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เกี่่�ยวกัับโครงการส่่งเสริมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับ
ศตวรรษที่่� 21

	 มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ได้้ตระหนัักถึึงความสำคััญในการพััฒนานัักศึึกษา ให้้เป็็นบััณฑิิตที่่�มีีความพร้้อมต่่อ

โลกของการทำงาน เพื่่�อตอบรัับกัับสิ่่�งที่่�จำเป็็นต่่อศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งแนวคิิด ความรู้้� และทัักษะในด้้านต่่าง ๆ โดย

ตระหนักัในการเปลี่่�ยนแปลงรูปูแบบการจัดัการเรียีนการสอน ซึ่่�งที่่�ผ่า่นมาได้้มีกีารออกแบบกรอบแนวคิดิ สำหรับั

การพััฒนาอาจารย์์เพื่่�อการจััดการเรีียนการสอนรููปแบบใหม่่ ผ่่านทางหลัักสููตรต่่าง ๆ ได้้มีการมอบทุุน ในการ

ดำเนิินการพััฒนากระบวนวิิชาอย่่างต่่อเนื่่�อง ซึ่่�งได้้มุ่่�งเน้้นในการจััดการเรีียนรู้้�แนวใหม่่ในศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ (1) 

วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการบรรยายที่่�ลดลง (2) วิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง (3) การใช้้ ICT 

ในการเรีียนการสอน และ (4) การวััดประเมิินการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนตามสภาพจริิง 

	 การจััดกิิจกรรมแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�วิิธีีปฏิิบััติิที่่�ดีด้้านการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ในศตวรรษที่่� 21 และการ

สนัับสนุุนด้้านนวััตกรรมการเรีียนการสอนสำหรัับอาจารย์์มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ในปีีการศึึกษาที่่� 2564  

ซึ่่�งมหาวิิทยาลััยมีีโครงการรวมทั้้�งหมด 5 รููปแบบ ได้้แก่่ โครงการ Type A เป็็นการเรีียนการสอนในรููปแบบ 

Active Learning ที่่�ส่ง่เสริิมให้้อาจารย์์ลดการบรรยายหน้้าชั้้�นเรียีน Type B เป็็นการเรียีนการสอนแบบ Flipped-

classroom ที่่�เน้้นส่่งเสริิมให้้อาจารย์์นำเนื้้�อหาส่่วนบรรยายของตนสร้้างเป็็นสื่่�อในรููปแบบ Online โครงการ 

Type C เป็็นทุุนส่่งเสริิมการสอนแบบบููรณาการข้้ามกระบวนวิิชา โดยเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการมอง ภาพรวมของ

การศึึกษาอัันเป็็นหััวใจสำคััญของการเรีียนการสอนแบบ Outcome-based Education (OBE) โครงการ Type 

CMU MOOC เป็็นทุุนส่่งเสริิมให้้อาจารย์์ร่่วมผลิิตสื่่�อออนไลน์์ในระบบเปิิด 

เกี่่�ยวกัับศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้�

	 มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ได้้มีีนโยบายในการจััดตั้้�งศููนย์์ TLIC (Teaching & Learning Innovation Center) 

เพื่่�อส่่งเสริิมและสนัับสนุุนอาจารย์์ในการพััฒนาทัักษะด้้านการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อตอบสนอง

นโยบายการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษาของมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยพัันธกิิจหลัักของ TLIC มีี ทั้้�งหมด 4 ด้้าน 

ได้้แก่่ ด้้านที่่� 1. การผลัักดัันการจััดการเรีียนรู้้�ดิิจิิทััล (Digital Learning) ด้้านที่่� 2. การพััฒนาอาจารย์์ด้้านการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ด้้านที่่� 3. การสร้้างดิิจิิทััลเพลตฟอร์์มเพื่่�อบริิหารการจััดการเรีียนรู้้� 

และ ด้้านที่่� 4. การสนัับสนุนุการวิจิัยัและสร้้างนวัตักรรมการเรียีนรู้้� ซึ่่�งในพันัธกิจิที่่� 2 การพััฒนาอาจารย์ด์้้านการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ศููนย์์ได้้ส่่งเสริิมและผลัักดัันการพััฒนาอาจารย์์ เสริิมสร้้างทัักษะการ

เรียีนการสอนในศตวรรษที่่� 21 โดยใช้้เทคโนโลยีีเป็็นเครื่่�องมืือสำคััญ ประสานความร่่วมมืือกัับส่่วนงานที่่�เกี่่�ยวข้้อง

เดิิม ได้้แก่่ สำนัักพััฒนาคุุณภาพการศึึกษา และกองบริิหารงานบุุคคล เพื่่�อให้้การพััฒนาอาจารย์์เกิิดผลก้้าวหน้้า

อย่่างชััดเจนและเป็็นรููปธรรม
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Active Learning เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในรายวิิชา 

การวิิเคราะห์์และออกแบบระบบสำหรัับการจััดการสมััยใหม่่

กฤตวยาน์์ ทองคู่่�

วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อและเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถนน ห้้วยแก้้ว ตำบล สุุเทพ อำเภอ เมืือง จัังหวััด เชีียงใหม่่ 50200

krittawaya@gmail.com

บทคััดย่่อ

	 การจััดการเรีียนรู้้�แบบ Flipped Classroom เป็็นการจััดการเรีียนการสอนโดยที่่�ผู้้�สอนจััดเตรีียมเนื้้�อหา

ให้้ผู้้�เรีียนศึึกษามาก่่อนจากภายนอกห้้องเรีียนและมาทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ร่่วมกัับผู้้�เรีียนอื่่�นภายในห้้องเรีียน ใน

ขณะที่่� Active Learning จะเป็็นกระบวนการเรีียนการสอนที่่�เน้้นบทบาทและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนผ่่านการ

เรียีนรู้้�ที่่�หลากหลายมากกว่า่การเรียีนการสอนแบบเดิมิ โดยมีผีู้้�สอนคอยแนะนำและกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนเกิดิการเรียีน

รู้้�ผ่่านกระบวนการคิิด วิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ ผ่่านการแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ระหว่่างผู้้�เรีียนด้้วยกัันเองรวมทั้้�งกัับ

ผู้้�สอนด้้วย การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิคการจััดการเรีียนรู้้�แบบ Flipped classroom ร่่วมกัับ 

Active Learning ของรายวิิชา 954244 การวิิเคราะห์์และออกแบบระบบสำหรัับการจััดการสมััยใหม่่ โดยมีีผู้้�

เรีียนทั้้�งหมด 3 ตอนเรีียน รวมทั้้�งหมด 105 คน ผลที่่�ได้้พบว่่าแม้้จะเป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ในรููปแบบออนไลน์์แต่่

ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ยัังสามารถทำคะแนนสอบได้้เป็็นอย่่างดีี รวมทั้้�งผู้้�เรีียนมีีความรู้้�สึึกพึึงพอใจกัับบรรยากาศการ

จััดการเรีียนรู้้�ในระดัับมากที่่�สุุด รองลงมาคืือด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�และด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการจััดการ

เรีียนรู้้�อยู่่�ในระดัับมาก ตามลำดัับ จากผลที่่�ได้้รับดัังกล่่าวแสดงว่่าการบููรณาการการเรีียนรู้้�แบบ Flipped 

Classroom และ Active Learning ร่่วมกััน สามารถส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนให้้มีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้�

ยังัช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนได้้คิดและวิิเคราะห์์ รวมทั้้�งส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรียีนมีีส่ว่นร่่วมกัับกิิจกรรมทั้้�งภายในและภายนอก

ชั้้�นเรีียน พร้้อมทั้้�งมุ่่�งเน้้นให้้เกิิดการปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�เรีียน และผู้้�เรีียนกัับผู้้�สอน ตลอดจนส่่งเสริิม

ให้้ผู้้�เรียีนสามารถนำองค์ค์วามรู้้�และทักัษะต่า่งๆ ที่่�ได้้รับัไปประยุกุต์ใ์ช้้กับัการเรียีนหรือืแม้้แต่ก่ารทำงานในอนาคต

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

คำสำคััญ:  Flipped Classroom, Active Learning, Blended Learning, Online Learning

1.	 บทนำ

	 การเรีียนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมใน

ห้้องเรีียน (Active Learning) เป็็นแนวคิิดการจััดการ

เรียีนรู้้�ที่่�เหมาะสำหรับัการศึกึษาในศตวรรษที่่� 21 โดย

เน้้นที่่�ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีี

ความสนใจและมีีปฏิิสัมัพันัธ์์กับัผู้้�สอน และผู้้�เรียีนด้้วย

กัันเองจนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ที่่�ยั่่�งยืืนได้้ด้้วย

ตนเอง โดยการถามคำถาม กำหนดปััญหา และกำหนด

สถานการณ์ท์ี่่�กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนคิิดเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจ 

ฝึกึฝนและใช้้ความคิิดอย่่างเต็็มที่่� นอกจากนี้้� การเรียีน

รู้้�แบบห้้องเรีียนพลิิกกลัับ (Flipped Classroom) 

เป็็นการจััดการเรีียนการสอนโดยที่่�ผู้้�สอนจััดเตรีียม
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เนื้้�อหาให้้ผู้้�เรีียนศึึกษามาก่่อนจากภายนอกห้้องเรีียน

และมาทำกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ร่ว่มกับัผู้้�เรียีนอื่่�นภายใน

ห้้องเรียีน  สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้หลากหลายวิิชา 

เช่่น การนำไปใช้้ในการเรีียนคณิิตศาสตร์์ [1] การนำ

ไปใช้้ในการเรีียนเขีียนโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ [2] 

การนำไปใช้้ในการเรีียนทางการแพทย์์ [3] เป็็นต้้น

	วิ ิชาการวิิเคราะห์์และออกแบบระบบสำหรัับ

การจััดการสมััยใหม่่เป็็นวิิชาที่่�มีีเนื้้�อหาหลากหลาย  

มีีความซัับซ้้อน ต้้องใช้้เวลาในการทำความเข้้าใจ เช่่น 

การวางแผนโครงการ การพััฒนาซอฟต์์แวร์์การเขีียน

แผนภาพแสดงการทำงานของผู้้�ใช้้ระบบ (Use case 

diagram) การเขีียนแผนภาพกิิจกรรม (Activity 

diagram) การออกแบบส่ว่นต่อ่ประสานกับัผู้้�ใช้้ (User 

interface design) หรืือแม้้แต่่การพััฒนาซอฟต์์แวร์์

ด้้วย Agile ซึ่่�งผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องใช้้ทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์เพื่่�อแก้้ปััญหาสถานการณ์์รููปแบบต่่างๆ ที่่�ผู้้�

สอนได้้มอบหมายให้้ ปััญหาที่่�พบบ่่อยคืือเมื่่�อสอน

เนื้้�อหาที่่�หลากหลาย ผู้้�เรีียนจะไม่่สามารถเรีียบเรีียง

ความเกี่่�ยวข้้องของเนื้้�อหาในแต่ล่ะส่ว่นได้้เนื่่�องจากรูปู

แบบการเรียีนจะเป็น็รูปูแบบบรรยายผู้้�เรียีนไม่ไ่ด้้กลับั

ไปทบทวนด้้วยตนเอง ดัังนั้้�นผู้้�วิิจััยจึึงมีีแนวคิิดที่่�จะ

ออกแบบการเรีียนการสอนเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิด

การเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตััวเองในสถานการณ์์ที่่�ต้้องเรีียน

ออนไลน์์ในปััจจุุบััน โดยการผสมผสานระหว่่างการ

เรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วมและการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

พลิิกกลัับ ผู้้�สอนจะเตรีียมสถานการณ์์เพื่่�อกระตุ้้�นให้้

นักัเรียีนฝึกึคิดิ และให้้คำแนะนำระหว่า่งที่่�ผู้้�เรียีนกำลังั

เรียีนรู้้�ทั้้�งในรููปแบบกลุ่่�มและการเรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง โดย

การวางแผน ออกแบบกระบวนการเรียีนรู้้� เตรียีมสิ่่�งที่่�

จำเป็็นสำหรัับการเรีียนรู้้�เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�

จนสามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเองในที่่�สุุด

2.	 งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง

2.1.	การจััดการเรีียนการสอนแบบห้้องเรีียน

กลัับด้้าน (Flipped classroom)

	 การเรีียนรู้้�ในระดัับอุุดมศึึกษาในปััจจุุบัันได้้มี

การนำเอาการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านเข้้ามาใช้้

กัันอย่่างแพร่่หลาย นัักวิิชาการหลายคนยอมรัับว่่า

ห้้องเรียีนกลัับด้้านเป็็นรููปแบบการเรียีนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรียีน

เป็็นศููนย์์กลางที่่�มีีประสิิทธิิภาพ [1] [4] [5] ผู้้�สอนจะ

เปลี่่�ยนรูปูแบบการเรียีนบรรยายในชั้้�นเรียีนธรรมดาให้้

มีีความหมายต่่อผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น โดยผู้้�สอนจะให้้ผู้้�

เรีียนดููตััวอย่่างเนื้้�อหาในแต่่ละคาบก่่อนเริ่่�มเรีียนใน

ห้้องเรีียน เมื่่�อถึึงเวลาเรีียนปกติิ ผู้้�สอนจะสรุุปเนื้้�อหา

และมอบหมายกิิจกรรมภายในห้้องเรีียนให้้ผู้้�เรีียนฝึึก

คิิดเพื่่�อให้้สามารถสร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตััวเองซึ่่�ง

ประกอบไปด้้วยกิิจกรรมกลุ่่�มและเดี่่�ยว นอกจากนี้้�

หลายๆ งานวิจิัยัยังัได้้มีกีารประยุกุต์์ใช้้การเรียีนรู้้�แบบ

ห้้องเรียีนกลัับด้้านกัับรููปแบบการเรียีนรู้้�อื่่�นๆ เช่น่ การ

ประยุกุต์ใ์ช้้ Flipped Classroom กับั Inquiry-based 

Learning [2] ซึ่่�งทำให้้การเรีียนรู้้�ของผู้้� เรีียนมีี

ประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นกว่่าการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิม

2.2.	กระบวนการเรียีนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรียีน

มีีส่่วนร่่วม (Active learning)

	 การเรีียนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม 

(Active learning) เป็็นวิิธีีการเรีียนรู้้�และการสอนที่่�

มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนรัับผิิดชอบการเรีียนรู้้�ของตนเอง

สามารถคิิดและประยุุกต์์ ใช้้องค์์ความรู้้� รวมทั้้� ง

ประสบการณ์์ผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีีความหมาย 

	 นอกจากนี้้� Active learning ยังัช่่วยส่่งเสริิมให้้

ผู้้�เรีียนมีีอิิสระและมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้� มีี

บทบาทในห้้องเรีียนมากขึ้้�น และทำให้้ผู้้�สอนไม่่ได้้ทำ

หน้้าที่่�เป็็นเพีียงผู้้�ถ่่ายทอดความรู้้� แต่่ยัังเป็็นผู้้�อำนวย

ความสะดวกหรือืแนะแนวทางการเรียีนรู้้�ให้้กับัผู้้�เรียีน 

[6] รวมทั้้�งช่่วยส่่งเสริิมความคิิดสร้้างสรรค์์ ช่่วยให้้ผู้้�

เรีียนพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็นสำหรัับการจ้้างงานใน

อนาคต [7] [8] 

3.	 แนวทางการจััดการเรีียนการสอนแบบห้้องเรีียน

พลิกิกลับัร่ว่มกับักระบวนการเรียีนการสอนที่่�เน้้นให้้

ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�

	 เนื่่�องจากสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโรค
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โควิิด 19 ผู้้�สอนจึึงได้้ปรัับกิิจกรรมการเรีียนการสอน

ให้้เหมาะสมกัับผู้้�เรียีนและกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนตั้้�งใจเรียีน

รู้้�มากยิ่่�งขึ้้�น โดยการบููรณาการการเรีียนรู้้�แบบกลัับ

ด้้านร่่วมกัับการเรีียนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วน

ร่ว่ม โดยเริ่่�มจากผู้้�สอนชี้้�แจงรายละเอียีดการจัดักิจิการ

การเรีียนรู้้� จากนั้้�นจะให้้ผู้้�เรีียนทำศึึกษาบทเรีียนผ่่าน 

MOOCs และตอบคำถามที่่�ได้้จัดเตรียีมไว้้ ในห้้องเรียีน

ผู้้�สอนจะสรุุปเนื้้�อหาและให้้ผู้้�เรียีนทำกิิจกรรมกลุ่่�มและ

ให้้นำเสนอผลงานทีีละกลุ่่�มพร้้อมกัับให้้สมาชิิกกลุ่่�มอื่่�น

สอบถามและให้้คำแนะนำเพื่่�อนๆ เพิ่่�มเติิม โดยจะทำ

แบบนี้้�ในทุุกสััปดาห์์ ดัังแสดงในรููปที่่� 1 

   

 

 

ร ูปแบบการเร ียนร ู อ ื ่นๆ เช น การประยุกต  ใช 

Flipped Classroom กับ Inquiry-based Learning  

[2] ซ่ึงทำใหการเรียนรูของผูเรียนมีประสิทธิภาพมาก

ข้ึนกวาการเรียนรูแบบดั้งเดิม 
 

2.2 กระบวนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนมี

สวนรวม (Active learning) 

การเรียนการสอนที่เนนใหผู เรียนมีสวนรวม 

(Active learning) เปนวิธีการเรียนรูและการสอนท่ี

มุ งเนนใหผูเรียนรับผิดชอบการเรียนรู ของตนเอง

สามารถคิดและประยุกต ใชองค ความร ู รวมท้ัง

ประสบการณผานกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีความหมาย  

นอกจากนี้ Active learning ยังชวยสงเสริมให

ผูเรียนมีอิสระและมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู มี

บทบาทในหองเรียนมากข้ึน และทำใหผูสอนไมไดทำ

หนาท่ีเปนเพียงผูถายทอดความรู แตยังเปนผูอำนวย

ความสะดวกหรือแนะแนวทางการเร ียนรูให กับ

ผูเรียน [6] รวมทั้งชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค 

ชวยใหผูเรียนพัฒนาทักษะท่ีจำเปนสำหรับการจาง

งานในอนาคต [7] [8]  

3 แนวทางการจ ั ดการ เร ี ยนการสอนแบบ

หองเรียนพลิกกลับรวมกับกระบวนการเรียน

การสอนท่ีเนนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู 

เนื่องจากสถานการณการแพรระบาดของโรคโค

วิด 19 ผูสอนจึงไดปรับกิจกรรมการเรียนการสอนให

เหมาะสมกับผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนตั้งใจเรียนรู

มากยิ่งขึ ้น โดยการบูรณาการการเรียนรูแบบกลับ

ดานรวมกับการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนมีสวน

รวม โดยเริ ่มจากผู สอนชี ้แจงรายละเอียดการจัด

กิจการการเรียนรู จากนั ้นจะใหผู เร ียนทำศึกษา

บทเร ี ยนผ  าน  MOOCs และตอบคำถามท ี ่ ไ ด

จัดเตรียมไว ในหองเรียนผูสอนจะสรุปเนื้อหาและให

ผู เรียนทำกิจกรรมกลุมและใหนำเสนอผลงานทีละ

กลุ มพรอมกับใหสมาชิกกลุ มอื ่นสอบถามและให

คำแนะนำเพื่อนๆ เพิ่มเติม โดยจะทำแบบนี้ในทุก

สัปดาห ดังแสดงในรูปท่ี 1  

 
รูปท่ี 1 รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ [2] 

 
 	 นอกจากนี้้�ยังได้้กำหนดเกณฑ์์การให้้คะแนนที่่�

เหมาะสมกัับการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�อยู่่�ในรููปแบบ

ออนไลน์์ ประกอบไปด้้วยกิิจกรรมกลุ่่�ม การนำเสนอ 

และคะแนนสอบเพื่่�อวััดและประเมิินผลผู้้�เรีียน ดััง

แสดงในตารางที่่� 1 และจััดเตรียีมสื่่�อการเรียีนการสอน

ที่่�นำมาใช้้เพื่่�อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในกระบวนวิิชา 

954244

ตารางที่่� 1 แสดงสััดส่่วนการให้้คะแนน

	 สำหรัับในการเรียีนการสอนในแต่่ละครั้้�ง ผู้้�สอน

จะทำการอััพโหลดเอกสารประกอบการสอน และสื่่�อ

การเรีียนรู้้�สำหรัับแต่่ละบทเรีียนไปยัังโปรแกรม 

Microsoft Teams ให้้กัับผู้้�เรีียนล่่วงหน้้าอย่่างน้้อย 1 

สััปดาห์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทำความเข้้าใจเนื้้�อหา ตลอดจน

เห็็นภาพของกิิจกรรมที่่�จะต้้องร่่วมกัันทำในแต่่ละบท

เรีียน ดัังแสดงในรููปที่่� 2 

 

 

 

   

 

 

นอกจากนี้ยังไดกำหนดเกณฑการใหคะแนนท่ี

เหมาะสมกับการเรียนรู แบบใหมที ่อยู ในรูปแบบ

ออนไลน ประกอบไปดวยกิจกรรมกลุม การนำเสนอ  

และคะแนนสอบเพื่อวัดและประเมินผลผูเรียน ดัง

แสดงในตารางที่ 1 และจัดเตรียมสื่อการเรียนการ

สอนที่นำมาใชเพื่อการเรียนรูของผูเรียนในกระบวน

วิชา 954244 

ตารางท่ี 1 แสดงสดัสวนการใหคะแนน 

กิจกรรม คะแนน (%) 

1. กิจกรรมกลุม 40 

2. การนำเสนอ 10 

3. สอบกลางภาค 25 

4. สอบปลายภาค 25 

รวม 100% 

สำหรับในการเรียนการสอนในแตละครั้ง ผูสอน

จะทำการอัพโหลดเอกสารประกอบการสอน และสื่อ

การเรียนรูสำหรับแตละบทเรียนไปยังโปรแกรม 

Microsoft Teams ใหกับผูเรียนลวงหนาอยางนอย 

1 สัปดาห เพื ่อใหผ ู  เร ียนทำความเขาใจเนื ้อหา 

ตลอดจนเห็นภาพของกิจกรรมท่ีจะตองรวมกันทำใน

แตละบทเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 2  

 
รูปท่ี 2 การใชโปรแกรม MS Team ในรายวิชา 

สื่อการสอนท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรู ผูสอนได

ผลิต MOOCs ทั ้งหมด 4 บทเรียน โดยเลือกจาก

บทเรียนที่ผูเรียนตองมีทำความเขาใจและฝกปฏิบัติ

เพื่อใหเกิดความเชี่ยวชาญ ไดแก วงจรการพัฒนา

ซอฟตแวร การวางแผนโครงการ การเขียนยูสเคส

ไดอะแกรม และการเขียนแอคติวิตีไดอะแกรม ดัง

แสดงในรูปท่ี 3 และรูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการวางแผน

โครงการ 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการเขียนยสูเคส

ไดอะแกรม 

นอกจากน ี ้ย ังได นำเอาส ื ่อท ี ่ เผยแพรทาง 

YouTube มาใหผูเรียนไดศึกษาเพ่ิมเติมในหัวขอการ

ออกแบบสวนตอประสานกับผูใช ดังแสดงในรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางสื่อหัวขอ UI ท่ีเผยแพรผาน YouTube  

 

 

   

 

 

นอกจากนี้ยังไดกำหนดเกณฑการใหคะแนนท่ี

เหมาะสมกับการเรียนรู แบบใหมที ่อยู ในรูปแบบ

ออนไลน ประกอบไปดวยกิจกรรมกลุม การนำเสนอ  

และคะแนนสอบเพื่อวัดและประเมินผลผูเรียน ดัง

แสดงในตารางที่ 1 และจัดเตรียมสื่อการเรียนการ

สอนที่นำมาใชเพื่อการเรียนรูของผูเรียนในกระบวน

วิชา 954244 

ตารางท่ี 1 แสดงสดัสวนการใหคะแนน 

กิจกรรม คะแนน (%) 

1. กิจกรรมกลุม 40 

2. การนำเสนอ 10 

3. สอบกลางภาค 25 

4. สอบปลายภาค 25 

รวม 100% 

สำหรับในการเรียนการสอนในแตละครั้ง ผูสอน

จะทำการอัพโหลดเอกสารประกอบการสอน และสื่อ

การเรียนรูสำหรับแตละบทเรียนไปยังโปรแกรม 

Microsoft Teams ใหกับผูเรียนลวงหนาอยางนอย 

1 สัปดาห เพื ่อใหผ ู  เร ียนทำความเขาใจเนื ้อหา 

ตลอดจนเห็นภาพของกิจกรรมท่ีจะตองรวมกันทำใน

แตละบทเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 2  

 
รูปท่ี 2 การใชโปรแกรม MS Team ในรายวิชา 

สื่อการสอนท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรู ผูสอนได

ผลิต MOOCs ทั ้งหมด 4 บทเรียน โดยเลือกจาก

บทเรียนที่ผูเรียนตองมีทำความเขาใจและฝกปฏิบัติ

เพื่อใหเกิดความเชี่ยวชาญ ไดแก วงจรการพัฒนา

ซอฟตแวร การวางแผนโครงการ การเขียนยูสเคส

ไดอะแกรม และการเขียนแอคติวิตีไดอะแกรม ดัง

แสดงในรูปท่ี 3 และรูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการวางแผน

โครงการ 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการเขียนยสูเคส

ไดอะแกรม 

นอกจากน ี ้ย ังได นำเอาส ื ่อท ี ่ เผยแพรทาง 

YouTube มาใหผูเรียนไดศึกษาเพ่ิมเติมในหัวขอการ

ออกแบบสวนตอประสานกับผูใช ดังแสดงในรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางสื่อหัวขอ UI ท่ีเผยแพรผาน YouTube  

รููปที่่� 2 การใช้้โปรแกรม MS Teams ในรายวิิชา
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สื่่�อการสอนที่่�ใช้้ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ผู้้�สอนได้้ผลิิต 

MOOCs ทั้้�งหมด 4 บทเรีียน โดยเลืือกจากบทเรีียนที่่�

ผู้้�เรีียนต้้องมีีทำความเข้้าใจและฝึึกปฏิิบััติิเพื่่�อให้้เกิิด

ความเชี่่�ยวชาญ ได้้แก่่ วงจรการพััฒนาซอฟต์์แวร์์  

การวางแผนโครงการ การเขียีนยููสเคสไดอะแกรม และ

การเขีียนแอคติิวิิตีีไดอะแกรม ดัังแสดงในรููปที่่� 3 และ

รููปที่่� 4

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างหน้้าจอ MOOCs หััวข้้อการวางแผน

โครงการ

 รููปที่่� 4 ตััวอย่่างหน้้าจอ MOOCs หััวข้้อการเขีียนยููส

เคสไดอะแกรม

	 นอกจากนี้้�ยังได้้นำเอาสื่่�อที่่� เผยแพร่่ทาง 

YouTube มาให้้ผู้้�เรีียนได้้ศึึกษาเพิ่่�มเติิมในหััวข้้อการ

ออกแบบส่่วนต่่อประสานกัับผู้้�ใช้้ ดัังแสดงในรููปที่่� 5

 รููปที่่� 5 ตัวัอย่า่งสื่่�อหัวัข้้อ UI ที่่�เผยแพร่ผ่่า่น YouTube 

	ส่ ่วนเครื่่�องมืือที่่� ใช้้สอน ผู้้�สอนได้้เลืือกใช้้

โปรแกรม Zoom เนื่่�องจากโปรแกรม Zoom จะ

สามารถแบ่่งห้้อง (Breakout room) ทำให้้ผู้้�เรีียน

สามารถฝึึกทำกิิจกรรมกลุ่่�มท้้ายบทเรีียนหลัังจากผู้้�

สอนสรุุปเนื้้�อหาในแต่่สััปดาห์์ และผู้้�สอนเองยััง

สามารถเข้้าไปให้้คำแนะนำผู้้�เรีียนในแต่่ละกลุ่่�มซึ่่�งจะ

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้เป็็นอย่่างดีี เนื่่�องจากผู้้�

เรีียนจะกล้้าสอบถามมากกว่่าการเรีียนในห้้องเรีียน

รวมที่่�มีีนัักศึึกษาจำนวนมาก ดัังแสดงในรููปที่่� 6

รููปที่่� 6 การใช้้โปรแกรม Zoom แบ่่ง Breakout room 

เพื่่�อทำกิิจกรรมกลุ่่�ม

	 ในช่่วงท้้ายของรายวิิชา ผู้้�สอนได้้เชิิญวิิทยากร

จากภายนอกเข้้ามาให้้ความรู้้�กัับผู้้�เรีียนจำนวน 2 ครั้้�ง 

ในหััวข้้อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ในรููปแบบ 

AGILE ผ่่านโปรแกรม Zoom ดัังแสดงในรููปที่่� 7

รููปที่่� 7 วิิทยากรจากภายนอกมาให้้ความรู้้�กัับผู้้�เรีียน

ในหััวข้้อ AGILE 

4.	 ผลวิิจััย

4.1.	ผลการเรีียนของผู้้�เรีียน

	 หลัังจากสิ้้�นสุุดการเรีียนการสอนในภาคการ

ศึกึษา 1/64 และได้้มีการสอบกลางภาคและปลายภาค

 

 

   

 

 

นอกจากนี้ยังไดกำหนดเกณฑการใหคะแนนท่ี

เหมาะสมกับการเรียนรู แบบใหมที ่อยู ในรูปแบบ

ออนไลน ประกอบไปดวยกิจกรรมกลุม การนำเสนอ  

และคะแนนสอบเพื่อวัดและประเมินผลผูเรียน ดัง

แสดงในตารางที่ 1 และจัดเตรียมสื่อการเรียนการ

สอนที่นำมาใชเพื่อการเรียนรูของผูเรียนในกระบวน

วิชา 954244 

ตารางท่ี 1 แสดงสดัสวนการใหคะแนน 

กิจกรรม คะแนน (%) 

1. กิจกรรมกลุม 40 

2. การนำเสนอ 10 

3. สอบกลางภาค 25 

4. สอบปลายภาค 25 

รวม 100% 

สำหรับในการเรียนการสอนในแตละครั้ง ผูสอน

จะทำการอัพโหลดเอกสารประกอบการสอน และสื่อ

การเรียนรูสำหรับแตละบทเรียนไปยังโปรแกรม 

Microsoft Teams ใหกับผูเรียนลวงหนาอยางนอย 

1 สัปดาห เพื ่อใหผ ู  เร ียนทำความเขาใจเนื ้อหา 

ตลอดจนเห็นภาพของกิจกรรมท่ีจะตองรวมกันทำใน

แตละบทเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 2  

 
รูปท่ี 2 การใชโปรแกรม MS Team ในรายวิชา 

สื่อการสอนท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรู ผูสอนได

ผลิต MOOCs ทั ้งหมด 4 บทเรียน โดยเลือกจาก

บทเรียนที่ผูเรียนตองมีทำความเขาใจและฝกปฏิบัติ

เพื่อใหเกิดความเชี่ยวชาญ ไดแก วงจรการพัฒนา

ซอฟตแวร การวางแผนโครงการ การเขียนยูสเคส

ไดอะแกรม และการเขียนแอคติวิตีไดอะแกรม ดัง

แสดงในรูปท่ี 3 และรูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการวางแผน

โครงการ 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการเขียนยสูเคส

ไดอะแกรม 

นอกจากน ี ้ย ังได นำเอาส ื ่อท ี ่ เผยแพรทาง 

YouTube มาใหผูเรียนไดศึกษาเพ่ิมเติมในหัวขอการ

ออกแบบสวนตอประสานกับผูใช ดังแสดงในรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางสื่อหัวขอ UI ท่ีเผยแพรผาน YouTube  

 

 

   

 

 

นอกจากนี้ยังไดกำหนดเกณฑการใหคะแนนท่ี

เหมาะสมกับการเรียนรู แบบใหมที ่อยู ในรูปแบบ

ออนไลน ประกอบไปดวยกิจกรรมกลุม การนำเสนอ  

และคะแนนสอบเพื่อวัดและประเมินผลผูเรียน ดัง

แสดงในตารางที่ 1 และจัดเตรียมสื่อการเรียนการ

สอนที่นำมาใชเพื่อการเรียนรูของผูเรียนในกระบวน

วิชา 954244 

ตารางท่ี 1 แสดงสดัสวนการใหคะแนน 

กิจกรรม คะแนน (%) 

1. กิจกรรมกลุม 40 

2. การนำเสนอ 10 

3. สอบกลางภาค 25 

4. สอบปลายภาค 25 

รวม 100% 

สำหรับในการเรียนการสอนในแตละครั้ง ผูสอน

จะทำการอัพโหลดเอกสารประกอบการสอน และสื่อ

การเรียนรูสำหรับแตละบทเรียนไปยังโปรแกรม 

Microsoft Teams ใหกับผูเรียนลวงหนาอยางนอย 

1 สัปดาห เพื ่อใหผ ู  เร ียนทำความเขาใจเนื ้อหา 

ตลอดจนเห็นภาพของกิจกรรมท่ีจะตองรวมกันทำใน

แตละบทเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 2  

 
รูปท่ี 2 การใชโปรแกรม MS Team ในรายวิชา 

สื่อการสอนท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรู ผูสอนได

ผลิต MOOCs ทั ้งหมด 4 บทเรียน โดยเลือกจาก

บทเรียนที่ผูเรียนตองมีทำความเขาใจและฝกปฏิบัติ

เพื่อใหเกิดความเชี่ยวชาญ ไดแก วงจรการพัฒนา

ซอฟตแวร การวางแผนโครงการ การเขียนยูสเคส

ไดอะแกรม และการเขียนแอคติวิตีไดอะแกรม ดัง

แสดงในรูปท่ี 3 และรูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการวางแผน

โครงการ 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการเขียนยสูเคส

ไดอะแกรม 

นอกจากน ี ้ย ังได นำเอาส ื ่อท ี ่ เผยแพรทาง 

YouTube มาใหผูเรียนไดศึกษาเพ่ิมเติมในหัวขอการ

ออกแบบสวนตอประสานกับผูใช ดังแสดงในรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางสื่อหัวขอ UI ท่ีเผยแพรผาน YouTube  
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วิชา 954244 

ตารางท่ี 1 แสดงสดัสวนการใหคะแนน 
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ไดอะแกรม และการเขียนแอคติวิตีไดอะแกรม ดัง

แสดงในรูปท่ี 3 และรูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการวางแผน

โครงการ 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางหนาจอ MOOCs หัวขอการเขียนยสูเคส

ไดอะแกรม 

นอกจากน ี ้ย ังได นำเอาส ื ่อท ี ่ เผยแพรทาง 

YouTube มาใหผูเรียนไดศึกษาเพ่ิมเติมในหัวขอการ

ออกแบบสวนตอประสานกับผูใช ดังแสดงในรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางสื่อหัวขอ UI ท่ีเผยแพรผาน YouTube  

   

 

 

สวนเครื ่องมือที ่ ใช สอน ผู สอนไดเล ือกใช

โปรแกรม Zoom เนื ่องจากโปรแกรม Zoom จะ

สามารถแบงหอง (Breakout room) ทำใหผู เรียน

สามารถฝกทำกิจกรรมกลุมทายบทเรียนหลังจาก

ผู สอนสรุปเนื ้อหาในแตสัปดาห และผู สอนเองยัง

สามารถเขาไปใหคำแนะผูเรียนในแตละกลุมซึ่งจะ

ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเปนอยางดี เนื่องจาก

ผูเรียนจะกลาสอบถามมากกวาการเรียนในหองเรียน

รวมท่ีมีนักศึกษาจำนวนมาก ดังแสดงในรูปท่ี 6 

 
รูปท่ี 6 การใชโปรแกรม Zoom แบง Breakout room 

เพ่ือทำกิจกรรมกลุม 

ในชวงทายของรายวิชา ผูสอนไดเชิญวิทยากร

จากภายนอกเขามาใหความรูกับผูเรียนจำนวน 2 

ครั้ง ในหัวขอที่เกี่ยวของกับการพัฒนาซอฟตแวรใน

รูปแบบ AGILE ผานโปรแกรม Zoom ดังแสดงในรูป

ท่ี 7 

 
รูปท่ี 7 วิทยากรจากภายนอกมาใหความรูกับผูเรยีนในหัวขอ 

AGILE  

4 ผลวิจัย 

4.1 ผลการเรียนของผูเรียน 

หล ังจากส ิ ้นส ุดการเร ียนการสอนในภาค

การศึกษา 1/64 และไดมีการสอบกลางภาคและ

ปลายภาคเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน พบวาผูเรียน

ท้ังหมด 105 คน ไดลำดับข้ันดังแสดงในตารางท่ี 2 

จากตารางลำดับขั้นดังกลาวพบวาผูเรียนสวน

ใหญไดรับลำดับข้ัน C ข้ึนไป (97%) แตมีเพียง 3 คน

ท่ีไดต่ำกวา C (3%) ซ่ึงผูเรียนท่ีไดรับลำดับข้ันต่ำกวา 

C คือกลุมที่ขาดเรียนบอยและไมทำกิจกรรมกลุม

ภายในหองเรียน 

ตารางท่ี 2 แสดงลำดับข้ันท้ังหมดของผูเรียน 

ลำดับข้ัน จำนวน รอยละ (%) 

A 20 19 

B+ 35 33 

B 26 25 

C+ 19 18 

C 2 2 

D+ 1 1 

D 1 1 

F 1 1 
 

4.2 การรับรูของผูเรียน 

ในตอนทายของภาคการศึกษา ผูสอนไดจัดทำ

แบบสอบถามการรับรูตอกิจกรรมการเรียนรูที ่ได

พัฒนาจาก Liaw [9] แบบสอบถามประกอบดวย 16 

รายการ โดยแตละรายการผูเรียนสามารถใหคะแนน

ไดตั้งแต 1 ถึง 5 โดยที่ 1 หมายถึงไมเห็นดวยอยาง

ยิ่ง และ 5 หมายถึงเห็นดวยอยางยิ่ง แบบสอบถามนี้

ประกอบไปดวยคำถามทั้งหมด 3 ดาน 16 คำถาม 

ไดแก ดานบรรยากาศการจัดการเรียนรู 4 คำถาม 

   

 

 

สวนเครื ่องมือที ่ ใช สอน ผู สอนไดเล ือกใช

โปรแกรม Zoom เนื ่องจากโปรแกรม Zoom จะ

สามารถแบงหอง (Breakout room) ทำใหผู เรียน

สามารถฝกทำกิจกรรมกลุมทายบทเรียนหลังจาก

ผู สอนสรุปเนื ้อหาในแตสัปดาห และผู สอนเองยัง

สามารถเขาไปใหคำแนะผูเรียนในแตละกลุมซึ่งจะ
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ผูเรียนจะกลาสอบถามมากกวาการเรียนในหองเรียน

รวมท่ีมีนักศึกษาจำนวนมาก ดังแสดงในรูปท่ี 6 
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จากภายนอกเขามาใหความรูกับผูเรียนจำนวน 2 
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รูปแบบ AGILE ผานโปรแกรม Zoom ดังแสดงในรูป

ท่ี 7 

 
รูปท่ี 7 วิทยากรจากภายนอกมาใหความรูกับผูเรยีนในหัวขอ 
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4.1 ผลการเรียนของผูเรียน 

หล ังจากส ิ ้นส ุดการเร ียนการสอนในภาค

การศึกษา 1/64 และไดมีการสอบกลางภาคและ

ปลายภาคเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน พบวาผูเรียน

ท้ังหมด 105 คน ไดลำดับข้ันดังแสดงในตารางท่ี 2 

จากตารางลำดับขั้นดังกลาวพบวาผูเรียนสวน

ใหญไดรับลำดับข้ัน C ข้ึนไป (97%) แตมีเพียง 3 คน

ท่ีไดต่ำกวา C (3%) ซ่ึงผูเรียนท่ีไดรับลำดับข้ันต่ำกวา 
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ภายในหองเรียน 

ตารางท่ี 2 แสดงลำดับข้ันท้ังหมดของผูเรียน 

ลำดับข้ัน จำนวน รอยละ (%) 

A 20 19 

B+ 35 33 

B 26 25 

C+ 19 18 

C 2 2 

D+ 1 1 
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4.2 การรับรูของผูเรียน 

ในตอนทายของภาคการศึกษา ผูสอนไดจัดทำ

แบบสอบถามการรับรูตอกิจกรรมการเรียนรูที ่ได
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รายการ โดยแตละรายการผูเรียนสามารถใหคะแนน

ไดตั้งแต 1 ถึง 5 โดยที่ 1 หมายถึงไมเห็นดวยอยาง
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เพื่่�อวัดัผลสัมัฤทธิ์์�ของผู้้�เรียีน พบว่า่ผู้้�เรียีนทั้้�งหมด 105 

คน ได้้ลำดัับขั้้�นดัังแสดงในตารางที่่� 2

	 จากตารางลำดัับขั้้�นดัังกล่่าวพบว่่าผู้้�เรีียนส่่วน

ใหญ่่ได้้รัับลำดัับขั้้�น C ขึ้้�นไป (97%) แต่่มีีเพีียง 3 คน

ที่่�ได้้ต่่ำกว่่า C (3%) ซึ่่�งผู้้�เรีียนที่่�ได้้รัับลำดัับขั้้�นต่่ำกว่่า 

C คืือกลุ่่�มที่่�ขาดเรีียนบ่่อยและไม่่ทำกิิจกรรมกลุ่่�ม

ภายในห้้องเรีียน

ตารางที่่� 2 แสดงลำดัับขั้้�นทั้้�งหมดของผู้้�เรีียน

4.2.	การรัับรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 ในตอนท้้ายของภาคการศึึกษา ผู้้�สอนได้้จััดทำ

แบบสอบถามการรัับรู้้�ต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้

พััฒนาจาก Liaw [9] แบบสอบถามประกอบด้้วย 16 

รายการ โดยแต่่ละรายการผู้้�เรีียนสามารถให้้คะแนน

ได้้ตั้้�งแต่่ 1 ถึึง 5 โดยที่่� 1 หมายถึึงไม่่เห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง 

และ 5 หมายถึึงเห็็นด้้วยอย่่างยิ่่�ง แบบสอบถามนี้้�

ประกอบไปด้้วยคำถามทั้้�งหมด 3 ด้้าน 16 คำถาม 

ได้้แก่ ่ด้้านบรรยากาศการจัดัการเรียีนรู้้� 4 คำถาม ด้้าน

กิจิกรรมการเรียีนรู้้� 6 คำถามด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รับจาก

การจััดการเรีียนรู้้� 6 คำถาม 

	 สำหรัับการแปลความหมายค่่าเฉลี่่�ยของความ

พึึงพอใจมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

	 -	ค่าเฉลี่่�ย 4.21 – 5.00 หมายถึึง ระดัับมากที่่�สุด

	 -	ค่่าเฉลี่่�ย 3.41 – 4.20 หมายถึึง ระดัับมาก

	 -	ค่าเฉลี่่�ย 2.61 – 3.40 หมายถึึง ระดัับปานกลาง

	 -	ค่่าเฉลี่่�ย 1.81 – 2.60 หมายถึึง ระดัับน้้อย

	 -	ค่าเฉลี่่�ย 1.00 – 1.80 หมายถึึง ระดับัน้้อยที่่�สุด

   

 

 

สวนเครื ่องมือที ่ ใช สอน ผู สอนไดเล ือกใช

โปรแกรม Zoom เนื ่องจากโปรแกรม Zoom จะ
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ผู สอนสรุปเนื ้อหาในแตสัปดาห และผู สอนเองยัง
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รวมท่ีมีนักศึกษาจำนวนมาก ดังแสดงในรูปท่ี 6 

 
รูปท่ี 6 การใชโปรแกรม Zoom แบง Breakout room 

เพ่ือทำกิจกรรมกลุม 

ในชวงทายของรายวิชา ผูสอนไดเชิญวิทยากร

จากภายนอกเขามาใหความรูกับผูเรียนจำนวน 2 

ครั้ง ในหัวขอที่เกี่ยวของกับการพัฒนาซอฟตแวรใน

รูปแบบ AGILE ผานโปรแกรม Zoom ดังแสดงในรูป

ท่ี 7 

 
รูปท่ี 7 วิทยากรจากภายนอกมาใหความรูกับผูเรยีนในหัวขอ 

AGILE  

4 ผลวิจัย 

4.1 ผลการเรียนของผูเรียน 

หล ังจากส ิ ้นส ุดการเร ียนการสอนในภาค

การศึกษา 1/64 และไดมีการสอบกลางภาคและ

ปลายภาคเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน พบวาผูเรียน

ท้ังหมด 105 คน ไดลำดับข้ันดังแสดงในตารางท่ี 2 

จากตารางลำดับขั้นดังกลาวพบวาผูเรียนสวน

ใหญไดรับลำดับข้ัน C ข้ึนไป (97%) แตมีเพียง 3 คน

ท่ีไดต่ำกวา C (3%) ซ่ึงผูเรียนท่ีไดรับลำดับข้ันต่ำกวา 

C คือกลุมที่ขาดเรียนบอยและไมทำกิจกรรมกลุม

ภายในหองเรียน 

ตารางท่ี 2 แสดงลำดับข้ันท้ังหมดของผูเรียน 

ลำดับข้ัน จำนวน รอยละ (%) 

A 20 19 

B+ 35 33 

B 26 25 

C+ 19 18 

C 2 2 

D+ 1 1 

D 1 1 

F 1 1 
 

4.2 การรับรูของผูเรียน 

ในตอนทายของภาคการศึกษา ผูสอนไดจัดทำ

แบบสอบถามการรับรูตอกิจกรรมการเรียนรูที ่ได

พัฒนาจาก Liaw [9] แบบสอบถามประกอบดวย 16 

รายการ โดยแตละรายการผูเรียนสามารถใหคะแนน

ไดตั้งแต 1 ถึง 5 โดยที่ 1 หมายถึงไมเห็นดวยอยาง

ยิ่ง และ 5 หมายถึงเห็นดวยอยางยิ่ง แบบสอบถามนี้

ประกอบไปดวยคำถามทั้งหมด 3 ดาน 16 คำถาม 

ไดแก ดานบรรยากาศการจัดการเรียนรู 4 คำถาม 

ตารางที่่� 3 ผลสรุุปคะแนนการรัับรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 จากตารางที่่� 3 พบว่่า ความพึึงพอใจโดยรวม

ของผู้้�เรีียนต่่อกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ในกระบวนวิิชา 

954244 การวิเิคราะห์แ์ละออกแบบระบบสำหรับัการ

จััดการสมััยใหม่่ อยู่่�ในระดัับมาก (= 4.14) เมื่่�อ

พิิจารณาแต่่ละมิิติิ พบว่่า ผู้้� เรีียนพอใจกัับด้้าน

บรรยากาศการจััดการเรีียนรู้้� ในระดัับมากที่่�สุด  

(= 4.24) รองลงมาคือืด้้านกิจิกรรมการเรียีนรู้้� (= 4.18) 

และด้้านประโยชน์์ที่่�ได้้รัับจากการจััดการเรีียนรู้้�  

(= 4.05) อยู่่�ในระดัับมาก ตามลำดัับ ผู้้�เรีียนรัับรู้้�ได้้ว่่า

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ Flipped Classroom และ 

Active Learning เป็็นกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�มีปีระโยชน์์ 

และยอมรับัที่่�จะใช้้วิธิีกีารเรียีนรู้้�ดังักล่า่วเพื่่�อสนับัสนุนุ

การเรีียนรู้้�ในวิิชาอื่่�น ๆ

5.	 สรุุปผล

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์การ

รัับรู้้�และผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียนของนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 

2 ในกระบวนวิิชาการวิิเคราะห์์และออกแบบระบบ

สำหรัับการจััดการสมััยใหม่่ โดยใช้้วิิธีีการเรีียนรู้้�แบบ 

Flipped Classroom ร่่วมกัับ Active Learning ซึ่่�ง

เป็็นแนวการสอนรููปแบบใหม่่ที่่�ช่่วยทำให้้ผู้้� เรีียน

สามารถมีีส่่วนร่่วมกัับชั้้�นเรีียนได้้มากขึ้้�นกว่่าการสอน

ในรููปแบบเดิิม ผลการทดลองแสดงให้้เห็็นว่่าการรัับรู้้�

ของผู้้� เรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนการสอนแบบ 

ดัังกล่่าวอยู่่�ในระดัับดีี นอกจากนี้้� ผลลำดัับขั้้�นของ

 

 

   

 

 

ดานกิจกรรมการเรียนรู 6 คำถามดานประโยชนท่ี

ไดรับจากการจัดการเรียนรู 6 คำถาม  

สำหรับการแปลความหมายคาเฉลี่ยของความ

พึงพอใจมีรายละเอียดดังนี้ 

- คาเฉลี่ย 4.21 – 5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 

- คาเฉลี่ย 3.41 – 4.20 หมายถึง ระดับมาก 

- คาเฉลี่ย 2.61 – 3.40 หมายถึง ระดับปานกลาง 

- คาเฉลี่ย 1.81 – 2.60 หมายถึง ระดับนอย 

- คาเฉลี่ย 1.00 – 1.80 หมายถึง ระดับนอยท่ีสุด 

ตารางท่ี 2 ผลสรุปคะแนนการรับรูของผูเรียน 

Dimension N Mean SD 

ดานบรรยากาศการ

จัดการเรียนรู 

105 4.24 0.74 

ดานกิจกรรมการเรียนรู 105 4.18 0.83 

ดานประโยชนท่ีไดรับ

จากการจัดการเรียนรู 

105 4.05 0.94 

จากตารางที่ 2 พบวา ความพึงพอใจโดยรวม

ของผูเรียนตอกิจกรรมการเรียนรูในกระบวนวิชา 

954244 การวิเคราะหและออกแบบระบบสำหรับ

การจัดการสมัยใหม อยูในระดับมาก (= 4.14) เม่ือ

พิจารณาแตละมิต ิ พบวา ผู เร ียนพอใจกับด าน

บรรยากาศการจัดการเรียนรูในระดับมากที่สุด (= 

4.24) รองลงมาคือดานกิจกรรมการเรียนรู (= 4.18) 

และดานประโยชนที่ไดรับจากการจัดการเรียนรู (= 

4.05) อยูในระดับมาก ตามลำดับ ผูเรียนรับรูไดวา

กิจกรรมการเรียนรูแบบ Flipped Classroom และ 

Active Learning เป นก ิจกรรมการเร ียนร ู ท ี ่ มี

ประโยชน และยอมรับที่จะใชวิธีการเรียนรูดังกลาว

เพ่ือสนับสนุนการเรียนรูในวิชาอ่ืน ๆ 

5 สรุปผล 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อวิเคราะหการ

รับรูและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาชั้นปท่ี 

2 ในกระบวนวิชาการวิเคราะหและออกแบบระบบ

สำหรับการจัดการสมัยใหม โดยใชวิธีการเรียนรูแบบ 

Flipped Classroom รวมกับ Active Learning ซ่ึง

เปนแนวการสอนรูปแบบใหมที ่ช วยทำใหผู เร ียน

สามารถมีสวนรวมกับชั้นเรียนไดมากข้ึนกวาการสอน

ในรูปแบบเดิม ผลการทดลองแสดงใหเห็นวาการรับรู

ของผู เร ียนที ่มีตอการจัดการเรียนการสอนแบบ

ดังกลาวอยูในระดับดี นอกจากนี้ ผลลำดับขั้นของ

รายวิชายังแสดงใหเห็นวา 97% ของผู เรียนไดรับ

ลำดับข้ันตั้งแต C ข้ึนไป  

แตอยางไรก็ตามปญหาจากการแพรระบาดของ

โรคโควิด-19 ก็ยังเปนปญหาหลักที่ทำใหแผนการ

ส อ น แ บ บ  Flipped Classroom แ ล ะ  Active 

Learning ยังไมเปนไปตามที ่ผ ู ว ิจ ัยคาดหวัง ซ่ึง

นอกจากท ี ่ผ ู  สอนและผ ู  เร ียนต องใช  เวลา กับ

กระบวนการเรียนรูแบบใหมแลว ยังตองใชเวลากับ

เครื่องมือตางๆ ที่นำมาใชกับการเรียนการสอนใน

รูปแบบออนไลน ปญหาดังกลาวนับเปนประเด็นท่ีทา

ทายเปนอยางมาก ซึ่งในอนาคตหากปรับแกรูปแบบ

การเรียนรูจากผลการศึกษาท่ีได รวมท้ังนำผลท่ีไดไป

แลกเปลี ่ยนกับผู  เช ี ่ยวชาญในดานนี ้ คาดวาจะ

สามารถชวยใหการสอนในรูปแบบดังกลาวประสบ

ความสำเร็จยิ่งข้ึนกวาเดิม 

6 กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เร ียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหมผู ใหท ุนสนับสนุน 

โครงการ การเร ียนการสอนในร ูปแบบ Active 

Learning + Flipped-Classroom  (Type B)
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รายวิิชายัังแสดงให้้เห็น็ว่า่ 97% ของผู้้�เรียีนได้้รับัลำดับั

ขั้้�นตั้้�งแต่่ C ขึ้้�นไป 

	 แต่อ่ย่า่งไรก็ต็ามปัญัหาจากการแพร่ร่ะบาดของ

โรคโควิดิ-19 ก็ย็ังัเป็น็ปัญัหาหลักัที่่�ทำให้้แผนการสอน

แบบ Flipped Classroom และ Active Learning 

ยัังไม่่เป็็นไปตามที่่�ผู้้�วิิจััยคาดหวััง ซึ่่�งนอกจากที่่�ผู้้�สอน

และผู้้�เรียีนต้้องใช้้เวลากับักระบวนการเรียีนรู้้�แบบใหม่่

แล้้ว ยัังต้้องใช้้เวลากัับเครื่่�องมืือต่่างๆ ที่่�นำมาใช้้กัับ

การเรีียนการสอนในรููปแบบออนไลน์์ ปััญหาดัังกล่่าว

นัับเป็็นประเด็็นที่่�ท้้าทายเป็็นอย่่างมาก ซึ่่�งในอนาคต

หากปรัับแก้้รูปแบบการเรีียนรู้้�จากผลการศึึกษาที่่�ได้้ 

รวมทั้้�งนำผลที่่�ได้้ไปแลกเปลี่่�ยนกัับผู้้�เชี่่�ยวชาญในด้้าน

นี้้� คาดว่่าจะสามารถช่่วยให้้การสอนในรููปแบบดััง

กล่่าวประสบความสำเร็็จยิ่่�งขึ้้�นกว่่าเดิิม

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณ ศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ผู้้�ให้้ทุนสนัับสนุุน 

โครงการการเรีียนการสอนในรููปแบบ Active 

Learning + Flipped-Classroom  (Type B) 
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ABSTRACT

	 This paper describes the process of flipping the class for active learning in the History of 

Landscape Architecture. Creating engaging class environments for a history class can be such a 

challenging task.  Using a flipped classroom model providing an active learning history class, 

which is educational, entertaining, and engaging, can be a promising approach. This paper is 

divided into four parts starting with, first, three interconnected conceptual frameworks for 

pedagogical design, which are 1.) a student-centered approach, 2.) a flipped classroom model 

based on Bloom’s taxonomy, and 3.) lifelong learning skills. Detailed class planning and operation 

are articulated in the second part, then followed by the student learning outcomes in the third 

part. The conclusions are drawn in the final part.       

Keywords: Flipped classroom model, Active learning skills, Pedagogical design, Hybrid classroom. 

1.	 Introduction

	 The History of Landscape Architecture 

course is about the history of humans shaping 

their environment, providing a critical and 

historical analysis of the extent of landscape 

architecture as ideas, art forms, experiences, 

places, and practices.  Creating engaging class 

environments for a history class can be such 

a challenging task.  Using a flipped classroom 

model providing an active learning history 

class, which is educational, entertaining, and 

engaging, can be a promising approach as 

suggested by many pieces of literature [1-4]. 

A Flipped Classroom refers to an instructional 

strategy in which traditional classroom 

activities and homework are reversed, or 

“flipped” [1]. As a blended learning model, 

students are introduced to content at home 

and practice working through it at school.  In 

other words, students do homework in class 

time at school.  However, the flipped class 

has both advantages and disadvantages. Based 

on teachthought.com and the Center for 

Teaching and Learning, Boise State University 

[5-6], the benefits of a flipped classroom are 

1.) Students have more control over their 

learning., 2.) It promotes student-centered 

learning and collaboration., 3.)  It makes 
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course content easily accessible., and 4.)  It 

can be more efficient. With a good active 

learning technique, students may obtain the 

opportunity to participate in peer instruction, 

group discussions, and other interactive 

learning situations. For disadvantages, 1.) A 

flipped classroom requires more preparation 

time., 2.) It relies on trust, and it assumes that 

students will complete the out-of-class 

preparation., 3.) It can aggravate a digital divide 

because not all students have access to a 

good quality computer and internet to view 

the online course materials. 

	 To describe the process of flipping the 

class for active learning in the History of 

Landscape Architecture, this paper is divided 

into four parts starting with, first, three 

interconnected conceptual frameworks for 

pedagogical design, which are 1.) a student-

centered approach, 2.) a flipped classroom 

model based on Bloom’s taxonomy, and 3.) 

lifelong learning skills. Detailed class planning 

and operation are articulated in the second 

part, then followed by the student learning 

outcomes in the third part. The conclusions 

are drawn in the final part.       

2.	 Three interconnected conceptual 

frameworks for pedagogical design

	 Conventionally, history courses are 

operated as traditional lecture classes, in 

which students are treated as passive beings. 

Remembering and understanding are key 

cognitive skills to be assessed and summative 

assessment, midterm, and end-of-term exams 

are normally used.  For the new course design, 

three interrelated conceptual frameworks 

used for pedagogical design are 1.) a student-

centered approach, 2.) flipped classroom 

based on Bloom’s taxonomy, and 3.) lifelong 

learning skills. 

2.1.	A student-centered approach

	 Viewing students as active agents, a 

student-centered approach shifts the focus 

of instruction from the instructor to the 

students.  

	 For the 802222 History of Landscape 

Architecture course, students will be put at 

the center of their education taking an active 

role in their intellectual journey. Operating as 

a learner-centered classroom, students are 

the focus of education, while the instructor 

plays a role as a facilitator of the learning 

process.  Students will be treated as active 

beings, taking their responsibility to shape and 

form their understanding through out-of-class 

assignments and construct their knowledge 

through in-class activities. For in-class activities, 

they will be encouraged to take an active role 

in engaging and participating in discussions, 

debates, games, and collaborative learning. 

The students are also empowered to take a 

leading role in presenting their final projects 

and managing a class discussion on their work. 

Formative assessment will be utilized as the 

main method used to conduct in-process 

evaluations of students’ academic progress 

during the course. 

2.2.	A flipped classroom based on 

Bloom’s taxonomy

	 Based on Bloom’s taxonomy as shown 
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in Figure 1, remembering and understanding 

can be achieved through active or passive 

learning, while applying, analyzing, evaluating, 

and creating can only be achieved through 

active learning.  This flipped classroom model 

will be designed to put remembering and 

understanding in the homework category, 

while the in-class activities will allow students 

to develop their abilities and skills in terms 

of analysis and application. The project-based 

activities will be constructed on the students’ 

capability to evaluate and fabricate their 

creative work. 

Figure 1. Bloom’s Taxonomy is used for 

designing a flipped classroom {7}. 

2.3.	Lifelong learning skills

	 Lifelong learning concerns improving 

learning-to-lear skills. As the American futurist 

Alvin Toffler put it in his book Future Shock, 

“The illiterate of the 21st century will not be 

those who cannot read and write, but those 

who cannot learn, unlearn and relearn.” [8]   

	 Skills and practices that enable lifelong 

learning and independent problem-solving 

are fundamental in student-centered learning. 

As a foundation for learning and working, 

lifelong learning skills support student thinking, 

self-management, and social interaction, 

which enable them to pursue education and 

career goals [9]. Lifelong learners should be 

prepared to develop 21st-century skills 

including digital literacy, communication, 

collaboration, critical thinking, problem-

solving, decision making, and creativity [10]. 

3.	 Detailed class planning and operation

	 Before the class began, a student intake 

survey was conducted via google form to start 

building a relationship from day one including 

asking about their interest and expectation 

toward the course. The course was one and 

a half hours long operated twice a week.  The 

course was planned as a hybrid learning 

environment through a mixture of physical 

and virtual classrooms. The virtual classroom 

was operated via ZOOM.  The class overview 

was introduced and detailed assignments 

were explained, incorporating both teamwork 

and individual work.  Students had the 

freedom to set up teams of three or four 

members.   

	 From the aforementioned three 

conceptual frameworks, the course was 

designed with three main categories of 

activities.  First, out-of-class activities, lecture 

videos were given in advance as homework 

assignments, covering the landscape in history 

regarding design and planning in the Eastern 

and Western Traditions. Second, the students 

were required to engage in a series of in-class 

   

 

 

beings, taking their responsibility to shape 

and form their understanding through out-of-

class assignments and construct their 

knowledge through in-class activities. For in-

class activities, they will be encouraged to 

take an active role in engaging and 

participating in discussions, debates, games, 

and collaborative learning. The students are 

also empowered to take a leading role in 

presenting their final projects and managing 

a class discussion on their work.  

Formative assessment will be utilized as 

the main method used to conduct in-process 

evaluations of students’ academic progress 

during the course.  

2.2 A flipped classroom based on 

Bloom’s taxonomy 

Based on Bloom’s taxonomy as shown 

in Figure 1, remembering and understanding 

can be achieved through active or passive 

learning, while applying, analyzing, 

evaluating, and creating can only be 

achieved through active learning.  This 

flipped classroom model will be designed to 

put remembering and understanding in the 

homework category, while the in-class 

activities will allow students to develop their 

abilities and skills in terms of analysis and 

application. The project-based activities will 

be constructed on the students’ capability 

to evaluate and fabricate their creative work.  

 
Figure1. Bloom’s Taxonomy is used for 

designing a flipped classroom {7}.  

 

2.3 Lifelong learning skills 

Lifelong learning concerns improving 

learning-to-learn skills. As the American 

futurist Alvin Toffler put it in his book Future 

Shock, “The illiterate of the 21st century will 

not be those who cannot read and write, but 

those who cannot learn, unlearn and 

relearn.” [8]    

Skills and practices that enable lifelong 

learning and independent problem-solving 

are fundamental in student-centered 

learning. As a foundation for learning and 

working, lifelong learning skills support 

student thinking, self-management, and 

social interaction, which enable them to 

pursue education and career goals [9]. 

Lifelong learners should be prepared to 

develop 21st-century skills including digital 

literacy, communication, collaboration, 



20       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

activities, aiming to analyze and apply their 

understanding to the given topics/scenarios. In 

each class, each team took turns to be a class 

leader running a gam gaming, based on the 

content of the subject matter utilizing open-

source game-based learning platforms like 

Kahoot! and Vonder Go as shown in Figure 2.

Figure 2. Vonder Go Gamification [11]

	 After game playing, the class leaders run 

discussions and debates, while the instructor 

helped facilitate learning and critical thinking.  

Third, the creative work was composed of 

individual and team assignments. Individual 

tasks are essays and brochures as demonstrated 

in Figure3. 

Figure 3. Each student created a brochure 

based on the lecture topic of his/her choice.  

	 Team assignments were project-based 

learning aiming to develop research and 

communication skills. The team projects 

promoted collaboration, communication 

(writing, graphic, and media), analytical and 

critical thinking.  Each team was asked to 

evaluate and create their project assisted by 

the instructor. The project-based assignment 

requ i red ons i te fi f teen-minute ora l 

presentations and ten-minute videos ready to 

be uploaded on the YouTube platform.  

4.	 Student learning outcomes (SLOs)

	 The students’ learning outcomes were 

assessed through direct measures of actual 

student work by evaluating their process, 

performance, and products, for example, 

papers, projects, presentations, and other 

creative work like video productions throughout 

the semester. This formative assessment 

included self-assessing, and being evaluated 

by peers, a guest critic, and the instructor. 

Table 1 Class activities and scoring

	 After the completion of this course, 

students will be able to 

	 - Understand the evolution and history 

of Landscape Architecture by demonstrating 

knowledge of the field of landscape 

architecture and the significant historical 

periods that define the profession.

	 - Understand the cultural, natural, and 
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Team assignments were project-based 

learning aiming to develop research and 

communication skills. The team projects 

promoted collaboration, communication 

(writing, graphic, and media), analytical and 

critical thinking.  Each team was asked to 

evaluate and create their project assisted by 
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to be uploaded on the YouTube platform.   

4 Student learning outcomes (SLOs) 

The students’ learning outcomes were 

assessed through direct measures of actual 

student work by evaluating their process, 

performance, and products, for example, 
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being evaluated by peers, a guest critic, and 

the instructor.  
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After the completion of this course, 

students will be able to  

- Understand the evolution and history 

of Landscape Architecture by demonstrating 

knowledge of the field of landscape 

architecture and the significant historical 

periods that define the profession. 

- Understand the cultural, natural, and 

physical influences that have shaped and 

formed landscape design through time. 

- Develop critical thinking skills and 

analytical skills in landscape design. 

- Develop research and communication 

skills in the field of landscape architecture 

history.   

The output of this class includes one-

page essays, brochures, 15-minute 

PowerPoint presentations, and 10-minute 

videos. In terms of outcomes students would 

be able to develop skills, characters, and 

attitudes as the followings: 

Active learning skills: 

• Discussions, debates, storytelling, and 

gaming allow students to develop analytical 

thinking, critical thinking, and communication 

skills 

• Essays permit students to develop 

writing skills while brochures encourage 

them to use creativity, graphic 

communication, and writing skills.  
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physical influences that have shaped and 

formed landscape design through time.

	 - Develop critical thinking skills and 

analytical skills in landscape design.

	 - Develop research and communication 

skills in the field of landscape architecture 

history.	 

	 The output of this class includes one-

page essays, brochures, 15-minute PowerPoint 

presentations, and 10-minute videos. In terms 

of outcomes students would be able to 

develop skills, characters, and attitudes as the 

followings:

	 Active learning skills:

	 •	Discussions, debates, storytelling, and 

gaming allow students to develop analytical 

thinking, critical thinking, and communication 

skills

	 •	Essays permit students to develop 

writing skills while brochures encourage them 

to use creativity, graphic communication, and 

writing skills. 

	 •	Project-based assignments allow 

students to develop collaborative, leadership, 

and technical skills  

	 Character: All in-class activities let 

students develop life skills incorporating 

flexibility, leadership, initiatives, productivity, 

and social skills. 

	 Attitude: Debates and discussions, 

demonstrating diverse attitudes and values, 

allow students to develop ethical and 

emotional awareness and cultural competence. 

Throughout the semester, two dimensions of 

SLOs have been observed, first, challenges 

and opportunities, and the final results. 

4.1.	Challenges and Opportunities 

	 At the beginning of the semester, 

students did not familiar with active learning 

methods. They tended not to engage in 

discussions and debates. Some of them did 

not study their homework, while others had 

a hard time articulating their thoughts.   These 

challenges can also be seen as opportunities. 

Students had a chance to expose themselves 

to a more active learning environment. This 

could lead them to develop lifelong learning 

skills useful for 21st-century challenges. 

Students also have an opportunity to practice 

self-management and virtual social interaction.    

4.2.	Final results

	 Formative assessment was conducted 

through a series of assignments, each of which 

evaluates different skill sets. It allowed a wide 

range of students’ competencies to be 

considered.  Peer evaluations and voting were 

employed to determine which final video 

presentations won the first and the second 

prizes of the History of Landscape Architecture 

Awards.  For the academic record, of a total 

score of 100, the lowest point is 65 while the 

highest point is 90, with an average score of 

76.82 and a standard deviation of 7.26. 

5.	 Conclusions

	 Creating a flipped classroom in the 

History of Landscape Architecture provides an 

opportunity to design active learning milieus 

for students to engage and participate in class 

activities physically and virtually.  The students 

not only develop academic skills in the 

subject matter but they also have a chance 
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to cultivate lifelong learning skills for their life 

and work in the future through thinking, self-

management, and social interaction. 

	 Through pedagogical design and course 

development, the instructor also learned how 

to identify teaching strategies, activities, and 

assessments to achieve desired educational 

outcomes. However, when the course is first 

launched, the preparation of course materials 

including lecture videos of the “flipped” 

history classroom is substantial and time-

consuming.    

	 To conclude, the instructional methods

of this class can be useful for any lecture-

based class, particularly any subject related

to history.  
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชา 888452 Startup in Agriculture and Biotechnology Industry เป็็นวิิชาเอกเลือืก สำหรัับ

หลัักสููตรวิิทยาศาสตรบััณฑิิต สาขานวััตกรรมดิิจิิทััล (หลัักสููตรนานาชาติิ) ที่่�มีีเป้้าหมายเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

ประยุุกต์์ใช้้นวััตกรรมดิิจิิทััลในอุุตสาหกรรมเกษตรและเทคโนโลยีีชีีวภาพ ซึ่่�งเป็็นอุุตสาหกรรมที่่�ประเทศไทยมีี

ศัักยภาพสููง และหากได้้รัับการพััฒนาอย่่างเหมาะสมจะสามารถขัับเคลื่่�อนประเทศไทยไปสู่่�การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืนได้้ 

แต่่เดิิมกระบวนวิิชานี้้�จัดการเรีียนการสอนแบบ Lecture-based คืือเน้้นการให้้ความรู้้�จากผู้้�สอนแต่่เพีียงทาง

เดีียว และเมื่่�อมีีการวััดผล พบว่่าผู้้�เรีียนรัับทราบ เข้้าใจ และสามารถประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�หรืือแนวคิิดจากเนื้้�อหา

ของกระบวนวิิชาได้้เพีียง 30 % ของเนื้้�อหาทั้้�งหมด อีีกทั้้�งอััตราการเข้้าชั้้�นเรีียนก็็อยู่่�ในระดัับต่่ำ ซึ่่�งเมื่่�อวิิเคราะห์์

ถึึงสาเหตุุของปััญหาก็็คาดเดาได้้ว่่าอาจเกิิดจากการที่่�ผู้้�เรีียนไม่่ได้้มีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�อย่่างเหมาะสม 

อีีกทั้้�งยัังอาจไม่่เห็็นความสำคััญของกระบวนวิิชา และด้้วยเนื้้�อหาของกระบวนวิิชาประกอบด้้วยความรู้้�พื้้�นฐาน

ทางวิิทยาศาสตร์์ ธุุรกิิจ และการใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�หลากหลายอาจทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ยาก หรืือต้้อง

ใช้้เวลาในการทบทวนค่่อนข้้างมาก ทั้้�งหมดนี้้�จึึงนำมาสู่่�การปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอนแบบ Active Learning 

ที่่�ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมได้้มากขึ้้�น และสามารถหาความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับบทเรีียนด้้วยตนเองได้้ ทำให้้เห็็นความสำคััญ

ของเนื้้�อหามากขึ้้�น และสามารถทำความเข้้าใจเนื้้�อหาก่่อนคาบเรีียน หรืือทบทวนบทเรีียนที่่�หลากหลายซัับซ้้อน

ได้้ตลอดเวลาผ่่านทางสื่่�อการเรีียนการสอนในรููปแบบ Flipped Classroom การปรัับเปลี่่�ยนนี้้�ทำให้้นัักศึึกษา

เข้้าใจเนื้้�อหากระบวนวิชิามากขึ้้�น มีีทักัษะในการหาความรู้้�เพื่่�อพัฒันาแนวคิดิธุรุกิจิมากขึ้้�น และให้้ความสนใจเข้้า

ชั้้�นเรีียนมากขึ้้�นด้้วย

คำสำคััญ: Startup, Agriculture, Biotechnology, Industry, Digital Technology

 

1.	 บทนำ

	 กระบวนวิชิา 888452 Startup in Agriculture 

and Biotechnology Industry สำหรัับหลัักสููตร

วิิทยาศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชานวััตกรรมดิิจิิทััล 

(หลัักสููตรนานาชาติิ) เป็็นวิิชาที่่�สร้้างขึ้้�นมาเพื่่�อตอบ

โจทย์์การพััฒนาอุุตสาหกรรมหลัักของประเทศ ตาม

ทฤษฎีี 10 S-Curve ดัังนั้้�นหากวิิชานี้้�จะประสบความ

สำเร็็จอย่่างแท้้จริิง นั่่�นคืือนัักศึึกษาสามารถประยุุกต์์

ใช้้เทคโนโลยีีดิิจิิทััลในการแก้้ปัญหาของอุุตสาหกรรม

เกษตร และอุุตสาหกรรมเทคโนโลยีีชีีวภาพใน

ประเทศไทยได้้  

	 จากสอนที่่�ผ่านมาพบว่่า ผู้้�เรีียนมัักมีีปััญหาใน

เรื่่�องการไม่่เข้้าใจหลัักการพื้้�นฐานทางวิิทยาศาสตร์์ 

ธุุรกิิจ หรืือศาสตร์์แขนงอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เนื่่�องจาก
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วิิชานี้้�นักศึึกษาจำเป็็นต้้องมีีความสามารถที่่�จะผนวก

เอาความรู้้�หลากหลายศาสตร์์มาแก้้ปัญหาเชิงิธุรุกิจิให้้

ได้้  ซึ่่� งผู้้�สอนสัังเกตว่่าผู้้� เรีียนไม่่สามารถแสดง

กระบวนการคิิดที่่�เหมาะสมผ่่านการวิิเคราะห์์ปััญหา

ต่่าง ๆ ในระบบเศรษฐกิิจหรืืออุุตสาหกรรมได้้ รวมถึึง

การไม่ค่่อ่ยเข้้าชั้้�นเรียีนของผู้้�เรียีนส่ว่นใหญ่ ่ซึ่่�งอาจเกิดิ

จากการเรียีนรู้้�ที่่�เป็็นแบบ Lecture-based เพีียงอย่่าง

เดีียว จึึงทำให้้นัักศึึกษาเกิิดความเบื่่�อหน่่าย และไม่่มีี

ความกระตืือรืือร้้นในการเรีียนรู้้� 

	 จากปััญหาข้้างต้้น ผู้้�สอนจึึงเสนอให้้มีีการ

จััดการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา 888452 Startup 

in Agriculture and Biotechnology Industry  

ในรููปแบบ Active Learning และ Flipped 

Classroom

2.	 หลัักการและเหตุุผล

	 Active Learning เป็น็กระบวนการจััดการเรียีน

รู้้� ต า ม แ น ว คิิ ด ก า ร ส ร้้ า ง ส ร ร ค์์ ท า ง ปัั ญ ญ า 

(Constructivism) ที่่�เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�มากกว่่า

เนื้้�อหาวิชิา เพื่่�อช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้� 

หรืือสร้้างความรู้้�ให้้เกิิดขึ้้�นในตนเอง ด้้วยการลงมืือ

ปฏิิบัตัิจิริิงผ่า่นสื่่�อหรืือกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ที่่�มีคีรูผูู้้�สอน

เป็็นผู้้�แนะนำ กระตุ้้�น หรืืออำนวยความสะดวก ให้้ผู้้�

เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้�ขึ้้�นโดยกระบวนการคิดิขั้้�นสููง ทำให้้

ผู้้�เรียีนมีกีารวิเิคราะห์ ์ สังัเคราะห์ ์และการประเมินิค่า่

จากสิ่่�งที่่�ได้้รัับจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ทำให้้การเรีียน

รู้้�เป็็นไปอย่่างมีีความหมาย และนำไปใช้้ในชีีวิิตจริิงได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ [1]

	 Flipped Classroom เป็็นการจััดการเรียีนการ

สอนที่่�ให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาความรู้้�ผ่่านอิินเตอร์์เน็็ตนอก

ห้้องเรีียน นอกเวลาเรีียน ส่่วนในห้้องเรีียนจะเป็็นการ

จัดักิิจกรรม นำการบ้้านมาทำในห้้องเรียีนแทน โดยวิิธีี

นี้้�ผู้้�เรียีนจะมีีเวลาดูกูารสอนของครููผ่า่นวีีดีโีอออนไลน์์ 

กี่่�ครั้้�งก็ไ็ด้้ เมื่่�อไหร่่ก็ไ็ด้้ และในห้้องเรียีนผู้้�สอนสามารถ

ให้้ผู้้�เรีียนทำงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาที่่�ดููผ่่านวีีดีีโอ 

เพื่่�อทำความเข้้าใจหลัักการความรู้้�ผ่า่นกิจิกรรม โดยผู้้�

สอนจะเป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำเมื่่�อผู้้�เรียีนมีีคำถาม หรืือติิด

ปััญหาที่่�แก้้ไม่่ได้้ หลัักการของ Flipped Classroom 

ใช้้เทคโนโลยีทีางการศึกึษา บวกกับัการจัดักิจิกรรมใน

ห้้องเรีียน เนื่่�องจากเวลาในห้้องเรีียนมีีจำกััด การที่่�จะ

ให้้นัักเรีียนเข้้าใจในหลัักการความรู้้�บางอย่่างอาจมีี

เวลาไม่่พอ ดัังนั้้�นการศึึกษาความรู้้�จากการสอนผ่่าน

วีีดีีโอที่่�ผู้้�สอนได้้บัันทึึกไว้้แล้้ว รวมทั้้�งการอ่่านหนัังสืือ

เพิ่่�มเติิม ปรึึกษาเพื่่�อนหรืือผู้้�สอนออนไลน์์ สามารถ

ทำได้้ล่่วงหน้้านอกห้้องเรีียน ส่่วนเวลาในห้้องเรีียน  

ผู้้�สอนก็็สร้้างสภาวะแวดล้้อมให้้เหมาะกัับการจััด

กิิจกรรมที่่�ออกแบบไว้้ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ  

ผู้้�สอนสามารถให้้คำแนะนำหลัักการที่่�เข้้าใจยาก หรืือ

ปััญหาที่่�ผู้้�เรีียนพบ วิิธีีนี้้�จะทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจความรู้้� 

และเชื่่�อมโยงหลัักการได้้มากยิ่่�งขึ้้�น [2]

	 จากแนวทางการเรียีนรู้้�แบบเดิิมที่่�เป็็นการเรียีน

แบบ Lecture-based จึงึปรัับมาเป็็นการเรียีนการสอน

ในรูปูแบบของ Active Learning คือืปรับัลดสัดัส่่วนการ

บรรยายหน้้าชั้้�นเรีียนเป็็นเพีียง 30% และมีีการนำ

บันัทึกึวิดีิีโอการสอนมาลงไว้้ในแพลตฟอร์์ม Microsoft 

Stream เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนสามารถเข้้าไปศึึกษาคร่่าว ๆ  ก่่อน

เริ่่�มเรียีน และดูซู้ำ้ในประเด็็นที่่�ไม่่เข้้าใจได้้ 

	 นอกจากนี้้�การวััดผลที่่�จากเดิิมจะเป็็นการสอบ

หรืือการทำรายงาน ก็็ปรัับเปลี่่�ยนเป็็นการนำเสนอ 

โต้้วาที ีหรืือ Pitching ที่่�นัักศึึกษาจะได้้รัับการตอบรัับ

จากผู้้�สอน หรืือเพื่่�อนร่่วมชั้้�นทัันที ีเป็็นการแก้้ไขความ

เข้้าใจ หรืือพััฒนาการวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียนได้้อย่่างทััน

ท่่วงทีี และผู้้�เรีียนสามารถนำคำชี้้�แนะ หรืือแนวความ

คิิดจากการถกเถีียงไปใช้้ประโยชน์์ต่่อได้้ทัันทีี 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 การจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบ Active 

Learning เริ่่�มจากให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาเนื้้�อหาที่่�จะเรีียนใน

คาบเรีียนล่่วงหน้้าผ่่านสื่่�อการสอนที่่�จัดเตรีียมไว้้ใน 

Microsoft Stream และ Microsoft Team ซึ่่�ง

ประกอบด้้วยคลิิปวิิดีีโอสรุุปเนื้้�อหา (รููปที่่� 1) เอกสาร

ประกอบการสอน และบทความที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหา 

(รููปที่่� 2)



26       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

รููปที่่� 1 สื่่�อการสอนประเภทบัันทึึกการบรรยายบาง

ส่่วนที่่�อยู่่�ในแพลตฟอร์์มที่่�นัักศึึกษาสามารถเข้้าไป

ศึึกษาล่่วงหน้้าได้้

 

รููปที่่� 2 สื่่�อการสอนประเภทบทความ ที่่�นัักศึึกษา

สามารถหาข้้อมููลเพิ่่�มเติิมได้้ก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน

	 จากนั้้�นในคาบเรียีน ผู้้�สอนจะตั้้�งคำถาม โดยเริ่่�ม

จากคำถามง่่าย ๆ ที่่�กล่่าวถึึงไว้้อย่่างชััดเจนในสื่่�อการ

สอน เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนที่่�อ่า่นเนื้้�อหาล่ว่งหน้้าก่อ่นที่่�จะเรียีน

ในห้้องเรียีน สามารถตอบได้้ และมีีกำลัังใจที่่�จะทำเช่น่

เดิมิในทุุก ๆ  ครั้้�งที่่�จะมีีการเรียีน จากนั้้�นคำถามจะเริ่่�ม

เป็็นคำถามที่่�ต้้องอาศััยการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� ทั้้�งจาก

ในบัันทึึกการบรรยาย และสื่่�อการสอนประเภทอื่่�น ๆ 

ท้้ายสุุด ผู้้�สอนชอบที่่�จะให้้นัักศึึกษาอภิิปรายอย่่าง

กว้้างขวางถึึงการแก้้ปัญหาที่่�มีองค์์ประกอบหลาก

หลาย และอาจไม่ม่ีคีำตอบที่่�ถูกูต้้องที่่�สุดุเพียีงคำตอบ

เดีียว แต่่นัักศึึกษาทุุกคนจะถููกถามเสมอว่่าอะไรคืือ

เหตุุผลที่่�ทำให้้ได้้คำตอบนั้้�น ๆ ออกมา 

รููปที่่� 3 การตั้้�งคำถามจากเนื้้�อหาที่่�ผู้้�เรีียนสามารถ

ค้้นหาคำตอบได้้จากสื่่�อการสอนที่่�ให้้ไว้้ก่่อนหน้้า

	 ในการวััดและประเมิินผล จะแบ่่งเป็็นหลาย

ระดัับ ซึ่่�งส่่วนใหญ่่จะเป็็นการนำเสนอแบบปากเปล่่า 

ที่่�มีีภาพบรรยายประกอบ เพื่่�อที่่�นักศึึกษาจะได้้

ประโยชน์์ทั้้�งจาก 1) การฝึกึพููดนำเสนอในที่่�สาธารณะ 

2) การฝึึกเรีียบเรีียงข้้อมููลหรืือเหตุุผลให้้มีความ

สอดคล้้องสััมพัันธ์์กััน 3) นัักศึึกษาทุุกคนจะมีีโอกาส

ได้้ทบทวนเนื้้�อหาที่่�เรีียนหลาย ๆ รอบ เพื่่�อทดสอบว่่า

สิ่่�งที่่�ตนเข้้าใจ กัับสิ่่�งที่่�เพื่่�อนเข้้าใจตรงกัันหรืือไม่่ ถููก

ต้้องหรืือไม่่ หรืือเป็็นเหตุุเป็็นผลหรืือไม่่ 4) นัักศึึกษา

จะได้้รัับการตอบรัับ คำแนะนำ การแก้้ไข ทัันทีีที่่�นำ

เสนอเสร็จ็ ทำให้้มีคีวามต่อ่เนื่่�องของการรับัสาร ซึ่่�งจะ

นำไปสู่่�การแก้้ไขความเข้้าใจผิิด หรือืกระบวนการคิดิที่่�

ไม่่ถููกต้้องได้้อย่่างรวดเร็็ว ทั้้�งนี้้�ผู้้�เรีียนจะได้้ทัักษะการ

เป็็นผู้้�แสวงหาความรู้้�ด้้วยตนเองจากการทบทวน

เนื้้�อหาผ่่านทางบันัทึกึการบรรยาย สื่่�อการสอนรููปแบบ

ต่า่ง ๆ  หรือืการพยายามเข้้าถึงึข้้อมูลูเฉพาะด้้าน ที่่�อาจ

ไม่่มีีการเผยแพร่่โดยทั่่�วไป แต่่สามารถสอบถามจาก 

ผู้้�รู้้� ผู้้�ประกอบการ หรืือผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์ตรงได้้

รููปที่่� 4 สััดส่่วนการวััดและประเมิินผลที่่�แสดงให้้เห็็น

ถึึงการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning
   

 

 

ผู สอนก็สรางสภาวะแวดลอมใหเหมาะกับการจัด

กิจกรรมที่ออกแบบไว เพื่อใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ 

ผู สอนสามารถใหคำแนะนำหลักการที ่เขาใจยาก 

หรือปญหาท่ีผูเรียนพบ วิธีนี ้จะทำใหผู เรียนเขาใจ

ความรู และเชื่อมโยงหลักการไดมากยิ่งข้ึน [2] 

 จากแนวทางการเรียนรู แบบเดิมที ่เปนการ

เรียนแบบ Lecture-based จึงปรับมาเปนการเรียน

การสอนในรูปแบบของ Active Learning คือปรับ

ลดสัดสวนการบรรยายหนาชั้นเรียนเปนเพียง 30% 

และม ีการนำบ ันท ึกว ิด ี โอการสอนมาลงไว  ใน

แพลตฟอรม Microsoft Stream เพ ื ่อให ผ ู  เร ียน

สามารถเขาไปศึกษาคราว ๆ กอนเริ่มเรียน และดูซ้ำ

ในประเด็นท่ีไมเขาใจได  

 นอกจากนี้การวัดผลท่ีจากเดิมจะเปนการสอบ

หรือการทำรายงาน ก็ปรับเปลี่ยนเปนการนำเสนอ 

โตวาที หรือ Pitching ที่นักศึกษาจะไดรับการตอบ

รับจากผูสอน หรือเพื่อนรวมชั้นทันที เปนการแกไข

ความเขาใจ หรือพัฒนาการวิเคราะหของผูเรียนได

อยางทันทวงที และผูเรียนสามารถนำคำชี้แนะ หรือ

แนวความคิดจากการถกเถียงไปใชประโยชนตอได

ทันที  

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Active 

Learning เริ่มจากใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาที่จะเรียน

ในคาบเรียนลวงหนาผานสื่อการสอนที่จัดเตรียมไว

ใน Microsoft Stream และ Microsoft Team ซ่ึง

ประกอบดวยคลิปว ิด ีโอสรุปเนื ้อหา (ภาพที ่ 1) 

เอกสารประกอบการสอน และบทความที่เกี่ยวของ

กับเนื้อหา (ภาพท่ี 2) 

 

ภาพที่ 1 สื่อการสอนประเภทบันทึกการบรรยาย

บางสวนที่อยูในแพลตฟอรมที่นักศึกษาสามารถเขา

ไปศึกษาลวงหนาได 

 

ภาพที่ 2 สื่อการสอนประเภทบทความ ที่นักศึกษา

สามารถหาขอมูลเพ่ิมเติมไดกอนเขาชั้นเรียน 

จากนั้นในคาบเรียน ผูสอนจะตั้งคำถาม โดย

เริ่มจากคำถามงาย ๆ ที่กลาวถึงไวอยางชัดเจนในสื่อ

การสอน เพื่อใหผูเรียนท่ีอานเนื้อหาลวงหนากอนท่ี

จะเรียนในหองเรียน สามารถตอบได และมีกำลังใจท่ี

จะทำเชนเดิมในทุก ๆ ครั้งที่จะมีการเรียน จากนั้น

คำถามจะเริ่มเปนคำถามที่ตองอาศัยการประยุกตใช

ความรู ทั ้งจากในบันทึกการบรรยาย และสื่อการ

สอนประเภทอ่ืน ๆ  

ท ายส ุด ผ ู สอนชอบท ี ่จะให น ักศ ึกษา

อภ ิปรายอย างกว างขวางถึงการแก ป ญหาที ่ มี

องคประกอบหลากหลาย และอาจไมมีคำตอบท่ี
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ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว แตนักศึกษาทุกคนจะ

ถูกถามเสมอวาอะไรคือเหตุผลที่ทำใหไดคำตอบนั้น 

ๆ ออกมา  

ภาพที่ 3 การตั้งคำถามจากเนื้อหาที่ผูเรียนสามารถ

คนหาคำตอบไดจากสื่อการสอนท่ีใหไวกอนหนา 

ในการวัดและประเมินผล จะแบงเปนหลาย

ระดับ ซ่ึงสวนใหญจะเปนการนำเสนอแบบปากเปลา 

ที ่มีภาพบรรยายประกอบ เพื ่อที ่น ักศึกษาจะได

ประโยชน ท ั ้ งจาก 1) การฝ กพ ูดนำเสนอในท่ี

สาธารณะ 2) การฝกเรียบเรียงขอมูลหรือเหตุผลใหมี

ความสอดคลองสัมพันธกัน 3) นักศึกษาทุกคนจะมี

โอกาสไดทบทวนเนื้อหาที่เรียนหลาย ๆ รอบ เพ่ือ

ทดสอบวาสิ่งที่ตนเขาใจ กับสิ่งที่เพื่อนเขาใจตรงกัน

หรือไม ถูกตองหรือไม หรือเปนเหตุเปนผลหรือไม 4) 

นักศึกษาจะไดรับการตอบรับ คำแนะนำ การแกไข 

ทันทีที่นำเสนอเสร็จ ทำใหมีความตอเนื่องของการ

รับสาร ซึ่งจะนำไปสูการแกไขความเขาใจผิด หรือ

กระบวนการคิดที ่ไมถูกตองไดอยางรวดเร็ว ทั ้งนี้

ผู เรียนจะไดทักษะการเปนผู แสวงหาความรู ด วย

ตนเองจากการทบทวนเนื ้อหาผานทางบันทึกการ

บรรยาย สื่อการสอนรูปแบบตาง ๆ หรือการพยายาม

เขาถึงขอมูลเฉพาะดาน ที ่อาจไมมีการเผยแพร

โดยท่ัวไป แตสามารถสอบถามจากผูรู ผูประกอบการ 

หรือผูท่ีมีประสบการณตรงได 

 

ภาพที่ 4 สัดสวนการวัดและประเมินผลที่แสดงให

เห็นถึงการสงเสริมการเรียนรูแบบ Active Learning 

ทั้งนี ้การเรียนการสอนทั้งหมดเปนในรูปแบบ

ออนไลน โดยในช วงแรกจะผานทางโปรแกรม 

Zoom แตเนื่องจากมีนักศึกษาชาวจีนที่ไมสามารถ

เขาถึงโปรแกรม Zoom ไดอยางถูกกฎหมาย ผูสอน

จึงปรึกษากับผูเรียนทุกคน และเปลี่ยนชองทางการ
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คิดวานี ่เปนสิ ่งที ่เหมาะสมกวา หากพิจารณาถึง

เหตุผลโดยรวมแลว 

 

4 ผลงานและผลลัพธ  

4.1 วิธีการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

การวัดและประเมินผลเปนตามสัดสวนดังนี้ คือ 

การนำเสนอปากเปลา 55% การทำแบบทดสอบ 

5% การโตวาที 5% การ Pitching ที่มีกรรมการผูมี

ประสบการณตรงจากอุตสาหกรรมตาง ๆ มาเขารวม 

20% รายงาน 10% และการมีสวนรวมในชั้นเรียน 

5%  
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ออนไลน โดยในช วงแรกจะผานทางโปรแกรม 

Zoom แตเนื่องจากมีนักศึกษาชาวจีนที่ไมสามารถ

เขาถึงโปรแกรม Zoom ไดอยางถูกกฎหมาย ผูสอน

จึงปรึกษากับผูเรียนทุกคน และเปลี่ยนชองทางการ

เรียนการสอนมาเปน Microsoft Team Meeting 

ซ่ึงมีความเสถียรนอยกวา สัญญาณขาดหายบอยกวา 

แตนักศึกษาทุกคนเขาถึงไดอยางเทาเทียม ผูสอนจึง

คิดวานี ่เปนสิ ่งที ่เหมาะสมกวา หากพิจารณาถึง

เหตุผลโดยรวมแลว 

 

4 ผลงานและผลลัพธ  

4.1 วิธีการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

การวัดและประเมินผลเปนตามสัดสวนดังนี้ คือ 

การนำเสนอปากเปลา 55% การทำแบบทดสอบ 

5% การโตวาที 5% การ Pitching ที่มีกรรมการผูมี

ประสบการณตรงจากอุตสาหกรรมตาง ๆ มาเขารวม 

20% รายงาน 10% และการมีสวนรวมในชั้นเรียน 

5%  
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	ทั้้� งนี้้�การเรีียนการสอนทั้้�งหมดเป็็นในรููปแบบ

ออนไลน์์ โดยในช่่วงแรกจะผ่่านทางโปรแกรม Zoom 

แต่่เนื่่�องจากมีีนัักศึึกษาชาวจีีนที่่�ไม่่สามารถเข้้าถึึง

โปรแกรม Zoom ได้้อย่่างถููกกฎหมาย ผู้้�สอนจึึง

ปรึกึษากัับผู้้�เรียีนทุกุคน และเปลี่่�ยนช่่องทางการเรียีน

การสอนมาเป็็น Microsoft Teams Meeting ซึ่่�งมีี

ความเสถีียรน้้อยกว่่า สััญญาณขาดหายบ่่อยกว่่า แต่่

นักัศึกึษาทุกุคนเข้้าถึงึได้้อย่า่งเท่า่เทีียม ผู้้�สอนจึงึคิดิว่า่

นี่่�เป็็นสิ่่�งที่่�เหมาะสมกว่่า หากพิิจารณาถึึงเหตุุผลโดย

รวมแล้้ว

4.	 ผลงานและผลลััพธ์์ 

4.1.	วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 การวััดและประเมิินผลเป็็นตามสััดส่ว่นดัังนี้้� คือื 

การนำเสนอปากเปล่่า 55% การทำแบบทดสอบ 5% 

การโต้้วาทีี 5% การ Pitching ที่่�มีีกรรมการผู้้�มีี

ประสบการณ์์ตรงจากอุุตสาหกรรมต่่าง ๆ มาเข้้าร่่วม 

20% รายงาน 10% และการมีีส่ว่นร่่วมในชั้้�นเรียีน 5% 

รููปที่่� 5 ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิที่่�ร่่วมให้้ความรู้้�และแนะนำการ

พััฒนาอุุตสาหกรรมเกษตรของประเทศไทย

4.2.	ผลลััพธ์์ของผู้้�เรีียนที่่�เข้้าร่่วมในโครงการ

	ผู้้ �เรียีนที่่�เข้้าร่ว่มในโครงการสามารถเข้้าใจหลััก

การพื้้�นฐาน การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การบรรยายหน้้าชั้้�น

เรีียน หรืือการทบทวนความรู้้�ด้้วยตนเอง การดููวิิดีีโอ

ย้้อนหลััง และได้้ลงมืือแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง โดยการ

ประยุกุต์ใ์ช้้เทคโนโลยี ีเกิิดการเรียีนรู้้�จากการลงมือืทำ

อย่่างแท้้จริิง สามารถแสดงวิิธีีคิิด ผ่่านการแก้้ปััญหา

แบบเป็็นขั้้�นตอน 

โดยนัักศึึกษาส่่วนมากให้้ความสนใจ และเข้้าร่่วมชั้้�น

เรีียนดีีมาก และทำให้้ได้้ผลการวััดประเมิินที่่�ดีี แต่่ก็็มีี

นัักศึึกษา ที่่�ด้้วยความจำเป็็น จึึงต้้องทำงานไปด้้วย 

ทำให้้ไม่่สามารถมีีเวลาเข้้าร่่วมชั้้�นเรีียน และทบทวน

เนื้้�อหา รวมทั้้�งติิดตามการเสนองานได้้

รููปที่่� 6 กราฟแสดงการกระจายของผลการเรีียน

	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับการเรีียนรู้้�แบบเดิิมที่่�ให้้ผู้้�

เรียีนทำรายงาน และสอบแล้้ว พบว่า่การเรียีนการสอน

ในรููปแบบนี้้�ทำให้้นักศึึกษามีีผลการเรีียนที่่�ดีขึ้้�นมาก 

โดยอััตราส่่วนนัักศึึกษาที่่�ได้้ผลการเรีียน B ขึ้้�นไป เพิ่่�ม

ขึ้้�นกว่่า 30%

	 และเมื่่�อพิิจารณาถึึงผลตอบรัับจากนัักศึึกษา 

พบว่่านัักศึึกษาพอใจกัับการเรีียนการสอนรููปแบบนี้้�

มาก โดยมีีความคิิดเห็็นดัังนี้้� “I can feel that ajarn 

is very conscientious and responsible for the 

course and the students, for which I can give 

full marks. I feel fresh and interesting about 

the arrangement and activities of the course, 

which is more flexible than the regular 

courses. In addition, I am satisfied with the 

changes to the course after the mid-term. In 

fact, I don't know much about agriculture and 

biology, but in this course I still got some 

inspiration and some soft skills that can be 

used in other directions. I know that ajarn has 

real business experience, if ajarn can share 

some business experience and the problems 

and solutions encountered, I think it will be 

   

 

 

 

ภาพที่ 5 ผูทรงคุณวุฒิที่รวมใหความรูและแนะนำ

การพัฒนาอุตสาหกรรมเกษตรของประเทศไทย 

 

4.2 ผลลัพธของผูเรียนท่ีเขารวมในโครงการ 

ผู เร ียนที ่เขารวมในโครงการสามารถเขาใจ

หลักการพื้นฐาน การวิเคราะหขอมูล การบรรยาย

หนาชั ้นเรียน หรือการทบทวนความรู ดวยตนเอง 

การดูว ิดีโอยอนหลัง และไดลงมือแกปญหาดวย

ตนเอง โดยการประยุกตใชเทคโนโลยี เกิดการเรียนรู

จากการลงมือทำอยางแทจริง สามารถแสดงวิธีคิด 

ผานการแกปญหาแบบเปนข้ันตอน  

โดยนักศึกษาสวนมากใหความสนใจ และเขา

รวมชั้นเรียนดีมาก และทำใหไดผลการวัดประเมินท่ี

ดี แตก็มีนักศึกษา ที่ดวยความจำเปน จึงตองทำงาน

ไปดวย ทำใหไมสามารถมีเวลาเขารวมชั้นเรียน และ

ทบทวนเนื้อหา รวมท้ังติดตามการเสนองานได 

 

ภาพท่ี 6 กราฟแสดงการกระจายของผลการเรียน 

เมื ่อเปรียบเทียบกับการเรียนรู แบบเดิมที่ให

ผูเรียนทำรายงาน และสอบแลว พบวาการเรียนการ

สอนในรูปแบบนี้ทำใหนักศึกษามีผลการเรียนที่ดีข้ึน

มาก โดยอัตราสวนนักศึกษาที่ไดผลการเรียน B ข้ึน

ไป เพ่ิมข้ึนกวา 30% 

และเมื่อพิจารณาถึงผลตอบรับจากนักศึกษา 

พบวานักศึกษาพอใจกับการเรียนการสอนรูปแบบนี้

มาก โดยมีความคิดเห็นดังนี้ “I can feel that ajarn 

is very conscientious and responsible for the 

course and the students, for which I can give 

full marks. I feel fresh and interesting about 

the arrangement and activities of the course, 

which is more flexible than the regular 

courses. In addition, I am satisfied with the 

changes to the course after the mid-term. In 

fact, I don't know much about agriculture 

and biology, but in this course I still got some 

inspiration and some soft skills that can be 

used in other directions. I know that ajarn has 

real business experience, if ajarn can share 

some business experience and the problems 

and solutions encountered, I think it will be 

very useful. Finally, I also hope that ajarn can 

give students some feedback so that we can 

improve ourselves.”, “like this subject”, “หนู

เขาใจและเห็นดวยกับแนวทางการสอนของอาจารย

นะคะ นี่เปนระดับการเรียนแบบมหาลัยแลว ในชีวิต

การทำธุรกิจจริงเราก็ตองตอบคำถามและรับฟง

ความคิดเห็นคนอื ่นทั ้งน ั ้น คำถามของอาจารย 

สำหรับนักรียนไมไดมีอะไรผิดแปลก ไมไดรู สึกแย 

ไม ไดร ู ส ึกถ ูกโจมตี แคฟ งแล วต องคิดตามเพ่ือ
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หลักการพื้นฐาน การวิเคราะหขอมูล การบรรยาย

หนาชั ้นเรียน หรือการทบทวนความรู ดวยตนเอง 

การดูว ิดีโอยอนหลัง และไดลงมือแกปญหาดวย

ตนเอง โดยการประยุกตใชเทคโนโลยี เกิดการเรียนรู

จากการลงมือทำอยางแทจริง สามารถแสดงวิธีคิด 

ผานการแกปญหาแบบเปนข้ันตอน  

โดยนักศึกษาสวนมากใหความสนใจ และเขา

รวมชั้นเรียนดีมาก และทำใหไดผลการวัดประเมินท่ี

ดี แตก็มีนักศึกษา ที่ดวยความจำเปน จึงตองทำงาน

ไปดวย ทำใหไมสามารถมีเวลาเขารวมชั้นเรียน และ

ทบทวนเนื้อหา รวมท้ังติดตามการเสนองานได 
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มาก โดยมีความคิดเห็นดังนี้ “I can feel that ajarn 

is very conscientious and responsible for the 

course and the students, for which I can give 

full marks. I feel fresh and interesting about 

the arrangement and activities of the course, 

which is more flexible than the regular 

courses. In addition, I am satisfied with the 

changes to the course after the mid-term. In 

fact, I don't know much about agriculture 

and biology, but in this course I still got some 

inspiration and some soft skills that can be 

used in other directions. I know that ajarn has 

real business experience, if ajarn can share 

some business experience and the problems 

and solutions encountered, I think it will be 

very useful. Finally, I also hope that ajarn can 

give students some feedback so that we can 

improve ourselves.”, “like this subject”, “หนู

เขาใจและเห็นดวยกับแนวทางการสอนของอาจารย

นะคะ นี่เปนระดับการเรียนแบบมหาลัยแลว ในชีวิต
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very useful. Finally, I also hope that ajarn can 

give students some feedback so that we can 

improve ourselves.”, “like this subject”, “หนูู

เข้้าใจและเห็็นด้้วยกัับแนวทางการสอนของอาจารย์์

นะคะ นี่่�เป็็นระดัับการเรีียนแบบมหาลััยแล้้ว ในชีีวิิต

การทำธุรุกิิจจริงิเราก็ต็้้องตอบคำถามและรับัฟังัความ

คิิดเห็็นคนอื่่�นทั้้�งนั้้�น คำถามของอาจารย์์ สำหรัับ

นัักเรีียนไม่่ได้้มีีอะไรผิิดแปลก ไม่่ได้้รู้้�สึึกแย่่ ไม่่ได้้รู้้�สึึก

ถูกูโจมตีี แค่ฟ่ังัแล้้วต้้องคิิดตามเพื่่�อแก้้ปัญหา ซึ่่�งมันัโอ

เคแล้้วค่่ะ ถููกต้้องแล้้ว หนููชอบที่่�จะฟัังแนวคิิดของ

อาจารย์์ในเรื่่�องต่่างๆ ขอบคุุณสำหรัับครึ่่�งเทอมแรก

นะคะ”, “อยากจะรบกวนอาจารย์์ให้้ลดการสั่่�งงาน 

พรีเีซ้้นให้้น้้อยลง แล้้วเพิ่่�ม Lecture แทน หรือืรายงาน

ก็็ได้้ค่ะ เพราะจะรู้้�สึึกว่่าพรีีเซ้้นงานจะเยอะไป แล้้ว

ระยะเวลาในการส่่งมัันกระชั้้�นชิิดค่่ะ เพราะยัังมีีวิิชา

อื่่�นที่่�จะต้้องทำ”, “Good teaching krub”

รููปที่่� 7 ผลการประเมิินรายวิิชา 888452

	 เมื่่�อดููจากรายงานผลการประเมิินกระบวนวิิชา

ในระบบ CMU SIS ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 4.8 คิิดเป็็นร้้อย

ละ 96.07 และผลประเมิินการสอนของอาจารย์์ ได้้

คะแนนเฉลี่่�ย 4.55 คิิดเป็็นร้้อยละ 90.95 ซึ่่�งจากผล

การประเมิินอาจกล่่าวได้้ว่า ผู้้�เรีียนพึึงพอใจในการ

เรีียนการสอนแบบ Active learning

4.3.	ผลลััพธ์์ของผู้้�สอน (ผู้้�วิิจััย) ที่่�เข้้าร่่วมใน

โครงการ

	 ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�สอนได้้รัับระหว่่างการเข้้าร่่วมใน

โครงการคืือ เกิิดการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอนไป

ค่อ่นข้้างมาก จากเดิิมที่่�เป็็นแบบ Lecture-based ก็ไ็ด้้

มีกีารปรับัลดสัดัส่ว่นของการบรรยายลง แต่ไ่ม่ไ่ด้้มีกีาร

ลดทอนเนื้้�อหาการเรียีนการสอนแต่่อย่่างใด เนื่่�องจาก

ได้้มีกีารกระจายเนื้้�อหาที่่�ค่อ่นข้้างเยอะเหล่า่นี้้� ออกไป

ให้้ผู้้�เรีียนได้้ทยอยทำความเข้้าใจ เริ่่�มตั้้�งแต่่กระตุ้้�นให้้

ผู้้�เรียีนศึกึษาจากสไลด์ท์ี่่�เป็น็เนื้้�อหาด้้วยตนเองก่อ่นใน 

Microsoft Teams และศึึกษาจากบัันทึึกการบรรยาย

ล่่วงหน้้า และนำเวลาที่่�เหลืือในชั้้�นเรีียนไปใช้้สำหรัับ

กิจิกรรม Active learning เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนเกิิดการเรียีน

รู้้�ผ่่านการคิิดแก้้ปััญหาจริิง

5.	 สรุุป

5.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ

	 การเรีียนการสอนในรููปแบบ Active learning 

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้คิดแก้้ปัญหาจริิง เรีียนรู้้�ด้้วย

ตนเองมากขึ้้�น ลดช่่องว่า่งระหว่า่งผู้้�เรียีนกับัเพื่่�อนร่ว่ม

ชั้้�นเรียีน และผู้้�สอน ทำให้้ผู้้�สอนสามารถถ่า่ยทอดองค์์

ความรู้้�ได้้อย่า่งหลากหลายมากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งแต่่เติมิผู้้�เรียีน

มัักจะไม่่กล้้าซัักถามเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับการเรีียนรู้้�

แบบ Lecture-based

	สื่่� อการสอนสำหรัับ Flipped Classroom ถึึง

แม้้จะมีีนักัศึกึษาเข้้าไปดููก่อ่นเริ่่�มชั้้�นเรียีนไม่่มากในช่่วง

แรก ๆ แต่่ก็็เพิ่่�มขึ้้�นในระยะหลััง เมื่่�อนัักศึึกษาเห็็น

ความสำคััญมากขึ้้�น 

5.2.	แนวทางในการขยายผล

	ผู้้ �วิจิัยัมีแีนวคิิดปรัับปรุุงพัฒันาสื่่�อการสอนวีีดีโีอ 

ที่่�จะช่่วยอธิิบายเนื้้�อหาทางวิิทยาศาสตร์์ ธุุรกิิจ และ

เทคโนโลยีีที่่�ซับซ้้อน ให้้เป็็นรููปแบบที่่�นักศึึกษาเข้้าใจ

ได้้ง่า่ย และชี้้�ให้้เห็น็ถึงึประโยชน์ต์ลอดจนความสำคัญั

ของวิิชานี้้� ซึ่่�งเป็็นวิิชาจำเป็็นต่่อการพััฒนาประเทศ 

และส่่งเสริิมการสร้้างรายได้้ให้้ตนเองและสัังคมรอบ

ข้้าง อย่่างยั่่�งยืืน

5.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	 การระบาดของโรคโควิิด-19 ทำให้้ต้้องสอนใน

รูปูแบบออนไลน์ท์ั้้�งหมด ซึ่่�งการเรียีนออนไลน์ม์ักัหลีกี

เลี่่�ยงปััญหาอิินเตอร์์เน็็ตที่่�ไม่่เสถีียร ทั้้�งจากฝั่่�งผู้้�สอน

หรืือผู้้� เรีียนก็็ตามไม่่ได้้ อีีกทั้้�งยัังลดโอกาสการมีี

 

 

   

 

 

แกปญหา ซึ่งมันโอเคแลวคะ ถูกตองแลว หนูชอบท่ี

จะฟงแนวคิดของอาจารยในเรื ่องตางๆ ขอบคุณ

สำหรับครึ ่งเทอมแรกนะคะ”, “อยากจะรบกวน

อาจารยใหลดการสั่งงานพรีเซนใหนอยลง แลวเพ่ิม 

Lecture แทน หรือรายงานก็ไดคะ เพราะจะรูสึก

วาพรีเซนงานจะะยอะไป แลวระยะเวลาในการสงมัน

กระชันฉิดคะ เพราะยังมีว ิชาอื ่นที ่จะตองทำ”, 

“Good teaching krub” 
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เมื่อดูจากรายงานผลการประเมินกระบวน

วิชาในระบบ CMU SIS ไดคะแนนเฉลี่ย 4.8 คิดเปน

รอยละ 96.07 และผลประเมินการสอนของอาจารย 

ไดคะแนนเฉลี่ย 4.55 คิดเปนรอยละ 90.95 ซึ่งจาก

ผลการประเมินอาจกลาวไดวา ผูเรียนพึงพอใจใน

การเรียนการสอนแบบ Active learning 

 

4.3 ผลลัพธของผู สอน (ผู ว ิจ ัย) ที ่ เข าร วมใน

โครงการ 

ผลลัพธที ่ผู สอนไดรับระหวางการเขารวมใน

โครงการคือ เกิดการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนไป

คอนขางมาก จากเดิมท่ีเปนแบบ Lecture-based ก็

ไดมีการปรับลดสัดสวนของการบรรยายลง แตไมได

มีการลดทอนเนื้อหาการเรียนการสอนแตอยางใด 

เนื ่องจากไดมีการกระจายเนื ้อหาที ่คอนขางเยอะ

เหลานี้ ออกไปใหผูเรียนไดทยอยทำความเขาใจ เริ่ม

ตั้งแตกระตุนใหผูเรียนศึกษาจากสไลดที่เปนเนื้อหา

ดวยตนเองกอนใน Microsoft Team และศึกษาจาก

บันทึกการบรรยายลวงหนา และนำเวลาที่เหลือใน

ชั ้นเร ียนไปใชสำหรับกิจกรรม Active learning 

เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการคิดแกปญหาจริง 

5. สรุป 

5.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

การ เ ร ี ยนการสอนในร ู ปแบบ Active 

learning เปดโอกาสใหผู เรียนไดคิดแกปญหาจริง 

เรียนรูดวยตนเองมากขึ้น ลดชองวางระหวางผูเรียน

กับเพื ่อนรวมชั ้นเร ียน และผู สอน ทำใหผ ู สอน

สามารถถายทอดองคความรูไดอยางหลากหลายมาก

ยิ ่งขึ ้น ซึ ่งแตเติมผู เรียนมักจะไมกลาซักถามเม่ือ

เปรียบเทียบกับการเรียนรูแบบ Lecture-based 

สื ่อการสอนสำหรับ Flipped Classroom 

ถึงแมจะมีนักศึกษาเขาไปดูกอนเริ่มชั้นเรียนไมมาก

ในชวงแรก ๆ แตก็เพ่ิมข้ึนในระยะหลัง เม่ือนักศึกษา

เห็นความสำคัญมากข้ึน  

5.2 แนวทางในการขยายผล 

 ผูวิจัยมีแนวคิดปรับปรุงพัฒนาสื่อการสอน

วีดีโอ ท่ีจะชวยอธิบายเนื้อหาทางวิทยาศาสตร ธุรกิจ 

และเทคโนโลยีที่ซับซอน ใหเปนรูปแบบท่ีนักศึกษา

เขาใจไดงาย และชี ้ใหเห็นถึงประโยชนตลอดจน

ความสำคัญของวิชานี ้ ซึ ่งเปนวิชาจำเปนตอการ

พัฒนาประเทศ และสงเสริมการสรางรายไดให

ตนเองและสังคมรอบขาง อยางยั่งยืน 

5.3 ปญหาและอุปสรรค 

การระบาดของโรคโควิด-19 ทำใหตองสอน

ในรูปแบบออนไลนทั้งหมด ซึ่งการเรียนออนไลนมัก

หลีกเลี่ยงปญหาอินเตอรเน็ตที่ไมเสถียร ทั้งจากฝง



กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         29

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนอย่่างมากด้้วย 

แนวทางแก้้ไขที่่�ได้้ปฏิิบััติิคืือ คืือการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�

เรีียน ถาม โต้้แย้้ง และแนะนำผู้้�สอนได้้ตลอดเวลา ซึ่่�ง

ถึึงแม้้จะทำให้้ต้้องใช้้พลัังงานในการสอนมากขึ้้�น หรืือ

ทำให้้ต้้องตอบคำถามนัักศึึกษาอยู่่�ตลอดเวลาแม้้

กระทั่่�งในวัันหยุุด หรืือตอนกลางคืืน แต่่สิ่่�งเหล่่านี้้� 

ก็็ทำให้้นัักศึึกษาเปิิดใจที่่�จะรัับฟััง หรืือรัับเนื้้�อหาได้้

มากขึ้้�น

 

6.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1]  สถาพร พฤฑฒิิกุลุ (2558) คุณุภาพผู้้�เรียีนเกิิดจากกระบวนการเรียีนรู้้�, เอกสารประกอบการฝึึกอบรม, 

คณะเทคโนโลยีีการเกษตร มหาวิิทยาลััยบููรพา วิิทยาเขตสระแก้้ว, จัังหวััดสระแก้้ว

	 [2] ศูนูย์น์วัตักรรมการเรียีนการสอน มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น (2563) การเรียีนการสอนแบบ ห้้องเรียีนกลัับ

ด้้าน (Flipped Classroom), มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น, จัังหวััดขอนแก่่น



30       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

การประยุุกต์์ใช้้รููปแบบการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning และ Flipped Classroom  

ในวิิชา 888463 Startup in Agro and Food Business

จัักรพงศ์์ ขึ้้�นแสน1 
1สำนัักวิิชานวััตกรรมดิิจิิทััล วิิทยาลััยนานานชาติินวััตกรรมดิิจิิทััล มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถนนนิิมมานเหมิินท์์ ตำบลสุุเทพ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่

E-mail: chakkrapong.k@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชา 888463 Startup in Agro and Food Business เป็็นวิิชาเอกเลืือก สำหรัับหลัักสููตรวิิทยา

ศาสตรบัณัฑิติ สาขานวัตักรรมดิจิิทัิัล (หลักัสูตูรนานาชาติ)ิ ที่่�มีเีป้า้หมายเพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนสามารถประยุกุต์ใ์ช้้นวัตักรรม

ดิิจิิทััล ในอุุตสาหกรรมเกษตรและอาหารได้้ ซึ่่�งเป็็นอุุตสาหกรรมที่่�ประเทศไทยมีีศัักยภาพสููง และหากได้้รัับการ

พััฒนาอย่่างเหมาะสม จะสามารถขัับเคลื่่�อนประเทศไทยไปสู่่�การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืนได้้ วิิชานี้้�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้ทราบถึึงสถานการณ์์ ปััญหา และข้้อจำกััดที่่�แท้้จริิงของอุุตสาหกรรมเกษตรและการผลิิตอาหารใน

พื้้�นที่่�ภาคเหนืือของประเทศไทย โดย 11 ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ถููกเลืือกเป็็นกรณีีศึึกษา ล้้วนเป็็นผลิิตภััณฑ์์ที่่�มีีมููลค่่าสููง มีี

ศัักยภาพในการเติิบโต แต่่ยัังต้้องเผชิิญกัับข้้อจำกััดบางประการ ดัังนั้้�นเนื้้�อหาที่่�ต้้องการถ่่ายทอดจึึงแบ่่งได้้เป็็น 2 

ประเด็็นหลััก คืือความรู้้�พื้้�นฐานทางเกษตรกรรม เศรษฐกิิจระดัับจุุลภาคและมหภาคที่่�เกี่่�ยวข้้อง และอีีกประเด็็น

คือืปัญัหา อุปุสรรค และข้้อจำกัดั โดยข้้อมูลูทั้้�งหมดเป็น็ข้้อมูลูที่่�สังัเคราะห์จ์ากโครงการวิจัิัยของวิทิยาลัยันานาชาติิ

นวััตกรรมดิิจิิทััลเพื่่�อร่่างนโยบายส่่งเสริิมการก่่อตั้้�งเขตเศรษฐกิจพิิเศษภาคเหนืือ หรืือ Northern Economic 

Corridor ด้้วยเนื้้�อหาของกระบวนวิิชาประกอบด้้วยความรู้้�พื้้�นฐานทางวิิทยาศาสตร์์ ธุุรกิิจ และเศรษฐศาสตร์์ 

และนักัศึกึษายังัต้้องพยายามประยุกุต์ใ์ช้้เทคโนโลยีดีิจิิทิัลัที่่�หลากหลายในการแก้้ปัญหา ซึ่่�งอาจทำให้้ผู้้�เรียีนเข้้าใจ

เนื้้�อหาได้้ยาก หรืือต้้องใช้้เวลาในการทบทวนค่่อนข้้างมาก ทั้้�งหมดนี้้�จึงนำมาสู่่�การปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอน

แบบ Active Learning ที่่�ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมได้้มากขึ้้�น และสามารถหาความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับบทเรีียนด้้วยตนเองได้้ 

ทำให้้เห็็นความสำคััญของเนื้้�อหามากขึ้้�น และสามารถทำความเข้้าใจเนื้้�อหาก่่อนคาบเรีียน หรืือทบทวนบทเรีียน

ที่่�หลากหลายซัับซ้้อนได้้ตลอดเวลา ผ่า่นทางสื่่�อการเรียีนการสอนในรููปแบบ Flipped Classroom การปรัับเปลี่่�ยน

นี้้�ทำให้้นัักศึึกษาเข้้าใจเนื้้�อหากระบวนวิิชามากขึ้้�น มีีทัักษะในการหาความรู้้�เพื่่�อพััฒนาแนวคิิดธุุรกิิจมากขึ้้�น และ

ให้้ความสนใจเข้้าชั้้�นเรีียนมากขึ้้�นด้้วย

คำสำคััญ: Startup, Agriculture, Food, Business, Digital Technology 

1.	 บทนำ

	 กระบวนวิิชา 888463 Startup in Agro and 

Food Business สำหรัับหลักัสูตูรวิทิยาศาสตรบััณฑิติ 

สาขาวิิชานวััตกรรมดิิจิิทััล (หลัักสููตรนานาชาติิ) เป็็น

วิิ ช าที่่� ส ร้้ า ง ขึ้้� น ม า เพื่่� อ ตอบ โจทย์์ ก า รพััฒนา

อุุตสาหกรรมหลัักของประเทศ ตามทฤษฎีี 10 

S-Curve ดังันั้้�นหากวิชิานี้้�จะประสบความสำเร็จ็อย่า่ง

แท้้จริงิ นั่่�นคือืนักัศึกึษาสามารถประยุุกต์ใ์ช้้เทคโนโลยีี

ดิิจิิทััลในการแก้้ปััญหาของอุุตสาหกรรมเกษตร และ

อุุตสาหกรรมอาหารในประเทศไทยได้้  

	 จากประสบการณ์์การสอนที่่�ผ่่านมาพบว่่า  

ผู้้�เรียีนมักัมีปีัญัหาในเรื่่�องการไม่เ่ข้้าใจหลักัการพื้้�นฐาน
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ทางวิิทยาศาสตร์์ ธุุรกิิจ หรืือศาสตร์์แขนงอื่่�น ๆ ที่่�

เกี่่�ยวข้้อง เนื่่�องจากวิิชานี้้�นัักศึึกษาจำเป็็นต้้องมีีความ

สามารถที่่�จะผนวกเอาความรู้้�หลากหลายศาสตร์ม์าแก้้

ปััญหาเชิิงธุุรกิิจให้้ได้้ ซึ่่�งผู้้�สอนสัังเกตว่่าผู้้�เรีียนไม่่

สามารถแสดงกระบวนการคิิดที่่�เหมาะสมผ่่านการ

วิิเคราะห์์ปััญหาต่่าง ๆ ในระบบเศรษฐกิจหรืือ

อุุตสาหกรรมได้้ รวมถึึงการไม่่ค่่อยเข้้าชั้้�นเรีียนของผู้้�

เรีียนส่่วนใหญ่่ ซึ่่�งอาจเกิิดจากการเรีียนรู้้�ที่่�เป็็นแบบ 

Lecture-based เพีียงอย่่างเดีียว จึึงทำให้้นัักศึึกษา

เกิดิความเบื่่�อหน่า่ย และไม่ม่ีคีวามกระตือืรือืร้้นในการ

เรีียนรู้้� 

	 จากปััญหาข้้างต้้น ผู้้�สอนจึึงเสนอให้้มีีการ

จััดการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา 888463 Startup 

in Agro and Food Business ในรููปแบบ Active 

Learning และ Flipped Classroom

2.	 หลัักการและเหตุุผล

	 Active Learning เป็น็กระบวนการจัดัการการ

เรีียนรู้้� ตามแนวคิิดการสร้้ างสรรค์์ทางปััญญา 

(Constructivism) ที่่�เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�มากกว่่า

เนื้้�อหาวิชิา เพื่่�อช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้� 

หรืือสร้้างความรู้้�ให้้เกิิดขึ้้�นในตนเอง ด้้วยการลงมืือ

ปฏิิบัตัิจิริิงผ่า่นสื่่�อหรืือกิจิกรรมการเรียีนรู้้� ที่่�มีคีรูผูู้้�สอน

เป็็นผู้้�แนะนำ กระตุ้้�น หรืืออำนวยความสะดวก ให้้ผู้้�

เรียีนเกิดิการเรียีนรู้้�ขึ้้�นโดยกระบวนการคิดิขั้้�นสููง ทำให้้

ผู้้�เรียีนมีกีารวิเิคราะห์ ์ สังัเคราะห์ ์และการประเมินิค่า่

จากสิ่่�งที่่�ได้้รัับจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้� ทำให้้การเรีียน

รู้้�เป็็นไปอย่่างมีีความหมาย และนำไปใช้้ในชีีวิิตจริิงได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ [1]

	 Flipped Classroom เป็็นการจััดการเรียีนการ

สอนที่่�ให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาความรู้้�ผ่่านอิินเตอร์์เน็็ตนอก

ห้้องเรีียน นอกเวลาเรีียน ส่่วนในห้้องเรีียนจะเป็็นการ

จัดักิิจกรรม นำการบ้้านมาทำในห้้องเรียีนแทน โดยวิิธีี

นี้้�ผู้้�เรียีนจะมีีเวลาดูกูารสอนของครููผ่า่นวีีดีโีอออนไลน์์ 

กี่่�ครั้้�งก็ไ็ด้้ เมื่่�อไหร่่ก็ไ็ด้้ และในห้้องเรียีนผู้้�สอนสามารถ

ให้้ผู้้�เรีียนทำงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาที่่�ดููผ่่านวีีดีีโอ 

เพื่่�อทำความเข้้าใจหลัักการความรู้้�ผ่่านกิิจกรรม โดยผู้้�

สอนจะเป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำเมื่่�อผู้้�เรียีนมีีคำถาม หรืือติิด

ปััญหาที่่�แก้้ไม่่ได้้ หลัักการของ Flipped Classroom 

ใช้้เทคโนโลยีทีางการศึกึษา บวกกับัการจัดักิจิกรรมใน

ห้้องเรีียน เนื่่�องจากเวลาในห้้องเรีียนมีีจำกััด การที่่�จะ

ให้้นัักเรีียนเข้้าใจในหลัักการความรู้้�บางอย่่างอาจมีี

เวลาไม่่พอ ดัังนั้้�นการศึึกษาความรู้้�จากการสอนผ่่าน

วีีดีีโอที่่�ผู้้�สอนได้้บัันทึึกไว้้แล้้ว รวมทั้้�งการอ่่านหนัังสืือ

เพิ่่�มเติิม ปรึึกษาเพื่่�อนหรืือผู้้�สอนออนไลน์์ สามารถ

ทำได้้ล่่วงหน้้านอกห้้องเรีียน ส่่วนเวลาในห้้องเรีียน ผู้้�

สอนก็็สร้้างสภาวะแวดล้้อมให้้เหมาะกัับการจััด

กิิจกรรมที่่�ออกแบบไว้้ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ ผู้้�

สอนสามารถให้้คำแนะนำหลัักการที่่�เข้้าใจยาก หรืือ

ปััญหาที่่�ผู้้�เรีียนพบ วิิธีีนี้้�จะทำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจความรู้้� 

และเชื่่�อมโยงหลัักการได้้มากยิ่่�งขึ้้�น [2]

	 จากแนวทางการเรียีนรู้้�แบบเดิมิที่่�เป็น็การเรียีน

แบบ Lecture-based จึึงปรัับมาเป็็นการเรีียนการ

สอนในรููปแบบของ Active Learning คืือปรัับลด

สััดส่่วนการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียนเป็็นเพีียง 30% และ

มีีการนำบัันทึึกวิิดีีโอการสอนมาลงไว้้ในแพลตฟอร์์ม 

Microsoft Stream เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนสามารถเข้้าไปศึกึษา

คร่่าว ๆ ก่่อนเริ่่�มเรียีน และดูซู้ำ้ในประเด็น็ที่่�ไม่่เข้้าใจได้้ 

	 นอกจากนี้้�การวััดผลที่่�จากเดิิมจะเป็็นการสอบ

หรือืการทำรายงาน ก็ป็รับัเปลี่่�ยนเป็น็การนำเสนอ การ

โต้้วาทีี หรืือการถกปััญหา ที่่�นักัศึึกษาจะได้้รับการตอบ

รัับจากผู้้�สอน หรืือเพื่่�อนร่่วมชั้้�นทัันทีี เป็็นการแก้้ไข

ความเข้้าใจ หรืือพััฒนาการวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียนได้้

อย่่างทัันท่่วงทีี และผู้้�เรีียนสามารถนำคำชี้้�แนะ หรืือ

แนวความคิิดจากการถกปััญหาไปใช้้ประโยชน์์ต่่อได้้

ทัันทีี 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 การจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบ Active 

Learning เริ่่�มจากให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาเนื้้�อหาที่่�จะเรีียนใน

คาบเรีียนล่่วงหน้้าผ่่านสื่่�อการสอนที่่�จัดเตรีียมไว้้ใน 

Microsoft Stream และ Microsoft Teams 
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รููปที่่� 1 สื่่�อการสอนประเภทบัันทึึกการบรรยายบาง

ส่่วนที่่�อยู่่�ในแพลตฟอร์์มที่่�นัักศึึกษาสามารถเข้้าไป

ศึึกษาล่่วงหน้้าได้้

รููปที่่� 2 สื่่�อการสอนประเภทบทความ ที่่�นัักศึึกษา

สามารถหาข้้อมููลเพิ่่�มเติิมได้้ก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน

	 จากนั้้�นในคาบเรียีน ผู้้�สอนจะตั้้�งคำถาม โดยเริ่่�ม

จากคำถามง่่าย ๆ ที่่�กล่่าวถึึงไว้้อย่่างชััดเจนในสื่่�อการ

สอน เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนที่่�อ่า่นเนื้้�อหาล่ว่งหน้้าก่อ่นที่่�จะเรียีน

ในห้้องเรียีน สามารถตอบได้้ และมีีกำลัังใจที่่�จะทำเช่น่

เดิมิในทุุก ๆ  ครั้้�งที่่�จะมีีการเรียีน จากนั้้�นคำถามจะเริ่่�ม

เป็็นคำถามที่่�ต้้องอาศััยการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้� ทั้้�งจาก

ในบัันทึึกการบรรยาย และสื่่�อการสอนประเภทอื่่�น ๆ 

ท้้ายสุุด ผู้้�สอนชอบที่่�จะให้้นัักศึึกษาอภิิปรายอย่่าง

กว้้างขวางถึึงการแก้้ปัญหาที่่�มีองค์์ประกอบหลาก

หลาย และอาจไม่ม่ีคีำตอบที่่�ถูกูต้้องที่่�สุดุเพียีงคำตอบ

เดีียว แต่่นัักศึึกษาทุุกคนจะถููกถามเสมอว่่าอะไรคืือ

เหตุุผลที่่�ทำให้้ได้้คำตอบนั้้�น ๆ ออกมา 

รููปที่่� 3 การตั้้�งคำถามจากเนื้้�อหาที่่�ผู้้�เรีียนสามารถ

ค้้นหาจากสื่่�อการสอนที่่�ให้้ไว้้ก่่อนหน้้า

	 ในการวััดและประเมิินผล จะแบ่่งเป็็นหลาย

ระดัับ ซึ่่�งส่่วนใหญ่่จะเป็็นการนำเสนอแบบปากเปล่่า 

ที่่�มีีภาพบรรยายประกอบ เพื่่�อที่่�นักศึึกษาจะได้้

ประโยชน์์ทั้้�งจาก 1) การฝึกึพููดนำเสนอในที่่�สาธารณะ 

2) การฝึึกเรีียบเรีียงข้้อมููลหรืือเหตุุผลให้้มีความ

สอดคล้้องสััมพัันธ์์กััน 3) นัักศึึกษาทุุกคนจะมีีโอกาส

ได้้ทบทวนเนื้้�อหาที่่�เรีียนหลาย ๆ รอบ เพื่่�อทดสอบว่่า

สิ่่�งที่่�ตนเข้้าใจ กัับสิ่่�งที่่�เพื่่�อนเข้้าใจตรงกัันหรืือไม่่ ถููก

ต้้องหรืือไม่่ หรืือเป็็นเหตุุเป็็นผลหรืือไม่่ 4) นัักศึึกษา

จะได้้รัับการตอบรัับ คำแนะนำ การแก้้ไข ทัันทีีที่่�นำ

เสนอเสร็จ็ ทำให้้มีคีวามต่อ่เนื่่�องของการรับัสาร ซึ่่�งจะ

นำไปสู่่�การแก้้ไขความเข้้าใจผิิด หรือืกระบวนการคิดิที่่�

ไม่่ถููกต้้องได้้อย่่างรวดเร็็ว ทั้้�งนี้้�ผู้้�เรีียนจะได้้ทัักษะการ

เป็็นผู้้�แสวงหาความรู้้�ด้้วยตนเองจากการทบทวน

เนื้้�อหาผ่่านทางบันัทึกึการบรรยาย สื่่�อการสอนรููปแบบ

ต่า่ง ๆ  หรือืการพยายามเข้้าถึงึข้้อมูลูเฉพาะด้้าน ที่่�อาจ

ไม่่มีีการเผยแพร่่โดยทั่่�วไป แต่่สามารถสอบถามจากผู้้�

รู้้� ผู้้�ประกอบการ หรืือผู้้�ที่่�มีีประสบการณ์์ตรงได้้

   

 

 

ผู สอนสามารถใหคำแนะนำหลักการที ่เขาใจยาก 

หรือปญหาท่ีผูเรียนพบ วิธีนี ้จะทำใหผู เรียนเขาใจ

ความรู และเชื่อมโยงหลักการไดมากยิ่งข้ึน [2] 

 จากแนวทางการเรียนรู แบบเดิมที ่เปนการ

เรียนแบบ Lecture-based จึงปรับมาเปนการเรียน

การสอนในรูปแบบของ Active Learning คือปรับ

ลดสัดสวนการบรรยายหนาชั้นเรียนเปนเพียง 30% 

และม ีการนำบ ันท ึกว ิด ี โอการสอนมาลงไว  ใน

แพลตฟอรม Microsoft Stream เพ ื ่อให ผ ู  เร ียน

สามารถเขาไปศึกษาคราว ๆ กอนเริ่มเรียน และดูซ้ำ

ในประเด็นท่ีไมเขาใจได  

 นอกจากนี้การวัดผลท่ีจากเดิมจะเปนการสอบ

หรือการทำรายงาน ก็ปรับเปลี่ยนเปนการนำเสนอ 

การโตวาที หรือการถกปญหา ที่นักศึกษาจะไดรับ

การตอบรับจากผูสอน หรือเพื่อนรวมชั้นทันที เปน

การแกไขความเขาใจ หรือพัฒนาการวิเคราะหของ

ผูเรียนไดอยางทันทวงที และผูเรียนสามารถนำคำ

ชี ้แนะ หรือแนวความคิดจากการถกปญหาไปใช

ประโยชนตอไดทันที  

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Active 

Learning เริ่มจากใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาที่จะเรียน

ในคาบเรียนลวงหนาผานสื่อการสอนที่จัดเตรียมไว

ใน Microsoft Stream และ Microsoft Team  

 

ภาพที่ 1 สื่อการสอนประเภทบันทึกการบรรยาย

บางสวนที่อยูในแพลตฟอรมที่นักศึกษาสามารถเขา

ไปศึกษาลวงหนาได 

 

ภาพที่ 2 สื่อการสอนประเภทบทความ ที่นักศึกษา

สามารถหาขอมูลเพ่ิมเติมไดกอนเขาชั้นเรียน 

จากนั้นในคาบเรียน ผูสอนจะตั้งคำถาม โดย

เริ่มจากคำถามงาย ๆ ที่กลาวถึงไวอยางชัดเจนในสื่อ

การสอน เพื่อใหผูเรียนท่ีอานเนื้อหาลวงหนากอนท่ี

จะเรียนในหองเรียน สามารถตอบได และมีกำลังใจท่ี

จะทำเชนเดิมในทุก ๆ ครั้งที่จะมีการเรียน จากนั้น

คำถามจะเริ่มเปนคำถามที่ตองอาศัยการประยุกตใช

ความรู ทั ้งจากในบันทึกการบรรยาย และสื่อการ

สอนประเภทอ่ืน ๆ  
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ท ายส ุด ผ ู สอนชอบท ี ่จะให น ักศ ึกษา

อภ ิปรายอย างกว างขวางถึงการแก ป ญหาท ี ่ มี

องคประกอบหลากหลาย และอาจไมมีคำตอบท่ี

ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว แตนักศึกษาทุกคนจะ

ถูกถามเสมอวาอะไรคือเหตุผลที่ทำใหไดคำตอบนั้น 

ๆ ออกมา  

ภาพที่ 3 การตั้งคำถามจากเนื้อหาที่ผูเรียนสามารถ

คนหาจากสื่อการสอนท่ีใหไวกอนหนา 

ในการวัดและประเมินผล จะแบงเปนหลาย

ระดับ ซ่ึงสวนใหญจะเปนการนำเสนอแบบปากเปลา 

ที ่มีภาพบรรยายประกอบ เพื ่อที ่น ักศึกษาจะได

ประโยชน ท ั ้ งจาก 1) การฝ กพ ูดนำเสนอในท่ี

สาธารณะ 2) การฝกเรียบเรียงขอมูลหรือเหตุผลใหมี

ความสอดคลองสัมพันธกัน 3) นักศึกษาทุกคนจะมี

โอกาสไดทบทวนเนื้อหาที่เรียนหลาย ๆ รอบ เพ่ือ

ทดสอบวาสิ่งที่ตนเขาใจ กับสิ่งที่เพื่อนเขาใจตรงกัน

หรือไม ถูกตองหรือไม หรือเปนเหตุเปนผลหรือไม 4) 

นักศึกษาจะไดรับการตอบรับ คำแนะนำ การแกไข 

ทันทีที่นำเสนอเสร็จ ทำใหมีความตอเนื่องของการ

รับสาร ซึ่งจะนำไปสูการแกไขความเขาใจผิด หรือ

กระบวนการคิดที ่ไมถูกตองไดอยางรวดเร็ว ทั ้งนี้

ผู เรียนจะไดทักษะการเปนผู แสวงหาความรู ด วย

ตนเองจากการทบทวนเนื ้อหาผานทางบันทึกการ

บรรยาย สื่อการสอนรูปแบบตาง ๆ หรือการพยายาม

เขาถึงขอมูลเฉพาะดาน ที ่อาจไมมีการเผยแพร

โดยท่ัวไป แตสามารถสอบถามจากผูรู ผูประกอบการ 

หรือผูท่ีมีประสบการณตรงได 

 

 

ภาพที่ 4 สัดสวนการวัดและประเมินผลที่แสดงให

เห็นถึงการสงเสริมการเรียนรูแบบ Active Learning 

ทั้งนี ้การเรียนการสอนทั้งหมดเปนในรูปแบบ

ออนไลน โดยในช วงแรกจะผานทางโปรแกรม 

Zoom แตเนื่องจากมีนักศึกษาชาวจีนที่ไมสามารถ

เขาถึงโปรแกรม Zoom ไดอยางถูกกฎหมาย ผูสอน

จึงปรึกษากับผูเรียนทุกคน และเปลี่ยนชองทางการ

เรียนการสอนมาเปน Microsoft Team Meeting 

ซ่ึงมีความเสถียรนอยกวา สัญญาณขาดหายบอยกวา 

แตนักศึกษาทุกคนเขาถึงไดอยางเทาเทียม ผูสอนจึง

คิดวานี ่เปนสิ ่งที ่เหมาะสมกวา หากพิจารณาถึง

เหตุผลโดยรวมแลว 
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แตนักศึกษาทุกคนเขาถึงไดอยางเทาเทียม ผูสอนจึง

คิดวานี ่เปนสิ ่งที ่เหมาะสมกวา หากพิจารณาถึง

เหตุผลโดยรวมแลว 
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รููปที่่� 4 สััดส่่วนการวััดและประเมิินผลที่่�แสดงให้้เห็็น

ถึึงการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning

	ทั้้� งนี้้�การเรีียนการสอนทั้้�งหมดเป็็นในรููปแบบ

ออนไลน์์ โดยในช่่วงแรกจะผ่่านทางโปรแกรม Zoom 

แต่่เนื่่�องจากมีีนัักศึึกษาชาวจีีนที่่�ไม่่สามารถเข้้าถึึง

โปรแกรม Zoom ได้้อย่่างถููกกฎหมาย ผู้้�สอนจึึง

ปรึกึษากัับผู้้�เรียีนทุกุคน และเปลี่่�ยนช่่องทางการเรียีน

การสอนมาเป็็น Microsoft Team Meeting ซึ่่�งมีี

ความเสถีียรน้้อยกว่่า สััญญาณขาดหายบ่่อยกว่่า แต่่

นักัศึกึษาทุกุคนเข้้าถึงึได้้อย่า่งเท่า่เทีียม ผู้้�สอนจึงึคิดิว่า่

นี่่�เป็็นสิ่่�งที่่�เหมาะสมกว่่า หากพิิจารณาถึึงเหตุุผลโดย

รวมแล้้ว

4.	 ผลงานและผลลััพธ์์ 

4.1.	วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 การวััดและประเมิินผลเป็็นตามสััดส่ว่นดัังนี้้� คือื 

การนำเสนอปากเปล่่าและการแลกเปลี่่�ยนความคิิด

เห็็น 44% รายงานแนวทางแก้้ปััญหาของแต่่ละ

ผลิิตภััณฑ์์ 44% และรายงานนำเสนอนโยบายการ

พััฒนาเขตเศรษฐกิิจภาคเหนืือ 12% 

4.2.	ผลลััพธ์์ของผู้้�เรีียนที่่�เข้้าร่่วมในโครงการ

	ผู้้ �เรียีนที่่�เข้้าร่ว่มในโครงการสามารถเข้้าใจหลััก

การพื้้�นฐาน การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การบรรยายหน้้าชั้้�น

เรีียน หรืือการทบทวนความรู้้�ด้้วยตนเอง การดููวิิดีีโอ

ย้้อนหลััง และได้้ลงมืือแก้้ปััญหาด้้วยตนเอง โดยการ

ประยุกุต์ใ์ช้้เทคโนโลยี ีเกิิดการเรียีนรู้้�จากการลงมือืทำ

อย่่างแท้้จริิง สามารถแสดงวิิธีีคิิด ผ่่านการแก้้ปััญหา

แบบเป็็นขั้้�นตอน 

โดยนัักศึึกษาส่่วนมากให้้ความสนใจ และเข้้าร่่วมชั้้�น

เรีียนดีีมาก และทำให้้ได้้ผลการวััดประเมิินที่่�ดีี แต่่ก็็มีี

นัักศึึกษา ที่่�ด้้วยความจำเป็็น จึึงต้้องทำงานไปด้้วย 

ทำให้้ไม่่สามารถมีีเวลาเข้้าร่่วมชั้้�นเรีียน และทบทวน

เนื้้�อหา รวมทั้้�งติิดตามการเสนองานได้้

รููปที่่� 5 กราฟแสดงการกระจายของผลการเรีียน

	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับการเรีียนรู้้�แบบเดิิมที่่�ให้้ผู้้�

เรียีนทำรายงาน และสอบแล้้ว พบว่า่การเรียีนการสอน

ในรููปแบบนี้้�ทำให้้นักศึึกษามีีผลการเรีียนที่่�ดีขึ้้�นมาก 

โดยอััตราส่่วนนัักศึึกษาที่่�ได้้ผลการเรีียน B ขึ้้�นไป เพิ่่�ม

ขึ้้�นกว่่า 30%

	 และเมื่่�อพิิจารณาถึึงผลตอบรัับจากนัักศึึกษา 

พบว่่านัักศึึกษาพอใจกัับการเรีียนการสอนรููปแบบนี้้�

มาก โดยมีีความคิิดเห็็นดัังนี้้� “I can feel that ajarn 

is very conscientious and responsible for the 

course and the students, for which I can give 

full marks. I feel fresh and interesting about 

the arrangement and activities of the course, 

which is more flexible than the regular 

courses. In addition, I am satisfied with the 

changes to the course after the mid-term. In 

fact, I don't know much about agriculture and 

biology, but in this course I still got some 

inspiration and some soft skills that can be 

used in other directions. I know that ajarn has 

real business experience, if ajarn can share 

some business experience and the problems 

and solutions encountered, I think it will be 

very useful. Finally, I also hope that ajarn can 

 

 

   

 

 

ท ายส ุด ผ ู สอนชอบท ี ่จะให น ักศ ึกษา

อภ ิปรายอย างกว างขวางถึงการแก ป ญหาท ี ่ มี

องคประกอบหลากหลาย และอาจไมมีคำตอบท่ี

ถูกตองที่สุดเพียงคำตอบเดียว แตนักศึกษาทุกคนจะ

ถูกถามเสมอวาอะไรคือเหตุผลที่ทำใหไดคำตอบนั้น 

ๆ ออกมา  

ภาพที่ 3 การตั้งคำถามจากเนื้อหาที่ผูเรียนสามารถ

คนหาจากสื่อการสอนท่ีใหไวกอนหนา 

ในการวัดและประเมินผล จะแบงเปนหลาย

ระดับ ซ่ึงสวนใหญจะเปนการนำเสนอแบบปากเปลา 

ที ่มีภาพบรรยายประกอบ เพื ่อที ่น ักศึกษาจะได

ประโยชน ท ั ้ งจาก 1) การฝ กพ ูดนำเสนอในท่ี

สาธารณะ 2) การฝกเรียบเรียงขอมูลหรือเหตุผลใหมี

ความสอดคลองสัมพันธกัน 3) นักศึกษาทุกคนจะมี

โอกาสไดทบทวนเนื้อหาที่เรียนหลาย ๆ รอบ เพ่ือ

ทดสอบวาสิ่งที่ตนเขาใจ กับสิ่งที่เพื่อนเขาใจตรงกัน

หรือไม ถูกตองหรือไม หรือเปนเหตุเปนผลหรือไม 4) 

นักศึกษาจะไดรับการตอบรับ คำแนะนำ การแกไข 

ทันทีที่นำเสนอเสร็จ ทำใหมีความตอเนื่องของการ

รับสาร ซึ่งจะนำไปสูการแกไขความเขาใจผิด หรือ

กระบวนการคิดที ่ไมถูกตองไดอยางรวดเร็ว ทั ้งนี้

ผู เรียนจะไดทักษะการเปนผู แสวงหาความรู ด วย

ตนเองจากการทบทวนเนื ้อหาผานทางบันทึกการ

บรรยาย สื่อการสอนรูปแบบตาง ๆ หรือการพยายาม

เขาถึงขอมูลเฉพาะดาน ที ่อาจไมมีการเผยแพร

โดยท่ัวไป แตสามารถสอบถามจากผูรู ผูประกอบการ 

หรือผูท่ีมีประสบการณตรงได 

 

 

ภาพที่ 4 สัดสวนการวัดและประเมินผลที่แสดงให

เห็นถึงการสงเสริมการเรียนรูแบบ Active Learning 

ทั้งนี ้การเรียนการสอนทั้งหมดเปนในรูปแบบ

ออนไลน โดยในช วงแรกจะผานทางโปรแกรม 

Zoom แตเนื่องจากมีนักศึกษาชาวจีนที่ไมสามารถ

เขาถึงโปรแกรม Zoom ไดอยางถูกกฎหมาย ผูสอน

จึงปรึกษากับผูเรียนทุกคน และเปลี่ยนชองทางการ

เรียนการสอนมาเปน Microsoft Team Meeting 

ซ่ึงมีความเสถียรนอยกวา สัญญาณขาดหายบอยกวา 

แตนักศึกษาทุกคนเขาถึงไดอยางเทาเทียม ผูสอนจึง

คิดวานี ่เปนสิ ่งที ่เหมาะสมกวา หากพิจารณาถึง

เหตุผลโดยรวมแลว 

   

 

 

 

4 ผลงานและผลลัพธ  

4.1 วิธีการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

การวัดและประเมินผลเปนตามสัดสวนดังนี้ คือ 

การนำเสนอปากเปลาและการแลกเปลี ่ยนความ

คิดเห็น 44% รายงานแนวทางแกปญหาของแตละ

ผลิตภัณฑ 44% และรายงานนำเสนอนโยบายการ

พัฒนาเขตเศรษฐกิจภาคเหนือ 12%  

 

4.2 ผลลัพธของผูเรียนท่ีเขารวมในโครงการ 

ผู เร ียนที ่เขารวมในโครงการสามารถเขาใจ

หลักการพื้นฐาน การวิเคราะหขอมูล การบรรยาย

หนาชั ้นเรียน หรือการทบทวนความรู ดวยตนเอง 

การดูว ิดีโอยอนหลัง และไดลงมือแกปญหาดวย

ตนเอง โดยการประยุกตใชเทคโนโลยี เกิดการเรียนรู

จากการลงมือทำอยางแทจริง สามารถแสดงวิธีคิด 

ผานการแกปญหาแบบเปนข้ันตอน  

โดยนักศึกษาสวนมากใหความสนใจ และเขา

รวมชั้นเรียนดีมาก และทำใหไดผลการวัดประเมินท่ี

ดี แตก็มีนักศึกษา ที่ดวยความจำเปน จึงตองทำงาน

ไปดวย ทำใหไมสามารถมีเวลาเขารวมชั้นเรียน และ

ทบทวนเนื้อหา รวมท้ังติดตามการเสนองานได 

 

ภาพท่ี 5 กราฟแสดงการกระจายของผลการเรยีน 

เมื ่อเปรียบเทียบกับการเรียนรู แบบเดิมที่ให

ผูเรียนทำรายงาน และสอบแลว พบวาการเรียนการ

สอนในรูปแบบนี้ทำใหนักศึกษามีผลการเรียนที่ดีข้ึน

มาก โดยอัตราสวนนักศึกษาที่ไดผลการเรียน B ข้ึน

ไป เพ่ิมข้ึนกวา 30% 

และเมื่อพิจารณาถึงผลตอบรับจากนักศึกษา 

พบวานักศึกษาพอใจกับการเรียนการสอนรูปแบบนี้

มาก โดยมีความคิดเห็นดังนี้ “I can feel that ajarn 

is very conscientious and responsible for the 

course and the students, for which I can give 

full marks. I feel fresh and interesting about 

the arrangement and activities of the course, 

which is more flexible than the regular 

courses. In addition, I am satisfied with the 

changes to the course after the mid-term. In 

fact, I don't know much about agriculture 

and biology, but in this course I still got some 

inspiration and some soft skills that can be 

used in other directions. I know that ajarn has 

real business experience, if ajarn can share 

some business experience and the problems 

and solutions encountered, I think it will be 

very useful. Finally, I also hope that ajarn can 

give students some feedback so that we can 

improve ourselves.”, “like this subject”, “หนู

เขาใจและเห็นดวยกับแนวทางการสอนของอาจารย

นะคะ นี่เปนระดับการเรียนแบบมหาลัยแลว ในชีวิต

การทำธุรกิจจริงเราก็ตองตอบคำถามและรับฟง

ความคิดเห็นคนอื ่นทั ้งน ั ้น คำถามของอาจารย 

สำหรับนักรียนไมไดมีอะไรผิดแปลก ไมไดรู สึกแย 

ไม ได ร ู ส ึกถ ูกโจมตี แคฟ งแล วต องคิดตามเพ่ือ

แกปญหา ซึ่งมันโอเคแลวคะ ถูกตองแลว หนูชอบท่ี

จะฟงแนวคิดของอาจารยในเรื ่องตางๆ ขอบคุณ
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give students some feedback so that we can 

improve ourselves.”, “like this subject”, “หนูู

เข้้าใจและเห็็นด้้วยกัับแนวทางการสอนของอาจารย์์

นะคะ นี่่�เป็็นระดัับการเรีียนแบบมหาลััยแล้้ว ในชีีวิิต

การทำธุรุกิิจจริงิเราก็ต็้้องตอบคำถามและรับัฟังัความ

คิิดเห็็นคนอื่่�นทั้้�งนั้้�น คำถามของอาจารย์์ สำหรัับ

นัักเรีียนไม่่ได้้มีีอะไรผิิดแปลก ไม่่ได้้รู้้�สึึกแย่่ ไม่่ได้้รู้้�สึึก

ถููกโจมตีี แค่่ฟัังแล้้วต้้องคิิดตามเพื่่�อแก้้ปัญหา ซึ่่�งมััน 

โอเคแล้้วค่่ะ ถููกต้้องแล้้ว หนููชอบที่่�จะฟัังแนวคิิดของ

อาจารย์์ในเรื่่�องต่่างๆ ขอบคุุณสำหรัับครึ่่�งเทอมแรก

นะคะ”, “อยากจะรบกวนอาจารย์์ให้้ลดการสั่่�งงาน 

พรีเีซ้้นให้้น้้อยลง แล้้วเพิ่่�ม Lecture แทน หรือืรายงาน

ก็็ได้้ค่ะ เพราะจะรู้้�สึึกว่่าพรีีเซ้้นงานจะเยอะไป แล้้ว

ระยะเวลาในการส่่งมัันกระชั้้�นชิิดค่่ะ เพราะยัังมีีวิิชา

อื่่�นที่่�จะต้้องทำ”, “Good teaching krub”

รููปที่่� 6 ผลการประเมิินรายวิิชา 888463

	 เมื่่�อดููจากรายงานผลการประเมิินกระบวนวิิชา

ในระบบ CMU SIS ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 4.57 คิิดเป็็นร้้อย
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สำหรับครึ ่งเทอมแรกนะคะ”, “อยากจะรบกวน

อาจารยใหลดการสั่งงานพรีเซนใหนอยลง แลวเพ่ิม 

Lecture แทน หรือรายงานก็ไดคะ เพราะจะรู สึก

วาพรีเซนงานจะะยอะไป แลวระยะเวลาในการสงมัน

กระชันฉิดคะ เพราะยังมีว ิชาอื ่นที ่จะตองทำ”, 

“Good teaching krub” 
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เมื่อดูจากรายงานผลการประเมินกระบวน

วิชาในระบบ CMU SIS ไดคะแนนเฉลี ่ย 4.57 คิด

เปนรอยละ 91.43 และผลประเมินการสอนของ

อาจารย ไดคะแนนเฉลี่ย 4.67 คิดเปนรอยละ 93.33 

ซึ ่งจากผลการประเมินอาจกลาวไดวา ผู เรียนพึง

พอใจในการเรียนการสอนแบบ Active learning 

 

 

ภาพที่ 7 ผลจากการสำรวจความชอบของนักศึกษา

ตอความยาวของวิดีโอที่เหมาะสมสำหรับศึกษากอน

เขาชั้นเรียน (Flipped video) 

4.3 ผลลัพธของผู สอน (ผู ว ิจ ัย) ที ่ เข าร วมใน
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ไดมีการปรับลดสัดสวนของการบรรยายลง แตไมได

มีการลดทอนเนื้อหาการเรียนการสอนแตอยางใด 

เนื ่องจากไดมีการกระจายเนื ้อหาที ่คอนขางเยอะ

เหลานี้ ออกไปใหผูเรียนไดทยอยทำความเขาใจ เริ่ม

ตั้งแตกระตุนใหผูเรียนศึกษาจากสไลดที่เปนเนื้อหา

ดวยตนเองกอนใน Microsoft Team และศึกษาจาก

บันทึกการบรรยายลวงหนา และนำเวลาที่เหลือใน

ชั ้นเร ียนไปใชสำหรับกิจกรรม Active learning 

เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูผานการคิดแกปญหาจริง 

5. สรุป 

5.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

การ เ ร ี ยนการสอนในร ู ปแบบ Active 

learning เปดโอกาสใหผู เรียนไดคิดแกปญหาจริง 

เรียนรูดวยตนเองมากขึ้น ลดชองวางระหวางผูเรียน

กับเพื ่อนรวมชั ้นเร ียน และผู สอน ทำใหผ ู สอน

สามารถถายทอดองคความรูไดอยางหลากหลายมาก

ยิ ่งขึ ้น ซึ ่งแตเติมผู เรียนมักจะไมกลาซักถามเม่ือ

เปรียบเทียบกับการเรียนรูแบบ Lecture-based 

สื ่อการสอนสำหรับ Flipped Classroom 

ถึงแมจะมีนักศึกษาเขาไปดูกอนเริ่มชั้นเรียนไมมาก

ในชวงแรก ๆ แตก็เพ่ิมข้ึนในระยะหลัง เม่ือนักศึกษา

เห็นความสำคัญมากข้ึน  

5.2 แนวทางในการขยายผล 

 ผูวิจัยมีแนวคิดปรับปรุงพัฒนาสื่อการสอน

วีดีโอ ท่ีจะชวยอธิบายเนื้อหาทางวิทยาศาสตร ธุรกิจ 

และเทคโนโลยีที่ซับซอน ใหเปนรูปแบบท่ีนักศึกษา
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	สื่่� อการสอนสำหรัับ Flipped Classroom ถึึง

แม้้จะมีีนักัศึกึษาเข้้าไปดููก่อ่นเริ่่�มชั้้�นเรียีนไม่่มากในช่่วง

แรก ๆ แต่่ก็็เพิ่่�มขึ้้�นในระยะหลััง เมื่่�อนัักศึึกษาเห็็น

ความสำคััญมากขึ้้�น 

5.2.	แนวทางในการขยายผล

	ผู้้ �วิจิัยัมีแีนวคิิดปรัับปรุุงพัฒันาสื่่�อการสอนวีีดีีโอ 

ที่่�จะช่่วยอธิิบายเนื้้�อหาทางวิิทยาศาสตร์์ ธุุรกิิจ และ

เทคโนโลยีีที่่�ซัับซ้้อน ให้้เป็็นรููปแบบที่่�นักศึึกษาเข้้าใจ

ได้้ง่า่ย และชี้้�ให้้เห็น็ถึงึประโยชน์ต์ลอดจนความสำคัญั

ของวิิชานี้้� ซึ่่�งเป็็นวิิชาจำเป็็นต่่อการพััฒนาประเทศ 

และส่่งเสริิมการสร้้างรายได้้ให้้ตนเองและสัังคม 

รอบข้้าง อย่่างยั่่�งยืืน

5.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	 การระบาดของโรคโควิิด-19 ทำให้้ต้้องสอนใน

รูปูแบบออนไลน์ท์ั้้�งหมด ซึ่่�งการเรียีนออนไลน์ม์ักัหลีกี

เลี่่�ยงปััญหาอิินเตอร์์เน็็ตที่่�ไม่่เสถีียร ทั้้�งจากฝั่่�งผู้้�สอน

หรืือผู้้� เรีียนก็็ตามไม่่ได้้ อีีกทั้้�งยัังลดโอกาสการมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนอย่่างมากด้้วย 

	 แนวทางแก้้ไขที่่�ได้้ปฏิบัิัติิคือื คือืการเปิิดโอกาส

ให้้ผู้้�เรียีน ถาม โต้้แย้้ง และแนะนำผู้้�สอนได้้ตลอดเวลา 

ซึ่่�งถึึงแม้้จะทำให้้ต้้องใช้้พลัังงานในการสอนมากขึ้้�น 

หรืือทำให้้ต้้องตอบคำถามนัักศึึกษาอยู่่�ตลอดเวลาแม้้

กระทั่่�งในวัันหยุุด หรืือตอนกลางคืืน แต่่สิ่่�งเหล่่านี้้�ก็

ทำให้้นัักศึึกษาเปิิดใจที่่�จะรัับฟััง หรืือรัับเนื้้�อหาได้้ 

มากขึ้้�น
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(Flipped Classroom), มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น, จัังหวััดขอนแก่่น
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การทำแบบฝึึกหััดเสริิมด้้วยระบบสร้้างบทเรีียนด้้านการเขีียนโปรแกรม 

และตรวจคำตอบอััตโนมััติิและ การจััดการเรีียนการสอน 

ในกระบวนวิิชา 204355 การโปรแกรมเชิิงแข่่งขััน 

จัักริิน ชวชาติิ1
1ภาควิิชาวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถ.ห้้วยแก้้ว ต.สุุเทพ อ.เมืือง จ.เชีียงใหม่่ 50200

jakarin.c@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 การจััดการเรีียนการสอนในกระบวนวิิชา 204355 การโปรแกรมเชิิงแข่่งขัันในปีีนี้้�เป็็นการเรีียน Online 

100 % ทางผู้้�สอนได้้นำเอาระบบสร้้างบทเรีียนด้้านการเขีียนโปรแกรมและตรวจคำตอบอััตโนมััติิ หรืือที่่�เรีียกว่่า 

Elabsheet มาใช้้เพื่่�อทบทวนบางเนื้้�อหาและประยุุกต์์เป็็นแบบฝึึกหััดเล็็กๆ ก่่อนเข้้าเรีียนและระหว่่างเรีียนซึ่่�งได้้

รัับผลประเมิินจากนัักศึึกษาในระดัับดีี นอกจากนี้้�ยังมีีการนำเอาเทคโนโลยีีที่่�น่าสนใจมาใช้้ในการเรีียนการสอน

ได้้แก่่ การนำเอา Discord มาเป็็นแพลตฟอร์์มหลัักในการเรียีนการสอน สามารถแบ่่งห้้องสอบย่่อยและให้้นักศึึกษา

แชร์์หน้้าจอพร้้อมกัันได้้ การนำเอา Notion ซึ่่�งเป็็นโปรแกรมสำหรัับจดบัันทึึกมาสร้้างเป็็นเว็็บของกระบวนวิิชา 

ในระหว่่างเรีียนเมื่่�อมีีการเขีียน ทด อธิิบายเสริิม มีีการนำเอา Jamboard มาใช้้เพื่่�อให้้สามารถเขีียนหรืือวาดรููป

ร่ว่มกัันได้้ และมีีการนำเอา Contest Management System มาใช้้ในการตรวจงานโปรแกรม ซึ่่�งเทคโนโลยีเีหล่่า

นี้้�สามารถนำเอาไปประยุุกต์์ใช้้กัับวิิชาอื่่�นๆ ได้้

คำสำคัญั:  การโปรแกรมเชิงิแข่ง่ขันั, ระบบสร้้างบทเรียีนด้้านการโปรแกรมและตรวจคำตอบอัตัโนมัตัิ,ิ ระบบการ

จััดการแข่่งขัันเขีียนโปรแกรม, active learning, problem based 

1.	 บทนำ

	 การจััดการเรีียนการสอนในกระบวนวิิชา 

204355 การโปรแกรมเชิิงแข่่งขััน ผู้้�สอนมีีความตั้้�งใจ

ที่่�จะนำเอาระบบสร้้างบทเรียีนด้้านการโปรแกรมและ

ตรวจคำตอบอััตโนมััติิมาใช้้งานร่่วมในการเรีียนการ

สอน โดยผู้้�สอนหวัังว่า่จะเป็็นส่ว่นที่่�ช่วยทำให้้นักศึกึษา

ทบทวนบทเรียีนหรืือฝึกึซ้้อมการเขียีนโปรแกรมโดยที่่�

ไม่ต่้้องเขียีนทั้้�งโปรแกรมทำให้้สนใจเนื้้�อหาเฉพาะบาง

ส่ว่นได้้ นอกจากนี้้�ผู้้�สอนตั้้�งใจจะนำเอาเทคโนโลยีีที่่�น่า่

สนใจที่่�คิดว่่าสามารถนำมาช่่วยในการเรียีนการสอนมา

ใช้้กัับกระบวนวิิชานี้้�ก่อน ซึ่่�งถ้้าหากได้้ผลดีีจะทำการ

ขยายผลการใช้้งานไปใช้้ในกระบวนวิิชาอื่่�นต่่อไป

2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 ในบทนี้้�จะกล่า่วถึงึระบบสร้้างบทเรียีนด้้านการ

โปรแกรมและตรวจคำตอบอััตโนมััติิ และเทคโนโลยีีที่่�

ได้้ใช้้ในการเรีียนการสอน

	 ระบบสร้้างบทเรีียนด้้านการโปรแกรมและ

ตรวจคำตอบอััตโนมััติิ หรืือที่่�เรีียกว่่า Elabsheet [1] 

สามารถเข้้าใช้้งานได้้ที่่�  https://elabsheet.org/ 

พัฒันาโดย ผศ.ดร.ชััยพร ใจแก้้ว และ ผศ.ดร.จิิตร์ท์ัศัน์์ 

ฝัักเจริิญผล จากภาควิิชาวิิศวกรรมคอมพิิวเตอร์์ 

มหาวิทิยาลััยเกษตรศาสตร์์ เป็น็ระบบสร้้างแบบฝึึกหััด

การเขีียนโปรแกรมที่่�ผู้้�แต่่งโจทย์์แบบฝึึกหััดสามารถ

ออกแบบให้้บางส่่วนหรือืทั้้�งหมดของโปรแกรมเว้้นว่า่ง

เป็็นช่่องให้้เติิมได้้ ซึ่่�งการทำเช่่นนี้้�เหมาะกัับผู้้�เริ่่�มต้้น

เรียีนเขียีนโปรแกรมเพราะว่า่จะได้้โฟกัสัเฉพาะส่ว่นได้้ 
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เช่่น กำลัังเรีียนเรื่่�องเงื่่�อนไข ก็็สามารถเจาะช่่องให้้เติิม

คำตอบส่ว่นเปรียีบเทียีบเงื่่�อนไขได้้ ทำให้้ผู้้�เรียีนไม่ต่้้อง

เขียีนทั้้�งโปรแกรม ผู้้�สอนได้้นำเอาระบบนี้้�มาใช้้ในบาง

คาบเพื่่�อทบทวนในบางเนื้้�อหา หรืือประยุกุต์เ์ป็น็แบบ

ฝึึกหััดเล็็กๆ ให้้กัับนัักศึึกษา

รููปที่่� 1 ตััวอย่่างการสร้้างแบบฝึึกหััดด้้วย Elabsheet

	 Discord [2] เป็น็แพลตฟอร์ม์ที่่�ให้้บริกิารติิดต่อ่

สื่่�อสารที่่�สามารถพููดคุุยหรืือพิิมพ์์ข้้อความหรืือส่่งไฟล์์

หากันัได้้ เป็น็โปรแกรมฟรีแีละมีคีุณุภาพของภาพและ

เสีียงที่่�ดี อีีกทั้้�งนัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ใช้้งานเป็็นและคุ้้�น

เคยเนื่่�องจากส่่วนใหญ่่ใช้้ในการสตรีีมเกมออนไลน์์

	 Notion [3] เป็็นเครื่่�องมืือในการจดบัันทึึกสิ่่�ง

ต่่างๆ ที่่�ให้้อิสระในการปรัับแต่่งการจััดเก็็บข้้อมููล 

เนื่่�องจากสามารถแชร์์ออกภายนอกได้้ ทางผู้้�สอนนำ

เอามาประยุุกต์์เป็็นเว็็บกระบวนวิิชา

	 Jamboard [4] เป็น็กระดานที่่�เอาไว้้ทำงานร่ว่ม

กัันเป็็นผลิิตภััณฑ์์ของ Google ลัักษณะคล้้ายกัับ

โปรแกรม paint ที่่�เอาไว้้วาดรููป แต่่ว่่าผู้้�ใช้้งานหลาย

คนสามารถวาดพร้้อมกัันได้้

	 Contest Management System (CMS) [5] 

เป็็นระบบการจััดการการแข่่งขัันเขีียนโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์ ที่่�ใช้้ในการแข่่งขัันคอมพิิวเตอร์์โอลิิมปิิก

ระดับันานาชาติิ ลักัษณะจะเป็็นการส่่ง source code 

ไปให้้ระบบ จากนั้้�นระบบจะทำการเอา source code 

ที่่�ได้้ไปประมวลผลเทีียบกัับข้้อมููลชุุดทดสอบแล้้วให้้

คะแนน โดยที่่�คำนึึงถึึงเวลาและหน่่วยความจำที่่�ใช้้

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 ในการเรีียนการสอนปีีนี้้�มีีการนำเอาสื่่�อและ

เทคโนโลยีีที่่�น่่าสนใจมาใช้้มากมาย 	โดยในปีกีารศึกึษา

นี้้�กระบวนวิิชา 204355 ได้้สอนแบบ Online 100% 

จะขออธิิบายแต่่ละส่่วนดัังต่่อไปนี้้�

3.1.	รููปแบบการสอน 

	รู ูปแบบการเรีียนการสอนแบ่่งออกเป็็น 3 ช่่วง

ได้้แก่่ ก่่อนคาบเรีียน ระหว่่างคาบเรีียน และหลัังคาบ

เรีียน

	ก่ อ่นคาบเรียีน ในบางคาบจะมีใีห้้ทำแบบฝึกึหัดั

เขีียนโปรแกรมด้้วย Elabsheet หรืือดููวิิดีีโอมาก่่อน 

เพื่่�อเป็็นการทบทวนหรืือเพื่่�อเตรีียมความพร้้อมก่่อน

เรีียน ผู้้�สอนเลืือกใช้้โปรแกรม Notion ในการทำเว็็บ

กระบวนวิิชา แจ้้งประกาศต่่างๆ และใช้้ปฏิิทิินในการ 

post ไฟล์์ที่่�จะใช้้ในการเรีียนการสอนในแต่่ละคาบ 

โปรแกรม Notion ใช้้งานได้้สะดวก มี ีInterface หน้้า

จอสวยงาม ไม่ต่้้องเขียีน code นอกจากนี้้�สามารถแชร์์

เป็็น link ได้้ ผู้้�สอนจึึงนำเอา link ดัังกล่่าวมาทำการ

ย่่อด้้วย cmu.to ทำให้้เรีียกใช้้งานได้้ที่่� cmu.to/

cs204355

รููปที่่�  2 ตััวอย่่างโจทย์์ที่่� ให้้นัักศึึกษาทำโดยใช้้ 

Elabsheet

 

 

   

 

 

ระบบสรางบทเรียนดานการโปรแกรมและ

ตรวจคำตอบอัตโนมัติ หรือท่ีเรียกวา Elabsheet [1] 

สามารถเขาใชงานไดท่ี  https://elabsheet.org/ 

พัฒนาโดย ผศ.ดร.ชัยพร ใจแกวและ ผศ.ดร.จิตร

ท ั ศน   ฝ  ก เจร ิญผล  จากภาคว ิ ช าว ิ ศวกร รม

คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร เปนระบบ

สรางแบบฝกหัดการเขียนโปรแกรมที่ผู แตงโจทย

แบบฝกหัดสามารถออกแบบใหบางสวนหรือทั้งหมด

ของโปรแกรมเวนวางเปนชองใหเติมได ซึ ่งการทำ

เช นน ี ้ เหมาะกับผ ู  เร ิ ่มต นเร ียนเข ียนโปรแกรม

เพราะวาจะไดโฟกัสเฉพาะสวนได เชนกำลังเรียน

เรื่องเงื่อนไข ก็สามารถเจาะชองใหเติมคำตอบสวน

เปรียบเทียบเงื่อนไขได ทำใหผูเรียนไมตองเขียนท้ัง

โปรแกรม ผูสอนไดนำเอาระบบนี้มาใชในบางคาบ

เพ ื ่อทบทวนในบางเน ื ้อหา หร ือประย ุกต  เปน

แบบฝกหัดเล็กๆ ใหกับนักศึกษา 

 

 รูปท่ี 1 ตัวอยางการสรางแบบฝกหัดดวย 

Elabsheet 

 

Discord [2] เป นแพลตฟอร มท ี ่ ให บร ิ การ

ติดตอสื่อสารที่สามารถพูดคุยหรือพิมพขอความหรือ

สงไฟลหากันได เปนโปรแกรมฟรีและมีคุณภาพของ

ภาพและเสียงท่ีดี อีกท้ังนักศึกษาสวนใหญใชงานเปน

และคุนเคยเนื่องจากสวนใหญใชในการสตรีมเกม

ออนไลน 

Notion [3] เปนเครื่องมือในการจดบันทึกสิ่ง

ตางๆ ที่ใหอิสระในการปรับแตงการจัดเก็บขอมูล 

เนื่องจากสามารถแชรออกภายนอกได ทางผูสอน

นำเอามาประยุกตเปนเว็บกระบวนวิชา 

Jamboard [4] เปนกระดานที ่เอาไว ทำงาน

รวมกันเปนผลิตภัณฑของ Google ลักษณะคลายกับ

โปรแกรม paint ที่เอาไววาดรูป แตวาผูใชงานหลาย

คนสามารถวาดพรอมกันได 

Contest Management System (CMS) [5] 

เปนระบบการจัดการการแขงขันเขียนโปรแกรม

คอมพิวเตอร ที ่ ใช ในการแขงข ันคอมพิวเตอร

โอลิมปกระดับนานาชาติ ลักษณะจะเปนการสง 

source code ไปใหระบบ จากนั้นระบบจะทำการ

เอา source code ที ่ ได ไปประมวลผลเทียบกับ

ขอมูลชุดทดสอบแลวใหคะแนน โดยที่คำนึงถึงเวลา

และหนวยความจำท่ีใช 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

ในการเรียนการสอนปนี ้มีการนำเอาสื ่อและ

เทคโนโลยีท่ีนาสนใจมาใชมากมาย โ ด ย ใ น ป

การศึกษานี ้กระบวนวิชา 204355 ไดสอนแบบ 

Online 100% จะขออธิบายแตละสวนดังตอไปนี้ 

3.1 รูปแบบการสอน  

รูปแบบการเรียนการสอนแบงออกเปน 3 ชวง

ได แก   ก อนคาบเร ียน ระหว างคาบเร ียน และ

หลังคาบเรียน 

กอนคาบเรียน ในบางคาบจะมีใหทำแบบฝกหัด

เขียนโปรแกรมดวย Elabsheet หรือดูวิดีโอมากอน 

เพื่อเปนการทบทวนหรือเพื่อเตรียมความพรอมกอน

เรียน ผูสอนเลือกใชโปรแกรม Notion ในการทำเว็บ

   

 

 

กระบวนวิชา แจงประกาศตางๆ และใชปฏิทินในการ 

post ไฟลที่จะใชในการเรียนการสอนในแตละคาบ 

โปรแกรม Notion ใชงานไดสะดวก มี Interface 

หนาจอสวยงาม ไมต องเขียน code นอกจากนี้

สามารถแชร เป น link ได  ผ ู สอนจึงนำเอา link 

ดังกลาวมาทำการยอดวย cmu.to ทำใหเรียกใชงาน

ไดท่ี cmu.to/cs204355 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางโจทยท่ีใหนักศึกษาทำโดยใช 

Elabsheet 

 

รูปท่ี 3 เว็บกระบวนวิชาท่ีสรางจากโปรแกรม 

Notion 

 
รูปท่ี 4 การใชงานปฏิทินท่ีผูสอนแนบไฟล

เอกสาร ลิงควิดีโอบันทึกการสอน ลิงคแบบฝกหัด 

 

ระหวางคาบเรียน ผูสอนสอนสดดวยโปรแกรม 

Discord ซึ่งสามารถแชรหนาจอผูสอน เปดกลองได

คลายโปรแกรมที่ใชสอนทั่วไป มีขอดีคือสามารถให

นักศึกษาแชรหนาจอของตัวเองพรอมกันไดหลายคน

เมื่อมีขอสงสัยสามารถใหนักเรียนแชรหนาจอแลว

รวมกันแกป ญหาได แตอยางไรก็ตามเนื ่องจาก

ขอจำกัดของโปรแกรม Discord จ ึงต องทำการ

บันทึกหนาจอดวยโปรแกรม Zoom ซึ่งไดไฟลวิดีโอ

บันทึกการสอนที่มีขนาดเล็ก ระหวางการเรียนการ

สอนมีการใช Google Jamboard ซึ่งเปนกระดานท่ี

สามารถแชรการเขียนการทดเลข โนตขอความได 

สวนแบบฝกหัดการเขียนโปรแกรมนั ้นใช  CMS 

(Contest Management System)  เป น ระบบ ท่ี

ผูสอนเพ่ิมโจทยเปนขอๆ แลวใหนักศึกษาสง source 

code ของโจทย ข อนน ั ้นมาตรวจคำตอบ โดย
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รููปที่่� 3 เว็บ็กระบวนวิชิาที่่�สร้้างจากโปรแกรม Notion

รููปที่่� 4 การใช้้งานปฏิทิินิที่่�ผู้้�สอนแนบไฟล์เ์อกสาร ลิงิค์์

วิิดีีโอบัันทึึกการสอน ลิิงค์์แบบฝึึกหััด

	 ระหว่่างคาบเรียีน ผู้้�สอนสอนสดด้้วยโปรแกรม 

Discord ซึ่่�งสามารถแชร์์หน้้าจอผู้้�สอน เปิิดกล้้องได้้

คล้้ายโปรแกรมที่่�ใช้้สอนทั่่�วไป มีีข้้อดีีคืือสามารถให้้

นัักศึึกษาแชร์์หน้้าจอของตััวเองพร้้อมกัันได้้หลายคน

เมื่่�อมีีข้้อสงสััยสามารถให้้นักเรียีนแชร์์หน้้าจอแล้้วร่่วม

กัันแก้้ปัญหาได้้ แต่่อย่่างไรก็็ตามเนื่่�องจากข้้อจำกััด

ของโปรแกรม Discord จึึงต้้องทำการบัันทึึกหน้้าจอ

ด้้วยโปรแกรม Zoom ซึ่่�งได้้ไฟล์์วิิดีีโอบัันทึึกการสอน

ที่่�มีีขนาดเล็็ก ระหว่่างการเรีียนการสอนมีีการใช้้ 

Google Jamboard ซึ่่�งเป็็นกระดานที่่�สามารถแชร์์

การเขีียนการทดเลข โน้้ตข้้อความได้้ ส่่วนแบบฝึึกหััด

การ เขีี ยนโปรแกรมนั้้� น ใช้้  CMS (Contes t 

Management System) เป็็นระบบที่่�ผู้้�สอนเพิ่่�มโจทย์์

เป็น็ข้้อๆ แล้้วให้้นักัศึกึษาส่ง่ source code ของโจทย์์

ข้้อนนั้้�นมาตรวจคำตอบ โดยประมวลผลเทีียบกัับชุุด

ข้้อมููลทดสอบว่่าทำถููกต้้องกี่่�ชุุดทดสอบ

รููปที่่� 5 การใช้้ Discord ในการเรีียนการสอนอาจารย์์

และนัักศึึกษาสามารถแชร์์หน้้าจอพร้้อมกัันได้้

รููปที่่� 6 การใช้้ Google Jamboard ในการเขีียน

อธิิบายระหว่่างนัักศึึกษาและอาจารย์์

รููปที่่� 7 ตััวอย่่างการใช้้งาน grader CMS 

   

 

 

กระบวนวิชา แจงประกาศตางๆ และใชปฏิทินในการ 

post ไฟลที่จะใชในการเรียนการสอนในแตละคาบ 

โปรแกรม Notion ใชงานไดสะดวก มี Interface 

หนาจอสวยงาม ไมต องเขียน code นอกจากนี้

สามารถแชร เป น link ได  ผ ู สอนจึงนำเอา link 

ดังกลาวมาทำการยอดวย cmu.to ทำใหเรียกใชงาน

ไดท่ี cmu.to/cs204355 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางโจทยท่ีใหนักศึกษาทำโดยใช 

Elabsheet 

 

รูปท่ี 3 เว็บกระบวนวิชาท่ีสรางจากโปรแกรม 

Notion 

 
รูปท่ี 4 การใชงานปฏิทินท่ีผูสอนแนบไฟล

เอกสาร ลิงควิดีโอบันทึกการสอน ลิงคแบบฝกหัด 

 

ระหวางคาบเรียน ผูสอนสอนสดดวยโปรแกรม 

Discord ซึ่งสามารถแชรหนาจอผูสอน เปดกลองได

คลายโปรแกรมที่ใชสอนทั่วไป มีขอดีคือสามารถให

นักศึกษาแชรหนาจอของตัวเองพรอมกันไดหลายคน

เมื่อมีขอสงสัยสามารถใหนักเรียนแชรหนาจอแลว

รวมกันแกป ญหาได แตอยางไรก็ตามเนื ่องจาก

ขอจำกัดของโปรแกรม Discord จ ึงต องทำการ

บันทึกหนาจอดวยโปรแกรม Zoom ซึ่งไดไฟลวิดีโอ

บันทึกการสอนที่มีขนาดเล็ก ระหวางการเรียนการ

สอนมีการใช Google Jamboard ซึ่งเปนกระดานท่ี

สามารถแชรการเขียนการทดเลข โนตขอความได 

สวนแบบฝกหัดการเขียนโปรแกรมนั ้นใช  CMS 

(Contest Management System)  เป น ระบบ ท่ี

ผูสอนเพ่ิมโจทยเปนขอๆ แลวใหนักศึกษาสง source 

code ของโจทย ข อนน ั ้นมาตรวจคำตอบ โดย
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เอกสาร ลิงควิดีโอบันทึกการสอน ลิงคแบบฝกหัด 

 

ระหวางคาบเรียน ผูสอนสอนสดดวยโปรแกรม 

Discord ซึ่งสามารถแชรหนาจอผูสอน เปดกลองได

คลายโปรแกรมที่ใชสอนทั่วไป มีขอดีคือสามารถให

นักศึกษาแชรหนาจอของตัวเองพรอมกันไดหลายคน

เมื่อมีขอสงสัยสามารถใหนักเรียนแชรหนาจอแลว

รวมกันแกป ญหาได แตอยางไรก็ตามเนื ่องจาก

ขอจำกัดของโปรแกรม Discord จ ึงต องทำการ

บันทึกหนาจอดวยโปรแกรม Zoom ซึ่งไดไฟลวิดีโอ

บันทึกการสอนที่มีขนาดเล็ก ระหวางการเรียนการ

สอนมีการใช Google Jamboard ซึ่งเปนกระดานท่ี
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สวนแบบฝกหัดการเขียนโปรแกรมนั ้นใช  CMS 

(Contest Management System)  เป น ระบบ ท่ี

ผูสอนเพ่ิมโจทยเปนขอๆ แลวใหนักศึกษาสง source 

code ของโจทย ข อนน ั ้นมาตรวจคำตอบ โดย

 

 

   

 

 

ประมวลผลเทียบกับชุดขอมูลทดสอบวาทำถูกตองก่ี

ชุดทดสอบ 

 
รูปท่ี 5 การใช Discord ในการเรียนการสอน

อาจารยและนักศึกษาสามารถแชรหนาจอพรอมกัน

ได 

 

 
รูปท่ี 6 การใช Google Jamboard ในการเขียน

อธิบายระหวางนักศึกษาและอาจารย 

 
รูปท่ี 7 ตัวอยางการใชงาน grader CMS  

 

หลังจากคาบเรียน ผูสอนจะนำเอาไฟลวิดีโอท่ี

ไดเก็บไวที ่ Google Drive จากนั้นสรางเปนหัวขอ

บ ันทึกการสอนลงใน Notion เพื ่อให น ักศ ึกษา

สามารถดูยอนหลังได 

 
รูปท่ี 8 ปฏิทินใน Notion เม่ือเลือกมุมมองรายการ 

 

3.2 รูปแบบการสอบ 

กระบวนวิชา 204355 มีการสอบเปนทีม ทีม

ละสองคน โดยเป นการสอบเขียนโปรแกรมให

นักศึกษาในทีมชวยกันทำโจทย ประมาณ 13 ขอ

ภายในเวลา 3 ชั่วโมง คะแนนแตละขอจะเอาคะแนน

จากการสงของสมาชิกในทีมท่ีมีคะแนนสูงที่สุดมา

เปนคะแนนท่ีได (Best Submission)  

ในการสอบนั ้นผ ู สอนจะสร างห องย อยใน

โปรแกรม Discord ตามท ีมของน ักศ ึกษาแลว

นักศึกษาเขารวมหอง ภายในหองให share หนาจอ

เพื่อใหเห็นวาพิมพอะไรบาง และใหเปดไมโครโฟน

ตลอดการสอบ 

 

 
รูปท่ี 9 ภายในกลุมทุกคนแชรหนาจอและเปด

ไมโครโฟน 

 

 

 

   

 

 

ประมวลผลเทียบกับชุดขอมูลทดสอบวาทำถูกตองก่ี

ชุดทดสอบ 

 
รูปท่ี 5 การใช Discord ในการเรียนการสอน

อาจารยและนักศึกษาสามารถแชรหนาจอพรอมกัน

ได 

 

 
รูปท่ี 6 การใช Google Jamboard ในการเขียน

อธิบายระหวางนักศึกษาและอาจารย 

 
รูปท่ี 7 ตัวอยางการใชงาน grader CMS  

 

หลังจากคาบเรียน ผูสอนจะนำเอาไฟลวิดีโอท่ี

ไดเก็บไวที ่ Google Drive จากนั้นสรางเปนหัวขอ

บ ันทึกการสอนลงใน Notion เพื ่อให น ักศ ึกษา

สามารถดูยอนหลังได 

 
รูปท่ี 8 ปฏิทินใน Notion เม่ือเลือกมุมมองรายการ 
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ในการสอบนั ้นผ ู สอนจะสร างห องย อยใน

โปรแกรม Discord ตามท ีมของน ักศ ึกษาแลว

นักศึกษาเขารวมหอง ภายในหองให share หนาจอ

เพื่อใหเห็นวาพิมพอะไรบาง และใหเปดไมโครโฟน

ตลอดการสอบ 

 

 
รูปท่ี 9 ภายในกลุมทุกคนแชรหนาจอและเปด

ไมโครโฟน 

 

 

 

   

 

 

ประมวลผลเทียบกับชุดขอมูลทดสอบวาทำถูกตองก่ี

ชุดทดสอบ 

 
รูปท่ี 5 การใช Discord ในการเรียนการสอน

อาจารยและนักศึกษาสามารถแชรหนาจอพรอมกัน

ได 

 

 
รูปท่ี 6 การใช Google Jamboard ในการเขียน

อธิบายระหวางนักศึกษาและอาจารย 

 
รูปท่ี 7 ตัวอยางการใชงาน grader CMS  

 

หลังจากคาบเรียน ผูสอนจะนำเอาไฟลวิดีโอท่ี

ไดเก็บไวที ่ Google Drive จากนั้นสรางเปนหัวขอ

บ ันทึกการสอนลงใน Notion เพื ่อให น ักศ ึกษา

สามารถดูยอนหลังได 

 
รูปท่ี 8 ปฏิทินใน Notion เม่ือเลือกมุมมองรายการ 

 

3.2 รูปแบบการสอบ 

กระบวนวิชา 204355 มีการสอบเปนทีม ทีม

ละสองคน โดยเป นการสอบเขียนโปรแกรมให

นักศึกษาในทีมชวยกันทำโจทย ประมาณ 13 ขอ

ภายในเวลา 3 ชั่วโมง คะแนนแตละขอจะเอาคะแนน

จากการสงของสมาชิกในทีมท่ีมีคะแนนสูงที่สุดมา

เปนคะแนนท่ีได (Best Submission)  

ในการสอบนั ้นผ ู สอนจะสร างห องย อยใน

โปรแกรม Discord ตามท ีมของน ักศ ึกษาแลว

นักศึกษาเขารวมหอง ภายในหองให share หนาจอ

เพื่อใหเห็นวาพิมพอะไรบาง และใหเปดไมโครโฟน

ตลอดการสอบ 

 

 
รูปท่ี 9 ภายในกลุมทุกคนแชรหนาจอและเปด

ไมโครโฟน 
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	 หลัังจากคาบเรีียน ผู้้�สอนจะนำเอาไฟล์์วิิดีีโอที่่�

ได้้เก็็บไว้้ที่่� Google Drive จากนั้้�นสร้้างเป็็นหััวข้้อ

บันัทึกึการสอนลงใน Notion เพื่่�อให้้นักัศึกึษาสามารถ

ดููย้้อนหลัังได้้

รููปที่่� 8 ปฏิิทิินใน Notion เมื่่�อเลืือกมุุมมองรายการ

3.2.	รููปแบบการสอบ

	 กระบวนวิิชา 204355 มีีการสอบเป็็นทีีม ทีีม

ละสองคน โดยเป็น็การสอบเขียีนโปรแกรมให้้นักศึกึษา

ในทีีมช่่วยกัันทำโจทย์์ ประมาณ 13 ข้้อภายในเวลา 3 

ชั่่�วโมง คะแนนแต่่ละข้้อจะเอาคะแนนจากการส่่งของ

สมาชิิกในทีีมที่่�มีีคะแนนสููงที่่�สุุดมาเป็็นคะแนนที่่�ได้้ 

(Best Submission) 

	 ในการสอบนั้้�นผู้้�สอนจะสร้้างห้้องย่่อยใน

โปรแกรม Discord ตามทีีมของนัักศึึกษาแล้้วนัักศึึกษา

เข้้าร่่วมห้้อง ภายในห้้องให้้ share หน้้าจอเพื่่�อให้้เห็็น

ว่า่พิมิพ์อ์ะไรบ้้าง และให้้เปิิดไมโครโฟนตลอดการสอบ

รููปที่่�  9 ภายในกลุ่่�มทุุกคนแชร์์หน้้าจอและเปิิด

ไมโครโฟน

 

 

 

   

 

 

ประมวลผลเทียบกับชุดขอมูลทดสอบวาทำถูกตองก่ี

ชุดทดสอบ 

 
รูปท่ี 5 การใช Discord ในการเรียนการสอน

อาจารยและนักศึกษาสามารถแชรหนาจอพรอมกัน

ได 

 

 
รูปท่ี 6 การใช Google Jamboard ในการเขียน

อธิบายระหวางนักศึกษาและอาจารย 

 
รูปท่ี 7 ตัวอยางการใชงาน grader CMS  

 

หลังจากคาบเรียน ผูสอนจะนำเอาไฟลวิดีโอท่ี

ไดเก็บไวที ่ Google Drive จากนั้นสรางเปนหัวขอ

บ ันทึกการสอนลงใน Notion เพื ่อให น ักศ ึกษา

สามารถดูยอนหลังได 

 
รูปท่ี 8 ปฏิทินใน Notion เม่ือเลือกมุมมองรายการ 

 

3.2 รูปแบบการสอบ 

กระบวนวิชา 204355 มีการสอบเปนทีม ทีม

ละสองคน โดยเป นการสอบเขียนโปรแกรมให

นักศึกษาในทีมชวยกันทำโจทย ประมาณ 13 ขอ

ภายในเวลา 3 ชั่วโมง คะแนนแตละขอจะเอาคะแนน

จากการสงของสมาชิกในทีมท่ีมีคะแนนสูงที่สุดมา

เปนคะแนนท่ีได (Best Submission)  

ในการสอบนั ้นผ ู สอนจะสร างห องย อยใน

โปรแกรม Discord ตามท ีมของน ักศ ึกษาแลว

นักศึกษาเขารวมหอง ภายในหองให share หนาจอ

เพื่อใหเห็นวาพิมพอะไรบาง และใหเปดไมโครโฟน

ตลอดการสอบ 

 

 
รูปท่ี 9 ภายในกลุมทุกคนแชรหนาจอและเปด

ไมโครโฟน 

 

 

 

   

 

 

ประมวลผลเทียบกับชุดขอมูลทดสอบวาทำถูกตองก่ี

ชุดทดสอบ 

 
รูปท่ี 5 การใช Discord ในการเรียนการสอน

อาจารยและนักศึกษาสามารถแชรหนาจอพรอมกัน

ได 

 

 
รูปท่ี 6 การใช Google Jamboard ในการเขียน

อธิบายระหวางนักศึกษาและอาจารย 

 
รูปท่ี 7 ตัวอยางการใชงาน grader CMS  

 

หลังจากคาบเรียน ผูสอนจะนำเอาไฟลวิดีโอท่ี

ไดเก็บไวที ่ Google Drive จากนั้นสรางเปนหัวขอ

บ ันทึกการสอนลงใน Notion เพื ่อให น ักศ ึกษา

สามารถดูยอนหลังได 

 
รูปท่ี 8 ปฏิทินใน Notion เม่ือเลือกมุมมองรายการ 

 

3.2 รูปแบบการสอบ 

กระบวนวิชา 204355 มีการสอบเปนทีม ทีม

ละสองคน โดยเป นการสอบเขียนโปรแกรมให

นักศึกษาในทีมชวยกันทำโจทย ประมาณ 13 ขอ

ภายในเวลา 3 ชั่วโมง คะแนนแตละขอจะเอาคะแนน

จากการสงของสมาชิกในทีมท่ีมีคะแนนสูงที่สุดมา

เปนคะแนนท่ีได (Best Submission)  

ในการสอบนั ้นผ ู สอนจะสร างห องย อยใน

โปรแกรม Discord ตามท ีมของน ักศ ึกษาแลว

นักศึกษาเขารวมหอง ภายในหองให share หนาจอ

เพื่อใหเห็นวาพิมพอะไรบาง และใหเปดไมโครโฟน

ตลอดการสอบ 

 

 
รูปท่ี 9 ภายในกลุมทุกคนแชรหนาจอและเปด

ไมโครโฟน 

 

รููปที่่� 10 แบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาเป็็นห้้อง

3.3.	รููปแบบการจััดแข่่งขัันภายใน

	 ในกระบวนวิิชา 204355 มีีการจััดการแข่่งขััน

เขียีนโปรแกรมภายใน โดยให้้นักัศึกึษาแต่ง่โจทย์ค์นละ

หนึ่่�งข้้อ พร้้อมทั้้�งเฉลยวิิธีีการคิิดแบบต่่างๆ และชุุด

ทดสอบสำหรัับคิิดคะแนน จากนั้้�นมาพููดคุุยกัับ

อาจารย์ ์แล้้วช่ว่ยกันัปรับัโจทย์ใ์ห้้เหมาะสมกับัการแข่ง่ 

พอถึึงวัันแข่่งขัันมีีการแบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาเป็็นทีีม และ

ให้้เวลา 24 ชั่่�วโมงในการแก้้ปััญหาเพื่่�อให้้ได้้คะแนน

สููงที่่�สุุด 

	 การทำเช่่นนี้้�ทำให้้นัักศึึกษาได้้เปลี่่�ยนมุุมมอง

จากผู้้�แข่่ง เป็็นผู้้�ออกโจทย์์ซึ่่�งต้้องคิิดว่่าโจทย์์ข้้อนี้้�วิิธีี

การคิิดแบบใดให้้คะแนนเท่่าไร ใช้้เวลานานเท่่านี้้�ให้้

คะแนนเท่่าไร ซึ่่�งคะแนนได้้มาจาก ชุุดทดสอบว่่าได้้

คะแนนกี่่�ข้้อและทำเสร็็จภายในเวลาเท่่าใด เป็็นกระ

บวนการที่่�ทำให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� 

(Active learning) และการได้้รับัประสบการณ์ใ์นการ

แต่ง่โจทย์แ์ข่ง่ขันัเอง ทำให้้สามารถนำเอาวิธิีกีารเหล่า่

นี้้�ไปประยุุต์์ใช้้ในการออกโจทย์์หรืือแก้้ปััญหาได้้ต่่อไป

   

 

 

 
รูปท่ี 10 แบงกลุมนักศึกษาเปนหอง 

 

3.3 รูปแบบการจัดแขงขันภายใน 

ในกระบวนวิชา 204355 มีการจัดการแขงขัน

เขียนโปรแกรมภายใน โดยใหนักศึกษาแตงโจทยคน

ละหนึ่งขอ พรอมทั้งเฉลยวิธีการคิดแบบตางๆ และ

ชุดทดสอบสำหรับคิดคะแนน จากนั้นมาพูดคุยกับ

อาจารย แลวชวยกันปรับโจทยใหเหมาะสมกับการ

แขง พอถึงวันแขงขันมีการแบงกลุมนักศึกษาเปนทีม 

และใหเวลา 24 ชั ่วโมงในการแกปญหาเพื ่อใหได

คะแนนสูงท่ีสุด  

การทำเชนนี้ทำใหนักศึกษาไดเปลี่ยนมุมมอง

จากผูแขง เปนผูออกโจทยซึ่งตองคิดวาโจทยขอนี้

วิธีการคิดแบบใดใหคะแนนเทาไร ใชเวลานานเทานี้

ใหคะแนนเทาไร ซึ่งคะแนนไดมาจาก ชุดทดสอบวา

ไดคะแนนกี่ขอและทำเสร็จภายในเวลาเทาใด เปน

กระบวนการท่ีทำใหนักศึกษามีสวนรวมในการเรียนรู 

(Active learning) และการไดร ับประสบการณใน

การแตงโจทยแขงขันเอง ทำใหสามารถนำเอาวิธีการ

เหลานี้ไปประยุตใชในการออกโจทยหรือแกปญหาได

ตอไปซึ ่งเปนทักษะการเรียนรู ตลอดชีว ิตอีกดวย 

(Lifelong Learning) เม่ือแขงขันเสร็จก็มีแจกรางวัล 

 
รูปท่ี 11 มีการแจกรางวัลในการแขงขันภายใน 8 

รางวัล 

4 ผลท่ีไดรับ 

ในกระบวนวิชา 204355 เริ ่มตนมีนักศึกษา

ลงทะเบียน 21 คน หลังจากนั้นมี Drop W ไป 8 คน 

ไดสอบถามไปพบวาพอทุกวิชาการเรียนการสอนเปน

แบบ Online หมดทำให งานม ีจำนวนมากและ

จัดสรรเวลา อีกทั้งวิชา 204355 เปนวิชาที่เนนทำ

แบบฝกหัดนักศึกษาจึง Drop ไป 

4.1 สัดสวนคะแนน 

วิชา 204355 นี ้ผู สอนไดแบงคะแนนเปนดัง

ตารางที่ ผูสอนใหความสำคัญกับแบบฝกหัดซึ่งเปน

โจทยเชิงแขงขันจำนวน 63 ขอ เปนการฝกการเขียน

โปรแกรมตลอดชวงเรียน 

ตารางท่ี 1 สัดสวนคะแนน 
หัวขอ สัดสวน 

จัดแขงขันเขียนโปรแกรม 10% 

แบบฝกหัด 50% 

สอบกลางภาค 20% 

สอบปลายภาค 20% 

 

สังเกตวาคะแนนแบบฝกหัดมีส ัดสวนที ่สูง 

หลังจากเรียนเสร็จมีคนไดเกรดดังนี้  
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ซึ่่�งเป็็นทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตอีีกด้้วย (Lifelong 

Learning) เมื่่�อแข่่งขัันเสร็็จก็็มีีแจกรางวััล

รููปที่่� 11 มีีการแจกรางวััลในการแข่่งขัันภายใน 8 

รางวััล

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ
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รููปที่่� 12 ตััวอย่่างโจทย์์ของนัักศึึกษา

   

 

 

 
รูปท่ี 10 แบงกลุมนักศึกษาเปนหอง 

 

3.3 รูปแบบการจัดแขงขันภายใน 

ในกระบวนวิชา 204355 มีการจัดการแขงขัน

เขียนโปรแกรมภายใน โดยใหนักศึกษาแตงโจทยคน

ละหนึ่งขอ พรอมทั้งเฉลยวิธีการคิดแบบตางๆ และ

ชุดทดสอบสำหรับคิดคะแนน จากนั้นมาพูดคุยกับ

อาจารย แลวชวยกันปรับโจทยใหเหมาะสมกับการ

แขง พอถึงวันแขงขันมีการแบงกลุมนักศึกษาเปนทีม 

และใหเวลา 24 ชั ่วโมงในการแกปญหาเพื ่อใหได

คะแนนสูงท่ีสุด  

การทำเชนนี้ทำใหนักศึกษาไดเปลี่ยนมุมมอง

จากผูแขง เปนผูออกโจทยซึ่งตองคิดวาโจทยขอนี้

วิธีการคิดแบบใดใหคะแนนเทาไร ใชเวลานานเทานี้

ใหคะแนนเทาไร ซึ่งคะแนนไดมาจาก ชุดทดสอบวา

ไดคะแนนกี่ขอและทำเสร็จภายในเวลาเทาใด เปน

กระบวนการท่ีทำใหนักศึกษามีสวนรวมในการเรียนรู 

(Active learning) และการไดร ับประสบการณใน

การแตงโจทยแขงขันเอง ทำใหสามารถนำเอาวิธีการ

เหลานี้ไปประยุตใชในการออกโจทยหรือแกปญหาได

ตอไปซึ ่งเปนทักษะการเรียนรู ตลอดชีว ิตอีกดวย 

(Lifelong Learning) เม่ือแขงขันเสร็จก็มีแจกรางวัล 

 
รูปท่ี 11 มีการแจกรางวัลในการแขงขันภายใน 8 

รางวัล 

4 ผลท่ีไดรับ 

ในกระบวนวิชา 204355 เริ ่มตนมีนักศึกษา

ลงทะเบียน 21 คน หลังจากนั้นมี Drop W ไป 8 คน 

ไดสอบถามไปพบวาพอทุกวิชาการเรียนการสอนเปน

แบบ Online หมดทำให งานม ีจำนวนมากและ

จัดสรรเวลา อีกทั้งวิชา 204355 เปนวิชาที่เนนทำ

แบบฝกหัดนักศึกษาจึง Drop ไป 

4.1 สัดสวนคะแนน 

วิชา 204355 นี ้ผู สอนไดแบงคะแนนเปนดัง

ตารางที่ ผูสอนใหความสำคัญกับแบบฝกหัดซึ่งเปน

โจทยเชิงแขงขันจำนวน 63 ขอ เปนการฝกการเขียน

โปรแกรมตลอดชวงเรียน 

ตารางท่ี 1 สัดสวนคะแนน 
หัวขอ สัดสวน 

จัดแขงขันเขียนโปรแกรม 10% 

แบบฝกหัด 50% 

สอบกลางภาค 20% 

สอบปลายภาค 20% 

 

สังเกตวาคะแนนแบบฝกหัดมีส ัดสวนที ่สูง 

หลังจากเรียนเสร็จมีคนไดเกรดดังนี้  
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ตารางท่ี 2 เกรดท่ีนักศึกษาไดรับ 
เกรด จำนวน 

A 9 

B+ 2 

B 1 

C+ 1 

รวม 13 

สวนใหญนักศึกษาที่ได A ทำโจทยแบบฝกหัด

เกือบทุกขอ มีการสงโจทยทั้งหมด 2391 ครั้ง เฉลี่ย

คนละ 184 ครั้ง 

4.2 การจัดแขงขันเขียนโปรแกรม 

ผูสอนไดใหนักศึกษาออกโจทยแลวมาจัดแขง

เขียนโปรแกรมแบบ 24 ชั่วโมง สามารถทำตอนไหน

ก็ได แบงออกเปน 6 ทีม มีโจทยจากนักศึกษา 13 ขอ

โจทยจากผูสอน 5 ขอ ขอละ 100 คะแนน พบวา

นักศึกษาทุกคนเขารวมการแขงขัน แตละทีมทำ

คะแนนไดเฉลี่ย 1300 คะแนนจาก 1800 คะแนน 

โดยทีมที่ทำคะแนนไดมากที่สุดได 1470 คะแนน 

และทีมทีทำคะแนนไดนอยที่สุดได 1055 คะแนน 

นั่นคือแตละทีมทำโจทยไดประมาณ 13 ขอ จาก 18 

ขอถือวาอยูในเกณฑดี 

 
รูปท่ี 12 ตัวอยางโจทยของนักศึกษา 

 

4.3 การใชงาน Elabsheet 

ในสวนของการใชงาน Elabsheet ผูสอนไดทำ

แบบประเมินออนไลนใหนักศึกษาประเมิน ไดทำการ

ประเมิน 2 ชวง ชวงกอนสอบกลางภาคและหลังสอบ

กลางภาคไดผลดังนี้ 

ตารางท่ี 3 ผลประเมินการใชงาน Elabsheet 
หัวขอ ผลการประ เ มิ น

กอนสอบกลางภาค 

ผลการประ เมิน

หลังสอบกลางภาค 

จำนวนคน 14 3 

ควรใชงานชวงใด ระหวางเรียน ระหวางเรียน 

ช  วยทำให  เข  า ใจ

บทเรียนมากขึ้น 

3.79 4.33 

ใชงานงาย 4.14 4 

ไม  ต  อ ง  login ใช

งานสะดวก 

4.5 5 

ตอบไดหลากหลาย 3.93 3 

ชวยใหเขาใจไดมาก

ขึ้น 

3.92 4.6 

มีประสิทธิภาพ 3.64 3.33 

 

4.4 การประเมินกระบวนวิชา 

วิชา 204355 ไดรับผลการประเมินอาจารยอยู

ที่ 4.94 โดยมีผูประเมิน 9 คน จาก 13 คน สวนการ

ประเมินกระบวนวิชาไดรับผลการประเมินที่ 4.73 

โดยมีผู ประเมิน 10 คนจาก 13 คน มีขอคิดเห็นท่ี

เสนอมาวาการจัดการแขงขันเขียนโปรแกรมสนุกดี 

5 สรุป 

5.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

จากท่ีผูสอนไดทดลองใชงาน Elabsheet พบวา

พอปร ับ ใช  ได  ก ับบางห ั วข  อ ในกระบวนว ิช า 

เนื่องจากวาเปนกระบวนวิชาข้ันสูงแลว 

เรื่องการใชเทคโนโลยีที่ผูสอนเลือกใช Discord 

เหตุผลอยางหนึ่งเนื่องจากวานักศึกษาสวนใหญใช

งานกันเปน จึงมีขอแนะนำวาอาจจะลองสอบถาม
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ก็ได แบงออกเปน 6 ทีม มีโจทยจากนักศึกษา 13 ขอ

โจทยจากผูสอน 5 ขอ ขอละ 100 คะแนน พบวา

นักศึกษาทุกคนเขารวมการแขงขัน แตละทีมทำ

คะแนนไดเฉลี่ย 1300 คะแนนจาก 1800 คะแนน 

โดยทีมที่ทำคะแนนไดมากที่สุดได 1470 คะแนน 

และทีมทีทำคะแนนไดนอยที่สุดได 1055 คะแนน 

นั่นคือแตละทีมทำโจทยไดประมาณ 13 ขอ จาก 18 

ขอถือวาอยูในเกณฑดี 

 
รูปท่ี 12 ตัวอยางโจทยของนักศึกษา 

 

4.3 การใชงาน Elabsheet 

ในสวนของการใชงาน Elabsheet ผูสอนไดทำ

แบบประเมินออนไลนใหนักศึกษาประเมิน ไดทำการ

ประเมิน 2 ชวง ชวงกอนสอบกลางภาคและหลังสอบ

กลางภาคไดผลดังนี้ 

ตารางท่ี 3 ผลประเมินการใชงาน Elabsheet 
หัวขอ ผลการประ เ มิ น

กอนสอบกลางภาค 

ผลการประ เมิน

หลังสอบกลางภาค 

จำนวนคน 14 3 

ควรใชงานชวงใด ระหวางเรียน ระหวางเรียน 

ช  วยทำให  เข  า ใจ

บทเรียนมากขึ้น 

3.79 4.33 

ใชงานงาย 4.14 4 

ไม  ต  อ ง  login ใช

งานสะดวก 

4.5 5 

ตอบไดหลากหลาย 3.93 3 

ชวยใหเขาใจไดมาก

ขึ้น 

3.92 4.6 

มีประสิทธิภาพ 3.64 3.33 

 

4.4 การประเมินกระบวนวิชา 

วิชา 204355 ไดรับผลการประเมินอาจารยอยู

ที่ 4.94 โดยมีผูประเมิน 9 คน จาก 13 คน สวนการ

ประเมินกระบวนวิชาไดรับผลการประเมินที่ 4.73 

โดยมีผู ประเมิน 10 คนจาก 13 คน มีขอคิดเห็นท่ี

เสนอมาวาการจัดการแขงขันเขียนโปรแกรมสนุกดี 

5 สรุป 

5.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

จากท่ีผูสอนไดทดลองใชงาน Elabsheet พบวา

พอปร ับ ใช  ได  ก ับบางห ั วข  อ ในกระบวนว ิช า 

เนื่องจากวาเปนกระบวนวิชาข้ันสูงแลว 

เรื่องการใชเทคโนโลยีที่ผูสอนเลือกใช Discord 

เหตุผลอยางหนึ่งเนื่องจากวานักศึกษาสวนใหญใช

งานกันเปน จึงมีขอแนะนำวาอาจจะลองสอบถาม
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4.3.	การใช้้งาน Elabsheet

	 ในส่ว่นของการใช้้งาน Elabsheet ผู้้�สอนได้้ทำ

แบบประเมิินออนไลน์์ให้้นัักศึึกษาประเมิิน ได้้ทำการ

ประเมิิน 2 ช่่วง ช่่วงก่่อนสอบกลางภาคและหลัังสอบ

กลางภาคได้้ผลดัังนี้้�

ตารางที่่� 3 ผลประเมิินการใช้้งาน Elabsheet

4.4.	การประเมิินกระบวนวิิชา

	วิ ิชา 204355 ได้้รัับผลการประเมิินอาจารย์์อยู่่�

ที่่� 4.94 โดยมีีผู้้�ประเมิิน 9 คน จาก 13 คน ส่่วนการ

ประเมินิกระบวนวิชิาได้้รับัผลการประเมินิที่่� 4.73 โดย

มีีผู้้�ประเมิิน 10 คน จาก 13 คน มีีข้้อคิิดเห็็นที่่�เสนอ

มาว่่าการจััดการแข่่งขัันเขีียนโปรแกรมสนุุกดีี

5.	 สรุุป

5.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ

	 จากที่่�ผู้้�สอนได้้ทดลองใช้้งาน Elabsheet พบ

ว่า่พอปรับัใช้้ได้้กับับางหัวัข้้อในกระบวนวิิชา เนื่่�องจาก

ว่่าเป็็นกระบวนวิิชาขั้้�นสููงแล้้ว

	 เรื่่�องการใช้้เทคโนโลยีีที่่�ผู้้�สอนเลืือกใช้้ Discord 

เหตุผุลอย่า่งหนึ่่�งเนื่่�องจากว่า่นักัศึกึษาส่ว่นใหญ่ใ่ช้้งาน

กันัเป็น็ จึงึมีขี้้อแนะนำว่า่อาจจะลองสอบถามนักัศึกึษา

ว่่ามีีโปรแกรมหรืือเทคโนโลยีีอะไรน่่าสนใจบ้้างไหม 

ทำให้้เข้้าถึึงและคุุยกัับนัักศึึกษาง่่ายขึ้้�นด้้วย

5.2.	แนวทางการขยายผล

	 จากที่่�ผู้้�สอนได้้ทดลองใช้้งาน Elabsheet 

ประกอบการเรีียนการสอนพบว่่าเหมาะมากกัับเป็็น

แบบฝึึกหััดย่่อยในกระบวนวิิชาการเขีียนโปรแกรม

เบื้้�องต้้น เนื่่�องจากรองรัับหลายภาษาโปรแกรม อีกีทั้้�ง

ใช้้งานได้้ไม่่ยาก

	 พบว่่า Discord เหมาะมากกัับกระบวนวิิชาที่่�

ต้้องการดููว่่านัักศึึกษาทำอะไร เพราะว่่าสามารถให้้

นัักศึึกษาแชร์์หน้้าจอ ทำให้้ช่่วยเหลืือได้้ง่่าย นอกจาก

นี้้� Discord เหมาะมากกัับการสอบออนไลน์์เนื่่�องจาก

ว่่าเราให้้นักศึึกษาแชร์์หน้้าจอ แล้้วสามารถตั้้�งกล้้อง

เพิ่่�มด้้วย Zoom เพื่่�อให้้นัักศึึกษาเปิิดระหว่่างสอบได้้

5.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	 การเรีียนการสอนในภาคการศึึกษานี้้�พบว่่า

นัักศึึกษาเรีียน online เกืือบทุุกกระบวนวิิชาแล้้วก็็มีี

งาน การบ้้าน รายงาน จำนวนมาก ทำให้้ต้้องปรัับ

เปลี่่�ยนจำนวนรููปแบบการส่่งงานเพื่่�อให้้นักศึึกษาใช้้

เวลากัับโจทย์์ได้้อย่่างเหมาะสม

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �สอนขอขอบคุุณโครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรียีนรู้้�แบบใหม่ท่ี่่�สอดคล้้องกับัศตวรรษ ที่่� 21 ที่่�ให้้ทุนุ

มา ณ โอกาสนี้้�ด้้วย

 

 

   

 

 

ตารางท่ี 2 เกรดท่ีนักศึกษาไดรับ 
เกรด จำนวน 

A 9 

B+ 2 

B 1 

C+ 1 

รวม 13 

สวนใหญนักศึกษาที่ได A ทำโจทยแบบฝกหัด

เกือบทุกขอ มีการสงโจทยทั้งหมด 2391 ครั้ง เฉลี่ย

คนละ 184 ครั้ง 

4.2 การจัดแขงขันเขียนโปรแกรม 

ผูสอนไดใหนักศึกษาออกโจทยแลวมาจัดแขง

เขียนโปรแกรมแบบ 24 ชั่วโมง สามารถทำตอนไหน

ก็ได แบงออกเปน 6 ทีม มีโจทยจากนักศึกษา 13 ขอ

โจทยจากผูสอน 5 ขอ ขอละ 100 คะแนน พบวา

นักศึกษาทุกคนเขารวมการแขงขัน แตละทีมทำ

คะแนนไดเฉลี่ย 1300 คะแนนจาก 1800 คะแนน 

โดยทีมที่ทำคะแนนไดมากที่สุดได 1470 คะแนน 

และทีมทีทำคะแนนไดนอยที่สุดได 1055 คะแนน 

นั่นคือแตละทีมทำโจทยไดประมาณ 13 ขอ จาก 18 

ขอถือวาอยูในเกณฑดี 

 
รูปท่ี 12 ตัวอยางโจทยของนักศึกษา 

 

4.3 การใชงาน Elabsheet 

ในสวนของการใชงาน Elabsheet ผูสอนไดทำ

แบบประเมินออนไลนใหนักศึกษาประเมิน ไดทำการ

ประเมิน 2 ชวง ชวงกอนสอบกลางภาคและหลังสอบ

กลางภาคไดผลดังนี้ 

ตารางท่ี 3 ผลประเมินการใชงาน Elabsheet 
หัวขอ ผลการประ เ มิ น

กอนสอบกลางภาค 

ผลการประ เมิน

หลังสอบกลางภาค 

จำนวนคน 14 3 

ควรใชงานชวงใด ระหวางเรียน ระหวางเรียน 

ช  วยทำให  เข  า ใจ

บทเรียนมากขึ้น 

3.79 4.33 

ใชงานงาย 4.14 4 

ไม  ต  อ ง  login ใช

งานสะดวก 

4.5 5 

ตอบไดหลากหลาย 3.93 3 

ชวยใหเขาใจไดมาก

ขึ้น 

3.92 4.6 

มีประสิทธิภาพ 3.64 3.33 

 

4.4 การประเมินกระบวนวิชา 

วิชา 204355 ไดรับผลการประเมินอาจารยอยู

ที่ 4.94 โดยมีผูประเมิน 9 คน จาก 13 คน สวนการ

ประเมินกระบวนวิชาไดรับผลการประเมินที่ 4.73 

โดยมีผู ประเมิน 10 คนจาก 13 คน มีขอคิดเห็นท่ี

เสนอมาวาการจัดการแขงขันเขียนโปรแกรมสนุกดี 

5 สรุป 

5.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

จากท่ีผูสอนไดทดลองใชงาน Elabsheet พบวา

พอปร ับ ใช  ได  ก ับบางห ั วข  อ ในกระบวนว ิช า 

เนื่องจากวาเปนกระบวนวิชาข้ันสูงแลว 

เรื่องการใชเทคโนโลยีที่ผูสอนเลือกใช Discord 

เหตุผลอยางหนึ่งเนื่องจากวานักศึกษาสวนใหญใช

งานกันเปน จึงมีขอแนะนำวาอาจจะลองสอบถาม

7.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] Elabsheet / Taskpads, available online: https://elabsheet.org/

	 [2] Discord | Your Place to Talk and Hang Out, available online: https://discord.com/

	 [3] Notion – One workspace. Every team, available online: https://www.notion.so/

	 [4] Google Jamboard, available online: https://jamboard.google.com/

	 [5] Contest Management System, available online: https://cms-dev.github.io/
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สรุุปการเรีียนการสอนแบบบููรณาการร่่วมระหว่่างรายวิิชา 

804221 Perception of Architectural space และ 801799 Thesis 
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บทคััดย่่อ

	 บทความนี้้�เป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของการสรุปุการเรียีนการสอนจากรายวิชิา 804221 Perception of Architectural 

space ของนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 2 ในหลัักสููตรวิิทยาศาสตร์์บััณฑิิตระดัับนานาชาติิ บููรณาการร่่วมกัับวิิชา 801799 

Thesis ของนัักศึึกษาระดัับปริิญญาโท ในหลัักสููตรสถาปััตยกรรมศาสตร์์มหาบััณฑิิต คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ภาคการศึึกษาที่่� 1 ประจำปีีการศึึกษา พ.ศ. 2564 ภายใต้้สถานการณ์์การแพร่่ระบาดเชื้้�อ

โควิิด 19 การเรีียนการสอนเป็็นแบบออนไลน์์ 100 เปอร์์เซ็็นต์์ การเชื่่�อมโยงทฤษฎีีและการนำความรู้้�ไปใช้้จริิงบน

พื้้�นที่่�เมือืงนั้้�น เป็น็สิ่่�งที่่�มหาวิทิยาลััยควรจะมอบให้้นักศึกึษา ด้้วยความสำคัญันี้้� ทางรายวิชิา 804221 และ 801799 

นำมาเป็็นแนวคิิดในการสร้้างกระบวนการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน หรืือที่่�เรีียกว่่ากระบวนการ ดีีไซน์์ธิิงค์์กิ้้�ง (Design 

thinking) เป็็นการออกแบบร่่วมกัันด้้วยการสร้้างชุุดแนวคิิดร่่วมกััน โดยรายงานนี้้�ใช้้ประกอบในงาน CMU 21st 

Century Learning Day ซึ่่�งจััดโดยศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

คำสำคััญ:  การรัับรู้้�ทางสถาปััตยกรรม, ที่่�ว่่างทางสถาปััตยกรรม, การศึึกษาเมืือง, พื้้�นที่่�สาธารณะ

1.	 บทนำ

	ด้้ วยการเรีียนรู้้�ทางสถาปััตยกรรม จำเป็็นจะ

ต้้องมีทีักัษะในแต่ล่ะรายวิชิาที่่�ชัดัเจน แต่่ในการทำงาน

จริงิ การเชื่่�อมโยงทฤษฎีแีละการนำความรู้้�ไปใช้้จริงิบน

พื้้�นที่่�เมืืองนั้้�น เป็็นสิ่่�งที่่�มหาวิิทยาลััยควรจะมอบให้้

นัักศึึกษา ด้้วยความสำคััญนี้้� ทางรายวิิชา 804221 

และ 801799 นำมาเป็็นแนวคิิดในการสร้้าง

กระบวนการเรียีนรู้้�ร่ว่มกันั หรืือที่่�เรียีกว่า่กระบวนการ 

ดีไีซน์ธ์ิงิค์ก์ิ้้�ง (Design thinking) เป็็นการออกแบบร่่วม

กัันด้้วยการสร้้างชุุดแนวคิิดร่่วมกัันในลัักษณะการ

สร้้างความเชื่่�อมโยงความคิิดไอเดีียส่่วนตััวไปสู่่�การ

ทำงานกลุ่่�ม เพื่่�อให้้เกิิดการสร้้างทัักษะใหม่่ [2] คือื การ

แลกเปลี่่�ยนทฤษฎีี การนำแนวคิิดไปใช้้จริิงบนพื้้�นที่่�

เมืือง และเกิิดทัักษะใหม่่ในการเรีียนในศตวรรษที่่� 21 

จึึงทำให้้เกิิดการเชื่่�อมโยงรายวิิชาทั้้�ง 2 นำโจทย์์การ

เรีียนรู้้�ใน 2 ประเด็็นมาเชื่่�อมโยงกัันคืือ ทฤษฎีีการรัับ

รู้้�ทางสถาปัตัยกรรม และทฤษฎีกีารใช้้พื้้�นที่่�สาธารณะ

ในเมืือง มาประยุุกต์์โดยมุ่่�งเน้้นให้้เกิิดการรัับรู้้�ทาง

สถาปััตยกรรมในสเกลระดัับเมืือง และสถาปััตยกรรม

สำคัญั ที่่�สะท้้อนความเป็็นเมืืองอนุุรัักษ์์ โดยต่่อยอดไป

สู่่�แนวทางการออกแบบใหม่่ตามบริิบทเฉพาะตััว [3] 

รวมไปถึึงสถานการณ์์ความปกติิใหม่่ที่่�เป็็นสถานการณ์์

ที่่�ทั่่�วโลกประสบอยู่่�

2.	 “การรัับรู้้�ทางสถาปััตยกรรมและเมืืองอนุุรัักษ์์” 

การจััดการเรีียนการสอนใหม่่

	 ทางผู้้�สอนทั้้�งสองรายวิิชา หารืือกัันเพื่่�อสร้้าง

โจทย์์การเรีียนรู้้�ร่่วมกััน จึึงแบ่่งออกเป็็น 3 ประเด็็น 

ในการบููรณาการรายวิิชา ได้้แก่่ ประเด็็นที่่� 1 การศึึกษา
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องค์์ประกอบเมือืงร่ว่มกับัการรับัรู้้�ทางสายตา ประเด็น็

ที่่�  2 เรื่่�องการศึึกษาบริิบทและสถานที่่� เพื่่�อการ

ออกแบบการรัับรู้้� ใหม่่ และประเด็็นสุุดท้้ายคืือ  

การเข้้าใจถึงึการออกแบบตามสถานการณ์ปั์ัจจุบุันั คือื 

รููปแบบวิิถีีชีีวิิตใหม่่ ภายใต้้การแพร่่ระบาดโควิิด  

จึงึทำให้้เกิดิกระบวนการเรียีนร่ว่มเป็น็ 3 ช่ว่งการเรียีน

ร่่วมดัังรููป  

รููปที่่� 1 การเชื่่�อมโยงคาบเรีียนระหว่่างวิิชา 804221 

และ 801799

2.1.	การบููรณาการข้้ามวิิชา 804221 

	 เนื่่�องจากประเด็็นร่่วมกัันในการศึึกษาของ

รายวิิชาทั้้�ง 2 คืือการเข้้าใจถึึงบริิบททางพื้้�นที่่� ที่่�ทำ

ให้้น.ศ.ที่่�เรีียนการรัับรู้้�ในที่่�ว่่างทางสถาปััตยกรรม 

สามารถเข้้าถึึงความเฉพาะตััวของพื้้�นที่่�และบริิบท

เฉพาะตััวได้้ [1] จึึงทำให้้เกิิดการระบุุพื้้�นที่่�เพื่่�อการ

ศึึกษาร่่วมกัันเป็็น 2 ประเด็็นคืือ พื้้�นที่่�สาธารณะภาย

ใต้้การแพร่่ระบาดเชื้้�อโควิิด 19 และการศึึกษาพื้้�นที่่�

สาธารณะเพื่่�อเชื่่�อมโยงความสััมพัันธ์์ทางสัังคมบน

พื้้�นที่่�ร่่วมกัันคืือ ชุุมชนวััวลาย จัังหวััดเชีียงใหม่่ โดยที่่�

คาบการสััมมนาร่่วมกัันทั้้�งสิ้้�น 6 คาบเรีียน ดัังนี้้� 

	 คาบเสวนาเรื่่�องพื้้�นที่่�สาธารณะ

	 ในชีีวิิตรููปแบบใหม่่ 		  1 ชม.

	 คาบเวิิร์์คชอปแนวคิิดพื้้�นที่่�

	 สาธารณะในชีีวิิตรููปแบบใหม่่  	 1 ชม.

	 คาบการนำเสนอผลงานออกแบบพื้้�นที่่�

	 สาธารณะในชีีวิิตรููปแบบใหม่่ 	 3 ชม.

	 คาบเสวนาเรื่่�องเครืือข่่ายทางสัังคม

	 ในบริิบทชุุมชนวััวลาย		  1 ชม.

	 คาบเวิิร์์คชอปรููปแบบพื้้�นที่่�ใหม่่

	 ในสัังคมของชุุมชนวััวลาย	  	 1 ชม.

	 คาบการนำเสนอผลงานออกแบบพื้้�นที่่�

	 สาธารณะเพื่่�อส่่งเสริิมสัังคมในวััวลาย	3 ชม.

	 ซึ่่�งรวมทั้้�งหมดเป็็นชั่่�วโมงการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันถึึง 

10 ชั่่�วโมง ซึ่่�งคิิดเป็็น 34% ของคาบเรีียนทั้้�งหมด ซึ่่�ง

ทำให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนชุดุทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�เมือืงจาก

ทางนัักศึึกษาระดัับปริิญญาโท และการสร้้างงาน

ออกแบบใหม่่ของนัักศึึกษานานาชาติิ 

2.2.	สื่่�อการสอนการสอนใหม่่

	 จากการบููรณาการร่่วมกัันทำให้้เกิิดกิิจกรรม

ออนไลน์์สาธารณะ 4 ครั้้�ง แบ่่งเป็็นการสััมมนาเชิิง

ปฏิบิัติัิการ 2 ครั้้�ง และการนำเสนอผลงาน 2 ครั้้�ง ด้้วย

การถ่า่ยทอดสดการสัมัมนาของชั้้�นเรียีนร่ว่มนี้้�ผ่า่นช่อ่ง

ทางเฟซบุ๊๊�คไลฟ์์ และยููทูปู ทำให้้เกิดิคลิิปการเรียีนการ

สอนใหม่ ่ที่่�คนนอกห้้องเรียีนและนักัศึกึษาในคาบเรียีน

สามารถเรีียนรู้้�นอกเวลาได้้ด้้วย 

	 สามารถเข้้าไปรัับชมได้้ในยููทููปตามลิิงค์์ดัังนี้้�  

https://www.youtube.com/watch?v=HBBn4W

6EaKE&list=PLEXPl7MPMwZm8pmpvu9Moyi

yl1_--yA9q

รููปที่่� 2 กิิจกรรมออนไลน์์ผ่่านเพล์์ยลิิสต์์ยููทููปทั้้�ง 4 

กิิจกรรมสาธารณะ 

3.	 รายละเอีียดการเรีียนการสอนร่่วม

	 รายวิชิา 804221 Perception of architectural 

space ได้้รับทุุนบููรณาการ type C ร่่วมกัับวิิชา 

801799 Thesis  เป็็นการสอนทฤษฎีีการรัับรู้้�ที่่�ว่่าง

 

 

   

 

 

เชื ่อมโยงกันคือ ทฤษฎีการรับรูทางสถาปตยกรรม 

และทฤษฎกีารใชพ้ืนท่ีสาธารณะในเมือง มาประยุกต

โดยมุงเนนใหเกิดการรับรูทางสถาปตยกรรมในสเกล

ระดับเมือง และสถาปตยกรรมสำคัญ ท่ีสะทอนความ

เปนเมืองอนุร ักษ โดยตอยอดไปสู แนวทางการ

ออกแบบใหมตามบริบทเฉพาะตัว [3] รวมไปถึง

สถานการณความปกติใหม ที่เปนสถานการณที ่ท่ัว

โลกประสบอยู 

 

2 “การรับรูทางสถาปตยกรรมและเมืองอนุรักษ” 

การจัดการเรียนการสอนใหม 

ทางผูสอนทั้งสองรายวิชา หารือกันเพื่อสราง

โจทยการเรียนรูรวมกัน จึงแบงออกเปน 3 ประเด็น

ในการบ ูรณาการรายว ิชาได แก   ประเด ็นท ี ่  1 

การศึกษาองคประกอบเมืองรวมกับการรับรู ทาง

สายตา ประเด็นที ่ 2 เร ื ่องการศึกษาบริบทและ

สถานที่เพื่อการออกแบบการรับรูใหม และประเด็น

ส ุดท  ายค ือ  การ เข  า ใจถ ึ งการออกแบบตาม

สถานการณปจจุบัน คือ รูปแบบวิถีชีวิตใหม ภายใต

การแพรระบาดโควิด จึงทำใหเกิดกระบวนการเรียน

รวมเปน 3 ชวงการเรียนรวมดังภาพ   

 

 
ภาพที ่  1 การเช ื ่อมโยงคาบเร ียนระหว างว ิชา 

804221 และ 801799 

 

2.1 การบูรณาการขามวิชา 804221  

เนื ่องจากประเด็นร วมกันในการศึกษาของ

รายวิชาทั้ง 2 คือการเขาใจถึงบริบททางพื้นที่ ที่ทำ

ใหน.ศ.ที่เรียนการรับรูในที่วางทางสถาปตยกรรม 

สามารถเขาถึงความเฉพาะตัวของพื้นที่และบริบท

เฉพาะตัวได [1] จึงทำใหเกิดการระบุพื ้นที ่ เ พ่ือ

การศึกษารวมกันเปน 2 ประเด็นคือ พื้นที่สาธารณะ

ภายใตการแพรระบาดเชื้อโควิด 19 และการศึกษา

พื้นที่สาธารณะเพื่อเชื่อมโยงความสัมพันธทางสังคม

บนพื้นที่รวมกันคือ ชุมชนวัวลาย จังหวัดเชียงใหม 

โดยทีคายการสัมมนารวมกันท้ังสิ้น 6 คาบเรียนดังนี้  

คาบเสวนาเรื่องพ้ืนท่ีสาธารณะ 

ในชีวิตรูปแบบใหม    1 ชม. 

คาบเวิรคชอปแนวคิดพ้ืนท่ี 

สาธารณะในชีวิตรูปแบบใหม   1 ชม. 

คาบการนำเสนอผลงานออกแบบพ้ืนท่ี 

สาธารณะในชีวิตรูปแบบใหม  3 ชม. 

คาบเสวนาเรื่องเครือขายทางสังคม 

ในบริบทชมุชนววัลาย  1 ชม. 

คาบเวิรคชอปรูปแบบพ้ืนท่ีใหม 

ในสังคมของชุมชนวัวลาย   1 ชม. 

คาบการนำเสนอผลงานออกแบบพ้ืนท่ี 

สาธารณะเพ่ือสงเสริมสังคมในวัวลาย 3 ชม. 

ซึ่งรวมทั้งหมดเปนชั่วโมงการเรียนรูรวมกันถึง 10 

ชั่วโมงซึ่งคิดเปน 34% ของคาบเรียนทั้งหมด ซึ่งทำ

ใหเกิดการแลกเปลี่ยนชุดทฤษฎีการเรียนรูเมืองจาก

ทางนักศึกษาระดับปริญญาโท และการสรางงาน

ออกแบบใหมของนักศึกษานานาชาติ  

  

2.2 ส่ือการสอนการสอนใหม 

   

 

 

จากการบูรณาการรวมกันทำใหเกิดกิจกรรม

ออนไลนสาธารณะ 4 ครั้ง แบงเปนการสัมมนาเชิง

ปฏิบัติการ 2 ครั ้งและการนำเสนอผลงาน 2 ครั้ง 

ดวยการถายทอดสดการสัมมนาของชั้นเรียนรวมนี้

ผานชองทางเฟซบุคไลฟ และยูทูป ทำใหเกิดคลิป

การเร ียนการสอนใหม ที ่คนนอกหองเร ียนและ

นักศึกษาในคาบเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาไดดวย  

สามารถเข าไปรับชมได  ในย ูท ูปตามล ิงคด ังนี้   

https://www.youtube.com/watch?v=HBBn4

W6EaKE&list=PLEXPl7MPMwZm8pmpvu9Mo

yiyl1_--yA9q 

ภาพที่ 2 กิจกรรมออนไลนผานเพลยลิสตยูทูปทั้ง 4 

กิจกรรมสาธารณะ  

3 รายละเอียดการเรียนการสอนรวม 

ร า ย ว ิ ช า  804221 Perception of 

architectural space ไดรับทุนบูรณาการ type C 

รวมกับวิชา 801799 Thesis  เปนการสอนทฤษฎี

การรับรูที่วางทางสถาปตยกรรม โดยเนนการสอน

อยางมีส วนรวมขอบน.ศ.ภาคนานาชาติ โดยได

ดำเน ินการสอนออนไลนผ านการสร าง Online 

cLassroom บ น แ พ ล ต ฟ อ ร ม

Facebook.com/idperception ท ี ่ เ ป  นการแชร

ความเคลื่อนไหวของการทำงานและสื่อประกอบการ

สอน ในภาคการศึกษาท่ี 1 / 2564 นี้ ในสวนของ

รายวิชา 804221 นั้น ในตัวรายวิชาเองก็ไดปรับการ

เรียนการสอนตามแนวทาง active classroom, โดย

ผ ู สอน ผศ.ดร.จ ิร ันธนิน กิต ิกา ได จ ัดทำคลาส

ออนไลนไปทั้งสิ้น 15 คาบเปนคาบออนไลน 10 ครั้ง

และ flipped classroom 3 ครั้ง 

 

  

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการจัดคลาสออนไลนและ ภาพท่ี 

4 การใชเฟซบุคเพจตั้งโพสตในการสรางปฏิสัมพันธ

รวมกัน 

ในชวงกอนการประเมินผลกลางภาคการศึกษานั้น

ทางรายวิชา 804221 ไดทำการบูรณาการกับ

รายวิชา 801799 Thesis ของนักศึกษาระดับ

ปริญญาโท ในกิจกรรมสัมมนาพิเศษไป 2 ครั้งใน
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ทางสถาปััตยกรรม โดยเน้้นการสอนอย่่างมีีส่่วนร่่วม

ของ น.ศ.ภาคนานาชาติิ โดยได้้ดำเนิินการสอน

ออนไลน์์ผ่่านการสร้้าง Online cLassroom บน

แพลตฟอร์์ม Facebook.com/idperception ที่่�

เป็็นการแชร์์ความเคลื่่�อนไหวของการทำงานและสื่่�อ

ประกอบการสอน ในภาคการศึึกษาที่่� 1 / 2564 นี้้� ใน

ส่่วนของรายวิิชา 804221 นั้้�น ในตััวรายวิิชาเองก็็ได้้

ปรัับการเรีียนการสอนตามแนวทาง act ive 

classroom, โดยผู้้�สอน ผศ.ดร.จิิรัันธนิิน กิิติิกา ได้้จััด

ทำคลาสออนไลน์์ไปทั้้�งสิ้้�น 15 คาบ เป็็นคาบออนไลน์์ 

10 ครั้้�ง และ flipped classroom 3 ครั้้�ง

รููปที่่� 3 ตัวัอย่า่งการจัดัคลาสออนไลน์แ์ละ รููปที่่� 4 การ

ใช้้เฟซบุ๊๊�คเพจตั้้�งโพสต์์ในการสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกััน

	 ในช่ว่งก่อ่นการประเมินิผลกลางภาคการศึกึษา

นั้้�นทางรายวิิชา 804221 ได้้ทำการบููรณาการกัับ

รายวิิชา 801799 Thesis ของนักัศึกึษาระดัับปริิญญา

โท ในกิิจกรรมสััมมนาพิิเศษไป 2 ครั้้�งในประเด็็น (1) 

Public space in New Normal Life ในวัันที่่� 20 

กรกฎาคม

รููปที่่� 5-6 ภาพโปสเตอร์์งานสััมมนาและภาพจากการ

สััมมนาใน zoom meeting ที่่�ถ่่ายทอดผ่่านเฟสบุ๊๊�ค

ไลฟ์์ https://fb.watch/7RE5NHK2w4/

	 และกิิจกรรมที่่�บูรูณาการร่ว่ม คือื การออกแบบ

พื้้�นที่่�สาธารณะในไทยและจีีนที่่�นำไปสู่่�การเรีียนรู้้�การ

ออกแบบรัับรู้้�ใหม่่ในสัมัมนาพิิเศษครั้้�งที่่� (2) Learning 

perception on Public space ในวัันที่่� 30 กรกฎาคม 

   

 

 

จากการบูรณาการรวมกันทำใหเกิดกิจกรรม

ออนไลนสาธารณะ 4 ครั้ง แบงเปนการสัมมนาเชิง

ปฏิบัติการ 2 ครั ้งและการนำเสนอผลงาน 2 ครั้ง 

ดวยการถายทอดสดการสัมมนาของชั้นเรียนรวมนี้

ผานชองทางเฟซบุคไลฟ และยูทูป ทำใหเกิดคลิป

การเร ียนการสอนใหม ที ่คนนอกหองเร ียนและ

นักศึกษาในคาบเรียนสามารถเรียนรูนอกเวลาไดดวย  

สามารถเข าไปรับชมได  ในย ูท ูปตามล ิงคด ังนี้   

https://www.youtube.com/watch?v=HBBn4

W6EaKE&list=PLEXPl7MPMwZm8pmpvu9Mo

yiyl1_--yA9q 

ภาพที่ 2 กิจกรรมออนไลนผานเพลยลิสตยูทูปทั้ง 4 

กิจกรรมสาธารณะ  

3 รายละเอียดการเรียนการสอนรวม 

ร า ย ว ิ ช า  804221 Perception of 

architectural space ไดรับทุนบูรณาการ type C 

รวมกับวิชา 801799 Thesis  เปนการสอนทฤษฎี

การรับรูที่วางทางสถาปตยกรรม โดยเนนการสอน

อยางมีส วนรวมขอบน.ศ.ภาคนานาชาติ โดยได

ดำเน ินการสอนออนไลนผ านการสร าง Online 

cLassroom บ น แ พ ล ต ฟ อ ร ม

Facebook.com/idperception ท ี ่ เ ป  นการแชร

ความเคลื่อนไหวของการทำงานและสื่อประกอบการ

สอน ในภาคการศึกษาท่ี 1 / 2564 นี้ ในสวนของ

รายวิชา 804221 นั้น ในตัวรายวิชาเองก็ไดปรับการ

เรียนการสอนตามแนวทาง active classroom, โดย

ผ ู สอน ผศ.ดร.จ ิร ันธนิน กิต ิกา ได จ ัดทำคลาส

ออนไลนไปทั้งสิ้น 15 คาบเปนคาบออนไลน 10 ครั้ง

และ flipped classroom 3 ครั้ง 

 

  

ภาพท่ี 3 ตัวอยางการจัดคลาสออนไลนและ ภาพท่ี 

4 การใชเฟซบุคเพจตั้งโพสตในการสรางปฏิสัมพันธ

รวมกัน 

ในชวงกอนการประเมินผลกลางภาคการศึกษานั้น

ทางรายวิชา 804221 ไดทำการบูรณาการกับ

รายวิชา 801799 Thesis ของนักศึกษาระดับ

ปริญญาโท ในกิจกรรมสัมมนาพิเศษไป 2 ครั้งใน

 

 

   

 

 

ประเด็น(1) Public space in New Normal 

Life ในวันท่ี 20 กรกฎาคม 

  

  

ภาพท่ี 5-6 ภาพโปสเตอรงานสัมมนาและภาพจาก

การสัมมนาใน zoom meeting ท่ีถายทอดผาน

เฟสบุคไลฟ https://fb.watch/7RE5NHK2w4/ 

และกิจกรรมท่ีบูรณาการรวม คือ การออกแบบพ้ืนท่ี

สาธารณะในไทยและจีนท่ีนำไปสูการเรียนรูการ

ออกแบบรับรูใหมในสัมมนาพิเศษครั้งท่ี (2) 

Learning perception on Public space ใน

วันท่ี 30 กรกฎาคม 2564 ซ่ึงทำใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนทางการศึกษาเชิงทฤษฎีและการเก็บ

ขอมูลบนพ้ืนท่ีเมืองจริงจากงานวิจัย ท่ีทำใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนท้ังความรูและสรางโจทยการออกแบบ

งานของนักศึกษาไปเรียบรอยแลว 

 

ภาพท่ี 7-8 ภาพงานสัมมนาและบรรยากาศผาน

เฟซบุคไลฟ 

https://m.facebook.com/idperception/video

s/885199212079944/ 
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2564 ซึ่่�งทำให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนทางการศึึกษาเชิิง

ทฤษฎีีและการเก็็บข้้อมููลบนพื้้�นที่่�เมืืองจริิงจากงาน

วิิจััย ที่่�ทำให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนทั้้�งความรู้้�และสร้้าง

โจทย์์การออกแบบงานของนัักศึึกษาไปเรีียบร้้อยแล้้ว

  

รููปที่่� 7-8 ภาพงานสััมมนาและบรรยากาศผ่่านเฟซบุ๊๊�ค

ไลฟ์์ https://m.facebook.com/idperception/

videos/885199212079944/

	 หลังัการประเมิินผลกลางภาคเรียีนแล้้ว รายวิิชา

ทั้้�งสองได้้ร่วมกัันสร้้างกระบวนการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันใน

หััวข้้อ การออกแบบพื้้�นที่่�สาธารณะบนพื้้�นที่่�ชุมชน 

วััวลายเชีียงใหม่่ เพื่่�อให้้ น.ศ.วิิชา 804221 ได้้เข้้าใจ

การออกแบบบนบริบิทจริงิของเมือืง โดยกิจิกรรมการ

เรีียนรู้้�เป็็นการสััมมนาพิิเศษครั้้�งที่่� (3) และ (4)

รููปที่่� 9-10 ภาพงานสััมมนาและบรรยากาศผ่่าน 

เฟซบุ๊๊�คไลฟ์์ 

https://m.facebook.com/idperception/

videos/885199212079944/

3.1.	แนวทางการเสวนาและนำเสนอออนไลน์์

	 เป็็นการถ่่ายทอดสดผ่่านโปรแกรม zoom 

meeting โดยผู้้�ที่่�เข้้าห้้องเสวนานั้้�นจะต้้องมีีเลขห้้อง

และพลาสเวิิร์์ดเพื่่�อจำกััดผู้้�เข้้าร่่วมเป็็นนัักศึึกษาใน

คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ แต่่ผู้้�สอนได้้เผยแพร่่ด้้วย

การถ่่ายทอดสดผ่่านเพศบุ๊๊�คเพจ www.facebook.

com/idperception ซึ่่�งจะเป็็นช่่องทางให้้คนนอก

 

 

   

 

 

ประเด็น(1) Public space in New Normal 

Life ในวันท่ี 20 กรกฎาคม 

  

  

ภาพท่ี 5-6 ภาพโปสเตอรงานสัมมนาและภาพจาก

การสัมมนาใน zoom meeting ท่ีถายทอดผาน

เฟสบุคไลฟ https://fb.watch/7RE5NHK2w4/ 

และกิจกรรมท่ีบูรณาการรวม คือ การออกแบบพ้ืนท่ี

สาธารณะในไทยและจีนท่ีนำไปสูการเรียนรูการ

ออกแบบรับรูใหมในสัมมนาพิเศษครั้งท่ี (2) 

Learning perception on Public space ใน

วันท่ี 30 กรกฎาคม 2564 ซ่ึงทำใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนทางการศึกษาเชิงทฤษฎีและการเก็บ

ขอมูลบนพ้ืนท่ีเมืองจริงจากงานวิจัย ท่ีทำใหเกิดการ

แลกเปลี่ยนท้ังความรูและสรางโจทยการออกแบบ

งานของนักศึกษาไปเรียบรอยแลว 

 

ภาพท่ี 7-8 ภาพงานสัมมนาและบรรยากาศผาน

เฟซบุคไลฟ 

https://m.facebook.com/idperception/video

s/885199212079944/ 
   

 

 

หลังการประเมินผลกลางภาคเรียนแลว รายวิชาท้ัง

สองไดรวมกันสรางกรระบวนการเรียนรูรวมกันใน

หัวขอ การออกแบบพ้ืนท่ีสาธารณะบนพ้ืนท่ีชุมชนวัว

ลาย เชียงใหม เพ่ือใหน.ศ.วิชา 804221 ไดเขาใจ

การออกแบบบนบริบทจริงของเมือง โดยกิจกรรม

การเรียนรูเปนการสัมมนาพิเศษครั้งท่ี (3) และ (4) 

 

 

ภาพท่ี 9-10 ภาพงานสัมมนาและบรรยากาศผาน

เฟซบุคไลฟ  

https://m.facebook.com/idperception/video

s/885199212079944/ 

3.1 แนวทางการเสวนาและนำเสนอออนไลน 

เปนการถายทอดสดผานโปรแกรม zooming 

meeting โดยผูที่เขาหองเสวนานั้นจะตองมีเลขหอง

และพลาสเวิรดเพื่อจำกัดผูเขารวมเปนนักศึกษาใน

คณะสถาปตยกรรมศาสตร แตผูสอนไดเผยแพรดวย

ก า ร ถ  า ย ท อ ด ส ด ผ  า น เ พ ศ บ ุ  ค เ พ จ 

www.facebook.com/idperception ซ ึ ่ ง จ ะ เป น

ชองทางใหคนนอกหองเร ียน หรือผู คนที ่ ไม  ใช

นักศึกษาสามารถเขาถึงการเสวนาและการนำเสนอ

ออนไลนได  

 

3.2 การเวิรคช็อปและดีไซนธิงกิ้งออนไลน 

สวนการเวิร คชอปและดีไซนธ ิงกิ ้งออนไลน 

ผูสอนและผูเรียนจำเปนตองใชเทคนิคของโปรแกรม

อื่นมาดวย อาทิ การสรางหนากระดานและการใช

บ อ ร  ด  flip chart ออน ไลน   ผ  า น โ ป ร แ ก ร ม 

app.mural.co เพื่อทำใหการเรียนออนไลนสามารถ

สรางกระบวนการดีไซนธิงคก้ิงได  

ภาพที่ 11 การใช app.mural.co ในกระบวนการ

เวิรคชอปของคาบเรียนรวม 

4 ผลลัพธท่ีไดจากากรจัดการเรียนสอนรวม 
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ห้้องเรียีน หรือืผู้้�คนที่่�ไม่ใ่ช่น่ักัศึกึษาสามารถเข้้าถึงึการ

เสวนาและการนำเสนอออนไลน์์ได้้ 

3.2.	การเวิิร์์คช็็อปและดีีไซน์์ธิิงกิ้้�งออนไลน์์

	ส่ ่วนการเวิิร์์คชอปและดีีไซน์์ธิิงกิ้้�งออนไลน์์  

ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องใช้้เทคนิิคของโปรแกรม

อื่่�นมาด้้วย อาทิิ การสร้้างหน้้ากระดานและการใช้้

บอร์์ด flip chart ออนไลน์์ ผ่า่นโปรแกรม app.mural.

co เพื่่�อทำให้้การเรีียนออนไลน์์สามารถสร้้าง

กระบวนการดีีไซน์์ธิิงค์์กิ้้�งได้้ 

รููปที่่� 11 การใช้้ app.mural.co ในกระบวนการเวิิร์์ค

ชอปของคาบเรีียนร่่วม

4.	 ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากากรจััดการเรีียนสอนร่่วม

 

รููปที่่� 12 ไดอะเกรมความเชื่่�อมโยงแสดงผลลััพธ์์ของ

วิชิา และทักัษะที่่�น.ศ.จะได้้รับัจากการเรียีนแบบบูรูณ

าการ

	 จากการเรีียนออนไลน์์และเรีียนร่่วมกัันตลอด

ภาคการศึึกษา ผู้้�สอนวิิเคราะห์์ผลลััทธ์์ที่่�ได้้จากการ

เรีียนแบบบููรณาการออกมาเป็็น 4 ประเด็็น ดัังนี้้� 

4.1.	การพััฒนาทัักษะการศึึกษาเมืือง

	 ในอดีีตการเรียีนของวิิชา 804221 เป็็นการเรียีน

เชิิงทฤษฎีีและใช้้โจทย์์จำลอง แต่่เมื่่�อนำมาบููรณาการ

ร่่วมกัับวิิชา 801799 ทำให้้เกิิดโจทย์์เมืืองที่่�แท้้จริิง 

ประกอบกัับชุุดทฤษฎีีเมืืองที่่�มาแลกเปลี่่�ยนในคาบ

เรีียน ทำให้้ทฤษฎีีที่่�ปรากฏในคาบเรีียนมีีอย่่างหลาก

หลาย และสร้้างให้้ น.ศ. ได้้เรีียนรู้้�แลกเปลี่่�ยนมากขึ้้�น 

 

รููปที่่� 13-15 ผลงานน.ศ.วิิชา 804221 ที่่�มีีการศึึกษา

การรัับรู้้�ทางสถาปััตยกรรมในเมืืองจริิง 

	 สำหรัับวิิชา 801799 เดิิมไม่่ได้้มีแผนการ

ทดสอบแบบสอบถาม (pre-test) หรืือวิิธีีการศึึกษา 

อย่่างเป็็นรููปธรรม รวมทั้้�งไม่่มีีโอกาสนำเสนอผลงาน

ระหว่่างการทำวิิทยานิิพนธ์์ แต่่เป็็นการปรึึกษากัันใน

กลุ่่�มวิิทยานิิพนธ์์ขนาดเล็็ก เมื่่�อมีีโอกาสเติิมเต็็มด้้วย

ชุุดทฤษฎีี และมุุมมองจากนัักศึึกษาจำนวนมากที่่�

หลากหลายมากขึ้้�น รวมทั้้� ง มีีโอกาสได้้รับการ 

feedback ที่่�หลากหลายมากขึ้้�น ทำให้้ประเด็็นข้้อคิิด 

คำถาม ตลอดจนวิิธีกีารศึกึษาชัดัเจนขึ้้�นอย่่างมาก เป็็น

ประโยชน์์ต่่อการทำวิิทยานิิพนธ์์ต่่อไป

4.2.	ก า ร แ ล ก เ ป ลี่่� ย น ชุุ ด ท ฤ ษ ฎีี ท า ง

สถาปััตยกรรมระหว่่างรายวิิชา

	 เนื่่�องจากชุุดทฤษฎีีที่่�วิิชา 804221 ใช้้นั้้�น เป็็น

   

 

 

หลังการประเมินผลกลางภาคเรียนแลว รายวิชาท้ัง

สองไดรวมกันสรางกรระบวนการเรียนรูรวมกันใน

หัวขอ การออกแบบพ้ืนท่ีสาธารณะบนพ้ืนท่ีชุมชนวัว

ลาย เชียงใหม เพ่ือใหน.ศ.วิชา 804221 ไดเขาใจ

การออกแบบบนบริบทจริงของเมือง โดยกิจกรรม

การเรียนรูเปนการสัมมนาพิเศษครั้งท่ี (3) และ (4) 

 

 

ภาพท่ี 9-10 ภาพงานสัมมนาและบรรยากาศผาน

เฟซบุคไลฟ  

https://m.facebook.com/idperception/video

s/885199212079944/ 

3.1 แนวทางการเสวนาและนำเสนอออนไลน 

เปนการถายทอดสดผานโปรแกรม zooming 

meeting โดยผูที่เขาหองเสวนานั้นจะตองมีเลขหอง

และพลาสเวิรดเพื่อจำกัดผูเขารวมเปนนักศึกษาใน

คณะสถาปตยกรรมศาสตร แตผูสอนไดเผยแพรดวย

ก า ร ถ  า ย ท อ ด ส ด ผ  า น เ พ ศ บ ุ  ค เ พ จ 

www.facebook.com/idperception ซ ึ ่ ง จ ะ เป น

ชองทางใหคนนอกหองเร ียน หรือผู คนที ่ ไม  ใช

นักศึกษาสามารถเขาถึงการเสวนาและการนำเสนอ

ออนไลนได  

 

3.2 การเวิรคช็อปและดีไซนธิงกิ้งออนไลน 

สวนการเวิร คชอปและดีไซนธ ิงกิ ้งออนไลน 

ผูสอนและผูเรียนจำเปนตองใชเทคนิคของโปรแกรม

อื่นมาดวย อาทิ การสรางหนากระดานและการใช

บ อ ร  ด  flip chart ออน ไลน   ผ  า น โ ป ร แ ก ร ม 

app.mural.co เพื่อทำใหการเรียนออนไลนสามารถ

สรางกระบวนการดีไซนธิงคก้ิงได  

ภาพที่ 11 การใช app.mural.co ในกระบวนการ

เวิรคชอปของคาบเรียนรวม 

4 ผลลัพธท่ีไดจากากรจัดการเรียนสอนรวม 

 

 

 

 

   

 

 

 

ภาพที่ 12 ไดอะเกรมความเชื่อมโยงแสดงผลลัพธ

ของวิชา และทักษะท่ีน.ศ.จะไดรับจากการเรียนแบบ

บูรณาการ 

จากการเรียนออนไลนและเรียนรวมกันตลอดภาค

การศึกษา ผูสอนวิเคราะหผลลัทธที่ไดจากการเรียน

แบบบูรณาการออกมาเปน 4 ประเด็นดังนี้  

 

4.1 การพัฒนาทักษะการศึกษาเมือง 

ในอดีตการเรียนของวิชา 804221 เปนการ

เรียนเชิงทฤษฎีและใชโจทยจำลอง แตเม่ือ

นำมาบูรณาการรวมกับวิชา 801799 ทำให

เกิดโจทยเมืองท่ีแทจริง ประกอบกับชุดทฤษฎี

เมืองที ่มาแลกเปลี ่ยนในคาบเร ียน ทำให

ทฤษฎ ี ท ี ่ ป ร ากฏ ในคาบ เ ร ี ยนม ี อย  า ง

หลากหลาย และสร างให น.ศ.ได  เร ียนรู

แลกเปลี่ยนมากข้ึน  

 

 

 
ภาพที ่  13-15 ผลงานน.ศ.ว ิชา 804221 ท ี ่ มี

การศึกษาการรับรูทางสถาปตยกรรมในเมือง

จริง  

สำหรับวิชา 801799 เดิมไมไดมีแผนการ

ทดสอบแบบสอบถาม (pre-test) หรือวิธีการ

ศึกษา อยางเปนรูปธรรม รวมทั้งไมมีโอกาส

นำเสนอผลงานระหวางการทำวิทยานิพนธ 

แตเปนการปรึกษากันในกลุ มวิทยานิพนธ

ขนาดเล็ก เมื่อมีโอกาสเติมเต็มดวยชุดทฤษฎี 

และม ุมมองจากน ักศ ึกษาจำนวนมากท่ี

หลากหลายมากขึ้น รวมทั้งมีโอกาสไดรับการ 

feedback ท ี ่หลากหลายมากข ึ ้น  ทำให

ประเด็นขอคิด คำถาม ตลอดจนวิธีการศึกษา

ชัดเจนขึ้นอยางมาก เปนประโยชนตอการทำ

วิทยานิพนธตอไป 

4.2 การแลกเปล ี ่ยนช ุดทฤษฎ ีทาง

สถาปตยกรรมระหวางรายวิชา 

เนื่องจากชุดทฤษฎีท่ีวิชา 804221 ใชนั้น เปน

ทฤษฎีการรับรูทางสถาปตยกรรม ที่เนนการ

สรางการรับรู ทั ้งเรื ่องการสรางรูปทรง 1-3 

 

 

   

 

 

 

ภาพที่ 12 ไดอะเกรมความเชื่อมโยงแสดงผลลัพธ

ของวิชา และทักษะท่ีน.ศ.จะไดรับจากการเรียนแบบ

บูรณาการ 

จากการเรียนออนไลนและเรียนรวมกันตลอดภาค

การศึกษา ผูสอนวิเคราะหผลลัทธที่ไดจากการเรียน

แบบบูรณาการออกมาเปน 4 ประเด็นดังนี้  

 

4.1 การพัฒนาทักษะการศึกษาเมือง 

ในอดีตการเรียนของวิชา 804221 เปนการ

เรียนเชิงทฤษฎีและใชโจทยจำลอง แตเม่ือ

นำมาบูรณาการรวมกับวิชา 801799 ทำให

เกิดโจทยเมืองท่ีแทจริง ประกอบกับชุดทฤษฎี

เมืองที ่มาแลกเปลี ่ยนในคาบเร ียน ทำให

ทฤษฎ ี ท ี ่ ป ร ากฏ ในคาบ เ ร ี ยนม ี อย  า ง

หลากหลาย และสร างให น.ศ.ได  เร ียนรู

แลกเปลี่ยนมากข้ึน  

 

 

 
ภาพที ่  13-15 ผลงานน.ศ.ว ิชา 804221 ท ี ่ มี

การศึกษาการรับรูทางสถาปตยกรรมในเมือง

จริง  

สำหรับวิชา 801799 เดิมไมไดมีแผนการ

ทดสอบแบบสอบถาม (pre-test) หรือวิธีการ

ศึกษา อยางเปนรูปธรรม รวมทั้งไมมีโอกาส

นำเสนอผลงานระหวางการทำวิทยานิพนธ 

แตเปนการปรึกษากันในกลุ มวิทยานิพนธ

ขนาดเล็ก เมื่อมีโอกาสเติมเต็มดวยชุดทฤษฎี 

และม ุมมองจากน ักศ ึกษาจำนวนมากท่ี

หลากหลายมากขึ้น รวมทั้งมีโอกาสไดรับการ 

feedback ท ี ่หลากหลายมากข ึ ้น  ทำให

ประเด็นขอคิด คำถาม ตลอดจนวิธีการศึกษา

ชัดเจนขึ้นอยางมาก เปนประโยชนตอการทำ

วิทยานิพนธตอไป 

4.2 การแลกเปล ี ่ยนช ุดทฤษฎ ีทาง

สถาปตยกรรมระหวางรายวิชา 

เนื่องจากชุดทฤษฎีท่ีวิชา 804221 ใชนั้น เปน

ทฤษฎีการรับรูทางสถาปตยกรรม ที่เนนการ

สรางการรับรู ทั ้งเรื ่องการสรางรูปทรง 1-3 
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ทฤษฎีกีารรับัรู้้�ทางสถาปัตัยกรรม ที่่�เน้้นการสร้้างการ

รับัรู้้� ทั้้�งเรื่่�องการสร้้างรูปูทรง 1-3 มิติิ ิทฤษฎีพีื้้�นที่่�และ

ที่่�ว่า่งทางสถาปัตัยกรรม และทฤษฎีกีารสร้้างการรับัรู้้�

ผ่่านประสาทสััมผััสทั้้�ง 5 ซึ่่�งเป็็นการออกแบบ

สถาปััตยกรรมที่่�เน้้นผู้้�ออกแบบ ต่่อการเรีียนร่่วมกัับ 

801799 ทำให้้เกิิดการคิิดแบบองค์์รวมมากกว่่า 

subjective แต่่ทำให้้เห็็นการมองงานออกแบบผ่่าน 

objectivity และ contextualism ที่่�ทำให้้ น.ศ. 

สามารถต่่อยอดทฤษฎีีเดิิมของคาบไปสู่่�การออกแบบ

ที่่�เป็็นจริิงมากขึ้้�น  ส่่วนวิิชา 801799 ก็็ได้้รัับการเติิม

เต็็มในทางตรงกัันข้้าม คืือการเพิ่่�มมุุมมองในแง่่ของ

ความเป็็นมนุุษย์ ์ ที่่�จะทำให้้ข้้อเสนอแนะแนวทางการ

ออกแบบพื้้�นที่่�สาธารณะตอบสนองการใช้้งานและ 

ความชื่่�นชอบของคนท้้องถิ่่�นได้้ดีีขึ้้�น.

4.3.	การพััฒนาทัักษะในการนำเสนออนไลน์์

	 เนื่่�องจากภาคการศึึกษานี้้�  เป็็นการเรีียน

ออนไลน์์ 100% การนำเสนอจึึงเป็็นการนำเสนอ 

ผ่า่นจอ ทำให้้ น.ศ. ต้้องฝึกึทัักษะการใช้้ภาพและวิิดีโีอ

ในการนำเสนอ ทำให้้น.ศ.พััฒนางานทำด้้วยมืือ ไปสู่่�

การใช้้โปรแกรมทางคอมพิิวเตอร์์ เช่่น Adobe 

photoshop และการสร้้างหุ่่�นจำลอง sketch up 

model ทำให้้ น.ศ. เพิ่่�มทัักษะใหม่่ให้้ตััวเองไปในตััว 

 

รููปที่่� 16-18 การพัฒันาผลงานจากงานวาดไปสู่่�การใช้้

โปรอกรมคอมพิิวเตอร์์ เช่่น Adobe photoshop, 

sketch up

4.4.	การพััฒนาทัักษะการภาษาอัังกฤษใน

การนำเสนอ

	 เนื่่�องจากรายวิิชา 804221 เป็็น น.ศ.ภาค

นานาชาติ ิการสื่่�อสารจึึงใช้้ภาษาอังักฤษ 100% ทำให้้

ผู้้�เรีียนจากวิิชา 801799 ต้้องนำเสนอและสื่่�อสารด้้วย
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มิติ ทฤษฎีพื้นที่และที่วางทางสถาปตยกรรม 

และทฤษฎีการสรางการรับรู ผานประสาท

ส  ม ผ ั ส ท ั ้ ง  5  ซ ึ ่ ง เ ป  น ก า ร อ อ ก แ บ บ

สถาปตยกรรมที่เนนผูออกแบบ อตการเรียน

รวมกับ 801799 ทำใหเกิดการคิดแบบองค

รวมมากกวา subjective แตทำใหเห็นการ

มองงานออกแบบผ าน objectivity และ 

contextualism ที่ทำใหน.ศ.สามารถตอยอด

ทฤษฎีเดิมของคาบไปสูการออกแบบที่เปน

จริงมากขึ้น  สวนวิชา 801799 ก็ไดรับการ

เติมเต็มในทางตรงกันขาม คือการเพ่ิมมุมมอง

ในแง ของความเป นมน ุษย    ท ี ่ จะทำให

ข อเสนอแนะแนวทางการออกแบบพื ้นท่ี

สาธารณะตอบสนองการใชงานและ ความชื่น

ชอบของคนทองถ่ินไดดีข้ึน. 

4.3 การพัฒนาทักษะในการนำเสนอ

อนไลน 

เนื่องจากภาคการศึกษานี้ เปนการเรียน

ออนไลน 100% การนำเสนอจึงเป นการ

นำเสนอผานจอ ทำใหน.ศ.ตองฝกทักษะการ

ใชภาพและวิดีโอในการนำเสนอ ทำใหน.ศ.

พัฒนางานทำดวยมือ ไปสู การใชโปรแกรม

ทางคอมพิวเตอรเชน Adobe photoshop 

และการสรางหุนจำลอง sketch up model 

ทำใหน.ศ.เพ่ิมทักษะใหมใหตัวเองไปในตัว  
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ทำใหเกิดการเรียนที่เนนการใชภาษาอังกฤษ
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ภาพที ่ 19-20 ภาพบรรยากาศหองเร ียนรวมใน

โปรแกรม zoom meeting   

 

ในการสรุปผลการเรยนเชิงบูรณาการนั้น ผูสอนได

ตรวจดูการเขาถึงของสื่อการสอนออนไลนท้ังเฟซบํ

เพจ และคลิปท่ีเปนสื่อการสอนใหมตามตารางท่ี 1 

พบวามีน.ศ.นอกรายวิชาและการเขาชมตอเนื่อง

มากกวาจำนวนผูเขาเรียนอีก  

ตารางท่ี 1 ตารางการเขาถึงสื่อการเรียนการ

สอนใหมของรายวิชา 804221 และ 801799 ใน

ระยะเวลาท่ีเปดเรียนภาคเรียนท่ี 1/2564 

 

สื่อการเรียนการสอนใหม 
จำนวนการเขาชม 

เฟสบุค ยูทูป 

1. หนาเฟซบุคเพจ 

www.Facebook.co

m/idperception  

110 - 

2. คลิปเสวนาและเวิรคช

อปครั้งท่ี 1 Public 

space in anew 

normal life  

9 31 

3. คลิปการนำเสนอ

ผลงาน perception 

studying on public 

spaces 

8 14 

4. คลิปเสวนาและเวิรคช

อปครั้งท่ี 2 Social 

interaction in a 

case study of 

Wualai community 

15 31 

5. คลิปนำเสนอผลงาน 

better design for 

social interaction  

41 36 

5 ขอเสนอแนะ และอุปสรรคในการเรียนรวม  

เนื ่องจากภาคการศึกษานี ้ น.ศ.สวนใหญของ

รายวิชา 804221 เปนน.ศ.ตางชาติและอาศัยอยู

ที ่ประเทศบานเกิด และเรียนออนไลนทำใหไม

สามารถเก็บขอมูลในเมืองเชียงใหมได อีกท้ัง

สถานการณโควิด 19 ไมเอื้ออำนายใหผูสอนและ

ผูเรียนจัดทัศนศึกษากรือลงพื้นที่พรอมกันได ทำ

ใหเสียโอกาสการเรียนรูรวมกับพื้นที่เมืองอยาง

แทจริง  

6 กิตติกรรมประกาศ 

ขอบพระคุณทางศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เ ร ี ยนร ู   ส ำน ั กบร ิ ก า ร เทค โน โลย ี ส า รสน เทศ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม อยางยิ่งที่สนับสนุนการจัดทำ
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พบว่่ามีี น.ศ. นอกรายวิิชาและการเข้้าชมต่่อเนื่่�อง
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ภาพที ่ 19-20 ภาพบรรยากาศหองเร ียนรวมใน

โปรแกรม zoom meeting   

 

ในการสรุปผลการเรยนเชิงบูรณาการนั้น ผูสอนได

ตรวจดูการเขาถึงของสื่อการสอนออนไลนท้ังเฟซบํ

เพจ และคลิปท่ีเปนสื่อการสอนใหมตามตารางท่ี 1 

พบวามีน.ศ.นอกรายวิชาและการเขาชมตอเนื่อง

มากกวาจำนวนผูเขาเรียนอีก  

ตารางท่ี 1 ตารางการเขาถึงสื่อการเรียนการ

สอนใหมของรายวิชา 804221 และ 801799 ใน

ระยะเวลาท่ีเปดเรียนภาคเรียนท่ี 1/2564 

 

สื่อการเรียนการสอนใหม 
จำนวนการเขาชม 

เฟสบุค ยูทูป 

1. หนาเฟซบุคเพจ 

www.Facebook.co

m/idperception  

110 - 

2. คลิปเสวนาและเวิรคช

อปครั้งท่ี 1 Public 

space in anew 

normal life  

9 31 

3. คลิปการนำเสนอ

ผลงาน perception 

studying on public 

spaces 

8 14 

4. คลิปเสวนาและเวิรคช

อปครั้งท่ี 2 Social 

interaction in a 

case study of 

Wualai community 

15 31 

5. คลิปนำเสนอผลงาน 

better design for 

social interaction  

41 36 

5 ขอเสนอแนะ และอุปสรรคในการเรียนรวม  

เนื ่องจากภาคการศึกษานี ้ น.ศ.สวนใหญของ

รายวิชา 804221 เปนน.ศ.ตางชาติและอาศัยอยู

ที ่ประเทศบานเกิด และเรียนออนไลนทำใหไม

สามารถเก็บขอมูลในเมืองเชียงใหมได อีกท้ัง

สถานการณโควิด 19 ไมเอื้ออำนายใหผูสอนและ

ผูเรียนจัดทัศนศึกษากรือลงพื้นที่พรอมกันได ทำ

ใหเสียโอกาสการเรียนรูรวมกับพื้นที่เมืองอยาง

แทจริง  

6 กิตติกรรมประกาศ 

ขอบพระคุณทางศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เ ร ี ยนร ู   ส ำน ั กบร ิ ก า ร เทค โน โลย ี ส า รสน เทศ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม อยางยิ่งที่สนับสนุนการจัดทำ

คาบบูรณาการครั ้งนี ้ ทำใหทีมผู สอนและผู เรียนได

กระบวนการแลกเปลี่ยนรวมกัน รวมไปถึงทีมงานคณะ

สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหมที่ใหความ

ช วยเหล ือในทางเทคน ิคและสถานท ี ่ตลอดภาค

การศึกษา  
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โครงการบููรณาการข้้ามวิิชา  

การรู้้�จำแบบและสถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์

ชุุมพล บุุญคุ้้�มพรภััทร
ภาควิิชาวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ตำบลสุุเทพ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50200

บทคััดย่่อ

	 โครงการนี้้�เป็็นการจััดการเรีียนการสอนแบบบููรณาการข้้ามวิิชาระหว่่าง 2 กระบวนวิิชา ในภาควิิชา

วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ได้้แก่่ การรู้้�จำแบบ (Pattern Recognition) 

และ การจััดการระบบและสถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์ (Computer Organization and Architecture) โดย

สอนแบบ Active Learning ทั้้�ง 2 กระบวนวิิชา ในกิิจกรรมบููรณาการนั้้�นเป็็นการเชื่่�อมโยงและเปรีียบเทีียบ

แนวคิิดของการออกแบบวงจรไฟฟ้้าโดยใช้้แนวคิิดที่่�แตกต่่างกัันจากต่่างวิิชากััน ได้้แก่่ การออกแบบโดยใช้้มนุุษย์์ 

และ การออกแบบโดยใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากโครงการ นัักศึึกษาจากแต่่ละวิิชาได้้เรีียนรู้้�ศาสตร์์

ใหม่่จากต่่างวิิชา ได้้มองเห็็นภาพรวมการออกแบบวงจรไฟฟ้้า และสามารถบููรณาการความรู้้�จากต่่างวิิชามาใช้้

ร่่วมกัันได้้เป็็นอย่่างดีี

คำสำคััญ:  การรู้้�จำแบบ (Pattern Recognition), สถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์ (Computer Architecture)  

1.	 บทนำ

	 เนื่่�องจากปััจจุุบัันนี้้� ความรู้้�ทางด้้านวิิทยาการ

คอมพิิวเตอร์์ (Computer Science) ได้้แตกย่่อยออก

เป็็นหลากหลายสาขา เช่่น วิิทยาการข้้อมููล (Data 

Science) สถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์ (Computer 

Architecture) เครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ (Computer 

Network) วิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์  (Software 

Engineering) และปััญญาประดิิษฐ์์ (AI: Artificial 

Intelligence) เป็็นต้้น เนื่่�องด้้วยหน่่วยกิิตที่่�จำกััดของ

วิิชาเลืือก การที่่�นักศึึกษาจะสำเร็็จการศึึกษาจาก

หลักัสูตูรนี้้� โดยได้้ศึกษาครบทุกุสาขาย่อ่ยเป็น็เรื่่�องยาก 

ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น การบููรณาการระหว่่างวิิชายัังไม่่มีี

โครงการใดในภาควิิชาที่่�ดำเนิินการ แรงบัันดาลใจใน

การขอโครงการวิิจััยนี้้� คืือโครงการต้้นแบบในการ 

บููรณาการระหว่่างวิิชาในสาขาต่่างกััน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

ได้้เห็็นภาพการเชื่่�อมโยงความรู้้�ในสาขาต่่าง ๆ  เข้้าด้้วย

กััน เพื่่�อแก้้ปััญหาในโลกแห่่งความเป็็นจริิง

2.	 หลัักการและทฤษฎีี

	 โครงการบููรณาการนี้้�มีีการนำหลัักการและ

ทฤษฏีีต่่าง ๆ มาประยุุกต์์ใช้้กัับการเรีียนการสอน 

ดัังต่่อไปนี้้�

2.1.	การ เรีี ยนรู้้� โดยใช้้กิิ จกรรมเป็็นฐาน 

(Activity-based Learning)

	มี กีิจิกรรมหรือืเกมส์ท์ี่่�เกี่่�ยวข้้องทุกุคาบ แล้้วโยง

ไปสู่่�ทฤษฎีีที่่�กำลัังจะสอน มีีการแจกรางวััลสำหรัับผู้้�

ร่่วมแสดงความคิิดเห็็น เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษามีีส่่วน

ร่่วม และอยากโต้้ตอบกัับผู้้�สอนในห้้องเรีียน การ

สื่่�อสารในคาบเรียีนเป็็นแบบสองทิิศทาง มีกีารวิิพากษ์์

ข้้อดีีข้้อเสีียต่่าง ๆ

2.2.	ก า ร เรีี ย น รู้้� โ ด ย ใช้้ปั ั ญ ห า เ ป็็ น ฐ า น 

(Problem-based Learning)

	 อธิิบายเซตข้้อมููลพร้้อมตั้้�งคำถามว่่า ปััจจััยใด

สมควรถููกใช้้ทำนายด้้วยเหตุุผลใด ปััจจััยนั้้�นมีี

ประโยชน์์อย่่างไรต่่อการทำนาย และตััวพยากรณ์์ตััว

ไหนมีีความเหมาะสมกัับเซตข้้อมููลนี้้� มีีการวิิพากษ์์ใน



กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         51

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

ชั้้�นเรียีนถึงึคำตอบต่า่ง ๆ  จากนักัศึกึษาด้้วยกันัเอง จาก

นั้้�นจึึงทำการแก้้ปัญหาโดยการศึึกษาจากแหล่่งข้้อมููล

ออนไลน์์ เพื่่�อแก้้ปัญหาดัังกล่่าว โดยใช้้ซอฟต์์แวร์์ที่่�

เกี่่�ยวข้้อง

2.3.	ห้้องเรียีนกลับัทาง (Flipped Classroom 

Approach)

	 ให้้นัักศึึกษาเรีียนเนื้้�อหาเบื้้�องต้้นด้้วยตนเอง 

(อาจมีีงานที่่�ได้้รัับมอบหมายประกอบ) จากตำราและ

สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ต่่าง ๆ ซึ่่�งเกิิดขึ้้�นที่่�ไหนเมื่่�อไหร่่

ก็็ได้้ทุุกเวลา โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�ออยู่่�ที่่�บ้้านในเวลา

กลางคืืน เพราะเป็็นช่่วงที่่�ปลอดจากกิิจกรรมอื่่�น ๆ 

รบกวน ทำให้้มีีสมาธิิในการเรีียนรู้้� ส่่วนในห้้องเรีียนมีี

การเน้้นกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นการแลกเปลี่่�ยนและ

อภิิปรายกลุ่่�มเป็็นหลััก ซึ่่�งได้้ประโยชน์์ทั้้�งการเรีียนรู้้�ที่่�

สร้้างสรรค์์ และการเรีียนรู้้�เชิิงวิิพากษ์์

3.	 โครงการ

	 การรู้้�จำแบบ (Pattern Recognition) เป็็น

เทคนิิคสำคััญในวิิทยาการข้้อมููล (Data Science) ที่่�

สังัเกตรููปแบบเหตุุการณ์์ในอดีีตที่่�เกิิดขึ้้�นซ้้ำแล้้วซ้้ำเล่่า 

เพื่่�อทำนายเหตุุการณ์์ในอนาคต โปรแกรมประยุุกต์์

ทางด้้านนี้้� เช่่น การทำนายหุ้้�น การวิินิิจฉััยโรคมะเร็็ง

เต้้านม การคาดเดา GPA ของนัักศึึกษา และการตรวจ

จัับผู้้�บุุกรุุกในระบบเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ เป็็นต้้น 

หััวข้้อเหล่่านี้้�สามารถนำไปศึึกษาต่่อเป็็นหััวข้้อในวิิชา

วิิจััยและโครงงานการค้้นคว้้าเชิิงอิิสระ รวมถึึงเป็็น

หัวัข้้อวิิทยานิิพนธ์์สำหรัับการศึึกษาต่่อได้้ วิชิานี้้�ได้้เคย

ได้้รับัการสนับัสนุนุโครงการใน 2 ปีีการศึึกษาที่่�ผ่านมา

3.1.	กิิจกรรมการเรีียนรู้้� เชิิ ง รุุก (Act ive 

Learning Activity)

	นั ักศึึกษามีีการโต้้ตอบกัับอาจารย์์ในชั้้�นเรีียน 

รวมถึงึถูกูกระตุ้้�นให้้แสวงหาความรู้้�อยู่่�ตลอดเวลา เพื่่�อ

เปลี่่�ยนผู้้�เรีียนให้้เป็็นผู้้�เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Lifelong 

Learner) 

	 โครงการนี้้�มีกีารนำเทคโนโลยี ีICT และ Digital 

Tools มาใช้้ในคาบเรีียนบรรยายทุุกคาบ เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาเข้้าใจการทำงานของแต่่ละทฤษฎีีได้้ชััดเจน

ยิ่่�งขึ้้�น ยกตััวอย่่าง เช่น่ มีกีารใช้้ Simulation Software 

แบบ Online เพื่่�อให้้เห็็นแต่่ละขั้้�นตอนของเทคนิิควิิธีี

การที่่�กำลัังสอนในห้้องเรีียนขณะนั้้�น พร้้อมกัับใช้้ 

Software ทั้้�งซอฟต์์แวร์์สำเร็็จรููปและซอฟต์์แวร์์ที่่�

หััวหน้้าโครงการพััฒนาเอง ในการแสดงให้้เห็็นอย่่าง

ละเอียีดว่า่ทฤษฎีีหรืืองานวิจิัยัที่่�กำลัังสอนอยู่่�นั้้�น มีขีั้้�น

ตอนการทำงานอย่่างไรบ้้าง นอกจากนี้้� ยัังมีีการนำ 

CMU MOOC มาร่่วมใช้้ในกระบวนการการเรีียนการ

สอนด้้วย ในส่่วนเพิ่่�มเติิม ถ้้าสถานการณ์์การระบาด

ของไวรััสยัังไม่่มีีแนวโน้้มที่่�ดีีขึ้้�น จึึงมีีการนำโปรแกรม 

Zoom และ Google Classroom มาใช้้ในกระบวน

วิิชาด้้วย

3.2.	กิจิกรรมบููรณาการ (Integrated Activity)

	 ในแต่่ละวิิชา ใช้้ห้้องเรีียนกลัับทางเป็็นปริิมาณ 

50% ของเวลาที่่�ใช้้ทั้้�งหมด กล่่าวคืือ นัักศึึกษาได้้รับ

มอบหมายให้้ไปศึึกษาล่่วงหน้้าจากวีีดีีโอบัันทึึกการ

สอนของอาจารย์ ์และตำราที่่�อาจารย์์ได้้แต่่งไว้้ ส่ว่นใน

คาบเรีียนบรรยายนั้้�น อาจารย์์บรรยายเพีียงครึ่่�งหนึ่่�ง

ของเวลาทั้้�งหมด โดยเน้้นที่่�การสรุุปและการต่่อยอด

สิ่่�งที่่�ได้้ หลัังจากนั้้�นเวลาที่่�เหลืือ นัักศึึกษาต้้องตั้้�งกลุ่่�ม

อภิิปรายข้้อดีีข้้อเสีียของเทคนิิคต่่าง ๆ ที่่�ได้้ศึึกษามา

ด้้วยตนเอง

	 ในแต่่ละวิิชานัักศึึกษาจำเป็็นต้้องศึึกษาผ่่าน

วีีดีีโอการสอนในอีีกวิิชาหนึ่่�ง เนื่่�องจากเป็็นวิิชาที่่�

นัักศึึกษาไม่่ได้้ลงทะเบีียนเรีียน (ผู้้�เรีียนของสองวิิชา

เป็็นคนละกลุ่่�มกััน) อาจารย์์จะมีีการแนะนำวีีดีีโอที่่�

จำเป็น็ต้้องศึกึษา โดยไม่ต่้้องศึกึษาทั้้�งหมด อาจารย์จ์ะ

คััดเลืือกหััวข้้อที่่�สำคััญที่่�สามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�

ระหว่่างสองวิิชาได้้ นอกจากนี้้� อาจารย์์จะมีีเอกสาร

การสอนและตำรา เพื่่�อใช้้ศึึกษาได้้ด้้วยตนเองได้้ 

	 หลังัจากนัักศึึกษาได้้มีความรู้้�ในวิชิาที่่�ตนเองลง

ทะเบีียนเป็็นอย่่างดีีแล้้ว และมีีความรู้้�ที่่�จำเป็็นต้้องใช้้

ในการแก้้ปััญหาของอีีกวิิชาหนึ่่�ง โดยอาจารย์์จะจััด

คาบเรียีนพิิเศษเพื่่�อจััดกิิจกรรม Active learning ของ



52       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

นักัศึึกษาทั้้�งหมดสองวิิชา โดยจััดเป็็นประจำ สม่่ำเสมอ 

ไม่ไ่ด้้จัดัเพียีงครั้้�งเดียีว ในแต่ล่ะครั้้�งนักัศึกึษาแต่ล่ะวิชิา

จะต้้องมาอภิิปรายข้้อดีีข้้อเสีียของเทคนิิคจากวิิชา

ตนเอง และเทคนิคิจากอีกีวิชิาหนึ่่�ง จุดุประสงค์เ์พื่่�อให้้

เห็็นมุุมมองที่่�แตกต่่างกัันของสองกระบวนวิิชา และ

สามารถหลอมรวมเทคนิิคจากศาสตร์์ที่่�ต่่างกััน มา

ประยุุกต์์แก้้ปััญหาเดีียวกัันได้้ ซึ่่�งเป็็นจุุดประสงค์์ของ

โครงการบููรณาการนี้้�

รููปที่่� 1 โครงการบููรณาการข้้ามวิิชา

	นั ักศึึกษาจากวิิชา 204231 (Computer 

Architecture) จะแก้้ปัญหาโดยมนุุษย์์ กล่่าวคืือ  

จะออกแบบวงจรโดยใช้้วิิธีี Simplify หรืือ K-map  

เพื่่�อออกแบบวงจรหรืือบููลีีนฟัังก์์ชัันที่่�ทำงานตรงกัับ 

ข้้อมููลเข้้า และข้้อมููลออก ในตารางค่่าความจริิง

	นั ักศึึกษาจากวิิชา 204453 (Pattern 

Recognition) จะแก้้ปััญหาโดย AI โดยใช้้วิิธีีการเรีียน

รู้้�ของ Perceptron Learning Algorithm เพื่่�อเรีียน

รู้้�การปรัับค่่าเวกเตอร์์ที่่�ใช้้ในการสร้้างฟัังก์์ชััน เพื่่�อ

อธิิบายการทำงานของตารางค่่าความจริิงนี้้�

	 จะเห็็นได้้ว่านัักศึึกษาทั้้�งสองกลุ่่�ม แก้้ปัญหา

เดียีวกันั โดยใช้้ศาสตร์ท์ี่่�แตกต่า่งกันั ดังันั้้�น ในกิจิกรรม 

Active Learning นัักศึึกษาทั้้�งสองกลุ่่�มต้้องแบ่่งปััน

ความรู้้�ในวิิชาตััวเอง รวมถึึงฝึึกฝนและแก้้ปััญหาโจทย์์

เดีียวกััน แต่่ใช้้ความรู้้�จากอีีกวิิชาหนึ่่�ง นอกจากนี้้� ยัังมีี

การจัดัอภิปิราย จุดุแข็ง็ จุดุอ่อ่น ของการแก้้ปัญัหาโดย

มนุุษย์์ และ เอไอ และสัังเคราะห์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้โดย

การใช้้เทคนิิคผสมระหว่่างมนุุษย์์และเครื่่�องจัักรซึ่่�งเป็็น

ผลลััพธ์์ของการบููรณาการนี้้�

	 สำหรัับรายละเอีียดของโครงงานนั้้�น คืือแบ่่ง

กลุ่่�มย่อ่ยให้้แก้้ปัญัหาที่่�อาจารย์ต์ั้้�งโจทย์ข์ึ้้�นมาใหม่ ่โดย

เป็น็โจทย์์ที่่�นักศึกึษาไม่่เคยเห็็นมาก่่อน แต่่จำเป็็นต้้อง

ประยุุกต์์ทฤษฎีีในแต่่ละกระบวนวิิชา นอกจากนี้้� ใน

แต่ล่ะกลุ่่�มจะได้้รับัโจทย์ท์ี่่�แตกต่า่งกันัเพื่่�อป้อ้งกันัการ

คัดัลอก นอกจากนี้้� ยังัต้้องมาตั้้�งกลุ่่�มย่อ่ยอภิปิราย จุดุ

แข็็ง จุุดอ่่อน ของแต่่ละเทคนิิค แสดงตามรููปที่่�  3

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 โครงการบููรณาการข้้ามวิิชานี้้� ให้้ผลงาน 

(Output) ที่่�ได้้จากนัักศึึกษา ได้้แก่่ รายงานโครงงาน 

บููรณาการ และให้้ผลลััพธ์์ (Outcome) ที่่�นัักศึึกษาได้้

จากวิิชานี้้� ได้้แก่่ คุุณลัักษณะผู้้�เรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active 

Learner) และผู้้�เรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติ (Lifelong Learner) 

นอกจากนี้้� โครงการบููรณาการระหว่่างสองกระบวน

วิชิา ซึ่่�งจััดการเรียีนการสอนโดยใช้้ปัญัหาและกิจิกรรม

เป็น็ฐานและห้้องเรียีนกลับัทางเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อให้้วิชา

อื่่�นในคณะใช้้เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนการสอน

แบบใหม่่ของคณะในอนาคต

5.	 สรุุป

	 การทำโครงงานเป็็นการบููรณาการข้้ามวิิชา 

เนื่่�องจากวิิชา 204453 เป็็นวิิชาทางด้้านวิิทยาการ

ข้้อมููล ในขณะที่่�วิชา 203231 เป็็นวิิชาทางด้้านการ

ออกแบบลอจิิกเกต การหลอมรวมสองวิิชาเข้้าได้้ด้้วย

กันั นักัศึกึษาจะได้้เห็น็ภาพการแก้้ปัญัหาการออกแบบ

ฮาร์ด์แวร์โ์ดยศาสตร์ท์ี่่�แตกต่า่งกันั ได้้แก้้ การแก้้ปัญหา

โดยมนุุษย์์ และการแก้้ปััญหาโดย AI นอกจากนี้้� 

นักัศึกึษาจะได้้อภิปิรายถึงึข้้อดีีข้้อเสีีย ของวิิธีแีก้้ปัญัหา

ดัังกล่่าว และ/หรืือ อาจรวมถึึงการประยุุกต์์การแก้้

ปััญหาโดยใช้้มนุุษย์์และ AI เข้้าด้้วยกััน ซึ่่�งเป็็นจุุด

ประสงค์์ของการบููรณาการข้้ามวิิชาของโครงการนี้้�

   

 

 

มอบหมายใหไปศึกษาลวงหนาจากวีดีโอบันทึกการ

สอนของอาจารย และตำราที่อาจารยไดแตงไว สวน

ในคาบเรียนบรรยายนั ้น อาจารยบรรยายเพียง

ครึ่งหนึ่งของเวลาท้ังหมด โดยเนนท่ีการสรุปและการ

ตอยอดสิ่งที่ได หลังจากนั้น เวลาที่เหลือ นักศึกษา

ตองตั้งกลุมอภิปรายขอดีขอเสียของเทคนิคตาง ๆ ท่ี

ไดศึกษามาดวยตนเอง 

ในแตละวิชา นักศึกษาจำเปนตองศึกษาผาน

วีดีโอการสอนในอีกวิชาหนึ ่ง เนื ่องจากเปนวิชาท่ี

นักศึกษาไมไดลงทะเบียนเรียน (ผูเรียนของสองวิชา

เปนคนละกลุมกัน) อาจารยจะมีการแนะนำวีดีโอท่ี

จำเปนตองศึกษา โดยไมตองศึกษาทั้งหมด อาจารย

จะคัดเลือกหัวขอที่สำคัญที่สามารถเชื่อมโยงความรู

ระหวางสองวิชาได นอกจากนี้ อาจารยจะมีเอกสาร

การสอนและตำรา เพ่ือใชศึกษาไดดวยตนเองได  

หลังจากนักศึกษาไดมีความรูในวิชาที่ตนเอง

ลงทะเบ ียนเป นอย  างด ีแล ว  และม ีความร ู  ท่ี

จำเปนตองใชในการแกปญหาของอีกวิชาหนึ่ง โดย

อาจารย จะจ ัดคาบเร ียนพิเศษเพื ่อจ ัดก ิจกรรม 

Active learning ของนักศึกษาทั้งหมดสองวิชา โดย

จัดเปนประจำ สม่ำเสมอ ไมไดจัดเพียงครั้งเดียว ใน

แตละครั้ง นักศึกษาแตละวิชาจะตองมาอภิปราย

ขอดีขอเสียของเทคนิคจากวิชาตนเอง และเทคนิค

จากอีกวิชาหนึ ่ง จุดประสงคเพื ่อใหเห็นมุมมองท่ี

แตกตางกันของสองกระบวนวิชา และสามารถหลอม

รวมเทคน ิคจากศาสตร ท ี ่ต างก ัน มาประย ุกต

แกปญหาเดียวกันได ซ่ึงเปนจุดประสงคของโครงการ

บูรณาการนี้ 

 

รูปท่ี 1 โครงการบูรณาการขามวิชา 

น ักศ ึกษาจากว ิชา 204231 (Computer 

Architecture) จะแกปญหาโดยมนุษย กลาวคือ จะ

ออกแบบวงจรโดยใชวิธี Simplify หรือ K-map เพ่ือ

ออกแบบวงจรหรือบูลีนฟงกช ันที ่ทำงานตรงกับ 

ขอมูลเขา และ ขอมูลออก ในตารางคาความจริง 

น ั ก ศ ึ ก ษ า จ า ก ว ิ ช า  2 0 4 4 5 3  ( Pattern 

Recognition) จะแกปญหาโดย AI โดยใชว ิธ ีการ

เรียนรูของ Perceptron Learning Algorithm เพ่ือ

เรียนรูการปรับคาเวกเตอรที่ใชในการสรางฟงกชัน 

เพ่ืออธิบายการทำงานของตารางคาความจริงนี้ 

จะเห็นไดวานักศึกษาทั ้งสองกลุม แกปญหา

เดียวกัน โดยใชศาสตรที ่แตกตางกัน ดังนั ้น ใน

กิจกรรม Active Learning นักศึกษาทั ้งสองกลุม

ตองแบงปนความรูในวิชาตัวเอง รวมถึงฝกฝนและ

แกปญหาโจทยเดียวกัน แตใชความรูจากอีกวิชาหนึ่ง 

นอกจากนี้ ยังมีการจัดอภิปราย จุดแข็ง จุดออน ของ

การแกปญหาโดยมนุษย และ เอไอ และสังเคราะห
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การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

215495 Selected Topics in Microbiology I (Microbiome Analysis)

ณััฐพล น้้อยรัังษีี 
ภาควิิชาชีีววิิทยา คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถนนห้้วยแก้้ว ตำบลสุุเทพ อำเภอเมืืองเชีียงใหม่่ จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50200
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชา 215495 Selected Topics in Microbiology 1 (Microbiome Analysis) ในภาคเรีียนที่่� 

2 ปีีการศึึกษา 2564 มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้้องกัับการวิิเคราะห์์ชุุมชีีพของจุุลิินทรีีย์์ด้้วยเครื่่�องมืือทางด้้านชีีวสารสนเทศ

ที่่�ไม่่มีี graphic user interface (GUI) เนื้้�อหาแบ่่งออกเป็็นสองส่่วนหลััก ส่่วนที่่�หนึ่่�ง คืือ การวิิเคราะห์์ไมโครไบ

โอมด้้วยวิธิีเีมตาบาร์โ์คดดิงิ (metabarcoding) ผ่า่นโปรแกรม Quantitative Insights Into Microbial Ecology 

2 (QIIME2) ซึ่่�งเป็็น pipeline ในการวิิเคราะห์์ชุุมชีีพของจุุลิินทรีีย์์โดยใช้้ marker gene ผู้้�เรีียนอาศััยทัักษะการ

ใช้้ command line บนระบบปฏิิบััติิการ Linux ในการติิดตั้้�งโปรแกรม การนำเข้้าข้้อมููล การควบคุุมคุุณภาพ

ของข้้อมููล และการจััดการข้้อมููล เพื่่�อให้้ได้้คำตอบด้้านความหลากหลายทางชีีวภาพของชุุมชีีพของจุุลิินทรีีย์์ 

(microbial community) และส่่วนที่่�สอง คืือ การวิิเคราะห์์ไมโครไบโอมด้้วยวิิธีีเมตาจีีโนมิิก (metagenomic) 

ผ่า่นโปรแกรม Atlas ที่่�ใช้้สำหรับัการนำเข้้าข้้อมูลู ประกอบข้้อมููล (assemble) ระบุุค่า่ (annotate) และ ประมาณ

ค่่า (quantify) และ จััดแบ่่งข้้อมููลเมตาจีีโนม (metagenome data binning) ผ่่าน Amazon web service 

(AWS) บนระบบคลาวด์์เพื่่�อวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�มีีขนาดใหญ่่และต้้องใช้้ทรััพยากรทางคอมพิิวเตอร์์เป็็นจำนวนมาก 

เนื้้�อหาวิิชาเชื่่�อมโยงกัับเหตุุการณ์์น้้ำมัันรั่่�วในอ่่าวไทยในเดืือนกุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 2565 ซึ่่�งก่่อให้้เกิิด meaningful 

learning ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือใช้้งานโปรแกรมด้้วยตนเองเพื่่�อให้้มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� (active learning) งานมอบ

หมายเป็็นการวิิเคราะห์์ case study เน้้นการทำงานร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�มและการศึึกษาค้้นคว้้าด้้วยตนเองซึ่่�งส่่งเสริิม

การเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติ (lifelong learning) การจัดัการเรียีนรู้้�ในวิชิานี้้�จึงพัฒันาความชำนาญในทักัษะการใช้้เครื่่�อง

มืือทางชีีวสารสนเทศควบคู่่�ไปกัับการหนุุนเสริิมทัักษะที่่�สำคััญในศตวรรษที่่� 21 ให้้กัับผู้้�เรีียน

คำสำคััญ:  Microbiome, Metagenomic, Metabarcoding, Microbiology 

1.	 บทนำ 

	 ไมโครไบโอม คืือ จุุลิินทรีีย์์ทั้้�งหมดที่่�อาศััยอยู่่�

ในถิ่่�นอาศัยัหนึ่่�งในช่ว่งเวลาหนึ่่�ง กิจิกรรมของจุลุินิทรียี์์

เหล่่านี้้�ส่่งผลต่่อสิ่่�งมีีชีีวิิตและสิ่่�งแวดล้้อมซึ่่�งเป็็นถิ่่�น

อาศััยของจุุลิินทรีีย์์เหล่่านั้้�น และในทางกลัับกััน

กิิจกรรมของสิ่่�งมีีชีีวิิตและการเปลี่่�ยนแปลงของสิ่่�ง

แวดล้้อมที่่�เป็็นถิ่่�นอาศััยก็ส็่ง่ผลต่่อจุลุินิทรีีย์เ์ช่น่กันั ยก

ตััวอย่่างเช่่น การใช้้ยาปฏิิชีีวนะทำให้้ชุมชีีพจุุลิินทรีีย์์ 

(microbial community) ในลำไส้้เปลี่่�ยนแปลงไป [1] 

หรืือ การใช้้สารขจััดคราบน้้ำมัันส่่งผลลบต่่อจุุลิินทรีีย์์

ย่อ่ยสลายน้ำ้มันัตามธรรมชาติบิางชนิดิ [2, 3] ปัจัจุบุันั

การศึึกษาไมโครไบโอมจึึงมีีบทบาทสำคััญอย่่างยิ่่�งทั้้�ง

ในด้้านการแพทย์์ อุุตสาหกรรม และสิ่่�งแวดล้้อม  

	 การวิิเคราะห์์ไมโครไบโอม อาศััยเทคโนโลยีี 

Next-generation sequencing เพื่่�อได้้มาซึ่่�งข้้อมููล

จำนวนมาก และนำข้้อมููลเหล่่านั้้�นมาประมวลผลเพื่่�อ

ศึึกษาความหลากหลายของจุุลิินทรีีย์์ และการ
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เปลี่่�ยนแปลงของชุมุชีพีจุลุินิทรียี์ใ์นสภาวะต่า่งๆ เครื่่�อง

มืือทางด้้านชีีวสารสนเทศ (bioinformatics) ในการ 

วิเิคราะห์์ไมโครไบโอมในปััจจุุบัันมัักไม่่มี ีgraphic user 

interface (GUI) และใช้้งานผ่่าน command line ใน

ระบบปฏิิบััติิการ Linux จึึงมีีความจำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�

นัักศึึกษาในสาขาวิิชาจุุลชีีววิิทยาจะมีีความรู้้�ความ

เข้้าใจ และทัักษะการใช้้โปรแกรมเหล่่านี้้�เพื่่�อวิิเคราะห์์

ไมโครไบโอมซึ่่�งเข้้ามามีบีทบาทอย่า่งมากในการศึกึษา

จุุลชีีววิิทยาในปััจจุุบััน

	 การเรีียนรู้้�ผ่่านการฟัังอาจสร้้างความรู้้�ความ

เข้้าใจต่่อหลัักการ แต่่การเรียีนรู้้�ผ่า่นการปฏิบัิัติจิะสร้้าง

ทัักษะการใช้้งาน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งกัับการใช้้งาน

โปรแกรมทางด้้านชีีวสารสนเทศที่่�ไม่่มี ีGUI การจััดการ

เรีียนการสอนแบบ active learning ที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 ที่่�เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�จึึงเป็็นการ

จััดการเรีียนการสอนที่่�เหมาะสมกัับเนื้้�อหาวิิชานี้้�และ

ผู้้�เรีียนที่่�มีีพื้้�นฐานทางด้้านจุุลชีีววิิทยา

2.	 หลัักการ

	ทั กัษะที่่�สำคัญั 10 ประการในปี ี2020 ประกอบ

ด้้วย ทัักษะการแก้้ปัญหาที่่�มีความสลัับซัับซ้้อน 

(complex problem solving) ทัักษะการคิิดอย่่างมีี

วิิจารณญาณ (critical thinking) ทัักษะการคิิด

สร้้างสรรค์์ (creativity) ทัักษะการบริิหารบุุคคล 

(people management) ทักัษะการประสานงานกับั

ผู้้�อื่่�น (coordinating with others) ทักัษะความฉลาด

ในการใช้้อารมณ์์ (emotional intelligence) ทัักษะ

การประเมิินและการตััดสิินใจ (judgment and 

decision making) ทัักษะการให้้บริิการ (service 

orientation) ทัักษะการเจรจา (negotiation) และ 

ทักัษะความยืืดหยุ่่�นทางปััญญา(cognitive flexibility) 

[4]. นอกจากนี้้�ทักษะอื่่�นๆ ที่่�สำคััญในศตวรรษที่่� 21 

ยกตััวอย่่างเช่่น การใช้้ภาษา (literacy) การคำนวณ 

(numeracy) การใช้้เทคโนโลยีี (ICT literacy) การใช้้

วิิทยาศาสตร์์กัับสิ่่�งรอบตััว (scientific literacy) ก็็มีี

ความสำคััญไม่ย่ิ่่�งหย่อ่นไปกว่่ากันัสำหรับัผู้้�เรียีนในการ

ใช้้ชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 [5]

ในการสร้้างทัักษะที่่�สำคััญเหล่่านี้้�กัับผู้้�เรีียน บทบาท

ของผู้้�สอนจะเปลี่่�ยนแปลงจากผู้้�ถ่่ายทอดความรู้้� 

( lecturer) เป็็นผู้้�อำนวยการเรีียนรู้้�หรืือสร้้าง

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้� (facilitator) ที่่�ลดบทบาท

การบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียนและเพิ่่�มการลงมืือทำโดยผู้้�

เรีียนโดยที่่�ผู้้�สอนเป็็นผู้้�ให้้คำแนะนำ โดยอาศััยการ

เรียีนรู้้�ที่่�เน้้นกระบวนการเรียีนรู้้�ควบคู่่�ไปกับัเนื้้�อหาวิชิา 

(active learning) ซึ่่�งมีีกระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�

เน้้นให้้ผู้้�เรียีนมีบีทบาทในการแสวงหาความรู้้� มีกีารคิดิ 

แก้้ปััญหาและนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ มีีส่่วนร่่วมใน

การเรีียนรู้้� มีีความรัับผิิดชอบร่่วมกัันและบููรณาการ

ข้้อมููลสู่่�ความคิิดรวบยอด โดยที่่�ผู้้�สอนเป็็นผู้้�ให้้คำ

แนะนำหรืืออำนวยความสะดวกในการจััดการเรีียนรู้้� 

[6]

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ในกระบวนวิิชา

	 แผนเดิิมของกระบวนวิิชา 215495 ในหััวข้้อ 

Microbiome Analysis นี้้�จะเป็็นการบรรยายโดยผู้้�

สอนทั้้�งหมดเพื่่�อปููพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับการวิิเคราะห์์ข้้อมูลู

ไมโครไบโอมซึ่่�งกำลัังมีีบทบาทสำคััญอย่่างยิ่่�งในจุุล

ชีีววิิทยา แต่่เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับกระบวนการที่่�ทำให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� (active learning) 

จึึงปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการเรีียนการสอนจากการ

บรรยายเป็็นการปฏิบัิัติ ิโดยปรัับรูปูแบบการเรียีนการ

สอนเป็็นเชิิงปฏิิบััติิการ ผู้้�เรีียนจะได้้ลงมืือทำไปพร้้อม

กัับผู้้�สอน และผู้้�สอนจะคอยแก้้ปัญหาที่่�พบ เพื่่�อให้้ผู้้�

เรียีนได้้มีประสบการณ์จ์ริงิในการใช้้โปรแกรมทางด้้าน

ชีีวสารสนเทศ ที่่�ไม่่ GUI หััวใจสำคััญของการใช้้

โปรแกรมผ่่าน command line คืือ ความสามารถ

ของผู้้�เรียีนในการอ่่าน ทำความเข้้าใจ error message 

และสามารถค้้นหาวิิธีแีก้้ไขได้้ด้้วยตนเอง กระบวนการ

นี้้�ยัังส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (lifelong 

learning) ให้้กัับผู้้�เรีียนอีีกด้้วย 

3.1.	การสอนแบบการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ

	 ความรู้้�พื้้�นฐานด้้านการใช้้งาน Linux มีีความ
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จำเป็็นอย่่างยิ่่�งในการใช้้งานโปรแกรมทางด้้าน

ชีีววิิทยาสารสนเทศ เนื่่�องจากโปรแกรมเหล่่านี้้�ส่่วน

ใหญ่่ถููกพััฒนาขึ้้�นบนระบบดัังกล่่าว และสามารถใช้้

งานผ่่าน command line เท่่านั้้�น เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีี

ทักัษะในการใช้้งานโปรแกรมจึงึต้้องมีกีารปููพื้้�นความรู้้�

ในภาษา Linux ขั้้�นพื้้�นฐานก่่อน ด้้วยข้้อจำกััดที่่�เกิิด

จากการแพร่่ระบาดของไวรััสโคโรนา จึึงแก้้ไขโดยการ

เรียีนผ่า่นโปรแกรม Zoom และลงมือืปฏิบิัตัิไิปพร้้อม

กััน เครื่่�องมืือที่่�ช่วยอำนวยความสะดวกคืือ สื่่�อการ

เรีียนการสอนในรููปแบบ html ซึ่่�งผู้้�เรีียนสามารถคััด

ลอกคำสั่่�งได้้อย่า่งถูกูต้้องสมบูรูณ์์เพียีงการกดปุ่่�ม ช่ว่ย

ร่น่ระยะเวลาในการพิิมพ์ค์ำสั่่�งทั้้�งหมดด้้วยตนเอง และ

มีีการบัันทึึกวิิดีีทััศน์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถทบทวนได้้

ตามที่่�ผู้้�เรีียนต้้องการ

 	 อย่า่งไรก็ต็าม เมื่่�อสามารถจัดัการเรียีนการสอน 

ณ ที่่�ตั้้�ง (on site) ได้้ ก็็มีีการจััดการเรีียนการสอนเชิิง

ปฏิิบััติิการ (ภาพ 1) ที่่�ผู้้�สอนมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เรีียน

โดยตรง และสามารถช่ว่ยแก้้ปัญัหาที่่�เกิดิขึ้้�นกับัผู้้�เรียีน

ได้้อย่่างทัันทีีทัันใด

รููปที่่� 1 การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงปฏิิบััติิการ

3.2.	การใช้้ตััวอย่่างที่่�สอดคล้้องกัับผู้้�เรีียน

	 งานมอบหมายใช้้กรณีีศึึกษา (Case-based 

studies) ของการรั่่�วไหลของน้ำ้มันัและก๊า๊ซธรรมชาติิ

ในอ่่าวเมกซิิโก (Deepwater Horizon oil and gas 

spill) เพื่่�อเทีียบเคีียงกัับการรั่่�วไหลของน้้ำมัันในอ่่าว

ไทยในเดืือนกุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 2565 ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ทัักษะ

ในการวิเิคราะห์ช์ุมุชีพีของจุลุินิทรียี์เ์พื่่�อศึกึษาการตอบ

สนองของจุุลิินทรีีย์์ต่่อสารขจััดคราบน้้ำมััน (รููปที่่� 2) 

ก่อ่ให้้เกิิด meaningful learning กล่่าวคืือผู้้�เรียีนเห็็น

ประโยชน์์จากเนื้้�อหาวิิชาได้้ชััดเจนมากยิ่่�งขึ้้�น

รููปที่่� 2 ชิ้้�นงานของผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกัับการวิิเคราะห์์การ

ตอบสนองของจุลุินิทรีีย์ต่์่อการใช้้สารขจััดคราบน้ำ้มััน

ในทะเล

3.3.	Asynchronous learning

	 การบัันทึึกการบรรยายแล้้วอััพโหลดลงใน 

Microsoft Teams เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�และ

ทบทวนเนื้้�อหาวิิชาได้้ทุกที่่�ทุกเวลาตามบริิบทของ

สัังคมในปััจจุุบััน ซึ่่�งการเรีียนรู้้�สามารถเกิิดขึ้้�นได้้ทุุกที่่� 

ไม่่จำเป็็นต้้องเกิิดภายในสถานศึึกษา และทุุกเวลา ไม่่

เฉพาะเวลาทำการของสถานศึึกษา 

3.4.	สื่่�อในการจััดการเรีียนการสอน

	สื่่� อที่่�ใช้้ในการสอนเป็็น Microsoft Power 

Point presentation และ Markdown ผ่่าน

แพลตฟอร์์มที่่�หลากหลาย คือื การสอนในชั้้�นเรียีน การ

สอนออนไลน์์ผ่า่นโปรแกรม Zoom และการอััพโหลด

วีีดีีทััศน์์ลงใน Microsoft Teams เพื่่�อจััดการเรีียนรู้้�

แบบ Asynchronous learning ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าไปเรีียน

รู้้�ตามสถานที่่�และเวลาที่่�สะดวก รวมถึึงใช้้ Google 

Form และ Kahoot! ในการควิิซ 

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

4.1.	วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 การประเมิินผล ประกอบด้้วย การสัังเกตการ

ทำงานร่ว่มกันั การเข้้าร่ว่มกิจิกรรมการบรรยายของผู้้�

สอน การสอบ รวมถึึงการประเมิินชิ้้�นงานของผู้้�เรีียน 

โดยแบ่่งร้้อยละของคะแนนดัังนี้้� การเข้้าร่่วมกิิจกรรม 

10% ควิิซ 10% งานมอบหมายแบบกลุ่่�ม 60% และ

   

 

 

ผูเรียนโดยที่ผูสอนเปนผูใหคำแนะนำ โดยอาศัยการ

เร ียนร ู ท ี ่ เน นกระบวนการเร ียนร ู ควบค ู  ไปกับ

เนื ้อหาวิชา (active learning) ซึ ่งมีกระบวนการ

จัดการเร ียนรู ท ี ่ เน นให ผ ู  เร ียนมีบทบาทในการ

แสวงหาความรู มีการคิด แกปญหาและนำความรูไป

ประย ุกต ใช   ม ีส วนร วมในการเร ียนร ู   ม ีความ

รับผิดชอบรวมกันและบูรณาการขอมูลสูความคิด

รวบยอด โดยที่ผูสอนเปนผูใหคำแนะนำหรืออำนวย

ความสะดวกในการจัดการเรียนรู [6] 

3 กระบวนการเรียนรูในกระบวนวิชา 

แผนเดิมของกระบวนวิชา 215495 ในหัวขอ 

Microbiome Analysis นี ้จะเปนการบรรยายโดย

ผูสอนทั้งหมดเพื่อปูพื้นฐานเกี่ยวกับการวิเคราะห

ขอมูลไมโครไบโอมซึ่งกำลังมีบทบาทสำคัญอยางยิ่ง

ในจุลชีววิทยา แตเพ่ือใหสอดคลองกับกระบวนการท่ี

ทำใหน ักศึกษามีส วนรวมในการเร ียนรู   (active 

learning) จึงปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอน

จากการบรรยายเปนการปฏิบัติ โดยปรับรูปแบบการ

เรียนการสอนเปนเชิงปฏิบัติการ ผูเรียนจะไดลงมือ

ทำไปพรอมกับผูสอน และผูสอนจะคอยแกปญหาท่ี

พบ เพื่อใหผู เรียนไดมีประสบการณจริงในการใช

โปรแกรมทางดานชีวสารสนเทศ ที ่ไม GUI หัวใจ

สำคัญของการใชโปรแกรมผาน command line คือ 

ความสามารถของผูเรียนในการอาน ทำความเขาใจ 

error message และสามารถคนหาวิธีแกไขไดดวย

ตนเอง กระบวนการนี้ยังสงเสริมทักษะการเรียนรู

ตลอดชีวิต (lifelong learning) ใหกับผูเรียนอีกดวย  

 

3.1 การสอนแบบการอบรมเชิงปฏิบัติการ 

ความรูพื ้นฐานดานการใชงาน Linux มีความ

จำเปนอยางยิ ่งในการใชงานโปรแกรมทางดาน

ชีววิทยาสารสนเทศ เนื่องจากโปรแกรมเหลานี้สวน

ใหญถูกพัฒนาขึ้นบนระบบดังกลาว และสามารถใช

งานผาน command line เทานั้น เพื่อใหผู เรียนมี

ทักษะในการใชงานโปรแกรมจึงตองมีการปูพ้ืน

ความรูในภาษา Linux ข้ันพ้ืนฐานกอน ดวยขอจำกัด

ที่เกิดจากการแพรระบาดของไวรัสโคโรนา จึงแกไข

โดยการเรียนผานโปรแกรม Zoom และลงมือปฏิบัติ

ไปพรอมกัน เครื่องมือที่ชวยอำนวยความสะดวกคือ 

สื ่อการเรียนการสอนในรูปแบบ html ซึ ่งผู เร ียน

สามารถคัดลอกคำสั่งไดอยางถูกตองสมบูรณเพียง

การกดปุ ม ช วยรนระยะเวลาในการพิมพคำสั่ง

ทั้งหมดดวยตนเอง และมีการบันทึกวิดีทัศนเพื่อให

ผูเรียนสามารถทบทวนไดตามท่ีผูเรียนตองการ 

 อยางไรก็ตาม เมื ่อสามารถจัดการเรียนการ

สอน ณ ที่ตั้ง (on site) ได ก็มีการจัดการเรียนการ

สอนเชิงปฏิบัติการ (ภาพ 1) ท่ีผูสอนมีปฏิสัมพันธกับ

ผู เรียนโดยตรง และสามารถชวยแกปญหาที ่เกิด

ข้ึนกับผูเรียนไดอยางทันทีทันใด 

ภาพ 1 การจัดการเรียนรูเชิงปฏิบัติการ 

 

3.2 การใชตัวอยางท่ีสอดคลองกับผูเรียน 

งานมอบหมายใชกรณีศ ึกษา (Case-based 

studies) ของการร ั ่ ว ไหลของน ้ ำม ันและก  าซ
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การสอบประจำภาค 20% การประเมิินชิ้้�นงานซึ่่�ง

ประกอบด้้วยรายงาน การอ่่านบทความและอภิิปราย

ถึึงความจำเป็็นในการใช้้การวิิเคราะห์์ชุุมชีีพของ

จุุลิินทรีีย์์ด้้วย Next generation sequencing ที่่�ไม่่

อาศััยการเพาะเลี้้�ยงควบคู่่�ไปกัับวิิธีีดั้้�งเดิิมที่่�อาศััยการ

เพาะเลี้้�ยงจุุลิินทรีีย์์ การใช้้ plug-in ที่่�แตกต่่างกัันเพื่่�อ

ผลลัพัธ์ท์ี่่�แตกต่า่งกันัและนักัศึกึษาสามารถอภิปิรายได้้

ว่่าควรใช้้ plug-in แบบใดเพื่่�อให้้ได้้ผลลััพธ์์ที่่�ต้้องการ 

และการวิิเคราะห์์ชุุมชีีพของจุุลิินทรีีย์์ที่่�ตอบสนองต่่อ

การใช้้สารกระจายคราบน้้ำมััน ที่่�สอดคล้้องกัับ

เหตุกุารณ์น์้ำ้มันัรั่่�วในอ่่าวไทยในเดืือนกุมุภาพันัธ์ ์พ.ศ. 

2565 นัักศึึกษาอภิิปรายแก้้โจทย์์วิิธีีการประเมิินใช้้

เกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรููบริิค ประกอบด้้วย ความ

ครบถ้้วนของหััวข้้อ ความสมบููรณ์์และถููกต้้องของ

เนื้้�อหาและการอ้้างอิิงข้้อมููล 

4.2.	ผลลััพธ์์ต่่อผู้้�เรีียนที่่�เป็็นเป้้าหมาย

	ผู้้ �เรียีนมีคีวามรู้้�เกี่่�ยวกับัเนื้้�อหาวิชิามากขึ้้�น เมื่่�อ

ผ่่านการเรีียนรู้้�ไม่่ว่่าจะเป็็นในห้้องเรีียน ผ่่านชั้้�นเรีียน

ออนไลน์์หรืือ asynchronous learning แล้้ว ผู้้�เรีียน

สามารถหาข้้อมููล (Information & discovery) แปล

ผลข้้อมููลและวิิเคราะห์์ (Interpretation & analysis) 

คิิดอย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล (Reasoning) เพื่่�อแก้้ปััญหา 

(Problem-solving) ได้้ โดยวััดผลได้้จากการตอบค

วิซิซึ่่�งเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีนค้้นคว้้าข้้อมูลูและปรึกึษากันั

ก่่อนตอบคำถามได้้ เพื่่�อส่่งเสริิมการค้้นหาข้้อมููล 

(media literacy) และการร่่วมมืือ (collaboration) 

ไปพร้้อมกััน 

	ผู้้ �เรีียนมีีการร่่วมมืือกัันเพื่่�อตอบคำถามในชั้้�น

เรีียน เนื่่�องจากควิิซในชั้้�นเรีียนมีีลัักษณะให้้ผู้้�เรีียน

สามารถค้้นหาคำตอบได้้อย่่างอิิสระ เพื่่�อส่่งเสริิมการ

ค้้นหาข้้อมููลที่่�สามารถเข้้าถึึงได้้ทุกที่่�ทุกเวลาในยุุค

ปััจจุุบััน ผู้้�เรีียนสามารถใช้้อุุปกรณ์์อิิเล็็กทรอนิิกส์์ที่่�มีี

ในการค้้นหาข้้อมููลจากวารสารวิิชาการออนไลน์์และ

นำข้้อมููลที่่�ได้้มาอภิิปรายกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�นตามแนวคิิด

ในการทำควิิซที่่�ว่า “ค้้นได้้ ปรึึกษากัันได้้” เพื่่�อเป็็นการ

เน้้นย้้ำให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจถึึงบริิบทในยุุคปััจจุุบัันที่่�อาศััย

ความร่่วมมืือกัันเพื่่�อแก้้ปัญหาและต่่อยอดเพื่่�อ 

สร้้างสรรค์์

	ผู้้ �เรียีนได้้พัฒนาทัักษะการสื่่�อสาร โดยมีีการฟััง

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ สามารถสื่่�อสารได้้ในหลาย

แพลตฟอร์์มทั้้�งการสื่่�อสารต่่อหน้้า และการสื่่�อสาร

ออนไลน์์ ผ่่านการแชท มีีส่่วนร่่วม (Engagement) ใน

การเรีียนรู้้� บทสนทนาและการอภิิปราย ดัังจะเห็็นได้้

จากการถามคำถามทั้้� งในชั้้�นเรีียน และการใช้้

แพลตฟอร์์ม Microsoft Teams ในการช่่วยกัันแก้้

ปััญหาการติิดตั้้�ง และ ปััญหาการใช้้งานโปรแกรม  

ซึ่่�งปัญัหาในการใช้้โปรแกรมที่่�เกิิดขึ้้�นนั้้�นแตกต่า่งกันัไป

ตามระบบปฏิิบััติิการของผู้้�เรีียน ซึ่่�งผู้้�สอนจำเป็็นต้้อง

ร่่วมมืือกัับผู้้� เรีียนเพื่่�อศึึกษาวิิธีีการแก้้ไขปััญหา  

(รููปที่่� 3) หรืือผู้้�สอนไม่่พบปััญหาเช่่นเดีียวกัับผู้้�เรีียน 

แต่่ผู้้�เรียีนช่่วยกัันแก้้ปัญหาได้้ (รููปที่่� 4) หรืือการสื่่�อสาร

กัันเองภายในชั้้�นเรีียน (รููปที่่� 5) 

รููปที่่� 3 ปัญัหาที่่�เกิิดจากระบบปฏิบัิัติกิารที่่�แตกต่่างกััน

ของผู้้�เรีียนและผู้้�สอนซึ่่�งได้้รับการแก้้ไขโดยความร่่วม

มืือระหว่่างผู้้�เรีียนและผู้้�สอนในการค้้นหาที่่�มาของ

ปััญหาและวิิธีีแก้้ไขที่่�ถููกต้้องครอบคลุุม
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รููปที่่� 4 การช่่วยกัันแก้้ปัญหาของผู้้�เรีียนในการใช้้

โปรแกรม

รููปที่่� 5 การสื่่�อสารระหว่่างผู้้�เรีียนภายในชั้้�นเรีียน

4.3.	ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

	มี ีการใช้้สื่่�อการสอนหลายรููปแบบมากกว่่าการ

สอนภายในชั้้�นเรีียน มีีการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศมา

ประกอบการเรีียนการสอนมากขึ้้�น นอกจากการใช้้ 

Microsoft PowerPoint ในการบรรยายแล้้ว ยัังเพิ่่�ม

การใช้้ R Markdown ในการเตรีียมเอกสารสื่่�อการ

สอนในรููปแบบ html เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถคััดลอก

คำสั่่�งสำหรัับโปรแกรมได้้อย่่างครบถ้้วน มีีการจััดรููป

แบบการเรีียนรู้้�เพื่่�อตอบสนองต่่ออุุปกรณ์์ของผู้้�เรีียน 

ยกตััวอย่่างเช่่น การจััดทีีมเพื่่�อแก้้ปััญหาโดยแบ่่งออก

เป็็น ทีีม MacOS และ ทีีม Windows มีีการใช้้ 

Mentimeter และ Kahoot! เพื่่�อให้้ผู้้� เรีียนมีี 

engagement ในชั้้�นเรีียนมากขึ้้�น (ภาพ 6) 

	ปั ัญหาที่่�พบ คืือ ชั้้�นเรีียนไม่่เหมาะกัับการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบมีีส่่วนร่่วม ในการจััดการเรีียนการ

สอนครั้้�งต่่อไปจะเปลี่่�ยนสถานที่่�เป็็น Active room 

ของอาคารศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� 

(TLIC) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ซึ่่�งมีีความเหมาะสม

มากกว่่า กล่่าวคืือ ตำแหน่่งของผู้้�สอนอยู่่�กลางห้้อง

ทำให้้สามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เรีียนได้้อย่่างทั่่�วถึึง 

และผู้้�เรีียนนั่่�งเป็็นกลุ่่�ม มีีบรรยากาศของการปรึึกษา

และร่่วมมืือกัันมากกว่่าชั้้�นเรีียนแบบดั้้�งเดิิม

รููปที่่�  6 การใช้้ Kahoot! ในชั้้�นเรีียนเพื่่�อเพิ่่�ม 

engagement

5.	 สรุุป

	 การจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

ในกระบวนวิิชา 215495 Selected Topics in 

Microbiology I (Microbiome Analysis) ได้้รัับผล

ตอบรัับที่่�ดีจากผู้้�เรีียนโดยได้้รับการประเมิินให้้อยู่่�ใน

ระดัับดีีมาก แสดงให้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนการสอน

โดยลดความสำคััญของการสอบ แต่่เน้้นที่่�กระบวนการ

เรีียนรู้้�และพััฒนาทัักษะที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

เหมาะสมกับัเนื้้�อหาวิชิา แม้้จะมีปีัญัหาการระบาดของ

ไวรััสโคโรนา ทำให้้การจััดการเรียีนการสอนในชั้้�นเรียีน

ไม่่สามารถทำได้้ แต่่การร่่วมมืือกัันของผู้้�เรีียนทำให้้

สามารถแก้้ไขปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นได้้อย่า่งทันัท่่วงทีเีสมือืน

การแก้้ปัญหาในชั้้�นเรียีน อีกีทั้้�งการบัันทึกึวีดีีทีัศัน์ ์เพื่่�อ

ให้้ผู้้�เรียีนสามารถเข้้าถึงึเนื้้�อหาและทบทวนได้้ทุกุที่่� ทุกุ

เวลา ซึ่่�งเป็็นการนำประสบการณ์์จากการเข้้าร่่วม

โครงการครั้้�งก่อ่นมาใช้้ ผู้้�เรียีนสามารถใช้้โปรแกรมทาง

ด้้านชีีวสารสนเทศที่่�ไม่ม่ี ีGUI เพื่่�อวิเิคราะห์์ชุมุชีีพของ

จุุลิินทรีีย์์ได้้อีกทั้้�งยัังแสดงถึึงทัักษะการค้้นหาความรู้้�

ด้้วยตนเองและการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น จึึงมีีความเป็็น

ไปได้้อย่่างสูงูที่่�จะนำรูปูแบบการจััดการเรียีนการสอน

ในลัักษณะนี้้�ไปประยุุกต์์ใช้้กัับวิิชาอื่่�นต่่อไป
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชาเทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิินวััฏจักรชีีวิิต (213312) มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับผลกระทบของ

เทคโนโลยีีต่อ่สิ่่�งแวดล้้อม แนวคิิดของเทคโนโลยีีสะอาด การเปลี่่�ยนสู่่�เทคโนโลยีีสะอาด การประยุุกต์ใ์ช้้เทคโนโลยีี

สะอาดในงานด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ลำดับัชั้้�นของการจัดัการของเสียี การประเมินิวัฏัจักัรชีวีิติและการแปลความหมาย

เชิิงผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม รวมถึึงกรณีีศึึกษาในปััจจุุบััน มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเสนอแนะและ

ประยุุกต์์เทคโนโลยีีสะอาดที่่�เหมาะสมสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อมที่่�ยั่่�งยืืน สามารถประเมิินวััฏจัักรชีีวิิตและวิิเคราะห์์ผลก

ระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อมของกิิจกรรมต่่าง ๆ  ได้้ โดยเฉพาะในปีีการศึึกษา 2564 ภาคเรีียนที่่� 1 คณาจารย์์ได้้ประยุุกต์์

เนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัับกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนฝึึกการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองด้้วย

เครื่่�องมืือที่่�หลากหลาย มีีการพััฒนาทัักษะการทำงานร่่วมกััน และพััฒนาทัักษะการเป็็นพลเมืืองโลก ผลการ

ประเมิินการเรีียนการสอนแบบ Active Learning บ่่งชี้้�ว่่าผู้้�เรีียนได้้บรรลุุตามแผนการสอนที่่�วางไว้้ โดยประเมิิน

จากผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรีียน ซึ่่�งผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�หลากหลายรููปแบบ คืือ การรัับฟัังบรรยาย การอภิิปราย

ร่่วมในชั้้�นเรีียน การศึึกษากรณีีตััวอย่่างทั้้�งในและต่่างประเทศ การสำรวจและประเมิินในประเด็็นที่่�ตนเองสนใจ

เกี่่�ยวกับัเทคโนโลยีสีะอาดและการประเมินิวัฏัจักัรชีวีิติของผลิติภัณัฑ์/์สิินค้้า/บริกิาร และพัฒันาต่อ่ยอดในรูปูแบบ

ของงานกลุ่่�ม การฝึึกทัักษะใช้้เทคโนโลยีีในการผลิิตผลงานในรููปแบบสื่่�อมััลติิมีีเดีียและการออกมานำเสนอหน้้า

ชั้้�นเรีียน การฝึึกสร้้างคำถามและกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์กัับวิิทยากรจากภาคสนาม รวมถึึงกิิจกรรมแฮกาธอน 

(hackathon) นวัตักรรมสีีเขียีว โดยมีีการประเมินิผลการเรียีนรู้้�ทุกุกิจิกรรมในรูปูแบบการสอบวัดัผล (take-home 

exam) คะแนนเก็็บ รายงาน ผลงานสื่่�อ การนำเสนอหน้้าชั้้�น และผลงานจากกิิจกรรมแฮกะธอน นอกจากนี้้� คณะ

ผู้้�สอนยังัมีกีารจัดัทำสื่่�อการสอนโดยใช้้สื่่�อออนไลน์แ์ละการใช้้ซอฟต์แ์วร์ร์่ว่มกับัการสอนในวิธิีกีารปกติ ิในอนาคต

คณะผู้้�สอนหวังัว่า่จะนำแผนการสอนนี้้�ไปปรับัใช้้อย่า่งเป็น็รููปธรรมกับันักัศึกึษาในปีต่ี่อไป รวมถึงึใช้้แผนการสอน

นี้้�ในการเขีียนตำราที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความเชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้าน

คำสำคััญ:  เทคโนโลยีีสะอาด, การประเมิินวััฏจัักรชีีวิิต, Active Learning
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1.	 บทนำ

	ปั ัจจุุบัันปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมมีีจำนวนเพิ่่�มขึ้้�นอััน

เนื่่�องมาจากมลภาวะหลายรููปแบบ โดยมากเกิิดจาก

ฝีีมืือของมนุุษย์์ที่่�มีีการใช้้ทรััพยากรอย่่างสิ้้�นเปลืือง 

และขาดมาตรการแก้้ไขและป้้องกัันมลภาวะต่่าง ๆ 

ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมในหลายด้้านยัังไม่่สามารถแก้้ไขได้้

อย่่างทัันท่่วงทีี เนื่่�องจากระดัับความยุ่่�งยากและ

จำนวนสถานการณ์์ปััญหาใหม่่ ๆ ที่่�อุุบััติิขึ้้�นอย่่างต่่อ

เนื่่�อง จึึงยัังมีีรายงานของผลกระทบจากปััญหาสิ่่�ง

แวดล้้อมทั้้�งทางตรงและทางอ้้อมอย่า่งรุนุแรงต่อ่สังัคม

มนุุษย์์ แม้้ข้้อมููลข่่าวสารที่่�เกี่่�ยวกัับสิ่่�งแวดล้้อมจะมีี

จำนวนมาก มีีหลายช่่องทางในการเข้้าถึึงข้้อมููล อาทิิ 

สื่่�อออนไลน์์ สื่่�อโซเชีียลมีีเดีีย เป็็นต้้น ก็็ตาม แต่่หลาย

ครั้้�งปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมกลัับถููกละเลย จึึงเป็็นเรื่่�องที่่�

ท้้าทายในการจััดการเรีียนการสอนด้้านสิ่่�งแวดล้้อม

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนใจกัับเนื้้�อหา โดยเฉพาะอย่่าง

ยิ่่�ง ภาวะสังัคมพลิกิผันั (Disrupt Society) ที่่�ส่ง่ผลต่อ่

วิิทยาการเรีียนรู้้�ของมนุุษย์์ โดยเฉพาะกัับการเรีียนรู้้�

เหตุกุารณ์ท์างสิ่่�งแวดล้้อม ซึ่่�งในอดีตีเน้้นการถ่า่ยทอด

จากผู้้�สอนเพีียงฝ่่ายเดีียว อย่่างไรก็็ตามผู้้�เรีียนอาจมีี

มุมุมองแนวคิิดแตกต่่างออกไป หรืือผู้้�เรียีนอาจไม่่สนใจ

ในเหตุุการณ์์สิ่่�งแวดล้้อมที่่�ถูกหยิิบยกขึ้้�นมา ทำให้้

บรรยากาศในห้้องเรียีนขาดความน่า่สนใจ และผู้้�เรียีน

อาจไม่่สามารถเข้้าใจถึึงสถานการณ์์ปััญหาทางสิ่่�ง

แวดล้้อมนั้้�น ๆ  จึงึอาจส่่งผลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีน 

และทัักษะอาชีีพในแง่่ความสามารถในการแก้้ไข

ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมทั้้�งในระยะสั้้�นและระยะยาวได้้ นำ

ไปสู่่�ภาวะขาดแคลนทรััพยากรมนุุษย์์ที่่�มีีคุุณภาพด้้าน

การแก้้ไขปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมอย่่างเป็็นรููปธรรม

	 นอกจากนี้้� การพััฒนาปรัับเปลี่่�ยนแนวคิิดของ

เยาวชนที่่�พร้้อมจะเรีียนรู้้�ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ใน

กระบวนวิิชาที่่�เกี่่�ยวกัับวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม ควร

สอดคล้้องไปกัับการพััฒนาทัักษะในด้้านต่่าง ๆ  ซึ่่�งอาจ

ช่่วยพััฒนาเยาวชนให้้มีีทัักษะการเป็็นพลเมืืองโลก มีี

มุุมมองต่่อสถานการณ์์ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมในภาพรวม 

สามารถจุุดประเด็น็ทางสิ่่�งแวดล้้อม ไปจนถึึงการแก้้ไข

ปััญหาในระยะยาวอย่่างยั่่� งยืืนบนพื้้�นฐานของ

วิิทยาศาสตร์์ ดัังนั้้�นวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิิทยาศาตร์์สิ่่�ง

แวดล้้อม จึงึควรเพิ่่�มบทบาทให้้ผู้้�เรียีนมีีส่ว่นร่่วมในการ

เรีียนรู้้� นำไปสู่่�ความเข้้าใจต่่อสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นได้้

อย่่างถ่่องแท้้

	 สำหรัับวิิชาเทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิิน

วััฏจัักรชีีวิิต (Clean Technology and Life Cycle 

Assessment) รหััสกระบวนวิิชา ว.สล. 312 (213312) 

เป็็นวิิชาเฉพาะในหลัักสููตรวิิทยาศาสตรบััณฑิิต สาขา

วิิชาวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม 

	 คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เปิิด

ทำการสอนครั้้�งแรกใน ปีีการศึึกษา 2564 ภาคเรีียนที่่� 

1 สำหรับันักัศึกึษาในหลักัสูตูรชั้้�นปีทีี่่� 3 และมีนีักัศึกึษา

ลงทะเบีียนทั้้�งหมดจำนวน 11 คน โดยเนื้้�อหาวิิชา

เทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิินวััฏจักรชีีวิิตมีีการ

เชื่่�อมโยงสององค์์ประกอบหลััก คืือ ด้้านแนวคิิด

เทคโนโลยีีสะอาด ครอบคลุุมหััวข้้อผลกระทบของ

เทคโนโลยีีต่่อสิ่่�งแวดล้้อม การเปลี่่�ยนสู่่�เทคโนโลยีี

สะอาด การประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีสะอาดในงานด้้าน

สิ่่� งแวดล้้อม และด้้านการประเมิินวััฏจัักรชีีวิิต 

ครอบคลุุม การจััดลำดัับชั้้�นของการจััดการของเสีีย 

เพื่่�อใช้้ในการประเมิินวััฏจัักรชีีวิิต ตลอดจนการแปล

ความหมายเชิิงผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อม รวมถึึงกรณีี

ศึึกษาในปััจจุุบััน

	 คณะผู้้�สอนจึึงออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้� ให้้

สอดคล้้องกัับแนวคิิด “การเรีียนรู้้�แบบ Active 

Learning” ที่่�กำลัังได้้รับความนิิยมอย่่างมากใน

ปัจัจุุบันั [1] ดังันั้้�น บทความนี้้�จึงเป็็นการนำเสนอภาพ

รวมของการปรับักระบวนทัศัน์ก์ารเรียีนรู้้�ของวิชิานี้้�ให้้

เป็น็แบบ Active Learning พร้้อมนำเสนอผลลััพธ์์หลััง

จากเสร็็จสิ้้�นการเรีียนการสอนในภาคการศึึกษาที่่� 

ผ่่านมา

2.	 หลัักการ/ทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 แนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning เป็็น
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แนวคิิดที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำคััญที่่�สุุด เปิิดโอกาสให้้ผู้้�

เรีียนได้้ลงมืือกระทำกิิจกรรม เพื่่�อให้้เกิิดการใช้้ทัักษะ

ในเชิิงความคิิด เทคนิิควิิธีีในการปฏิิบััติิงานและแก้้ไข

ปััญหาในชีีวิิตจริิง ผู้้�เรีียนสามารถถ่่ายทอด วิิจารณ์์ โต้้

แย้้งระหว่่างผู้้�เรีียนและผู้้�สอน โดยในอดีีต บทบาทนี้้�

ยัังคงเป็็นแบบทางเดีียว คืือ ผู้้�สอนถ่่ายทอดให้้แก่่ผู้้�

เรียีน ซึ่่�งการเรียีนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 นั้้�น บทบาทนี้้�ต้้อง

ปรัับเปลี่่�ยนกระบวนทััศน์์ใหม่่ คืือ ผู้้�สอนต้้องเป็็นผู้้�

อำนวยความสะดวกให้้แก่่ผู้้� เรีียน (Learning 

facilitator) ร่่วมกัับวิิทยากรรัับเชิิญที่่�มีีประสบการณ์์

เกี่่�ยวกัับประเด็็นทางสิ่่�งแวดล้้อม เกิิดบรรยากาศการ

ร่ว่มแบ่ง่ปันัและแลกเปลี่่�ยนองค์ค์วามรู้้�ในชั้้�นเรียีน เปิดิ

โอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�แบบนำตนเอง (Student-

centered) นอกจากนี้้� ผู้้�เรียีนจะสามารถสืืบค้้นข้้อมููล

เพิ่่�มเติิม ตลอดจนลงมืือทดลองปฏิิบััติิ โดยไม่่จำกััด

หััวข้้อจากผู้้�สอนเพีียงอย่่างเดีียว ซึ่่�งเป็็นการเปิิดกว้้าง

ต่่อการศึึกษาในหััวข้้อที่่�ตนเองสนใจ โดยหััวข้้อต่่าง ๆ 

จะเน้้นประเด็็นกรณีีศึึกษาเหตุุการณ์์สิ่่�งแวดล้้อมใน

ท้้องถิ่่�นของผู้้�เรีียนเอง และจากกรณีีทั้้�งในและต่่าง

ประเทศ (Phenomenon-Based Learning: PBL) 

รวมไปถึึงการนำเสนอเทคโนโลยีีที่่�เกิดิใหม่ด่้้านการแก้้

ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม หรืือด้้านการอนุุรัักษ์์สิ่่�งแวดล้้อม 

[1]

	 นอกจากนี้้� คณะผู้้�สอนยังัออกแบบกระบวนการ

เรีียนรู้้� โดยแบ่่งสััดส่่วนวิิธีีการต่่าง ๆ  ให้้มีีความเหมาะ

สมกัับผู้้�เรีียน ยึึดเอาประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� และ

ผลลััพธ์์เป็็นสำคััญ ตามหลัักการ “พีีระมิิดแห่่งการ

เรีียนรู้้�” (National Training Laboratories of 

Bethel, สหรััฐอเมริิกา [2]) อาทิิ หากจััดรููปแบบ

กระบวนการเรีียนรู้้�ให้้เป็็นการรัับฟัังบรรยายเพีียง

อย่่างเดีียว ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้�จะเกิิดขึ้้�นได้้น้้อย 

เมื่่�อเทีียบกัับให้้ผู้้�เรีียนได้้อภิิปราย วิิจารณ์์โต้้แย้้ง ฝึึก

การปฏิบิัตัิ ิหรือืถ่า่ยถอดสาธิติให้้แก่เ่พื่่�อนร่ว่มชั้้�นเรียีน 

ซึ่่�งรูปูแบบเหล่่านี้้� หากจััดให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาที่่�ทัน

ยุุคสมััย ร่่วมกัับเทคโนโลยีีต่่าง ๆ แล้้ว จะส่่งเสริิมให้้ผู้้�

เรียีนเกิดิการพัฒันาทักัษะอย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพมากขึ้้�น 

	 จากหลัักการและทฤษฎีีข้้างต้้น ผนวกกัับ

เนื้้�อหาของวิิชาเทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิิน

วััฏจัักรชีีวิิต ซึ่่�งอ้้างอิิงมาจากบทความวิิชาการและ

แหล่่งอ้้างอิิงออนไลน์์ต่่าง ๆ [3, 4, 5] และตามความ

เชี่่�ยวชาญของคณะผู้้�สอนทั้้�งในภาคปฏิบัิัติิการและภาค

สนามแล้้ว คณะผู้้�สอนมุ่่�งหวัังให้้กระบวนการเรีียนรู้้�

เหล่่านี้้� จะส่่งเสริิมให้้การจััดการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning มีีประสิิทธิิภาพ ทำให้้นัักศึึกษา 

สามารถนำองค์์ความรู้้�ไปใช้้ได้้จริิง ทัันต่่อสถานการณ์์

สิ่่�งแวดล้้อมโลก สอดคล้้องกับัภาวะสังัคมในยุคุปัจัจุบุันั

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�

	 คณะผู้้�สอนมุ่่�งหวัังให้้นักศึึกษามีีความสามารถ

ในการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง และสามารถถ่่ายทอดความรู้้�

ได้้ โดยในวิิชานี้้� มีีผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของกระบวนวิิชา 

(Course Learning Outcomes: CLOs) ที่่�คาดหวััง

จากผู้้�เรีียน 2 ข้้อ กล่่าวคืือ

	 CLO1 ผู้้�เรีียนสามารถเสนอแนะและประยุุกต์์

เทคโนโลยีีสะอาดที่่�เหมาะสมสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อมที่่�

ยั่่�งยืืน

	 CLO2 ผู้้�เรียีนสามารถประเมิินวััฏจักรชีีวิติและ

วิเิคราะห์ผ์ลกระทบต่อ่สิ่่�งแวดล้้อมของกิจิกรรมต่า่ง ๆ

	 เพื่่�อให้้เกิดิความหลากหลาย มีลีักัษณะของการ

ผสมผสานของกระบวนการเรียีนรู้้�ในวิิชานี้้� คณะผู้้�สอน

ได้้นำวิิธีีการต่่าง ๆ มาปรัับใช้้ ดัังนี้้�

	 การบรรยาย เป็็นรููปแบบปกติิทั่่�วไปที่่�ใช้้ในการ

ถ่่ายทอดหลัักการและทฤษฎีี เพื่่�อเป็็นการปููพื้้�นฐาน

ของเนื้้�อหาวิิชา อย่่างไรก็็ตาม National Training 

Laboratories of Bethel สหรััฐอเมริิกา [2] รายงาน

ว่า่ เมื่่�อเวลาผ่า่นไป 1 วันั ผู้้�เรียีนจะจดจำการเรียีนรู้้�ได้้

เพีียงร้้อยละ 5 เท่่านั้้�น ดัังนั้้�น เพื่่�อเป็็นการเพิ่่�ม

ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� คณะผู้้�สอนจึึงปรัับลดการ

เรีียนรู้้�แบบบรรยายในห้้องเรีียน และเพิ่่�มสััดส่่วนของ

การเรียีนรู้้�ในรูปูแบบอื่่�น ๆ  ให้้มากขึ้้�น ทั้้�งนี้้�คณะผู้้�สอน

ยัังเพิ่่�มการอภิิปรายร่่วมในชั้้�นเรีียน การศึึกษากรณีี
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ตััวอย่่างทั้้�งในและต่่างประเทศในชั่่�วโมงบรรยายอีีก

ด้้วย อย่่างไรก็็ตาม คณะผู้้�สอนได้้ออกแบบการประเมิิน

การเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในห้้องเรีียนหรืือชั่่�วโมงบรรยาย

ด้้วยวิิธีีการสอบ (แบบ take-home exam) คิิดเป็็น

คะแนนร้้อยละ 40 ของคะแนนทั้้�งวิิชา ส่่วนอีีกร้้อยละ 

60 มาจากการประเมิินผลการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ ซึ่่�งมีี

ลักัษณะการเรียีนรู้้�แบบ Active Learning เต็็มรููปแบบ

	 การบ้้านในรููปแบบงานเดี่่�ยวและงานกลุ่่�ม ถููก

นำมาใช้้เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้มีโอกาสทบทวนและ

สืืบค้้นความรู้้�นอกห้้องเรีียนด้้วยตนเอง และฝึึกทัักษะ

การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 

	 การฝึกึทัักษะใช้้เทคโนโลยีีในการผลิิตผลงานใน

รูปูแบบสื่่�อมัลัติมิีเีดียี เป็น็อีีกรูปูแบบการเรียีนรู้้�ที่่�ควบคู่่�

ไปกัับหัวัข้้อบรรยาย ส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรียีนเกิดิความเข้้าใจ

ผ่่านการปฏิิบััติิจริิงจากซอฟท์์แวร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง โดยผู้้�

เรีียนเลืือกหััวข้้อที่่�ตนเองสนใจศึึกษาแล้้วประยุุกต์์ใช้้

วิิธีีการที่่�ได้้เรีียนรู้้�มาจากการบรรยาย หรืือจากการ

อภิิปรายร่่วมกัันในหลาย ๆ ครั้้�งที่่�ผ่่านมา เพื่่�อหาคำ

ตอบและบทสรุปุที่่�เกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีสีะอาดและการ

ประเมิินวััฏจัักรชีีวิิตของกิิจกรรมนั้้�น ๆ และรวบรวม

ประเด็็นทั้้�งหมดผลิิตเป็็นผลงานในรููปแบบของสื่่�อ

มััลติิมีีเดีียที่่�พร้้อมนำเสนอในช่่องทางสาธารณะ อาทิิ 

การนำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียน และช่่องทางสาธารณะต่่าง 

ๆ ในโอกาสต่่อไป 

	กิ จิกรรมนำเสนอหน้้าชั้้�นเรียีน เป็น็การนำเสนอ

พร้้อมกัับสื่่�อมััลติิมีีเดีียที่่�ผู้้�เรีียนเตรีียมมาตลอดภาค

การศึึกษา เพื่่�อนำเสนอความคิิดเห็็นต่่อประเด็็นที่่�ตน

ได้้เลืือก ซึ่่�งคณะผู้้�สอนได้้นำมาใช้้ในวิิชานี้้�ในชั่่�วโมง

ท้้าย ๆ  ของกระบวนวิิชา เป็็นการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียน

ได้้แสดงสิ่่�งที่่�ได้้เรียีนรู้้�มาตลอดภาคเรียีน ผ่า่นกิจิกรรม

นี้้�โดยเฉพาะ และมีีการประเมิินผลลััพธ์์ในการเรีียนรู้้�

โดยคณะผู้้�สอน 

	 การออกภาคสนาม เป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�

ช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนได้้พบกับัเหตุกุารณ์์ทางสิ่่�งแวดล้้อมอย่า่ง

แท้้จริงิ (PBL) ส่ง่เสริมิให้้เกิดิปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งผู้้�เรียีน

ด้้วยกัันเอง และระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนในระหว่่าง

การออกภาคสนาม ซึ่่�งผู้้�สอนกำหนดให้้ผู้้�เรียีนได้้บันทึกึ

ข้้อมูลู และสรุุปเป็น็รายงาน ซึ่่�งแบบบันัทึึกดัังกล่า่วได้้

ออกแบบมาเพื่่�อช่ว่ยชี้้�นำประเด็น็สำคัญั ๆ  ที่่�ควรเรียีน

รู้้�ในแต่่ละคาบ

	กิ ิจกรรมแฮกาธอน (hackathon) ในหััวข้้อ

นวััตกรรมสีีเขีียว เป็็นการเรีียนรู้้�แบบองค์์รวม มีีการ

ระดมสมองจากผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมที่่�มีีการรวมกลุ่่�มกััน

เป็น็ทีีม ประกอบด้้วยสมาชิิกที่่�มีพื้้�นฐานและความชอบ

ที่่�หลากหลาย เพื่่�อร่ว่มกันัสร้้างสรรค์ค์ิดิค้้นไอเดียีและ

นวััตกรรมใหม่่ภายในระยะเวลาที่่�จำกััดแบบต่่อเนื่่�อง

ตามโจทย์์ที่่�ได้้รัับ [6] ซึ่่�งในกระบวนวิิชานี้้�จััดกิิจกรรม

ต่่อเนื่่�องใช้้ระยะเวลาประมาณ 1 วัันครึ่่�ง เพื่่�อให้้

สามารถจััดกิจิกรรมภายใต้้สถานการณ์์โรคติิดเชื้้�อไวรััส

โคโรนา 2019 จากนั้้�นทุุกกลุ่่�มจะนำเสนอผลงานดััง

กล่่าวต่่อคณะผู้้�สอนและวิิทยากรรัับเชิิญ ซึ่่�งสามารถ

ประเมิินทัักษะการเรีียนรู้้�ในหลาย ๆ ด้้านได้้

	 การมีีกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลายดัังที่่�

กล่่าวมาข้้างต้้น คณะผู้้�สอนได้้ยึึดหลัักให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วน

ร่่วมในการเรีียนรู้้� (Active Learning) และได้้มีีโอกาส

พัฒันาทัักษะการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติต่อ่ผู้้�เรียีน (Lifelong 

Learning) ที่่�เกี่่�ยวกัับเหตุุการณ์์ทางสิ่่�งแวดล้้อมที่่�

สำคัญัในสัังคมใกล้้ตัว ไปจนถึงึปัญัหาสิ่่�งแวดล้้อมระดับั

ภููมิิภาค และระดัับโลก

4.	 ผลลััพธ์์

4.1.	ผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

	 ผลการประเมิินการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาในวิิชา

นี้้�ตาม CLOs ได้้มาจากวิิธีีรููบริิกส์์ (Rubrics) [7] ซึ่่�งดูู

จากจำนวนผู้้�เรีียนทั้้�งหมด และจำนวนผู้้�เรีียนที่่�มีีผล

การประเมิินเกิินครึ่่�งของเกณฑ์์ โดยมีีวิิธีีการคิิดดัังนี้้�

Rubric เท่่ากัับ 5 หากมีีจำนวนผู้้�เรีียนมากกว่่าหรืือ

เท่่ากัับร้้อยละ 80 เป็็นผู้้�มีีผลการประเมิินเกิินครึ่่�งของ

เกณฑ์์

	 Rubric เท่า่กับั 4 หากมีจีำนวนผู้้�เรียีนอยู่่�ในช่ว่ง

ร้้อยละ 60 แต่่ไม่่เกิิน 80 เป็็นผู้้�มีีผลการประเมิินเกิิน

ครึ่่�งของเกณฑ์์
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	 Rubric เท่า่กับั 3 หากมีจีำนวนผู้้�เรียีนอยู่่�ในช่ว่ง

ร้้อยละ 40 แต่่ไม่่เกิิน 60 เป็็นผู้้�มีีผลการประเมิินเกิิน

ครึ่่�งของเกณฑ์์

	 Rubric เท่า่กับั 2 หากมีจีำนวนผู้้�เรียีนอยู่่�ในช่ว่ง

ร้้อยละ 20 แต่่ไม่่เกิิน 40 เป็็นผู้้�มีีผลการประเมิินเกิิน

ครึ่่�งของเกณฑ์์

	 Rubric เท่า่กับั 1 หากมีจีำนวนผู้้�เรียีนน้้อยกว่า่

ร้้อยละ 20 เป็็นผู้้�มีีผลการประเมิินเกิินครึ่่�งของเกณฑ์์

	 จากการประเมิินตาม CLOs พบว่่าผู้้�เรีียนทุุก

คน (ทั้้�งหมด 11 คน, ร้้อยละ 100) มีีผลการประเมิิน

เกิินครึ่่�งของเกณฑ์์ ซึ่่�งคำนวณเป็็นคะแนนรููบริิกส์์

เท่่ากัับ 5 ถืือได้้ว่่าผู้้� เรีียนมีีผลสััมฤทธิ์์�ที่่� เกิิดจาก

กระบวนการเรียีนรู้้�ได้้ดีเยี่่�ยม ซึ่่�งกระบวนการเรียีนรู้้�ดััง

กล่า่วประกอบด้้วย 1) การรับัฟังับรรยาย การอภิปิราย

ร่่วมในชั้้�นเรีียน การศึึกษากรณีีตััวอย่่างทั้้�งในและต่่าง

ประเทศ 2) การสำรวจและประเมิินในประเด็็นที่่�

ตนเองสนใจเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีสะอาดและการ

ประเมิินวัฏัจักัรชีวีิติของผลิิตภัณัฑ์์/สินิค้้า/บริิการ และ

พัฒันาต่่อยอดในรููปแบบของงานกลุ่่�ม 3) การฝึกึทัักษะ

ใช้้เทคโนโลยีีในการผลิิตผลงานในรููปแบบสื่่�อมััลติมิีเีดีีย 

4) การออกมานำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียน 5) การฝึึกสร้้าง

คำถามและกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์กัับวิิทยากรจาก

ภาคสนาม และ 6) กิิจกรรมแฮกาธอน (hackathon) 

นวััตกรรมสีีเขีียว โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้� 

	 1) การรัับฟัังบรรยาย ซึ่่�งเป็็นการปููพื้้�นฐาน

ประเภททฤษฎีี คณะผู้้�สอนได้้กระตุ้้�นให้้มีโอกาสของ

การอภิิปรายร่่วมในชั้้�นเรียีนเสมอ และนำกรณีีตัวัอย่่าง

ทั้้�งในและต่า่งประเทศที่่�เกี่่�ยวข้้อง เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้้เห็น็

ภาพของการใช้้เทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิิน

วััฏจัักรชีีวิิตของกิิจกรรมต่่าง ๆ ครอบคลุุมตั้้�งแต่่ชีีวิิต

ประจำวัันของผู้้�เรีียน ไปจนถึึงระดัับประเทศ ระดัับ

ภููมิิภาค และระดัับโลก (รููปที่่� 1)

	 2) การสำรวจและประเมิินในประเด็็นที่่�ตนเอง

สนใจเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิิน

วััฏจัักรชีีวิิตของผลิิตภััณฑ์์/สิินค้้า/บริิการ และพััฒนา

ต่่อยอดในรููปแบบของงานกลุ่่�ม ยกตััวอย่่าง กรณีีงาน

เดี่่�ยว ผู้้�สอนได้้มอบหมายให้้ผู้้�เรีียน เลืือกสิินค้้าหรืือ

บริกิารที่่�ตนเองสนใจ จากนั้้�นทำการประเมิินทรัพัยากร

ที่่�ใช้้ในกระบวนการผลิิตสิินค้้าและบริิการนั้้�น ๆ  อย่่าง

ละเอีียด มีีการกำหนดให้้เก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์ 

และการค้้นคว้้าจากฐานข้้อมููลออนไลน์์ นำมาวิเิคราะห์์

ผ่่านซอฟท์์แวร์์ CROPWAT และ openLCA ซึ่่�งเป็็น

ซอฟท์์แวร์์ที่่�ได้้รัับความนิิยมในงานประเมิินวััฏจัักร

ชีวีิติของสินิค้้าและบริกิารทั้้�งในภาคธุรุกิจิและงานวิจิัยั

ในปััจจุุบััน ซึ่่�งหลัังจากการประเมิินแล้้ว ผู้้�เรีียนจะ

ทราบถึึงผลกระทบจากการใช้้ทรััพยากรที่่�สิ้้�นเปลืือง 

และความเสี่่�ยงที่่�อาจก่่อให้้เกิดิมลภาวะต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

ที่่�เกิดิจากแต่ล่ะขั้้�นตอนของกระบวนการผลิติได้้ ทำให้้

ผู้้� เรีียนสามารถวิิเคราะห์์วางแผน เพื่่�อปรัับปรุุง

กระบวนการผลิิตให้้มีีความเป็็นมิิตรกัับสิ่่�งแวดล้้อม

มากยิ่่�งขึ้้�น โดยจะเป็็นประโยชน์์สำหรัับผู้้�เรีียนในการ

ประกอบอาชีีพที่่�ต้้องมีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องกัับการประเมิิน

ลักัษณะนี้้�ในอนาคต เช่น่ การประเมิินเพื่่�อให้้หน่่วยงาน

หรืือองค์์กรผ่่านเกณฑ์์มาตรฐานทางสิ่่�งแวดล้้อม หรืือ

การทำให้้ผลิติภัณัฑ์แ์ละบริกิารในธุรุกิจิของตนเองผ่า่น

เกณฑ์์รัับรองในด้้านความเป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม 

สำหรับังานกลุ่่�ม ผู้้�สอนได้้มอบหมายให้้ผู้้�เรียีนออกแบบ

ธุุรกิิจที่่�กลุ่่�มสนใจ นำเสนอการใช้้ทรััพยากรและ

เทคโนโลยีีสะอาดที่่�สามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้ให้้ธุุรกิิจ

ของกลุ่่�มตนมีีความน่่าสนใจ และเป็็นธุุรกิิจชั้้�นนำใน

ด้้านความเป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อม

	 3) การฝึกึทัักษะใช้้เทคโนโลยีีในการผลิิตผลงาน

ในรูปูแบบสื่่�อมัลัติมิีเีดียี สืบืเนื่่�องจากงานเดี่่�ยวในข้้อ 2 

เกี่่�ยวกับัการประเมินิวัฏัจักัรชีวีิติของสินิค้้าหรือืบริิการ

ที่่�ตนเลือืก ซึ่่�งผู้้�เรียีนได้้ทำการรวบรวมผลงานในแต่ล่ะ

ขั้้�นตอนในรููปแบบของภาพนิ่่�งและภาพเคลื่่�อนไหว 

ตั้้�งแต่่การเก็็บข้้อมููลจากการสััมภาษณ์์ การสืืบค้้นใน

ฐานข้้อมููลต่่าง ๆ รวมทั้้�งการนำข้้อมููลเข้้าสู่่�ซอฟท์์แวร์์

เพื่่�อวิเิคราะห์์ผลและการแปลผล ออกมาในรูปูของผล

งานสื่่�อมััลติิมีีเดีีย ความยาวประมาณ 3 – 5 นาทีี โดย
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มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อการนำเสนอหน้้าชั้้�น และการแลก

เปลี่่�ยนเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรียีน และหลัังจากได้้นำเสนอหน้้า

ชั้้�นเรีียนแล้้ว ผู้้�เรีียนจะสามารถนำข้้อแนะนำที่่�เกิิดขึ้้�น

ไปปรับัปรุงุแก้้ไข เพื่่�อเตรียีมเผยแพร่่สู่่�สาธารณะต่อ่ไป  

	 4) การนำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียน สืืบเนื่่�องจาก

กิจิกรรมในข้้อ 3 เมื่่�อผู้้�เรียีนผลิิตสื่่�อมััลติิมีเีดีียเรียีบร้้อย

แล้้ว คณะผู้้�สอนได้้กำหนดวัันเพื่่�อการนำเสนอในช่่วง

ท้้ายของภาคการศึึกษา โดยมีีคณาจารย์์และผู้้�เรียีนทุุก

คนเข้้าร่ว่มรับัฟังั พร้้อมอภิปิราย แนะนำ และสอบถาม

จากผู้้�ผลิิตผลงาน ทำให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�กระบวนการ

ประเมิินวััฏจักัรชีวีิติของสินิค้้าและบริกิารหลากหลาย

รููปแบบ และสามารถวิิเคราะห์์ แนะนำ เพื่่�อการต่่อ 

ยอดไอเดีียระหว่่างผู้้�เรีียนได้้ (รููปที่่� 2)

	 5) การฝึึกสร้้างคำถามและกระบวนการคิิด

วิิเคราะห์์ร่่วมกัับวิิทยากรจากภาคสนาม ในภาคการ

ศึกึษานี้้� คณะผู้้�สอน ได้้กำหนดให้้มีกีารออกภาคสนาม

เยี่่�ยมชมสถานที่่�ต่าง ๆ ภายในจัังหวััดเชีียงใหม่่ที่่�

เกี่่�ยวข้้องกับักระบวนวิชิา ประกอบไปด้้วย สถาบันัวิจิัยั

และพััฒนาพลัังงานนครพิิงค์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

โรงงานผลิิตน้้ำดื่่�มโพลา ดำรงศิิลป์์ และสวนหม่่อนศิิริิ 

มััลเบอร์์รี่่� โดยผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสเห็็นการประยุุกต์์ใช้้

เทคโนโลยีีสะอาดไปพร้้อม ๆ  กัับเทคโนโลยีีดั้้�งเดิิม ได้้

มีีโอกาสแลกเปลี่่�ยนและตั้้�งคำถามกัับวิิทยากรและ

เจ้้าของธุุรกิิจที่่�พยายามผลัักดัันให้้ธุุรกิิจและองค์์กร

ของตน มีีความเป็็นมิิตรต่่อสิ่่�งแวดล้้อมมากขึ้้�น ซึ่่�งผู้้�

เรีียนสามารถนำทฤษฎีีที่่�ได้้เรีียนรู้้�ในห้้องเรีียน มอง

ผ่่านกระบวนการผลิิตและการประกอบธุุรกิิจแบบ

แยกแยะถึึงการใช้้ทรััพยากรในแต่่ละขั้้�นตอน รวมถึึง

สามารถประเมิินผลกระทบต่่อสิ่่�งแวดล้้อมในเบื้้�องต้้น

ที่่�อาจเกิดิขึ้้�นจากการประกอบธุรุกิจิที่่�ได้้เข้้าไปเยี่่�ยมชม 

พร้้อมสรุุปในรููปแบบรายงาน นอกจากนี้้� ระหว่่างการ

บรรยายในชั้้�นเรีียน คณะผู้้�สอนได้้เชิิญวิิทยากร

ภายนอก มาให้้ความรู้้�โดยเฉพาะหััวข้้อที่่�ผู้้�เรีียนสนใจ 

ซึ่่�งทำให้้บรรยากาศภายในห้้องเรีียนมีีความน่่าสนใจ

มากขึ้้�น สัังเกตจากคำถามที่่�ผู้้�เรีียนสอบถามและแลก

เปลี่่�ยนกัับวิิทยากรภายนอก สำหรัับในภาคการศึึกษา

นี้้� ได้้เชิิญวิิทยากรทั้้�งหมด 2 ท่่าน ร่่วมบรรยายท่่านละ 

1 คาบ สอดแทรกในกำหนดการคาบบรรยาย (รููปที่่� 3 

– 4)

	 6) กิิจกรรมแฮกาธอน (hackathon) ในธีีม

บอร์์ดเกมและนวััตกรรมสีีเขียีว เป็็นกิิจกรรมการเรียีน

รู้้�แบบองค์์รวม เปิิดโอกาสให้้มีีการระดมสมองภายใน

ทีมีด้้วยเวลาที่่�จำกัดัแบบต่อ่เนื่่�องตามโจทย์ท์ี่่�ได้้รับั ซึ่่�ง

ในครั้้�งนี้้� คณะผู้้�สอนได้้เชิญิวิทิยากรที่่�มีความเชี่่�ยวชาญ

ในด้้านการพััฒนาบอร์์ดเกม เพื่่�อจุุดประเด็็นให้้ผู้้�เรีียน

ได้้เรีียนรู้้�ทัักษะใหม่่ ๆ และสามารถสร้้างสรรค์์คิิดค้้น

ด้้วยไอเดีียและนวััตกรรมใหม่่ ๆ กิิจกรรมแฮกาธอน 

ครั้้�งนี้้� จัดัขึ้้�นภายใต้้สถานการณ์โ์รคติดิเชื้้�อไวรัสัโคโรนา 

2019 คณะผู้้�สอนจึึงทำการจััดแบบ Hybrid โดยมีีผู้้�

เรีียนเข้้าร่่วมแบบ On-site เพีียง 3 คน เป็็นตััวแทน

เพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียนในการเล่่นบอร์์ดเกม และที่่�เหลืือ

ร่ว่มกิิจกรรมที่่�ผ่านช่่องทางออนไลน์์ตลอดทั้้�งกิิจกรรม 

เมื่่�อผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�ทั้้�งทฤษฎีบีอร์์ดเกมและการพัฒันา

บอร์์ดเกมแล้้ว ผู้้�เรีียนถููกแบ่่งออกเป็็น 2 กลุ่่�ม จากนั้้�น

อภิิปรายภายในกลุ่่�ม จััดทำผลิิตภััณฑ์์บอร์์ดเกมของ

กลุ่่�มตน ภายใต้้แนวคิดินวัตักรรมสีเีขียีว โดยบอร์ด์เกม

ที่่�พัฒันานั้้�นจะต้้องมีีองค์์ประกอบของความสนุุกสนาน

ซึ่่�งเป็็นหััวใจของการเล่่นบอร์์ดเกม และต้้องมีีความ

เกี่่�ยวข้้องหรือืสอดแทรกเนื้้�อหาของเทคโนโลยีสีะอาด

และการประเมิินวััฏจัักรชีีวิิตของกิิจกรรมต่่าง ๆ 

นอกจากนี้้� คณะผู้้�สอนยัังกำหนดให้้แต่่ละกลุ่่�ม สอด

แทรกแนว คิิด  เ ป้้ าหมายการ พััฒนาที่่�ยั่่�  ง ยืืน 

(Sustainable Development Goals: SDGs) ลงไป

ในบอร์ด์เกมอีกีด้้วย และเมื่่�อทั้้�งสองกลุ่่�มนำเสนอแล้้ว 

คณะผู้้�สอนและวิิทยากรรัับเชิิญได้้ทำการประเมิิน

ทัักษะการเรีียนรู้้�ในหลาย ๆ ด้้าน พบว่่าผู้้�เรีียนแต่่ละ

กลุ่่�มสามารถนำเสนอผลงานบอร์์ดเกมได้้อย่่างความ

ครบถ้้วน ทั้้�งเนื้้�อหาวิิชาการและความสนุุกสนาน แม้้

จะมีีข้้อจำกััดด้้านเวลาและสถานการณ์์โรคติิดเชื้้�อ

ก็็ตาม จึึงทำให้้ผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับที่่�น่่าพอใจ 
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สามารถบรรลุุวััตถุุประสงค์์ของกิิจกรรมในระดัับดีี

เยี่่�ยม (รููปที่่� 5)

	 ในบทสรุุป เมื่่�อสิ้้�นสุดุกระบวนการเรียีนรู้้�ตลอด

ภาคเรียีน คณะผู้้�สอนได้้รับข้้อเสนอแนะจากผู้้�เรียีน คือื 

เนื่่�องจากเนื้้�อหาในวิิชาเทคโนโลยีีสะอาดและการ

ประเมิินวััฏจัักรชีีวิิตมีีหลากหลายหััวข้้อ มีีการใช้้

ซอฟท์์แวร์์ใหม่่ ๆ ผู้้�เรีียนอาจไม่่สามารถเข้้าใจเนื้้�อหา

ได้้ทัันทีี ต้้องอาศััยการทบทวนด้้วยตนเองหลายครั้้�ง 

อย่า่งไรก็็ตาม ผลการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ทางการเรียีน

พบว่่า ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ มีีผลการเรีียนในระดัับดีีมาก 

(เกรด A) 

4.2.	ผลลััพธ์์ต่่อคณาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

	 คณะผู้้�สอนได้้ทดลองการจััดการเรีียนการสอน

รููปแบบใหม่่ (Active Learning) นอกเหนืือจากรููป

แบบการสอนแบบเดิิมซึ่่�งใช้้การบรรยายหน้้าชั้้�นเพีียง

วิิธีีเดีียว และยัังได้้รัับแรงบัันดาลใจมาจากอาจารย์์พี่่�

เลี้้�ยง (Coaching) ที่่�รับัรู้้�ถึึงวิธิีกีารถ่่ายทอดความรู้้�จาก

คณะผู้้�สอนในทุุก ๆ ขั้้�นตอน 

	 การเตรีียมสื่่�อการสอน ผู้้�สอนแต่่ละท่่านได้้เน้้น

ภาพรวมของเนื้้�อหาในแต่่ละหััวข้้อผ่่านการศึึกษา

เนื้้�อหาอย่่างละเอีียด ซึ่่�งผู้้�สอนที่่�รัับผิิดชอบในแต่่ละ

หััวข้้อได้้มีีโอกาสร่่วมอภิิปรายกัับคณาจารย์์ที่่�มีี

ประสบการณ์์การสอนในกระบวนวิิชาอื่่�น ๆ ที่่�

เกี่่�ยวข้้อง ทำให้้เกิดิการพัฒันาแนวคิดิในเรื่่�องของการ

ใช้้เครื่่�องมือืทางคอมพิวิเตอร์์ที่่�ทันัสมัยั เช่น่ ซอฟต์์แวร์์

และสื่่�อเฉพาะทางเข้้ามาในบางบทเรีียน ซึ่่�งแม้้ว่่าผู้้�

สอนจะมีีประสบการณ์์ใช้้เครื่่�องมืือเหล่่านี้้� แต่่เมื่่�อมีี

การนำเข้้าไปสู่่�บทเรีียน พบว่่ายัังมีีจุุดที่่�ต้้องใช้้เวลาใน

การฝึึกฝนด้้วยตนเองและได้้เรีียนรู้้�การใช้้เครื่่�องมืือดััง

กล่่าวเพิ่่�มเติิม ซึ่่�งเป็็นประโยชน์์ในการนำไปต่่อยอดสู่่�

งานวิิจััยและนวััตกรรมในอนาคตได้้

	 การปรัับตััวในช่่วงสถานการณ์์โรคติิดเชื้้�อไวรััส

โคโรนา 2019 ส่่งผลให้้เวลาสอนในชั้้�นเรีียนถููกปรัับ

ลดลง คณะผู้้�สอนต้้องปรัับตััวและเลืือกใช้้ช่องทางการ

สอนผ่่านสื่่�อออนไลน์์และแบบ Hybrid ในกรณีีที่่�เป็็น

ไปได้้เข้้ามาทดแทนรููปแบบ On-site ทำให้้มีีโอกาสที่่�

จะสามารถนำกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ Active  

Learning มาปรัับใช้้อย่่างเต็็มรููปแบบ และมีีโอกาส

พััฒนาทัักษะของตนเองในการสอนรููปแบบนี้้�ให้้มี

ประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�นอย่่างครบกระบวนการ กล่่าว

คืือ เรีียนรู้้�วิิธีีการแนะนำสื่่�อการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียน 

เรียีนรู้้�เครื่่�องมืือและวิิธีกีารศึึกษาเนื้้�อหาบทเรียีน และ

ทำการประเมิินผลงานผู้้�เรียีนผ่่านช่่องทางแพลตฟอร์์ม

ดิิจิิทััลของมหาวิิทยาลััยในรููปแบบของ Digital 

Learning & Online Learning กล่่าวคืือ ระบบ KC-

Moodle และ Microsoft Teams ประจำกระบวน

วิิชา

รููปที่่� 1 บรรยากาศในชั่่�วโมงบรรยายที่่�มีีการอภิิปราย

รายบุุคคล (ก) และอภิิรายกลุ่่�ม (ข) 

 

 

   

 

 

ในบทสรุป เมื่อสิ้นสุดกระบวนการเรียนรูตลอด

ภาคเรียน คณะผูสอนไดรับขอเสนอแนะจากผูเรียน 

คือ เนื่องจากเนื้อหาในวิชาเทคโนโลยีสะอาดและการ

ประเมินวัฏจักรชีวิตมีหลากหลายหัวขอ มีการใช

ซอฟทแวรใหม ๆ ผูเรียนอาจไมสามารถเขาใจเนื้อหา

ไดทันที ตองอาศัยการทบทวนดวยตนเองหลายครั้ง 

อยางไรก็ตาม ผลการประเมินผลสัมฤทธิ ์ทางการ

เรียนพบวา ผูเรียนสวนใหญ มีผลการเรียนในระดับดี

มาก (เกรด A)  

4.2 ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

คณะผูสอนไดทดลองการจัดการเรียนการสอน

ร ูปแบบใหม  (Active Learning) นอกเหน ือจาก

รูปแบบการสอนแบบเดิมซึ่งใชการบรรยายหนาชั้น

เพียงวิธ ีเดียว และยังไดร ับแรงบันดาลใจมาจาก

อาจารยพ่ีเลี้ยง (Coaching) ท่ีรับรูถึงวิธีการถายทอด

ความรูจากคณะผูสอนในทุก ๆ ข้ันตอน  

การเตรียมสื่อการสอน ผูสอนแตละทานไดเนน

ภาพรวมของเนื้อหาในแตละหัวขอผานการศึกษา

เนื้อหาอยางละเอียด ซึ่งผูสอนที่รับผิดชอบในแตละ

หัวขอไดมีโอกาสรวมอภิปรายกับคณาจารยที ่ มี

ประสบการณการสอนในกระบวนวิชาอื ่น ๆ ท่ี

เกี ่ยวของ ทำใหเกิดการพัฒนาแนวคิดในเรื ่องของ

การใชเครื ่องมือทางคอมพิวเตอรที ่ทันสมัย เชน 

ซอฟตแวรและสื่อเฉพาะทางเขามาในบางบทเรียน 

ซึ่งแมวาผูสอนจะมีประสบการณใชเครื่องมือเหลานี้ 

แตเมื่อมีการนำเขาไปสูบทเรียน พบวายังมีจุดที่ตอง

ใชเวลาในการฝกฝนดวยตนเองและไดเรียนรูการใช

เครื่องมือดังกลาวเพิ่มเติม ซึ่งเปนประโยชนในการ

นำไปตอยอดสูงานวิจัยและนวัตกรรมในอนาคตได 

การปรับตัวในชวงสถานการณโรคติดเชื้อไวรัส

โคโรนา 2019 สงผลใหเวลาสอนในชั้นเรียนถูกปรับ

ลดลง คณะผูสอนตองปรับตัวและเลือกใชชองทาง

การสอนผานสื่อออนไลนและแบบ Hybrid ในกรณีท่ี

เปนไปไดเขามาทดแทนรูปแบบ On-site ทำใหมี

โอกาสที ่จะสามารถนำกระบวนการเร ียนรูแบบ 

Active  Learning มาปรับใชอยางเต็มรูปแบบ และ

มีโอกาสพัฒนาทักษะของตนเองในการสอนรูปแบบ

นี้ใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นอยางครบกระบวนการ 

กลาวคือ เรียนรูวิธีการแนะนำสื่อการเรียนรูใหกับ

ผู เรียน เรียนรู เครื ่องมือและวิธีการศึกษาเนื ้อหา

บทเรียน และทำการประเมินผลงานผู เร ียนผาน

ชองทางแพลตฟอรมดิจิท ัลของมหาวิทยาล ัยใน

รูปแบบของ Digital Learning & Online Learning 

กล  า วค ื อ  ระบบ KC-Moodle และ  Microsoft 

Teams ประจำกระบวนวชิา 

 

  
 

 

  
รูปท่ี 1 บรรยากาศในชั่วโมงบรรยายท่ีมีการอภิปราย 

รายบุคคล (ก) และอภิรายกลุม (ข)  
 

(ข) 

(ก) 

   

 

 

 
 

 
 

 
 

รูปที ่ 2 บรรยากาศการนำเสนองานเดี ่ยวหนาชั้น

เรียน ดวยสื่อมัลติมีเดียท่ีผูเรียนจัดทำข้ึนตั้งแตข้ันตน

จนถึงการวิเคราะหดวยซอฟทแวร 

 
 

 

รูปที ่ 3 วิทยากรรับเชิญในระหวางคาบบรรยาย 

เกี่ยวกับหัวขอ Energy Disruption (ก) และการใช

ทรัพยากรในการผลิตสื่อ (ข)  

 

 
 

 
 

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมการออกภาคสนาม จ.เชียงใหม 

(ก) 

(ข) 
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รููปที่่� 2 บรรยากาศการนำเสนองานเดี่่�ยวหน้้าชั้้�นเรียีน 

ด้้วยสื่่�อมััลติิมีีเดีียที่่�ผู้้�เรีียนจััดทำขึ้้�นตั้้�งแต่่ขั้้�นต้้นจนถึึง

การวิิเคราะห์์ด้้วยซอฟท์์แวร์์

รููปที่่� 3 วิิทยากรรัับเชิิญในระหว่่างคาบบรรยาย เกี่่�ยว

กัับหััวข้้อ Energy Disruption (ก) และการใช้้

ทรััพยากรในการผลิิตสื่่�อ (ข) 

รููปที่่� 4 กิิจกรรมการออกภาคสนาม จ.เชีียงใหม่่

   

 

 

 
 

 
 

 
 

รูปที ่ 2 บรรยากาศการนำเสนองานเดี ่ยวหนาชั้น

เรียน ดวยสื่อมัลติมีเดียท่ีผูเรียนจัดทำข้ึนตั้งแตข้ันตน

จนถึงการวิเคราะหดวยซอฟทแวร 

 
 

 

รูปที ่ 3 วิทยากรรับเชิญในระหวางคาบบรรยาย 

เกี่ยวกับหัวขอ Energy Disruption (ก) และการใช

ทรัพยากรในการผลิตสื่อ (ข)  

 

 
 

 
 

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมการออกภาคสนาม จ.เชียงใหม 

(ก) 

(ข) 

   

 

 

 
 

 
 

 
 

รูปที ่ 2 บรรยากาศการนำเสนองานเดี ่ยวหนาชั้น

เรียน ดวยสื่อมัลติมีเดียท่ีผูเรียนจัดทำข้ึนตั้งแตข้ันตน

จนถึงการวิเคราะหดวยซอฟทแวร 

 
 

 

รูปที ่ 3 วิทยากรรับเชิญในระหวางคาบบรรยาย 

เกี่ยวกับหัวขอ Energy Disruption (ก) และการใช

ทรัพยากรในการผลิตสื่อ (ข)  

 

 
 

 
 

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมการออกภาคสนาม จ.เชียงใหม 

(ก) 

(ข) 

   

 

 

 
 

 
 

 
 

รูปที ่ 2 บรรยากาศการนำเสนองานเดี ่ยวหนาชั้น

เรียน ดวยสื่อมัลติมีเดียท่ีผูเรียนจัดทำข้ึนตั้งแตข้ันตน

จนถึงการวิเคราะหดวยซอฟทแวร 

 
 

 

รูปที ่ 3 วิทยากรรับเชิญในระหวางคาบบรรยาย 

เกี่ยวกับหัวขอ Energy Disruption (ก) และการใช

ทรัพยากรในการผลิตสื่อ (ข)  

 

 
 

 
 

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมการออกภาคสนาม จ.เชียงใหม 

(ก) 

(ข) 

 

 

   

 

 

 
 

 
 

 

 

 
 

 

 

 
รูปที่ 5 กิจกรรมแฮกาธอน (บน) ภาพโปสเตอรแจง

กิจกรรมแฮกาธอนในชั้นเรียนและสื่อโซเชียล (กลาง) 

กิจกรรมแบบ Hybrid ในธีมบอรดเกมและนวัตกรรม

สีเขียว และผลงานบอรดเกมของนักศึกษาท้ัง 2 กลุม 

(ลาง) การนำเสนอผลงานบอรดเกมของนักศึกษา  

5 สรุป 

กระบวนการเร ียนร ู แบบ Active Learning 

ชวยใหผ ู  เร ียนในวิชาเทคโนโลยีสะอาดและการ

ประเมินวัฏจักรชีวิตไดมีโอกาสฝกฝนและพัฒนา

ทักษะดวยตนเอง ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

เกณฑดีและเปนที่นาพึงพอใจในความคิดเห็นของ

คณะผูสอน โดยคณะผูสอนไดถายทอดองคความรู

ของวิชานี้ผานตำรา บทความวิชาการ การคนควาหา

ข  อม ู ล จ ากแหล  ง ออน ไลน  ต  า ง  ๆ  และจาก

ประสบการณที่หลากหลาย รวมถึงมีการวางแบบ

แผนการเรียนรูที่มีการผนวกการเรียนรูแบบ Active 

Learning ไดอยางมีประสิทธิภาพ แมวากระบวน

ว ิชาน ี ้ จะ เป ดสอนเป นคร ั ้ งแรกในหล ักส ูตร 

ว ิทยาศาสตรบ ัณฑ ิต สาขาว ิชาว ิทยาศาสตร

สิ่งแวดลอม คณะวิทยาศาสตรมหาวิทยาลัยเชียงใหม 

และภายใตสถานการณโรคติดเช ื ้อไวร ัสโคโรนา 

2019 ก็ตาม ท้ังนี้ คณะผูสอนไดเล็งเห็นวา การเรียน

การสอนที่ไดจัดสรรขึ้นมาในกระบวนวิชานี้สามารถ

นำไปพัฒนาหร ือปร ับปร ุงร ูปแบบการสอนให

สอดคลองกับกระบวนการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ได 

โดยทั้งผูเรียน คณะผูสอนและคณาจารยในกระบวน

วิชาอื่น ๆ สามารถนำแนวทางการเรียนรูและแบบ

แผนการสอนของวิชาวิชาเทคโนโลยีสะอาดและการ

ประเมินวัฏจักรชีวิตนี้ ไปปรับใชหรือตอยอดกับการ

เรียนรูและการสอนในวิชาอ่ืน ๆ ในโอกาสตอไป 

6 กิตติกรรมประกาศ  
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รููปที่่� 5 กิิจกรรมแฮกาธอน (บน) ภาพโปสเตอร์์แจ้้ง
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(ล่่าง) การนำเสนอผลงานบอร์์ดเกมของนัักศึึกษา 
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	 กระบวนการเรียีนรู้้�แบบ Active Learning ช่ว่ย

ให้้ผู้้�เรีียนในวิิชาเทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิิน

วััฏจัักรชีีวิิตได้้มีีโอกาสฝึึกฝนและพััฒนาทัักษะด้้วย

ตนเอง ผู้้�เรียีนมีผีลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนในเกณฑ์ด์ีแีละ
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6 กิตติกรรมประกาศ  

บทความวิิชาการ การค้้นคว้้าหาข้้อมููลจากแหล่่ง

ออนไลน์์ต่่าง ๆ และจากประสบการณ์์ที่่�หลากหลาย 

รวมถึึงมีีการวางแบบแผนการเรียีนรู้้�ที่่�มีการผนวกการ

เรียีนรู้้�แบบ Active Learning ได้้อย่า่งมีปีระสิิทธิภิาพ 

แม้้ว่ากระบวนวิิชานี้้�จะเปิิดสอนเป็็นครั้้�งแรกใน

หลัักสููตรวิิทยาศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชาวิิทยาศาสตร์์

สิ่่�งแวดล้้อม คณะวิิทยาศาสตร์์มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

และภายใต้้สถานการณ์์โรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 2019 

ก็ต็าม ทั้้�งนี้้� คณะผู้้�สอนได้้เล็็งเห็น็ว่า่ การเรียีนการสอน

ที่่�ได้้จัดสรรขึ้้�นมาในกระบวนวิิชานี้้�สามารถนำไป

พััฒนาหรืือปรัับปรุุงรููปแบบการสอนให้้สอดคล้้องกัับ

กระบวนการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ได้้ โดยทั้้�งผู้้�เรีียน 

คณะผู้้�สอนและคณาจารย์์ในกระบวนวิิชาอื่่�น ๆ 

สามารถนำแนวทางการเรีียนรู้้�และแบบแผนการสอน

ของวิชิาวิชิาเทคโนโลยีีสะอาดและการประเมิินวัฏัจักัร

ชีีวิิตนี้้� ไปปรัับใช้้หรืือต่่อยอดกัับการเรีียนรู้้�และการ

สอนในวิิชาอื่่�น ๆ ในโอกาสต่่อไป

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ 

	ผู้้ � รัั บ ทุุ น ข อ ข อ บ คุุ ณ โ ค ร ง ก า ร ฝึึ ก ส อ น 

(Coaching) สำหรัับอาจารย์์ผู้้�ได้้รัับทุุนสนัับสนุุนการ

จััดการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

	ผู้้ �รัับทุนุขอขอบคุุณโครงการ Type A (อาจารย์์

ใหม่่) : Active Learning โครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำ

ปีีการศึึกษา 2564 โดย Teaching & Learning 

Innovation Center ที่่�สนัับสนุุนค่่าใช้้จ่่ายในการ

ดำเนิินการสอนในรููปแบบ Active Learning
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(Environmental Safety and Ethics) 

ประจำภาคเรีียนที่่� 2/2564
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชา 213211 (Environmental Safety and Ethics) เป็็นวิิชาบรรยายที่่�มีีวััตถุุประสงค์์หลัักเพื่่�อ

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถประเมิินอัันตรายจากการทำงานทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมในห้้องปฏิิบััติิการและภาคสนาม

ได้้  รวมถึงึสามารถวางแผนการปฏิบิัตัิงิานเพื่่�อป้อ้งกันัและควบคุมุอันัตรายได้้ ตลอดจนประยุกุต์ใ์ช้้หลักัจริยิธรรม

ทางสิ่่�งแวดล้้อมในการแก้้ไขปััญหาสิ่่�งแวดล้้อมได้้ ในภาคการศึึกษาที่่� 2/2564 ผู้้�สอนได้้ปรัับรููปแบบการสอนรวม

ถึงึการวัดัผลประเมินิผลโดยใช้้แนวคิดิ Active learning มาประยุกุต์ใ์ช้้ พบว่า่สามารถใช้้แนวคิดิดังักล่า่วกับัรายวิชิา

นี้้�ได้้ และในภาพรวมผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาในแต่่ละกิิจกรรม ซึ่่�งสามารถวััดผลได้้จากชิ้้�นงาน นอกจากนั้้�นพบว่่าการ

มีีกิิจกรรมในห้้องเรีียนสามารถดึึงดููดผู้้�เรีียนให้้เข้้าเรีียนเกิินกว่่าร้้อยละ 80 ของจำนวนผู้้�เรีียนทั้้�งหมด แม้้ว่่าจะ

เป็น็การเรียีนในระบบออนไลน์เ์ป็น็ส่ว่นใหญ่ ่และจากการประเมินิผลการเรียีนรู้้�ระดับัรายวิชิา (course learning 

outcomes: CLOs) ที่่�นำไปสู่่�ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ระดัับหลัักสููตร (program learning outcomes: PLOs) อยู่่�ใน

ระดัับดีี ถึึงดีีมาก ดัังนั้้�นสามารถกล่่าวได้้ว่่าแนวคิิด active learning ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนการสอนได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ สามารถดึึงดููดผู้้�เรีียนได้้ ทั้้�งนี้้�การใช้้เครื่่�องมืือทางเทคโนโลยีีที่่�หลากหลายช่่วยให้้จัดการเรีียนการ

สอนได้้ในยุุคการเรีียนออนไลน์์ได้้ในหลายรููปแบบ  

คำสำคััญ:  Active learning, การเรีียนออนไลน์์, ความปลอดภััยในห้้องปฏิิบััติิการ, CLO, PLO 

1.	 บทนำ

	 การเรีียน หรืือการปฏิิบััติิงานทางวิิทยาศาสตร์์

จำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องเข้้าใจถึึงหลัักความปลอดภััย 

และจริิยธรรมในการปฏิิบััติิงาน เพื่่�อลดความเสี่่�ยงที่่�

อาจจะเกิิดขึ้้�นในอนาคตได้้ ดัังนั้้�นวิิธีีการที่่�จะทำให้้ผู้้�

เรีียนตระหนัักถึึงความปลอดภััยและจริิยธรรมในห้้อง

ปฏิิบััติิการ และมองเห็็นภาพได้้อย่่างชััดเจน คืือ การ

เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จริิงจากผู้้�เชีียวชาญ  การ

ศึึกษาจากกรณีีศึึกษา และวางแผนเพื่่�อหาแนวทางใน

การแก้้ไขปัญัหา ผ่า่นการอธิบิายและแลกเปลี่่�ยนความ

คิิดเห็็นในชั้้�นเรีียนร่่วมกัับผู้้�สอน เพื่่�อสร้้างทัักษะการ

ทำงานร่่วมกััน จากแนวคิิดดัังกล่่าวนี้้�เป็็นการผนวก

การเรียีนเนื้้�อหาในห้้องเรียีนแบบปกติ ิการเรียีนรู้้�นอก

ห้้องเรีียน   การเรีียนรู้้�จากปััญหา และการทำงานเป็็น 

กลุ่่�ม ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการเรีียนแบบ Active learning 

ในยุุคปััจจุุบัันได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้�เป็็นการ

สร้้างเสริิมประสบการณ์ใ์ห้้ผู้้�เรียีนมีคีวามพร้้อมสำหรับั

การทำงานในอนาคตมากขึ้้�น 

2.	 หลัักการและทฤษฎีี

2.1.	ลัักษณะกระบวนวิิชา

	อั นัตรายที่่�เกิิดขึ้้�นจากการทำงานในห้้องปฏิบัิัติิ

การ ในภาคสนาม และการป้้องกััน การปฐมพยาบาล 
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มาตรฐานความปลอดภััยในห้้องปฏิิบััติิการและการ

ทำงานภาคสนาม วิธิีกีำจัดัของเสียีจากห้้องปฏิบิัติัิการ

ตามโครงการยกระดัับมาตรฐานความปลอดภััยห้้อง

ปฏิิบััติิการวิิจััยในประเทศไทย (ESPReL) ซึ่่�งเป็็นการ

ยกระดับัมาตรฐานคุุณภาพความปลอดภััยห้้องปฏิบัิัติิ

การวิิจััยในประเทศไทย [1] รวมถึึงมาตรฐานสากล 

อื่่�น ๆ [2]  มาตรฐานคุุณภาพสิ่่�งแวดล้้อม โดยเฉพาะ 

ISO14000 ซึ่่�งเป็็นมาตรฐานเพื่่�อการจััดการด้้านสิ่่�ง

แวดล้้อม เพื่่�อเป็็นแนวทางในการจััดการปััญหาสิ่่�ง

แวดล้้อม [3] หลัักจริิยธรรมของนัักวิิทยาศาสตร์์สิ่่�ง

แวดล้้อม การใช้้ความรู้้�ตามหลัักจริิยธรรมทางสิ่่�ง

แวดล้้อมในชีีวิิตประจำวััน การแก้้ปััญหาสิ่่�งแวดล้้อม

และการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน ความรัับผิิดชอบต่่อสัังคมของ

ภาคธุุรกิิจกัับการจััดการสิ่่�งแวดล้้อม กรณีีศึึกษา

2.2.	กระบวนการประเมิินผลการเรีียนรู้้�

	 รายวิิชา 213211 ได้้กำหนดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

ของกระบวนวิิชา (Course Learning Outcomes: 

CLOs) ไว้้ดัังนี้้�  :  นัักศึึกษาสามารถ

	 1. ระบุอุันัตรายทางสุขุภาพและสิ่่�งแวดล้้อมจาก

การทำงานในห้้องปฏิิบััติิการและภาคสนามได้้

	 2. อ้้างถึึงมาตรฐานและแนวปฏิิบััติิทางสิ่่�ง

แวดล้้อมที่่� เกี่่�ยวข้้องในการป้้องกัันและควบคุุม

อัันตรายได้้

	 3. สร้้างแผนปฏิบัิัติงิานสำหรัับการป้้องกัันและ

ควบคุุมอัันตรายได้้

	 4. ตระหนัักถึึงความสำคััญของจริิยธรรมด้้าน

สิ่่�งแวดล้้อม

	 ซึ่่�งหลัักสููตรมีีเกณฑ์์ที่่�ใช้้ในการประเมิินจาก

ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�จากกิิจกรรมเสริิมหลัักสููตร และ/

หรืือ จากกระบวนวิิชาเรีียน (เช่่น จากการสอบ/สอบ

ย่่อย/ทำรายงาน หรืือ อื่่�น ๆ ที่่�กำหนดไว้้ในประมวล

วิชิา) โดยคำนวณค่า่ Rubric ของแต่ล่ะ CLO ที่่�กำหนด

ไว้้ในรายวิชิา จากนั้้�น จึงึทำการโยง (Mapping) แต่ล่ะ 

CLO (ของทุุก ๆ กระบวนวิิชา) เข้้าสู่่� PLO ของ

หลัักสููตร แล้้วหาค่่าค่่าเฉลี่่�ยถ่่วงน้้ำหนัักของ Rubric 

ของ PLO นั้้�น ๆ  โดยใช้้จำนวนหน่่วยกิิตเป็็นค่่าถ่่วงน้้ำ

หนััก แสดงค่่า rubric ที่่�ใช้้ในหลัักสููตรดัังรููปที่่� 1

รููปที่่� 1 ตารางการประเมินิค่า่ Rubric ที่่�ใช้้ในหลักัสูตูร

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

3.1.	วิิธีีการ/กิิจกรรมการเรีียนการสอนใหม่่

	 กระบวนวิิชานี้้�ได้้เปิิดสอนครั้้�งแรกในภาคเรีียน

ที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 ซึ่่�งเป็็นการบรรยายในชั้้�นเรีียน

และวัดัผลโดยการสอบ 100% สำหรับัในการสอนครั้้�ง

ต่่อมาในปีีการศึึกษา 2564 ผู้้�สอนมีีแนวคิิดที่่�ปรัับ

แผนการสอนให้้รองรับักับัการเรียีนในรูปูแบบออนไลน์์

มากขึ้้�น ซึ่่�งต้้องประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีีต่่าง ๆ เช่่น MS 

Team, google slide, Zoom, Mentimeter เป็็นต้้น 

เข้้ามาเป็็นเครื่่�องมืือในการจััดกิิจกรรม เพื่่�อให้้ผู้้�สอน

สามารถวััดผลและติิดตามผลการเรีียนของผู้้�เรีียนได้้

อย่่างต่่อเนื่่�อง จึึงได้้ปรัับเกณฑ์์การประเมิินจากการ

สอบเพีียงอย่่างเดีียวเป็็นการสอบ 50% และกิิจกรรม 

50% (ตารางที่่� 1) โดยกิิจกรรมส่่วนใหญ่่จะเน้้นให้้มี

ส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนมากกว่่าการให้้การบ้้านหรืือ

รายงาน ซึ่่�งจะเป็็นการเพิ่่�มภาระให้้ผู้้�เรีียนจนเกิินไป 

โดยกิิจกรรมดัังกล่่าวประกอบด้้วยกิิจกรรมกลุ่่�ม และ

กิิจกรรมเดี่่�ยว นอกจากนั้้�นยัังสามารถแลกเปลี่่�ยน

ความคิดิเห็น็กันัระหว่า่งผู้้�เรียีนกับัผู้้�สอน หรือืระหว่า่ง

 

 

   

 

 

ประสิทธิภาพ ทั้งนี้เปนการสรางเสริมประสบการณ

ใหผูเรียนมีความพรอมสำหรับการทำงานในอนาคต

มากข้ึน  

2 หลักการและทฤษฎี 

2.1 ลักษณะกระบวนวิชา 

อ ั น ต ร า ย ท ี ่ เ ก ิ ด ข ึ ้ น จ า ก ก า ร ท ำ ง า น ใ น

หองปฏิบัติการ ในภาคสนาม และการปองกัน การ

ปฐมพยาบาล  มาตรฐ านความปลอดภ ั ย ใน

หองปฏิบัติการและการทำงานภาคสนาม วิธีกำจัด

ของเสียจากหองปฏิบัติการตามโครงการยกระดับ

มาตรฐานความปลอดภัยหองปฏิบัต ิการวิจัยใน

ประ เทศไทย  (ESPReL) ซ ึ ่ ง เป  นการยกระดับ

มาตรฐานคุณภาพความปลอดภัยหองปฏิบัติการวิจัย

ในประเทศไทย [1] รวมถึงมาตรฐานสากลอื่น ๆ [2]  

มาตรฐานคุณภาพสิ่งแวดลอม โดยเฉพาะ ISO14000

ซ่ึงเปนมาตรฐานเพ่ือการจัดการดานสิ่งแวดลอม เพ่ือ

เปนแนวทางในการจัดการ ปญหาสิ่งแวดลอม [3] 

หลักจริยธรรมของนักวิทยาศาสตรสิ่งแวดลอม การ

ใชความรู ตามหลักจริยธรรมทางสิ ่งแวดลอมใน

ชีวิตประจำวัน การแกปญหาสิ่งแวดลอมและการ

พัฒนาที่ยั ่งยืน ความรับผิดชอบตอสังคมของภาค

ธุรกิจกับการจัดการสิ่งแวดลอม กรณีศึกษา 

2.2 กระบวนการประเมินผลการเรียนรู 

รายวิชา 213211 ไดกำหนดผลลัพธการเรียนรู

ของกระบวนวิชา (Course Learning Outcomes: 

CLOs) ไวดังนี้  :  นักศึกษาสามารถ 

1. ระบุอันตรายทางสุขภาพและสิ่งแวดลอมจากการ

ทำงานในหองปฏิบัติการและภาคสนามได 

2. อางถึงมาตรฐานและแนวปฏิบัติทางสิ่งแวดลอมท่ี

เก่ียวของในการปองกันและควบคุมอันตรายได 

3. สรางแผนปฏิบัติงานสำหรับการปองกันและ

ควบคุมอันตรายได 

4. ตระหนักถึงความสำคัญของจริยธรรมดาน

สิ่งแวดลอม 

ซ่ึงหลักสูตรมีเกณฑท่ีใชในการประเมินจาก

ผลลัพธการเรียนรูจากกิจกรรมเสริมหลักสูตร และ/

หรือ จากกระบวนวิชาเรียน (เชน จากการสอบ/สอบ

ยอย/ทำรายงาน หรือ อ่ืน ๆ ท่ีกำหนดไวในประมวล

วิชา) โดยคำนวณคา Rubric ของแตละ CLO ท่ี

กำหนดไวในรายวิชา จากนั้น จึงทำการโยง 

(Mapping) แตละ CLO (ของทุก ๆ กระบวนวิชา) 

เขาสู PLO ของหลักสูตร แลวหาคาคาเฉลี่ยถวง

น้ำหนักของ Rubric ของ PLO นั้น ๆ  โดยใชจำนวน

หนวยกิตเปนคาถวงน้ำหนัก แสดงคา rubric ท่ีใชใน

หลักสูตรดังรูปท่ี 1 

 
รูปท่ี 1 ตารางการประเมินคา Rubric ท่ีใชใน

หลักสูตร 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

3.1 วิธีการ/กิจกรรมการเรียนการสอนใหม 
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ผู้้�เรีียนด้้วยกัันเองได้้ ซึ่่�งผู้้�สอนมีีแนวคิิดว่่า ทุุก ๆ 

กิิจกรรมควรได้้รัับ feedback เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�

จากความผิิดพลาด และเรียีนรู้้�ที่่�จะวิิพากษ์์วิิจารณ์์งาน

ของคนอื่่�นอย่่างมีีวิิจารณญาณ ทั้้�งนี้้�นอกจากเนื้้�อหา

วิิชาที่่�ผู้้�เรีียนจะได้้รัับในห้้องเรีียนเพื่่�อเป็็นฐานความรู้้� 

การเรียีนจากประสบการณ์์จริงินอกห้้องเรียีน การแลก

เปลี่่�ยนเรียีนรู้้�จากผู้้�เชียีวชาญ การเรียีนรู้้�ตัวัตัวัเองจาก

แหล่่งความรู้้�นอกห้้องเรีียน จะช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน

เข้้าใจเนื้้�อหาวิชิา มีทีักัษะการทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น และ

สร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวติิได้้

ตารางที่่� 1 กิิจกรรมและสััดส่่วนคะแนน

3.2.	สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่

	 เนื่่�องจากเป็็นการเรีียนการสอนในรููปแบบ

ออนไลน์์ จึึงจำเป็็นต้้องใช้้เครื่่�องมืือเพื่่�อการติิดต่่อ

สื่่�อสารในชั้้�นเรีียน เช่่น MS Team และ Zoom ทั้้�งนี้้�

เทคโนโลยีเีหล่า่นี้้�ยังัเป็็นตัวัช่ว่ยที่่�ดีในการจัดัการเรียีน

การสอน และการจััดกิจิกรรมในชั้้�นเรียีน เช่น่ การแบ่่ง

ห้้อง zoom เมื่่�อมีีกิิจกรรมกลุ่่�ม เป็็นต้้น รวมถึึงนำ

เทคโนโลยีีอื่่�น ๆ เข้้ามาช่่วยในการทำกิิจกรรมของ

นัักศึึกษา เช่่น Google slide (ใช้้สำหรัับการสร้้างงาน

นำเสนอ หรืือการระดมสมอง), Mentimeter (ใช้้

สำหรัับการกระตุ้้�นความสนใจของนัักศึึกษา และการ

ตรวจสอบความเข้้าใจในบางประเด็น็) เป็น็ต้้น นอกจาก

นั้้�นยัังมีีกิิจกรรมที่่�ให้้นัักศึึกษาได้้ค้้นคว้้าด้้วยตััวเอง 

และนำเสนอสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้�ในรููปแบบของสื่่�อวิิดีีโอเพื่่�อ

ให้้เกิิดความน่่าสนใจ และสามารถแลกเปลี่่�ยนสิ่่�งที่่�ได้้

ศึกึษากับัเพื่่�อน ๆ  ร่ว่มชั้้�นเรียีนได้้ จากกิจิกรรมดังักล่า่ว

ได้้แบ่่งการส่่งงานออกเป็็น 2 ครั้้�ง โดยครั้้�งที่่� 1 ให้้

นักัศึึกษานำเสนอผลงานของตัวัเอง และมีกีารซักัถาม

พร้้อมกัับคำแนะนำจากอาจารย์์ และเพื่่�อนร่่วมชั้้�น

เรีียน ทั้้�งนี้้�เพื่่�อเป็็นการฝึึกให้้นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�การ

วิจิารณ์์ผลงานอย่่างมีีจริิยธรรม และสุุภาพ และฝึึกการ

ยอมรัับในข้้อบกพร่่องของตััวเอง เพื่่�อนำไปปรัับปรุุง 

ซึ่่�งสามารถประเมิินได้้จากผลงานที่่�ปรัับปรุงุแล้้วในการ

ส่่งงานครั้้�งที่่� 2 พบว่่าผลงานของนัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�ม

ได้้มีกีารปรับัปรุงุให้้ดีขีึ้้�นอย่า่งเห็น็ได้้ชัดั และนักัศึกึษา

พอใจที่่�ได้้มีีโอกาสปรัับปรุุงผลงานของตััวเอง ดัังนั้้�น

จากกิจิกรรมนี้้�ทำให้้เกิดิการเรียีนรู้้�ผ่า่นขอผิดิพลาดได้้

เป็็นอย่่างดีี สำหรัับกิิจกรรมอื่่�น ๆ ที่่�ทางผู้้�สอนเห็็นว่่า

นัักศึึกษาควรได้้รัับจากกระบวนวิิชานี้้� คืือ การเรีียนรู้้�

จากประสบการณ์์จริิง จึึงได้้นำนัักศึึกษาเข้้าเยี่่�ยมชม

โรงงานต้้นแบบ และห้้องปฏิิบััติิการสััตว์์ทดลอง เพื่่�อ

ให้้นักัศึกึษาได้้มองเห็น็ภาพของจริงิ และสามารถเชื่่�อม

โยงกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียนในชั้้�นเรีียนได้้ ซึ่่�งมีีนัักศึึกษาบาง

ส่ว่นที่่�ไม่ส่ามารถเข้้าร่ว่มได้้เนื่่�องจากยังัไม่ส่ามารถเดินิ

ทางเข้้ามาเรีียนได้้ โดยเฉพาะนัักศึึกษาต่่างชาติิ จึึงมีี

การบันัทึกึวิดิีโีอไว้้ให้้นักศึกึษาได้้เรียีนรู้้� โดยการวัดัผล

จะดููจากรายงานสรุุปการเยี่่�ยมชมในแต่่ละสถานทีี 

	ตั ัวอย่่างผลงานและกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นในชั้้�น

เรีียน แสดงดัังนี้้� 

   

 

 

กระบวนวิชานี้ไดเปดสอนครั ้งแรกในภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2563 ซึ่งเปนการบรรยายใน

ชั้นเรียนและวัดผลโดยการสอบ 100% สำหรับใน

การสอนครั ้งตอมาในปการศึกษา 2564 ผู สอนมี

แนวคิดที่ปรับแผนการสอนใหรองรับกับการเรียนใน

ร ูปแบบออนไลน มากข ึ ้น  ซ ึ ่ งต องประย ุกต ใช

เทคโนโลยีตาง ๆ เชน MS Team, google slide, 

Zoom, Mentimeter เปนตน เขามาเปนเครื่องมือ

ในการจัดกิจกรรม เพื่อใหผูสอนสามารถวัดผลและ

ติดตามผลการเรียนของผูเรียนไดอยางตอเนื่อง จึงได

ปรับเกณฑการประเมินจากการสอบเพียงอยางเดียว

เปนการสอบ 50% และกิจกรรม 50% (ตารางที่ 1) 

โดยกิจกรรมสวนใหญจะเนนใหมีสวนรวมในชั้นเรียน

มากกวาการใหการบานหรือรายงาน ซึ่งจะเปนการ

เพิ่มภาระใหผูเรียนจนเกินไป โดยกิจกรรมดังกลาว

ประกอบดวยกิจกรรมกลุ ม และกิจกรรมเด ี ่ยว 

นอกจากนั้นยังสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน

ระหวางผูเรียนกับผูสอน หรือระหวางผูเรียนดวย

กันเองได ซึ่งผูสอนมีแนวคิดวา ทุก ๆ กิจกรรมควร

ไดรับ feedback เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูจากความ

ผิดพลาด และเรียนรูที่จะวิพากษวิจารณงานของคน

อื่นอยางมีวิจารณญาณ ทั้งนี้นอกจากเนื้อหาวิชาท่ี

ผูเรียนจะไดรับในหองเรียนเพื่อเปนฐานความรู การ

เร ียนจากประสบการณจร ิงนอกหองเร ียน การ

แลกเปลี ่ยนเรียนรู จากผู เชียวชาญ การเรียนรูตัว

ตัวเองจากแหลงความรู นอกหองเร ียน จะชวย

สงเสริมใหผู เรียนเขาใจเนื ้อหาวิชา มีทักษะการ

ทำงานรวมกับผูอ่ืน และสรางทักษะการเรียนรูตลอด

ชีวติได 

 

 

ตารางท่ี 1 กิจกรรมและสัดสวนคะแนน 

กิจกรรม คะแนน  

(%) 

1. การสอบและเก็บคะแนนกลางภาค  25 

2. การสอบและเก็บคะแนนปลายภาค 25 

3. Active Learning: กิจกรรมเยี่ยมชม

หองปฏิบัติการ และแลกเปลี่ยน

ประสบการณกับผูเชียวชาญ  

10 

4. Active Learning: กิจกรรมการ

นำเสนองานจากกรณีศึกษา 

20 

5. Active Learning: กิจกรรมการมี

สวนรวมในชัน้เรียน  

20 

รวม 100% 

 

3.2 สื ่อและนวัตกรรมในการจัดการเรียนการ

สอนแบบใหม 

เนื ่องจากเปนการเรียนการสอนในรูปแบบ

ออนไลน จ ึงจำเป นต องใช  เคร ื ่องม ือเพ ื ่ อการ

ติดต อส ื ่อสารในช ั ้นเร ียน เช น MS Team และ 

Zoom ทั้งนี้เทคโนโลยีเหลานี้ยังเปนตัวชวยที่ดีใน

การจัดการเรียนการสอน และการจัดกิจกรรมในชั้น

เรียน เชน การแบงหอง zoom เมื่อมีกิจกรรมกลุม 

เปนตน รวมถึงนำเทคโนโลยีอื่น ๆ เขามาชวยในการ

ทำกิจกรรมของนักศึกษา เชน Google slide (ใช

สำหรับการสรางงานนำเสนอ หรือการระดมสมอง), 

Mentimeter (ใชสำหรับการกระตุนความสนใจของ

นักศึกษา และการตรวจสอบความเขาใจในบาง

ประเด็น) เปนตน นอกจากนั ้นยังมีกิจกรรมที ่ให

นักศึกษาไดคนควาดวยตัวเอง และนำเสนอสิ่งที่ได

เร ียนรู ในรูปแบบของสื ่อว ิดีโอเพื ่อใหเกิดความ

นาสนใจ และสามารถแลกเปลี่ยนสิ่งที่ไดศึกษากับ
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	 3.2.1 Activity I (กิิจกรรมกลุ่่�ม)
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3.2.3 Comprehension Test 

4. Activity III (ISO 14000 VDO)

5. Site visiting summary

- โรงงานต้้นแบบ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร

 

 

   

 

 

เพ่ือน ๆ รวมชั้นเรียนได จากกิจกรรมดังกลาวไดแบง

การสงงานออกเปน 2 ครั้ง โดยครั้งที่ 1 ใหนักศึกษา

นำเสนอผลงานของตัวเอง และมีการซักถามพรอม

กับคำแนะนำจากอาจารย และเพื่อนรวมชั้นเรียน 

ทั้งนี้เพื่อเปนการฝกใหนักศึกษาไดเรียนรูการวิจารณ

ผลงานอยางมีจริยธรรม และสุภาพ และฝกการ

ยอมรับในขอบกพรองของตัวเอง เพื่อนำไปปรับปรุง 

ซึ่งสามารถประเมินไดจากผลงานที่ปรับปรุงแลวใน

การสงงานครั้งที่ 2 พบวาผลงานของนักศึกษาแตละ

กลุมไดมีการปรับปรุงใหดีขึ ้นอยางเห็นไดชัด และ

นักศึกษาพอใจที ่ไดมีโอกาสปรับปรุงผลงานของ

ตัวเอง ดังนั้นจากกิจกรรมนี้ทำใหเกิดการเรียนรูผาน

ขอผิดพลาดไดเปนอยางดี สำหรับกิจกรรมอื่น ๆ ท่ี

ทางผูสอนเห็นวานักศึกษาควรไดรับจากกระบวนวิชา

นี ้ คือ การเรียนรู จากประสบการณจริง จึงไดนำ

น ักศ ึกษา เข  า เย ี ่ ยมชมโรงงานต นแบบ และ

หองปฏิบัติการสัตวทดลอง เพื ่อใหนักศึกษาได

มองเห็นภาพของจริง และสามารถเชื ่อมโยงกับ

เนื้อหาที่เรียนในชั้นเรียนได ซึ่งมีนักศึกษาบางสวนท่ี

ไมสามารถเขารวมไดเนื ่องจากยังไมสามารถเดิน

ทางเขามาเรียนได โดยเฉพาะนักศึกษาตางชาติ จึงมี

การบันทึกวิดีโอไวใหนักศึกษาไดเรียนรู  โดยการ

วัดผลจะดูจากรายงานสรุปการเยี ่ยมชมในแตละ

สถานที  

ตัวอยางผลงานและกิจกรรมที่เกิดขึ้นในชั้น

เรียน แสดงดังนี้  

3.2.1 Activity I (กิจกรรมกลุม) 

 

 

3.2.2 Activity II (กิจกรรมเดี่ยว) 

 

 

  

 

 

   

 

 

เพ่ือน ๆ รวมชั้นเรียนได จากกิจกรรมดังกลาวไดแบง

การสงงานออกเปน 2 ครั้ง โดยครั้งที่ 1 ใหนักศึกษา

นำเสนอผลงานของตัวเอง และมีการซักถามพรอม

กับคำแนะนำจากอาจารย และเพื่อนรวมชั้นเรียน 

ทั้งนี้เพื่อเปนการฝกใหนักศึกษาไดเรียนรูการวิจารณ

ผลงานอยางมีจริยธรรม และสุภาพ และฝกการ

ยอมรับในขอบกพรองของตัวเอง เพื่อนำไปปรับปรุง 

ซึ่งสามารถประเมินไดจากผลงานที่ปรับปรุงแลวใน

การสงงานครั้งที่ 2 พบวาผลงานของนักศึกษาแตละ

กลุมไดมีการปรับปรุงใหดีขึ ้นอยางเห็นไดชัด และ

นักศึกษาพอใจที ่ไดมีโอกาสปรับปรุงผลงานของ

ตัวเอง ดังนั้นจากกิจกรรมนี้ทำใหเกิดการเรียนรูผาน

ขอผิดพลาดไดเปนอยางดี สำหรับกิจกรรมอื่น ๆ ท่ี

ทางผูสอนเห็นวานักศึกษาควรไดรับจากกระบวนวิชา

นี ้ คือ การเรียนรู จากประสบการณจริง จึงไดนำ

น ักศ ึกษา เข  า เย ี ่ ยมชมโรงงานต นแบบ และ

หองปฏิบัติการสัตวทดลอง เพื ่อใหนักศึกษาได

มองเห็นภาพของจริง และสามารถเชื ่อมโยงกับ

เนื้อหาที่เรียนในชั้นเรียนได ซึ่งมีนักศึกษาบางสวนท่ี

ไมสามารถเขารวมไดเนื ่องจากยังไมสามารถเดิน

ทางเขามาเรียนได โดยเฉพาะนักศึกษาตางชาติ จึงมี

การบันทึกวิดีโอไวใหนักศึกษาไดเรียนรู  โดยการ

วัดผลจะดูจากรายงานสรุปการเยี ่ยมชมในแตละ

สถานที  

ตัวอยางผลงานและกิจกรรมที่เกิดขึ้นในชั้น

เรียน แสดงดังนี้  

3.2.1 Activity I (กิจกรรมกลุม) 

 

 

3.2.2 Activity II (กิจกรรมเดี่ยว) 

 

 

  

   

 

 

3.2.3 Comprehension Test  

 

 

4. Activity III (ISO 14000 VDO) 

 

 

 

 

5. Site visiting summary 

- โรงงานตนแบบ คณะอุตสาหกรรมเกษตร 

 

 

- หองปฏิบัติการสัตวทดลอง คณะแพทยศาสตร 
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- ห้้องปฏิิบััติิการสััตว์์ทดลอง คณะแพทย์์ศาสตร์์

6. Oral presentation in CSR topic

   

 

 

3.2.3 Comprehension Test  

 

 

4. Activity III (ISO 14000 VDO) 

 

 

 

 

5. Site visiting summary 

- โรงงานตนแบบ คณะอุตสาหกรรมเกษตร 

 

 

- หองปฏิบัติการสัตวทดลอง คณะแพทยศาสตร 

 
 

   

 

 

3.2.3 Comprehension Test  

 

 

4. Activity III (ISO 14000 VDO) 

 

 

 

 

5. Site visiting summary 

- โรงงานตนแบบ คณะอุตสาหกรรมเกษตร 

 

 

- หองปฏิบัติการสัตวทดลอง คณะแพทยศาสตร 

 
 

3.3.	กระบวนการที่่�ทำให้้นักศึกึษามีีส่ว่นร่่วมใน

การเรีียนรู้้� (Active Learning)

	 ได้้มีการชี้้�แจ้้งเพื่่�อทำข้้อตกลงกัับผู้้�เรีียนตั้้�งแต่่

คาบเรีียก เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้รัับรู้้� และเตรีียมตััวสำหรัับ

การเรีียนในกระบวนวิิชานี้้�

3.4.	กระบวนการที่่�สร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิตให้้กับนัักศึึกษา (Lifelong 

Learning)

	ทั ักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตเป็็นอีีกเป้้าหมาย

หนึ่่�งที่่�ผู้้�สอนคาดหวัังให้้ผู้้�เรีียนมีี เนื่่�องจากเป็็นทัักษะ

ที่่�จำเป็น็ในอนาคตทั้้�งในแง่ข่องหน้้าที่่�การงาน และการ

ใช้้ชีีวิิต ดัังนั้้�นผู้้�สอนจึึงพยายามส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสร้้าง

ทัักษะดัังกล่่าวผ่่านกิิจกรรม เช่่น ผู้้�สอนจะให้้แนวคิิด

หลััก ๆ และให้้ผู้้�เรีียนสืืบค้้นหารายละเอีียดและนำ

เสนอในชั้้�นเรียีนในรููปแบบที่่�หลากหลาย เพื่่�อสร้้างเป็็น

คลัังความรู้้�ในห้้องเรีียน และคาดหวัังให้้มีีการแลก

เปลี่่�ยนในชั้้�นเรีียน

3.5.	วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ข้้อนัักศึึกษา

	 จากตารางที่่� 1 ได้้แสดงสััดส่่วนการประเมิินผล

ในกิิจกรรม Active Learning คิิดเป็็น 50% ของ

คะแนนประเมิินทั้้�งหมด ซึ่่�งในแต่่ละกิิจกรรม รวมถึึง

การสอบจะตอบ CLO ในแต่่ละข้้อ เมื่่�อนำมาคำนวณ

คะแนน rubric ตารางที่่� 2 แสดงผลการประเมิินใน

แต่่ละ PLOs ดัังนี้้� PLO 1.1  ได้้คะแนนเต็็มที่่� 5 บ่่งชี้้�

ว่่าในภาพรวมผู้้�เรีียนมีีความรัับผิิดชอบ ส่่งงานที่่�ได้้รัับ

มอบหมายภายในเวลาที่่�กำหนด ส่่วน PLO 1.2 ได้้

คะแนน rubric เท่่ากัับ 5 เช่น่กัันบ่่งชี้้�ว่า ผู้้�เรียีนมีีความ

ซื่่�อสััตย์์สุุจริิตต่่อวิิชาชีีพของตนเอง ผ่่านการเรีียนรู้้�ใน



กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         75

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

   

 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินโดยใช rubric 

PLOs เครื่องมือ/วิธีการประเมิน  ผลการ

ประเมิน 

PLOs 

1.1 

(CLO 1,3) 

-นักศึกษามีความตรงตอเวลาในการ

เขาชั ้นเรียน สงงาน และเขารวม

กิจกรรมตาง ๆ  

5 

1.2 

(CLO 2,3) 

- จำนวนครั ้งหร ือความถี ่ในการ

ทุจริตในการสอบ  

- ประเมินจากความรับผิดชอบใน

หนาที่ ๆ ที่ไดรับมอบหมาย  

5 

1.3 

(CLO 1-4) 

- ประเมินจากผลสัมฤทธิ ์จากการ

สอบ และทำรายงาน และรายงาน

หนาชั้น  

4.4 

 

3.6 ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเปนเปาหมาย 

1. องคความรู  เป นสิ ่งที ่ผ ู สอนคาดหวังวา

ผูเรียนจะไดรับซึ่งจากผลการประเมินสามารถกลาว

ได ว า Active learning สามารถช วยใหผ ู  เร ียนมี

ความรูความสามารถตามวัตถุประสงคของกระบวน

วิชา 

2. จากกิจกรรมกลุมในชั้นเรียนชวยใหผูเรียน

ฝกทักษะการทำงานรวมกับผู อ ื ่นไดเป นอยางดี 

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากปญหาที่เกิดขึ้น ในขณะ

ที่ผูสอนเรียนรูที่จะรับฟง และใหโอกาส จึงเปนการ

ทำงานรวมกันท้ังผูเรียน และผูสอน 

3. การทัศนศึกษา การเรียนรูผานสื่อการสอน

อื่น ๆ รวมถึงการสอบถามจากผูรู ชวยใหผูเรียนได

ฝกทักษะการเรียนรูตลอดชีวิต  

4.  ผูเรียนไดฝกทักษะการเปนผูวิจารณที่ดี 

ผานการประเมินงานของเพื ่อนรวมชั้นเรียน และ

เรียนรู ที ่จะปรับแกจุดออนของงานตัวเองเมื ่อมี

โอกาส 

3.7 ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

สำหรับคณาจารยไดเรียนรูที่จะปรับรูปแบบการ

เรียนการสอนที่เอื ้อประโยชนสูงสุดใหกับผู เรียน 

โดยเฉพาะในการเรียนออนไลนที่ผูเรียนมีปฏิกิริยา

ตอบสนองนอยมาก จึงเปนโอกาสอันดีท่ีทีมผูสอนจะ

ได ปร ับร ูปแบบการสอน การนำเคร ื ่องม ือทาง

เทคโนโลยีมาชวยในการจัดการเรียนการสอนให

เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ 

4 สรุป 

4.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

แม ว  าการระบาดของโคว ิด  19 จะเปน

อุปสรรคอยางมากในการจัดการเร ียนการสอน 

โดยเฉพาะสำหรับสาขาวิชาวิทยาศาสตรสิ่งแวดลอม

ที ่เปนสาขาเปดใหม ในหลักสูตรนานาชาติ ที ่ มี

นักศึกษาจากหลากหลายประเทศ การเดินทางเขา

ประเทศเปนไปไดนอยมาก ทำใหคณาจารยเปน

กังวลกับการจัดการเรียนการสอนเปนอยางมาก 

เนื่องจากผูสอนไมรูจักผูเรียน ผูเรียนไมรูจักกันเองทำ

ใหหลาย ๆ กิจกรรมตองใชเวลาในการปรับตัว การ

นำแนวคิด Active Learning มาใชในกระบวนวิชานี้

เปนความทาทายอยางหนึ่งท้ังในสวนของผูสอน และ

ผูเรียนเอง จึงมีความจำเปนอยางยิ่งที่ผู สอน และ

ผู  เร ียนจะตองทำความเข าใจต ั ้งแต ต น โดยใน

กระบวนวิชานี ้ผ ู สอนได ช ี ้แจ งร ูปแบบการสอน 

เง ื ่อนไขตาง ๆ ใหผ ู  เร ียนไดร ับทราบ และถาม

ความเห ็น เพื ่อหาแนวทางร วมกัน หล ังจากได

ขอตกลงรวมกัน ทำใหการดำเนินงานตาง ๆ เปนไป

อย  า ง ราบล ื ่ น  ด ั งน ั ้ นบท เร ี ยนอย  า งหน ึ ่ ง ท่ี

นอกเหนือจากการปรับรูปแบบการเรียนการสอนคือ

ความชัดเจนในการสื่อสารระหวาผูสอน และผูเรียน 

และการรับฟงความเห็นเพ่ือหาแนวปฏิบัติรวมกัน 

กระบวนวิชิาจริยิธรรมทางสิ่่�งแวดล้้อม (213211) ส่ว่น 

PLO 1.3 ได้้คะแนน rubric เท่่ากัับ 4.4 บ่่งชี้้�ว่่าผู้้�เรีียน

มีคีวามรู้้� ความสามารถตามวัตัถุปุระสงค์ข์องกระบวน

วิิชานี้้�ค่่อนข้้างดีี 

ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินโดยใช้้ rubric

3.6.	ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาที่่�เป็็นเป้้าหมาย

	 1. องค์ค์วามรู้้�เป็น็สิ่่�งที่่�ผู้้�สอนคาดหวังัว่า่ผู้้�เรียีน

จะได้้รัับซึ่่�งจากผลการประเมิินสามารถกล่่าวได้้ว่่า 

Active learning สามารถช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนมีคีวามรู้้�ความ

สามารถตามวััตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชา

	 2. จากกิิจกรรมกลุ่่�มในชั้้�นเรีียนช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

ฝึกึทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้เป็็นอย่่างดีี ผู้้�เรียีน

สามารถเรีียนรู้้�ได้้จากปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น ในขณะที่่�ผู้้�สอน

เรียีนรู้้�ที่่�จะรับัฟังั และให้้โอกาส จึงึเป็็นการทำงานร่่วม

กัันทั้้�งผู้้�เรีียน และผู้้�สอน

	 3. การทััศนศึึกษา การเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อการสอน

อื่่�น ๆ รวมถึึงการสอบถามจากผู้้�รู้้� ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึก

ทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

	 4.  ผู้้�เรียีนได้้ฝึกึทัักษะการเป็็นผู้้�วิจิารณ์์ที่่�ดี ผ่า่น

การประเมิินงานของเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน และเรีียนรู้้�ที่่�

จะปรัับแก้้จุุดอ่่อนของงานตััวเองเมื่่�อมีีโอกาส

3.7.	ผลลััพธ์์ต่่อคณาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

	 สำหรับัคณาจารย์ไ์ด้้เรียีนรู้้�ที่่�จะปรับัรูปูแบบการ

เรีียนการสอนที่่�เอื้้�อประโยชน์์สููงสุุดให้้กับผู้้�เรีียน โดย

เฉพาะในการเรีียนออนไลน์์ที่่�ผู้้�เรีียนมีีปฏิิกิิริิยาตอบ

สนองน้้อยมาก จึึงเป็็นโอกาสอัันดีีที่่�ทีมผู้้�สอนจะได้้

ปรัับรููปแบบการสอน การนำเครื่่�องมืือทางเทคโนโลยีี

มาช่่วยในการจััดการเรีียนการสอนให้้เป็็นไปอย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ

4.	 สรุุป

4.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ

	 แม้้ว่า่การระบาดของโควิดิ 19 จะเป็น็อุปุสรรค

อย่่างมากในการจััดการเรีียนการสอน โดยเฉพาะ

สำหรัับสาขาวิิชาวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมที่่�เป็็นสาขา

เปิดิใหม่ ่ในหลัักสููตรนานาชาติิ ที่่�มีนีักัศึึกษาจากหลาก

หลายประเทศ การเดิินทางเข้้าประเทศเป็็นไปได้้น้้อย

มาก ทำให้้คณาจารย์เ์ป็น็กังัวลกับัการจัดัการเรียีนการ

สอนเป็็นอย่่างมาก เนื่่�องจากผู้้�สอนไม่่รู้้�จัักผู้้�เรีียน ผู้้�

เรีียนไม่่รู้้�จัักกัันเองทำให้้หลาย ๆ กิิจกรรมต้้องใช้้เวลา

ในการปรัับตััว การนำแนวคิิด Active Learning มา

ใช้้ในกระบวนวิิชานี้้�เป็็นความท้้าทายอย่่างหนึ่่�งทั้้�งใน

ส่่วนของผู้้�สอน และผู้้�เรีียนเอง จึึงมีีความจำเป็็นอย่่าง

ยิ่่�งที่่�ผู้้�สอน และผู้้�เรีียนจะต้้องทำความเข้้าใจตั้้�งแต่่ต้้น 

โดยในกระบวนวิิชานี้้�ผู้้�สอนได้้ชี้้�แจ้้งรููปแบบการสอน 

เงื่่�อนไขต่่าง ๆ  ให้้ผู้้�เรียีนได้้รับทราบ และถามความเห็็น 

เพื่่�อหาแนวทางร่่วมกััน หลัังจากได้้ข้้อตกลงร่่วมกััน 

ทำให้้การดำเนินิงานต่่าง ๆ  เป็น็ไปอย่า่งราบรื่่�น ดังันั้้�น

บทเรีียนอย่่างหนึ่่�งที่่�นอกเหนืือจากการปรัับรููปแบบ

การเรีียนการสอนคืือความชััดเจนในการสื่่�อสาร

ระหว่่างผู้้�สอน และผู้้�เรีียน และการรัับฟัังความเห็็น

เพื่่�อหาแนวปฏิิบััติิร่่วมกััน

4.2.	แนวทางในการขยายผล

	 ตามแผนการดำเนิินงานผู้้�เรีียนจะได้้นำองค์์

ความรู้้�ต่่าง ๆ มาปรัับใช้้ในสถานการณ์์จริิงในห้้อง

ปฏิิบััติิการ แต่่เนื่่�องด้้วยเป็็นการเรีียนแบบออนไลน์์ 

100% จึึงไม่่สามารถดำเนิินการตามแผนนี้้�ได้้ หากมีี

การขยายผลส่่วนนี้้�คืือส่่วนที่่�จะดำเนิินการ 
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4.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	 โดยปกติผิู้้�สอนจะเป็น็ผู้้�ให้้ข้้อเสนอแนะ คำติชิม 

เสมอมาทำให้้ผู้้�เรีียนยัังคงติิดภาพนั้้�น ซึ่่�งเป็็นเปิิด

โอกาสให้้ผู้้�เรียีนวิิจารณ์์งานของเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรียีนเอง 

จะไม่่ค่่อยได้้รัับความร่่วมมืือมากนััก รวมถึึงการถาม

ความคิดิเห็น็ด้้วย ในขณะที่่�หากเป็น็คำถามที่่�มีตัวัเลือืก 

เช่่น ใช่่ หรืือ ไม่่ใช่่ มัักจะได้้รัับความร่่วมมืือเป็็นอย่่าง

ดีี ดัังนั้้�นอุุปสรรคของการดำเนิินงานในครั้้�งนี้้�คือการ

ปรัับเปลี่่�ยนทัศันคติขิองผู้้�เรียีนที่่�มีตี่อ่การประเมิินงาน

ของผู้้�อื่่�น ๆ และการเรีียนรู้้�ที่่�จะมีีความคิิดเห็็น 

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณทุุนสนัับสนุุนการดำเนิินงานจาก 

TLIC ที่่�เล็็งเห็็นถึึงความสำคััญของการสอนในยุุคสมััย

ใหม่ ่และขอขอบคุุณสาขาวิชิาวิทิยาศาสตร์ส์ิ่่�งแวดล้้อม

ที่่� ให้้อิิสระในการจััดการเรีียนการสอนกัับเหล่่า

คณาจารย์์ ท้้ายนี้้�ขอขอบคุุณอาจารย์์ผู้้�สอนทุุกท่่านที่่�

ให้้ความร่่วมมืือเป็็นอย่่างดีี 

6.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] โครงการยกระดัับมาตรฐานความปลอดภััยห้้องปฏิิบััติิการวิิจััยในประเทศไทย Enhancement of 

Safety Practice of Research Laboratory in Thailand “ESPReL”, คู่่�มืือการประเมิินความปลอดภััยห้้อง

ปฏิิบััติิการ ฉบัับแก้้ไขเพิ่่�มเติิมครั้้�งที่่� 2 [Lab Safety Inspection Manual, Second Edition] (2558).

	 [2] National Research Council. (2011). Prudent practices in the laboratory: handling and 

management of chemical hazards, updated version.

	 [3] ISO 14000 FAMILY ENVIRONMENTAL MANAGEMENT, available online https://www.iso.

org/iso-14001-environmental-management.html
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การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ด้้านหััวข้้อเลืือกสรรทางพืืชไร่่ 

ให้้สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

ต่่อนภา ผุุสดีี
ภาควิิชาพืืชศาสตร์์และปฐพีีศาสตร์์ คณะเกษตรศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถ.ห้้วยแก้้ว ต.สุุเทพ อ.เมืือง จ.เชีียงใหม่่ 50200

E-mail: tonapha.p@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	ทั ักษะการเรีียนรู้้�แห่่งอนาคตใหม่่ในศตวรรษที่่� 21 เป็็นทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อนัักศึึกษาในยุุคสมััยใหม่่ ที่่�มีีการ

ดำรงชีวีิติท่า่มกลางโลกแห่่งเทคโนโลยีี ความเป็็นสัังคมเมือืง โครงการปรัับรููปแบบการเรียีนรู้้�นี้้� เป็็นโครงการจััดการ

เรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมทัักษะกระบวนการคิิดของนัักศึึกษาในด้้านหััวข้้อเลืือกสรรทางพืืชไร่่ ซึ่่�งเป็็นการเรีียนเพิ่่�มทัักษะ

นอกเหนืือจากวิิชาที่่�มีีอยู่่�ในหลัักสููตร วิิชาหััวข้้อเลืือกสรรทางพืืชไร่่พื้้�นฐาน งานวิิจััยด้้านพืืชไร่่เฉพาะทางที่่�

สอดคล้้องกัับสถานการณ์์ปััจจุุบััน ในการปรัับปรุุงพัันธุ์์�พืืชในระดัับโมเลกุุล โดยปรัับรููปแบบการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งเน้้นรููปแบบการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมในห้้องเรีียน และกระตุ้้�นให้้นักศึึกษาทำการ

ศึึกษาด้้วยตนเองภายนอกห้้องเรีียน เพื่่�อให้้เกิิดข้้อสงสััย และเกิิดการตั้้�งคำถามในชั้้�นเรีียน โดยได้้จััดให้้นัักศึึกษา

ทำกิิจกรรมใช้้สื่่�อการสอนในรููปแบบออนไลน์์ โดยจััดทำเป็็นคลิิป VDO เพื่่�อเสริิมสร้้างกระบวนการเรีียนรู้้�ด้้วย

ตนเองของนัักศึึกษานอกห้้องเรีียน และเสริิมองค์์ความรู้้� นอกจากนั้้�นยัังสามารถประเมิินพฤติิกรรมการเข้้าชั้้�น

เรีียนของนัักศึึกษาได้้ ซึ่่�งการปรัับเปลี่่�ยนกระบวนการเรีียนรู้้�ในรููปแบบนี้้�จะสามารถพััฒนานัักศึึกษาและระบอบ

การศึึกษาไทยให้้ก้้าวทัันยุุคสมััยแห่่งศตวรรษที่่� 21 

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21, หััวข้้อเลืือกสรรทางพืืชไร่่, การปรัับปรุุงพัันธุ์์�พืืชในระดัับโมเลกุุล

1.	 บทนำ

	 การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ไม่่เพีียงแต่่เรีียนรู้้�

ในสถานการณ์์สมมุุติิในห้้องเรีียน แต่่จำเป็็นต้้อง

สามารถออกแบบการเรีียนรู้้�ให้้ได้้เรีียนในสถานการณ์์

ที่่�ใกล้้เคีียงกัับสถานการณ์์จริิงมากที่่�สุุด นัักศึึกษา

สามารถเห็็นภาพ หรืือได้้สัมัผัสักับัสถานการณ์์จริงิ ซึ่่�ง

แตกต่่างจากการเรีียนรู้้�ในอดีีตที่่�นักศึึกษาได้้เพีียงแต่่

จิินตนาการในสถานการณ์์สมมุุติิของอาจารย์์ อีีกทั้้�งที่่�

สำคััญทำให้้เกิิดการสั่่�งสมประสบการณ์์ใหม่่ให้้แก่่

นัักศึึกษา โดยนายแพทย์์ประเสริิฐ ผลิิตผลการพิิมพ์์ 

เลขาธิิการมููลนิิธิิสดศรีี สฤษดิ์์�วงศ์์ (2554) ได้้กล่่าวไว้้

ว่่า การศึึกษาที่่�แท้้ควรปฏิิรููปกระบวนเรีียนรู้้�ด้้วย จาก

กระบวนการเรียีนรู้้�เดิิมที่่�อาจารย์์ เป็็นผู้้�มอบความรู้้�ให้้

แก่่นัักศึึกษาในสถาบัันต่่างๆ ปรัับเปลี่่�ยนเป็็นช่่วยกััน

ออกแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันระหว่่างอาจารย์์

กัับนัักศึึกษาและเยาวชนทุุกคนในสัังคม [1] นั่่�นคืือ 

“กระบวนการเรีียนรู้้�สำคััญกว่่าความรู้้�” อาจจะ

เป็็นการเรีียนรู้้� ผ่่านรููปแบบกิิจกรรม สำหรัับใน

กระบวนวิิชา หััวข้้อเลืือกสรรทางพืืชไร่่ เป็็นกระบวน

วิชิาเลือืกของนักัศึกึษาระดับับัณัฑิติศึกึษา ภาควิชิาพืชื

ศาสต ร์์และปฐพีศาสตร์์  คณะเกษตรศาสตร์์ 

มหาวิทิยาลัยัเชียีงใหม่ ่โดยรูปูแบบการสอนในรูปูแบบ

เดิิม คืือ ใช้้ power point วีีดีีโอ ใน youtube และ 

บทความวิิชาการในวารสารระดัับนานาชาติิ เป็็นสื่่�อ

การสอน 100% ในห้้องเรีียน ประเมิินการเรีียนรู้้�ของ

นัักศึึกษาโดยการสอบกลางภาคเรีียน ปลายภาคเรีียน 



78       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

การนำเสนอบทความวิิชาการในวารสารระดัับ

นานาชาติทิี่่�สนใจหน้้าชั้้�นเรียีน และมีีการประเมิินผ่า่น

ระบบการประเมิินของส่่วนกลาง (CMU MIS) โดยให้้

นัักศึึกษาประเมิินวิิชาและอาจารย์์ผู้้�สอน

2.	 หลัักการหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 กรอบแนวความคิิดของกระบวนการเรีียนรู้้�ใน

กระบวนวิิชานี้้� มีีเป้้าหมายให้้ผู้้�เรีียนเกิิดคุุณลัักษณะ

ในศตวรรษที่่� 21 โดยผู้้�เรีียนจะใช้้ความรู้้�ในสาระหลััก

ไปบููรณาการสั่่�งสมประสบการณ์์กัับทัักษะ 3 ทัักษะ 

เพื่่�อการดำรงชีีวิติในศตวรรษที่่� 21 คือื ทักัษะด้้านการ

เรีียนรู้้�และนวััตกรรม ทัักษะสารสนเทศ สื่่�อสาร และ

เทคโนโลยีี และทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ ซึ่่�งการจััดการ

ศึึกษาจะใช้้ระบบส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

ปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา เพื่่�อให้้บรรลุุ

ผลลััพธ์์ที่่�สำคััญ มุ่่�งให้้นัักศึึกษาสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วย

ตนเอง ก้้าวข้้ามสาระวิิชาไปสู่่�การเรีียนรู้้�เพื่่�อการ

ดำเนิินชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 โดยการเป็็นผู้้�ออกแบบ

การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และใช้้เทคโนโลยีีให้้เกิิด

ประโยชน์์ สามารถอำนวยความสะดวกได้้ดี ส่่วนใน

ด้้านการเรีียนรู้้�ให้้นัักศึึกษาได้้ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง 

เกิิดการตั้้�งคำถามถึึงอุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�น นำมาแลก

เปลี่่�ยนซึ่่�งความรู้้�และกระบวนความคิิดระหว่่าง

นัักศึึกษาและอาจารย์์ กระตุ้้�นการสร้้างแรงบัันดาลใจ

ให้้อยากเรียีนผ่่านกิิจกรรมในห้้องเรียีนที่่�สนุุกสนาน ซึ่่�ง

แรงบันัดาลใจหรืือความสนใจในการเรียีนจะเกิดิขึ้้�นได้้

ต่่อเมื่่�อผู้้�เรีียนเรีียนด้้วยความสุุข ความสนุุกสนาน ใน

การเรียีน [2] นำไปสู่่�การกระตือืรือืร้้นที่่�จะสืบืค้้นข้้อมูลู

ด้้วยตนเองนอกห้้องเรียีน รวบรวมข้้อมููลจากแหล่่งต่่าง 

ๆ ภายนอกนำมาแลกเปลี่่�ยนกัับเพื่่�อน และอาจารย์์

โดยใช้้วิิธีีการนำเสนอที่่�แตกต่่างจากวิิธีีการดั้้�งเดิิม ที่่�

ต้้องยืืนนำเสนอผ่่านรููปภาพและตััวหนัังสืือหน้้า

ห้้องเรียีน แต่ใ่ช้้วิธิีกีารสร้้างสื่่�อที่่�สามารถนำไปใช้้ได้้จริงิ 

สามารถมองเห็็นภาพได้้ชัดเจนมากขึ้้�น เกิิดกิิจกรรม

การโต้้แย้้งในองค์์ความรู้้� ทำให้้เกิิดความเข้้าใจมากขึ้้�น 

สร้้างสถานการณ์์เสมืือนจริิงที่่�นัักศึึกษาต้้องเผชิิญใน

การประกอบอาชีีพ และเตรีียมความพร้้อมให้้แก่่

นัักศึึกษาให้้มีีทัักษะและองค์์ความรู้้�ที่่�เหมาะสมต่่อ

อาชีีพอย่่างยั่่�งยืืน โดยหากนัักศึึกษาได้้เรียีนรู้้�จริิง เรียีน

รู้้�อย่่างลึึกซึ้้�ง และเชื่่�อมโยง อาจารย์์ผู้้�สอนจะถููกเปลี่่�ยน

บทบาทหน้้าที่่�เป็็นอาจารย์์ผู้้�ฝึึก ฝึึกให้้นัักศึึกษาได้้ 

เรียีนรู้้� ได้้แข่ง่ขัันทั้้�งกัับตนเองกัับเพื่่�อนก่่อให้้เกิิดความ

กล้้าแสดงออก กระตุ้้�นภาวะผู้้�นำได้้ [3]

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�

3.1.	วิิธีีการ/กิิจกรรม

	พั ัฒนากระบวนการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาในรููป

แบบเดิิมโดยการสร้้างกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

ภายนอกห้้องเรีียนก่่อนเข้้ามาเรีียนรู้้�ภายในห้้องเรีียน

เรียีนในกระบวนวิชิาหัวัข้้อเลือืกสรรทางพืชืไร่ ่ประจำ

ภาคการศึึกษาที่่� 2564 โดยจััดแบ่่งกิิจกรรมออกเป็็น

	 -	กิิจกรรมเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองนอกชั้้�นเรีียน โดย

ให้้นัักศึึกษาเลืือกบทความวิิชาการที่่�สนใจ โดยให้้อััด

เป็น็วีดีีีโอ และเปิดิโอกาสให้้มีกีารซักัถามจากนักัศึกึษา

ในชั้้�นเรีียนได้้ ดัังแสดงในรููปที่่� 1

รููปที่่� 1 กิิจกรรมให้้นัักศึึกษานำเสนองานวิิจััยที่่�สนใจ

	 -	กิจกรรมรูปูแบบกลุ่่�ม : เนื่่�องด้้วยสถานการณ์์

ปััญหาโรคระบาดโควิิด 19 นัักศึึกษาไม่่สามารถทำ

กิจิกรรมแบบกลุ่่�มได้้จึงึปรับัเป็น็กิจิกรรมแบบเดี่่�ยว แต่่

นำเสนองานร่่วมกัับนัักวิิจััยจากต่่างประเทศ 
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- กิจกรรมเรียนรูดวยตนเองนอกชั้นเรียน โดย
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อัดเปนวีดีโอ และเปดโอกาสใหมีการซักถาม จาก

นักศึกษาในชั้นเรียนได ดังแสดงในรูปท่ี 1 

 

รูปท่ี 1 กิจกรรมใหนักศึกษานำเสนองานวิจัยท่ีสนใจ 

 

- ก ิ จกร รมร ู ปแบบกล ุ  ม  :  เ น ื ่ อ งด  ว ย

สถานการณปญหาโรคระบาดโควิด 19 นักศึกษา

ไมสามารถทำกิจกรรมแบบกลุมไดจึงปรับเปน

กิจกรรมแบบเด ี ่ยว แตนำเสนองานร วมกับ

นักวิจัยจากตางประเทศ  

รูปที่ 2 กิจกรรมนำเสนองานและแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับนักวิจัยจากตางประเทศ  

- กิจกรรมรูปแบบเดี่ยว : การจัดทำวีดีโอสื่อ

การสอนของนักศึกษาเพื่อถายทอดองคความรู

ใหกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังแสดงในรูปท่ี 

3 และนำเขาสูระบบออนไลนเพื่อใหบุคคลดาน

นอกสามารถเขาไปศึกษาขอมูลเพ่ิมเติมได 
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รููปที่่� 2 กิจิกรรมนำเสนองานและแลกเปลี่่�ยนความคิดิ

เห็็นกัับนัักวิิจััยจากต่่างประเทศ 

	 -	กิจกรรมรููปแบบเดี่่�ยว : การจััดทำวีีดีีโอสื่่�อ

การสอนของนัักศึึกษาเพื่่�อถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�ให้้กัับ

นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี ดัังแสดงในรููปที่่� 3 และนำ

เข้้าสู่่�ระบบออนไลน์์เพื่่�อให้้บุคคลด้้านนอกสามารถ

เข้้าไปศึึกษาข้้อมููลเพิ่่�มเติิมได้้

รููปที่่� 3 วีีดีีโอสื่่�อการสอนเพื่่�อสอนนัักศึึกษาระดัับ

ปริิญญาตรีี

3.2.	สื่่�อหรืือนวััตกรรม

	สื่่� อการสอน : การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาจะเรีียน

รู้้�โดยผ่่านระบบออนไลน์์ ได้้แก่่ 

	 -	การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาด้้วยตนเองผ่่าน KC-

Moodle (e-learning)

	 -	กิจกรรมประเมิินผลการเรีียนรู้้�สำหรัับ

นักัศึกึษา เพื่่�อนร่ว่มกลุ่่�ม และอาจารย์ผ์ู้้�สอนผ่า่นระบบ

ออนไลน์์ Google Forms: https://www.google.

com

3.3.	กระบวนการสร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอด

ชีีวิิต

	 การศึึกษารููปแบบนี้้�สามารถพััฒนาทัักษะที่่�

สำคััญสำหรัับประกอบวิิชาชีีพในด้้านการปรัับปรุุง

พัันธุ์์�พืืชในระดัับโมเลกุุล และสามารถพััฒนา

กระบวนการคิดิของนักัศึกึษาด้้านเทคโนโลยี ีเพื่่�อผลิติ

บัณัฑิิตที่่�มีคุณุภาพและทัันสมััย โดยการเรียีนรู้้�ด้้วยรููป

แบบนี้้�ทำให้้นักศึกึษาได้้ไปศึกึษาเรียีนรู้้�ด้้วยตนเองก่อ่น

เข้้าห้้องเรีียน เกิิดการกำหนดปััญหาร่่วมกัันระหว่่าง

อาจารย์์และนัักศึึกษา การใช้้เหตุุผลในการตอบคำถาม 

สร้้างการสื่่�อสารกัันภายในชั้้�นเรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�น และ

นัักศึึกษาสามารถใช้้ประโยชน์์ผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วย

อุุปกรณ์์เทคโนโลยีี เช่่น ระบบการศึึกษาออนไลน์์ของ

มหาวิิทยาลััย คอมพิิวเตอร์์ และสมาร์์ทโฟน ที่่�มีอยู่่�

อย่่างถููกต้้อง 
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อัดเปนวีดีโอ และเปดโอกาสใหมีการซักถาม จาก

นักศึกษาในชั้นเรียนได ดังแสดงในรูปท่ี 1 

 

รูปท่ี 1 กิจกรรมใหนักศึกษานำเสนองานวิจัยท่ีสนใจ 

 

- ก ิ จกร รมร ู ปแบบกล ุ  ม  :  เ น ื ่ อ งด  ว ย

สถานการณปญหาโรคระบาดโควิด 19 นักศึกษา

ไมสามารถทำกิจกรรมแบบกลุมไดจึงปรับเปน

กิจกรรมแบบเด ี ่ยว แตนำเสนองานร วมกับ

นักวิจัยจากตางประเทศ  

รูปที่ 2 กิจกรรมนำเสนองานและแลกเปลี่ยนความ
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- กิจกรรมรูปแบบเดี่ยว : การจัดทำวีดีโอสื่อ

การสอนของนักศึกษาเพื่อถายทอดองคความรู

ใหกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ดังแสดงในรูปท่ี 

3 และนำเขาสูระบบออนไลนเพื่อใหบุคคลดาน

นอกสามารถเขาไปศึกษาขอมูลเพ่ิมเติมได 
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คิดเห็นกับนักวิจัยจากตางประเทศ  
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4.	 ผลที่่�ได้้รัับและอภิิปราย

4.1.	ผลจากการให้้นัักศึึกษาเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

นอกห้้องเรีียน

	 การกระตุ้้�นให้้นักัศึกึษาทำการเรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง

ภายนอกห้้องเรียีน ถือืว่า่ได้้รับความสนใจจากนักัศึกึษา

เป็น็อย่า่งยิ่่�ง ซึ่่�งสามารถบ่่งบอกได้้ว่า่นัักศึกึษาให้้ความ

สนใจในการเข้้าชั้้�นเรีียน ซึ่่�งประเมิินจากจำนวนคนที่่�

เข้้าชั้้�นเรีียนตรงเวลาและเปิิดกล้้องขณะเรีียน

4.2.	ผลงานที่่�จะได้้จากโครงการในรูปูแบบงาน

เดี่่�ยว

	 จากการให้้นักศึึกษาทำการศึึกษาข้้อมููลงานวิิจัยั

ที่่�ถููกตีีพิิมพ์์ และจััดทำวีีดีีโอสื่่�อการสอนสำหรัับ

นัักศึึกษาระดัับปริิญญาตรีี พบว่่า นัักศึึกษาทำการ

ค้้นคว้้าและศึึกษาข้้อมููลด้้วยตนเองเป็็นอย่่างดีี  

มีีการนำเสนอในรููปแบบของคลิิปวีีดีีโอ ดัังแสดงใน 

รููปที่่� 3 

4.3.	ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์หรืือคณาจารย์์ที่่�เข้้า

ร่่วมในโครงการ

	 การปรับัการเรียีนการสอนถือืว่า่เป็น็การพัฒันา

คณาจารย์ใ์ห้้ก้้าวทันัยุคุสมัยัแห่ง่เทคโนโลยี ีโดยการนำ

เทคโนโลยีีสมััยใหม่่มาใช้้ อีีกทั้้�งทำให้้สามารถสื่่�อสาร

กัับกลุ่่�มนัักศึึกษาได้้ตรงเป้้าหมายมากขึ้้�น ซึ่่�งจากเดิิม

การศึึกษาในกระบวนวิิชานี้้� นัักศึึกษาจะเป็็นผู้้�รัับ

กระบวนความคิิดและองค์์ความรู้้�จากอาจารย์์ผู้้�สอน

เพีียงด้้านเดีียว แต่่เมื่่�อเกิิดการปรัับเปลี่่�ยน ทำให้้เกิิด

การสื่่�อสารระหว่่างอาจารย์์กัับนัักศึึกษามายิ่่�งขึ้้�น เกิิด

การแลกเปลี่่�ยนแนวคิิด การยอมรัับกระบวนความคิิด

ซึ่่�งกัันและกััน

5.	 สรุุป 

	 จากการปรัับเปลี่่�ยนจากรููปแบบการศึึกษาใน

รููปแบบเดิิม ให้้เป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ให้้ก้้าวทัันยุุค

สมััยแห่่งเทคโนโลยีี และโลกแห่่งศตวรรษที่่� 21 โดย

อาศัยัการเรียีนรู้้�แบบ Flipped classroom approach 

สามารถพััฒนาทัักษะต่่าง ๆ  ที่่�สำคััญของนัักศึกึษา โดย

เฉพาะทักัษะและองค์์ความรู้้�ที่่�จำเป็น็ต่อ่การประกอบ

อาชีีพของนัักศึึกษาในอนาคต นอกจากนั้้�นสามารถ

พัฒันากระบวนการสอนของอาจารย์์ให้้ก้้าวทัันยุคุสมััย 

และสอดคล้้องกัับแนวคิิดของนัักศึึกษาในยุุคสมััย 

GenY และ GenZ ได้้ สามารถพููดคุุยและเปลี่่�ยน

แนวคิิดกัันได้้อย่่างดีี นอกจากนั้้�นการปรัับเปลี่่�ยน

กระบวนการเรีียนรู้้�ยัังได้้รัับความสนใจจากกลุ่่�ม

นัักศึึกษาสููง และสามารถกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษารู้้�จัักการ

เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง เกิิดสภาวะผู้้�นำ และทัักษะการ

สื่่�อสารในสัังคมได้้ดีี โดยรููปแบบการเรีียนรู้้�ลัักษณะนี้้�

สามารถปรัับเข้้ากัับทุุกกระบวนวิิชาได้้ อีีกทั้้�งสามารถ

นำไปใช้้ในทุุกแขนงวิิชา ซึ่่�งจะทำให้้นัักศึึกษามีีความ

สนใจ และรู้้�สึึกสนุุกสนาน มีีความสุุขในการศึึกษา

กระบวนวิิชานั้้�น เกิิดองค์์ความรู้้�ขึ้้�นจากการได้้ปฏิิบััติิ

จริิง สำหรัับภาพรวมในการจััดการเรีียนรู้้�ผ่่านรููปแบบ

การจัดักิจิกรรมในห้้องเรียีน และการเรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง

ภายนอกห้้องเรีียน ถืือว่่านัักศึึกษาให้้ความสนใจ และ

ได้้รัับความรู้้�ที่่�ละเอีียดมากกว่่ากระบวนการเรีียนรู้้�รููป

แบบเดิิม

6.	 เอกสารอ้้างอิิง
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เกษตรศาสตร์์(สัังคม), 2554. หน้้า 590-595.
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บทคััดย่่อ

	 การจััดเรีียนการสอนวิิชาผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurship) ด้้วยวิิธีีการเดิิมที่่�เน้้นการบรรยายเป็็นหลััก 

(Traditional Lecture-Based Learning) อาจทำให้้ผู้้�เรีียนที่่�ไม่่มีีประสบการณ์์การประกอบธุุรกิิจ ไม่่สามารถ

จิินตนาการและเห็็นภาพกระบวนการของประกอบธุุรกิิจได้้อย่่างชััดเจน ด้้วยเหตุุนี้้� เพื่่�อให้้การเรีียนการสอนมีี

ประสิิทธิิภาพมากที่่�สุุด ผู้้�สอนมีีแนวคิิดประยุุกต์์ใช้้วิิธีีการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ร่่วมกัับเทคโนโลยีี

สารสนเทศ (ICT) เข้้ามาใช้้ในการเรีียนการสอนผ่่านกิิจกรรมที่่�หลากหลาย เช่่น การตั้้�งคำถามนำคิิดเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

ได้้แสดงความคิิดเห็็น ระดมความคิิด เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนซึ่่�งกัันและกััน การใช้้เกม การเรียีนรู้้�จากกรณีีศึกึษา การเรียีน

จากประสบการณ์์จริิงของวิิทยากร และการฝึึกให้้ผู้้�เรีียนแก้้ปััญหาจากสถานการณ์์สมมติิ ผลจากการปรัับวิิธีีการ

เรียีนการสอนในวิิชาผู้้�ประกอบการในปีีการศึกึษา 2/2654 วัดัจากคะแนนประเมินิความพึงึพอใจและรายงานการ

สะท้้อนคิิดของผู้้�เรีียน แสดงให้้เห็็นว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจในระดัับค่่อนข้้างสููง และวิิธีีการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกช่่วย

ทำให้้ผู้้�เรียีนมีคีวามสนุกุในการเรียีน มีคีวามเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เรียีน และสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้ไปปรับัใช้้ในชีวีิติได้้

ไม่่ว่่าจะเป็็นการประกอบธุุรกิิจของตนเอง การเรีียน หรืือการบริิหารจััดการงานในองค์์กร นอกจากนี้้�ผู้้�เรีียนยัังได้้

เสนอแนะให้้กระบวนวิชิาอื่่�นปรัับการเรียีนการสอนให้้เป็น็การเรียีนรู้้�เชิงิรุกุอีกีด้้วย ซึ่่�งเหมาะสมเป็น็อย่า่งยิ่่�งสำหรับั

การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

คำสำคััญ:  ผู้้�ประกอบการ, การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก, Active Learning, วิิศวกรรมอุุตสาหการ  

1.	 บทนำ

	 กระบวนวิิชาผู้้�ประกอบการ รหััสวิิชา 255712 

เป็น็วิิชาระดัับบััณฑิิตศึึกษาที่่�จัดการเรียีนการสอนโดย

ภาควิิชาวิิศวกรรมอุุตสาหการ คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีี

ความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับเบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกัับการเป็็นผู้้�

ประกอบการ การจัดัตั้้�ง และการวางแผนธุุรกิิจ ผลจาก

การเรีียนวิชิานี้้� ผู้้�เรีียนจะสามารถประยุกุต์์ใช้้ความรู้้�ที่่�

ได้้ ไม่่เพียีงแต่เ่พื่่�อการก่อ่ตั้้�งธุรุกิจิ แต่่ผู้้�เรียีนยัังสามารถ

ใช้้ความรู้้�เพื่่�อบริิหารจััดการงานในองค์์กรได้้ 

	 การเรียีนการสอนวิิชาผู้้�ประกอบการด้้วยวิิธีกีาร

เดิิมที่่� เน้้นการบรรยายเป็็นหลััก (Traditional 

Lecture-Based Learning) อาจทำให้้ผู้้�เรีียนที่่�ไม่่มีี

ประสบการณ์์การประกอบธุุรกิิจ ไ ม่่สามารถ

จิินตนาการและเห็็นภาพกระบวนการประกอบธุุรกิิจ

ได้้อย่่างชััดเจน ดัังนั้้�น เพื่่�อให้้การเรีียนการสอนมีี

ประสิทิธิภิาพสูงูสุดุ ผู้้�สอนจึงึมีแีนวคิิดที่่�จะประยุกุต์ใ์ช้้

วิิธีีการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ร่่วมกัับ

เทคโนโลยีีสารสนเทศ (ICT) มาใช้้แทนการเรีียนการ

สอนที่่�เน้้นการบรรยาย โดยผู้้�สอนจะเน้้นการใช้้

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย เช่่น การอภิิปราย 

การโต้้วาที ีการระดมความคิิด การแสดงความคิิดเห็น็ 

การ เรีี ยนจากกรณีีศึึกษา และการเรีี ยนจาก

ประสบการณ์์จริิงของผู้้�ประกอบการ เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนเห็็น

ภาพและเข้้าใจในสิ่่�งที่่�เรีียนได้้มากที่่�สุุด [1], [2], [3]
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 	 นอกจากปรัับวิิธีีการเรีียนการสอนแล้้ว ผู้้�สอน

ยัังมีีแนวคิิดในการปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการวััดผลจากการ

วััดผลด้้วยข้้อสอบ เป็็นการวััดจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

เชิิงรุุก ซึ่่�งจะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนจะได้้พััฒนาทัักษะด้้านการ

คิิด วิิเคราะห์์ อภิิปราย นำเสนอ และที่่�สำคััญ คืือ การ

พัฒันาทัศันคติติ่อ่การรับัฟังัความคิดิเห็น็ของผู้้�อื่่�น และ

การแสดงความคิิดเห็็นเชิิงสร้้างสรรค์์อีีกด้้วย [1]

	 เนื่่�องจากผู้้�สอนรับัผิดิชอบการให้้คะแนนในวิชิา

ผู้้�ประกอบการในสััดส่่วนร้้อยละ 50 ของคะแนน

ทั้้�งหมดของวิชิา ดังันั้้�นในบทความนี้้�ผู้้�เขียีนจะกล่า่วถึงึ

เพีียงการเรีียนการสอนในส่่วนที่่�ผู้้�เขีียนรัับผิิดชอบ

เท่่านั้้�น

2.	 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

	รู ปูแบบของกิิจกรรมการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุ ผู้้�สอนจะ

มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมที่่�หลากหลาย 

ซึ่่�งการออกแบบกิิจกรรมจะคำนึึงถึึงการพััฒนา

คุณุลักัษณะของผู้้�เรียีน ทั้้�งในด้้านการส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรียีน

มีีความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรรค์์ มีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันผู้้�สอน 

วิิทยากรรัับเชิิญ และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน มีีการยอมรัับ

ฟัังความคิิดเห็็นที่่�แตกต่่างของผู้้�อื่่�น รู้้�จัักใช้้ข้้อมููลและ

เหตุุผล เพื่่�อสื่่�อสาร อธิิบาย และอภิิปราย อีีกทั้้�งยััง

สามารถทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  

ในแต่่ละกิิจกรรม ผู้้�สอนจะนำเข้้าสู่่�หัวข้้อการเรีียนรู้้�

โดยนำเสนอหลัักการและทฤษฎีี เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้มี

ความเข้้าใจในเนื้้�อหาเบื้้�องต้้น ก่่อนนำเข้้าสู่่�กิิจกรรมที่่�

ให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้� บนกรอบแนวคิิดที่่�เกิิดจากการ

ประยุุกต์์ใช้้ทฤษฎีีที่่�ได้้นำเสนอไป

2.1.	กิิจกรรมที่่� 1 คุุณลัักษณะของผู้้�ประกอบ

การด้้วยแนวคิิดการแบ่่งสายแข่่งขัันกีีฬา

	วั ัตถุุประสงค์์: เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิด วิิเคราะห์์ 

และแสดงความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับคุุณลัักษณะที่่�ผู้้�

ประกอบการพึึงมีี เพื่่�อให้้การประกอบกิิจการประสบ

ความสำเร็็จ

	 การเตรีียมการ: ผู้้�สอนจะทำการทบทวน

วรรณกรรมวิิชาการ บทความออนไลน์์ หนัังสืือ และ

การถอดบทเรีียน เพื่่�อเตรีียมเนื้้�อหาบรรยายในส่่วน

ของความรู้้�เบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกัับผู้้�ประกอบการ และทำการ

สรุปุคุณุลักัษณะที่่�ผู้้�ประกอบการที่่�ประสบความสำเร็จ็ 

เช่่น Jeffry Bezos, Steve Job, Mark Zuckerberg, 

Bill Gate และคมสัันต์์ ลีี มีีร่่วมกััน จำนวน 12 

คุุณลัักษณะเพื่่�อใช้้ในการทำกิิจกรรม 

	 หลัังจากนั้้�นผู้้�สอนจะนำคุุณลัักษณะที่่�ได้้มา

ทำการแบ่่งเป็็นสายการแข่่งขัันกีีฬา ดัังตััวอย่่างแสดง

ในรููปที่่� 1 จะเห็็นว่่าการแบ่่งสายการแข่ง่ขัันจะถููกแบ่่ง

ออกเป็็นสองสาย สาย A และ B และในแต่่ละสายการ

แข่่งขัันจะมีีการจัับคู่่�การแข่่งขัันระหว่่างคู่่�คุุณลัักษณะ

ไว้้

รููปที่่� 1 การแบ่่งสายแข่่งขัันกีีฬากัับการเรีียนรู้้�เรื่่�อง

คุุณลัักษณะของผู้้�ประกอบการ

	 การเรีียนการสอน: กิิจกรรมเรื่่�องคุุณลัักษณะที่่�

ดีขีองผู้้�ประกอบการ จะเริ่่�มโดยการให้้ผู้้�เรียีนพิิจารณา

คู่่�คุุณลัักษณะไปทีีละคู่่� โดยผู้้�สอนจะให้้ผู้้�เรีียนในห้้อง

ทำการโหวตคุุณลัักษณะที่่�ผู้้�เรีียนพิิจารณาว่่าเป็็น

คุณุลักัษณะที่่�ผู้้�ประกอบการควรมี ีเพื่่�อให้้การประกอบ

กิิจการประสบความสำเร็็จ (เนื่่�องจากเป็็นการเรีียน

ผ่่าน Zoom ผู้้�สอนจึึงให้้ผู้้�เรีียนใช้้วิิธีีการยกมืือ แสดง

ดังัรููปที่่� 2) คุณุลัักษณะที่่�ได้้คะแนนโหวตจากผู้้�เรียีนใน

ห้้องมากที่่�สุด จะถืือว่่าเป็็นคุุณลัักษณะที่่�ชนะและถููก

นำไปรอในการแข่ง่ขัันหรืือเปรีียบเทีียบกัับคุุณลัักษณะ

อื่่�นต่่อไป การโหวตจะทำไปทีีละคู่่� และท้้ายที่่�สุุดจะ

เหลือืคุณุลักัษณะเดีียวที่่�ผู้้�เรียีนในห้้องพิิจารณาร่่วมกันั

แล้้วว่่า คืือ คุุณลัักษณะที่่�สำคััญที่่�สุุดที่่�ผู้้�ประกอบการ

พึึงมีี เพื่่�อให้้การประกอบกิิจการประสบความสำเร็็จ

   

 

 

 
ภาพท่ี 1 การแบงสายแขงขันกีฬากับการเรียนรูเรื่อง

คุณลักษณะของผูประกอบการ 

การเรียนการสอน: กิจกรรมเรื่องคุณลักษณะท่ี

ด ีของผ ู ประกอบการ จะเร ิ ่มโดยการใหผ ู  เร ียน

พิจารณาคู คุณลักษณะไปทีละคู โดยผู สอนจะให

ผู เร ียนในหองทำการโหวตคุณลักษณะที ่ผ ู เร ียน

พิจารณาวาเปนคุณลักษณะที่ผูประกอบการควรมี 

เพื ่อใหการประกอบกิจการประสบความสำเร็จ 

(เนื ่องจากเปนการเรียนผาน Zoom ผู สอนจึงให

ผูเรียนใชวิธีการยกมือ แสดงดังภาพท่ี 2) คุณลักษณะ

ที่ไดคะแนนโหวตจากผูเรียนในหองมากที่สุด จะถือ

วาเปนคุณลักษณะที ่ชนะและถูกนำไปรอในการ

แขงขันหรือเปรียบเทียบกับคุณลักษณะอื ่นตอไป 

การโหวตจะทำไปทีละคู  และทายที ่ส ุดจะเหลือ

คุณลักษณะเดียวที ่ผู เรียนในหองพิจารณารวมกัน

แลววา คือ คุณลักษณะท่ีสำคัญท่ีสุดท่ีผูประกอบการ

พึงมี เพ่ือใหการประกอบกิจการประสบความสำเร็จ  

 
ภาพท่ี 2 การโหวตคุณลักษณะท่ีผูเรียนคิดวาสำคัญ

ตอการเปนผูประกอบการ 

ในระหวางที่ทำกิจกรรมการโหวต ผูสอนจะทำ

การซักถาม และเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความ

คิดเห็นวา ทำไมถึงเลือกคุณลักษณะนั้น และอธิบาย

วาคุณลักษณะนั ้นมีผลตอการทำกิจการอยางไร 

นอกจากนี้ผูสอนยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดโตวาที 

และพูดโนมนาวจูงใจใหผูเรียนทานอื่นในชั้นเรียนท่ี

เลือกคุณลักษณะตรงกันขาม ใหเปลี่ยนใจมาเลือก

คุณลักษณะเดียวกันได 

ผลจากการ เร ี ยนรู : ผ ู  เ ร ี ยนได เข  า ใจ ถึง

คุณลักษณะท่ีผู ประกอบการพึงมี และไดม ีการ

สะทอนคิดเกี่ยวกับกิจกรรมที่ไดทำ ซึ่งแสดงใหเห็น

ถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไดเปนอยางดี แสดง

ตัวอยางจากการสะทอนคิดของผูเรียนทานหนึ่ง 

“เรื่องที่ไดจากการเรียนในหัวขอ Introduction to Entrepreneurships ก็

คือ ทักษะการเปนประกอบการโดยไดมีการทำกิจกรรมเพื่อโหวตและแสดงความ

คิดเห็นในเรื่องทักษะที่ผูประกอบการควรมี ซึ่งจากการทำกิจกรรมทำใหเห็นไดวา

ลักษณะหลายๆ ลักษณะที่ถูกเลือกมาในกิจกรรมลวนมีความสำคัญและจำเปนใน

การประกอบธุรกิจ ขึ้นอยูกับความเหมาะสมและสถานการณ ซึ่งกิจกรรมในครั้งนั้น

ทำใหไดมีโอกาสในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนรวมชั้นเรียน ทำใหไดเห็น

มุมมองในหลายๆ มุมที่ตางออกไปจากมุมเดิมๆ หรือมุมมองความคิดของตนเองเพียง

แคดานเดียว นอกจากนี้การทำกิจกรรมยังชี้ใหเห็นถึงขอดี และความจำเปนในการ

ทักษะหลายๆ ดานที่ในบางครั้งเรายังขาด หรือมองขามไป เพ่ือเปนแรงผลักดันใหเรา

หันมาใหความสำคัญ และพัฒนาทักษะเหลานั้น เพ่ือประโยชนทางดานการประกอบ

ธุรกิจตอไปในอนาคต และการเรียนการทำงาน รวมถึงการใชชีวิตประจำวัน”  

2.2 กิจกรรมที ่  2 กลยุทธ ทางการตลาดด วย

กรณีศึกษาและผลิตภัณฑสมมติ 

วัตถุประสงค: เพ่ือใหผูเรียนไดฝกคิด วิเคราะห 

และประยุกตใชเนื้อหาที่เรียนเพื่อสรางกลยุทธทาง

การตลาดสำหรับผลิตภัณฑท่ีกำหนดให 

การเตร ียมการ : ผ ู สอนจะทำการทบทวน

วรรณกรรมวิชาการ หนังสือ และกรณีศึกษา เพ่ือ

สรุปเนื้อหากลยุทธทางการตลาดโดยภาพรวม เชน 

กลยุทธ 3W1H (Why, What, Who, How), 4P, 8P, 

4C, 4E, SWOT, Pricing Strategy, Market แล ะ
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รููปที่่� 2 การโหวตคุุณลัักษณะที่่�ผู้้�เรีียนคิิดว่่าสำคััญต่่อ

การเป็็นผู้้�ประกอบการ

	 ในระหว่่างที่่�ทำกิิจกรรมการโหวต ผู้้�สอนจะ

ทำการซักัถาม และเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีนได้้แสดงความ

คิิดเห็็นว่่า ทำไมถึึงเลืือกคุุณลัักษณะนั้้�น และอธิิบาย

ว่่าคุุณลัักษณะนั้้�นมีีผลต่่อการทำกิิจการอย่่างไร 

นอกจากนี้้�ผู้้�สอนยังัเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีนได้้โต้้วาที ีและ

พููดโน้้มน้้าวจููงใจให้้ผู้้�เรีียนท่่านอื่่�นในชั้้�นเรีียนที่่�เลืือก

คุุณลัักษณะตรงกัันข้้าม ให้้ เปลี่่�ยนใจมาเลืือก

คุุณลัักษณะเดีียวกัันได้้

	 ผลจากการเรีี ยนรู้้� :  ผู้้� เรีี ยนได้้ เข้้ า ใจถึึ ง

คุณุลักัษณะที่่�ผู้้�ประกอบการพึงึมี ีและได้้มีกีารสะท้้อน

คิิดเกี่่�ยวกัับกิิจกรรมที่่�ได้้ทำ ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงความ

เข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เรียีนได้้เป็น็อย่า่งดี ีแสดงตัวัอย่า่งจาก

การสะท้้อนคิิดของผู้้�เรีียนท่่านหนึ่่�ง

	 “เรื่่�องที่่�ได้้จากการเรียีนในหััวข้้อ Introduction 

to Entrepreneurships ก็ค็ือื ทักัษะการเป็็นประกอบ

การโดยได้้มีีการทำกิิจกรรมเพื่่�อโหวตและแสดงความ

คิดิเห็น็ในเรื่่�องทัักษะที่่�ผู้้�ประกอบการควรมี ีซึ่่�งจากการ

ทำกิิจกรรมทำให้้เห็็นได้้ว่่าลัักษณะหลายๆ ลัักษณะที่่�

ถูกูเลือืกมาในกิจิกรรมล้้วนมีคีวามสำคัญัและจำเป็น็ใน

การประกอบธุุรกิิจ ขึ้้�นอยู่่�กับความเหมาะสมและ

สถานการณ์์ ซึ่่�งกิิจกรรมในครั้้�งนั้้�นทำให้้ได้้มีีโอกาสใน

การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน 

ทำให้้ได้้เห็็นมุุมมองในหลายๆ มุมุที่่�ต่างออกไปจากมุุม

เดิิมๆ หรืือมุุมมองความคิิดของตนเองเพีียงแค่่ด้้าน

เดีียว นอกจากนี้้�การทำกิิจกรรมยัังชี้้�ให้้เห็็นถึึงข้้อดีี 

และความจำเป็็นในการทัักษะหลายๆ ด้้านที่่�ในบาง

ครั้้�งเรายัังขาด หรืือมองข้้ามไป เพื่่�อเป็็นแรงผลัักดันัให้้

เราหัันมาให้้ความสำคััญ และพััฒนาทัักษะเหล่่านั้้�น 

เพื่่�อประโยชน์์ทางด้้านการประกอบธุุรกิิจต่่อไปใน

อนาคต และการเรีียนการทำงาน รวมถึึงการใช้้ชีีวิิต

ประจำวััน” 

2.2.	กิิจกรรมที่่� 2 กลยุุทธ์์ทางการตลาดด้้วย

กรณีีศึึกษาและผลิิตภััณฑ์์สมมติิ

	วั ัตถุุประสงค์์: เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิด วิิเคราะห์์ 

และประยุกุต์์ใช้้เนื้้�อหาที่่�เรียีนเพื่่�อสร้้างกลยุทุธ์ท์างการ

ตลาดสำหรัับผลิิตภััณฑ์์ที่่�กำหนดให้้

	 การเตรีียมการ: ผู้้�สอนจะทำการทบทวน

วรรณกรรมวิิชาการ หนัังสืือ และกรณีีศึึกษา เพื่่�อสรุุป

เนื้้�อหากลยุุทธ์ท์างการตลาดโดยภาพรวม เช่น่ กลยุุทธ์์ 

3W1H (Why, What, Who, How), 4P, 8P, 4C, 4E, 

SWOT, Pricing Strategy, Market และเตรีียมกรณีี

ศึึกษาสำหรัับการอภิิปราย เช่่น Uniqlo, Starbucks, 

Zara 

	 การเรีียนการสอน: กิิจกรรมจะเริ่่�มจากผู้้�สอน

บรรยายเนื้้�อหาในส่่วนของกลยุุทธ์์ทางการตลาดโดย

ภาพรวม เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้�เบื้้�องต้้นในเรื่่�องของ

กลยุุทธ์์ทางการตลาดที่่�หลากหลาย จากนั้้�นผู้้�สอนจะ

ใช้้กรณีีศึึกษาเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกวิิเคราะห์์ 

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างกรณีีศึึกษาร้้าน Uniqlo สำหรัับ

วิิเคราะห์์กลยุุทธ์์ทางการตลาด

	 ยกตััวอย่่าง เช่่น กรณีีศึึกษาของร้้าน Uniqlo 

(ภาพที่่� 3) ผู้้�สอนจะเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีนวิเิคราะห์ ์และ

แสดงความคิิดเห็็นว่่าร้้านยููนิิโคลมีีการใช้้กลยุุทธ์์

ทางการตลาดใดบ้้าง โดยอ้้างอิิงจากกลยุุทธ์์ทางการ

ตลาดที่่�ผู้้�สอนได้้อธิบิายไปในช่ว่งเริ่่�มต้้น จากนั้้�นผู้้�สอน

   

 

 

 
ภาพท่ี 1 การแบงสายแขงขันกีฬากับการเรียนรูเรื่อง

คุณลักษณะของผูประกอบการ 

การเรียนการสอน: กิจกรรมเรื่องคุณลักษณะท่ี

ด ีของผ ู ประกอบการ จะเร ิ ่มโดยการใหผ ู  เร ียน

พิจารณาคู คุณลักษณะไปทีละคู โดยผู สอนจะให

ผู เร ียนในหองทำการโหวตคุณลักษณะที ่ผ ู เร ียน

พิจารณาวาเปนคุณลักษณะที่ผูประกอบการควรมี 

เพื ่อใหการประกอบกิจการประสบความสำเร็จ 

(เนื ่องจากเปนการเรียนผาน Zoom ผู สอนจึงให

ผูเรียนใชวิธีการยกมือ แสดงดังภาพท่ี 2) คุณลักษณะ

ที่ไดคะแนนโหวตจากผูเรียนในหองมากที่สุด จะถือ

วาเปนคุณลักษณะที ่ชนะและถูกนำไปรอในการ

แขงขันหรือเปรียบเทียบกับคุณลักษณะอื ่นตอไป 

การโหวตจะทำไปทีละคู  และทายที ่ส ุดจะเหลือ

คุณลักษณะเดียวที ่ผู เรียนในหองพิจารณารวมกัน

แลววา คือ คุณลักษณะท่ีสำคัญท่ีสุดท่ีผูประกอบการ

พึงมี เพ่ือใหการประกอบกิจการประสบความสำเร็จ  

 
ภาพท่ี 2 การโหวตคุณลักษณะท่ีผูเรียนคิดวาสำคัญ

ตอการเปนผูประกอบการ 

ในระหวางที่ทำกิจกรรมการโหวต ผูสอนจะทำ

การซักถาม และเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดงความ

คิดเห็นวา ทำไมถึงเลือกคุณลักษณะนั้น และอธิบาย

วาคุณลักษณะนั ้นมีผลตอการทำกิจการอยางไร 

นอกจากนี้ผูสอนยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดโตวาที 

และพูดโนมนาวจูงใจใหผูเรียนทานอื่นในชั้นเรียนท่ี

เลือกคุณลักษณะตรงกันขาม ใหเปลี่ยนใจมาเลือก

คุณลักษณะเดียวกันได 

ผลจากการ เร ี ยนรู : ผ ู  เ ร ี ยนได เข  า ใจ ถึง

คุณลักษณะท่ีผู ประกอบการพึงมี และไดม ีการ

สะทอนคิดเกี่ยวกับกิจกรรมที่ไดทำ ซึ่งแสดงใหเห็น

ถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไดเปนอยางดี แสดง

ตัวอยางจากการสะทอนคิดของผูเรียนทานหนึ่ง 

“เรื่องที่ไดจากการเรียนในหัวขอ Introduction to Entrepreneurships ก็

คือ ทักษะการเปนประกอบการโดยไดมีการทำกิจกรรมเพื่อโหวตและแสดงความ

คิดเห็นในเรื่องทักษะที่ผูประกอบการควรมี ซึ่งจากการทำกิจกรรมทำใหเห็นไดวา

ลักษณะหลายๆ ลักษณะที่ถูกเลือกมาในกิจกรรมลวนมีความสำคัญและจำเปนใน

การประกอบธุรกิจ ขึ้นอยูกับความเหมาะสมและสถานการณ ซึ่งกิจกรรมในครั้งนั้น

ทำใหไดมีโอกาสในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อนรวมชั้นเรียน ทำใหไดเห็น

มุมมองในหลายๆ มุมที่ตางออกไปจากมุมเดิมๆ หรือมุมมองความคิดของตนเองเพียง

แคดานเดียว นอกจากนี้การทำกิจกรรมยังชี้ใหเห็นถึงขอดี และความจำเปนในการ

ทักษะหลายๆ ดานที่ในบางครั้งเรายังขาด หรือมองขามไป เพ่ือเปนแรงผลักดันใหเรา

หันมาใหความสำคัญ และพัฒนาทักษะเหลานั้น เพ่ือประโยชนทางดานการประกอบ

ธุรกิจตอไปในอนาคต และการเรียนการทำงาน รวมถึงการใชชีวิตประจำวัน”  

2.2 กิจกรรมที ่  2 กลยุทธ ทางการตลาดด วย

กรณีศึกษาและผลิตภัณฑสมมติ 

วัตถุประสงค: เพ่ือใหผูเรียนไดฝกคิด วิเคราะห 

และประยุกตใชเนื้อหาที่เรียนเพื่อสรางกลยุทธทาง

การตลาดสำหรับผลิตภัณฑท่ีกำหนดให 

การเตร ียมการ : ผ ู สอนจะทำการทบทวน

วรรณกรรมวิชาการ หนังสือ และกรณีศึกษา เพ่ือ

สรุปเนื้อหากลยุทธทางการตลาดโดยภาพรวม เชน 

กลยุทธ 3W1H (Why, What, Who, How), 4P, 8P, 

4C, 4E, SWOT, Pricing Strategy, Market แล ะ

 

 

   

 

 

เตรียมกรณีศึกษาสำหรับการอภิปราย เชน Uniqlo, 

Starbucks, Zara  

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากผูสอน

บรรยายเนื้อหาในสวนของกลยุทธทางการตลาดโดย

ภาพรวม เพื่อใหผูเรียนมีความรูเบื้องตนในเรื่องของ

กลยุทธทางการตลาดท่ีหลากหลาย จากนั้นผูสอนจะ

ใชกรณีศึกษาเพ่ือใหผูเรียนไดฝกวิเคราะห  

 
ภาพท่ี 3 ตัวอยางกรณีศึกษาราน Uniqlo สำหรับ

วิเคราะหกลยุทธทางการตลาด 

ยกตัวอยาง เชน กรณีศึกษาของราน Uniqlo 

(ภาพที่ 3) ผูสอนจะเปดโอกาสใหผู เรียนวิเคราะห 

และแสดงความคิดเห็นวารานยูนิโคลมีการใชกลยุทธ

ทางการตลาดใดบาง โดยอางอิงจากกลยุทธทาง

การตลาดที่ผูสอนไดอธิบายไปในชวงเริ่มตน จากนั้น

ผูสอนจะกระตุนใหผูเรียนไดลองแสดงความคิดเห็น

ในมุมมองที ่แตกตางออกไปวา หากตองการเพ่ิม

ยอดขาย กลยุทธทางการตลาดใดที่รานยูนิโคลควร

นำมาใชเพ่ิมเติม และนำมาใชอยางไร  

หลังจากผูเรียนไดทดลองวิเคราะหกลยุทธทาง

การตลาดของทุกกรณีศึกษาแลว ผูสอนจะมอบหมาย

ผลิตภัณฑสมมติ 2 ผลิตภัณฑ เพื ่อใหผ ู  เร ียนได

ทดลองสรางกลยุทธทางการตลาด และคำทรงพลัง 

(Powerful wording) สำหรับการโฆษณาผลิตภัณฑ 

ไดแก ครีมหอยทาก และประกันชีวิตสำหรับผูสูงอายุ 

(แสดงดังภาพที่ 4) เหตุผลที ่เลือก 2 ผลิตภัณฑนี้

เนื่องจากเปนผลิตภัณฑที่เหมาะสำหรับลูกคาเฉพาะ

กลุมท่ีตองอาศัยกลยุทธทางการตลาดท่ีเหมาะสม 

  
ภาพท่ี 4 ตัวอยางผลิตภัณฑเพ่ือใหผูเรียนทดลอง

สรางกลยุทธทางการตลาด และคำทรงพลัง 

ผลจากการเรียนรู: ผูเรียนไดเขาใจถึงกลยุทธ

ทางการตลาด และไดมีการประยุกตใชกลยุทธที ่ได

เรียนรูผานกรณีศึกษาและผลิตภัณฑตัวอยาง อีกท้ัง

ไดมีการสะทอนคิดเกี่ยวกับกิจกรรมที่ไดทำ ซึ่งแสดง

ใหเห็นถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไดเปนอยางดี 

และแสดงใหเห็นถึงทักษะการเรียนรูตลอดชีวิตท่ี

ผูเรียนสามารถนำไปประยุกตใชได ดังตัวอยางการ

สะทอนคิดของผูเรียนทานหนึ่ง 

“การเรียน Market Strategy ทำใหเรารู วาการที่เราจะทำธุรกิจอะไรสัก

อยาง ไมใชแตลงมือทำโดยไมมีการวางแผน ถาโชคดีคุณอาจจะประสบความสำเร็จ

ได แตถาโชครายนั่นก็แปลวาคุณไมไดวางแผนอะไรเอาไวเลย ซึ่งการวางแผน

เบื้องตนก็ควรเริ่มจาก 3W1H และในคลาสก็ไดมีการใหความรูเก่ียวกับหลักการ 4P, 

4C, 4E และปจจุบันไดมีการพูดถึงหลักการ 8P แลว โดย Highlight จะเปนการให

เราคิดสโลแกน และกลยุทธทางการตลาดของสินคาเพื่อใหลูกคาอานแลวสะดุด ซึ่ง

อาจารยไดยกตัวอยางประโยคที่วา “คนที่ดูดี มักจะมีโอกาสดีดีเขามาในชีวิตเสมอ” 

จากนั้นเราก็ไดลองคิดดูและซึ่งที่ผานมาไมได เราไดประสบพบกับตัวถึง Wording 

อันทรงพลังที่ทำใหรานึกยอนหลับไปถึงคลาสเรียนนี้ คือ ไดมีโอกาสไปตัดผมที่ราน

แหงหนึ่งหลังประดู ม.ช. เปนรานที่ Content ดีมาก และเราอานเจอประโยคหนึ่ง

ของรานที่ทำใหเราอยากใหบริการ และกลับไปตัดอีก คือ ทรงผลที่ใชกับสไตลที่

ชอบ” 

2.3 ก ิจกรรมที ่  3 การบร ิหารจ ัดการท ีมจาก

ประสบการณของวิทยากรที ่ปรึกษาบริษัท

ขนาดเล็ก ขนาดกลาง และธุรกิจเกิดใหม เพ่ือ

สรางขอเสนอแนะตอสถานการณสมมติ 

วัตถุประสงค: เพื ่อใหผ ู  เร ียนไดเร ียนรู การ

บริหารจัดการทีมจากกรณีศึกษา ประสบการณของ

วิทยากรรับเชิญ และไดทดลองประยุกตใชความรูใน
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จะกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลองแสดงความคิิดเห็็นในมุุม

มองที่่�แตกต่่างออกไปว่่า หากต้้องการเพิ่่�มยอดขาย 

กลยุทุธ์ท์างการตลาดใดที่่�ร้้านยูนูิโิคลควรนำมาใช้้เพิ่่�ม

เติิม และนำมาใช้้อย่่างไร 

	 หลัังจากผู้้�เรีียนได้้ทดลองวิิเคราะห์์กลยุุทธ์์

ทางการตลาดของทุุกกรณีีศึึกษาแล้้ว ผู้้�สอนจะมอบ

หมายผลิิตภััณฑ์์สมมติิ 2 ผลิิตภััณฑ์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้

ทดลองสร้้างกลยุุทธ์์ทางการตลาด และคำทรงพลััง 

(Powerful wording) สำหรัับการโฆษณาผลิิตภััณฑ์์ 

ได้้แก่่ ครีีมหอยทาก และประกัันชีีวิิตสำหรัับผู้้�สููงอายุุ 

(แสดงดัังรููปที่่� 4) เหตุุผลที่่�เลืือก 2 ผลิิตภััณฑ์์นี้้�

เนื่่�องจากเป็็นผลิิตภััณฑ์์ที่่�เหมาะสำหรัับลููกค้้าเฉพาะ

กลุ่่�มที่่�ต้้องอาศััยกลยุุทธ์์ทางการตลาดที่่�เหมาะสม

รููปที่่� 4 ตััวอย่่างผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทดลองสร้้าง

กลยุุทธ์์ทางการตลาด และคำทรงพลััง

	 ผลจากการเรีียนรู้้�: ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจถึึงกลยุุทธ์์

ทางการตลาด และได้้มีีการประยุุกต์์ใช้้กลยุุทธ์์ที่่�ได้้

เรียีนรู้้�ผ่า่นกรณีศีึกึษาและผลิติภัณัฑ์ต์ัวัอย่า่ง อีกีทั้้�งได้้

มีีการสะท้้อนคิิดเกี่่�ยวกัับกิิจกรรมที่่�ได้้ทำ ซึ่่�งแสดงให้้

เห็็นถึึงความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี และ

แสดงให้้เห็็นถึึงทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตที่่�ผู้้�เรีียน

สามารถนำไปประยุกุต์ใ์ช้้ได้้ ดังัตัวัอย่า่งการสะท้้อนคิดิ

ของผู้้�เรีียนท่่านหนึ่่�ง

	 “การเรียีน Market Strategy ทำให้้เรารู้้�ว่า่การ

ที่่�เราจะทำธุุรกิิจอะไรสัักอย่่าง ไม่่ใช่่แต่่ลงมืือทำโดย

ไม่่มีีการวางแผน ถ้้าโชคดีีคุุณอาจจะประสบความ

สำเร็็จได้้ แต่่ถ้้าโชคร้้ายนั่่�นก็็แปลว่่าคุุณไม่่ได้้วางแผน

อะไรเอาไว้้เลย ซึ่่�งการวางแผนเบื้้�องต้้นก็็ควรเริ่่�มจาก 

3W1H และในคลาสก็็ได้้มีีการให้้ความรู้้�เกี่่�ยวกัับหลััก

การ 4P, 4C, 4E และปััจจุุบัันได้้มีีการพููดถึึงหลัักการ 

8P แล้้ว โดย Highlight จะเป็็นการให้้เราคิิดสโลแกน 

และกลยุุทธ์์ทางการตลาดของสิินค้้าเพื่่�อให้้ลูกค้้าอ่่าน

แล้้วสะดุุด ซึ่่�งอาจารย์์ได้้ยกตััวอย่า่งประโยคที่่�ว่า “คน

ที่่�ดูดี ีมักัจะมีโีอกาสดีดีีเีข้้ามาในชีวีิติเสมอ” จากนั้้�นเรา

ก็ไ็ด้้ลองคิดิดูแูละซึ่่�งที่่�ผ่านมาไม่ไ่ด้้ เราได้้ประสบพบกับั

ตัวัถึงึ Wording อันัทรงพลัังที่่�ทำให้้เรานึึกย้้อนกลับัไป

ถึงึคลาสเรียีนนี้้� คือื ได้้มีโีอกาสไปตัดัผมที่่�ร้้านแห่ง่หนึ่่�ง

หลัังประดูู ม.ช. เป็็นร้้านที่่� Content ดีีมาก และเรา

อ่่านเจอประโยคหนึ่่�งของร้้านที่่�ทำให้้เราอยากใช้้

บริิการ และกลัับไปตััดอีีก คืือ ทรงผมที่่�ใช่่กัับสไตล์์ที่่�

ชอบ”

2.3.	กิิจกรรมที่่� 3 การบริิหารจััดการทีีมจาก

ประสบการณ์์ของวิทิยากรที่่�ปรึึกษาบริษิัทั

ขนาดเล็็ก ขนาดกลาง และธุุรกิิจเกิิดใหม่่ 

เพื่่�อสร้้างข้้อเสนอแนะต่่อสถานการณ์์

สมมติิ

	วั ตัถุปุระสงค์:์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�การบริหิาร

จััดการทีีมจากกรณีีศึึกษา ประสบการณ์์ของวิิทยากร

รับัเชิญิ และได้้ทดลองประยุกุต์ใ์ช้้ความรู้้�ในการบริหิาร

จััดการทีีมงานในเหตุุการณ์์สมมติิที่่�กำหนดให้้

	 การเตรียีมการ: ผู้้�สอนและวิทิยากรรับัเชิญิร่ว่ม

กัันเตรีียมคำถามนำคิิด (ยกตััวอย่่างดัังรููปที่่� 5) และ

ตััวอย่่างกรณีีศึึกษา เพื่่�อบรรยายและยกตััวอย่่างให้้ผู้้�

เรีียนมีีความรู้้�พื้้�นฐาน และเห็็นภาพของการบริิหาร

จััดการทีีม พร้้อมทั้้�งเตรีียมโจทย์์กรณีีศึึกษาเพื่่�อให้้ผู้้�

เรียีนได้้ทดลองคิดิ วิเิคราะห์ ์และอภิปิรายหาแนวทาง

การบริิหารจััดการทีีม 

รููปที่่� 5 ตััวอย่่างคำถามนำเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกคิิดก่่อน

นำเข้้าสู่่�บทเรีียนและกรณีีศึึกษา

 

 

   

 

 

เตรียมกรณีศึกษาสำหรับการอภิปราย เชน Uniqlo, 

Starbucks, Zara  

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากผูสอน

บรรยายเนื้อหาในสวนของกลยุทธทางการตลาดโดย

ภาพรวม เพื่อใหผูเรียนมีความรูเบื้องตนในเรื่องของ

กลยุทธทางการตลาดท่ีหลากหลาย จากนั้นผูสอนจะ

ใชกรณีศึกษาเพ่ือใหผูเรียนไดฝกวิเคราะห  

 
ภาพท่ี 3 ตัวอยางกรณีศึกษาราน Uniqlo สำหรับ

วิเคราะหกลยุทธทางการตลาด 

ยกตัวอยาง เชน กรณีศึกษาของราน Uniqlo 

(ภาพที่ 3) ผูสอนจะเปดโอกาสใหผู เรียนวิเคราะห 

และแสดงความคิดเห็นวารานยูนิโคลมีการใชกลยุทธ

ทางการตลาดใดบาง โดยอางอิงจากกลยุทธทาง

การตลาดที่ผูสอนไดอธิบายไปในชวงเริ่มตน จากนั้น

ผูสอนจะกระตุนใหผูเรียนไดลองแสดงความคิดเห็น

ในมุมมองที ่แตกตางออกไปวา หากตองการเพ่ิม

ยอดขาย กลยุทธทางการตลาดใดที่รานยูนิโคลควร

นำมาใชเพ่ิมเติม และนำมาใชอยางไร  

หลังจากผูเรียนไดทดลองวิเคราะหกลยุทธทาง

การตลาดของทุกกรณีศึกษาแลว ผูสอนจะมอบหมาย

ผลิตภัณฑสมมติ 2 ผลิตภัณฑ เพื ่อใหผ ู  เร ียนได

ทดลองสรางกลยุทธทางการตลาด และคำทรงพลัง 

(Powerful wording) สำหรับการโฆษณาผลิตภัณฑ 

ไดแก ครีมหอยทาก และประกันชีวิตสำหรับผูสูงอายุ 

(แสดงดังภาพที่ 4) เหตุผลที ่เลือก 2 ผลิตภัณฑนี้

เนื่องจากเปนผลิตภัณฑที่เหมาะสำหรับลูกคาเฉพาะ

กลุมท่ีตองอาศัยกลยุทธทางการตลาดท่ีเหมาะสม 

  
ภาพท่ี 4 ตัวอยางผลิตภัณฑเพ่ือใหผูเรียนทดลอง

สรางกลยุทธทางการตลาด และคำทรงพลัง 

ผลจากการเรียนรู: ผูเรียนไดเขาใจถึงกลยุทธ

ทางการตลาด และไดมีการประยุกตใชกลยุทธที ่ได

เรียนรูผานกรณีศึกษาและผลิตภัณฑตัวอยาง อีกท้ัง

ไดมีการสะทอนคิดเกี่ยวกับกิจกรรมที่ไดทำ ซึ่งแสดง

ใหเห็นถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไดเปนอยางดี 

และแสดงใหเห็นถึงทักษะการเรียนรูตลอดชีวิตท่ี

ผูเรียนสามารถนำไปประยุกตใชได ดังตัวอยางการ

สะทอนคิดของผูเรียนทานหนึ่ง 

“การเรียน Market Strategy ทำใหเรารู วาการที่เราจะทำธุรกิจอะไรสัก

อยาง ไมใชแตลงมือทำโดยไมมีการวางแผน ถาโชคดีคุณอาจจะประสบความสำเร็จ

ได แตถาโชครายนั่นก็แปลวาคุณไมไดวางแผนอะไรเอาไวเลย ซึ่งการวางแผน

เบื้องตนก็ควรเริ่มจาก 3W1H และในคลาสก็ไดมีการใหความรูเก่ียวกับหลักการ 4P, 

4C, 4E และปจจุบันไดมีการพูดถึงหลักการ 8P แลว โดย Highlight จะเปนการให

เราคิดสโลแกน และกลยุทธทางการตลาดของสินคาเพื่อใหลูกคาอานแลวสะดุด ซึ่ง

อาจารยไดยกตัวอยางประโยคที่วา “คนที่ดูดี มักจะมีโอกาสดีดีเขามาในชีวิตเสมอ” 

จากนั้นเราก็ไดลองคิดดูและซึ่งที่ผานมาไมได เราไดประสบพบกับตัวถึง Wording 

อันทรงพลังที่ทำใหรานึกยอนหลับไปถึงคลาสเรียนนี้ คือ ไดมีโอกาสไปตัดผมที่ราน

แหงหนึ่งหลังประดู ม.ช. เปนรานที่ Content ดีมาก และเราอานเจอประโยคหนึ่ง

ของรานที่ทำใหเราอยากใหบริการ และกลับไปตัดอีก คือ ทรงผลที่ใชกับสไตลที่

ชอบ” 

2.3 ก ิจกรรมที ่  3 การบร ิหารจ ัดการท ีมจาก

ประสบการณของวิทยากรที ่ปรึกษาบริษัท

ขนาดเล็ก ขนาดกลาง และธุรกิจเกิดใหม เพ่ือ

สรางขอเสนอแนะตอสถานการณสมมติ 

วัตถุประสงค: เพื ่อใหผ ู  เร ียนไดเร ียนรู การ

บริหารจัดการทีมจากกรณีศึกษา ประสบการณของ

วิทยากรรับเชิญ และไดทดลองประยุกตใชความรูใน

   

 

 

การบริหารจัดการทีมงานในเหตุการณสมมติ ท่ี

กำหนดให 

การเตรียมการ: ผู สอนและวิทยากรรับเชิญ

รวมกันเตรียมคำถามนำคิด (ยกตัวอยางดังภาพที่ 5) 

และตัวอยางกรณีศึกษา เพ่ือบรรยายและยกตัวอยาง

ใหผู เรียนมีความรู พื ้นฐาน และเห็นภาพของการ

บริหารจัดการทีม พรอมทั้งเตรียมโจทยกรณีศึกษา

เพื่อใหผูเรียนไดทดลองคิด วิเคราะห และอภิปราย

หาแนวทางการบริหารจัดการทีม  

 
ภาพท่ี 5 ตัวอยางคำถามนำเพ่ือใหผูเรียนไดฝกคิด

กอนนำเขาสูบทเรียนและกรณีศึกษา 

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากวิทยากร

ใชคำถามนำคิดเพื ่อนำเขาสูบทเรียน และเพื ่อให

ผ ู  เร ียนไดเร ิ ่มอภิปรายแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น 

จากนั ้นว ิทยากรจะบรรยายเน ื ้อหาและทฤษฎี

เก ี ่ยวก ับการบร ิหารจัดการทีม รวมทั ้งแบงบัน

ประสบการณของวทิยากรในการบริหารจัดการทีม  

กรณีตัวอยางจากประสบการณของวิทยากร 

(แสดงดังภาพที่ 6) คือ กรณีที่มีการลดทีมงานหนึ่ง

คน แตทำใหประสิทธิภาพการทำงานเพ่ิมข้ึนเปนสอง

เทา และทำใหความพึงพอใจในการทำงานของ

ทีมงานเพิ่มขึ้น โดยวิทยากรจะเปดโอกาสใหผูเรียน

แสดงความคิดเห็นวาเหตุใดจึงเปนเชนนั้น อีกท้ังยังมี

การใชคำถามนำดวยวา กรณีศึกษาที่เรียนนี้สามารถ

นำไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันของผูเรียนอยางไร 

 
ภาพท่ี 6 กรณีศึกษาสำหรับวิเคราะหแนวทางการ

บริหารจัดการทีม 

หลังจากผูเรียนไดเรียนรูจากทฤษฎี กรณีศึกษา

และประสบการณของวิทยากรแลว ผ ู สอนและ

วิทยากรจะทำการแบงกลุมผูเรียนเพื่อทำกิจกรรมใน

เรื่องของการบริหารจัดการทีม ซึ่งกิจกรรมจะเริ่มตน

โดยการใหสมาชิกในกลุมทำการประเมินใหคะแนน

ศักยภาพของตนเองในดานตางๆ ตามหัวข อท่ี

กำหนดให จากนั้นจะนำคะแนนที่ไดมาทำการหา

คาเฉลี่ยเพื่อระบุจุดออนจุดแข็งของทีม (แสดงดัง

ภาพท่ี 7) หลังจากนั้นผูสอนและวิทยากร จะกำหนด

สถานการณสมมติที่แตกตางกันใหแตละกลุม (แสดง

ตัวอยางดังภาพที่ 8) และใหแตละกลุมวิเคราะหวา 

ดวยศักยภาพของทีมงานที่มี ณ ปจจุบัน หากจะให

บรรลุสถานการณท่ีกำหนดให ทีมควรจะมีกลยุทธใน

การบริหารจัดการอยางไร และเมื่อกิจกรรมเสร็จ จะ

ใหแตละกลุ มนำเสนอหนาชั ้น เพื ่ออภิปรายและ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเรียนกลุมอ่ืน  

 
ภาพท่ี 7 กิจกรรมใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูใน

การบริหารจัดการทีม 



กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         85

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

	 การเรียีนการสอน: กิจิกรรมจะเริ่่�มจากวิทิยากร

ใช้้คำถามนำคิิดเพื่่�อนำเข้้าสู่่�บทเรียีน และเพื่่�อให้้ผู้้�เรียีน

ได้้เริ่่�มอภิิปรายแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น จากนั้้�น

วิิทยากรจะบรรยายเนื้้�อหาและทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับการ

บริิหารจััดการทีีม รวมทั้้�งแบ่่งบัันประสบการณ์์ของ

วิิทยากรในการบริิหารจััดการทีีม 

	 กรณีีตััวอย่่างจากประสบการณ์์ของวิิทยากร 

(แสดงดัังรููปที่่� 6) คืือ กรณีีที่่�มีีการลดทีีมงานหนึ่่�งคน 

แต่่ทำให้้ประสิิทธิิภาพการทำงานเพิ่่�มขึ้้�นเป็็นสองเท่่า 

และทำให้้ความพึงึพอใจในการทำงานของทีมีงานเพิ่่�ม

ขึ้้�น โดยวิิทยากรจะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรียีนแสดงความคิิด

เห็น็ว่่าเหตุุใดจึึงเป็็นเช่น่นั้้�น อีกีทั้้�งยัังมีีการใช้้คำถามนำ

ด้้วยว่่า กรณีีศึึกษาที่่�เรีียนนี้้�สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้

ในชีีวิิตประจำวัันของผู้้�เรีียนอย่่างไร

รููปที่่� 6 กรณีีศึึกษาสำหรัับวิิเคราะห์์แนวทางการ

บริิหารจััดการทีีม

	 หลังัจากผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�จากทฤษฎี ีกรณีศีึกึษา

และประสบการณ์์ของวิิทยากรแล้้ว ผู้้�สอนและ

วิิทยากรจะทำการแบ่่งกลุ่่�มผู้้�เรีียนเพื่่�อทำกิิจกรรมใน

เรื่่�องของการบริิหารจััดการทีีม ซึ่่�งกิิจกรรมจะเริ่่�มต้้น

โดยการให้้สมาชิิกในกลุ่่�มทำการประเมิินให้้คะแนน

ศัักยภาพของตนเองในด้้านต่่างๆ ตามหััวข้้อที่่�กำหนด

ให้้ จากนั้้�นจะนำคะแนนที่่�ได้้มาทำการหาค่า่เฉลี่่�ยเพื่่�อ

ระบุุจุุดอ่่อนจุุดแข็็งของทีีม (แสดงดัังรููปที่่� 7) หลัังจาก

นั้้�นผู้้�สอนและวิทิยากร จะกำหนดสถานการณ์ส์มมติทิี่่�

แตกต่่างกัันให้้แต่่ละกลุ่่�ม (แสดงตััวอย่่างดัังรููปที่่� 8) 

และให้้แต่่ละกลุ่่�มวิิเคราะห์์ว่่า ด้้วยศัักยภาพของทีีม

งานที่่�มี ณ ปััจจุุบััน หากจะให้้บรรลุุสถานการณ์์ที่่�

กำหนดให้้ ทีีมควรจะมีีกลยุุทธ์์ในการบริิหารจััดการ

อย่่างไร และเมื่่�อกิิจกรรมเสร็็จ จะให้้แต่่ละกลุ่่�มนำ

เสนอหน้้าชั้้�น เพื่่�ออภิิปรายและแลกเปลี่่�ยนความคิิด

เห็็นกัับผู้้�เรีียนกลุ่่�มอื่่�น 

รููปที่่� 7 กิิจกรรมให้้ผู้้�เรีียนได้้ประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในการ

บริิหารจััดการทีีม

รููปที่่� 8 สถานการณ์์สมมติิที่่�กำหนดให้้เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

ทดลองบริิหารจััดการทีีม

	 ผลจากการเรีียนรู้้�: ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจถึึงหลัักการ

บริิหารจััดการทีีม และได้้มีีการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ที่่�ได้้

เรีียนรู้้�ผ่่านสถานการณ์์สมมติิ นอกจากนี้้�ผู้้�เรีียนได้้มี

การสะท้้อนคิิดเกี่่�ยวกัับกิิจกรรมที่่�ได้้ทำ ซึ่่�งแสดงให้้

เห็็นถึึงความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เรีียนได้้เป็็นอย่่างดีี  

ดัังตััวอย่่างจากการสะท้้อนคิิดของผู้้�เรีียนท่่านหนึ่่�ง

	 “จากบทเรีียนเนื้้�อหา Team management 

ทำให้้เข้้าใจถึึงปััญหาของคนส่่วนใหญ่่ในที่่�ทำงานมาก

ขึ้้�นว่่า ส่่วนใหญ่่ตััวงานเองมัักจะไม่่ค่่อยมีีปััญหา แต่่

ปัญัหาส่่วนใหญ่ม่ักัจะเกิดิจากความสััมพันัธ์ร์ะหว่่างคน

มากกว่่า ถ้้าเรามองปััญหานี้้�ผ่่านๆ อาจทำให้้คิิดได้้ว่่า

คนที่่�เจอปััญหานี้้�แล้้วลาออก คงเป็็นเพราะไม่่อดทน 

หรือืไม่ส่ามารถปรับัตัวัเข้้ากับัเพื่่�อนร่ว่มงานได้้ แต่เ่มื่่�อ

เรีียนรู้้�เรื่่�องการบริิหารจััดการทีีมทำให้้เข้้าใจได้้ว่่า 

ปััญหาระหว่่างคนทำงานอาจจะมาจากสาเหตุุอื่่�นๆ 

   

 

 

การบริหารจัดการทีมงานในเหตุการณสมมติ ท่ี

กำหนดให 

การเตรียมการ: ผู สอนและวิทยากรรับเชิญ

รวมกันเตรียมคำถามนำคิด (ยกตัวอยางดังภาพที่ 5) 

และตัวอยางกรณีศึกษา เพ่ือบรรยายและยกตัวอยาง

ใหผู เรียนมีความรู พื ้นฐาน และเห็นภาพของการ

บริหารจัดการทีม พรอมทั้งเตรียมโจทยกรณีศึกษา

เพื่อใหผูเรียนไดทดลองคิด วิเคราะห และอภิปราย

หาแนวทางการบริหารจัดการทีม  

 
ภาพท่ี 5 ตัวอยางคำถามนำเพ่ือใหผูเรียนไดฝกคิด

กอนนำเขาสูบทเรียนและกรณีศึกษา 

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากวิทยากร

ใชคำถามนำคิดเพื ่อนำเขาสูบทเรียน และเพื ่อให

ผ ู  เร ียนไดเร ิ ่มอภิปรายแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น 

จากนั ้นว ิทยากรจะบรรยายเน ื ้อหาและทฤษฎี

เก ี ่ยวก ับการบร ิหารจัดการทีม รวมทั ้งแบงบัน

ประสบการณของวทิยากรในการบริหารจัดการทีม  

กรณีตัวอยางจากประสบการณของวิทยากร 

(แสดงดังภาพที่ 6) คือ กรณีที่มีการลดทีมงานหนึ่ง

คน แตทำใหประสิทธิภาพการทำงานเพ่ิมข้ึนเปนสอง

เทา และทำใหความพึงพอใจในการทำงานของ

ทีมงานเพิ่มขึ้น โดยวิทยากรจะเปดโอกาสใหผูเรียน

แสดงความคิดเห็นวาเหตุใดจึงเปนเชนนั้น อีกท้ังยังมี

การใชคำถามนำดวยวา กรณีศึกษาที่เรียนนี้สามารถ

นำไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันของผูเรียนอยางไร 

 
ภาพท่ี 6 กรณีศึกษาสำหรับวิเคราะหแนวทางการ

บริหารจัดการทีม 

หลังจากผูเรียนไดเรียนรูจากทฤษฎี กรณีศึกษา

และประสบการณของวิทยากรแลว ผ ู สอนและ

วิทยากรจะทำการแบงกลุมผูเรียนเพื่อทำกิจกรรมใน

เรื่องของการบริหารจัดการทีม ซึ่งกิจกรรมจะเริ่มตน

โดยการใหสมาชิกในกลุมทำการประเมินใหคะแนน

ศักยภาพของตนเองในดานตางๆ ตามหัวข อท่ี

กำหนดให จากนั้นจะนำคะแนนที่ไดมาทำการหา

คาเฉลี่ยเพื่อระบุจุดออนจุดแข็งของทีม (แสดงดัง

ภาพท่ี 7) หลังจากนั้นผูสอนและวิทยากร จะกำหนด

สถานการณสมมติที่แตกตางกันใหแตละกลุม (แสดง

ตัวอยางดังภาพที่ 8) และใหแตละกลุมวิเคราะหวา 

ดวยศักยภาพของทีมงานที่มี ณ ปจจุบัน หากจะให

บรรลุสถานการณท่ีกำหนดให ทีมควรจะมีกลยุทธใน

การบริหารจัดการอยางไร และเมื่อกิจกรรมเสร็จ จะ

ใหแตละกลุ มนำเสนอหนาชั ้น เพื ่ออภิปรายและ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเรียนกลุมอ่ืน  

 
ภาพท่ี 7 กิจกรรมใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูใน

การบริหารจัดการทีม 

   

 

 

การบริหารจัดการทีมงานในเหตุการณสมมติ ท่ี

กำหนดให 

การเตรียมการ: ผู สอนและวิทยากรรับเชิญ

รวมกันเตรียมคำถามนำคิด (ยกตัวอยางดังภาพที่ 5) 

และตัวอยางกรณีศึกษา เพ่ือบรรยายและยกตัวอยาง

ใหผู เรียนมีความรู พื ้นฐาน และเห็นภาพของการ

บริหารจัดการทีม พรอมทั้งเตรียมโจทยกรณีศึกษา

เพื่อใหผูเรียนไดทดลองคิด วิเคราะห และอภิปราย

หาแนวทางการบริหารจัดการทีม  

 
ภาพท่ี 5 ตัวอยางคำถามนำเพ่ือใหผูเรียนไดฝกคิด

กอนนำเขาสูบทเรียนและกรณีศึกษา 

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากวิทยากร

ใชคำถามนำคิดเพื ่อนำเขาสูบทเรียน และเพื ่อให

ผ ู  เร ียนไดเร ิ ่มอภิปรายแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น 

จากนั ้นว ิทยากรจะบรรยายเน ื ้อหาและทฤษฎี

เก ี ่ยวก ับการบร ิหารจัดการทีม รวมทั ้งแบงบัน

ประสบการณของวทิยากรในการบริหารจัดการทีม  

กรณีตัวอยางจากประสบการณของวิทยากร 

(แสดงดังภาพที่ 6) คือ กรณีที่มีการลดทีมงานหนึ่ง

คน แตทำใหประสิทธิภาพการทำงานเพ่ิมข้ึนเปนสอง

เทา และทำใหความพึงพอใจในการทำงานของ

ทีมงานเพิ่มขึ้น โดยวิทยากรจะเปดโอกาสใหผูเรียน

แสดงความคิดเห็นวาเหตุใดจึงเปนเชนนั้น อีกท้ังยังมี

การใชคำถามนำดวยวา กรณีศึกษาที่เรียนนี้สามารถ

นำไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันของผูเรียนอยางไร 

 
ภาพท่ี 6 กรณีศึกษาสำหรับวิเคราะหแนวทางการ

บริหารจัดการทีม 

หลังจากผูเรียนไดเรียนรูจากทฤษฎี กรณีศึกษา

และประสบการณของวิทยากรแลว ผ ู สอนและ

วิทยากรจะทำการแบงกลุมผูเรียนเพื่อทำกิจกรรมใน

เรื่องของการบริหารจัดการทีม ซึ่งกิจกรรมจะเริ่มตน

โดยการใหสมาชิกในกลุมทำการประเมินใหคะแนน

ศักยภาพของตนเองในดานตางๆ ตามหัวข อท่ี

กำหนดให จากนั้นจะนำคะแนนที่ไดมาทำการหา

คาเฉลี่ยเพื่อระบุจุดออนจุดแข็งของทีม (แสดงดัง

ภาพท่ี 7) หลังจากนั้นผูสอนและวิทยากร จะกำหนด

สถานการณสมมติที่แตกตางกันใหแตละกลุม (แสดง

ตัวอยางดังภาพที่ 8) และใหแตละกลุมวิเคราะหวา 

ดวยศักยภาพของทีมงานที่มี ณ ปจจุบัน หากจะให

บรรลุสถานการณท่ีกำหนดให ทีมควรจะมีกลยุทธใน

การบริหารจัดการอยางไร และเมื่อกิจกรรมเสร็จ จะ

ใหแตละกลุ มนำเสนอหนาชั ้น เพื ่ออภิปรายและ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับผูเรียนกลุมอ่ืน  

 
ภาพท่ี 7 กิจกรรมใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูใน

การบริหารจัดการทีม 
 

 

   

 

 

 

ภาพท่ี 8 สถานการณสมมติท่ีกำหนดใหเพ่ือให

ผูเรียนทดลองบริหารจัดการทีม 

ผลจากการเรียนรู: ผูเรียนไดเขาใจถึงหลักการ

บริหารจัดการทีม และไดมีการประยุกตใชความรูท่ี

ไดเรียนรูผานสถานการณสมมติ นอกจากนี้ผูเรียนได

มีการสะทอนคิดเก่ียวกับกิจกรรมท่ีไดทำ ซ่ึงแสดงให

เห็นถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไดเปนอยางดี ดัง

ตัวอยางจากการสะทอนคิดของผูเรียนทานหนึ่ง 

“จากบทเรียนเนื้อหา Team management ทำใหเขาใจถึงปญหาของคน

สวนใหญในที่ทำงานมากขึ้นวา สวนใหญตัวงานเองมักจะไมคอยมีปญหา แตปญหา

สวนใหญมักจะเกิดจากความสัมพันธระหวางคนมากกวา ถาเรามองปญหานี้ผานๆ 

อาจทำใหคิดไดวาคนที ่เจอปญหานี้แลวลาออก คงเปนเพราะไมอดทน หรือไม

สามารถปรับตัวเขากับเพื่อนรวมงานได แตเมื่อเรียนรูเรื่องการบริหารจัดการทีมทำ

ใหเขาใจไดวา ปญหาระหวางคนทำงานอาจจะมาจากสาเหตุอ่ืนๆ เชน ผูทำงานที่ไม

ถูกจริตกัน หรือการบริหารจัดการคนที่ซ ้ำซอนกัน ดังเชน วิทยากรเลาจาก

ประสบการณใหฟงวา เม่ือมีการบริหารจัดการทีม โดยการเอาบุคคลบางคนออกจาก

ทีมทำใหประสิทธิภาพของงานของทีมออกมาดีข้ึน ตัวอยางนี้เปนขอพิสูจนใหเห็นวา

การบริหารจัดการทีมเปนปจจัยหนึ่งที่ไมสามารถมองขามไมไดเลย หากองคกรสวน

ใหญมองขามปญหานี้ อาจจะสงผลใหคนเกงๆ คนดีๆ ที่ไมสามารถทนไดลาออกไป

เนื่องจากไมสามารถทนอยูในวัฒนธรรมขององคกรที่ไมเหมาะสมได”  

2.4 กิจกรรมที ่  4 การบร ิหารจ ัดการเง ินจาก

ประสบการณของวิทยากรเจาของกิจการ 

และการเสนอแนวทางการแกปญหาจริงของ

บริษัทของวิทยากร 

วัตถุประสงค: เพื ่อใหผ ู  เร ียนไดเร ียนรู การ

บริหารจัดการเงินจากประสบการณจริงของวิทยากร 

และประยุกตใชความรูเรื ่องการบริหารจัดการเงิน

ชวยแกปญหาจริงในบริษัทของวิทยากร 

การเตรียมการ: ผู สอนและวิทยากรรับเชิญ

รวมกันเตรียมเนื้อหาเรื่องของการบริหารจัดการเงิน 

โดยใชกรณีศึกษา คือ บริษัทของวิทยากรรับเชิญ ซ่ึง

เนื้อหาของบทเรียนจะเก่ียวของกับความรูเบื้องตนใน

การบริหารจัดการเงิน ที่เนนการแสดงปญหาดาน

การบริหารจัดการเงินที ่เกิดขึ ้นจริงในบริษัทของ

วิทยากร นอกจากนี ้ย ังไดมีการสรุปปญหาจริงท่ี

เก ิดข ึ ้นในบร ิษ ัทของว ิทยากร ใหผ ู  เร ียนไดฝก

ประยุกตใชความรูเสนอแนะแนวทางการแกปญหา 

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากวิทยากร

แนะนำบรษัิท อธิบายความรูพ้ืนฐานเก่ียวการบริหาร

จัดการเงิน และยกตัวอยางปญหาที่เกิดขึ้นจริงใน

บริษัทของวิทยากร แสดงดังภาพท่ี 9  

 
ภาพท่ี 9 ตัวอยางปญหาดานการบริหารจัดการเงินท่ี

เกิดข้ึนจริงในบริษัทของวิทยากร 

เมื่อบรรยายในสวนของเนื้อหาเสร็จ ผูสอนจะ

ทำการแบงกลุมผูเรียน และวิทยากรจะอธิบายถึง

ปญหาที่บริษัทของวิทยากรกำลังเผชิญอยู เพื่อให

ผู เรียนทำการวิเคราะห อภิปราย และเสนอแนะ

แนวทางเพื่อแกปญหา (แสดงดังภาพที่ 10) จากนั้น

ใหแตละกลุมนำเสนอหนาชั้นเรียน แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับกลุมอ่ืน เพ่ือนำไปสูขอเสนอแนะท้ังหมดท่ี

ท้ังชั้นเรียนเห็นรวมกันนำเสนอตอวิทยากร 
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เช่น่ ผู้้�ทำงานที่่�ไม่ถู่กูจริติกันั หรือืการบริหิารจัดัการคน

ที่่�ซ้้ำซ้้อนกััน ดัังเช่่น วิิทยากรเล่่าจากประสบการณ์์ให้้

ฟัังว่่า เมื่่�อมีีการบริิหารจััดการทีีม โดยการเอาบุุคคล

บางคนออกจากทีมีทำให้้ประสิทิธิภิาพของงานของทีมี

ออกมาดีีขึ้้�น ตััวอย่่างนี้้�เป็็นข้้อพิิสููจน์์ให้้เห็็นว่่าการ

บริหิารจัดัการทีมีเป็น็ปัจัจัยัหนึ่่�งที่่�ไม่ส่ามารถมองข้้าม

ไม่่ได้้เลย หากองค์์กรส่่วนใหญ่่มองข้้ามปััญหานี้้� อาจ

จะส่่งผลให้้คนเก่่งๆ คนดีีๆ ที่่�ไม่่สามารถทนได้้ลาออก

ไปเนื่่�องจากไม่่สามารถทนอยู่่�ในวััฒนธรรมขององค์์กร

ที่่�ไม่่เหมาะสมได้้” 

2.4.	กิิจกรรมที่่� 4 การบริิหารจััดการเงิินจาก

ประสบการณ์์ของวิิทยากรเจ้้าของกิิจการ 

และการเสนอแนวทางการแก้้ปัญหาจริิง

ของบริิษััทของวิิทยากร

	วั ตัถุปุระสงค์:์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�การบริหิาร

จััดการเงิินจากประสบการณ์์จริิงของวิิทยากร และ

ประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�เรื่่�องการบริิหารจััดการเงิินช่่วยแก้้

ปััญหาจริิงในบริิษััทของวิิทยากร

	 การเตรียีมการ: ผู้้�สอนและวิทิยากรรับัเชิญิร่ว่ม

กัันเตรีียมเนื้้�อหาเรื่่�องของการบริิหารจััดการเงิิน โดย

ใช้้กรณีีศึกึษา คือื บริิษัทัของวิิทยากรรัับเชิญิ ซึ่่�งเนื้้�อหา

ของบทเรีียนจะเกี่่�ยวข้้องกัับความรู้้�เบื้้�องต้้นในการ

บริิหารจััดการเงิิน ที่่�เน้้นการแสดงปััญหาด้้านการ

บริิหารจััดการเงิินที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในบริิษััทของวิิทยากร 

นอกจากนี้้�ยังัได้้มีกีารสรุปุปัญัหาจริงิที่่�เกิดิขึ้้�นในบริษิัทั

ของวิิทยากร ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�เสนอ

แนะแนวทางการแก้้ปััญหา

	 การเรียีนการสอน: กิจิกรรมจะเริ่่�มจากวิทิยากร

แนะนำบริิษััท อธิิบายความรู้้�พื้้�นฐานเกี่่�ยวการบริิหาร

จััดการเงิิน และยกตััวอย่่างปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงใน

บริิษััทของวิิทยากร แสดงดัังรููปที่่� 9 

 

รููปที่่� 9 ตัวัอย่า่งปัญัหาด้้านการบริหิารจัดัการเงินิที่่�เกิดิ

ขึ้้�นจริิงในบริิษััทของวิิทยากร

	 เมื่่�อบรรยายในส่่วนของเนื้้�อหาเสร็็จ ผู้้�สอนจะ

ทำการแบ่่งกลุ่่�มผู้้�เรีียน และวิิทยากรจะอธิิบายถึึง

ปััญหาที่่�บริิษััทของวิิทยากรกำลัังเผชิิญอยู่่� เพื่่�อให้้ผู้้�

เรียีนทำการวิเิคราะห์ ์อภิปิราย และเสนอแนะแนวทาง

เพื่่�อแก้้ปัญัหา (แสดงดังัรูปูที่่� 10) จากนั้้�นให้้แต่ล่ะกลุ่่�ม

นำเสนอหน้้าชั้้�นเรียีน แลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็กับักลุ่่�ม

อื่่�น เพื่่�อนำไปสู่่�ข้้อเสนอแนะทั้้�งหมดที่่�ทั้้�งชั้้�นเรีียนเห็็น

ร่่วมกัันนำเสนอต่่อวิิทยากร

รููปที่่� 10 ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในบริิษััทของวิิทยากร

	 ผลจากการเรีียนรู้้�: ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจถึึงหลัักการ

บริิหารจััดการเงิิน และได้้มีการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ใน

การเสนอแนะแนวทางเพื่่�อแก้้ปัญหาจริิงของบริิษััท

ของวิทิยากร นอกจากนี้้�ผู้้�เรียีนได้้มีการสะท้้อนคิิดเกี่่�ยว

กัับกิิจกรรมที่่�ได้้ทำ ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงความเข้้าใจใน

เนื้้�อหาที่่�เรีียน ซึ่่�งสามารถพััฒนาเป็็นทัักษะการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิตของผู้้�เรีียนได้้ ดัังตััวอย่่างจากการสะท้้อน

คิิดของผู้้�เรีียนสองท่่าน

	 “ตอนทำกิิจกรรมกลุ่่�ม ทุุกกลุ่่�มมีีแนวคิิดที่่�ดีีใน

การพัฒันาธุุรกิจิมากหรืือน้้อยแตกต่่างกันัไป เช่น่ การ

 

 

   

 

 

 

ภาพท่ี 8 สถานการณสมมติท่ีกำหนดใหเพ่ือให

ผูเรียนทดลองบริหารจัดการทีม 

ผลจากการเรียนรู: ผูเรียนไดเขาใจถึงหลักการ

บริหารจัดการทีม และไดมีการประยุกตใชความรูท่ี

ไดเรียนรูผานสถานการณสมมติ นอกจากนี้ผูเรียนได

มีการสะทอนคิดเก่ียวกับกิจกรรมท่ีไดทำ ซ่ึงแสดงให

เห็นถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไดเปนอยางดี ดัง

ตัวอยางจากการสะทอนคิดของผูเรียนทานหนึ่ง 

“จากบทเรียนเนื้อหา Team management ทำใหเขาใจถึงปญหาของคน

สวนใหญในที่ทำงานมากขึ้นวา สวนใหญตัวงานเองมักจะไมคอยมีปญหา แตปญหา

สวนใหญมักจะเกิดจากความสัมพันธระหวางคนมากกวา ถาเรามองปญหานี้ผานๆ 

อาจทำใหคิดไดวาคนที ่เจอปญหานี้แลวลาออก คงเปนเพราะไมอดทน หรือไม

สามารถปรับตัวเขากับเพื่อนรวมงานได แตเมื่อเรียนรูเรื่องการบริหารจัดการทีมทำ

ใหเขาใจไดวา ปญหาระหวางคนทำงานอาจจะมาจากสาเหตุอ่ืนๆ เชน ผูทำงานที่ไม

ถูกจริตกัน หรือการบริหารจัดการคนที่ซ ้ำซอนกัน ดังเชน วิทยากรเลาจาก

ประสบการณใหฟงวา เม่ือมีการบริหารจัดการทีม โดยการเอาบุคคลบางคนออกจาก

ทีมทำใหประสิทธิภาพของงานของทีมออกมาดีข้ึน ตัวอยางนี้เปนขอพิสูจนใหเห็นวา

การบริหารจัดการทีมเปนปจจัยหนึ่งที่ไมสามารถมองขามไมไดเลย หากองคกรสวน

ใหญมองขามปญหานี้ อาจจะสงผลใหคนเกงๆ คนดีๆ ที่ไมสามารถทนไดลาออกไป

เนื่องจากไมสามารถทนอยูในวัฒนธรรมขององคกรที่ไมเหมาะสมได”  

2.4 กิจกรรมที ่  4 การบร ิหารจ ัดการเง ินจาก

ประสบการณของวิทยากรเจาของกิจการ 

และการเสนอแนวทางการแกปญหาจริงของ

บริษัทของวิทยากร 

วัตถุประสงค: เพื ่อใหผ ู  เร ียนไดเร ียนรู การ

บริหารจัดการเงินจากประสบการณจริงของวิทยากร 

และประยุกตใชความรูเรื ่องการบริหารจัดการเงิน

ชวยแกปญหาจริงในบริษัทของวิทยากร 

การเตรียมการ: ผู สอนและวิทยากรรับเชิญ

รวมกันเตรียมเนื้อหาเรื่องของการบริหารจัดการเงิน 

โดยใชกรณีศึกษา คือ บริษัทของวิทยากรรับเชิญ ซ่ึง

เนื้อหาของบทเรียนจะเก่ียวของกับความรูเบื้องตนใน

การบริหารจัดการเงิน ที่เนนการแสดงปญหาดาน

การบริหารจัดการเงินที ่เกิดขึ ้นจริงในบริษัทของ

วิทยากร นอกจากนี ้ย ังไดมีการสรุปปญหาจริงท่ี

เก ิดข ึ ้นในบร ิษ ัทของว ิทยากร ใหผ ู  เร ียนไดฝก

ประยุกตใชความรูเสนอแนะแนวทางการแกปญหา 

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากวิทยากร

แนะนำบรษัิท อธิบายความรูพ้ืนฐานเก่ียวการบริหาร

จัดการเงิน และยกตัวอยางปญหาที่เกิดขึ้นจริงใน

บริษัทของวิทยากร แสดงดังภาพท่ี 9  

 
ภาพท่ี 9 ตัวอยางปญหาดานการบริหารจัดการเงินท่ี

เกิดข้ึนจริงในบริษัทของวิทยากร 

เมื่อบรรยายในสวนของเนื้อหาเสร็จ ผูสอนจะ

ทำการแบงกลุมผูเรียน และวิทยากรจะอธิบายถึง

ปญหาที่บริษัทของวิทยากรกำลังเผชิญอยู เพื่อให

ผู เรียนทำการวิเคราะห อภิปราย และเสนอแนะ

แนวทางเพื่อแกปญหา (แสดงดังภาพที่ 10) จากนั้น

ใหแตละกลุมนำเสนอหนาชั้นเรียน แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับกลุมอ่ืน เพ่ือนำไปสูขอเสนอแนะท้ังหมดท่ี

ท้ังชั้นเรียนเห็นรวมกันนำเสนอตอวิทยากร 

 

 

   

 

 

 

ภาพท่ี 10 ปญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในบริษัทของวิทยากร 

ผลจากการเรียนรู: ผูเรียนไดเขาใจถึงหลักการ

บริหารจัดการเงิน และไดมีการประยุกตใชความรูใช

ในการเสนอแนะแนวทางเพื ่อแกปญหาจริงของ

บริษัทของวิทยากร นอกจากนี้ผูเรียนไดมีการสะทอน

คิดเกี่ยวกับกิจกรรมที่ไดทำ ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความ

เขาใจในเนื้อหาที่เรียน ซึ่งสามารถพัฒนาเปนทักษะ

การเรียนรูตลอดชีวิตของผูเรียนได ดังตัวอยางจาก

การสะทอนคิดของผูเรียนสองทาน 

“ตอนทำกิจกรรมกลุม ทุกกลุมมีแนวคิดที่ดีในการพัฒนาธุรกิจมากหรือนอย

แตกตางกันไป เชน การลงทุนในดานการทำใหคนรูจักมากขึ้น หรือการหาชองทาง

การลงทุนเพ่ิม การลงทุนในธุรกิจอ่ืนๆ จากการทำกิจกรรมทำใหไดแนวคิดที่วา แมวา

จะเจออุปสรรคใดๆ ก็ตาม ไมควรหยุดพัฒนาหาแนวทางใหมๆ เพื่อจะไดประสบ

ความสำเร็จ แตอยางไรก็ตามตองมีการประเมินความเสี่ยงและการวางแผนการ

บริหารจัดการเงินที่ดีดวย”  

“ความรูที ่ไดจากคาบนี้ นอกจากสามารถใชเปนแนวทางการบริหารจัด

การเงินของธุรกิจ ยังสามารถประยุกตใชในชีวิตประจำวันไดเพ่ือบริหารเงินไวสำหรับ

อนาคตและกำหนดแนวทางในการใชจายอยางชัดเจน ยกตัวอยางเชน การแยกบัญชี

ที ่ใชจายสวนตัวกับบัญชีของบริษัทเพื่อลดปญหาที่เกิดจะขึ้นกับการบริหารเงิน 

รวมถึงเรื่องของความรูทางภาษีสำหรับการจายภาษีที่จะเกิดข้ึนในอนาคตไดดวย” 

2.5 กิจกรรมท่ี 5 เศรษฐกิจดิจิทัลและแพลตฟอรม

ธุรกิจจากประสบการณของผูจัดการในบริษัท

ขนาดใหญ และกรณีศึกษา 

วัตถุประสงค: เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูในเรื ่อง

ของเศรษฐกิจดิจ ิท ัลและแพลตฟอรมธ ุรกิจจาก

วิทยากรผูจัดการธุรกิจเกิดใหมในบริษัทขนาดใหญ

ของประเทศไทย และประยุกตใช ความรู ในการ

วิเคราะหกรณีศึกษา 

การเตรียมการ: ³ ĺ╠đĂ×ŀşąćĘþğď̂ İİĎ¹ Ŀ̌ĘŠ
İ╟ćĞ̂Ď×ĿýİęğĞĿ×ěŕĂ̄ďĿİěŔĂ̧˜Ă̧เศรษฐกิจดิจิทัลและ

แพลตฟอรมธ ุรกิจ΅² İąˆĂ¹ Ý╠ćğ˘śďÞďĞ×śď̆ĘÝ̈́
&ŀđÝ̧ÝḐ̌₣ď¼þęŔ̈́11) þŞčšęþęŔĿ̂ęŔğć̃ ╠Ă̧΅̂ İðęČĚ̂čď
ýĎćĂğ╟ḑ̌΅ŀşąˆİðęČĚ̂čďþęŔ̋ąń̄ ╠³ ĺ╠Ŀİęğ×ŇÝ╠½╘̂
ćĘĿ̆İďą̄ ╣̈́ŀşąĂ₣Ę² İďğ̈́ŇÝ╠ŀˆ╟̂̈́İðę̃Ă̧΅Line ŀşą̈́
Youtube 

 
ภาพท่ี 11 ตัวอยางคำถามนำคิดในการเรียนเรื่อง

เศรษฐกิจดิจิทัลและแพลตฟอรมธุรกิจ 

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากวิทยากร

ใชคำถามนำเพื่อกระตุนใหผูเรียนเริ่มคิดและมีสวน

รวมกับชั ้นเรียน หลังจากนั ้นวิทยากรจะอธิบาย

ความร ู พ ื ้นฐานเก ี ่ยวการเศรษฐก ิจด ิจ ิท ัลและ

แพลตฟอรมธุรกิจ พรอมยกตัวอยางกรณีศึกษา  

เมื่อบรรยายในสวนของเนื้อหาเสร็จ ผูสอนจะ

ทำการแบงกลุม และวิทยากรจะกำหนดกรณีศึกษา

ใหแตละกลุม เพื่อวิเคราะห อภิปราย ตามหัวขอท่ี

วิทยากรกำหนดให (แสดงดังภาพที่ 12) จากนั้นให

แตละกลุมนำเสนอหนาชั้นเรียน แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับเพ่ือนกลุมอ่ืน  
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ลงทุนุในด้้านการทำให้้คนรู้้�จักัมากขึ้้�น หรืือการหาช่่อง

ทางการลงทุนุเพิ่่�ม การลงทุนุในธุรุกิจิอื่่�นๆ จากการทำ

กิจิกรรมทำให้้ได้้แนวคิิดที่่�ว่า่ แม้้ว่า่จะเจออุุปสรรคใดๆ 

ก็็ตาม ไม่่ควรหยุุดพััฒนาหาแนวทางใหม่่ๆ เพื่่�อจะได้้

ประสบความสำเร็็จ แต่่อย่่างไรก็็ตามต้้องมีีการ

ประเมินิความเสี่่�ยงและการวางแผนการบริหิารจััดการ

เงิินที่่�ดีีด้้วย” 

	 “ความรู้้�ที่่�ได้้จากคาบนี้้� นอกจากสามารถใช้้เป็น็

แนวทางการบริิหารจััดการเงิินของธุุรกิิจ ยัังสามารถ

ประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตประจำวัันได้้เพื่่�อบริิหารเงิินไว้้

สำหรับัอนาคตและกำหนดแนวทางในการใช้้จ่า่ยอย่า่ง

ชััดเจน ยกตััวอย่่างเช่่น การแยกบััญชีีที่่�ใช้้จ่่ายส่่วนตััว

กัับบััญชีีของบริิษััทเพื่่�อลดปััญหาที่่�เกิิดจะขึ้้�นกัับการ

บริหิารเงิิน รวมถึงึเรื่่�องของความรู้้�ทางภาษีสีำหรับัการ

จ่่ายภาษีีที่่�จะเกิิดขึ้้�นในอนาคตได้้ด้้วย”

2.5.	กิิจกรรมที่่�  5 เศรษฐกิจดิิจิิทััลและ

แพลตฟอร์์มธุรุกิจิจากประสบการณ์์ของผู้้�

จัดัการในบริิษัทัขนาดใหญ่่ และกรณีีศึกึษา

	วั ัตถุุประสงค์์: เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ในเรื่่�อง

ของเศรษฐกิจดิิจิิทััลและแพลตฟอร์์มธุุรกิิจจาก

วิทิยากรผู้้�จัดัการธุรุกิจิเกิดิใหม่ใ่นบริษิัทัขนาดใหญ่ข่อง

ประเทศไทย และประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ในการวิิเคราะห์์

กรณีีศึึกษา

	 การเตรียีมการ: ผู้้�สอนและวิทิยากรรับัเชิญิร่ว่ม

กัันเตรีียมเนื้้�อหาเรื่่�องของเศรษฐกิจดิิจิิทััลและ

แพลตฟอร์์มธุุรกิิจ ประกอบด้้วยคำถามนำคิิด (แสดง

ดังัรูปูที่่� 11) ทฤษฎีทีี่่�เกี่่�ยวข้้อง กรณีศีึกึษาตัวัอย่า่ง และ

กรณีศีึกึษาที่่�จะให้้ผู้้�เรียีนได้้ฝึกึวิเิคราะห์ ์และอภิปิราย 

ได้้แก่่ กรณีีของ Line และ Youtube

รููปที่่� 11 ตััวอย่่างคำถามนำคิิดในการเรีียนเรื่่�อง

เศรษฐกิิจดิิจิิทััลและแพลตฟอร์์มธุุรกิิจ
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ภาพท่ี 10 ปญหาท่ีเกิดข้ึนจริงในบริษัทของวิทยากร 

ผลจากการเรียนรู: ผูเรียนไดเขาใจถึงหลักการ

บริหารจัดการเงิน และไดมีการประยุกตใชความรูใช

ในการเสนอแนะแนวทางเพื ่อแกปญหาจริงของ

บริษัทของวิทยากร นอกจากนี้ผูเรียนไดมีการสะทอน

คิดเกี่ยวกับกิจกรรมที่ไดทำ ซึ่งแสดงใหเห็นถึงความ

เขาใจในเนื้อหาที่เรียน ซึ่งสามารถพัฒนาเปนทักษะ

การเรียนรูตลอดชีวิตของผูเรียนได ดังตัวอยางจาก

การสะทอนคิดของผูเรียนสองทาน 

“ตอนทำกิจกรรมกลุม ทุกกลุมมีแนวคิดที่ดีในการพัฒนาธุรกิจมากหรือนอย

แตกตางกันไป เชน การลงทุนในดานการทำใหคนรูจักมากขึ้น หรือการหาชองทาง

การลงทุนเพ่ิม การลงทุนในธุรกิจอ่ืนๆ จากการทำกิจกรรมทำใหไดแนวคิดที่วา แมวา

จะเจออุปสรรคใดๆ ก็ตาม ไมควรหยุดพัฒนาหาแนวทางใหมๆ เพื่อจะไดประสบ

ความสำเร็จ แตอยางไรก็ตามตองมีการประเมินความเสี่ยงและการวางแผนการ

บริหารจัดการเงินที่ดีดวย”  

“ความรูที ่ไดจากคาบนี้ นอกจากสามารถใชเปนแนวทางการบริหารจัด

การเงินของธุรกิจ ยังสามารถประยุกตใชในชีวิตประจำวันไดเพ่ือบริหารเงินไวสำหรับ

อนาคตและกำหนดแนวทางในการใชจายอยางชัดเจน ยกตัวอยางเชน การแยกบัญชี

ที ่ใชจายสวนตัวกับบัญชีของบริษัทเพื่อลดปญหาที่เกิดจะขึ้นกับการบริหารเงิน 

รวมถึงเรื่องของความรูทางภาษีสำหรับการจายภาษีที่จะเกิดข้ึนในอนาคตไดดวย” 

2.5 กิจกรรมท่ี 5 เศรษฐกิจดิจิทัลและแพลตฟอรม

ธุรกิจจากประสบการณของผูจัดการในบริษัท

ขนาดใหญ และกรณีศึกษา 

วัตถุประสงค: เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูในเรื ่อง

ของเศรษฐกิจดิจ ิท ัลและแพลตฟอรมธ ุรกิจจาก

วิทยากรผูจัดการธุรกิจเกิดใหมในบริษัทขนาดใหญ

ของประเทศไทย และประยุกตใช ความรู ในการ

วิเคราะหกรณีศึกษา 

การเตรียมการ: ³ ĺ╠đĂ×ŀşąćĘþğď̂ İİĎ¹ Ŀ̌ĘŠ
İ╟ćĞ̂Ď×ĿýİęğĞĿ×ěŕĂ̄ďĿİěŔĂ̧˜Ă̧เศรษฐกิจดิจิทัลและ

แพลตฟอรมธ ุรกิจ΅² İąˆĂ¹ Ý╠ćğ˘śďÞďĞ×śď̆ĘÝ̈́
&ŀđÝ̧ÝḐ̌₣ď¼þęŔ̈́11) þŞčšęþęŔĿ̂ęŔğć̃ ╠Ă̧΅̂ İðęČĚ̂čď
ýĎćĂğ╟ḑ̌΅ŀşąˆİðęČĚ̂čďþęŔ̋ąń̄ ╠³ ĺ╠Ŀİęğ×ŇÝ╠½╘̂
ćĘĿ̆İďą̄ ╣̈́ŀşąĂ₣Ę² İďğ̈́ŇÝ╠ŀˆ╟̂̈́İðę̃Ă̧΅Line ŀşą̈́
Youtube 

 
ภาพท่ี 11 ตัวอยางคำถามนำคิดในการเรียนเรื่อง

เศรษฐกิจดิจิทัลและแพลตฟอรมธุรกิจ 

การเรียนการสอน: กิจกรรมจะเริ่มจากวิทยากร

ใชคำถามนำเพื่อกระตุนใหผูเรียนเริ่มคิดและมีสวน

รวมกับชั ้นเรียน หลังจากนั ้นวิทยากรจะอธิบาย

ความร ู พ ื ้นฐานเก ี ่ยวการเศรษฐก ิจด ิจ ิท ัลและ

แพลตฟอรมธุรกิจ พรอมยกตัวอยางกรณีศึกษา  

เมื่อบรรยายในสวนของเนื้อหาเสร็จ ผูสอนจะ

ทำการแบงกลุม และวิทยากรจะกำหนดกรณีศึกษา

ใหแตละกลุม เพื่อวิเคราะห อภิปราย ตามหัวขอท่ี

วิทยากรกำหนดให (แสดงดังภาพที่ 12) จากนั้นให

แตละกลุมนำเสนอหนาชั้นเรียน แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับเพ่ือนกลุมอ่ืน  
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update สถานการณ์์ของธุุรกิิจในยุุคปััจจุุบััน ซึ่่�งก็็คืือ 

Digital นั่่�นเอง วิิทยากรมีีการเปรีียบเทีียบธุุรกิิจ

ระหว่่างปีี 2010 และ 2021 ทำให้้ทราบว่่าในช่่วงปีี 

2010 ผลิิตภััณฑ์์จะเน้้นไปทาง Physical asset แต่่ใน

ปััจจุุบัันโลกได้้เปลี่่�ยนเป็็น Digital Economy ใน 

Class นี้้�เปรีียบเสมืือนการเปิิดโลก เพราะโดยส่่วนตััว

แล้้วได้้ยิินคำว่่า Platform บ่่อยมาก แต่่ไม่่เคยเข้้าใจ

ความหมายของคำนี้้� เลย ซึ่่�งวัันนั้้�นก็็ได้้เรีียนรู้้�ว่่า 

Platform ก็็คืือ สถานที่่�ที่่�ทำให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยน 

information, value unit และ currency นอกจาก

นี้้�ยัังทำให้้ทราบอีีกว่่า Application ไม่่ได้้ disrupt 

product แต่แ่ค่เ่ปลี่่�ยนวิธิีกีารบริโิภคให้้ทันัตามยุคุตาม

สมััยแค่่นั้้�น”

3.	 สื่่�อและเทคโนโลยีี ที่่�ใช้้ในการจััดกิิจกรรม

	ผู้้ �สอนได้้สร้้าง Facebook closed-group  

(รููปที่่� 13) เพื่่�อการจััดการชั้้�นเรีียน โดยมีีวััตถุุประสงค์์

เพื่่�อสื่่�อสารกัับผู้้�เรีียนในกระบวนวิิชา การประกาศ

ข้้อมููลข้้าวสาร การอััพโหลดเอกสารประกอบการสอน 

และคลิิปวิิดีีโอบัันทึึกการสอน นอกจากนี้้�ผู้้�เรีียนยััง

สามารถอัพัโหลดไฟล์น์ำเสนอ และสอบถามในกรณีีที่่�

มีีข้้อสงสััยได้้

รููปที่่� 13 Facebook closed-group: วิิชา 255712 

- Entrepreneurships

4.	 การวััดและประเมิินผลผู้้�เรีียน

	 จากที่่�กล่่าวไปแล้้ว ผู้้�สอนรัับผิิดชอบในส่่วนวััด

และประเมิินผลร้้อยละ 50 ของคะแนนทั้้�งหมดของ

วิิชาผู้้�ประกอบการ ผู้้�สอนจึึงได้้แบ่่งคะแนนในส่่วนนี้้�

ออกเป็็น 2 ส่่วนย่่อย ส่่วนย่่อยแรกร้้อยละ 30 จะ

ประเมินิจากการมีสี่ว่นร่ว่มกับักิจิกรรมในชั้้�นเรียีน โดย

ผู้้�สอนจะทำการสังัเกตพฤติกิรรมของผู้้�เรียีนในทุกุคาบ

การเรียีน จากการตั้้�งคำถาม การตอบคำถาม การแสดง

ความคิิดเห็็น การให้้ความร่่วมมืือในการทำกิิจกรรม 

การระดมความคิิดเห็็น และการส่่งงานที่่�ได้้รัับมอบ

หมายตามเวลาที่่�กำหนด

	 ในส่่วนย่่อยที่่�สอง คืือ ร้้อยละ 20 ผู้้�สอนจะ

ประเมิินจากรายงานในหััวข้้อคำถามปลายเปิิด “ผู้้�

เรียีนจะนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรียีนวิชิาผู้้�ประกอบการ

ไปประยุุกต์์ใช้้อย่่างไร” 

	 นอกจากในรายงาน ผู้้�สอนยัังให้้ผู้้�เรีียนเขีียน

สรุุปการสะท้้อนคิิดของผู้้�เรีียนต่่อการเรีียนวิิชาผู้้�

ประกอบการเพื่่�อสะท้้อนให้้เห็น็ถึึงผลที่่�ได้้จากกิจิกรรม 

สิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนชอบและไม่่ชอบ รวมถึึงข้้อเสนอแนะเพื่่�อ

ปรัับปรุุงการเรีียนการสอนในอนาคตอีีกด้้วย

5.	 ผลการดำเนิินการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

	 ผลการดำเนิินกิิจกรรมในวิิชาผู้้�ประกอบการ

แบ่่งเป็็น 2 ส่่วน ส่่วนที่่�หนึ่่�ง คืือ ส่่วนที่่�ผู้้�เรีียนสะท้้อน

คิิดผ่่านการเขีียนรายงาน และส่่วนที่่�สอง คืือ คะแนน

การประเมิินความพึึงพอใจโดยผู้้�เรียีนผ่่านระบบ CMU 

MIS

5.1.	การสะท้้อนคิิดของผู้้�เรีียน

	 จากรายงานการสะท้้อนคิิด พบว่่า ผู้้�เรีียนชอบ

วิิธีีการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก มีีแนวคิิดจะนำแนวทางการเรีียน 

และความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรีียนไปใช้้ในอนาคต แสดง

ตััวอย่่าง ดัังนี้้�

	 “ในอนาคตถ้้าผู้้� เรีียนเป็็นอาจารย์์ก็็จะนำ

แนวทางการเรีียนการสอนแบบวิิชานี้้�ที่่�เป็็น Active 

Learning มาใช้้ เนื่่�องจากตอนที่่�เป็็นผู้้�เรีียนเอง รู้้�สึึก

เข้้าใจเนื้้�อหาการเรีียนการสอนมากขึ้้�นเมื่่�อเทีียบกัับ

การเรียีนแบบปกติ ิและยังัมีกีิจิกรรมที่่�สามารถพัฒันา

ความรู้้�ผ่า่นการทำกิจิกรรมภายในคาบ รวมถึงึยังัมีกีาร

แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนที่่�

ต่่างกััน”

 

 

   

 

 

ภาพท่ี 12 หัวขอเพ่ือกิจกรรมกลุมในหัวขอในเรื่อง

เศรษฐกิจดิจิทัลและแพลตฟอรมธุรกิจ 

ผลจากการเรียนรู: ผูเรียนไดเขาใจถึงเนื้อหา

เรื่องเศรษฐกิจดิจิทัลและแพลตฟอรมธุรกิจ ผูเรียนได

มีการสะทอนคิดเก่ียวกับกิจกรรมท่ีไดทำ ซ่ึงแสดงให

เห็นถึงความเขาใจในเนื้อหาที่เรียน ดังตัวอยางจาก

การสะทอนคิดของผูเรียน 

“ตอนทำกิจกรรมกลุม ทุกกลุมมีแนวคิดที่ดีในการพัฒนาธุรกิจมากหรือนอย

แตกตางกันไป เชน การลงทุนในดานการทำใหคนรูจักมากขึ้น หรือการหาชองทาง

การลงทุนเพ่ิม การลงทุนในธุรกิจอ่ืนๆ จากการทำกิจกรรมทำใหไดแนวคิดที่วา แมวา

จะเจออุปสรรคใดๆ ก็ตาม ไมควรหยุดพัฒนาหาแนวทางใหมๆ เพื่อจะไดประสบ

ความสำเร็จ แตอยางไรก็ตามตองมีการประเมินความเสี่ยงและการวางแผนการ

บริหารจัดการเงินที่ดีดวย”  

“Digital Economy and Business Platform เปน class ที่เปน highlight 

เพราะเปน Class ที่เหมือน update สถานการณของธุรกิจในยุคปจจุบัน ซึ่งก็คือ 

Digital นั่นเอง วิทยากรมีการเปรียบเทียบธุรกิจระหวางป 2010 และ 2021 ทำให

ทรายวาในชวงป 2010 ผลิตภัณฑจะเนนไปทาง Physical asset แตในปจจุบันโลก

ไดเปลี่ยนเปน Digital Economy ใน Class นี้เปรียบเสมือนการเปดโลก เพราะโดย

สวนตัวแลวไดยินคำวา Platform บอยมาก แตไมเคยเขาใจความหมายของคำนี้เลย 

ซ ึ ่งว ันนั ้นก็ไดเร ียนร ู ว า Platform ก็ค ือ สถานที ่ท ี ่ทำใหเกิดการแลกเปลี ่ยน 

information, value unit และ  currency นอกจากน ี ้ ย ั งทำ ให ทราบอ ี ก ว า 

Application ไมได disrupt product แตแคเปลี่ยนวิธีการบริโภคใหทันตามยุคตาม

สมัยแคนั้น” 

3 ส่ือและเทคโนโลยี ท่ีใชในการจัดกิจกรรม 

ผูสอนไดสราง Facebook closed-group (ภาพ

ที่ 13) เพื่อการจัดการชั้นเรียน โดยมีวัตถุประสงค

เพื่อสื่อสารกับผูเรียนในกระบวนวิชา การประกาศ

ขอมูลขาวสาร การอัพโหลดเอกสารประกอบการ

สอน และคลิปว ิด ีโอบันทึกการสอน นอกจากนี้

ผ ู  เร ียนย ังสามารถอ ัพโหลดไฟล นำเสนอ และ

สอบถามในกรณีท่ีมีขอสงสัยได 

 

ภาพท่ี 13 Facebook closed-group: วิชา 

255712 - Entrepreneurships 

4 การวัดและประเมินผลผูเรียน 

จากที่กลาวไปแลว ผูสอนรับผิดชอบในสวนวัด

และประเมินผลรอยละ 50 ของคะแนนทั้งหมดของ

วิชาผูประกอบการ ผูสอนจึงไดแบงคะแนนในสวนนี้

ออกเปน 2 สวนยอย สวนยอยแรกรอยละ 30 จะ

ประเมินจากการมีสวนรวมกับกิจกรรมในชั้นเรียน 

โดยผูสอนจะทำการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนใน

ทุกคาบการเรียน จากการตั้งคำถาม การตอบคำถาม 

การแสดงความคิดเห็น การใหความรวมมือในการทำ

กิจกรรม การระดมความคิดเห็น และการสงงานท่ี

ไดรับมอบหมายตามเวลาท่ีกำหนด 

ในสวนยอยที ่สอง คือ รอยละ 20 ผู สอนจะ

ประเม ินจากรายงานในหัวข อคำถามปลายเปด 

“ผ ู  เร ียนจะนำความร ู ท ี ่ ได จากการเร ียนว ิชา

ผูประกอบการไปประยุกตใชอยางไร”  

นอกจากในรายงาน ผูสอนยังใหผู เรียนเขียน

สรุปการสะทอนคิดของผู  เร ียนตอการเรียนวิชา

ผู ประกอบการเพื ่อสะทอนใหเห็นถึงผลที ่ไดจาก

กิจกรรม ส ิ ่งท ี ่ผ ู  เร ียนชอบและไม ชอบ รวมถึง

ขอเสนอแนะเพื ่อปรับปรุงการเร ียนการสอนใน

อนาคตอีกดวย 

5 ผลการดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

ผลการดำเนินกิจกรรมในวิชาผู ประกอบการ

แบงเปน 2 สวน สวนท่ีหนึ่ง คือ สวนท่ีผูเรียนสะทอน

คิดผานการเขียนรายงาน และสวนท่ีสอง คือ คะแนน

การประเมินความพึงพอใจโดยผู เรียนผานระบบ 

CMU MIS 

5.1 การสะทอนคิดของผูเรียน 
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Chiang Mai University, Thailand

	 “สุุดท้้ายนี้้�จะเห็็นได้้ว่่าประโยชน์์ของวิิชานี้้�ไม่่

เพีียงแต่่ที่่�จะให้้แนวคิิดหรืือบทเรีียนนำมาประยุุกต์์ใช้้

กับัธุรุกิจิหรือืกิจิการที่่�อยากจะเริ่่�มต้้นทำเท่า่นั้้�น ความ

รู้้�ที่่�ได้้ในชั้้�นสามารถนำไปประยุกุต์์ใช้้ในกัับชีีวิติประจำ

วันัด้้วย การรู้้�เป้า้หมายของตััวเองสามารถทำให้้ตัวเอง

ไปสู่่�ความสำเร็จ็ตามเป้า้หมาย โดยการคิดิกลยุทุธ์ข์อง

ปัญัหาแต่ล่ะปัญัหาว่า่ต้้องทำอย่า่งไรจึงึจะแก้้ปัญัหาได้้ 

จะนำพาผมไปสู่่�ผลสำเร็็จในทุุกๆ ด้้านไว้้ว่่าการเรีียน 

การเงิิน และด้้านอื่่�นๆ”

	 “ในส่่วนของการเรีียนรู้้�ไม่่น่่าเบื่่�อ มีีความ

สนุุกสนานอยู่่�ในกรอบของความรู้้� ท้้ายที่่�สุด ก็็ขอ

ขอบพระคุุณที่่�สอนวิิชานี้้�  และทำให้้รู้้�จัักผู้้�คนที่่�

ประกอบธุุรกิิจที่่�ประสบความสำเร็็จ และได้้แบ่่งปััน 

ไอเดีียและได้้พููดคุุยกัันอย่่างมีีคุุณภาพ ได้้มุุมมองของ

เขาและได้้รับัรู้้�คนที่่�มีคีวามพร้้อม คนที่่�สำเร็จ็ก็ท็ำนอง

นี้้� และเราจะเป็็นคนต่่อไปที่่�อาจจะมาแชร์์ไอเดีียในวิิชา

นี้้�ในอนาคตก็็เป็็นได้้”

	 “หลัังจากที่่�ได้้เรีียนเนื้้�อหาครบแล้้ว หลัังจากนี้้�

คงเริ่่�มจากการเก็็บเงิินก่่อนเพื่่�อที่่�จะนำมาเป็็นทุุนใน

การประกอบธุุรกิิจในอนาคต … สุุดท้้ายนี้้�ก็็อยากจะ

พยายามทำตามความฝัันตััวเองอีีกครั้้�งในการที่่�เรา

อยากจะเป็็นเจ้้าของกิิจการ และนำความรู้้�ที่่�ได้้มาปรัับ

ใช้้ เมื่่�อวัันหนึ่่�งที่่�เรามีีความพร้้อมในการที่่�จะประกอบ

ธุรุกิจิแล้้ว ก็ส็ามารถนำสิ่่�งที่่�เรียีนมาใช้้ประโยชน์ใ์นการ

เป็็นเจ้้าของกิิจการได้้”

	 “วิิชา Entrepreneurship ทำให้้ผู้้�ได้้รัับความ

รู้้�ในการทำธุุรกิิจ หรืือการเริ่่�มต้้นธุุรกิิจด้้วยตนเอง ผม

ต้้องขอบคุุณ อ.ดร. ทิินกร ปงธิิยา ผู้้�สอนวิิชานี้้� และ

คณะวิิทยากรที่่�มาบรรยาย ... ประกอบกัับการแลก

เปลี่่�ยนความรู้้�กัับเพื่่�อนๆ ในห้้อง ทำให้้ผมได้้รัับความ

รู้้�ไปใช้้ในการต่อ่ยอดธุรุกิจิของผมที่่�จะมีีในอนาคต ...”

5.2.	คะแนนประเมิินความพึึงพอใจวิิชาผ่่าน

ระบบ CMU MIS (แสดงดัังตารางที่่� 1)

ตารางที่่� 1 คะแนนประเมิินความพึึงพอใจ

	 นอกจากนี้้� ผู้้�เรีียนยัังได้้แสดงความคิิดเห็็นเพิ่่�ม

เติิม ดัังนี้้�

	 “เรีียนกัับอาจารย์์สนุุกมากครัับ อยากให้้สอน

ลัักษณะแบบนี้้�ในทุุกวิิชาครัับ”

	 “อยากให้้ผู้้�ที่่�เรีียนวิิชานี้้�ในอนาคตได้้มีีการทำ 

Group project สมมติิการก่่อตั้้�งกิิจการขึ้้�นมาเพื่่�อให้้

เห็็นภาพ เพราะผู้้�ที่่�จะลงก็็ต้้องมีีความสนใจอยากเปิิด

ธุุรกิิจอยู่่�แล้้ว การทำให้้เกิิดภาพสมมติิเพื่่�อเอาไปต่่อย

อดใยความเป็็นจริิงก็็ถืือว่่าเป็็นสิ่่�งที่่�ดีีในการรัับรู้้�ว่่ามีี

ปััญหาอุุปสรรคในการทำงานอย่่างไร”

6.	 สะท้้อนคิิดโดยผู้้�สอน

	 การจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ช่่วยเปิิดโอกาสให้้ 

ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ผ่่านทำกิิจกรรมที่่�หลากหลาย ซึ่่�งเป็็น 

การส่่งเสริมิให้้บรรยากาศในชั้้�นเรียีนมีีชีวีิติชีวีา ผู้้�เรียีน

มีคีวามกล้้าในการแสดงความคิดิเห็น็ สนใจ ตั้้�งใจ และ

รัับฟัังความคิิดเห็็นที่่�แตกต่่างของเพื่่�อนร่่วมชั้้�น 

	 จากการสะท้้อนคิิดของผู้้�เรีียน พบว่่า ผู้้�เรีียนมีี

ความประทัับใจ และความสนุุกในการเรีียน อีีกทั้้�งมีี

แนวคิิดที่่�ไม่่เพีียงแต่่จะนำความรู้้�ที่่�ได้้รัับไปใช้้ในการ

ประกอบธุรุกิจิหรือืกิจิกรรมต่า่งๆ ในอนาคต แต่ผู่้้�เรียีน

ยัังมีีแนวคิิดที่่�จะนำวิิธีีการเรีียนเชิิงรุุกไปใช้้หากตนได้้

เปลี่่�ยนบทบาทเป็็นผู้้�สอน เนื่่�องจากวิธิีกีารสอนแบบนี้้�

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�เรีียนได้้มากกว่่าวิิธีีการ

   

 

 

จากรายงานการสะทอนคิด พบวา ผู เรียน

ชอบวิธีการเรียนรูเชิงรุก มีแนวคิดจะนำแนวทางการ

เรียน และความรูที่ไดจากการเรียนไปใชในอนาคต 

แสดงตัวอยาง ดังนี้ 
“ในอนาคตถาผูเรียนเปนอาจารยก็จะนำแนวทางการเรียนการสอนแบบวิชา

นี้ที่เปน Active Learning มาใช เนื่องจากตอนที่เปนผูเรียนเอง รูสึกเขาใจเนื้อหา

การเรียนการสอนมากขึ้นเมื ่อเทียบกับการเรียนแบบปกติ และยังมีกิจกรรมที่

สามารถพัฒนาความรูผานการทำกิจกรรมภายในคาบ รวมถึงยังมีการแลกเปลี ่ยน

ความคิดเห็นระหวางผูสอนและผูเรียนที่ตางกัน” 

“สุดทายนี้จะเห็นไดวาประโยชนของวิชานี้ไมเพียงแตที่จะใหแนวคิดหรือ

บทเรียนนำมาประยุกตใชกับธุรกิจหรือกิจการที่อยากจะเริ่มตนทำเทานั้น ความรูที่

ไดในชั้นสามารถนำไปประยุกตใชในกับชีวิตประจำวันดวย การรูเปาหมายของตัวเอง

สามารถทำใหตัวเองไปสูความสำเร็จตามเปาหมาย โดยการคิดกลยุทธของปญหาแต

ละปญหาวาตองทำอยางไรจึงจะแกปญหาได จะนำพาผมไปสูผลสำเร็จในทุกๆ ดาน

ไววาการเรียน การเงิน และดานอ่ืนๆ” 

“ในสวนของการเรียนรูไมนาเบื่อ มีความสนุกสนานอยูในกรอบของความรู 

ทายที่สุด ก็ขอขอบพระคุณที่สอนวิชานี้ และทำใหรูจักผูคนที่ประกอบธุรกิจที่ประสบ

ความสำเร็จ และไดแบงปนไอเดียและไดพูดคุยกันอยางมีคุณภาพ ไดมุมมองของเขา

และไดรับรู คนที่มีความพรอม คนที่สำเร็จก็ทำนองนี้ และเราจะเปนคนตอไปที่

อาจจะมาแชรไอเดียในวิชานี้ในอนาคตก็เปนได” 

“หลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาครบแลว หลังจากนี้คงเริ่มจากการเก็บเงินกอน

เพ่ือที่จะนำมาเปนทุนในการประกอบธุรกิจในอนาคต … สุดทายนี้ก็อยากจะพยายาม

ทำตามความฝนตัวเองอีกครั้งในการที่เราอยากจะเปนเจาของกิจการ และนำความรู

ที ่ไดมาปรับใช เมื ่อวันหนึ่งที ่เรามีความพรอมในการที่จะประกอบธุรกิจแลว ก็

สามารถนำสิ่งที่เรียนมาใชประโยชนในการเปนเจาของกิจการได” 

“วิชา Entrepreneurship ทำใหผู ไดรับความรู ในการทำธุรกิจ หรือการ

เริ่มตนธุรกิจดวยตนเอง ผมตองขอบคุณ อ.ดร. ทินกร ปงธิยา ผูสอนวิชานี้ และคณะ

วิทยากรที่มาบรรยาย ... ประกอบกับการแลกเปลี่ยนความรูกับเพ่ือนๆ ในหอง ทำให

ผมไดรับความรูไปใชในการตอยอดธุรกิจของผมที่จะมีในอนาคต ...” 

5.2 คะแนนประเมินความพึงพอใจวิชาผาน

ระบบ CMU MIS (แสดงดังตารางท่ี 1) 

ตารางท่ี 1 คะแนนประเมินความพึงพอใจ 
รายงานการประเมิน คะแนนเฉลี่ย 

อธิบายใหทราบเกี่ยวกับวตัถุประสงค 4.93/5 

สอนเนือ้หาครบถวนตามวัตถุประสงคและใชเวลา

อยางเหมาะสม 

4.93/5 

จัดลำดับเนือ้หาเปนไปอยางมรีะแบบและขัน้ตอน 4.93/5 

สอดแทรกคุณธรรมจรยิธรรมทีม่ีสารประโยชน 4.93/5 

มีการใชเทคนิควิธสีอนและส่ือประกอบการสอน

เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจและเขาใจบทเรียน 

4.93/5 

เปดโอกาสรับฟงและตอบขอซักถามของเรยีนเรยีน 4.93/5 

แนะนำแหลงคนควา เอกสาร หรือตำราใหอาน

ประกอบ 

4.87/5 

นอกจากนี ้ ผู เร ียนยังไดแสดงความคิดเห็น

เพ่ิมเติม ดังนี้ 
“เรียนกับอาจารยสนุกมากครับ อยากใหสอนลักษณะแบบนี้ในทุกวิชาครับ” 

“อยากใหผูที่เรียนวิชานี้ในอนาคตไดมีการทำ Group project สมมติการ

กอต้ังกิจการข้ึนมาเพ่ือใหเห็นภาพ เพราะผูที่จะลงก็ตองมีความสนใจอยากเปดธุรกิจ

อยูแลว การทำใหเกิดภาพสมมติเพ่ือเอาไปตอยอดใยความเปนจริงก็ถือวาเปนสิ่งที่ดี

ในการรับรูวามีปญหาอุปสรรคในการทำงานอยางไร” 

6 สะทอนคิดโดยผูสอน 

การจัดการเรียนรู เชิงรุก ชวยเปดโอกาสให

ผูเรียนไดเรียนรูผานทำกิจกรรมท่ีหลากหลาย ซ่ึงเปน

การสงเสริมใหบรรยากาศในชั ้นเรียนมีชีว ิตชีวา 

ผูเรียนมีความกลาในการแสดงความคิดเห็น สนใจ 

ตั้งใจ และรับฟงความคิดเห็นที่แตกตางของเพื่อน

รวมชั้น  

จากการสะทอนคิดของผูเรียน พบวา ผูเรียนมี

ความประทับใจ และความสนุกในการเรียน อีกทั้งมี

แนวคิดท่ีไมเพียงแตจะนำความรูที่ไดรับไปใชในการ

ประกอบธุรกิจหรือกิจกรรมตางๆ ในอนาคต แต

ผู เรียนยังมีแนวคิดท่ีจะนำวิธีการเรียนเชิงรุกไปใช

หากตนไดเปลี่ยนบทบาทเปนผูสอน เนื่องจากวิธีการ

สอนแบบนี้ชวยใหผู เรียนเขาใจเนื ้อหาที ่เรียนได

มากกวาวิธีการเรียนรูแบบเดิมท่ีเนนการบรรยายเปน

หลัก ขอนี้แสดงใหเห็นถึงความประสบความสำเร็จ

ขั้นหนึ่งของการปรับวิธีการเรียนสอนมาเปนวิธีการ

เรียนรูเชิงรุก 

หากพิจารณาในสวนของคะแนนประเมินความ

พึงพอใจของผูเรียนดังตารางที่ 1 จะเห็นวา คะแนน

ประเมินในหัวขอตางๆ ที ่ไดมีคาใกลเคียงก ันท่ี 

4.93/5 และ 4.87/5 ซึ ่งผู สอนจะใชคะแนนนี ้เปน

มาตรฐานที่ตองคงไวสำหรับการสอนในปการศึกษา

ตอไป 
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เรียีนรู้้�แบบเดิมิที่่�เน้้นการบรรยายเป็็นหลักั ข้้อนี้้�แสดง

ให้้เห็็นถึึงความประสบความสำเร็็จขั้้�นหนึ่่�งของการ

ปรัับวิิธีีการเรีียนสอนมาเป็็นวิิธีีการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

	 หากพิจิารณาในส่ว่นของคะแนนประเมินิความ

พึึงพอใจของผู้้�เรีียนดัังตารางที่่� 1 จะเห็็นว่่า คะแนน

ประเมินิในหัวัข้้อต่า่งๆ ที่่�ได้้มีคี่า่ใกล้้เคีียงกันัที่่� 4.93/5 

และ 4.87/5 ซึ่่�งผู้้�สอนจะใช้้คะแนนนี้้�เป็็นมาตรฐานที่่�

ต้้องคงไว้้สำหรัับการสอนในปีีการศึึกษาต่่อไป

	 นอกจากนี้้�แล้้ว สำหรัับข้้อเสนอแนะเพิ่่�มเติิม

จากผู้้�เรีียนที่่�เสนอให้้มีการทำงานกลุ่่�ม สมมติิการก่่อ

ตั้้�งกิจิการ เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้้เห็น็ภาพการประกอบธุรุกิจิ

มากขึ้้�น ข้้อเสนอแนะนี้้�เป็น็แนวทางที่่�น่า่สนใจอย่า่งยิ่่�ง 

และผู้้�สอนจะนำไปปรัับใช้้ในการสอนในปีีการศึึกษา

ต่่อไป

7.	 ข้้อเสนอแนะและข้้อจำกััด

	กิ ิจกรรมที่่�นำมาใช้้ในกระบวนวิิชานี้้�เป็็นเพีียง

บางส่่วนของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก ซึ่่�งผู้้�สอนเลืือก

นำมาใช้้เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับจุุดประสงค์์ของกระบวน

วิิชา เวลาเรีียน และจำนวนผู้้�เรีียน อย่่างไรก็็ตาม ยัังมีี

กิิจกรรมอื่่�นๆ ที่่�สามารถนำมาใช้้เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน

มีสี่ว่นร่ว่มชั้้�นเรียีน และเพิ่่�มประสบการณ์ใ์ห้้แก่ผู่้้�เรียีน

ได้้เช่่น การลงไปพบปะกัับลููกค้้าในสถานที่่�จริิงเพื่่�อ

วิิเคราะห์์การตลาด หรืือการทดลองตรวจสอบบััญชีี

รายรัับรายจ่่ายของบริิษััทเพื่่�อทดลองการบริิหาร

จััดการเงิิน และเนื่่�องด้้วยสถานการณ์์โรคติิดต่่อ 

โควิิด-19 อาจจะทำให้้การเรีียนการสอนทั้้�งหมดในปีี

การศึึกษา 2/2564ต้้องเป็็นการสอนแบบออนไลน์์ ส่่ง

ผลให้้การเรีียนรู้้�กิิจกรรมบางอย่่างอาจทำได้้ไม่่เต็็มที่่� 

หากสถานการณ์โ์รคติดิต่อ่โควิดิ-19 ดีขีึ้้�น และสามารถ

เรียีนในชั้้�นเรียีนได้้จะทำให้้ผู้้�เรียีนสามารถเรียีนรู้้� แลก

เปลี่่�ยนแสดงความคิิดเห็็นกัับผู้้�สอน และวิิทยากรได้้

อย่่างเต็็มประสิิทธิิภาพ

8.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �เขียีนขอขอบคุณุศูนูย์น์วัตักรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ (Teaching and 

Learning Innovation Center; TLIC) ที่่�กรุุณามอบ

ทุุนสนัับสนุุนการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกในวิิชา 

ผู้้�ประกอบการ (Entrepreneurship) นอกจากนี้้�ผู้้� 

เขีี ยนต้้องขอขอบพระคุุณภาควิิชา วิิศวกรรม 

อุุตสาหการ คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย

เชียีงใหม่่ ที่่�อำนวยความสะดวกในการจััดการเรียีนการ

สอนให้้สามารถสำเร็็จลุุล่่วงได้้
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Active Learning กระบวนวิิชา 208265 วิิชาสถิิติิเบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม

นวพร นาคหฤทััย1 
1ภาควิิชาสถิิติิ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
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บทคััดย่่อ

	 การปรับัเปลี่่�ยนการเรียีนกระบวนวิิชา 208265 วิชิาสถิิติิเบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม สำหรัับหลัักสููตรวิทิยา

ศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชาวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม (หลัักสููตรนานาชาติิ) จากการเรียีนรู้้�ที่่�เป็็นแบบ Lecture-based 

เพียีงอย่า่งเดียีวมาเป็น็การจัดัการเรียีนการสอนในรูปูแบบของ Active Learning เนื่่�องจากแต่เ่ดิิมการเรียีนรู้้�แบบ 

Lecture-based มัักพบเจอปััญหาในเรื่่�องการไม่่เข้้าใจในหลัักการพื้้�นฐานของวิิชาสถิิติิ รวมถึึงอาจจะยัังไม่่เห็็น

ภาพการนำเอาหลักัการทางสถิติิแิละการวิเิคราะห์ท์างสถิติิไิปประยุกุต์ใ์ช้้กับงานในสาขาเฉพาะทาง หรือืมีผีู้้�เรียีน

บางส่่วนที่่�ไม่่ค่่อยมาเข้้าชั้้�นเรีียน ซึ่่�งอาจเกิิดจากการเรีียนรู้้�ในลัักษณะเดิิมที่่�เป็็นแบบ Lecture-based จึึงทำให้้

นักัศึกึษาเกิิดความเบื่่�อหน่่าย และไม่่มีคีวามกระตืือรือืร้้นในการเรียีนรู้้� หรือืทบทวนทำแบบฝึกึหััดต่า่ง ๆ  กระบวน

วิิชานี้้�จึึงมีีการปรัับลดสััดส่่วนของการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียนจาก 100% มาเป็็น สััดส่่วนการบรรยายเนื้้�อหาคืือ 

50% และมีีสััดส่่วนการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมแบบ Active learning ในรููปแบบต่่าง ๆ อีีก 50% โดยผ่่านทางการ

เล่่นเกมส์์ตอบคำถาม เพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ในด้้านสถิิติิและการวิิเคราะห์์ ซึ่่�งสร้้างบรรยากาศการ

ทบทวนแบบฝึกึหััดของนัักศึกึษาในรููปแบบที่่�ไม่่น่า่เบื่่�อ ควบคู่่�ไปกัับการทำใบงานในชั้้�นเรียีน ซึ่่�งทำให้้ผู้้�สอนสามารถ

เห็น็ผลลััพธ์ข์องการเรียีนรู้้�ได้้ในคาบเรียีนหรือืหลังัเรียีนจบ เพื่่�อดึึงดูดูให้้ผู้้�เรียีนความกระตือืรืือร้้นในการเรียีนหรือื

ทบทวนทำแบบฝึึกหััดมากยิ่่�งขึ้้�น นอกจากนี้้�ยัังมีีวิิดีีโอทบทวนการสอนในคาบต่่าง ๆ ไว้้ให้้ผู้้�เรีียนสามารถศึึกษา

เนื้้�อหาที่่�เรีียนได้้เพิ่่�มเติิมในภายหลััง เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนที่่�อาจจะยัังไม่่เข้้าใจเนื้้�อหาหลัังจบคาบเรีียน สามารถกลัับไป

ทบทวนย้้อนหลังัได้้ ซึ่่�งวิดิีโีอทบทวนการสอนจะเผยแพร่ผ่่่านช่อ่งทาง Microsoft stream ที่่�เชื่่�อมต่อ่กับั Microsoft 

team ซึ่่�งทั้้�งหมดนี้้�ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถบรรลุุเป้้าหมายการเรีียนรู้้�ได้้ตามที่่�ระบุุไว้้

คำสำคััญ:  สถิิติิเบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม, Active Learning, Online platform
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1.	 บทนำ

	ที่่�ผ่ ่านมาการเรีียนกระบวนวิิชา 208265 วิิชา

สถิติิเิบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม สำหรัับหลัักสูตูรวิิทยา

ศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชาวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม 

(หลัักสููตรนานาชาติิ) ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

ออกแบบการเก็บ็ตัวัอย่่างทางสิ่่�งแวดล้้อมและประยุุกต์์

ใช้้หลัักสถิิติิในการวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสิ่่�งแวดล้้อมได้้

อย่่างเหมาะสม 

	 ซึ่่�งจากที่่�ผ่า่นมาพบว่า่ ผู้้�เรียีนมักัมีปีัญัหาในเรื่่�อง

การไม่่เข้้าใจในหลัักการพื้้�นฐานของวิิชาสถิิติิ รวมถึึง

อาจจะยังัไม่เ่ห็น็ภาพการนำเอาหลักัการทางสถิติิแิละ

การวิิเคราะห์์ทางสถิิติิไปประยุุกต์์ใช้้กัับงานในสาขา

ของตนเอง ซึ่่�งผู้้�สอนสัังเกตว่่าผู้้�เรีียนไม่่สามารถแสดง

การวิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�เหมาะสมผ่่านการทำโจทย์์ต่่าง ๆ  

ได้้ รวมถึึงการไม่่ค่่อยเข้้าชั้้�นเรีียนของผู้้�เรีียนบางส่่วน 

ซึ่่�งอาจเกิิดจากการเรียีนรู้้�ที่่�เป็็นแบบ Lecture-based 

เพียีงอย่่างเดียีว จึงึทำให้้นักศึกึษาเกิดิความเบื่่�อหน่า่ย 

และไม่ม่ีคีวามกระตือืรือืร้้นในการเรียีนรู้้� หรือืทบทวน

ทำแบบฝึึกหััดต่่าง ๆ ซึ่่�งเป็็นหััวใจหลัักของการพััฒนา

ตนเองเพื่่�อให้้สามารถวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิได้้ใน

เวลาที่่�จะนำวิิธีีการทางสถิิติิไปใช้้งานต่่อไปในอนาคต 

	 จากปัญัหาข้้างต้้น ผู้้�วิจิัยัจึงึเสนอให้้มีกีารจัดัการ

เรีียนการสอนกระบวนวิิชา 208265 สถิิติิเบื้้�องต้้น

สำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม ในรููปแบบของ Active Learning 

โดยเนื้้�อหาในแต่ล่ะบทของบทความนี้้�มีดีังัต่อ่ไปนี้้� บท

ที่่� 2 จะกล่่าวถึึงหลัักการและเหตุุผลที่่�สำคััญ สำหรัับ

การวางแผน และจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบของ 

Active Learning สำหรัับกระบวนวิิชา 208265 สถิิติิ

เบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม บทที่่� 3 จะอธิิบาย

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา 208265 

สถิิติิเบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม บทที่่� 4 จะแสดง

ผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นตลอดภาคเรีียนทั้้�งกัับผู้้�เรีียนและผู้้�

สอน และบทที่่� 5 คืือการสรุุปผลการดำเนิินการใน

โครงการทั้้�งหมด

2.	 หลัักการและเหตุุผล

	 จากแนวทางการเรียีนรู้้�แบบเดิมิที่่�เป็น็การเรียีน

แบบ Lecture-based สิ่่�งที่่�ผู้้�สอนออกแบบการเรีียน

การสอนในรููปแบบของ Active Learning คืือปรัับลด

สััดส่่วนการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียนเป็็น 50% ซึ่่�งในช่่วง

เวลาที่่�สอนเป็็นช่่วงที่่�มีีการแพร่่ระบาดของโรคโควิิด-

19 ทำให้้ไม่่สามารถเรีียนในชั้้�นเรีียนได้้ตามปรกติิ จึึง

ต้้องมีกีารสอนผ่่านทางโปรแกรม Zoom และได้้มีกีาร

บัันทึึกวิิดีีโอการสอนเก็็บไว้้ และลงวิิดีีโอที่่�บัันทึึกไว้้มี 

Microsoft Stream เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าไปดููซ้้ำ 

ในจุุดที่่�ไม่่เข้้าใจได้้ 

	 ในส่่วนของการเรียีนแบบ Active learning อีกี 

50% จะมีีการมอบหมายให้้ผู้้�เรีียนทำโจทย์์ทางสถิิติิ 

(quiz) ใน MS Teams ซึ่่�งเป็็นการเรียีนรู้้�ผ่า่นการลงมืือ

ทำด้้วยตนเอง ซึ่่�งโจทย์์ที่่�ได้้รับจะคล้้ายคลึึงกัับตััวอย่่าง

ที่่�สอนในคาบเรีียน โดยตอนเนื้้�อหาส่่วนต้้น จะเป็็น

ความเข้้าใจ concept ของสถิิติิพื้้�นฐาน ดังันั้้�นตััวรู้้�แบบ 

quiz ก็็จะเป็็นโจทย์์สั้้�นๆ แบบถามตอบ หรืือตััวเลืือก 

ในส่่วนหลัังรููปแบบโจทย์์ก็็จะเปลี่่�ยนไป เพราะเนื้้�อหา

จะกลายเป็็นการทดสอบสมมุุติิฐานทางสถิิติิ และการ

หาช่ว่งความเชื่่�อมั่่�นที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งแวดล้้อม ดังันั้้�นก็็

จะเพิ่่�มเวลาให้้ผู้้�เรียีนได้้ทำโจทย์์นานขึ้้�น เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีน

ได้้มีีเวลาศึึกษาและทำความเข้้าใจ ซึ่่�งตััวโจทย์์จะมีี

ความคล้้ายคลึงึกับัตััวอย่า่งในชั้้�นเรียีน เพีียงแต่เ่ปลี่่�ยน

ตััวเลขหรืือเหตุุการณ์์ เพื่่�อที่่�จะให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือทำ

ตามด้้วยตนเองได้้

	 นอกจากนี้้�ในช่่วงท้้ายภาคเรีียน ผู้้�สอนได้้มอบ

หมายงานให้้ผู้้�เรีียนไปศึึกษาค้้นคว้้างานวิิจััยด้้านสิ่่�ง

แวดล้้อม ที่่�มีกีารใช้้เครื่่�องมือืสถิติิทิี่่�ผู้้�เรียีนได้้เรียีนผ่า่น

มาตลอดภาคเรีียน แล้้วจััดทำรายงานสั้้�นๆ ประมาณ 

1-2 หน้้า และทำวิิดีีโอนำเสนอประมาณ 5 นาทีี 

เนื่่�องจากมีีผู้้�เรียีนบางส่่วนอยู่่�ต่างประเทศ และหากให้้

นำเสนอในชั้้�นเรีียน อาจเกิิดปััญหาอิินเตอร์์เน็็ตที่่�ไม่่

เสถีียร จึึงให้้ผู้้�เรีียนส่่งงานล่่วงหน้้าก่่อนคาบเรีียนหนึ่่�ง

วัันและนำมาเปิิดในคาบเรีียนแทน เพื่่�อให้้นศ.ได้้เห็็น
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การนำเครื่่�องมืือทางสถิิติิไปใช้้งานจริิงในสายงานของ

ผู้้�เรีียน 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 การจัดัการเรียีนการสอนกระบวนวิชิา 208265 

สถิิติิเบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อม ในรููปแบบ Active 

Learning เริ่่�มจากให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาเนื้้�อหาที่่�จะเรีียนใน

คาบเรีียนล่่วงหน้้าผ่่านสไลด์์ที่่�จะใช้้สอนในคาบใน 

Microsoft Team เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถอ่่านเนื้้�อหา

ล่่วงหน้้าก่่อนที่่�จะเรีียนในห้้องเรีียน โดยเนื้้�อหาในใบ

งานประกอบด้้วยเนื้้�อหาหลักัการต่า่ง ๆ  ตัวัอย่า่งโจทย์์

ปััญหาและเฉลยวิิธีีทำโจทย์์คร่่าวๆ 

	 การเรีียนการสอนภายในคาบเรีียน มีีสััดส่่วน

ของการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียนคืือ 50% ซึ่่�งมีีการเขีียน

อธิิบายเป็็นขั้้�นตอนเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจตาม

เนื้้�อหาดัังกล่่าวได้้ดีีขึ้้�น และในช่่วงท้้ายคาบของเกืือบ

ทุุกคาบเรีียน ผู้้�สอนได้้มอบหมายให้้ผู้้�เรีียนทำโจทย์์

ปััญหาทางสถิิติิเกี่่�ยวข้้องกัับสิ่่�งแวดล้้อม ที่่�ลัักษณะ

คล้้ายคลึึงกัับตััวอย่่างที่่�ผู้้�สอนได้้แสดงวิิธีีทำให้้ดูเป็็น

ตัวัอย่่างในชั้้�นเรียีน เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนได้้เกิดิการเรียีนรู้้�ผ่า่น

ทางการลงมืือทำ โดยกิิจกรรมส่่วนนี้้�คิิดเป็็นสััดส่่วน

ประมาณ 40% และในส่่วนของการศึึกษาค้้นคว้้างาน

วิิจััยด้้านสิ่่�งแวดล้้อมที่่�มีการใช้้เครื่่�องมืือสถิิติิที่่�ผู้้�เรีียน

ได้้เรีียนผ่่านมาตลอดภาคเรีียน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เห็็น

ภาพการนำเอาหลักัการทางสถิติิแิละการวิเิคราะห์ท์าง

สถิิติิไปประยุุกต์์ใช้้กัับงานในสาขาเฉพาะทางได้้จริิง

	ผู้้ �เรียีนจะได้้ทักษะการเป็็นผู้้�แสวงหาความรู้้�ด้้วย

ตนเองจากการทบทวนเนื้้�อหาผ่่านทางดููวิิดีีโอที่่�มีี

เนื้้�อหาของการเรีียนการสอนที่่�เป็็นแบบบรรยายหน้้า

ชั้้�นเรีียน จึึงทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถศึึกษาเพิ่่�มเติิมได้้ด้้วย

ตนเองได้้ภายหลััง เนื่่�องจากแต่่ละคนมีีความสามารถ

ในการเรีียนรู้้�แตกต่่างกััน บางคนอาจต้้องการดููซ้้ำ ๆ 

หลายครั้้�งจึึงจะเกิิดความเข้้าใจที่่�สุุด ในขณะเดีียวกััน 

ก็็ยัังคงให้้มีีการมอบหมายการบ้้านที่่�เป็็นการทำแบบ

ฝึึกหััดท้้ายบท และกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนลงมืือทำและส่่ง

ตามกำหนด โดยจะตรวจการบ้้านที่่�ผู้้�เรีียนทำ และให้้

ข้้อเสนอแนะแบบละเอียีดเพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนทราบถึึงข้้อผิิด

พลาดที่่�เกิิดขึ้้�น เพื่่�อนำไปปรัับปรุุงต่่อไป

	 ในส่ว่นของการทบทวนเนื้้�อหาและตอบคำถาม 

ผู้้�สอนออกแบบให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีการทบทวนเนื้้�อหาผ่่าน

ทางโปรแกรม zoom โดยแบ่่งออกเป็น็แต่่ละบทเรียีน 

เพื่่�อให้้สามารถเข้้าใจได้้ง่า่ยและไม่เ่กิดิความสับัสน สื่่�อ

การสอนวิิดีีโอที่่�มีนั้้�น อาจสามารถนำไปตััดต่อ่ เพื่่�อเป็็น

วิิดีีโอสำหรัับให้้เรีียนรู้้�ในรููปแบบอื่่�น ๆ เช่่น online 

course ให้้กัับผู้้�คนทั่่�วไปที่่�สนใจได้้

	 ซึ่่�งหากไม่เ่ข้้าใจ ผู้้�เรียีนยังัสามารถซักัถามผู้้�สอน

ผ่่านช่่องทาง Microsoft Teams ซึ่่�งผู้้�สอนก็็สามารถ

ตอบคำถามดัังกล่่าวผ่่านทาง Microsoft Teams  

ซึ่่�งมีีความสะดวกและรวดเร็็ว ทำให้้การซัักถาม

สามารถเกิดิขึ้้�นภายนอกห้้องเรียีน โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�ง 

ในส่่วนของการซัักถามโดยการส่่งข้้อความผ่่านทาง 

Microsoft teams ก็ท็ำให้้เพิ่่�มโอกาสการมีปีฏิสิัมัพันัธ์์

ระหว่่างผู้้�เรีียนและผู้้�สอนเป็็นอย่่างมาก และสามารถ

ใช้้ประโยชน์์จากฟัังก์์ชัันการโทรและ video call เพื่่�อ

ทำให้้ผู้้�สอนสามารถตรวจสอบได้้ว่า ผู้้�เรียีนเข้้าใจจริงิ ๆ 

หรืือไม่่  เพราะการพููดคุุยและลองให้้ผู้้�เรีียนอธิิบายใน

สิ่่�งที่่�ตนเองเข้้าใจนั้้�น เป็็นการแสดงถึึงสิ่่�งที่่�ผู้้�เรียีนเข้้าใจ 

มากกว่่าการพิิมพ์์ส่่งข้้อความตามปกติิ

4.	 ผลงานและผลลััพธ์์ 

4.1.	วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 กระบวนวิิชา 208265 สถิิติิเบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�ง

แวดล้้อม มีีการวััดและประเมิินผลตามสััดส่่วนดัังนี้้� 

จากการสอบกลางภาค 30% และจากการสอบปลาย

ภาค 40% และคะแนนในส่่วนของ Active Learning 

เป็็นจำนวน 30% ประกอบด้้วย เล่่นเกมส์์ตอบโจทย์์

ปััญหาสั้้�นๆ คล้้ายกัับที่่�ทำให้้ห้้องเรีียน (quiz) 10% 

การทำใบงานท้้ายบทเรีียน 10% และการศึึกษา

ค้้นคว้้าการใช้้สถิติิิในงานด้้านสิ่่�งแวดล้้อมและนำเสนอ

อีีก 10% 
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4.2.	ผลลััพธ์์ของผู้้�เรีียนที่่�เข้้าร่่วมในโครงการ

	ผู้้ �เรียีนที่่�เข้้าร่ว่มในโครงการสามารถเข้้าใจหลััก

การพื้้�นฐานทางสถิิติิและการวิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐาน

ผ่่านทางการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน หรืือการทบทวน

ความรู้้�ด้้วยตนเองการจากดููวิดิีโีอย้้อนหลััง และในส่่วน

ของ Active Learning ที่่�ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือทำโจทย์์

ปััญหาด้้านสิ่่�งแวดล้้อมด้้วยตนเองจากการทำใบงาน

นั้้�น ทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�จากการลงมืือทำอย่่าง

แท้้จริิง สามารถแสดงวิิธีีการวิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐาน

ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ผ่่านการทำโจทย์์แบบเป็็นขั้้�นตอน 

ตั้้�งแต่่การอ่่านข้้อมููลจากโจทย์์ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม เลืือก

ตััวสถิิติิที่่�เหมาะสมสำหรัับชุุดข้้อมููลด้้านสิ่่�งแวดล้้อม 

เลือืกรูปูแบบการนำเสนอข้้อมูลูที่่�เหมาะสม และยังัได้้

เห็็นลัักษณะการนำหลัักการพื้้�นฐานทางสถิิติิและการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลพื้้�นฐาน ไปใช้้ในการจััดการข้้อมููลทาง

สถิิติิสำหรัับข้้อมููลด้้านสิ่่�งแวดล้้อม จากการวิิเคราะห์์

ตััวอย่่างในชั้้�นเรีียนและการลงมืือทำแบบฝึึกหััดท้้าย

คาบเรีียนและการบ้้าน 

	 เมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับการเรีียนรู้้�แบบเดิิมที่่�ให้้ผู้้�

เรีียนทำแบบฝึึกหััดที่่�เป็็นการบ้้านอย่่างเดีียว ก็็จะได้้

เฉพาะผู้้�เรีียนที่่�มีีความสนใจ  แต่่ผู้้�เรีียนที่่�ไม่่ค่่อยสนใจ

ก็็จะไม่่ลงมืือทำเลย แต่่การให้้ลงมืือทำใบงานในส่่วน

ของ Active Learning ที่่�เพิ่่�มเข้้ามานั้้�น เท่า่กับัเป็น็การ

กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิอย่่างแน่่นอน

	 เมื่่�อดููจากรายงานผลการประเมิินกระบวนวิิชา

ในระบบ CMU SIS โดยมีีผู้้�ประเมิินทั้้�งสิ้้�น 14 คน คิิด

เป็็นร้้อยละ 50 ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 4.99 คิิดเป็็นร้้อยละ 

99.8 และมีีผู้้�ประเมิินการสอนของอาจารย์์ทั้้�งสิ้้�น 10 

คน คิิดเป็็นร้้อยละ 35.71 ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 5.00 คิิด

เป็็นร้้อยละ 100 ซึ่่�งจากผลการประเมิินอาจกล่่าวได้้

ว่า่ อย่่างน้้อยผู้้�เรียีนมีคีวามพึงึพอใจในการเรียีนรู้้�แบบ 

Active learning ที่่�ผู้้�วิิจััยได้้ทดลองในภาคการศึึกษา

นี้้�ค่่อนข้้างดีี

4.3.	ผลลััพธ์์ของผู้้�สอน (ผู้้�วิิจััย) ที่่�เข้้าร่่วมใน

โครงการ

	 ผลลััพธ์์ที่่�ผู้้�สอนได้้รัับระหว่่างการเข้้าร่่วมใน

โครงการคืือ เกิิดการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอนไป

ค่่อนข้้างมาก จากเดิิมที่่�เป็็นแบบ Lecture-based ใน

สััดส่่วน 100% ก็็ได้้มีการปรัับลดสััดส่่วนของการ

บรรยายในส่ว่นนี้้�ลงจากชั้้�นเรียีน แต่ไ่ม่ไ่ด้้มีการลดทอน

เนื้้�อหาการเรีียนการสอนแต่่อย่่างใด เนื่่�องจากได้้มี

การกระจายเนื้้�อหาที่่�ค่่อนข้้างเยอะเหล่่านี้้� ออกไปให้้

ผู้้�เรีียนได้้ทยอยทำความเข้้าใจในหลาย ๆ  ขั้้�นตอน เริ่่�ม

ตั้้�งแต่่กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาจากสไลด์์ที่่�เป็็นเนื้้�อหา

ด้้วยตอนเองก่่อนใน Microsoft Team ทำให้้ช่่วยลด

การใช้้เวลาในการบรรยายหน้้าชั้้�นเรียีนของผู้้�สอน เพื่่�อ

นำเวลาที่่�เหลืือในชั้้�นเรียีนไปใช้้สำหรัับกิิจกรรม Active 

learning เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือ

ทำจริิง

	 นอกจากนี้้�  การใช้้ประโยชน์์จากช่่องทาง 

Microsoft teams ที่่�มีีการรวมหลาย application 

เอาไว้้ด้้วยกัันได้้แก Microsoft stream, Microsoft 

form หรืือ Microsoft quiz ก็็ทำให้้การศึึกษาของ 

ผู้้� เรีียนตลอดจนการซัักถามไม่่ได้้ปิิดกั้้�นอยู่่�แต่่ใน

ห้้องเรีียนหรืือในเวลาราชการเท่่านั้้�น ผู้้�เรีียนสามารถ

ศึึกษาหรืือพิิมพ์์ข้้อสงสััยเข้้ามาได้้ตลอดเวลา และ 

ผู้้�สอนก็็สามารถตอบกลัับได้้ในเวลาที่่�สะดวกเช่่นกััน 

ซึ่่�งเป็็นการเพิ่่�มศัักยภาพทางการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน และ

ยังัทำให้้การสอนไม่ห่ยุดุชะงักัแม้้ในช่ว่งสถานการณ์ท์ี่่�

เกิิดการแพร่่ระบาดของโรคโควิิด-19 

5.	 สรุุป

5.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ

	 การเรีียนการสอนในรููปแบบ Active learning 

ได้้เน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ

หััวใจสำคััญที่่�จะทำให้้ของการเรีียนรู้้�ในกระบวนวิิชา 

208265 สถิิติิเบื้้�องต้้นสำหรัับสิ่่�งแวดล้้อมสััมฤทธิ์์�ผล 

คืือผู้้�เรีียนต้้องเป็็น Active learning ตรงที่่�ผู้้�เรีียนต้้อง

ต้้องลงมืือปฏิิบััติิจริิง และผู้้�สอนก็็เป็็น Active 
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approaching ตรงที่่�มีการลดช่่องว่่างที่่�ผู้้�เรีียนและ 

ผู้้�สอน ทำให้้ผู้้�สอนสามารถถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�ได้้

อย่่างหลากหลายมากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งแต่่เติิมผู้้�เรีียนมัักจะไม่่

กล้้าซัักถามเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับการเรีียนรู้้�แบบ 

Lecture-based 

	 นอกเหนืือจากการเรีียนการสอนในชั้้�นเรีียน 

วิิดีีโอการสอนที่่�ผู้้�สอนได้้เตรีียมไว้้เพื่่�อให้้ผู้้� เรีียน

สามารถดููได้้ย้้อนหลัังใน Microsoft Stream ทำให้้ผู้้�

เรีียนสามารถศึึกษาเพิ่่�มเติิมในส่่วนที่่�แต่่ละคนยัังไม่่

เข้้าใจได้้ และช่่องทางการติิดต่่อทางเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ 

ก็็ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถซัักถามข้้อสงสััยได้้ตลอดเวลา 

ซึ่่�งเทคโนโลยีีต่่าง ๆ เหล่่านี้้� ต่่างเข้้ามามีีบทบาทที่่�

สำคััญ ทำให้้การเรีียนการสอนยัังคงดำเนิินต่่อไป  

แม้้ในช่่วงสถานการณ์์ที่่�เกิิดการแพร่่ระบาดของโรค 

โควิิด-19

5.2.	แนวทางในการขยายผล

	ผู้้ �วิจิัยัมีแีนวคิิดปรัับปรุุงพัฒันาสื่่�อการสอนวิิดีีโอ 

ที่่�จะช่่วยอธิบิายเนื้้�อหาของสถิติิพิื้้�นฐานให้้ออกมาเป็็น

รูปูแบบที่่�เข้้าใจได้้ง่าย และชี้้�ให้้เห็น็ถึงึประโยชน์ต์ลอด

จนความสำคัญัของวิชิานี้้� ซึ่่�งเป็น็วิชิาจำเป็น็ต่อ่การนำ

ไปประกอบอาชีีพหรืือศึึกษาต่่อยัังระดัับที่่�สููงขึ้้�น 

5.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	ปั ัญหาและอุุปสรรคหลััก ๆ ที่่�พบได้้แก่่ ในช่่วง

สถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโรคโควิิด-19 ทำให้้

ต้้องปรัับเปลี่่�ยนไปสอนในรููปแบบออนไลน์์ 100% เต็็ม 

ซึ่่�งการเรีียนออนไลน์์มัักหลีีกเลี่่�ยงปััญหาอิินเตอร์์เน็็ต

ที่่�ไม่่เสถีียร ทั้้�งจากฝั่่�งผู้้�สอนหรืือผู้้�เรีียนก็็ตาม ทำให้้

จำเป็็นต้้องมีีวิิดีีโอให้้ดูการสอนย้้อนหลััง หรืือขยาย

เวลาในการทำ quiz และการทำวิิดีีโอนำเสนอการ

ศึึกษาค้้นคว้้าด้้วยตนเองแทนที่่�จะนำเสอนแบบ real 

time ในชั้้�นเรีียน และปััญหาด้้านความพร้้อมของผู้้�

เรีียนในเรื่่�องอุุปกรณ์์ของแต่่ละคนที่่�ไม่่เท่่ากัันด้้วย

	 แนวทางแก้้ไขที่่�ผู้้�สอนได้้จัดการ คืือให้้ผู้้�เรีียน

ทำการจด ขีีดเส้้นใต้้ หรืือถ่่ายรููปสิ่่�งที่่�ไม่่เข้้าใจเพื่่�อส่่ง

มาสอบถามเพิ่่�มเติิมกัับผู้้�สอนในภายหลััง ตลอดจน

นััดแนะเวลาเพื่่�อซัักถามนอกเหนืือจากเวลาสอนใน

ห้้องเรียีน ซึ่่�งสิ่่�งเหล่า่นี้้�ก็ไ็ด้้ทำให้้อุปุสรรคของการเรียีน 

online ในช่่วงสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโรค 

โควิิด-19 บรรเทาลงไปได้้บ้้าง
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โครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21  

(Active Learning) ของกระบวนวิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง

ปณิิดา ธารารัักษ์์1 และพีีรพล จิิราพงศ์์1
1ภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้า คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถ.ห้้วยแก้้ว ต.สุุเทพ อ.เมืือง จ.เชีียงใหม่่ 50200

panida.th@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 โครงการนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ของ

กระบวนวิิชา 252428 วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง ที่่�จากเดิิมเป็็นการสอนในรููปแบบของ Lecture-based Learning 

ทั้้�งหมด พััฒนาให้้เป็็นรููปแบบของ Active Learning ที่่�ประกอบด้้วย 3 ส่่วน คืือ Pre-class Media Learning, 

Lecture-based Learning และ Activity-based Learning นัักศึึกษาทุุกคนรวมถึึงผู้้�สอนจะต้้องมีีส่่วนร่่วมใน

การถาม-ตอบคำถาม แสดงความคิิดเห็น็ และแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ซึ่่�งกันัและกััน จุดุมุ่่�งหมายของการจััดกิจิกรรมดััง

กล่า่ว เพื่่�อช่ว่ยให้้นักัศึกึษาเข้้าใจเนื้้�อหาของกระบวนวิชิาได้้ง่า่ยขึ้้�นเมื่่�อเปรียีบเทียีบกับัการสอนแบบบรรยายเพียีง

อย่่างเดีียว สามารถเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการเรีียนแบบ Lifelong Learning และเสริิมสร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้อง

กัับศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งนี้้�ได้้มีีการปรัับแนวทางการประเมิินผลการเรีียน โดยประเมิินจากการสอบวััดผลร่่วมกัับ

กิิจกรรมที่่�ทำในชั้้�นเรีียน และให้้นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการประเมิินด้้วย

คำสำคัญั:  Active learning, Pre-class Media Learning, Activity-based Learning, ทักัษะการเรียีนรู้้�ศตวรรษ

ที่่� 21, วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง

1.	 บทนำ

	 กระบวนวิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููงเป็็นวิิชาที่่�

สำคััญอย่่างยิ่่�งสำหรัับวิิศวกรไฟฟ้้าที่่�ต้้องทำงาน

เกี่่�ยวข้้องกับัการวิเิคราะห์ร์ะบบไฟฟ้า้แรงสูงูและความ

ปลอดภัยัในการทำงาน เนื้้�อหาและทฤษฎีขีองกระบวน

วิิชาจำเป็็นต้้องมีีองค์์ความรู้้�ทั้้�งทางด้้านวิิชาการและ

ปฏิิบััติิ การเรีียนการสอนผ่่านการบรรยายในชั้้�นเรีียน

เพีียงอย่่างเดีียวอาจไม่่เพีียงพอ เนื่่�องจากเนื้้�อหาใน

ส่่วนของทฤษฎีีและสมการเป็็นการคำนวณค่่อนข้้าง

มาก ยากต่่อการเข้้าใจ นัักศึึกษาต้้องท่่องจำทั้้�งหลััก

การและสมการในการคำนวณโดยอาจยัังไม่่เห็็นภาพ

ที่่�จะสามารถนำไปใช้้งานในทางปฏิิบััติิได้้ รวมถึึง

นัักศึึกษานำไปประยุุกต์์ใช้้งานจริิงได้้น้้อย ส่่งผลทำให้้

ประสิิทธิิภาพการเรีียนในชั้้�นเรีียนอาจยัังไม่่เหมาะสม 

เพื่่�อเป็็นการแก้้ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นดัังกล่่าว แนวคิิดของ

การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 

21 (Active Learning) [1], [2] จึึงถููกนำมาใช้้สำหรัับ

พััฒนาการเรีียนการสอนของกระบวนวิิชาวิิศวกรรม

ไฟฟ้า้แรงสูงู ที่่�เน้้นให้้นักัศึกึษามีสี่ว่นร่ว่มกับัผู้้�สอนและ

ทำกิิจกรรมเป็็นกลุ่่�มในชั้้�นเรีียน โดยกิิจกรรมนั้้�นจะ

สอดคล้้องกัับเนื้้�อหากระบวนวิิชา ซึ่่�งจะช่่วยทำให้้

นัักศึึกษาเข้้าใจบทเรีียนได้้มากขึ้้�น เนื่่�องจากกิิจกรรม

ในชั้้�นเรีียนจะช่่วยกระตุ้้�นความสนใจของนัักศึึกษา 

และช่่วยพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้� เช่่น การฝึึกการคิิด

เชิิงวิิพากษ์์ เพื่่�อให้้คิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ การ

ทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น โดยการสื่่�อสารกัับสมาชิิกในกลุ่่�ม 

การนำเสนอผลงานและการแสดงความคิิดเห็็นในชั้้�น

เรีียน และการฝึึกการใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการ

สร้้างผลงานหรืือสิ่่�งประดิิษฐ์์ เป็็นต้้น ซึ่่�งทัักษะเหล่่านี้้�

เป็็นทัักษะที่่�สำคััญที่่�นักศึึกษาจะสามารถนำไปใช้้ใน

การประกอบวิิชาชีีพวิิศวกรในอนาคตได้้ 
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2.	 แนวคิิด วิิธีีการ และกระบวนการเรีียนรู้้�

	 แนวคิิดการพััฒนาการเรีียนการสอนวิิชา

วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููงที่่�นำเสนอ สามารถพััฒนาโดย

แบ่่งการเรีียนรู้้�ออกเป็็น 3 รููปแบบ คืือ Pre-class 

Media Learning, Lecture-based Learning และ 

Activity-based Learning ดัังแสดงในรููปที่่� 1

	 1. Pre-class Media Learning จะเป็็นการจััด

ทำสื่่�อการสอนออนไลน์แ์บบคลิปิวิดิีโีอ โดยให้้นักัศึึกษา

เรีียนรู้้�เนื้้�อหากระบวนวิิชาจากคลิิปวิิดีีโอก่่อนเข้้าชั้้�น

เรีียน ซึ่่�งเนื้้�อหาในคลิิปวิิดีีโอจะประกอบด้้วยทฤษฎีี

และแนวทางการปฏิิบััติิงานจริิงที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับงาน

วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง และผู้้�สอนจะสอดแทรก

ตััวอย่่างหรืือสถานการณ์์จริิงเป็็นรููปภาพหรืือคลิิป

วิดิีโีอสั้้�น ๆ  เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนเห็็นภาพและเข้้าใจทฤษฎีมีาก

ขึ้้�น

	 เมื่่�อนัักศึึกษามีีความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ

เนื้้�อหาวิิชามาบ้้างแล้้ว ในเวลาเรีียนภาคบรรยาย  

ผู้้�สอนสามารถอธิบิายเสริิมและให้้ข้้อมููลเพิ่่�มเติิมในชั้้�น

เรีียนได้้ นัักศึึกษาสามารถตั้้�งคำถามและสามารถแลก

เปลี่่�ยนความรู้้�ระหว่่างผู้้�สอนกับันักัศึกึษาได้้ ซึ่่�งในส่่วน

นี้้�นักัศึกึษาจะได้้ความรู้้�มากกว่า่การเรียีนแบบบรรยาย

เพียีงอย่่างเดีียวเนื่่�องจากนัักศึึกษามีีเวลาเรียีนมากขึ้้�น

ทั้้�งในและนอกเวลาเรีียน การเรีียนรู้้�ในรููปแบบนี้้�จะ

ช่ว่ยกระตุ้้�นความสนใจเรียีนของนักัศึกึษา และสามารถ

ทบทวนความรู้้�จากคลิิปวิิดีีโอที่่�ผู้้�สอนจััดทำให้้ตลอด

ภาคการศึึกษา

	 2. Lecture-based Learning เป็็นการสอน

บรรยายในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งเนื้้�อหาการสอนจะต่่อยอดมา

จาก Pre-class Media Learning เมื่่�อนัักศึึกษาได้้

ทราบถึึงเนื้้�อหากระบวนวิิชามาบ้้างแล้้ว การสอนใน

ภาคบรรยายจะช่่วยให้้นักศึึกษาเข้้าใจเนื้้�อหาและการ

คำนวณเชิิงลึึกได้้มากขึ้้�น และยัังสามารถลดจำนวน

ชั่่�วโมงในการสอนลงได้้อีีกด้้วย

 

 รููปที่่� 1 แนวคิิดการพััฒนาการเรีียนรู้้�ใหม่่ของกระบวนวิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง 

 

 

   

 

 

กลุ มในชั ้นเรียน โดยกิจกรรมนั้นจะสอดคลองกับ

เนื้อหากระบวนวิชา ซึ่งจะชวยทำใหนักศึกษาเขาใจ

บทเรียนไดมากขึ้น เนื่องจากกิจกรรมในชั้นเรียนจะ

ชวยกระตุนความสนใจของนักศึกษา และชวยพัฒนา

ทักษะการเรียนรู  เชน การฝกการคิดเชิงวิพากษ 

เพื ่อใหคิดแกปญหาอยางเปนระบบ การทำงาน

รวมกับผูอื่น โดยการสื่อสารกับสมาชิกในกลุม การ

นำเสนอผลงานและการแสดงความคิดเห็นในชั้น

เรียน และการฝกการใชความคิดสรางสรรคในการ

สรางผลงานหรือสิ ่งประดิษฐ เปนตน ซึ ่งทักษะ

เหลานี ้เปนทักษะที ่สำคัญที ่นักศึกษาจะสามารถ

นำไปใชในการประกอบวิชาชีพวิศวกรในอนาคตได  

2 แนวคิด วิธีการ และกระบวนการเรียนรู 

แนวค ิดการพัฒนาการเร ียนการสอนว ิชา

วิศวกรรมไฟฟาแรงสูงที่นำเสนอ สามารถพัฒนาโดย

แบงการเรียนรู ออกเปน 3 รูปแบบคือ Pre-class 

Media Learning, Lecture-based Learning และ 

Activity-based Learning ดังแสดงในรูปท่ี 1 

1 .  Pre-class Media Learning จะ เป  นการ

จัดทำสื่อการสอนออนไลนแบบคลิปวิดีโอ โดยให

นักศึกษาเรียนรูเนื ้อหากระบวนวิชาจากคลิปวิดีโอ

กอนเข าช ั ้น เร ียน ซ ึ ่ ง เน ื ้อหาในคล ิปว ิด ี โอจะ

ประกอบดวยทฤษฎีและแนวทางการปฏิบัติงานจริง

ท่ีเกี่ยวของกับงานวิศวกรรมไฟฟาแรงสูง และผูสอน

จะสอดแทรกตัวอย างหรือสถานการณจร ิงเปน

รูปภาพหรือคลิปวิดีโอสั้น ๆ เพื่อใหผูเรียนเห็นภาพ

และเขาใจทฤษฎีมากข้ึน 

เมื ่อนักศึกษามีความรู ความเขาใจเกี ่ยวกับ

เนื ้อหาวิชามาบางแลว ในเวลาเรียนภาคบรรยาย 

ผูสอนสามารถอธิบายเสริมและใหขอมูลเพิ่มเติมใน

ชั้นเรียนได นักศึกษาสามารถตั้งคำถามและสามารถ

แลกเปลี่ยนความรูระหวางผูสอนกับนักศึกษาได ซ่ึง

ในสวนนี้นักศึกษาจะไดความรูมากกวาการเรียนแบบ

บรรยายเพียงอยางเดียวเนื่องจากนักศึกษามีเวลา

เรียนมากขึ้นทั้งในและนอกเวลาเรียน การเรียนรูใน

ร ูปแบบนี ้จะช วยกระต ุ นความสนใจเร ียนของ

นักศึกษา และสามารถทบทวนความรูจากคลิปวิดีโอ

ท่ีผูสอนจัดทำใหตลอดภาคการศึกษา 

2.  Lecture-based Learning เป นการสอน

บรรยายในชั้นเรียน ซึ่งเนื้อหาการสอนจะตอยอดมา

จาก Pre-class Media Learning เมื ่อนักศึกษาได

ทราบถึงเนื้อหากระบวนวิชามาบางแลว การสอนใน

ภาคบรรยายจะชวยใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาและ

การคำนวณเชิงลึกไดมากขึ ้น และยังสามารถลด

จำนวนชั่วโมงในการสอนลงไดอีกดวย 

 

รูปท่ี 1 แนวคิดการพัฒนาการเรียนรูใหมของกระบวนวิชาวิศวกรรมไฟฟาแรงสูง

Lecture-based LearningPre-class Media Learning Activity-based Learning

นักศึกษาเรียนรูเนื้อหาของกระบวนวิชา

จากคลิปวิดีโอกอนเขาชั้นเรียน 

ผานโปรแกรม MS Teams

ผูสอนแทรกคําถามทายบทและนําคําถาม

มาถามนักศึกษาในชั้นเรียนเพ่ือประเมิน

ความสนใจของนักศึกษา

นักศึกษาทราบเนื้อหาเบื้องตนจาก Pre-

class Learning การสอนบรรยายจะชวย

ใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาเชิงลึกไดมากข้ึน

ชวยลดจํานวนชั่วโมงสอนลงได และเปด

โอกาสใหนักศึกษาตั้งคําถาม แลกเปลี่ยน

ความรูระหวางผูสอนกับนักศึกษา

จัดกิจกรรมกลุมในหองเรียนควบคูกับการ

สอนบรรยาย โดยกิจกรรมจะสอดคลองกับ

เนื้อหากระบวนวิชา กระตุนความสนใจ

นักศึกษาสามารถเรียนรูแบบ Lifelong 

Learning และเสริมสรางทักษะการเรียนรู

ท่ีสอดคลองกับศตวรรษท่ี 21

	 3. Activity-based Learning เป็็นการจััด

กิิจกรรมกลุ่่�มในห้้องเรีียนควบคู่่�กับการสอนบรรยาย 

โดยกิิจกรรมจะสอดคล้้องกัับเนื้้�อหาของกระบวนวิิชา 

จะมีีการแบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาเพื่่�อจััดทำโครงงานและนำ

เสนอองค์ค์วามรู้้�ในหัวัข้้อที่่�ได้้รับัมอบหมายหรือืหัวัข้้อ

ที่่�นักัศึกึษาสนใจ โดยนักัศึกึษาทุกุคนจะต้้องมีส่ี่วนร่ว่ม

ในการแลกเปลี่่�ยนความคิดิเห็น็และมีกีารประเมินิโครง

งานหรืือผลงานของเพื่่�อนร่่วมชั้้�น ซึ่่�งในส่่วนนี้้�จะช่่วย

ให้้นัักศึึกษาสามารถเรีียนรู้้�การสืืบค้้นข้้อมููลนอก

ห้้องเรียีน สามารถแบ่่งปันัความรู้้�ใหม่่ ๆ  ที่่�ทันัสมััยกว่่า

เนื้้�อหาในตำรา และปรัับเปลี่่�ยนบรรยากาศการเรีียน

ให้้นัักศึึกษารู้้�สึึกผ่่อนคลายและสนุุกสนานในเรีียน 

มากขึ้้�น

	ดั ังนั้้�น การพััฒนาการเรีียนรู้้�ใหม่่ดัังกล่่าว 

สะท้้อนให้้เห็็นถึึงการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ที่่�

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 คืือ นัักศึึกษาสามารถ
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ทำการศึึกษาค้้นคว้้า คิิด วิิเคราะห์์ด้้วยตนเอง มีีความ

รัับผิิดชอบ มีีการทำงานเป็็นกลุ่่�ม รู้้�จัักวางแผนและ

บริิหารจััดการเวลาในการทำงาน มีีส่่วนร่่วมในการ

เรีียนการสอน และมีีความคิิดสร้้างสรรค์์ในการนำ

เสนอเพื่่�อถ่่ายทอดความรู้้�ให้้ผู้้�ฟัังเข้้าใจได้้ง่่ายขึ้้�น

2.1.	การเรีียนรู้้� Pre-class Media Learning

	 การเรีียนรู้้�แบบ Pre-class Media Learning 

เป็็นการให้้นัักศึึกษาเข้้าไปเรีียนรู้้�เนื้้�อหากระบวนวิิชา

เบื้้�องต้้นผ่่านโปรแกรม Microsoft Teams (MS 

Teams) ที่่�ผู้้�สอนได้้จัดเตรียีมคลิปิวิิดีโีอสั้้�น ๆ  ในแต่ล่ะ

บทไว้้ให้้ ความยาวคลิิปไม่่เกิิน 10 นาทีี เพื่่�อเป็็นการ

ทบทวนและอธิิบายภาพรวมของเนื้้�อหาก่่อนเข้้าชั้้�น

เรียีนในแต่ล่ะคาบ เนื่่�องจากโปรแกรม MS Teams ไม่่

สามารถระบุไุด้้ว่ามีนีักัศึกึษาคนไหนบ้้างที่่�เข้้ามาดูคูลิปิ 

ผู้้�สอนจึึงแทรกคำถามท้้ายบทลงในแต่่ละคลิิปวิิดีีโอ 

จากนั้้�นผู้้�สอนจะนำคำถามนั้้�นมาถามนัักศึึกษาในชั้้�น

เรียีนอีีกครั้้�งหนึ่่�ง เพื่่�อประเมิินความสนใจของนัักศึกึษา 

ทั้้�งนี้้� การจัดัเตรียีมคลิปิวิดิีโีอต้้องใช้้เวลาค่อ่นข้้างมาก 

ทำให้้คลิิปวิิดีีโอสำหรัับเนื้้�อหาในส่่วนของปลายภาค

เรีียนจััดเตรีียมไม่่ทััน แต่่อย่่างไรก็็ตาม การเรีียนรู้้�ผ่่าน

คลิปิวิิดีโีอสำหรัับเนื้้�อหาในส่่วนของกลางภาค ผลลััพธ์์

ออกมาค่่อนข้้างดีี และเป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ของ

การสร้้างการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ 

2.2.	การเรีียนรู้้� Lecture-based Learning

	 การสอนในภาคบรรยายจะสอนผ่่านโปรแกรม 

Zoom เนื้้�อหากระบวนวิิชายัังคงเป็็นหััวข้้อเดิิม 

เนื่่�องจากต้้องการให้้นักศึึกษามีีองค์์ความรู้้�ครบถ้้วน

ตามหลักัสูตูร และสามารถนำไปใช้้สำหรับัการสอบขอ

ใบประกอบวิิชาชีีพวิิศวกรได้้ เนื่่�องจากรููปแบบการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�นำเสนอ ได้้ออกแบบให้้มีีการเรีียนรู้้�

แบบ Pre-class Media Learning ซึ่่�งช่่วยลดเวลา

สำหรัับการบรรยายลงได้้ และสามารถนำเวลาที่่�เหลืือ

มาใช้้ในการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็น็ หรือืตอบคำถาม

นัักศึึกษาได้้มากขึ้้�น บรรยากาศในชั้้�นเรีียนแสดงใน 

รููปที่่� 2 

 

รููปที่่� 2 การสอนบรรยายผ่่าน Zoom

2.3.	การเรีียนรู้้� Activity-based Learning

	กิ ิจกรรมที่่�ได้้ดำเนิินการตลอดภาคการศึึกษา

ประกอบด้้วย 3 กิิจกรรม คืือ กิิจกรรมในรููปแบบของ

โครงงานประดิิษฐ์์เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้าสถิิตแบบ Van 

De Graaff, กิิจกรรม Professional High Voltage 

Academy และกิิจกรรมสาธิิต ณ ห้้องปฏิิบััติิการ

วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง

	 กิิจกรรมที่่� 1 โครงงานประดิิษฐ์์เครื่่�องกำเนิิด

ไฟฟ้า้สถิติแบบ Van De Graaff มีวีัตัถุปุระสงค์เ์พื่่�อให้้

นัักศึึกษาเรีียนรู้้�และเข้้าใจหลัักการสร้้างประจุุไฟฟ้้า 

การสะสมประจุไุฟฟ้า้ การเลือืกชนิดิวัตัถุทุี่่�มีคุณุสมบัตัิิ

เฉพาะสำหรัับการสะสมประจุุ และการสร้้างแรงดััน

ไฟฟ้า้ด้้วยเครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้าสถิิตแบบ Van De Graaff 

[3] – [5] โดยกำหนดให้้นัักศึึกษา

	 •	แบ่่งกลุ่่�ม ๆ  ละ 3 คน โดยกรอกข้้อมููลสมาชิิก

ในกลุ่่�มผ่่าน MS Teams

	 •	วางแผน ออกแบบ จััดทำสิ่่�งประดิิษฐ์์เครื่่�อง

กำเนิดิไฟฟ้า้สถิติแบบ Van De Graaff อย่า่งง่า่ย กลุ่่�ม

ละ 1 ชิ้้�น โดยมีีค่่าวััสดุุให้้กลุ่่�มละ 500 บาท

	 •	จัดทำ Clip Video ทดสอบและสาธิิตการ

ทำงานของเครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้าสถิิต

	 •	จัดทำ Infographic สรุปุหลักัการทำงานของ

เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้าสถิิต พร้้อมภาพประกอบ

	 •	ให้้แต่่ละกลุ่่�มนำเสนอ Infographic และ Clip 

Video เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้าสถิิตในชั้้�นเรีียน

   

 

 

3 .  Activity-based Learning เ ป  น ก า ร จั ด

กิจกรรมกลุมในหองเรียนควบคูกับการสอนบรรยาย 

โดยกิจกรรมจะสอดคลองกับเนื้อหาของกระบวนวิชา 

จะมีการแบงกลุมนักศึกษาเพื่อจัดทำโครงงานและ

นำเสนอองคความรูในหัวขอที่ไดรับมอบหมายหรือ

หัวขอที่นักศึกษาสนใจ โดยนักศึกษาทุกคนจะตองมี

สวนรวมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและมีการ

ประเมินโครงงานหรือผลงานของเพื่อนรวมชั้น ซึ่งใน

สวนนี้จะชวยใหนักศึกษาสามารถเรียนรูการสืบคน

ขอมูลนอกหองเรียน สามารถแบงปนความรูใหม ๆ 

ที ่ท ันสมัยกวาเนื ้อหาในตำรา และปรับเปลี ่ยน

บรรยากาศการเรียนใหนักศึกษารูสึกผอนคลายและ

สนุกสนานในเรียนมากข้ึน 

ดังนั ้น การพัฒนาการเร ียนรู ใหมด ังกล าว 

สะทอนใหเห็นถึงการเรียนรูแบบ Active Learning 

ที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 คือ นักศึกษาสามารถ

การศึกษาคนควา คิด วิเคราะหดวยตนเอง มีความ

รับผิดชอบ มีการทำงานเปนกลุม รูจักวางแผนและ

บริหารจัดการเวลาในการทำงาน มีสวนรวมในการ

เรียนการสอน และมีความคิดสรางสรรคในการ

นำเสนอเพ่ือถายทอดความรูใหผูฟงเขาใจไดงายข้ึน 

2.1 การเรียนรู Pre-class Media Learning 

การเร ียนรูแบบ Pre-class Media Learning 

เปนการใหนักศึกษาเขาไปเรียนรูเนื้อหากระบวนวิชา

เบ ื ้องต นผ านโปรแกรม Microsoft Teams (MS 

Teams) ที่ผูสอนไดจัดเตรียมคลิปวิดีโอสั้น ๆ ในแต

ละบทไวให ความยาวคลิปไมเกิน 10 นาที เพื่อเปน

การทบทวนและอธิบายภาพรวมของเนื้อหากอนเขา

ข ั ้นเร ียนในแตละคาบ เน ื ่องจากโปรแกรม MS 

Teams ไมสามารถระบุไดวามีนักศึกษาคนไหนบางท่ี

เขามาดูคลิป ผูสอนจึงแทรกคำถามทายบทลงในแต

ละคลิปวิดีโอ จากนั้นผูสอนจะนำคำถามนั้นมาถาม

นักศึกษาในชั้นเรียนอีกครั้งหนึ่ง เพื่อประเมินความ

สนใจของนักศึกษา ท้ังนี้ การจัดเตรียมคลิปวิดีโอตอง

ใชเวลาคอนขางมาก ทำใหคลิปวิดีโอสำหรับเนื้อหา

ในสวนของปลายภาคเร ียนจัดเตรียมไมทัน แต

อยางไรก็ตาม การเรียนรู ผ านคลิปวิดีโอสำหรับ

เนื้อหาในสวนของกลางภาค ผลลัพธออกมาคอนขาง

ดี และเปนไปตามวัตถุประสงคของการสรางการ

เรียนรูแบบใหม  

2.2 การเรียนรู Lecture-based Learning 

การสอนในภาคบรรยายจะสอนผานโปรแกรม 

Zoom เนื ้อหากระบวนวิชายังคงเปนหัวขอเดิม 

เนื่องจากตองการใหนักศึกษามีองคความรูครบถวน

ตามหลักสูตร และสามารถนำไปใชสำหรับการสอบ

ขอใบประกอบวิชาชีพวิศวกรได เนื่องจากรูปแบบ

การเรียนรูแบบใหมที่นำเสนอ ไดออกแบบใหมีการ

เรียนรูแบบ Pre-class Media Learning ซึ่งชวยลด

เวลาสำหรับการบรรยายลงได และสามารถนำเวลาท่ี

เหลือมาใชในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือตอบ

คำถามนักศึกษาไดมากขึ้น บรรยากาศในชั้นเรียน

แสดงในรูปท่ี 2  

 

 

รูปท่ี 2 การสอนบรรยายผาน Zoom 
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	 ผลตอบรัับที่่�ได้้จากกิิจกรรมที่่� 1 คืือ นัักศึึกษา

รู้้�สึึกภููมิิใจกัับสิ่่�งประดิิษฐ์์เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้าสถิิตแบบ 

Van De Graaff ที่่�ตนเองสร้้างขึ้้�น ดัังแสดงในรููปที่่� 3 

ถึึงแม้้ว่่าจะมีีนัักศึึกษาบางกลุ่่�มสร้้างไม่่สำเร็็จ แต่่ก็็

สามารถเรีียนรู้้�และอธิิบายได้้ว่าความล้้มเหลวนั้้�นเกิิด

จากอะไร และสามารถแก้้ไขได้้อย่่างไร ส่่วน Clip 

Video และ Infographic ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการทดสอบ 

การสาธิิต และสรุุปหลัักการทำงานของเครื่่�องกำเนิิด

ไฟฟ้้า นัักศึึกษาสามารถทำออกมาได้้ดีีมาก แสดงให้้

เห็็นถึึงความสนใจและตั้้�งใจทำผลงานอย่่างเต็็มที่่� ดััง

แสดงในรููปที่่� 4 และ 5 นอกจากนี้้�นัักศึึกษายัังได้้นำ

เสนอผลงานของแต่่ละกลุ่่�ม โดยใช้้ความคิดิสร้้างสรรค์์

ในการนำเสนอ เพื่่�อให้้เนื้้�อหาของกระบวนวิิชาเข้้าใจ

ง่่าย และมีีความน่่าสนใจมากขึ้้�น บรรยากาศช่่วงนำ

เสนอในชั้้�นเรียีน ดังัแสดงในรููปที่่� 6 ในส่ว่นของผลลััพธ์์

ที่่�ได้้จากกิจิกรรมที่่� 1 คือื นักัศึกึษาได้้พัฒันาทัักษะทาง

ด้้านการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น, การแบ่่งงานและหน้้าที่่�

ของสมาชิิกในกลุ่่�ม, การสื่่�อสารพููดคุุยเกี่่�ยวกัับทฤษฎีี

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง, การฝึึกการค้้นคว้้าด้้วยตนเอง, การเลืือก

ใช้้วััสดุุอุุปกรณ์์, การออกแบบและวางแผนการสร้้าง

เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้า, การบริิหารจััดการเวลา, การใช้้

ทักัษะเชิงิช่า่งของวิศิวกร, การแก้้ไขปัญัหาเฉพาะหน้้า, 

และการใช้้ความคิดิสร้้างสรรค์ใ์นการสร้้างสิ่่�งประดิษิฐ์,์ 

Clip Video และ Infographic ซึ่่�งทัักษะเหล่่านี้้�เป็็น

ทัักษะที่่�สำคััญที่่�นัักศึึกษาสามารถนำไปใช้้ในการ

ประกอบอาชีีพวิิศวกรในอนาคตได้้ 

 รููปที่่� 3 ผลงานสิ่่�งประดิิษฐ์์เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้าสถิิต 

 

 

   

 

 

2.3 การเรียนรู Activity-based Learning 

กิจกรรมที่ไดดำเนินการตลอดภาคการศึกษา

ประกอบดวย 3 กิจกรรม คือ กิจกรรมในรูปแบบของ

โครงงานประดิษฐเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิตแบบ Van 

De Graaff, กิจกรรม Professional High Voltage 

Academy และกิจกรรมสาธิต ณ หองปฏิบัติการ

วิศวกรรมไฟฟาแรงสูง 

กิจกรรมที่ 1 โครงงานประดิษฐเครื ่องกำเนิด

ไฟฟาสถิตแบบ Van De Graaff มีว ัตถ ุประสงค

เพ่ือใหนักศึกษาเรียนรูและเขาใจหลักการสรางประจุ

ไฟฟา การสะสมประจุไฟฟา การเลือกชนิดวัตถุที่มี

คุณสมบัติเฉพาะสำหรับการสะสมประจุ และการ

สรางแรงดันไฟฟาดวยเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิตแบบ 

Van De Graaff [3] – [5] โดยกำหนดใหนักศึกษา 

• แบงกลุม ๆ ละ 3 คน โดยกรอกขอมูลสมาชิกใน

กลุมผาน MS Teams 

• วางแผน ออกแบบ จัดทำสิ ่งประดิษฐเคร ื ่อง

กำเนิดไฟฟาสถิตแบบ Van De Graaff อยางงาย 

กลุมละ 1 ชิ้น โดยมีคาวัสดุใหกลุมละ 500 บาท 

• จัดทำ Clip Video ทดสอบและสาธิตการทำงาน

ของเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิต 

• จัดทำ Infographic สร ุปหลักการทำงานของ

เครื่องกำเนิดไฟฟาสถิต พรอมภาพประกอบ 

• ใหแตละกลุ มนำเสนอ Infographic และ Clip 

Video เครื่องกำเนิดไฟฟาสถิตในชั้นเรียน 

ผลตอบรับที่ไดจากกิจกรรมที่ 1 คือ นักศึกษา

รูสึกภูมิใจกับสิ่งประดิษฐเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิตแบบ 

Van De Graaff ที่ตนเองสรางขึ้น ดังแสดงในรูปที่ 3

ถึงแมวาจะมีนักศึกษาบางกลุมสรางไมสำเร็จ แตก็

สามารถเรียนรูและอธิบายไดวาความลมเหลวนั้นเกิด

จากอะไร และสามารถแกไขไดอยางไร สวน Clip 

Video และ Infographic ท่ีเก่ียวของกับการทดสอบ 

การสาธิต และสรุปหลักการทำงานของเครื่องกำเนิด

ไฟฟา นักศึกษาสามารถทำออกมาไดดีมาก แสดงให

เห็นถึงความสนใจและตั้งใจทำผลงานอยางเต็มที่ ดัง

แสดงในรูปที่ 4 และ 5 นอกจากนี ้นักศึกษายังได

นำเสนอผลงานของแตละกล ุ ม โดยใชความคิด

สร างสรรคในการนำเสนอ เพื ่อให เน ื ้อหาของ

กระบวนวิชาเขาใจงาย และมีความนาสนใจมากข้ึน 

บรรยากาศชวงนำเสนอในชั้นเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 

6 ในสวนของผลลัพธที ่ได จากกิจกรรมที ่ 1 คือ 

นักศึกษาไดพัฒนาทักษะทางดาน การทำงานรวมกับ

ผูอื ่น, การแบงงานและหนาที่ของสมาชิกในกลุ ม, 

การสื่อสารพูดคุยเกี่ยวกับทฤษฎีที่เกี่ยวของ, การฝก

การคนควาดวยตนเอง, การเลือกใชวัสดุอุปกรณ, 

การออกแบบและวางแผนการสรางเครื ่องกำเนิด

ไฟฟา, การบริหารจัดการเวลา, การใชทักษะเชิงชาง

ของวิศวกร, การแกไขปญหาเฉพาะหนา, และการใช

ความคิดสรางสรรคในการสรางสิ ่งประดิษฐ, Clip 

Video และ Infographic ซ่ึงทักษะเหลานี้เปนทักษะ

ที่สำคัญที่นักศึกษาสามารถนำไปใชในการประกอบ

อาชีพวิศวกรในอนาคตได  

 
รูปท่ี 3 ผลงานสิ่งประดิษฐเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิต

   

 

 

    

รูปท่ี 4 ผลงาน Infographic สรุปข้ันการสรางและหลักการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิต Van De Graaff 

  

  

  

  

  

รูปท่ี 5 ผลงาน Clip Video การสราง ทดสอบ และสาธิตการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิต 

1 2 

3 

 

4 

5 6 

7 8 

9 10 
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รูปท่ี 4 ผลงาน Infographic สรุปข้ันการสรางและหลักการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิต Van De Graaff 

  

  

  

  

  

รูปท่ี 5 ผลงาน Clip Video การสราง ทดสอบ และสาธิตการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟาสถิต 

1 2 

3 

 

4 

5 6 

7 8 

9 10 

 

 

   

 

 

  

  

รูปท่ี 6 การนำเสนอผลงานหนาชั้นเรียนผานโปรแกรม Zoom

ก ิ จกร รมท ี ่  2 Professional High Voltage 

Academy เปนกิจกรรมสรางความรวมมือกับบริษัท 

Hitachi Energy เพื่อเชื ่อมโยงการจัดการเรียนการ

สอนกับการทำงานในวิชาชีพจริง โดยจัดกิจกรรมให

นักศึกษาเขารวมฟงสัมมนาจากผูเชี่ยวชาญในหัวขอ

ท่ีเก่ียวของกับงานทางดานวิศวกรรมไฟฟาแรงสูง ใน

วันที่ 1-3 ธันวาคม 2564 โดยงานสัมมนาสามารถ

เขารวมผาน Webinars กิจกรรมนี้มีวัตถุประสงค 

คือ เพื่อใหนักศึกษาเรียนรูแบบ Lifelong learning 

โดยการเข าร วมส ัมมนาในระด ับ Professional 

Engineering เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูทางดาน

การคิดเช ิงว ิพากษ (Critical Thinking) และการ

เรียนรูกับการทำงานและทักษะการอาชีพ (Career 

& Learning Skills) ท่ีสอดคลองกับทักษะการเรียนรู

ในศตวรรษท่ี 21 และเพ่ือฝกฝนทักษะการเรียนรูการ

ใชภาษาอังกฤษใหกับนักศึกษา สำหรับการทำงาน

กับบริษัทตางชาติ โดยกำหนดใหนักศึกษา 

• ลงทะเบียนเขารวมสัมมนาตามหัวขอท่ีสนใจ ผาน

เว็บไซต https://lnkd.in/dbZDjDRm 

• เรียบเรียงและสรุปเนื้อหาการบรรยายที่นักศกึษา

เขารวมในรูปแบบ Infographic พรอมนำเสนอ 

ผลตอบรับที่ไดจากกิจกรรมที่ 2 คือ นักศึกษา

ไดความรู และมุมมองที ่เกี ่ยวของกับงานทางดาน

วิศวกรรมไฟฟาแรงสูงในตางประเทศ ไดเรียนรูการ

ทำงานทางดานไฟฟาแรงสูง เชน การปองกันที่ใชใน

ระบบไฟฟาแรงสูง การควบคุมคุณภาพไฟฟา เทคนิค

การปรับระดับแรงดันไฟฟาดวยหมอแปลง เทคนิค

การเชื่อมตอแหลงพลังงานหมุนเวียนเขากับโครงขาย

ไฟฟ าหล ัก และความปลอดภ ัยสำหร ับระบบ

ไฟฟาแรงสูง เปนตน ซึ่งเนื้อหาหัวขอดังกลาว เปน

เนื้อหาสำคัญมากสำหรับวิชาชีพวิศวกรไฟฟา  

นอกจากนี้นักศึกษาไดตระหนักถึงความสำคัญ

ของกระบวนวิชา และสามารถนำมาประยุกตใชกับ

เน ื ้อหาในภาคบรรยายได   ซ ึ ่ งต ัวอย างผลงาน 

Infographic ที ่น ักศึกษาสรุปไวในแตละหัวขอดัง

แสดงในรูปที ่ 7 อุปสรรคและปญหาท่ีเกิดขึ ้นกับ

นักศึกษาคือ นักศึกษาไมเขาใจเนื ้อหาบางสวนท่ี

บรรยาย เนื่องจากเปนภาษาอังกฤษ แตนักศึกษาได

แกไขโดยการบันทึกคลิปสัมมนา และไดกลับมา

ทวนซ้ำ เพื ่อทำความเขาใจเนื ้อหามากขึ ้น และ

สามารถจัดทำสรุปเนื้อหาการบรรยายได ซึ่งเปนไป

ตามวัตถุประสงคของกิจกรรม
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	 กิิจกรรมที่่� 2 Professional High Voltage 

Academy เป็็นกิิจกรรมสร้้างความร่่วมมืือกัับบริิษััท 

Hitachi Energy เพื่่�อเชื่่�อมโยงการจััดการเรีียนการ

สอนกัับการทำงานในวิิชาชีีพจริิง โดยจััดกิิจกรรมให้้

นัักศึึกษาเข้้าร่่วมฟัังสััมมนาจากผู้้�เชี่่�ยวชาญในหััวข้้อที่่�

เกี่่�ยวข้้องกับังานทางด้้านวิศิวกรรมไฟฟ้า้แรงสูงู ในวันั

ที่่� 1-3 ธันัวาคม 2564 โดยงานสัมัมนาสามารถเข้้าร่ว่ม

ผ่่าน Webinars กิิจกรรมนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ คืือ เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาเรีียนรู้้�แบบ Lifelong learning โดยการเข้้า

ร่ว่มสัมัมนาในระดับั Professional Engineering เพื่่�อ

พััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ทางด้้านการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ 

(Critical Thinking) และการเรียีนรู้้�กับัการทำงานและ

ทัักษะการอาชีีพ (Career & Learning Skills) ที่่�

สอดคล้้องกัับทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 และ

เพื่่�อฝึึกฝนทัักษะการเรีียนรู้้�การใช้้ภาษาอัังกฤษให้้กับ

นัักศึึกษา สำหรัับการทำงานกัับบริิษััทต่่างชาติิ โดย

กำหนดให้้นัักศึึกษา

	 •	ลงทะเบีียนเข้้าร่่วมสััมมนาตามหััวข้้อที่่�สนใจ 

ผ่่านเว็็บไซต์์ https://lnkd.in/dbZDjDRm

	 •	เรีียบเรีียงและสรุุปเนื้้�อหาการบรรยายที่่�

นักัศึกึษาเข้้าร่่วมในรูปูแบบ Infographic พร้้อมนำเสนอ

	 ผลตอบรัับที่่�ได้้จากกิิจกรรมที่่� 2 คืือ นัักศึึกษา

ได้้ความรู้้�และมุุมมองที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับงานทางด้้าน

วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููงในต่่างประเทศ ได้้เรีียนรู้้�การ

ทำงานทางด้้านไฟฟ้้าแรงสููง เช่่น การป้้องกัันที่่�ใช้้ใน

ระบบไฟฟ้้าแรงสููง การควบคุุมคุุณภาพไฟฟ้้า เทคนิิค

การปรับัระดับัแรงดันัไฟฟ้า้ด้้วยหม้้อแปลง เทคนิคิการ

เชื่่�อมต่อ่แหล่ง่พลังังานหมุนุเวียีนเข้้ากัับโครงข่า่ยไฟฟ้า้

หลััก และความปลอดภััยสำหรัับระบบไฟฟ้้าแรงสููง 

เป็น็ต้้น ซึ่่�งเนื้้�อหาหััวข้้อดัังกล่่าว เป็็นเนื้้�อหาสำคััญมาก

สำหรัับวิิชาชีีพวิิศวกรไฟฟ้้า 

	 นอกจากนี้้�นัักศึึกษาได้้ตระหนัักถึึงความสำคััญ

ของกระบวนวิิชา และสามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้กัับ

เนื้้� อหาในภาคบรรยายได้้  ซึ่่� งตััวอย่่างผลงาน 

Infographic ที่่�นักัศึึกษาสรุุปไว้้ในแต่่ละหััวข้้อดัังแสดง

ในรูปูที่่� 7 อุปุสรรคและปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นกัับนักัศึกึษาคืือ 

นัักศึึกษาไม่่เข้้าใจเนื้้�อหาบางส่่วนที่่�บรรยาย เนื่่�องจาก

เป็็นภาษาอัังกฤษ แต่่นัักศึึกษาได้้แก้้ไขโดยการบัันทึึก

คลิิปสััมมนา และได้้กลับัมาทวนซ้ำ้ เพื่่�อทำความเข้้าใจ

เนื้้�อหามากขึ้้�น และสามารถจััดทำสรุุปเนื้้�อหาการ

บรรยายได้้ ซึ่่�งเป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์ของกิิจกรรม 

   

 

 

   

   

รูปท่ี 7 ตัวอยาง Infographic ในกิจกรรม Professional High Voltage Academy 

กิจกรรมที่ 3 กิจกรรมสาธิต ณ หองปฏิบัติการ

ว ิศวกรรมไฟฟาแรงส ูง มีว ัตถ ุประสงค เพ ื ่อให

นักศึกษาเรียนรูหลักการและลงมือปฏิบัติจริงสำหรับ

การสรางแรงดันสูงเพื่อการทดสอบความเปนฉนวน

ของลูกถวยไฟฟาในหองปฏิบัติ และเพ่ือฝกทักษะเชิง

ชาง รวมถึงเรียนรูเรื่องความปลอดภัยในงานระบบ

ไฟฟาแรงสูง แตเนื ่องจากสถานการณ COVID-19 

ทำใหนักศึกษาที ่ลงทะเบียนทั ้งหมด 85 คน ไม

สามารถเขามาทำการทดสอบจริงในหองปฏิบัติการ

ไดทั ้งหมด ผูสอนจึงกำหนดใหนักศึกษาสงตัวแทน

กลุ ม ๆ ละ 1 คน เพื ่อเปนตัวแทนในการทำการ

ทดลอง นอกจากนี้ หองปฏิบัติการไฟฟาแรงสูงยังมี

ข อจำกัดในส วนของการร ับจำนวนนักศึกษาท่ี

สามารถเขามาทดสอบในแตละครั้ง ซึ ่งสามารถรับ

นักศึกษาเขามาทำการทดลองไดเพียงครั้งละ 5 คน 

เนื่องจากงานไฟฟาแรงสูงเปนงานที่อันตรายมาก จึง

ทำใหต องคำนึงถึงความปลอดภัยและการด ูแล

นักศึกษาอยางทั ่วถึง จากนั ้นตัวแทนจะถาย Clip 

Video การทดสอบ และสงตอใหเพื่อน ๆ ในกลุมได

เห็นการทดสอบจริง รวมถึงการเกิด Flashover บน

รููปที่่� 7 ตััวอย่่าง Infographic ในกิิจกรรม Professional High Voltage Academy
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	 กิิจกรรมที่่� 3 กิิจกรรมสาธิิต ณ ห้้องปฏิิบััติิการ

วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อให้้นัักศึึกษา

เรีียนรู้้�หลัักการและลงมืือปฏิิบััติิจริิงสำหรัับการสร้้าง

แรงดันัสููงเพื่่�อการทดสอบความเป็น็ฉนวนของลูกูถ้้วย

ไฟฟ้้าในห้้องปฏิิบััติิ และเพื่่�อฝึึกทัักษะเชิิงช่่าง รวมถึึง

เรียีนรู้้�เรื่่�องความปลอดภัยัในงานระบบไฟฟ้้าแรงสูงู แต่่

เนื่่�องจากสถานการณ์์ COVID-19 ทำให้้นัักศึึกษาที่่�ลง

ทะเบีียนทั้้�งหมด 85 คน ไม่่สามารถเข้้ามาทำการ

ทดสอบจริิงในห้้องปฏิิบััติิการได้้ทั้้�งหมด ผู้้�สอนจึึง

กำหนดให้้นัักศึึกษาส่่งตััวแทนกลุ่่�ม ๆ ละ 1 คน เพื่่�อ

เป็็นตััวแทนในการทำการทดลอง นอกจากนี้้� ห้้อง

ปฏิบัิัติกิารไฟฟ้า้แรงสูงูยังัมีขี้้อจำกัดัในส่ว่นของการรับั

จำนวนนัักศึกึษาที่่�สามารถเข้้ามาทดสอบในแต่่ละครั้้�ง 

ซึ่่�งสามารถรัับนัักศึึกษาเข้้ามาทำการทดลองได้้เพีียง

ครั้้�งละ 5 คน เนื่่�องจากงานไฟฟ้้าแรงสููงเป็็นงานที่่�

อันัตรายมาก จึงึทำให้้ต้้องคำนึึงถึงึความปลอดภััยและ

การดููแลนัักศึึกษาอย่่างทั่่�วถึึง จากนั้้�นตััวแทนจะถ่่าย 

Clip Video การทดสอบ และส่ง่ต่อ่ให้้เพื่่�อน ๆ  ในกลุ่่�ม

ได้้เห็็นการทดสอบจริิง รวมถึึงการเกิิด Flashover บน

ลููกถ้้วย กิิจกรรมนี้้�เป็็นกิิจกรรมที่่�นักศึึกษาให้้ความ

สนใจค่่อยข้้างมาก เพราะว่่ารู้้�สึึกตื่่�นเต้้นที่่�ได้้เห็็นแสง

ไฟที่่�เกิิดจากการลััดวงจรของฉนวนของแข็็งจริิง ๆ 

นอกจากนี้้� นัักศึึกษายัังมีีโอกาสได้้เข้้ามาเล่่นชุุดสาธิิต

เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้า Van De Graaff ของจริิงในห้้อง

ปฏิิบััติิการอีีกด้้วย ภาพบรรยากาศในการทำกิิจกรรม
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รููปที่่� 8 (ข) นัักศึึกษาฝึึกหััดควบคุุมแรงดัันไฟฟ้้า 
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รููปที่่� 8 (จ) การเกิิด Flashover บริิเวณผิิวลููกถ้้วย

 

 

 

   

 

 

ลูกถวย กิจกรรมนี้เปนกิจกรรมที่นักศึกษาใหความ

สนใจคอยขางมาก เพราะวารูสึกตื่นเตนที่ไดเห็นแสง

ไฟที่เกิดจากการลัดวงจรของฉนวนของแข็งจริง ๆ 

นอกจากนี้ นักศึกษายังมีโอกาสไดเขามาเลนชุดสาธิต

เคร ื ่องกำเน ิดไฟฟา Van De Graaff ของจร ิงใน

หองปฏิบัติการอีกดวย ภาพบรรยากาศในการทำ
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รูปท่ี 8 (ก) ทบทวนหลักการและทฤษฎี รวมถึง
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รูปท่ี 8 (ข) นักศึกษาฝกหัดควบคุมแรงดันไฟฟา

 

รูปท่ี 8 (ค) นักศึกษาใช Oscilloscope เพ่ือจับ 

รูปคลื่นของกระแสลัดวงจร 
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รูปท่ี 9 ปรากฎการณ Discharge ประจจุากเครื่อง

กำเนิดไฟฟาสถิต Van De Graaff ในหองแลป 
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รููปที่่� 9 ปรากฎการณ์์ Discharge ประจุุจากเครื่่�อง

กำเนิิดไฟฟ้้าสถิิต Van De Graaff ในห้้องแล๊๊ป

3.	 การประเมิินและการวััดผล

	 กระบวนวิิชา 252428 วิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง 

สำหรัับภาคเรียีนที่่� 2/2564 ได้้แบ่่งคะแนนออกเป็น็ 4 

ส่่วน ซึ่่�งประกอบด้้วยคะแนนการเข้้าชั้้�นเรีียน 10% 

คะแนนการสอบวััดผลกลางภาค 30% คะแนนสอบ

วััดผลปลายภาค 30% และคะแนนที่่�ประเมิินจาก

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนอีีก 30% ดัังแสดงในรููปที่่� 10

	 คะแนนในส่่วนของกิิจกรรม 30% จะเป็็น

คะแนนที่่�ถูกประเมิินร่่วมกัันระหว่่างผู้้�สอนและ

นัักศึึกษา ซึ่่�งการประเมิินจะเกิิดขึ้้�นหลัังจากสิ้้�นสุุด

กิจิกรรมนั้้�น ๆ  โดยผู้้�สอนจะเป็็นผู้้�ให้้คะแนน 20% และ

เปิดิโอกาสให้้นักัศึกึษาประเมินิผลงานของเพื่่�อน ๆ  ใน

ชั้้�นเรีียนอีีก 10% ทั้้�งนี้้�เกณฑ์์การประเมิินจะแบ่่งออก

เป็็น 4 หััวข้้อ ได้้แก่่ 1. ความสมบููรณ์์ของชิ้้�นงาน 2. 

ความถููกต้้องของเนื้้�อหา 3. ความคิิดสร้้างสรรค์์และ

ความสวยงาม และ 4. การนำเสนอและถ่่ายทอดความ

รู้้�ให้้นัักศึึกษาคนอื่่�น ๆ เข้้าใจเนื้้�อหาได้้ง่่ายขึ้้�น

4.	 ผลงานและผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

	 ผลงานที่่�ได้้จากนัักศึึกษาจะมาจากการจััดทำ

กิจิกรรมกลุ่่�มในห้้องเรียีน ซึ่่�งในแต่ล่ะกิจิกรรมจะได้้ผล

งานที่่�แตกต่่างกััน ได้้แก่่ ได้้ชิ้้�นงานที่่�เป็็นสิ่่�งประดิิษฐ์์

เครื่่�องกำเนิิดไฟฟ้้า Van De Graaff ในรููปแบบที่่�แตก

ต่่างกััน ตามความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาแต่่ละ

กลุ่่�ม ได้้สื่่�อการเรีียนรู้้� Infographic และ Clip Video 

ที่่�นักัศึึกษาจััดทำ ค้้นคว้้า และนำเสนอเพื่่�อถ่่ายทอดให้้

กับัผู้้�สอนและเพื่่�อนร่ว่มชั้้�น ในหัวัข้้อต่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับกระบวนวิิชา

	 ในส่่วนของผลลััพธ์์การจััดกิิจกรรมกลุ่่�มในชั้้�น

เรีียน นำไปสู่่�ผลลััพธ์์ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ที่่�

พััฒนาทัักษะทางด้้านการฝึึกการคิิดเชิิงวิิพากษ์์ 

(Critical Thinking) เพื่่�อให้้คิิดแก้้ปััญหาอย่่างเป็็น

ระบบ การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น (Collaboration) การ

สื่่�อสารกับัสมาชิกิในกลุ่่�ม การนำเสนอผลงาน และการ

แสดงความคิิดเห็็น (Communication) และการใช้้

ความคิดิสร้้างสรรค์ใ์นการสร้้างผลงานหรือืสิ่่�งประดิษิฐ์์ 

(Creativity) ซึ่่�งทัักษะเหล่่านี้้�เป็็นทัักษะที่่�สำคััญที่่�

นัักศึึกษาจะสามารถนำไปใช้้ในการประกอบวิิชาชีีพ

วิิศวกรในอนาคตได้้

รููปที่่� 10 แผนภาพการแบ่่งสััดส่่วนคะแนน

5.	 ปััญหาอุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�นและข้้อเสนอแนะ

	 เนื่่�องจากสถานการณ์์โรคระบาด COVID-19 

ทำให้้นักศึึกษาไม่่สามารถเข้้ามาเรีียนในมหาวิิทยาลััย

ได้้ การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�เน้้นให้้นักศึึกษาทำ

กิิจกรรมในห้้องเรีียนจึึงทำได้้ไม่่เต็็มที่่� เนื่่�องจากต้้อง

สอนและทำกิิจกรรมในรููปแบบออนไลน์์ แต่่อย่่างไร

ก็ต็าม ผู้้�สอนได้้ใช้้เทคโนโลยีเีข้้ามาใช้้เป็น็เครื่่�องมือืช่ว่ย

ในการสอนและสื่่�อสารกัับนัักศึึกษาแทน การจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่นี้้� นัักศึึกษาบางกลุ่่�มเห็็นด้้วยกัับการ

   

 

 

3 การประเมินและการวัดผล 

กระบวนวิชา 252428 วิศวกรรมไฟฟาแรงสูง 

สำหรับภาคเรียนที่ 2/2564 ไดแบงคะแนนออกเปน 

4 สวน ซึ ่งประกอบดวยคะแนนการเขาชั ้นเรียน 

10% คะแนนการสอบวัดผลกลางภาค 30% คะแนน

สอบวัดผลปลายภาค 30% และคะแนนที่ประเมิน

จากกิจกรรมในชั้นเรียนอีก 30% ดังแสดงในรูปท่ี 10 

คะแนนในส วนของก ิจกรรม 30% จะเปน

คะแนนที ่ถูกประเมินรวมกันระหวางผู สอนและ

นักศึกษา ซึ่งการประเมินจะเกิดขึ้นหลังจากสิ้นสุด

กิจกรรมนั้น ๆ โดยผูสอนจะเปนผูใหคะแนน 20% 

และเปดโอกาสใหนักศึกษาประเมินผลงานของเพื่อน 

ๆ ในชั้นเรียนอีก 10% ทั้งนี้เกณฑการประเมินจะ

แบงออกเปน 4 หัวขอ ไดแก 1. ความสมบูรณของ

ชิ ้นงาน 2. ความถูกตองของเนื ้อหา 3. ความคิด

สรางสรรคและความสวยงาม และ 4. การนำเสนอ

และถายทอดความรูใหนักศึกษาคนอื ่น ๆ เขาใจ

เนื้อหาไดงายข้ึน 

4 ผลงานและผลลัพธการเรียนรู 

ผลงานที่ไดจากนักศึกษาจะมาจากการจัดทำ

กิจกรรมกลุมในหองเรียน ซึ่งในแตละกิจกรรมจะ

ไดผลงานที ่แตกตางกัน ไดแก ไดช ิ ้นงานที ่เปน

สิ่งประดิษฐเครื่องกำเนิดไฟฟา Van De Graaff ใน

รูปแบบที่แตกตางกัน ตามความคิดสรางสรรคของ

นักศึกษาแตละกลุม ไดสื่อการเรียนรู Infographic 

และ Clip Video ที ่น ักศึกษาจัดทำ คนควา และ

นำเสนอเพื่อถายทอดใหกับผูสอนและเพื่อนรวมชั้น 

ในหัวขอตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับกระบวนวิชา 

ในสวนของผลลัพธการจัดกิจกรรมกลุ มในชั้น

เรียน นำไปสูผลลัพธที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 ที่

พัฒนาทักษะทางดานการฝกการคิดเชิงวิพากษ (Critical  

 

รูปท่ี 10 แผนภาพการแบงสัดสวนคะแนน 

Thinking) เพื่อใหคิดแกปญหาอยางเปนระบบ การ

ทำงานรวมกับผูอ่ืน (Collaboration) การสื่อสารกับ

สมาชิกในกลุม การนำเสนอผลงาน และการแสดง

ความค ิ ด เห ็ น  (Communication) และการ ใช

ความค ิดสร  างสรรค  ในการสร  างผลงานหรื อ

สิ่งประดิษฐ (Creativity) ซึ่งทักษะเหลานี้เปนทักษะ

ที ่สำค ัญที ่น ักศ ึกษาจะสามารถนำไปใช ในการ

ประกอบวิชาชีพวิศวกรในอนาคตได 

5 ปญหาอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนและขอเสนอแนะ 

เนื ่องจากสถานการณโรคระบาด COVID-19 

ทำใหนักศึกษาไมสามารถเขามาเรียนในมหาวิทยาลัย

ได การจัดการเรียนรูแบบใหมที่เนนใหนักศึกษาทำ

กิจกรรมในหองเรียนจึงทำไดไมเต็มที่ เนื่องจากตอง

สอนและทำกิจกรรมในรูปแบบออนไลน แตอยางไรก็

ตาม ผูสอนไดใชเทคโนโลยีเขามาใชเปนเครื่องมือ

ชวยในการสอนและสื่อสารกับนักศึกษาแทน การ

จัดการเรียนรูแบบใหมนี้ นักศึกษาบางกลุมเห็นดวย

ก ับการเปล ี ่ยนร ูปแบบการสอนให เป น Active 

learning และสนุกกับการทำกิจกรรมในหองเรียน 

แตก็มีนักศึกษาบางกลุมที่ไมเห็นดวย เพราะเคยชิน

กับการเรียนแบบบรรยายเพียงอยางเดียว การทำ

กิจกรรมในหองเรียนไมสามารถคุมเวลาได เนื่องจาก

กระบวนวิชานี้มีนักศึกษาลงทะเบียนเปนจำนวนมาก 

ทำใหการนำเสนอผลงานของนักศึกษาไมสามารถ

Class

Mid. Exam.

Fin. Exam.

Activity

 

 

   

 

 

ลูกถวย กิจกรรมนี้เปนกิจกรรมที่นักศึกษาใหความ

สนใจคอยขางมาก เพราะวารูสึกตื่นเตนที่ไดเห็นแสง

ไฟที่เกิดจากการลัดวงจรของฉนวนของแข็งจริง ๆ 

นอกจากนี้ นักศึกษายังมีโอกาสไดเขามาเลนชุดสาธิต

เคร ื ่องกำเน ิดไฟฟา Van De Graaff ของจร ิงใน

หองปฏิบัติการอีกดวย ภาพบรรยากาศในการทำ

กิจกรรมสาธิตแสดงในรูปท่ี 8 (ก) – (จ) และ รูปท่ี 9 

 

รูปท่ี 8 (ก) ทบทวนหลักการและทฤษฎี รวมถึง

แนะนำอุปกรณทางดานไฟฟาแรงสูง 

 

รูปท่ี 8 (ข) นักศึกษาฝกหัดควบคุมแรงดันไฟฟา

 

รูปท่ี 8 (ค) นักศึกษาใช Oscilloscope เพ่ือจับ 

รูปคลื่นของกระแสลัดวงจร 

 

รูปท่ี 8 (ง) ชุดทดสอบลูกถวยดวยไฟฟาแรงสูง

 

รูปท่ี 8 (จ) การเกิด Flashover บริเวณผิวลูกถวย 

 

รูปท่ี 9 ปรากฎการณ Discharge ประจจุากเครื่อง

กำเนิดไฟฟาสถิต Van De Graaff ในหองแลป 
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เปลี่่�ยนรูปูแบบการสอนให้้เป็น็ Active learning และ

สนุุกกัับการทำกิิจกรรมในห้้องเรีียน แต่่ก็็มีีนัักศึึกษา

บางกลุ่่�มที่่�ไม่่เห็็นด้้วย เพราะเคยชิินกัับการเรีียนแบบ

บรรยายเพีียงอย่่างเดีียว การทำกิิจกรรมในห้้องเรีียน

ไม่่สามารถคุุมเวลาได้้ เนื่่�องจากกระบวนวิิชานี้้�มีี

นัักศึึกษาลงทะเบีียนเป็็นจำนวนมาก ทำให้้การนำ

เสนอผลงานของนัักศึกึษาไม่ส่ามารถเสร็็จสิ้้�นตามเวลา

ที่่�กำหนดได้้ นอกจากนี้้� นัักศึึกษาได้้ต่่อรองขอลด

จำนวนกิจิกรรมลง เนื่่�องจากนักัศึกึษาลงทะเบียีนเรียีน

หลายวิิชา ซึ่่�งแต่่ละวิิชาก็็มีีงานมอบหมาย ทำให้้

นัักศึึกษาต้้องรัับผิิดชอบงานมากขึ้้�น ซึ่่�งแนวทางการ

แก้้ปััญหา คืือ ผู้้�สอนต้้องคอยให้้นักศึึกษานำเสนอ

รายงานความก้้าวหน้้าของกิิจกรรม และคอยให้้คำ

ปรึึกษาเรื่่�องการจััดการปริิมาณงานของนัักศึึกษาให้้

เหมาะสม

6.	 สรุุป

	 การทำกิิจกรรมและสิ่่�งประดิิษฐ์์ รวมถึึงการนำ

เสนอผลงานในชั้้�นเรีียน ทำให้้เกิิดการอภิิปรายและ

หารืือในชั้้�นเรียีน ส่ง่ผลประโยชน์์ให้้กับทั้้�งตััวนัักศึึกษา

และอาจารย์์ผู้้�สอน นัักศึึกษาได้้มีีโอกาสพััฒนาทัักษะ

ในหลาย ๆ  ด้้าน ซึ่่�งประโยชน์์ของการพััฒนานี้้�จะมีีผล 

อย่่างต่่อเนื่่�องสำหรัับนัักศึึกษา และเป็็นการเตรีียมตััว

ที่่�ดีีสำหรัับการออกทำงานจริิงต่่อไป ผลงานสิ่่�ง

ประดิิษฐ์์ที่่�นักศึึกษาได้้สร้้างขึ้้�นสามารถนำไปใช้้เพื่่�อ

เสริิมสร้้างความรู้้�ให้้กับนัักศึึกษาในรุ่่�นต่่อ ๆ ไปได้้ 

นอกจากนี้้�อาจารย์์ผู้้�สอนยัังได้้เข้้าใจถึึงกระบวนการคิิด

ของนัักศึึกษามากขึ้้�น ซึ่่�งประสบการณ์์จากการจััด

โครงการครั้้�งนี้้�จะถููกนำไปปรัับใช้้เพื่่�อให้้การสอนใน

ภาคการศึึกษาต่่อ ๆ ไปทำได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น คณาจารย์์ที่่�เข้้า

มามีีส่่วนร่่วมได้้เห็็นตััวอย่่างของโครงการและมีีความ

คิดิที่่�จะนำไปต่อ่ยอดในกระบวนวิชิาของตนเองเช่น่กันั

7.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �แต่่งขอขอบคุุณ ผศ.ดร.พีีรพล จิิราพงศ์์ 

อาจารย์์ประจำภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้าที่่�เคยสอน

กระบวนวิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููงมาก่่อน ช่่วย

แนะนำเนื้้�อหากระบวนวิิชา ให้้คำปรึึกษาทางด้้าน

วิชิาการ และช่ว่ยประสานงานสำหรับัการทำกิจิกรรม

สาธิิตในห้้องปฏิิบััติิการ ขอขอบคุุณทีีมคณาจารย์์จาก

คณะศึึกษาศาสตร์์ ที่่�เป็็นทีีม Coach คอยติิดตามผล

งานและแนะนำเทคนิิคการเรีียนการสอน และขอ

ขอบคุณุศูนูย์น์วัตักรรมการสอนและการเรียีนรู้้� (TLIC) 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�ให้้ทุนสนัับสนุุนสำหรัับการ

ปรัับปรุุงและพััฒนาการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ของกระบวน

วิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้าแรงสููง
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การบููรณาการวิิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์และวิิชาการพััฒนา 

แอปพลิิเคชัันบนมืือถืือของนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 สาขาวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์
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สาขาวิิชาวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
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บทคััดย่่อ

	วิ ิชาต่่าง ๆ ของสาขาวิิชาวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

ได้้ออกแบบให้้สอดคล้้องกัับขั้้�นตอนต่่าง ๆ  ในวงจรการพััฒนาระบบหรืือเอสดีีแอลซีี โดยจะลงลึึกในแต่่ละขั้้�นตอน

ในชั้้�นปีทีี่่� 3 เทอม 1 และ 2 ในบทความวิชิาการนี้้�จะลงลึกึถึงึการบูรูณาการด้้านการเรียีนการสอนในวิชิา 953321 

การวิเิคราะห์ค์วามต้้องการทางซอฟต์แ์วร์ ์(Software Requirement Analysis) ซึ่่�งถูกูจัดัในปีกีารศึกึษา 1/2564 

และวิิชา 953494 หััวข้้อเลืือกสรรทางวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ 1 - การพััฒนาแอปพลิิเคชัันบนมืือถืือ (Selected 

Topics in Software Engineering 1 – Mobile Application Development) ซึ่่�งถููกจััดขึ้้�นในปีีการศึึกษา 

2/2564 โดยนัักศึึกษาผู้้�เรีียนเป็็นนัักศึึกษากลุ่่�มเดีียวกััน โดยผู้้�สอนได้้ออกแบบการเรีียนการสอนโดยใช้้การสอน

แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน และการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นหลััก มีีการให้้นัักศึึกษาทบทวนความรู้้�ในแต่่ละคาบ มีี

การเชิญิอาจารย์จ์ากอุตุสาหกรรมจริงิมาร่ว่มในการเรียีนการสอน ด้้วยจุดุประสงค์ใ์ห้้นักัศึกึษาที่่�ผ่า่นการเรียีนการ

สอนจากสองวิิชานี้้�สามารถทำงานเป็็นทีีม สื่่�อสารและสอนผู้้�อื่่�นได้้ เป็็นการแสดงศัักยภาพของนัักศึึกษาในการ

เชื่่�อมโยงองค์ค์วามรู้้�ที่่�ได้้ในชั้้�นเรียีนเพื่่�อสร้้างสรรค์อ์งค์ค์วามรู้้�ใหม่ ่เพื่่�อบรรลุปุระสิทิธิภิาพการเรียีนรู้้�ขั้้�นสูงูสุดุของ

ปิิระมิิดแห่่งการเรีียนรู้้� 

คำสำคััญ:  การสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน, การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงาน, เอสดีีแอลซีี 

1.	 บทนำ

	 ในการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ให้้ประสบความสำเร็็จ 

ผู้้�พััฒนาจำเป็็นต้้องมีีองค์์ความรู้้�ในการป้้องกัันความ 

เสี่่�ยงที่่�จะทำให้้การพััฒนาระบบล่่าช้้าและไม่่สำเร็็จ 

วงจรการพััฒนาระบบหรืือเอสดีีแอลซีี (System 

Development Life Cycle : SDLC) [1, 2] เป็็นขั้้�น

ตอนที่่�ผู้้�พััฒนาระบบที่่�ประสบความสำเร็็จใช้้ เป็็น

แนวทางในการกำหนดลำดัับในการพััฒนาซอฟต์์แวร์์

มาอย่่างยาวนาน เอสดีีแอลซีีมีีขั้้�นตอนพื้้�นฐาน 5 ขั้้�น

ตอน ได้้แก่ ่การวิเิคราะห์ค์วามต้้องการของซอฟต์แ์วร์์ 

(Software Requirement Analysis)  การออกแบบ 

(Software Design) การเขีียน โปรแกรม (Software 

Development) การทดสอบ (Software Testing) 

และการนำซอฟต์์แวร์์ไปใช้้ (Software Production) 

วิิชาต่่าง ๆ ของสาขาวิิชาวิิศวกรรมซอฟต์์แวร์์ได้้

ออกแบบให้้สอดคล้้อง กับัขั้้�นตอนต่่าง ๆ  ในเอสดีีแอล

ซีี วิิชาการวิิเคราะห์์ ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์เป็็น

วิิชาที่่�สอนเทคนิิคในการเก็็บความต้้องการของลููกค้้า

เพื่่�อนำมาเป็็นต้้น แบบของระบบก่่อนนำส่่งไปให้้ผู้้�

พัฒันาดำเนินิการผลิติ ผลลัพัธ์ข์องวิชิานี้้�จึงออกมาเป็น็

พิิมพ์์เขีียวของโปรแกรม แต่่ยัังไม่่มีีการผลิิตมาเป็็น

โปรแกรมที่่�สามารถใช้้งานได้้จริิง ในบริิษััทขนาดใหญ่่

นัักวิิเคราะห์์ความต้้องการกัับผู้้�พััฒนาโปรแกรม 

(ออกแบบระบบ/เขีียนโปรแกรม) มัักจะเป็็นคนละคน

กััน จึึงมัักทำให้้เกิิดปััญหาข้้อมููลความต้้องการไม่่

สมบููรณ์์ กำกวม หรืือไม่่ถููกต้้อง ทำให้้ผู้้�พััฒนาไม่่
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สามารถพััฒนาซอฟต์์แวร์ใ์ห้้ตรงกัับความต้้องการของ

ผู้้�ใช้้งานหรืือลููกค้้าได้้ ซึ่่�งปััญหาเหล่่านี้้�ทำให้้การผลิิต

โปรแกรมเป็็นไปอย่่างยากลำบาก วิิชาการพััฒนา 

แอปพลิิเคชั่่�นบนมืือถืือเป็็นวิิชาที่่�อยู่่� ในขั้้�นตอน  

การออกแบบและการเขีียนโปรแกรมของเอสดีีแอลซีี 

	 โดยในการเรียีนการสอนในส่ว่นนี้้�มักัเป็น็การฝึกึ

เขียีนโปรแกรมตามคำสั่่�งที่่�ผู้้�สอนกำหนดขึ้้�น ซึ่่�งเป็น็คำ

สั่่�งที่่�สมบููรณ์์และไม่่กำกวม จึึงไม่่เกิิดความต่่อเนื่่�องใน

สิ่่�งที่่� เกิิดขึ้้�นในการพััฒนาซอฟต์์แวร์์จริิง เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาเห็็นความจำเป็็นในการจััดทำเอกสารการ

วิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์ ผู้้�สอนจึึงมีี

แนวคิดิที่่�จะผสานสองวิชิาที่่�กล่า่วมาเข้้าด้้วยกันัเพื่่�อให้้

นัักศึึกษาตระหนัักถึึงปััญหาของการทำเอกสารการ

วิิเคราะห์์ความต้้องการที่่�ไม่่ดีี ซึ่่�งเป็็นสาเหตุุหลัักที่่�

ทำให้้การทำงานในขั้้�นตอน ต่อ่มาของเอสดีีแอลซีลี่า่ช้้า

และไม่่มีีประสิิทธิิภาพ 

2.	 การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของวิิชาการ 

วิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์

	วิ ิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์ 

มีีนีีกศึึกษาลงทะเบีียนจำนวน 36 คน ในครึ่่�งแรกของ 

วิิชา นัักศึึกษาจะได้้เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับทฤษฏีีและเทคนิิค

การวิิเคราะห์์ความต้้องการ โดยจะเป็็นการเรีียนการ

สอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped Classroom) 

[3] โดยให้้นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�จากสื่่�อที่่�ผู้้�สอนเตรีียมไว้้

ที่่�บ้้าน แล้้วทำกิิจกรรมเสริิมความเข้้าใจต่่าง ๆ ในชั้้�น

เรีียน รวมถึึงมีีการเชิิญอาจารย์์จากภาคอุุตสาหกรรม

มาแบ่่งปัันประสบการณ์์การทำงานและแนะนำถึึง

ความสำคััญของการได้้มาซึ่่�งความต้้องการของระบบ

ที่่�ดีี ในครึ่่�งหลัังของภาคการศึึกษานัักศึึกษาจะได้้เก็็บ

ความต้้องการจากผู้้�ใช้้งานจริิง รวมถึึงใช้้ทฤษฎีีต่่าง ๆ 

ที่่�เรีียนมาสร้้างเป็็นแบบจำลองความต้้องการของ

ระบบเพื่่�อตอบสนองความต้้องการของผู้้�ใช้้ โดย

นักัศึกึษาจะได้้ดำเนินิการ ตามขั้้�นตอนที่่�นักัศึกึษาเรียีน 

และมีกีารสะท้้อนคิดิถึงึสิ่่�งที่่�นักัศึกึษาพบในแต่ล่ะคาบ

เรียีน เมื่่�อจบการเรียีนในวิิชานี้้�นักศึึกษาแต่่ละ กลุ่่�มจะ

ได้้ต้้นแบบของซอฟต์์แวร์ท์ี่่�ผู้้�ใช้้ต้้องการ อย่่างไรก็ด็ีวีิชิา

นี้้�เคยได้้รับทุุนจากโครงการส่่งเสริิม การจััดการเรียีนรู้้�

แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ในปีีการศึึกษา 

2563 [4] และได้้มีีการกล่่าวถึึงกิิจกรรมและผลของ

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนในเอกสารรายงานฉบัับสมบููรณ์์

ของโครงการ ในบทความนี้้�จึงขอกล่า่วถึึงกิิจกรรมใหม่่

ที่่�เพิ่่�มขึ้้�นมาคืือการเชิิญตััวแทนบริิษััทมาให้้ความ

ต้้องการแก่น่ักัศึกึษาและให้้ตัวัแทนของบริษิัทัประเมินิ

ผลงานของนัักศึึกษาเท่่านั้้�น

2.1.	การเชิิญบริิษััทมาร่่วมกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน

	ผู้้ �สอนได้้ออกแบบให้้คะแนนส่่วนหนึ่่�งของ

เอกสารการวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์มา

จากการให้้คะแนนของตััวแทนบริิษััท เพื่่�อเป็็นการ 

ยุุติิธรรมต่่อการให้้คะแนน ผู้้�สอนจึึงมีีการทำความ 

เข้้าใจกัับบริิษััทถึึงขั้้�นตอนและวััตถุุประสงค์์ของการ

ดำเนิินกิิจกรรมในวิิชา โดยในขั้้�นตอนแรกบริิษััทจะ

ต้้องกรอกแบบฟอร์์มเกี่่�ยวกัับภาพรวมของซอฟต์์แวร์์

ที่่�ต้้องการ และให้้นัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มเลืือกหััวข้้องาน

ที่่�สอดคล้้องกัับความสนใจ หลัังจากนัักศึึกษาได้้รัับ

หััวข้้อที่่�ต้้องการ นัักศึึกษาจะได้้สัมภาษณ์์บริิษััท

จำนวน 2 ครั้้�ง โดยครั้้�งแรกจะเป็็นการสััมภาษณ์์ตาม

คำถามที่่�นัักศึึกษาได้้เตรีียมไว้้ตามหลัักการตั้้�งคำถาม

ที่่�นัักศึึกษาได้้เรีียนในชั้้�นเรีียน และครั้้�งที่่� 2 นัักศึึกษา

จะทำต้้นแบบซอฟต์์แวร์์จากข้้อมููลที่่� ได้้จากการ

สััมภาษณ์์ครั้้�งที่่� 1 และนำเสนอแก่่บริิษััทเพื่่�อตรวจ

สอบว่่าซอฟต์์แวร์์ที่่�เตรีียมจััดทำสมบููรณ์์และถููกต้้อง

ตามความต้้องการของบริิษััทหรืือไม่่ หลัังจากนั้้�น

นัักศึึกษาจะต้้องทำต้้นแบบระบบที่่�สมบููรณ์์ และส่่ง

มอบต้้นแบบระบบให้้แก่่บริิษััท บริิษััทจะทำการ

ประเมิินผลงานของนัักศึึกษา และให้้คะแนนแก่่

นักัศึึกษาต่่อไป อย่่างไรก็็ดีดี้้วยสภาวะ Covid-19 และ

มีีนัักศึึกษาจีีนบางคนอยู่่�ต่่างประเทศ การเรีียนการ

สอนของวิิชาจึึงเป็็นการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์

ทั้้�งหมดโดยใช้้โปรแกรม zoom เป็็นเครื่่�องมืือหลัักใน

การเรีียนการสอน และใช้้ breakout room ในการ

ดำเนิินกิิจกรรมกลุ่่�ม รวมถึึงการสััมภาษณ์์บริิษััท



108       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

	 ผลการประเมินิการทำงานของนักัศึกึษาเป็น็ไป

ตามตารางที่่� 1 โดยมีีคำแนะนำจากบริิษััทดัังต่่อไปนี้้� 

ควรปรัับหน้้าตาของโปรแกรมให้้เข้้าใจง่่ายขึ้้�น คำ

อธิบิายบางส่่วนยัังคงคลุุมเครืือ ขั้้�นตอนการทำงานของ

ระบบยัังไม่่สมบููรณ์์ ควรปรัับโครงสร้้างของรููปแบบ

เอกสาร ระบบบางส่่วนหายไป ขนาดตััวอัักษรในบาง

ส่่วนเล็็กเกิินไป ควรแยกส่่วนที่่�เป็็นศััพท์์เทคนิิคไว้้ใน

ภาคผนวก เป็น็ต้้น ในส่่วนของเกณฑ์์การให้้คะแนนใน

อนาคต บริษัิัทอยากให้้เพิ่่�มคะแนนในส่ว่นความง่า่ยใน

การใช้้งานระบบ ความง่่ายในการใช้้งานของหน้้าตา

โปรแกรม ความสำเร็จ็ของงาน (ตรงตามที่่�ต้้องการของ

บริิษััท) บริิษััทคาดหวัังให้้นัักศึึกษามีีความสามารถใน

การแสดงความคิิดเห็็นและเสนอแนะเพื่่�อพััฒนางาน 

อย่า่งไรก็ด็ีสีิ่่�งที่่�บริษิัทัคิดิว่า่ตนเองได้้รับัจากกิจิกรรมนี้้�

คืือความรู้้�และไอเดีียใหม่่ ๆ จากการแลกเปลี่่�ยนกัับ

นัักศึึกษา ได้้ระบบหรืือเทคโนโลยีีเพื่่�อแก้้ไขข้้อ

บกพร่่องหรืือจุุดที่่�บริิษััทอยากปรัับปรุุงพััฒนา ทั้้�งนี้้�

บริิษััทได้้ให้้ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนของชั้้�น

เรีียน 93.33%

ตารางที่่� 1 คะแนนเฉลี่่�ยจากบริิษััท

	 ในระบบ MIS วิิชานี้้�ได้้รัับผลการประเมิิน

อาจารย์์และวิิชาเท่่ากัับ 82.60% และ 86.60% โดย

ได้้รับการประเมิินโดยนัักศึึกษามากกว่่า 88.00% GPA 

ของนัักศึึกษาเท่่ากัับ 2.43 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 

66.73 และมีีค่่า SD เท่่ากัับ 7.91 โดยนัักศึึกษาได้้

คะแนนมากที่่�สุดและน้้อยที่่�สุดเท่่ากัับ 82 และ 46 

คะแนนตามลำดัับ

3.	 การออกแบบกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ของวิิชาการ

พััฒนาแอพลิิเคชั่่�นบนมืือถืือ

	 เนื่่�องจากวิิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทาง

ซอฟ ต์์แว ร์์ เ ป็็น วิิ ช า บัั ง คัับแ ต่่ วิิ ช าการ พััฒนา 

แอปพลิเิคชันับนมือืถืือเป็น็วิชิาเลือืก จึงึไม่ใ่ช่น่ักัศึึกษา

ทุุกคนที่่�สนใจลงทะเบีียนเรีียน วิิชานี้้�จึึงมีีนัักศึึกษา 

ลงทะเบีียนเรีียน 24 คน วิิชานี้้�นัักศึึกษาจะได้้เรีียนรู้้�

หลัักการการเขีียนโปรแกรมบนมืือถืือและสร้้าง

แอปพลิเิคชันับนมืือถือืจริงิจากปิิระมิดิแห่ง่การเรียีนรู้้� 

(Learning Pyramid) พบว่่าการได้้ทดลองปฏิิบััติิ 

(Practice Doing) จะทำให้้ผู้้�เรีียนมีีการจดจำเฉลี่่�ย 

อยู่่�ที่่� 75% [5] และเนื่่�องจากการเรีียนรู้้�ในวิิชาการ

พัฒันาแอพลิเิคชั่่�นบนมือืถือืเป็น็การเรียีนการสอนของ

นัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 ซึ่่�งมีีความรู้้�พื้้�นฐานของสาขาวิิชา

วิศิวกรรมซอฟต์์แวร์เ์ป็น็อย่า่งดีี ผู้้�สอนจึึงออกแบบการ

สอนในลัักษณะการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงาน (Project-

Based Learning - PBL) [6] โดยให้้นัักศึึกษาได้้ลงมืือ

เขีียนโปรแกรมให้้มีีผลลััพธ์์ก่่อนที่่�จะเชื่่�อมโยงไปที่่�     

การบรรยายทฤษฏีี 

	 ตามแผนการศึึกษาที่่�วางไว้้ในครึ่่�งเทอมหลััง 

นักัศึกึษาจะต้้องนำต้้นแบบของระบบที่่�ได้้จากวิชิาการ

วิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์มาเขีียนเป็็น

โปรแกรม โดยคาดหวัังให้้นัักศึึกษาตระหนัักถึึงปััญหา

การนำแบบจำลองของระบบไปใช้้ ถ้้านัักศึกึษาทำแบบ

จำลองของระบบออกมาไม่่ดี ีอย่่างไรก็ด็ีตี้้นแบบความ

ต้้องการของผู้้�ใช้้งานจากวิิชาการวิิเคราะห์์ความ

ต้้องการทางซอฟต์์แวร์์ มีีลัักษณะเป็็นฟัังก์์ชัันพื้้�นฐาน

และมีีลัักษณะใกล้้เคีียงกััน ในบางกลุ่่�มได้้ออกแบบ

ระบบเป็็นซอฟต์์แวร์์ที่่�ทำงานบนเว็็บไซด์์ไม่่ได้้ทำงาน

บนมืือถืือ อีีกทั้้�งเนื่่�องจากวิิชานี้้�เป็็นวิิชาเลืือกจึึงทำให้้

เหลือืสมาชิกิของแต่ล่ะกลุ่่�มไม่เ่ท่า่กันั ด้้วยเหตุผุลเหล่า่

นี้้�ผู้้�สอนจึึงมีีการเปลี่่�ยนแผนการสอนโดยนำความ

ต้้องการที่่�นักศึึกษาได้้เขีียนมาจากวิิชาการวิิเคราะห์์

ความต้้องการทางซอฟต์แ์วร์ม์าจััดทำเป็น็ข้้อสอบแทน 

โดยให้้นักศึึกษาสร้้างโปรแกรมตามความต้้องการที่่�

นัักศึึกษาเคยเขีียนไว้้ในวิิชาก่่อนหน้้า พร้้อมวิิเคราะห์์ 
 

   
 

 

2.1 การเชิญบริษัทมารวมกิจกรรมในช้ันเรียน 

ผูสอนไดออกแบบใหคะแนนสวนหนึ่งของ

เอกสารการวิเคราะหความตองการทางซอฟตแวรมา

จากการใหคะแนนของตัวแทนบริษัท เพื่อเปนการ 

ยุติธรรมตอการใหคะแนน ผูสอนจึงมีการทำความ 

เขาใจกับบริษัทถึงขั ้นตอนและวัตถุประสงคของ

การดำเนินกิจกรรมในวิชา โดยในขั้นตอนแรกบริษัท

จะต องกรอกแบบฟอร มเก ี ่ยวก ับภาพรวมของ

ซอฟตแวรที ตองการ และใหนักศึกษาแตละกลุม

เล ื อกห ั วข  องานท ี ่ สอดคล องก ับความสนใจ 

หลังจากนักศึกษาไดรับหัวขอที่ตองการ นักศึกษาจะ

ไดสัมภาษณบริษัทจำนวน 2 ครั้ง โดยครั้งแรกจะ

เปนการสัมภาษณตามคำถามที่นักศึกษาไดเตรียมไว

ตามหลักการตั้งคำถามท่ีนักศึกษาไดเรียนในชั้นเรียน 

และครั้งที่ 2 นักศึกษาจะทำตนแบบซอฟตแวรจาก

ขอมูลท่ีไดจากการสัมภาษณครั้งท่ี 1 และนำเสนอแก

บริษัทเพื ่อตรวจสอบวาซอฟตแวรที ่เตรียมจัดทำ

สมบูรณและถูกตองตามความตองการของบริษัท

หรือไม หลังจากนั้นนักศึกษาจะตองทำตนแบบระบบ

ที่สมบูรณ และสงมอบตนแบบระบบใหแกบริษัท 

บร ิษ ัทจะทำการประเม ินผลงานของน ักศ ึกษา 

และใหคะแนนแกนักศึกษาตอไป อยางไรก็ดีดวย

สภาวะ Covid-19 และมีน ักศึกษาจีนบางคนอยู

ตางประเทศ การเรียนการสอนของวิชาจึงเปนการ

เรียนการสอนแบบออนไลนทั้งหมดโดยใชโปรแกรม 

zoom เปนเครื่องมือหลักในการเรียนการสอน และ

ใช breakout room ในการดำเนินกิจกรรมกลุม 

รวมถึงการสัมภาษณบริษัท 

ผลการประเมินการทำงานของนักศึกษา

เปนไปตามตารางที ่ 1 โดยมีคำแนะนำจากบริษัท

ดังตอไปนี้ ควรปรับหนาตาของโปรแกรมใหเขาใจ

งายขึ้น คำอธิบายบางสวนยังคงคลุมเครือ ขั้นตอน

การทำงานของระบบย ังไม สมบ ูรณ   ควรปรับ

โครงสรางของรูปแบบเอกสาร ระบบบางสวนหายไป 

ขนาดตัวอักษรในบางสวนเล็กเกินไป ควรแยกสวนท่ี

เปนศัพทเทคนิคไวในภาคผนวก เปนตน ในสวนของ

เกณฑการใหคะแนนในอนาคต บริษัทอยากใหเพ่ิม

คะแนนในสวนความงายในการใชงานระบบ ความ

งายในการใชงานของหนาตาโปรแกรม ความสำเร็จ

ของงาน (ตรงตามที ่ต องการของบริษัท) บริษัท

คาดหวังใหนักศึกษามีความสามารถในการแสดง

ความคิดเห็นและเสนอแนะเพื่อพัฒนางาน อยางไรก็

ดีสิ ่งที ่บริษัทคิดวาตนเองไดรับจากกิจกรรมนี ้คือ

ความรู และไอเดียใหม ๆ จากการแลกเปลี ่ยนกับ

น ักศ ึกษา  ได ระบบหร ือเทคโนโลย ี เพ ื ่อแก ไข

ขอบกพรองหรือจุดท่ีบริษัทอยากปรับปรุงพัฒนา 

ทั้งนี้บริษัทไดใหความพึงพอใจตอการจัดการเรียน

ของชั้นเรียน 93.33% 

 

ตารางท่ี 1 คะแนนเฉลีย่จากบริษัท 

หัวขอ คะแนน 

ความสมบูรณของระบบ 88.33% 

ความสมบูรณของเอกสาร 86.67% 

ความพึงพอใจตอการสัมภาษณครั้งท่ี1 90.00% 

ความพึงพอใจตอการสัมภาษณครั้งท่ี2 93.33% 

 

ในระบบ MIS วิชานี้ไดรับผลการประเมินอาจารย

และวิชาเทากับ 82.60% และ 86.60% โดยไดรับ 

การประเมินโดยนักศึกษามากกวา 88.00% GPA 

ของนักศึกษาเทากับ 2.43 โดยมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 

66.73 และมีคา SD เทากับ 7.91 โดยนักศึกษาได

คะแนนมากที่สุดและนอยที่สุดเทากับ 82 และ 46 

คะแนนตามลำดับ 
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หาจุุดบกพร่่องของข้้อมููลที่่�อาจส่่งผลต่่อการพััฒนา 

โปรแกรมตามความต้้องการของผู้้�ใช้้จริิง และเชิิญ

บริิษััทมาพููดในหััวข้้อความต่่างของการออกแบบ

หน้้าตาแอปพลิิเคชัันบนมืือถืือและเว็็บไซด์์

3.1.	การสร้้างบรรยากาศในชั้้�นเรีียน

	 จาก [7, 8] ผู้้� เขีียนให้้ข้้อมููลว่่าการสร้้าง

บรรยากาศในการเรียีนได้้ทำเพื่่�อให้้นักศึกึษามีอีารมณ์์

ร่่วมในชั้้�นเรีียน สามารถสื่่�อสารสิ่่�งที่่�ตนเองต้้องการ 

ได้้และมีีความสุุขในการเรียีนซึ่่�งจะส่่งผลต่่อการเรียีนรู้้�

ที่่�ดี ีจากข้้อมููลนี้้�ผู้้�สอนได้้พยายามสร้้างสภาพแวดล้้อม

ในการเรีียนให้้ใกล้้เคีียงกัับสภาพแวดล้้อมของการ

ทำงานจริิง โดยมีีสถานที่่�ให้้นัักศึึกษาสามารถแบ่่งปััน

ความรู้้�ผ่่านโปรแกรมดิิสคอร์์ด (Discord) ตามรููปที่่� 1 

โดยมีีกิิจกรรมให้้นัักศึึกษาส่่งงานที่่�ทำในแต่่ละคาบ

เรีียนและได้้คะแนนการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ในชั้้�นเรีียน 

กิิจกรรมนี้้�สร้้างความตื่่�นเต้้นให้้แก่่นัักศึึกษาที่่�จะเห็็น

ผลงานของเพื่่�อน โดยมีีการชื่่�นชมและแข่ง่ขันักันัว่า่ใคร

จะทำแอปพลิิเคชัันออกมาได้้สวยงามหรืือแปลก

ประหลาดกว่่ากััน คะแนนปฏิิสััมพัันธ์์ยัังมีีไว้้เพื่่�อ

เป็็นการกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะในการสื่่�อสาร 

เพิ่่�มการมีปีฏิสิัมัพันัธ์ใ์นชั้้�นเรียีน โดยนักัศึกึษาสามารถ

ถามหรืือตอบคำถามในชั้้�นเรีียน ช่่วยเพื่่�อนแก้้ปััญหา

โปรแกรมขััดข้้อง หรืือส่่งงานในชั้้�นเรีียนเพื่่�อให้้ได้้

คะแนนปฏิิสััมพัันธ์์อีีกด้้วย 

รููปที่่� 1 ตัวัอย่่างผลงานของนัักศึกึษาที่่�นักศึกึษาได้้แบ่่ง

ปัันแก่่เพื่่�อนผ่่านโปรแกรม discord

	 แม้้ว่่าการเรีียนการสอนในวิิชามีีการเขีียน 

โปรแกรม ซึ่่�งมีีลัักษณะคล้้ายวิิชาแลป (Lab) แต่่วิิชา

นี้้�ไม่ม่ีผีู้้�ช่ว่ยสอนเนื่่�องจากเป็น็การเรียีนการสอนปีแีรก

และเป็็นเทคโนโลยีีใหม่่ จึึงยัังไม่่มีีนัักศึึกษาที่่�มีีองค์์

ความรู้้�หรืือบริิษััทภายนอกที่่�พร้้อมมาเป็็นผู้้�ช่่วยสอน

ได้้ เพื่่�อให้้นักศึึกษาที่่�มีความสามารถในการเรียีนที่่�ต่าง

กัันสามารถเรีียนไปด้้วยกัันได้้ ผู้้�สอนจึึงให้้ผู้้�เรีียน

โต้้ตอบผ่่านการแชท (chat) ของโปรแกรมซููมหรืือดิิส

คอร์์ดเมื่่�อมีีปััญหาหรืือทำงานเสร็็จ ให้้เพื่่�อนที่่�ทำได้้

แล้้วช่่วยแก้้ปัญหาให้้เพื่่�อนโดยจะได้้คะแนนพิิเศษและ

ทำให้้ทราบจำนวนผู้้�ที่่�ทำกิิจกรรมสำเร็็จก่่อนเริ่่�มทำ

กิิจกรรมถััดไป ตััวอย่่างการโต้้ตอบผ่่านการแชทเป็็น

ดังัรูปูที่่� 2 นอกจากนี้้�หลังัจากที่่�กิจกรรมเหล่า่นี้้�เกิดิขึ้้�น

ซ้้ำในทุุกคาบเรีียน ในบางครั้้�งแม้้อาจารย์์ไม่่ได้้แจ้้งให้้

ส่่งงาน นัักศึึกษาก็็จะส่่งงานและชื่่�นชมกัันเอง ซึ่่�งเป็็น

จุุดเริ่่�มต้้นของวััฒนธรรมการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนที่่�ดีี

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างการตอบโต้้ของนัักศึึกษาในชั้้�นเรีียน

	 นอกจากนี้้� ผู้้�สอนพบว่่าบรรยากาศในชั้้�นเรีียน

ได้้ทำให้้ผู้้�เรีียนรู้้�สึึกผ่่อนคลาย อยากมาเรีียน กล้้า

สื่่�อสาร และเกิดิความคิดิสร้้างสรรค์เ์พิ่่�มขึ้้�น เช่น่ ในวันั

หนึ่่�งนัักศึึกษาได้้นัดกัันเปลี่่�ยนรููปแสดงตััวตนเป็็นรููป 

โดเรม่่อนตามรููปที่่� 3 ซึ่่�งชี้้�ให้้เห็็นว่่าแม้้การเรีียนการ

สอนจะเป็็นแบบออนไลน์์แต่่นัักศึึกษายัังสามารถมีี

ความสนิิทสนมกััน และในวัันนำเสนอผลงาน นักัศึึกษา

 
   

 

 

สามารถถามหรือตอบคำถามในชั้นเรียน ชวยเพื่อน

แกปญหาโปรแกรมขัดของ หรือสงงานในชั้นเรียน

เพ่ือใหไดคะแนนปฏิสัมพันธอีกดวย  

 

 
รูปท่ี 1 ตัวอยางผลงานของนักศึกษาท่ีนักศึกษา

ไดแบงปนแกเพ่ือนผานโปรแกรม discord 

 

แมว าการเร ียนการสอนในวิชามีการเข ียน 

โปรแกรม ซึ่งมีลักษณะคลายวิชาแลป (Lab) แตวิชา

นี้ไมมีผู ชวยสอนเนื ่องจากเปนการเรียนการสอน 

ปแรกและเปนเทคโนโลยีใหม จึงยังไมมีนักศึกษาท่ี 

มีองคความรูหรือบริษัทภายนอกท่ีพรอมมาเปน

ผูชวยสอนได เพื่อใหนักศึกษาท่ีมีความสามารถใน

การเรียนที่ตางกันสามารถเรียนไปดวยกันได ผูสอน

จ ึงให ผ ู  เร ียนโต ตอบผ านการแขท (chat) ของ

โปรแกรมซูมหรือดิสคอรดเมื่อมีปญหาหรือทำงาน

เสร็จ ใหเพื่อนที่ทำไดแลวชวยแกปญหาใหเพื่อนโดย

จะไดคะแนนพิเศษและทำใหทราบจำนวนผู ที ่ทำ

กิจกรรมสำเร็จกอนเริ ่มทำกิจกรรมถัดไป ตัวอยาง

การโตตอบผานการแชทเปนดังรูปที่ 2 นอกจากนี้

หลังจากที่กิจกรรมเหลานี้เกิดขึ้นซ้ำในทุกคาบเรียน 

ในบางครั้งแมอาจารยไมไดแจงใหสงงาน นักศึกษาก็

จะสงงานและชื่นชมกันเอง ซึ่งเปนจุดเริ ่มตนของ

วัฒนธรรมการเรียนรูในชั้นเรียนท่ีดี 

 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางการตอบโตของนักศึกษาในชั้น

เรียน 

 

นอกจากนี้ ผูสอนพบวาบรรยากาศในชั้นเรียน

ไดทำใหผู เรียนรูสึกผอนคลาย อยากมาเรียน กลา

สื่อสาร และเกิดความคิดสรางสรรคเพิ่มขึ้น เชน ใน

วันหนึ่งนักศึกษาไดนัดกันเปลี่ยนรูปแสดงตัวตนเปน

รูปโดเรมอนตามรูปที่ 3 ซึ่งชี้ใหเห็นวาแมการเรียน

การสอนจะเปนแบบออนไลนแตนักศึกษายังสามารถ

มีความสนิทสนมกัน และในว ันนำเสนอผลงาน 

นักศึกษาบางกลุมไดใชรูปแสดงตัวตนเปนการตูนท่ี

ขยับตามการเคลื่อนไหวของนักศึกษา (VTuber) ซ่ึง

ถือเปนการสรางสีสันในชั้นเรียน  ทั้งนี้ผูสอนเห็นวา
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บางกลุ่่�มได้้ใช้้รูปูแสดงตัวัตนเป็น็การ์ต์ูนูที่่�ขยับัตามการ

เคลื่่�อนไหวของนักัศึกึษา (VTuber) ซึ่่�งถือืเป็็นการสร้้าง

สีีสัันในชั้้�นเรีียน  ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนเห็็นว่่าการเป็็นโดเรม่่อน

หรืือ Vtuber ของนัักศึึกษาไม่่ส่่งผลต่่อความสามารถ

ในการเขียีนโปรแกรมซึ่่�งเป็็นวััตถุุประสงค์์ของชั้้�นเรียีน 

และยังัสร้้างบรรยากาศที่่�ผ่อ่นคลายแก่น่ักัศึกึษาในการ

เรีียนจึึงไม่่ได้้ห้้ามให้้นัักศึึกษาแสดงออกดัังกล่่าว

รููปที่่� 3 ตัวัอย่า่งคาบการศึึกษาที่่�มีผู้้�เรียีนเป็น็โดเรม่่อน

3.2.	การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงาน

 	 เนื่่�องจากนัักศึึกษาเป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 และ

ผ่่านการเรีียนวิิชาพื้้�นฐานของหลัักสููตร การวััดความ

สามารถจึึงเป็็นการวััดความสามารถในระดัับการ

สร้้างสรรค์์ (Creating) องค์์ความรู้้�ที่่�มีีซึ่่�งเป็็นทัักษะ

ระดับับนสุดุตามทฤษฎีกีารเรียีนรู้้�ของบลูมู (Bloom's 

Taxonomy) เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้แสดงความคิิด

สร้้างสรรค์์ เรีียนรู้้�ถึึงการแบ่่งปััน การสื่่�อสารที่่�ดีี และ

สามารถสอนผู้้�อื่่�นได้้ (Teaching) ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�

จำเป็็นในการทำงานในปััจจุุบััน [9] และเป็็นการแสดง

ประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ขั้้�นสููงสุุดตามปิิระมิิดแห่่ง

การเรีียนรู้้� [5] ผู้้�สอนจึึงให้้นัักศึึกษาเลืือกทำโปรเจค

ของชั้้�นเรีียนในการออกแบบและเขีียนโปรแกรมสร้้าง

แอปพลิิเคชััน โดยมีีเงื่่�อนไขให้้นัักศึึกษาใช้้ฟัังก์์ชั่่�นการ

ทำงานที่่� อาจารย์์ไม่่ได้้สอนในห้้องเรีียนอย่่างน้้อย 

กลุ่่�มละ 1 ฟัังก์์ชััน และในวัันนำเสนองานนัักศึึกษา  

จะต้้องสอนการทำงานของฟัังก์์ชัันเหล่่านั้้�นให้้เพื่่�อน 

เพื่่�อให้้เพื่่�อนสามารถจะเขีียนฟัังก์์ชั่่�นการทำงานใหม่่

นั้้�นได้้ ทั้้�งนี้้�นัักศึึกษาค่่อนข้้างตื่่�นเต้้นและพอใจต่่อการ

ทำโปรเจคในลักัษณะนี้้� เพราะนอกจากนักัศึกึษาทั้้�ง 6 

กลุ่่�มจะได้้เลืือกทำโครงการที่่�ตนเองต้้องการแล้้วหลััก

จากสิ้้�นสุุดการนำเสนอของทุุกกลุ่่�มนัักศึึกษาของห้้อง

จะมีีความสามารถในการเขีียนฟัังก์์ชัันที่่�น่าสนใจเพิ่่�ม

ขึ้้�นอีกีคนละ 5 ฟังัก์ช์ันั นอกจากนี้้�โปรแกรมที่่�นักัศึกึษา

ทำจะถููกนำไปแสดงในกลุ่่�มเฟสบุ๊๊�ค (facebook) ตาม

รููปที่่� 4 และ 5 

รููปที่่� 4 ตััวอย่่างการนำเสนอผลงานของนัักศึึกษา

รููปที่่� 5 QR-code ของเฟสบุ๊๊�คการนำเสนอผลงาน

	 ระหว่่างช่่วงเวลาที่่�นัักศึึกษานำเสนอผลงานได้้

มีีการประชาสััมพัันธ์์ให้้นัักพััฒนาโปรแกรมและผู้้�ใช้้

งานทั่่�วไปได้้เข้้ามาเยี่่�ยมชม ดาวน์์โหลดเพื่่�อทดลองใช้้ 

และให้้คะแนน โดยนักัศึกึษากลุ่่�มที่่�ได้้คะแนนมากที่่�สุดุ

จะได้้คะแนนพิิเศษ นอกจากนี้้�นัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มจะ

ต้้องให้้คะแนนและคำแนะนำแก่เ่พื่่�อนกลุ่่�มอื่่�นด้้วย ผล

คะแนนและคำแนะนำจากผู้้�ประเมิินจะถููกส่่งต่่อให้้

นัักศึึกษาเพื่่�อให้้นัักศึึกษาทราบจุุดแข็็ง - จุุดอ่่อนของ

 

 

  

 
   

 

 

การเปนโดเรมอนหรือ Vtuber ของนักศึกษาไมสงผล

ตอความสามารถในการเข ียนโปรแกรมซึ ่งเปน

วัตถุประสงคของชั้นเรียน และยังสรางบรรยากาศท่ี

ผอนคลายแกนักศึกษาในการเรียนจึงไมไดหามให

นักศึกษาแสดงออกดังกลาว 

 

 
รูปที่ 3 ตัวอยางคาบการศึกษาที่มีผูเรียนเปนโดเร

มอน 

 

3.2 การเรียนรูโดยใชโครงงาน 

 เนื่องจากนักศึกษาเปนนักศึกษาชั้นปที่ 3 และ

ผานการเร ียนวิชาพื ้นฐานของหลักสูตร การวัด

ความสามารถจึงเปนการวัดความสามารถในระดับ

การสรางสรรค (Creating) องคความรู ที ่มีซึ ่งเปน

ทักษะระดับบนสุดตามทฤษฎีการเรียนรูของบลูม 

(Bloom's Taxonomy) เพื ่อใหน ักศึกษาไดแสดง 

ความคิดสรางสรรค เร ียนรู ถ ึงการแบงปน การ 

สื ่อสารที ่ดี และสามารถสอนผู อื ่นได(Teaching)  

ซึ ่งเปนทักษะที่จำเปนในการทำงานในปจจุบัน [9] 

และเปนการแสดงประสิทธิภาพในการเรียนรู  ข้ัน

ส ูงส ุดตามป ระม ิดแห งการเร ียนร ู   [5] ผ ู สอน

จึงใหนักศึกษาเลือกทำโปรเจคของชั้นเรียนในการ

ออกแบบและเข ียนโปรแกรมสร างแอพลิ เคชั่น 

โดยมีเงื ่อนไขใหนักศึกษาใชฟงกชั ่นการทำงานท่ี 

อาจารยไมไดสอนในหองเรียนอยางนอยกลุมละ 1 

ฟงกชั่น และในวันนำเสนองาน นักศึกษาจะตอง 

สอนการทำงานของฟงก ช ั ่นเหล าน ั ้นให  เพ ื ่อน 

เพื ่อใหเพื ่อนสามารถจะเขียนฟงกชั ่นการทำงาน 

ใหมน ั ้นได  ทั ้งนี้น ักศึกษาคอนขางตื ่นเต นและ

พอใจต อการทำโปรเจคในล ักษณะน ี ้  เพราะ

นอกจากนักศึกษาทั้ง 6 กลุมจะไดเลือกทำโครงการ 

ที ่ตนเองตองการแลวหลักจากสิ ้นสุดการนำเสนอ 

ของทุกกลุม นักศึกษาของหองจะมีความสามารถใน 

การเขียนฟงกช ั ่นที ่น าสนใจเพิ ่มขึ ้นอีกคนละ 5 

ฟ งก ช ั ่น นอกจากน ี ้ โปรแกรมท ี ่น ักศ ึกษาทำ 

จะถูกนำไปแสดงในกลุมเฟสบุค (facebook) ตามรูป

ท่ี 4 และ 5  
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การเปนโดเรมอนหรือ Vtuber ของนักศึกษาไมสงผล

ตอความสามารถในการเข ียนโปรแกรมซึ ่งเปน
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ตััวเองเพื่่�อปรัับปรุุงต่่อไป ผลเฉลี่่�ยจากแบบสอบถาม

ของนัักพััฒนาและผู้้�ใช้้งานทั่่�วไปเป็็นไปดัังตารางที่่� 2 

และผลเฉลี่่�ยจากแบบสอบถามของนัักศึึกษาในชั้้�น

เรีียนแก่่เพื่่�อนเป็็นไปดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 2 ผลเฉลี่่�ยจากแบบสอบถามของนัักพััฒนา

และผู้้�ใช้้งานทั่่�วไป

ตารางที่่� 3 ผลเฉลี่่�ยจากแบบสอบถามของนักัศึกึษาใน

ชั้้�นเรีียน

	 จากตารางที่่� 2 และ 3 จะเห็็นว่่านัักศึึกษาจะ

ประเมิินได้้สูู งกว่่ านัักพััฒนาแอปพลิิ เคชัันผู้้� มีี

ประสบการณ์์และผู้้�ใช้้งานทั่่�วไป ซึ่่�งจะประเมิินสููงกว่่า

ความเป็็นจริิงโดยเฉลี่่�ยประมาณ 15.35% ทั้้�งนี้้�จุุด

อ่่อนของผลงานนัักศึึกษาจากมุุมมองของนัักพััฒนา

แอปพลิิเคชัันที่่�ได้้ลองใช้้แอพลิิเคชั่่�นที่่�นัักศึึกษาสร้้าง 

ได้้แก่่ หน้้าตาโปรแกรมยัังใช้้งานได้้ยากและยัังไม่่พอดีี

กัับบางหน้้าจอมืือถืือ ตััวหนัังสืือเล็็กเกิินไป ใช้้สีีไม่่

สอดคล้้องกัันในทุุกหน้้า ไม่่ทราบจุุดประสงค์์ของ

แอปพลิิเคชัันหรืือวิิธีีใช้้งาน บางฟัังก์์ชัันยัังไม่่สามารถ

ทำงานได้้ หรืือทำงานได้้ไม่่สมบููรณ์์ ใช้้กราฟในการ

แสดงผลลััพธ์์ผิิดประเภท ควรมีีการเพิ่่�มฟัังก์์ชัันค้้นหา 

ฟัังก์์ชัันแจ้้งเตืือน และฟัังก์์ชัันการโหลดข้้อมููลใหม่่ 

เป็็นต้้น

	 ในระบบ MIS วิิชานี้้�ได้้รัับผลการประเมิิน 

อาจารย์์ 88.5% ผลการประเมิินวิิชา 91.29% โดยได้้

รับัการประเมินิจากนักัศึกึษาทุกุคน GPA ของนักัศึกึษา

เท่่ากัับ 3.13 โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยเท่่ากัับ 77.92 และมีี

ค่่า SD เท่่ากัับ 6.95 โดยนัักศึึกษาได้้คะแนนมากที่่�สุุด

และน้้อยที่่�สุุดเท่่ากัับ 85.49 และ 58.95 คะแนนตาม

ลำดัับ

4.	 สรุุป

	 การเรีียนบููรณาการการเรีียนการสอนสามารถ 

สะท้้อนผลการเรีียนรู้้�มายัังรายวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้องได้้ 

แอปพลิิเคชัันที่่�ไม่่สมบููรณ์์ ความไม่่สอดคล้้องกัันของ

การทำงานของระบบ การไม่่ทราบจุุดประสงค์์ของ

แอปพลิเิคชันัในวิชิาการพัฒันาแอปพลิเิคชันับนมือืถือื 

ย่่อมสะท้้อนจุุดบกพร่่องของผลการเรีียนรู้้�ในวิิชาการ

วิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์ที่่�วิิเคราะห์์ทำ

ต้้นแบบของระบบออกมายัังไม่่ดีีพอ และส่่งผลให้้การ

ดำเนิินการตามเอสดีีแอลซีีในขั้้�นตอนต่่อมาบกพร่่อง 

นอกจากนี้้�การให้้ผู้้�เชีียวชาญหรืือผู้้�ใช้้งานมาประเมิิน

ผลลัพัธ์ก์ารเรียีนรู้้� ทำให้้นักัศึึกษาและผู้้�สอนได้้เห็น็มุมุ

มองของผลลััพธ์์ที่่�เป็็นจริิงในโลกของงานทำงานได้้

ครอบคลุุมยิ่่�งขึ้้�น  ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนจะได้้นำข้้อแนะนำที่่�เกิิด

ขึ้้�นไปปรัับปรุุงการเรีียนการสอนในทั้้�งสองวิิชาให้้ดีียิ่่�ง

ขึ้้�นต่่อไป

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณคุุณอััต คุุณปิิติิ คุุณปณต คุุณเปี่่�ยม 

คุุณส้้ม คุุณโอ้้ ตััวแทนบริิษััทต่่าง ๆ ที่่�ให้้ความร่่วมมืือ
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ระหวางชวงเวลาท่ีนักศึกษานำเสนอผลงานไดมี

การประชาส ัมพันธ ใหน ักพัฒนาโปรแกรมและ

ผู ใช งานท ั ่วไป ได  เข ามาเย ี ่ยมชม ดาวน โหลด 

เพื่อทดลองใช และใหคะแนน โดยนักศึกษากลุมท่ี 

ไดคะแนนมากที่สุดจะไดคะแนนพิเศษ นอกจากนี้

นักศึกษาแตละกลุมจะตองใหคะแนนและคำแนะนำ

แกเพ่ือนกลุมอ่ืนดวย ผลคะแนนและคำแนะนำจากผู

ประเมินจะถูกสงตอใหนักศึกษา เพื่อใหนักศึกษา 

ทราบจุดแข็ง - จุดออนของตัวเอง เพ่ือปรับปรุงตอไป 

ผลเฉลี่ยจากแบบสอบถามของนักพัฒนาและผูใชงาน

ท ั ่วไปเป นไปด ังตารางท ี ่  2 และผลเฉล ี ่ ยจาก

แบบสอบถามของนักศึกษาในชั ้นเรียนแกเพื ่อน

เปนไปดังตารางท่ี 3 

 

ตารางท่ี 2 ผลเฉลี่ยจากแบบสอบถามของนักพัฒนา

และผูใชงานท่ัวไป 

หัวขอ คะแนน 

ความนาสนใจของฟงกชั่นการทำงาน 77.00% 

ความสามารถในการนำงานไปใชจริง 76.90% 

ความสมบูรณของงาน 79.00% 

 

ตารางท่ี 3 ผลเฉลี่ยจากแบบสอบถามของนักศึกษา

ในชั้นเรียน 

หัวขอ คะแนน 

ความนาสนใจของฟงกชั่นการทำงาน 92.05% 

ความสามารถในการนำงานไปใชจริง 92.22% 

ความสมบูรณของงาน 94.67% 

การสอนของเพ่ือนงายในการติดตาม 89.23% 

เอกสารการสอนของเพ่ือนมีคุณภาพ 90.10% 

 

จากตารางที่ 2 และ 3 จะเห็นวานักศึกษาจะ

ประเม ินได ส ู งกว าน ักพ ัฒนาแอพล ิ เคช ั ่นผ ู  มี

ประสบการณและผูใชงานทั่วไป ซึ่งจะประเมินสูง

กวาความเปนจริงโดยเฉลี่ยประมาณ 15.35% ทั้งนี้

จ ุดอ อนของผลงานน ักศ ึกษาจากม ุมมองของ

นักพัฒนาแอพลิเคชั ่นที ่ได ลองใชแอพลิเคชั ่นท่ี

นักศึกษาสราง ไดแก หนาตาโปรแกรมยังใชงานได

ยากและยังไมพอดีกับบางหนาจอมือถือ ตัวหนังสือ

เล็กเกินไป ใชสีไมสอดคลองกันในทุกหนา ไมทราบ

จุดประสงคของแอพลิเคชั ่นหรือว ิธ ีใชงาน บาง

ฟงกชั ่นยังไมสามารถทำงานได หรือทำงานไดไม

สมบูรณ ใชกราฟในการแสดงผลลัพธผิดประเภท 

ควรมีการเพิ่มฟงกชั่นคนหา ฟงกชั่นแจงเตือน และ

ฟงกชั่นการโหลดขอมูลใหม เปนตน 

ในระบบ MIS ว ิชาน ี ้ ได ร ับผลการประเ มิน 

อาจารย   88.5% ผลการประเม ินว ิชา 91.29% 

โดยไดรับการประเมินจากนักศึกษาทุกคน GPA ของ

นักศึกษาเทากับ 3.13 โดยมีคะแนนเฉลี ่ยเทากับ 

77.92 และมีคา SD เทากับ 6.95 โดยนักศึกษาได

คะแนนมากที่สุดและนอยที่สุดเทากับ 85.49 และ 

58.95 คะแนนตามลำดับ 

4 สรุป 

การเรียนบูรณาการการเรียนการสอนสามารถ 

สะทอนผลการเรียนรูมายังรายวิชาที่เกี ่ยวของได 

แอลพิเคชั่นที่ไมสมบูรณ ความไมสอดคลองกันของ

การทำงานของระบบ การไมทราบจุดประสงคของ

แอพลิเคชั่นในวิชาการพัฒนาแอพลิเคชั่นบนมือถือ 

ยอมสะทอนจุดบกพรองของผลการเรียนรูในวิชา 

การวิเคราะหความตองการทางซอฟตแวรท่ีวิเคราะห

ทำตนแบบของระบบออกมายังไมดีพอ และสงผลให

การดำเนินการตามเอสดีแอลซีในขั ้นตอนตอมา
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ที่่�สนับัสนุนุแนวคิดิและอำนวยความสะดวกในการจัดั 

การเรียีนการสอนในรููปแบบใหม่่ ขอขอบคุุณ วิทิยาลััย 

ศิลิปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี ในการสนัับสนุุน สิ่่�งแวดล้้อม

ที่่�ดีีในการทำงานเสมอ 
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จััดการและการตลาดอุุตสาหกรรมเกษตร (Agro-Industrial Management and Marketing) รหััสวิิชา 605446 

ภาคการศึึกษา 1/2564 สาขาวิิชาเทคโนโลยีีการพััฒนาผลิิตภัณัฑ์ ์คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััยเชียีงใหม่่ 

วิิชานี้้�ได้้มีีการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่โดยลดการบรรยายลง และเพิ่่�มการเรีียนแบบ Active Learning มากขึ้้�น ใน

ส่่วนของหััวข้้อการจััดการอุุตสาหกรรมเกษตร โดยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนการสอนแต่่ละคาบ 

เช่่น การแสดงความคิิดเห็็นก่่อน ระหว่่าง หรืือหลัังคาบเรีียน และการทำโครงงานที่่�มุ่่�งเน้้นการทำกิิจกรรมตาม

ความถนััด และความสนใจของผู้้�เรีียน เสริิมแรงบวกให้้กัับผู้้�เรีียนให้้กล้้าคิิด กล้้าพููด และกล้้าแสดงความคิิดเห็็น

ส่่วนตััว อย่่างไม่่มีีถููกไม่่มีีผิิด มีีการนำเทคโนโลยีีไอทีีมาใช้้ ทั้้�งการสอนในห้้องเรีียน และการสอนออนไลน์์ และ

การประเมินิผลการเรียีนรู้้�ที่่�ไม่เ่น้้นการท่อ่งจำเพื่่�อสอบ จากการจัดัการเรียีนการสอนแบบนี้้�ทำให้้ผู้้�สอนได้้อุปุกรณ์์ 

แนวทาง และเนื้้�อหาวิิชาที่่�ทัันสมััยสอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนมีีแนวโน้้มที่่�จะมีีทัักษะที่่�สำคััญ 

และการเป็็นผู้้�เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต

คำสำคััญ:  การจััดการอุุตสาหกรรมเกษตร, Active Learning, Management 

1.	 บทนำ

	วิ ิชาการจััดการและการตลาดอุุตสาหกรรม

เกษตร Agro-Industrial Management and 

Marketing) รหััสวิิชา 605446 นี้้�เป็็นวิิชาสำหรัับ

นัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 4 สาขาวิิชาเทคโนโลยีีการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ ซึ่่�งในวิิชานี้้�จากชื่่�อวิิชาจะทำให้้เห็็นว่่ามีีการ

แบ่่งเนื้้�อหาเป็็นสองส่่วนคืือส่่วนของการจััดการ และ

การตลาด ในส่ว่นของเนื้้�อหาการเรียีนการสอนที่่�นำมา

ปรัับเป็็น Active learning นั้้�นอยู่่�ในส่่วนของการ

จััดการอุุตสาหกรรมเกษตร ซึ่่�งมีีการจััดการเรีียนการ

สอนในช่ว่งต้้นถึงึกลางภาคการศึกึษาที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 

2564

2.	 หลัักการและทฤษฏีีที่่�นำมาใช้้

	 หลัักการ หรือืทฤษฎีหีลัักที่่�นำมาใช้้เป็น็พื้้�นฐาน

ในการสอนวิชิานี้้�ในรูปูแบบของ Active Learning คือื

ผู้้�สอนกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�แบบการเสริิม

แรงบวก (Positive Reinforcement) 

2.1.	สอนด้้วยวิิธีีการเสริิมแรงบวก (Positive 

Reinforcement)

	 การเสริิมแรงบวก เป็็นหนึ่่�งในวิิธีีการสร้้าง

เงื่่�อนไขเพื่่�อเกิิดการเรีียนรู้้� หรืือปรัับพฤติิกรรมตาม

หลัักแนวคิิดของนัักพฤติิกรรมศาสตร์์ที่่�ชื่่�อว่่า B.F. 

Skinner [1] โดยการเสริิมแรงบวกนั้้�นเป็็นการกล่่าว

ชมเชย หรืือให้้รางวััล เมื่่�อผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ทำงาน

ได้้ดีี กล้้าแสดงความคิิดเห็็น เพื่่�อก่่อให้้เกิิดพฤติิกรรม
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นั้้�นๆ อีกี [2] กล่่าวคืือ เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนรู้้�สึกึเสริิมแรง หรืือ 

อยากที่่�จะมีีส่ว่นร่่วมในกิิจกรรมการเรียีนการสอน โดย

จะตรงข้้ามกัับการระงัับการเสริิมแรง เช่่น ผู้้�สอนจะ

ไม่่มีีการกล่่าวเหน็็บแนม หรืือพููดในเชิิงทำให้้ผู้้�เรีียน

หมดกำลังัใจ เมื่่�อผู้้�เรียีนเองมีคีวามกล้้าแสดงออกที่่�จะ

แสดงความคิิดเห็น็ ตอบคำถาม หรืือกระตืือรือืร้้นที่่�จะ

ร่่วมกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน และในแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 

เป็็นต้้น

	 ทฤษฎีกีารเสริมิแรงทางบวกยังัถูกูนำมาใช้้อย่า่ง

แพร่่หลายในการเรีียนการสอน และยัังคล้้ายกัับหลััก

การกรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบ Fearless 

Teaching Framework ของ Teaching & Learning 

Transformation Center University of Maryland 

[3] ที่่�นอกจากจะสนัับสนุุนให้้สภาพแวดล้้อมในชั้้�น

เรีียน หรืือบรรยากาศการเรีียนมีีความอบอุ่่�น เน้้นการ

สนัับสนุุนซึ่่�งกัันและกัันแล้้ว ยัังเป็็นหลัักการที่่�แนะนำ

ให้้เนื้้�อหาที่่�สอนควรเหมาะสมกับัความรู้้�ความสามารถ

ของผู้้�เรียีน มีกีารชี้้�แจงวิธิีกีารประเมินิผลลัพัธ์ก์ารเรียีน

รู้้�ที่่�ชััดเจน และให้้ข้้อคิิดเห็็นต่่อประสิิทธิิภาพการ

ทำงานของนัักศึึกษาในเวลาที่่�เหมาะสม

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

3.1.	กิิจกรรมการเรีียนการสอนใหม่่

	 ในกระบวนวิิชาการจััดการและการตลาด

อุตุสาหกรรมเกษตร (605446) ภาคการศึึกษาตอนต้้น 

ปีกีารศึึกษา 2564 นี้้�ได้้เน้้นนัักศึกึษาเป็็นศูนูย์ก์ลางการ

เรีียนรู้้�มากขึ้้�น ผู้้�สอนลดบทบาทการเป็็นผู้้�รู้้�บรรยาย

หน้้าห้้องลงไป มีีการจััดรููปแบบการทำกิิจกรรมแนว 

enquiry-based learning เพื่่�อให้้นักศึกึษาหาคำตอบ

จนเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเองมากกว่่าท่่องทฤษฎีี และ

การสอบที่่�ไม่่เน้้นท่่องจำ

	ตั ัวอย่่างการเรีียนการสอนที่่�กล่่าวมาด้้านบน 

เช่่น การเกริ่่�นนำของอาจารย์์ในแต่่ละบทเรีียนเพื่่�อ

สร้้างบรรยากาศให้้นักศึึกษาได้้คิดตามก่่อน โดยที่่�ยัง

ไม่่อธิิบายทั้้�งหมด จากนั้้�นตั้้�งคำถามเพื่่�อเปิิดโอกาสให้้

นัักศึึกษาอภิิปรายกัันเองเ ป็็นกลุ่่� ม ในลัักษณะ 

Breakout room ในโปรแกรม Zoom ก่่อนที่่�จะกลัับ

มาในห้้อง Main เพื่่�อแบ่่งปัันความเห็็นให้้กับเพื่่�อนๆ

กลุ่่�มอื่่�นๆ และอาจารย์์ 

	มี ีการตั้้�ง Discussion forum ใน KC Moodle 

เพื่่�อให้้นักัศึกึษาได้้ศึกึษาทำความเข้้าใจเนื้้�อหาบทเรียีน

ด้้วยตนเอง ณ เวลา และสถานที่่�ที่่�สะดวก สามารถดูู

ซ้ำ้ได้้ และจะต้้องแสดงความคิิดเห็็น ตอบโจทย์ป์ัญัหา

ลงใน Forum ในขณะเดียีวกันัก็ส็ามารถเห็น็ข้้อคิดิเห็น็

ของเพื่่�อนได้้ด้้วย

	 การเก็็บคะแนนที่่�ไม่่เน้้นการท่่องจำแต่่ให้้ช่่วย

กัันหาคำตอบมาเพื่่�อทดสอบความเข้้าใจบทเรีียน เช่่น 

การจัับคู่่�เพื่่�อทำโจทย์์คำถามแบบจัับเวลา โดยเปิิด

โอกาสให้้ใช้้สื่่�อต่่างๆ เพื่่�อหาคำตอบได้้รวมทั้้�งเอกสาร

ประกอบการเรีียนการสอน

	 การตั้้�งโจทย์์ หรืือ enquiry เพื่่�อให้้นัักศึึกษาไป

หาคำตอบมาภายใต้้โจทย์ ์“การเป็น็ผู้้�จัดัการที่่�ดี” ของ

หััวข้้อ Leadership and Management หรืือ

คุุณลัักษณะของผู้้�นำในองค์์กร โดยการสััมภาษณ์์

บุคุคลที่่�มีบทบาทดังักล่า่ว เพื่่�อค้้นหาคำตอบ และเรียีน

รู้้�ด้้วยตััวเอง โดยการตอบโจทย์์คำถามในลัักษณะของ

คลิิปวิิดิิโอออนไลน์์ มีีทั้้�งส่่วนของภาษาไทยและภาษา

อัังกฤษนอกจากนั้้�นแล้้วนัักศึึกษายัังต้้องทำการ peer 

review ผลงานของเพื่่�อนด้้วย 

3.2.	สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่

	 ใช้้ MS Teams ในการประสานงานสื่่�อสารนััด

หมายกัับนัักศึึกษา มีีการใช้้โปรแกรม Zoom ในการ

สอนออนไลน์แ์ทนการเรียีนการสอนในห้้องเรียีน คลิปิ

วิดิิโิอแสดงตัวัอย่า่งการจัดัการการผลิติโดยนำตัวัแทน

นัักศึึกษาจำนวน 6 คน มาร่่วมกิิจกรรม บัันทึึกเป็็น

คลิิปและเปิิดนัักศึึกษาท่่านอื่่�นๆ ให้้ได้้ชมในชั่่�วโมง

เรียีน ใช้้การทดสอบ (Quiz) ในห้้องเรียีนด้้วยระบบจัดั

สอบออนไลน์์ทางเว็็บไซต์์ Socrative ที่่�สามารถตั้้�งค่่า

คำถาม และคำตอบให้้เรีียงแบบสุ่่�มได้้ สามารถใส่่

ข้้อมููลรหััสนัักศึึกษาเพื่่�อทำการ login เข้้าถึึงข้้อสอบ 
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และดาวน์โ์หลดใบคะแนนได้้อย่า่งมือือาชีีพ เหมาะสม

ต่่อการใช้้งานของอาจารย์์ ง่่ายสำหรัับการใช้้งานของ

นัักศึึกษา

	 ใช้้ระบบการประกาศคะแนนรายบุุคคลผ่่าน

ฟัังก์์ชััน Mailing ใน MS Words ที่่�เชื่่�อมโยงกัับรายชื่่�อ

นักัศึึกษา และอีีเมลล์์ที่่�บันทึึกไว้้ในไฟล์์ MS Excel และ

ทำการประกาศคะแนนผ่่านโปรแกรม Outlook เป็็น

รายบุุคคลให้้แก่่นัักศึึกษาด้้วย CMU account ซึ่่�ง

เป็็นการจััดการข้้อมููลที่่�เยอะแต่่สามารถทำได้้อย่่าง

รวดเร็็วในขณะเดีียวกัันก็็ไม่่เป็็นการละเมิิดสิิทธิิของ

นัักศึึกษาในการที่่�จะเปิิดเผยคะแนนให้้คนอื่่�นทราบ

	 นอกจากนี้้�แล้้วในวิิชานี้้�ยังมีกีารให้้นักัศึกึษานำ

เสนอเป็็นคลิิปโดยให้้ใช้้ทั้้�งภาษาไทย และภาษาอัังกฤษ

ในการนำเสนอเพื่่�อตอบโจทย์์ที่่�ได้้รับโดยสื่่�อที่่�ใช้้

สำหรัับกิิจกรรมนี้้�คืือ เว็็บไซต์์ Flipgrid ดัังแสดงใน   

รููปที่่� 1 ซึ่่�งจำกััดการเข้้าถึึงด้้วยการตั้้�งค่่าให้้นัักศึึกษา 

log in ด้้วย อีเีมลล์ข์องมหาวิทิยาลัยัเชียีงใหม่ ่(@cmu.

ac.th) เท่่านั้้�น และมีีรหััส หรืือ QR Code เฉพาะ

สำหรัับวิิชานี้้�ในเว็็บไซต์ดัังกล่่าว อีีกทั้้�งนัักศึึกษา

สามารถชมคลิิปของเพื่่�อนๆ ในชั้้�นเรียีนได้้ และทำการ 

peer review ให้้คะแนนคลิิปเพื่่�อนด้้วยคนละ 1 คลิิป

   

 

 

บุคคลที่มีบทบาทดังกลาว เพื่อคนหาคำตอบ และ

เร ียนรู ด วยตัวเอง โดยการตอบโจทยคำถามใน

ลักษณะของคลิปว ิด ิโอออนไลน ม ีท ั ้งส วนของ

ภาษาไทยและภาษาอ ังกฤษนอกจากน ั ้ นแลว

นักศึกษายังตองทำการ peer review ผลงานของ

เพ่ือนดวย  

3.2 สื ่อและนวัตกรรมในการจัดการเรียนการ

สอนแบบใหม 

ใช MS Teams ในการประสานงานสื่อสารนัด

หมายกับนักศึกษา มีการใชโปรแกรม Zoom ในการ

สอนออนไลนแทนการเรียนการสอนในหองเรียน 

คลิปวิดิโอแสดงตัวอยางการจัดการการผลิตโดยนำ

ตัวแทนนักศึกษาจำนวน 6 คนมาร วมกิจกรรม 

บันทึกเปนคลิปและเปดนักศึกษาทานอื่นๆใหไดชม

ในชั่วโมงเรียน ใชการทดสอบ (Quiz) ในหองเรียน

ดวยระบบจัดสอบออนไลนทางเวบไซต Socrative ท่ี

สามารถตั้งคาคำถาม และคำตอบใหเรียงแบบสุมได 

สามารถใสขอมูลรหัสนักศึกษาเพื ่อทำการ login 

เขาถึงขอสอบ และ ดาวนโหลดใบคะแนนไดอยางมือ

อาชีพ เหมาะสมตอการใชงานของอาจารย งาย

สำหรับการใชงานของนักศึกษา 

ใชระบบการประกาศคะแนนรายบุคคลผาน

ฟงก ช ั ่น Mailing ใน MS Words ที ่ เช ื ่อมโยงกับ

รายชื่อนักศึกษา และอีเมลลที่บันทึกไวในไฟล MS 

Excel และทำการประกาศคะแนนผานโปรแกรม 

Outlook เปนรายบุคคลใหแกนักศึกษาดวย CMU 

account ซ ึ ่ ง เป นการจ ัดการข อม ูลท ี ่ เยอะแตะ

สามารถทำไดอยางรวดเร็วในขณะเดียวกันก็ไมเปน

การละเมิดสิทธิของนักศึกษาในการที ่จะเปดเผย

คะแนนใหคนอ่ืนทราบ 

นอกจากนี ้แลวในวิชานี ้ยังมีการใหนักศึกษา

นำเสนอเป นคล ิปโดยให ใช ท ั ้ งภาษาไทย และ

ภาษาอังกฤษในการนำเสนอเพื่อตอบโจทยท่ีไดรับ

โดยสื่อที่ใชสำหรับกิจกรรมนี้คือ เวบไซต Flipgrid 

ดังแสดงในรูปที่ 1 ซึ่งจำกัดการเขาถึงดวยการตั้งคา

ใ ห  น ั ก ศ ึ ก ษ า  log in ด  ว ย  อ ี เ ม ล ล  ข อ ง

มหาวิทยาลัยเชียงใหม (@cmu.ac.th) เทานั้น และ

มีรหัส หรือ QR Code เฉพาะสำหรับวิชานี้ในเวบ

ไซตดังกลาว อีกทั ้งนักศึกษาสามารถชมคลิปของ

เพื่อนๆในชั้นเรียนได และทำการ peer review ให

คะแนนคลิปเพ่ือนดวยคนละ 1 คลิป 

รูปท่ี 1 เวบไซต Flipgrid สำหรับกิจกรรม Leadership and Management 

3.3.	กระบวนการให้้นักัศึกึษามีสี่ว่นร่ว่มในการ

เรียีนรู้้� (Active Learning) และทักัษะการ

เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Lifelong Learning)

	วิ ิธีีการที่่�จะสามารถทำให้้นัักศึึกษาที่่�ผ่่านการ

เรียีนการสอนในวิชิานี้้�มีทีักัษะการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติคือื

การสร้้างบรรยากาศในการเรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง และการ

ใช้้สื่่�อเทคโนโลยีสีมัยัใหม่ใ่นการเรียีนการสอน [4] ดังันี้้�

	 1) คาบแรกนั้้�นมีีความสำคััญต่่อการรัับรู้้�ของ

นักัศึึกษาถึึงลัักษณะและบรรยากาศการเรียีนการสอน

ของวิิชานี้้� (Tone setting) ซึ่่�งมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อเสริิม

สร้้างความรู้้�สึึกเป็็นกัันเองระหว่่างผู้้�เรีียน และผู้้�สอน 

ได้้มีการนำเกมส์์เข้้ามามีีส่่วนช่่วยเพื่่�อทำการสลาย    

น้ำ้แข็ง็ (Ice breaking) ระหว่า่งผู้้�เรียีนด้้วยกันัเอง และ

ระหว่่างผู้้�เรียีนกัับผู้้�สอนโดยเฉพาะในช่่วงการเรียีนการ

สอนออนไลน์น์ั้้�นที่่�บรรยากาศต่า่งกันัไป เช่น่ เกมส์์ จริิง

หรืือเท็็จ เพื่่�อให้้นักศึึกษาเดาว่่าข้้อความใจเกี่่�ยวกัับผู้้�

สอนนั้้�นเป็น็ความจริงิ ข้้อความไหนเป็น็เท็จ็ หรือืมีกีาร

ตั้้�งคำถามง่่ายๆเพื่่�อให้้นัักศึึกษาตอบ เช่่น “หากโควิิด

เป็็นแฟนเก่่า นัักศึึกษามีีอะไรจะบอกกัับเค้้า” มีีการ

แจกรางวััลเมื่่�อมีีผู้้�กล้้าแสดงออกหรืือแสดงความ 

คิิดเห็็น

	 นอกจากนั้้�นแล้้วยัังมีีการตั้้�งกฏระเบีียบในการ

เรีียนการสอนของวิิชานี้้�ตั้้�งแต่่คาบแรกให้้นัักศึึกษา

ทราบว่า่จะมีกีารใช้้เทคโนโลยีี หรืือโปรแกรมใดๆ บ้้าง
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ในการเรียีนการสอนวิชิานี้้� ช่อ่งทางการติดิต่อ่อาจารย์์

หากมีีคำถาม หรืือความกัังวลใจใดๆ ในเนื้้�อหาวิิชา 

และทำความตกลงร่ว่มกันัว่า่วิชิานี้้�จะทำการเรียีนการ

สอนแบบ Active Learning หากมีีการแสดงความคิิด

เห็น็ใดๆ อยากให้้นักศีีกษากล้้าที่่�จะแสดงความคิิดเห็็น 

หรือืลองตอบ และให้้นักศึึกษาในชั้้�นเรียีนเข้้าใจตรงกััน

ว่่าจะไม่่มีีการดููถููกซึ่่�งกัันและกััน หากคำถามใดที่่�ลอง

ตอบ หรืือเป็็นการแสดงความคิิดเห็็น คำตอบที่่�ได้้รัับ

จะไม่่มีีผิิดไม่่มีีถููก เพราะความคิิดเห็็นสามารถมีีได้้

หลากหลายมุุมมอง แต่่อาจต้้องมีีเหตุุผลมาสนัับสนุุน

เพิ่่�มเติิมว่่าเหตุุใดนัักศึึกษาจึึงคิิดเช่่นนั้้�น หรืือคำตอบ

ใดที่่�อาจจะตอบผิิดไปนัักศึึกษาก็็จะได้้รับคำอธิิบาย

เพิ่่�มเติิม และผู้้�สอนเองได้้เน้้นย้้ำเสมอว่่า หากเราไม่่รู้้�

คำตอบเราจึึงต้้องมาเรีียน หรืือทำการศึึกษาเพิ่่�มเติิม

ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นได้้ และไม่่ใช่่สิ่่�งผิิดใดๆ

	 2) โครงงานหรืือโจทย์์ที่่�ให้้ทำงานส่่งนั้้�นค่่อนข้้าง

เปิดิกว้้างให้้นักัศึึกษาเลืือกศึกึษาค้้นคว้้าด้้วยตััวเองบน

กรอบของจุุดประสงค์์และลัักษณะงานที่่�ต้้องการที่่� 

ผู้้�สอนอธิิบายไว้้ก่่อนล่่วงหน้้า กล่่าวคืือผู้้�สอนต้้องการ

ให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�แนวคิิด คุุณลัักษณะของผู้้�นำหรืือผู้้�

จััดการในธุุรกิิจอุุตสาหกรรมเกษตร ทั้้�งนี้้�หากผู้้�เรีียน

สนใจที่่�จะเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเองจากธุุรกิิจอื่่�นที่่�ใกล้้เคีียง  

ก็็สามารถทำได้้ซึ่่�งผู้้�สอนได้้เปิิดกว้้างให้้นักศึึกษา

ทำการตััดสิินใจเองว่่าจะไปหาความรู้้�มาจากผู้้�ใด เช่่น 

นักัศึกึษาบางคนทำการสััมภาษณ์์เจ้้าของธุุรกิจิโรงงาน

ผลิิตผลิิตภััณฑ์์อาหาร ในขณะเดีียวกัันนัักศึึกษาบาง

ท่่านได้้สัมภาษณ์์ผู้้�จััดการในธุุรกิิจโรงแรม หรืือร้้าน

อาหาร เป็็นต้้น

	 3) การตั้้�งชื่่�อผู้้�เรียีนในโปรแกรม Zoom โดยไม่่

ได้้ใช้้ชื่่�อจริิง และจััดเป็็นหมวดหมู่่�ในบางครั้้�ง เช่่น  

ตั้้�งชื่่�อตามศิลิปินิ หรือืดาราที่่�นักัศึกึษาชื่่�นชอบ และไม่่

จำเป็็นต้้องเปิดิกล้้องในการเรียีนคาบนั้้�นๆ บางคาบ ใน

กระบวนการจัดัการเรียีนการสอนแบบนี้้�นั้้�นได้้กระตุ้้�น

ให้้นักัศึกึษากล้้าที่่�จะตอบคำถาม หรือืร่ว่มแสดงความ

คิิดเห็็นมากขึ้้�น

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

4.1.	การประเมิินผลการเรีียนรู้้�และข้้อมููลที่่�นำ

มาใช้้ในการประเมิินผล

	 ในส่่วนของเนื้้�อหาของวิิชานี้้�ในหััวข้้อการ

จััดการอุุตสาหกรรมเกษตร การประเมิินผลนั้้�นได้้ใช้้

ข้้อมููลของการมีีส่่วนร่่วมในห้้องเรีียน การส่่งงาน และ

คะแนนสอบย่่อยในห้้องเรีียน

	 การมีสี่ว่นร่ว่มในห้้องเรียีนนั้้�นจึึงไม่ใ่ช่แ่ค่ก่ารนัับ

จำนวนครั้้�งในการเข้้าเรีียน (Class attendance) แต่่

เป็็นการประเมิินการกล้้าแสดงออกทางความคิิดเห็็น 

ตอบคำถาม หรืือร่่วมกิิจกรรม (Class participation) 

ทั้้�งขณะที่่�เรีียนผ่่านทาง Zoom (Online) หรืือเรีียน

ผ่่านบทเรีียนใน KC Moodle (On demand) และ

อาจารย์์ได้้ตั้้�ง Discussion forum ไว้้ให้้

	 คะแนนจากการส่่งงานหมายถึึงคลิิปการ

สััมภาษณ์์ เพื่่�อตอบโจทย์์คำถามที่่�ได้้รับในหััวข้้อ 

Leadership and Management นั้้�นมีีการประเมิิน

แบบ Rubric ที่่�กำหนดหััวข้้อที่่�จะใช้้ประเมิินประกอบ

ไปด้้วย ความถููกต้้องของงานตามคำสั่่�งของโจทย์์ การ

เรีียบเรีียงเนื้้�อหา การวิิพากย์์และแสดงความคิิดเห็็น 

(critical thinking) และความเป็็นงานดั้้�งเดิิมของตััว

เอง (Originality) หรืือการแสดงให้้เห็็นว่่านัักศึึกษาได้้

ทำงานนี้้�เอง ไม่่ได้้ดัดแปลงมาจากงานของคนอื่่�น 

นัักศึึกษาจะทำการให้้คะแนนคลิิปของเพื่่�อนแบบ

นิิรนาม (anonymous peer review) โดยนัักศึึกษา

จะต้้องให้้คะแนนเพื่่�อน 1 คน ซึ่่�งอาจารย์์เป็็นคน

จััดสรรให้้แบบสุ่่�มจากรายชื่่�อ โดยคะแนนส่่วนนี้้�จะนำ

มาเฉลี่่�ยกัับคะแนนจากอาจารย์์

	 คะแนนสอบย่อ่ยในห้้องเรียีนนั้้�นมีหีลายรูปูแบบ 

และไม่่เน้้นการท่่องจำ ไม่่ว่่าจะเป็็นข้้อสอบเติิมคำ

ปลายเปิดิ ข้้อสอบแบบเลือืกตอบ และการทำโจทย์ส์่ง่

คะแนนแบบเป็็นคู่่�โดยการสุ่่�มเลืือกคู่่�ใน Breakout 

room ผ่า่นโปรแกรม Zoom ทั้้�งนี้้�มาจากหลัักแนวคิิด

ที่่�ว่า่ ในชีวีิติประจำวันั หรือืในการทำงานจริงิๆ นั้้�นการ

แก้้ไขโจทย์์ปัญัหาบางอย่า่ง เราไม่ไ่ด้้คิดิและทำคนเดียีว 
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แต่่เป็็นการทำงาน และคิิดแก้้ปััญหาร่่วมกัันกัับผู้้�อื่่�น 

และยังัสามารถค้้นคว้้าหาข้้อมููลเพิ่่�มเติิมได้้เองเช่น่ทาง

อิินเตอร์์เน็็ต ดัังนั้้�นจึึงได้้มีโจทย์์บางส่่วนในการสอบ

ย่่อยใช้้วิิธีีการสุ่่�มจัับคู่่�นัักศึึกษาในชั้้�นเรีียนเพื่่�อช่่วยกััน

แก้้ไขโจทย์ป์ัญัหา เช่น่ โจทย์ก์ารพยากรณ์ย์อดการผลิติ 

หรือืโจทย์์ที่่�เกี่่�ยวกัับการวางแผนวััสดุุ (วััตถุุดิบิ) เป็็นต้้น 

ซึ่่�งจะเห็็นได้้ว่่าโจทย์์เหล่่านี้้�หากต้้องทดสอบความรู้้�

ความสามารถของนัักศึึกษาโดยการท่่องจำมาตอบ

แบบรายบุุคคล ก็็จะไม่่ได้้สะท้้อนการเรีียนรู้้�แบบ 

Active learning และเพื่่�อการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตซััก 

เท่่าไหร่่

4.2.	ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษา

	นั ักศึึกษาเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ได้้ฝึึกตั้้�ง

คำถาม คิิดหาคำตอบด้้วยจากกิิจกรรม enquiry 

based learning และคาดว่่าก่่อให้้เกิิดทัักษะใหม่่ๆ

ติิดตััวไปใช้้ได้้ในอนาคต เช่่น กิิจกรรมการสััมภาษณ์์ผู้้�

ที่่�มีีบทบาทในการจััดการธุุรกิิจ (เช่่น ผู้้�ประกอบการ 

เจ้้าของธุุรกิิจ) เพื่่�อสอบถาม และเสาะหาคุุณลัักษณะ

ที่่�ดีีของผู้้�นำในการประกอบธุุรกิิจ และในการจััดการ

กิิจการ งานต่่างๆ ในอุุตสาหกรรมเกษตร

4.3.	ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์

	 การจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบ Active 

Learning นี้้�ส่ง่ผลให้้อาจารย์์มีกีารปรัับปรุุงเนื้้�อหาวิิชา

ให้้มีความทัันสมััยมากขึ้้�นเนื่่�องจากต้้องมีีการจััดเตรีียม

ลำดัับการสอน และเนื้้�อหาให้้สอดคล้้องกัับกิิจกรรม

การเรียีนการสอนแบบใหม่่ ดังันั้้�นถึงึแม้้จะต้้องมีีการเต

รียีมการสอน และกิจิกรรมมากขึ้้�นแต่เ่ครื่่�องมืือที่่�ได้้มา 

เช่่นวิิดิิโอสอน ก็็สามารถนำมาใช้้ได้้อีกในคราวถััดไป 

ซึ่่�งจะเป็็นการลดเวลาการเตรีียมการสอนในรอบถััดไป

นั้้�นเอง

5.	 สรุุป

5.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ

	 แม้้จะต้้องมีีการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอน 

และการจัดักิจิกรรมการเรียีนการสอนอย่า่งกระทันัหันั

จากมาตรการป้อ้งกันัการแพร่ร่ะบาดของโรคโควิดิ 19 

แต่ก่็ส็ามารถทำได้้ เพราะมีีระบบ และโปรแกรมต่่างๆ

ทางช่่องทางออนไลน์์เข้้ามาช่ว่ยเหลือื ดังันั้้�นสิ่่�งที่่�ได้้รับั

เป็น็บทเรียีน คือื การมีีแผนสำรองเอาไว้้ และไม่่ยึดึติดิ

กัับรููปแบบเดิิมๆ หรืือเรีียกได้้ว่่ามีีความยืืดหยุ่่�นต่่อ

สถานการณ์ท์ี่่�อาจจะไม่เ่ป็น็ไปอย่า่งที่่�คิดิ อย่า่งไรก็ต็าม

แม้้กระทั้้�งการอาศััยโปรแกรม หรืือเว็็บไซต์ตััวช่่วย

ต่า่งๆ ในการเรียีนการสอนการทำกิจิกรรม ก็ย็ังัจะต้้อง

มีีการศึึกษาวิิธีีการใช้้ให้้ได้้ก่่อน และมีีแผนสำรองอีีก

ด้้วยเผื่่�อในกรณีีที่่�สื่่�อนั้้�นๆ ใช้้การไม่่ได้้ เช่่น เว็็บไซต์์

จำกััดผู้้� เข้้าใช้้เกมส์์ในเว็็บไซต์์ อาจต้้องแบ่่งกลุ่่�ม

นัักศึึกษาเป็็นรอบ เป็็นต้้น

5.2.	แนวทางในการขยายผล

	 ในภาคการศึึกษาที่่�ผ่านมามีีการทำคลิิปแสดง

ตัวัอย่่างการจััดการอุุตสาหกรรมเกษตรโดยการจััดการ

การผลิิตแบบดึึง (pull) และแบบผลััก (push) เพื่่�อใช้้

ในการเรีียนการสอนออนไลน์์ ทดแทนการทำ 

workshop ในห้้องเรีียน ดัังนั้้�นแนวทางในการขยาย

ผลสำหรัับการเรีียนการสอนแบบ Active Learning 

สำหรัับวิิชานี้้�คืือการสร้้างสื่่�อการสอนเพิ่่�มเติิมจาก

เนื้้�อหาที่่�เป็็นลัักษณะบรรยาย เช่น่อาจจะมีีการทำคลิิป

สรุุปบทเรีียน หรืือคลิิปสำหรัับแสดงตััวอย่่างวิิธีีการ

จััดการอุุตสาหกรรมเกษตรเพื่่�อให้้นักศึึกษาสามารถ

ศึึกษาได้้ด้้วยตััวเอง หรืือทำความเข้้าใจเพิ่่�มเติิม

5.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	 ในการจััดการเรีียนการสอนครั้้�งนี้้�มีอุุปสรรค

จากการเปลี่่�ยนแปลงมาตรการการทำงาน และการ

เรียีนจากสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโรคโควิิด 19 

ทำให้้การเรีียนการสอนต้้องปรัับกระทัันหัันจากเรีียน

ในห้้องเรียีนตามแผนการเดิมิเป็น็ออนไลน์ท์ั้้�งหมด บาง

กิิจกรรมจึึงต้้องปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบจากที่่�จะมีีการจััด 

workshop ในห้้องเรีียนก็็ต้้องอาศััยการอััดวิิดิิโอกัับ

นัักศึึกษาจำนวนน้้อยล่่วงหน้้า และนำมาเปิิดให้้

นัักศึึกษาทุุกคนดููในคาบเรีียน การแลกเปลี่่�ยนถก

ประเด็็นในห้้องเพื่่�อสรุุป หรืือเพื่่�อเริ่่�มต้้นชั้้�นเรีียนได้้

เปลี่่�ยนไปในรููปแบบการใช้้ interactive website     
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ยกตััวอย่่างเช่่น Socrative และ Mentimeter หรืือมีี

การใช้้ KC Moodle มากขึ้้�นกว่่าแผนการเดิิม 

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �แต่่งขอขอบพระคุุณ ศููนย์์นวััตกรรมการสอน

และการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ที่่�ได้้สนัับสนุุน

ทุุนจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 อาจารย์์ และนัักศึึกษาสาขาเทคโนโลยีี

การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ และผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องทุุกท่่านที่่�

ทำให้้การเรีียนการสอนในรููปแบบใหม่่ของวิิชานี้้�

ประสบความสำเร็็จ
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บทคััดย่่อ

	 รายงานนี้้�จัดัทำขึ้้�นเพื่่�อนำเสนอผลการจัดัการเรียีนรูปูแบบใหม่ท่ี่่�สอดคล้้องกับัศตวรรณที่่� 21 ในวิชิาบทบาท

ของผู้้�บริิโภคในระบบการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ (Role of Consumer in Product Development System) รหััส

วิิชา 605332 ภาคการศึึกษา 2/2564 สาขาวิิชาเทคโนโลยีีการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยรวมแล้้ววิิชานี้้�ได้้จััดการเรีียนรู้้�โดยลดการบรรยายลง และเพิ่่�มการเรีียนแบบ Active 

Learning มากขึ้้�น ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการเรีียนการสอนแต่่ละคาบ เช่่น การวิิจารณ์์บทความ  

การโต้้วาทีี และโดยมุ่่�งเน้้นการทำกิิจกรรมตามความถนััด และความสนใจของผู้้�เรีียน เสริิมแรงบวกให้้กัับผู้้�เรีียน

ให้้กล้้าคิิด กล้้าพููด และกล้้าแสดงความคิิดเห็็นส่่วนตััว อย่่างไม่่มีีถููกไม่่มีีผิิด มีีการนำเทคโนโลยีีไอทีีมาใช้้ ทั้้�งการ

สอนในห้้องเรีียน และการสอนออนไลน์์ ผู้้�สอนได้้แนวทางการสอนในวิิชานี้้�สำหรัับภาคการศึึกษาถััดไป และ

สามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับวิิชาอื่่�นๆ ได้้ในอนาคต

คำสำคััญ:  Active Learning, การเสริิมแรงบวก, ศตวรรษที่่�21 

1.	 บทนำ

	 หลายครั้้�งเราจะเห็็นว่่านัักศึึกษาหมดกำลัังใจ 

และไม่่มีีแรงจููงใจในการเข้้าเรีียน ส่่งงาน หรืือมาสอบ 

ส่่วนหนึ่่�งอาจจะมาจากการเรีียนที่่�อััดแน่่นเนื้้�อหาวิิชา 

โดยเฉพาะวิิชาบรรยายที่่�อาจจะเรีียนต่่อกััน หรืือสอบ

ใกล้้กัันมากเสีียจนนัักศึึกษาอาจจะตั้้�งรัับไม่่ไหว หรืือ

ไม่่สามารถจััดการได้้

	 การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�โลกออนไลน์์ย่่อ

โลกความจริิงให้้เล็็กลงอยู่่�เพีียงในกำมือืของเราทุุกคน 

ก็็มีีส่่วนช่่วยในการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการเรีียนการ

สอนจากเดิิมที่่�ผู้้�สอนเป็็นผู้้�รู้้�ทุุกสิ่่�ง นัักศึึกษาต้้องฟััง 

และคิิดตามผู้้�สอนที่่�พููดบอกทฤษฎีีให้้ฟัังอยู่่�หน้้าห้้อง

เท่า่นั้้�น เป็น็การที่่�นักัศึกึษาได้้มีเีวลาคิดิ วิเิคราะห์ ์ลอง

ลงมืือทำ ลดการท่่องจำเพื่่�อมาสอบเพื่่�อที่่�จะลืืมหลััง

ออกจากห้้องสอบลง 

	วิ ิชาบทบาทของผู้้�บริิโภคในระบบการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ (605332) นี้้�เป็็นวิิชาหนึ่่�งที่่�ได้้รับทุุนการ

จัดัการเรียีนการสอนแบบใหม่ก่็ห็วังัเป็น็อย่า่งยิ่่�งว่า่เมื่่�อ

ปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการเรีียนการสอนแล้้วจะทำให้้

นัักศึึกษามีีกำลัังใจ มีีความสามารถที่่�จะติิดตามบท

เรีียนได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง มีีแรงจููงใจที่่�จะเข้้าเรีียน และ

สามารถจดจำข้้อมูลูจากวิชิานี้้�ติดิตัวัไปได้้มากกว่า่การ

ท่่องจำและนำสิ่่�งที่่�ท่องมาเขีียนตอบในห้้องสอบ 

เป็็นต้้น

2.	 หลัักการ หรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 หลัักการ หรือืทฤษฎีหีลัักที่่�นำมาใช้้เป็น็พื้้�นฐาน

ในการสอนวิชิานี้้�ในรูปูแบบของ Active Learning คือื

ผู้้�สอนกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�แบบการเสริิม

แรงบวก (Positive Reinforcement) 



120       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

2.1.	สอนด้้วยวิิธีีการเสริิมแรงบวก (Positive 

Reinforcement)

	 การเสริิมแรงบวก เป็็นหนึ่่�งในวิิธีีการสร้้าง

เงื่่�อนไขเพื่่�อเกิิดการเรีียนรู้้� หรืือปรัับพฤติิกรรมตาม

หลัักแนวคิิดของนัักพฤติิกรรมศาสตร์์ที่่�ชื่่�อว่่า B.F. 

Skinner [1] โดยการเสริิมแรงบวกนั้้�นเป็็นการกล่่าว

ชมเชย หรืือให้้รางวััล เมื่่�อผู้้�เรีียนตอบถููกต้้อง ทำงาน

ได้้ดีี กล้้าแสดงความคิิดเห็็น เพื่่�อก่่อให้้เกิิดพฤติิกรรม

นั้้�นๆ อีกี [2] กล่่าวคืือ เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนรู้้�สึกึเสริิมแรง หรืือ 

อยากที่่�จะมีีส่ว่นร่่วมในกิิจกรรมการเรียีนการสอน โดย

จะตรงข้้ามกัับการระงัับการเสริิมแรง เช่่น ผู้้�สอนจะ

ไม่่มีีการกล่่าวเหน็็บแนม หรืือพููดในเชิิงทำให้้ผู้้�เรีียน

หมดกำลังัใจ เมื่่�อผู้้�เรียีนเองมีคีวามกล้้าแสดงออกที่่�จะ

แสดงความคิิดเห็น็ ตอบคำถาม หรืือกระตืือรือืร้้นที่่�จะ

ร่่วมกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน และในแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 

เป็็นต้้น

	 ทฤษฎีกีารเสริมิแรงทางบวกยังัถูกูนำมาใช้้อย่า่ง

แพร่่หลายในการเรีียนการสอน และยัังคล้้ายกัับหลััก

การกรอบแนวคิิดการเรีียนการสอนแบบ Fearless 

Teaching Framework ของ Teaching & Learning 

Transformation Center University of Maryland 

[3] ที่่�นอกจากจะสนัับสนุุนให้้สภาพแวดล้้อมในชั้้�น

เรีียน หรืือบรรยากาศการเรีียนมีีความอบอุ่่�น เน้้นการ

สนัับสนุุนซึ่่�งกัันและกัันแล้้ว ยัังเป็็นหลัักการที่่�แนะนำ

ให้้เนื้้�อหาที่่�สอนควรเหมาะสมกับัความรู้้�ความสามารถ

ของผู้้�เรียีน มีกีารชี้้�แจงวิธิีกีารประเมินิผลลัพัธ์ก์ารเรียีน

รู้้�ที่่�ชััดเจน และให้้ข้้อคิิดเห็็นต่่อประสิิทธิิภาพการ

ทำงานของนัักศึึกษาในเวลาที่่�เหมาะสม

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�น

3.1.	วิธิีกีาร หรืือกิิจกรรมการเรียีนการสอนใหม่่

	 ในภาคการศึึกษานี้้�มีการจััดกิิจกรรมการเรีียน

การสอนที่่�หลากหลาย เช่่น การจััดให้้มีการส่่งงาน 

formative assignment กิิจกรรมการรัับรู้้�ของผู้้�

บริโิภค การโต้้วาที ีกิจิกรรมการศึกึษาผู้้�บริโิภค ใบงาน 

วิิจารณ์์บทความ และกิิจกรรมขายของในตลาดเพื่่�อ

การทดสอบตลาดผลิิตภััณฑ์์อาหาร

	 งาน formative assignment เป็น็งานแรกของ

วิิชานี้้�ตั้้�งแต่่เริ่่�มเปิิดเทอมใหม่่ๆ โดยให้้นัักศึึกษาที่่�เคย

ดููซีีรีีส์์เกาหลีีเรื่่�อง “Squid Game” (หรืือเรื่่�องอื่่�นๆ ที่่�

นักัศึกึษาเคยดู ูสำหรับัคนที่่�ไม่เ่คยดู ู“Squid Game”) 

ทำการสรุุป วิิจารณ์์ซีีรีีส์์ และทำนายสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นใน

ตอนต่่อไป จุดุประสงค์์เพื่่�อให้้นักศึกึษาเรียีนรู้้�สไตล์์การ

เรีียนการสอนของอาจารย์์ และลัักษณะการเรีียนรู้้�ใน

วิิชานี้้�ตั้้�งแต่่ตอนต้้นคาบ เมื่่�ออาจารย์์ให้้คะแนนก็็จะ

ชมส่่วนที่่�นัักศึึกษาทำได้้ดีและอธิิบาย แนะนำส่่วนที่่�

นัักศึึกษายัังสามารถปรัับปรุุงให้้ดีีขึ้้�นได้้ 

	 การเรีียนการสอนในหััวข้้อเกี่่�ยวกัับ “การรัับรู้้�

ของผู้้�บริิโภค (Consumer Perception)” แทนที่่�จะ

เป็็นการบรรยายอย่่างเดีียว ของหััวข้้อนี้้�ก็็เป็็นการทำ

กิิจกรรมคู่่�กัับการอธิิบายทฤษฎีี โดยการให้้นัักศึึกษา

เตรีียมน้ำ้ยาปรับัผ้้านุ่่�มมาเข้้าเรียีนออนไลน์พ์ร้้อมๆ กันั 

จากนั้้�นให้้นัักศึึกษาดมกลิ่่�นน้้ำยาปรัับผ้้านุ่่�มและให้้

อธิิบายความรู้้�สึึก การรัับรู้้� หลัังจากดมกลิ่่�น แล้้ว

อธิิบายด้้วยคำพููดลงใน shared Google slide ให้้

เพื่่�อนๆ ได้้อ่่านพร้้อมกััน 

	กิ จิกรรมโต้้วาทีีเพื่่�อเรียีนรู้้�หัวัข้้อ “บุุคคลอ้้างอิิง

มีีผลต่่อพฤติิกรรมผู้้�บริิโภค” จึึงได้้จััดให้้มีีการโต้้วาทีี

ในหััวข้้อ “ใช้้ดาราโฆษณา ดีีกว่่า ใช้้ธรรมดาเป็็น 

Influencer” ให้้นักัศึึกษาจัดักลุ่่�มๆ ละ 3 คน แบ่ง่กลุ่่�ม

ที่่�เป็็นฝ่่ายเสนอญััตติิ และฝ่่ายค้้าน และมีีตััวแทนของ

บางกลุ่่�มทำหน้้าที่่�เป็็นประธานและกรรมการในการให้้

คะแนนเพื่่�อนๆ ในการโต้้วาทีจีะเป็น็การเปิดิโอกาสให้้

นัักศึึกษาได้้ค้้นคว้้าข้้อมููลมาเองก่่อนและนำมาโต้้วาทีี 

ซึ่่�งก็็คล้้ายกัับการนำเสนอหน้้าห้้อง แต่่ต้้องหาเหตุุผล 

ข้้ออ้้าง หลัักฐาน ตััวอย่่างมารองรัับข้้อเสนอ (ญััตติิ) 

ของตนเพื่่�อให้้ชนะการโต้้วาทีี ทำให้้เห็็นได้้ว่า่บางอย่า่ง

ไม่่มีีผิิดหรืือถููก ขึ้้�นอยู่่�กัับข้้อมููลที่่�นำมาเสนอ โน้้มน้้าว 

และการเตรียีมตัวั หลังัจบกิจิกรรมนักัศึกึษายังัได้้ความ

รู้้�เพิ่่�มเติิมผ่่านกิิจกรรมที่่�ได้้ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตััวเอง

ทดแทนการบรรยายโดยผู้้�สอนหน้้าชั้้�นเรีียน
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	กิ ิจกรรมการศึึกษาผู้้�บริิโภคด้้วยวิิธีีการเชิิง

คุณุภาพนั้้�นเปิิดโอกาสให้้นักศึกึษาได้้ลองลงมือืทำจริงิ

ด้้วยวิิธีีการสััมภาษณ์์เชิิงลึึก (In-depth Interview) 

และ Ethnographic Observation ควบคู่่�ไปกัับการ

รู้้�หลัักการเชิิงทฤษฎีี จากนั้้�นได้้ให้้นัักศึึกษานำเสนอ

หน้้าชั้้�นเรียีนออนไลน์ ์การทำกิจิกรรมนี้้�เป็น็การฝึกึให้้

นัักศึึกษาศึึกษาพฤติิกรรมผู้้�บริิโภคผ่่านการเก็็บข้้อมููล 

และใช้้วิิธีีการในสถานการณ์์จริิงเลย ทดแทนการฟััง

แต่่บรรยาย ทำให้้นัักศึึกษานอกจากจะได้้รู้้�จัักวิิธีี การ

เก็็บข้้อมููล ปััญหา อุุปสรรค ข้้อดีี ข้้อเสีียของวิิธีีการ

แล้้ว นัักศึึกษายัังสามารถเอาประสบการณ์์ไปใส่่ใน

ประวััติิส่่วนตััวได้้เพื่่�อใช้้ในการสมััครงาน เป็็นต้้น

	 นอกจากนี้้�แล้้วยัังมีีการศึึกษาพฤติิกรรมผู้้�

บริิ โภคผ่่านการเล่่นเกมส์์  “ตีี ไพ่่” เพื่่�อศึึกษา 

“บุคุลิกิภาพ” ที่่�แตกต่า่งกันัส่ง่ผลต่อ่การเลือืกซื้้�อ หรือื

การเลืือกใช้้ผลิิตภััณฑ์์ต่่างกัันอย่่างไรบ้้าง โดยให้้

นัักศึึกษาจััดทำไพ่่ซึ่่�งในไพ่่จะประกอบไปด้้วยราย

ละเอียีดบุคุลิกิภาพของตนเองเพื่่�อนำมา “สู้้�” ฝ่า่ยตรง

ข้้ามว่่าใครเหมาะที่่�จะเป็็นผู้้�บริิโภคของผลิิตภััณฑ์์ที่่�

เป็็นโจทย์์ในข้้อนั้้�นๆ เป็็นต้้น

	กิ ิจกรรมการวิิจารณ์์บทความ และใบงาน 

นัักศึึกษาได้้อาศััยข้้อแนะนำจากการส่่งบทความ ส่่ง

งานครั้้�งก่่อนหน้้าจากอาจารย์์มาปรัับแก้้คุุณภาพงาน

ให้้ดีียิ่่�งขึ้้�นทำให้้นัักศึึกษามีีโอกาสได้้คะแนนที่่�ดีี 

คุุณภาพงานที่่�ดีีขึ้้�น บทความ และใบงานที่่�ได้้รัับมอบ

หมายมัักมีีสถานการณ์์หรืือเหตุุการณ์์ตััวอย่่างในโลก

ความเป็็นจริิงให้้นักศึึกษาได้้ฝึกึคิิดแก้้ไขปััญหาในขณะ

เดียีวกันัก็ค็้้นคว้้าข้้อมูลูทางวิชิาการด้้วยตัวัเองมาสนับั

สนุุนคำตอบของตน ถืือได้้ว่าเป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�ลดการ

บรรยาย เพิ่่�มการลงมืือทำ นำความรู้้�ที่่�ได้้ติดตััวไปใช้้

ต่่อได้้ในอนาคตแบบลดการท่อ่งจำเพื่่�อไปสอบในห้้อง

สอบตามตารางสอบ

	กิ ิจกรรมทดสอบตลาดประกอบด้้วยการขาย

ของในตลาดจริิงๆ ในภาคการศึึกษานี้้�ได้้มีสถานที่่�จัด

กิจิกรรมเป็น็ More Space ลานขายของตอนเย็น็ของ

มหาวิทิยาลัยัเชียีงใหม่ ่โดยกำหนดให้้นักศึกึษาฝึกึการ

วางแผน ประมวลสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนมาตลอดทั้้�งภาคการ

ศึึกษามาถ่่ายทอดและนำมาใช้้ในการขายของเพื่่�อ

ทดสอบตลาดนี้้� จากนั้้�นจัดัให้้มีกีารนำเสนอในรูปูแบบ

คลิิปสรุุปงานส่่งทางเว็็บไซต์์ Flipgrid 

	 จะเห็็นได้้ว่่าวิิชาบทบาทของผู้้�บริิโภคในระบบ

การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ (605332) ในภาคการศึึกษาที่่�

ผ่่านมานี้้�ประกอบด้้วยการเรีียนการสอนในรููปแบบ

ใหม่ท่ั้้�งหมด ที่่�มุ่่�งเน้้นลดการบรรยาย เพิ่่�มการลงมืือทำ

จริิง รู้้�จริิง เข้้าใจ และจำได้้มากขึ้้�น

3.2.	สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่

	มี กีารจัดัทำคลิปิวิดิิโิอสื่่�อการเรียีนรู้้�นอกห้้องไว้้

ให้้ผู้้�เรียีนสามารถเลืือกดูู เลืือกเรียีนได้้ตามวัันและเวลา

ที่่�ตััวเองสะดวก และเลืือกชมได้้มากกว่่า 1 ครั้้�ง เพื่่�อ

ทำความเข้้าใจบทเรีียน ซึ่่�งบทเรีียนนี้้�คืือ “หััวข้้อเกี่่�ยว

กัับจริิยธรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับผู้้�บริิโภค” โดยเน้้นเรื่่�อง

จริิยธรรมการวิิจััยในมนุุษย์์ ความยาวของคลิิป

ประมาณ 20 นาทีี ภายในคลิิปนอกจากจะมีีบทเรีียน

สำคััญแล้้วยัังมีีวิิดิิโอประกอบเพื่่�อทำให้้คลิิปการเรีียน

การสอนนี้้�ไม่่น่่าเบื่่�อ และเห็็นภาพมากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น เมื่่�อ

มีีการอธิิบายเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับการหาอาสาสมััครตอบ

แบบสอบถาม ก็็จะมีีนัักแสดงประกอบการบรรยาย 

เป็น็ต้้น เนื่่�องจากเนื้้�อหาเป็็นลัักษณะบรรยาย และอาจ

จะน่่าเบื่่�อสำหรัับผู้้�เรีียน การทำเป็็นสื่่�อเรีียนรู้้�นอก

ห้้องเรีียนอาจจะทำให้้น่่าเบื่่�อน้้อยลง

	 ทดแทนการนำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียนที่่�อาจจะไม่่

ค่อ่ยสะดวกสำหรัับการเรียีนการสอนออนไลน์์ด้้วยการ

ให้้นัักศึึกษาจััดทำคลิิปสรุุปงาน หรืือนำเสนอสิ่่�งที่่�

นัักศึึกษาคิิดผ่่านเว็็บไซต์์ Flipgrid.com

3.3.	กระบวนการที่่�ทำให้้นักศึกึษามีีส่ว่นร่่วมใน

การเรีียนรู้้� (Active Learning)

	 ในวิิชานี้้�ผู้้�สอนจะเน้้นจััดบรรยากาศให้้เกิิดการ

เรีียนรู้้�ตั้้�งแต่่คาบแรกที่่�มอบหมายงาน “Squid 

Game” เป็็นการ “Set Scene” อารมณ์์ และ
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บรรยากาศในการเรียีนการสอนที่่�เป็น็กันัเอง การแสดง

ความคิิดเห็็นหากเป็็นความคิดิเห็น็ของเราก็็จะไม่ม่ีผีิดิ

หรืือถููก 

	 เงิินรางวััลเป็็น Reward ที่่�ดีแีละเป็็นแรงจููงใจที่่�

ได้้ผลอย่่างมากในการนำมาซึ่่�งความกระตืือรืือร้้นใน

การร่ว่มกิจิกรรม ตอบคำถาม ส่ง่งานที่่�อาจจะไม่ม่ีเีกรด

แต่่เพิ่่�มพููนความรู้้�ให้้แก่่นัักศึึกษาได้้

	กิ จิกรรมการเรียีนการสอนที่่�แปลกใหม่่ ลดการ

บรรยาย เป็น็การสนับัสนุนุให้้นักัศึกึษาเกิดิการ Active 

Learning อยู่่�แล้้วในตััว ผสมกัับบุุคลิิกภาพของผู้้�สอน

ที่่�ไม่ท่ำตัวัเป็็นใหญ่ใ่นชั้้�นเรียีนว่่าเรารู้้�ทุกุสิ่่�ง แต่ต่ัวัให้้มีี

บทบาทเป็็นผู้้�ช่่วยให้้นัักศึึกษาเกิิดการเรีียนรู้้�มากกว่่า 

เป็็นสิ่่�งที่่�ทำให้้การเรีียนรู้้�แบบนี้้�ประสบความสำเร็็จ

3.4.	กระบวนการที่่�สร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิตให้้กับนัักศึึกษา (Lifelong 

Learning)

	 นำเสนอกรณีีตัวัอย่่างของการเรียีนรู้้�ตลอดชีีวิติ

ให้้นักศึึกษาฟััง เสนอจุุดเด่่น ข้้อดีีของการเป็็นผู้้�ที่่�ฝักใฝ่่

ชอบการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต และทำตััวเป็็นแบบอย่่าง

ด้้านการหาความรู้้� เพิ่่�มพููนเสมอให้้นัักศึึกษาเห็็น 

เป็็นการช่่วงสร้้างทัักษะดัังกล่่าวให้้กัับนัักศึึกษา

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

4.1.	วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�

	วิ ิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�มาจากกิิจกรรม 

และงานส่่งทั้้�งหมด ไม่่มีีการสอนกลางภาคหรืือปลาย

ภาค การประเมิินชิ้้�นงาน ผลงาน และผลลััพธ์์ของ

กิิจกรรมนั้้�นมีีข้้อดีีอยู่่�มาก กล่่าวคืือนัักศึึกษาสามารถ

อ่า่น ทำความเข้้าใจ ถามรายละเอียีดงาน หรือืกิจิกรรม

ได้้ล่่วงหน้้า ทราบว่่าต้้องทำอย่่างไร มีีเกณฑ์์การให้้

คะแนนอย่่างชััดเจน เช่่นกิิจกรรมการทดสอบตลาด  

มีีตารางการให้้คะแนนแบบ Rubric Scoring อย่่าง

ชััดเจน ให้้คะแนน และคำแนะนำ

4.2.	ข้้อมููลที่่�นำมาใช้้ประเมิินผล

	ข้้ อมูลูที่่�นำมาใช้้ในการประเมินิผลคือื ข้้อมูลูเชิงิ

ปริิมาณซึ่่�งได้้แก่่คะแนนงานเก็็บ ส่่วนคะแนนเชิิง

คุุณภาพคืือความกระตืือรืือร้้นการมีีส่่วนร่่วมใน

กิิจกรรม เช่่นกิิจกรรมการทดสอบตลาดที่่�มีการแจ้้ง

นัักศึึกษาไว้้ก่่อนล่่วงหน้้า

4.3.	ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษา

	นั ักศึึกษาสนุุก ไม่่รู้้�สึึกกดดััน มีีการเรีียนแบบ 

Active Learning อยากเข้้าร่่วมชั้้�นเรีียน พร้้อมเข้้า

เรีียนโดยการมารอก่่อนเวลา ช่่วยตอบคำถาม แสดง

ความคิิดเห็็นในห้้องอย่่างมั่่�นใจ เต็็มไปด้้วยความกล้้า 

นัักศึึกษาแก้้ไขผลงานเขีียนให้้ดีียิ่่�งขึ้้�นตามคำแนะนำ

จากชิ้้�นงานก่่อนหน้้า

4.4.	ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์

	 อาจารย์ม์ีกีารเตรียีมตัวัสอนนานขึ้้�นแต่จ่ะก่อ่ให้้

เกิิดการเตรีียมตััวสอนที่่�สั้้�นลงในภาคการศึึกษาถััดๆ  

ไปเพราะได้้เตรีียมสื่่�อ อุุปกรณ์์ไว้้แล้้วตั้้�งแต่่ภาคการ

ศึึกษานี้้�

	 อาจารย์์เองก็็สนุุกไปกัับบรรยากาศชั้้�นเรีียนที่่�

ไม่่ได้้มีีแค่่ตััวเองเป็็นผู้้�บรรยาย แต่่กลัับเป็็นวิิชาที่่�มีี

ลัักษณะเป็็นกิิจกรรมสนุุกๆ ได้้ออกนอกสถานที่่�บ้้าง 

ตรวจงานลัักษณะต่่างๆนอกเหนืือจากอ่่านบนกระดาษ 

เช่่น การฟัังคลิิปสรุุปงาน เป็็นต้้น

	 อาจารย์์ได้้รับแรงกระตุ้้�นให้้หาวิิทยาการใหม่่ๆ 

ความรู้้� และทักัษะใหม่่ๆ ให้้กับัตัวัเองเพื่่�อลูกูศิษิย์จ์ะได้้

รัับอะไรที่่�ทัันสมััย ทัันโลก และไม่่น่่าเบื่่�อไปในตััว

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �เขียีนขอขอบคุณุศูนูย์น์วัตักรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�สนัับสนุุนทุุนการ

จััดการเรีียนการสอนในวิิชาบทบาทของผู้้�บริิโภคใน

ระบบการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ (605332) ของสาขาวิิชา

เทคโนโลยีีการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรม

เกษตร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ และขอขอบคุุณสำนััก

วิชิาอุุตสาหกรรมเกษตรที่่�ได้้สนัับสนุุนการจััดกิิจกรรม

การเรียีนการสอนที่่�เหมาะกับัยุคุศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อให้้

สำเร็จ็ลุุล่ว่งไปได้้ด้้วยดีีตามจุุดประสงค์์ของทุนุ และขอ

ขอบคุุณนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในภาคการศึึกษา

นี้้�ที่่�ได้้ร่ว่มกิจิกรรมการเรียีนการสอนอย่า่งตั้้�งใจ มุ่่�งมั่่�น 

และให้้ความร่่วมมืืออย่่างเต็็มที่่�ตลอดภาคการศึึกษา
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชาระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยา เป็็นวิิชาประยุุกต์์จากระบบสารสนเทศภููมิิศาสตร์์เพื่่�อให้้มีีความ

สอดคล้้องและเหมาะสมกัับการสำรวจ การวิิเคราะห์์ การประมวลผล การแสดงผลและการนำไปประยุุกต์์ใช้้ใน

เชิิงธรณีีวิิทยา กระบวนวิิชานี้้�มีีการพััฒนาให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งเป็็นแนวทางส่่ง

เสริิมการเรีียนรู้้�ให้้กับนัักศึึกษา สร้้างความเข้้าใจในรายวิิชาและมุ่่�งเน้้นการนำเทคโนโลยีีมาประยุุกต์์ใช้้ในการ

ทำงานปััจจุุบัันและอนาคต กระบวนการเรีียนรู้้�วิิชาระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยา แบ่่งออกเป็็นการสร้้างกิิจกรรม

ผ่า่นกรณีศีึกึษาในหลากหลายรูปูแบบ โดยมีกีารแทรกวิธิีกีารสืบืค้้นข้้อมูลู การวางแผนงาน การสำรวจภาคสนาม

โดยใช้้เทคโนโลยีีการสำรวจแบบใหม่่ การวิิเคราะห์์ผลและการแสดงผลออกมาอย่่างมืืออาชีีพ ผลการศึึกษาพบว่่า

นักัศึกึษาสามารถ 1. สืบืค้้นข้้อมููลและนำเสนอข้้อมููลของพื้้�นที่่�ศึกษา 2. ออกแบบระเบีียบวิธิีกีารศึกึษาโดยใช้้ระบบ

สารสนเทศธรณีวีิทิยา 3. วิเิคราะห์ผ์ลร่ว่มกับัการปรึกึษากับัอาจารย์ท์ี่่�ปรึกึษาและอาจารย์ผ์ู้้�สอน เพื่่�อให้้ได้้ผลลัพัธ์์

ที่่�เหมาะสมและถููกต้้อง 4. ทำการฝึึกเขีียนรายงานในรููปแบบที่่�ถููกต้้อง 

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21, ระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยา, ธรณีีวิิทยา

1.	 บทนำ

	ปั ัจจุุบัันนี้้�เทคโนโลยีีได้้เข้้ามามีีบทบาทต่่อการ

ศึึกษาในทุุกระดัับชั้้�น ทำให้้รูปแบบของการเรีียนการ

สอนในห้้องเรียีนเปลี่่�ยนแปลงไปเป็น็อย่า่งมาก [1] การ

เข้้าถึึงวิิธีีการศึึกษาและอุุปกรณ์์การศึึกษาที่่�มากมาย 

ทำให้้ผู้้�เรียีนมีีโอกาสในการเลืือกเรียีนรู้้�และมีีผลให้้เกิิด

การพััฒนาความรู้้� ทัักษะและมุุมมองโลกทััศน์์ใหม่่ๆ 

แก่่ผู้้�เรีียน อย่่างไรก็็ตาม แม้้ว่่าการมีีอยู่่�ของสื่่�อที่่�

มากมายในทุุกรููปแบบปััจจุุบัันนี้้� การเรีียนการสอนใน

สถานศึึกษายัังคงเป็็นรููปแบบเดิิมที่่�ผู้้�สอนทำการ

บรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน และผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�จากอาจารย์์ 

ผู้้�สอนเพีียงอย่า่งเดียีว ผลที่่�เกิิดขึ้้�นทำให้้ประสิิทธิภิาพ

ในการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนลดลง สร้้างข้้อจำกัดัอย่า่งมาก

ต่่อการทำความเข้้าใจ ขาดประสบการณ์์และทัักษะที่่�

สามารถนำไปต่่อยอดหรืือนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้ใน

อนาคต เพื่่�อที่่�จะเพิ่่�มประสิทิธิภิาพในการเรียีนรู้้�ของผู้้�

เรีียน รููปแบบการเรีียนการสอนจึึงจำเป็็นต้้องมีีการ

ปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบเพื่่�อให้้ผู้้� เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ

มากกว่่าการเรีียนจากผู้้�สอนโดยตรงเพีียงอย่่างเดีียว 

ดัังนั้้�น มหาวิิทยาลััย เชีียงใหม่่ ได้้มีีการสร้้างบุุคลากร

และพััฒนารููปแบบการเรีียนการสอนที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อให้้มีีผู้้�เรีียนมีีความรู้้�จริิง สามารถ

พััฒนาและนำไปใช้้ในการสร้้างพื้้�นฐานการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิต และนำไปประยุุกต์์ใช้้กัับงานในอนาคตได้้

อีีกด้้วย

2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องและนำมาใช้้

	รู ปูแบบการเรียีนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 เป็น็การเรียีน

การสอนในรููปแบบใหม่่ที่่�ผู้้�เรีียนมีีโอกาสในการลงมืือ

ปฏิบิัติัิด้้วยตนเอง วิธิีกีารเรียีนการสอนแบบนี้้�ทำให้้รูปู

แบบการเรีียนการสอนแบบการรัับข้้อมููลจากผู้้�สอน

เพีียงอย่่างเดีียวได้้เปลี่่�ยนแปลงไป [2, 3] ผู้้�สอนมีีการ

ถูู กลดบทบาทลงแต่่ เน้้ นผู้้� เรีี ยน ให้้ เ กิิ ดความ
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กระตืือรืือร้้นต่่อการเรีียน การทำกิิจกรรมและการ

ลงมืือปฏิิบััติิ [3] อย่่างไรก็็ตาม การเรีียนการสอนใน

รููปแบบใหม่่นี้้�คาดว่่าผู้้�เรีียนจะสามารถสร้้างความ

เข้้าใจ พััฒนาการคิิดวิิเคราะห์์ การลงมืือปฏิิบััติิ ความ

สามารถในการแก้้ ไขปััญหาที่่� เ กิิดขึ้้�นได้้  การมีี

ปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัผู้้�สอน เพื่่�อน สังัคมและสิ่่�งแวดล้้อมรอบ

ตััวผู้้�เรีียนที่่�ดีีขึ้้�นและการนำไปประยุุกต์์ในชีีวิิตจริิงใน

การทำงานและการพััฒนาองค์์ความรู้้�ใหม่่แก่่ตนเอง 

กระบวนการเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 ที่่�ใช้้ในรายวิิชา

ระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยา ประกอบด้้วยกััน 3 รููป

แบบ ได้้แก่่ 1. กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิที่่�

สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนสามารถเลืือกปฏิิบััติิตามความ

สนใจ ทำให้้นัักศึึกษาเกิิดการพััฒนา เกิิดความรู้้�ความ

เข้้าใจและเกิิดทัักษะเพื่่�อที่่�จะสามารถนำไปต่่อยอดได้้ 

ผู้้�เรียีนสามารถเลือืกเรียีนรู้้�ผ่า่นการสร้้างโครงงาน หรือื

การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ 2. กระบวนการเรีียนรู้้�

ผ่่านการสอนและการถ่่ายทอดความรู้้�จากผู้้�สอนหรืือ

ผู้้� เรีียนด้้วยกัันเอง ผ่่านการทำงานเป็็นกลุ่่�ม 3. 

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบวิิทยาศาสตร์์ ผู้้�เรีียนจะต้้องมีี

การตั้้�งคำถาม ตั้้�งสมมุุติิฐาน สืืบค้้นข้้อมููลข้้อเท็็จจริิง

หรืือการทดลอง เพื่่�อจะสามารถนำมาสรุุปผลและนำ

เสนอผลงานต่่อผู้้�อื่่�นได้้ [4]

 	 กระบวนการระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยาเป็็น

วิิธีีการจััดการข้้อมููลอย่่างเป็็นระบบ โดยการนำข้้อมููล

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับธรณีีวิิทยา มาทำการซ้้อนทัับกัันอย่่าง

เป็น็หลัักการ เพื่่�อให้้เกิิดข้้อมููลรูปูแบบใหม่่ที่่�บูรูณาการ

แต่่ละชั้้� นข้้ อมูู ล  โดยอาศัั ยกระบวนการทาง

วิิทยาศาสตร์์และกระบวนการจากการนำเทคโนโลยีี

ปััจจุุบัันเข้้ามาจััดการข้้อมููล [5] ผลที่่�ได้้คืือข้้อมููลใหม่่

มีีความสอดคล้้องกัับสภาพความเป็็นจริิงมากที่่�สุุด 

สามารถนำไปใช้้ประโยชน์์ต่่อไปได้้มากในอนาคต

3.	 วิิธีีการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา 

	 รายวิิชา 205485 ระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยา 

มีีการจััดการเรีียนการสอนที่่�มีความสอดคล้้องกัับ

กระบวนการเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 ดัังนี้้�

3.1.	กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิ

	  กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฎิิบััติิที่่�ถููกสร้้าง

ขึ้้�น ได้้แก่่ การให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ผ่่านการสร้้างโครงงาน

หรืือการแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ อย่่างไรก็็ตาม ก่่อน

ที่่�จะมีีการให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาศสร้้างโครงงานหรืือการ

แก้้ปัญัหาอย่า่งเป็น็ระบบ ผู้้�สอนได้้มีกีารสอนหลักัการ

และทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยา 

ได้้แก่่ 1. ระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยาเบื้้�องต้้น  

2. กระบวนการนำข้้อมููลเข้้าสู่่�ระบบ วิิเคราะห์์ 

ประมวลผลและแสดงผลข้้อมูลูที่่�ได้้จากการผ่า่นระบบ

สารสนเทศธรณีีวิิทยา 3. การนำระบบสารสนเทศ

ธรณีีวิทิยาไปประยุุกต์์ใช้้ในงานทางธรณีีวิทิยา เช่น่ การ

ทำแผนที่่� การสำรวจแหล่่งทรััพยากรธรณีี กระบวน

พื้้�นผิิว ธรณีีวิิทยาสิ่่� งแวดล้้อมและภััยพิิบัั ติิทาง

ธรรมชาติิ (รููปที่่� 1) กิิจกรรมดัังกล่่าวได้้จุุดประกายให้้

ผู้้�เรีียนได้้เลืือกหััวข้้อที่่�สนใจ เพื่่�อนำวิิธีีการศึึกษาไปใช้้

วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์และสรุุปผลที่่�ได้้จากการนำหลััก

การและวิิธีีการไปใช้้กัับการสร้้างโครงงานอิิสระทาง

ธรณีีวิิทยาที่่�สนใจ อย่่างไรก็็ตาม ถ้้ามีีผู้้�เรีียนบางคนยััง

ไม่ส่ามารถหาความสนใจได้้ว่า่จะต้้องนำวิธิีกีารที่่�ผู้้�สอน

ไปใช้้ หน้้าที่่�ของผู้้�สอนคืือการเข้้าไปสอบถามว่่า ผู้้�เรียีน

มีคีวามสนใจเรื่่�องใด แล้้วแนะนำให้้ผู้้�เรียีนในการนำวิธิีี

การบางอย่่างเข้้าไปใช้้ในการสร้้างโครงงานอิิสระทาง

ธรณีีวิิทยา

รููปที่่� 1 ตััวอย่่างของการนำวิิธีีการระบบสารสนเทศ

ธรณีีวิิทยาไปใช้้ในงานภััยพิิบััติิดิินถล่่มในพื้้�นที่่�ตำบล

แม่่ปั๋๋�ง อำเภอพร้้าว จัังหวััดเชีียงใหม่่

   

 

 

ระบบสารสนเทศธรณีวิทยาไปประยุกตใชในงานทาง

ธรณีวิทยา เชน การทำแผนที ่ การสำรวจแหลง

ทร ัพยากรธรณ ี  กระบวนพ ื ้นผ ิ ว  ธรณ ีว ิทยา

สิ ่งแวดลอมและภัยพิบัติทางธรรมชาติ (รูปที ่ 1) 

กิจกรรมดังกลาวไดจุดประกายใหผู เรียนไดเลือก

หัวขอท่ีสนใจ เพื ่อนำวิธีการศึกษาไปใชวิเคราะห 

สังเคราะหและสรุปผลที่ไดจากการนำหลักการและ

ว ิธ ีการไปใช ก ับการสร างโครงงานอ ิสระทาง

ธรณีวิทยาที่สนใจ อยางไรก็ตาม ถามีผูเรียนบางคน

ยังไมสามารถหาความสนใจไดวาจะตองนำวิธีการท่ี

ผูสอนไปใช หนาที่ของผูสอนคือการเขาไปสอบถาม

วา ผูเรียนมีความสนใจเรื่องใด แลวแนะนำใหผูเรยีน

ในการนำวิธ ีการบางอยางเขาไปใชในการสราง

โครงงานอิสระทางธรณีวิทยา 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 ตัวอยางของการนำวิธีการระบบสารสนเทศ

ธรณีวิทยาไปใชในงานภัยพิบัติดินถลมในพ้ืนท่ีตำบล

แมปง อำเภอพราว จังหวัดเชียงใหม 

3.2 กระบวนการเรียนรูผานการทำงานเปนกลุม 

กระบวนการเรียนรู ผานการทำงานเปนกลุม 

เปนกิจกรรมที่นักศึกษามีการเรียนรูดวยกันเปนกลุม

ซึ่งเปนกลุมที่นักศึกษามีความสนใจในเรื่องเดียวกัน

หรือใกลเคียงกัน ไดแก กลุมผูเรียนที่มีความสนใจ

เกี่ยวกับธรณีวิศวกรรม กลุมผูเรียนที่มีความสนใจ

เก่ียวกับน้ำผิวดินและน้ำบาดาล กลุมผูเรียนท่ีมีความ

สนใจเกี่ยวกับหิน กลุมผูเรียนที่มีความสนใจเกี่ยวกับ

กระบวนการพื้นผิวและกลุมผูเรียนที่มีความสนใจ

เกี ่ยวกับบรรพชีว ินวิทยา หลังจากการแบงกลุม

ผูเรียนตามความสนใจ ผูเรียนจะนำวิธีการที่ผูสอน

และวิธีการปฏิบัติจากคาบปฏิบัติการไปใชในการ

สรางโครงงานอิสระทางธรณีวิทยา และทายกิจกรรม

นักศึกษาไดมีการสรุปวิธีการที่นำไปใช องคความรูท่ี

สรางขึ้นใหม ความยาก-งาย ปญหาและอุปสรรคท่ี

พบระหวางการทำงาน (รูปที่ 2) กิจกรรมนี้จะทำให

นักศึกษาไดมีการนำเสนอผลงานที่สรางขึ้น มีการ

สอบถามจากผูเรียนที่มีความสนใจในกลุมอื่น ทำให

เกิดความเขาใจโดยรวมแกผูเรียนทุกคน นอกจากนี้

ยังเปนการฝกฝนใหผู เรียนคนควาหาความรู ดวย

ตนเองหรือเปนกลุ มมากกวาการไดรับขอมูลจาก

ผูสอนโดยตรง   

   

 

 

รูปท่ี 2 ตัวอยางของการนำวิธีการระบบสารสนเทศ

ธรณีวิทยาไปใชในการวิเคราะหทิศทางการไหลของ

น้ำบาดาล จากกลุมผูเรียนท่ีมีความสนใจเก่ียวกับน้ำ

ผิวดินและน้ำบาดาล 

3.3 กระบวนการเรียนรูแบบวิทยาศาสตร 

กระบวนการเร ียนร ู แบบว ิทยาศาสตร  คือ 

วิธีการท่ีผูเรียนใชหลักการทางวิทยาศาสตรในการหา
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3.2.	กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงานเป็็น 

กลุ่่�ม

	 กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงานเป็็นกลุ่่�ม 

เป็็นกิิจกรรมที่่�นัักศึึกษามีีการเรีียนรู้้�ด้้วยกัันเป็็นกลุ่่�ม

ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มที่่�นักศึึกษามีีความสนใจในเรื่่�องเดีียวกััน

หรือืใกล้้เคียีงกันั ได้้แก่ ่กลุ่่�มผู้้�เรียีนที่่�มีคีวามสนใจเกี่่�ยว

กัับธรณีีวิิศวกรรม กลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีีความสนใจเกี่่�ยวกัับ

น้้ำผิิวดิินและน้้ำบาดาล กลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีีความสนใจ

เกี่่�ยวกัับหิิน กลุ่่�มผู้้� เรีียนที่่�มีความสนใจเกี่่�ยวกัับ

กระบวนการพื้้�นผิิวและกลุ่่�มผู้้�เรียีนที่่�มีความสนใจเกี่่�ยว

กัับบรรพชีีวิินวิิทยา หลัังจากการแบ่่งกลุ่่�มผู้้�เรีียนตาม

ความสนใจ ผู้้�เรีียนจะนำวิิธีีการที่่�ผู้้�สอนและวิิธีีการ

ปฏิิบััติิจากคาบปฏิิบััติิการไปใช้้ในการสร้้างโครงงาน

อิิสระทางธรณีีวิิทยา และท้้ายกิิจกรรมนัักศึึกษาได้้มี

การสรุุปวิิธีีการที่่�นำไปใช้้ องค์์ความรู้้�ที่่�สร้้างขึ้้�นใหม่่ 

ความยาก-ง่่าย ปััญหาและอุุปสรรคที่่�พบระหว่่างการ

ทำงาน (รููปที่่� 2) กิิจกรรมนี้้�จะทำให้้นัักศึึกษาได้้มีี

การนำเสนอผลงานที่่�สร้้างขึ้้�น มีีการสอบถามจากผู้้�

เรีียนที่่�มีความสนใจในกลุ่่�มอื่่�น ทำให้้เกิิดความเข้้าใจ

โดยรวมแก่่ผู้้�เรีียนทุุกคน นอกจากนี้้�ยัังเป็็นการฝึึกฝน

ให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตนเองหรืือเป็็นกลุ่่�ม

มากกว่่าการได้้รัับข้้อมููลจากผู้้�สอนโดยตรง  

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างของการนำวิิธีีการระบบสารสนเทศ

ธรณีวีิทิยาไปใช้้ในการวิเิคราะห์ทิ์ิศทางการไหลของน้ำ้

บาดาล จากกลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีความสนใจเกี่่�ยวกัับน้้ำผิิว

ดิินและน้้ำบาดาล

3.3.	กระบวนการเรีียนรู้้�แบบวิิทยาศาสตร์์

	 กระบวนการเรีียนรู้้�แบบวิิทยาศาสตร์์ คืือ วิิธีี

การที่่�ผู้้�เรีียนใช้้หลัักการทางวิิทยาศาสตร์์ในการหาคำ

ตอบในเรื่่�องที่่�สนใจหรือืเรื่่�องที่่�ต้้องการแก้้ปัญัหา ได้้แก่่ 

ผู้้�เรีียนจะต้้องมีีการตั้้�งคำถาม ตั้้�งสมมุุติิฐาน สืืบค้้น

ข้้อมููลข้้อเท็็จจริิงหรืือการทดลอง เพื่่�อจะสามารถนำ

มาสรุุปผลและนำเสนอผลงาน เช่่น ถ้้าผู้้�เรีียนมีีความ

สนใจเกี่่�ยวกัับพื้้�นที่่�ที่่�รองรัับด้้วยหิินอััคนีีและหิินแปร

จะมีโีอกาสเกิิดการถล่่มหรืือไม่่ ผู้้�เรียีนต้้องเริ่่�มจากการ

ระบุปุัญัหา ระบุวุัตัถุปุระสงค์ข์องการศึกึษา การนำวิธิีี

การทางระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยาในการเลืือกพื้้�นที่่�

ในการเก็็บตััวอย่่าง เพื่่�อให้้เกิิดการกระจายตััวของการ

เก็็บตััวอย่่างที่่�ครอบคลุุม เป็็นระบบและเป็็นการใช้้

เวลาได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ นอกจากนี้้� รายวิิชานี้้�มี

การใช้้อากาศยานไร้้คนขัับเพื่่�อเป็็นทางเลืือกให้้แก่่ผู้้�

เรียีนนำไปใช้้ในการเก็็บข้้อมููลภาคสนาม (รููปที่่� 3) หลััง

จากเก็บ็ตัวัอย่า่ง จะเป็็นการนำตััวอย่า่งเข้้ามาวิเิคราะห์์

ผลในห้้องปฏิิบััติิการ และเป็็นการนำผลจากการ

วิเิคราะห์ม์าเขียีนรายงานและแสดงผลในรูปูแบบของ

แผนที่่� และรููปแบบของโปสเตอร์์เพื่่�อนำเสนอผลงาน 

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบวิิทยาศาสตร์์เป็็นการบููรณา

การความรู้้�ทั้้�งหมดที่่�ผู้้�เรีียนเคยเรีียนมา ดัังนั้้�น วิิธีีการ

ทางวิทิยาศาสตร์ข์้้างต้้น ผู้้�เรียีนสามารถนำไปใช้้ในการ

สร้้างโครงงานอิิสระทางธรณีีวิิทยาที่่�สนใจอื่่�นๆ ได้้ 

	 ผลการศึึกษาทั้้�งหมด ผู้้�เรีียนได้้มีีการนำเสนอ

ความก้้าวหน้้าของการทำโครงงานและการนำเสนอผล

งานหลัังจากเสร็็จสิ้้�นการทำโครงงานในรููปแบบของ

โปสเตอร์์ (รููปที่่� 4) กิิจกรรมนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์ให้้

นัักศึึกษาสามารถสรุุปผลการศึึกษาตั้้�งแต่่ต้้นจนจบ 

สามารถแสดงผลการศึึกษาด้้วยโปสเตอร์์ และฝึึก

การนำเสนอผลงานในเวลาที่่�จำกัดัเพื่่�อให้้ผู้้�อื่่�นสามารถ

เข้้าใจได้้อย่่างกระชัับและสมบููรณ์์

   

 

 

ระบบสารสนเทศธรณีวิทยาไปประยุกตใชในงานทาง

ธรณีวิทยา เชน การทำแผนที ่ การสำรวจแหลง

ทร ัพยากรธรณ ี  กระบวนพ ื ้นผ ิ ว  ธรณ ีว ิทยา

สิ ่งแวดลอมและภัยพิบัติทางธรรมชาติ (รูปที ่ 1) 

กิจกรรมดังกลาวไดจุดประกายใหผู เรียนไดเลือก

หัวขอท่ีสนใจ เพื ่อนำวิธีการศึกษาไปใชวิเคราะห 

สังเคราะหและสรุปผลที่ไดจากการนำหลักการและ

ว ิธ ีการไปใช ก ับการสร างโครงงานอ ิสระทาง

ธรณีวิทยาที่สนใจ อยางไรก็ตาม ถามีผูเรียนบางคน

ยังไมสามารถหาความสนใจไดวาจะตองนำวิธีการท่ี

ผูสอนไปใช หนาที่ของผูสอนคือการเขาไปสอบถาม

วา ผูเรียนมีความสนใจเรื่องใด แลวแนะนำใหผูเรยีน

ในการนำวิธ ีการบางอยางเขาไปใชในการสราง

โครงงานอิสระทางธรณีวิทยา 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 ตัวอยางของการนำวิธีการระบบสารสนเทศ

ธรณีวิทยาไปใชในงานภัยพิบัติดินถลมในพ้ืนท่ีตำบล

แมปง อำเภอพราว จังหวัดเชียงใหม 

3.2 กระบวนการเรียนรูผานการทำงานเปนกลุม 

กระบวนการเรียนรู ผานการทำงานเปนกลุม 

เปนกิจกรรมที่นักศึกษามีการเรียนรูดวยกันเปนกลุม

ซึ่งเปนกลุมที่นักศึกษามีความสนใจในเรื่องเดียวกัน

หรือใกลเคียงกัน ไดแก กลุมผูเรียนที่มีความสนใจ

เกี่ยวกับธรณีวิศวกรรม กลุมผูเรียนที่มีความสนใจ

เก่ียวกับน้ำผิวดินและน้ำบาดาล กลุมผูเรียนท่ีมีความ

สนใจเกี่ยวกับหิน กลุมผูเรียนที่มีความสนใจเกี่ยวกับ

กระบวนการพื้นผิวและกลุมผูเรียนที่มีความสนใจ

เกี ่ยวกับบรรพชีว ินวิทยา หลังจากการแบงกลุม

ผูเรียนตามความสนใจ ผูเรียนจะนำวิธีการที่ผูสอน

และวิธีการปฏิบัติจากคาบปฏิบัติการไปใชในการ

สรางโครงงานอิสระทางธรณีวิทยา และทายกิจกรรม

นักศึกษาไดมีการสรุปวิธีการที่นำไปใช องคความรูท่ี

สรางขึ้นใหม ความยาก-งาย ปญหาและอุปสรรคท่ี

พบระหวางการทำงาน (รูปที่ 2) กิจกรรมนี้จะทำให

นักศึกษาไดมีการนำเสนอผลงานที่สรางขึ้น มีการ

สอบถามจากผูเรียนที่มีความสนใจในกลุมอื่น ทำให

เกิดความเขาใจโดยรวมแกผูเรียนทุกคน นอกจากนี้

ยังเปนการฝกฝนใหผู เรียนคนควาหาความรู ดวย

ตนเองหรือเปนกลุ มมากกวาการไดรับขอมูลจาก

ผูสอนโดยตรง   

   

 

 

รูปท่ี 2 ตัวอยางของการนำวิธีการระบบสารสนเทศ

ธรณีวิทยาไปใชในการวิเคราะหทิศทางการไหลของ

น้ำบาดาล จากกลุมผูเรียนท่ีมีความสนใจเก่ียวกับน้ำ

ผิวดินและน้ำบาดาล 

3.3 กระบวนการเรียนรูแบบวิทยาศาสตร 

กระบวนการเร ียนร ู แบบว ิทยาศาสตร  คือ 

วิธีการท่ีผูเรียนใชหลักการทางวิทยาศาสตรในการหา
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รููปที่่� 3 ตััวอย่่างการนำอากาศยานไร้้คนขัับเพื่่�อ

เป็น็การเห็็นภาพมุุมกว้้างและมุุมสููงของโครงงานอิิสระ

ทางธรณีีวิิทยาของผู้้�เรีียน เพื่่�อเพิ่่�มข้้อมููลภาคสนามที่่�

สอดคล้้องกัับการวิิเคราะห์์โดยระบบสารสนเทศ

ธรณีีวิิทยา

รููปที่่�  4 ตััวอย่่างของโปสเตอร์์ของผู้้� เรีียนที่่�นำ

กระบวนการเรียีนรู้้�แบบวิทิยาศาสตร์ไ์ปใช้้ในการสร้้าง

โครงงานอิิสระทางธรณีวีิทิยา โดยนำไปใช้้ในการศึึกษา

อิิทธิิพลของความหนาแน่่นของรอยแตกและขนาด

ตะกอนต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทางธรณีีสัณัฐานตามแนว

รอยเลื่่�อนแม่่ทาด้้านตะวัันออก จัังหวััดเชีียงใหม่่และ

ลำพููน

4.	 ผลการศึึกษาที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 จากการนำวิิธีีการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นไปใช้้ ผลของ

การนำไปใช้้แสดงออกมาได้้ ดัังต่่อไปนี้้�

4.1.	การนำเสนอข้้อมููลโครงงานอิิสระทาง

ธรณีีวิิทยา

	 เนื่่�องด้้วยสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของไวรัสั

โคโรนา-2019 ทำให้้การนำเสนอข้้อมููลทั้้�งหมดอยู่่�ใน

รููปแบบการนำเสนอออนไลน์์ โดยหััวข้้อที่่�ผู้้�เรีียนได้้

ทำการนำเสนอ ได้้แก่่ หััวข้้อที่่�สนใจ ที่่�มาและความ

สำคััญของโครงงาน วััตถุุประสงค์์การศึึกษา ขั้้�นตอน

การดำเนิินการ การออกภาคสนาม ผลที่่�คาดว่่าจะได้้

รัับ และแผนการดำเนิินงาน ซึ่่�งเป็็นการนำเสนองาน

ก่่อนการออกภาคสนาม และการนำเสนอความ

ก้้าวหน้้าของงานด้้วยการใช้้ระบบสารสนเทศ

ธรณีีวิิทยา ผลที่่�เกิิดขึ้้�นพบว่่าผู้้�เรีียนสามารถประยุุกต์์

การใช้้งานระบบสารสนเทศธรณีวีิทิยาเข้้ากับัโครงงาน

อิิสระที่่�ผู้้�เรีียนสนใจ ส่่วนนี้้�มีีการประเมิินทั้้�งสิ้้�น 20% 

ของคะแนนทั้้�งหมด และถูกูแบ่ง่ออกเป็น็การได้้มาของ

ข้้อมููล 2% การนำข้้อมููลที่่�ได้้มาประมวลผลได้้อย่่าง 

ถููกต้้อง 5% การอธิิบายให้้ผู้้�เรีียนคนอื่่�นเข้้าใจได้้ 5% 

การนำเสนอข้้อมููลอย่่างถููกต้้องสวยงาม 5% และการ

มีีแผนที่่�ชัดเจนในการดำเนิินการต่่อ 3% ซึ่่�งคะแนน

สููงสุุดอยู่่�ที่่� 18% ต่่ำสุุดอยู่่�ที่่� 14% คะแนนเฉลี่่�ยโดย

ส่ว่นใหญ่อ่ยู่่�ที่่� ~16% จากผลที่่�เกิิดขึ้้�นแสดงว่า่ ผู้้�เรียีน

มีีความกระตืือรืือร้้นในการนำเสนอข้้อมููลในหััวข้้อที่่�

ตนเองสนใจและสามารถใช้้ เทคโนโลยีีทางภููมิิ

สารสนเทศในการนำเสนอและถ่่ายทอดให้้แก่่ผู้้�อื่่�นได้้

เป็็นอย่่างดีี

4.2.	การปฎิิบััติิงานภาคสนาม

	 การปฏิิบััติิงานภาคสนามเป็็นการเก็็บข้้อมููล

หลัังจากที่่�ผู้้�เรีียนมีีการนำเสนอข้้อมููลโครงงานอิิสระ

ทางธรณีีวิิทยา ข้้อมููลภาคสนามส่่วนใหญ่่เป็็นการเก็็บ

ข้้อมููลที่่�ปรากฏบนพื้้�นผิิวที่่�ภาพถ่่ายทางอากาศ 

ภาพถ่่ายดาวเทีียมและอากาศยานไร้้คนขัับสามารถ

บันัทึึกภาพได้้ ทั้้�งนี้้� กระบวนวิชิานี้้�มีกีารฝึกึซ้้อมการใช้้

 

 

   

 

 

คำตอบในเรื่องที่สนใจหรือเรื่องที่ตองการแกปญหา 

ไดแก ผูเรียนจะตองมีการตั้งคำถาม ตั้งสมมุติฐาน 

สืบคนขอมูลขอเท็จจริงหรือการทดลอง เพื ่อจะ

สามารถนำมาสรุปผลและนำเสนอผลงาน เชน ถา

ผูเรียนมีความสนใจเกี่ยวกับพื้นที่ที่รองรับดวยหิน

อัคนีและหินแปรจะมีโอกาสเกิดการถลมหรือไม 

ผูเรียนตองเริ่มจากการระบุปญหา ระบุวัตถุประสงค

ของการศึกษา การนำวิธีการทางระบบสารสนเทศ

ธรณีวิทยาในการเลือกพื ้นที ่ในการเก็บตัวอยาง 

เพื ่อใหเกิดการกระจายตัวของการเก็บตัวอยางท่ี

ครอบคลุม เปนระบบและเปนการใชเวลาไดอยางมี

ประสิทธิภาพ นอกจากนี้ รายวิชานี้มีการใชอากาศ

ยานไรคนขับเพื่อเปนทางเลือกใหแกผูเรียนนำไปใช

ในการเก็บขอมูลภาคสนาม (รูปที่ 3) หลังจากเก็บ

ตัวอยาง จะเปนการนำตัวอยางเขามาวิเคราะหผลใน

หองปฏิบัติการ และเปนการนำผลจากการวิเคราะห

มาเขียนรายงานและแสดงผลในรูปแบบของแผนท่ี 

และร ูปแบบของโปสเตอร  เพ ื ่อนำเสนอผลงาน 

กระบวนการเรียนรูแบบวิทยาศาสตรเปนการบูรณา

การความรู ท ั ้งหมดที ่ผ ู  เร ียนเคยเร ียนมา ดังนั้น 

วิธ ีการทางวิทยาศาสตรขางตน ผู เร ียนสามารถ

นำไปใชในการสรางโครงงานอิสระทางธรณีวิทยาท่ี

สนใจอ่ืนๆได  

ผลการศึกษาทั้งหมด ผูเรียนไดมีการนำเสนอ

ความกาวหนาของการทำโครงงานและการนำเสนอ

ผลงานหลังจากเสร็จสิ้นการทำโครงงานในรูปแบบ

ของโปสเตอร (รูปที่ 4) กิจกรรมนี้มีวัตถุประสงคให

นักศึกษาสามารถสรุปผลการศึกษาตั้งแตตนจนจบ 

สามารถแสดงผลการศึกษาดวยโปสเตอร และฝกการ

นำเสนอผลงานในเวลาท่ีจำกัดเพื่อใหผู อื่นสามารถ

เขาใจไดอยางกระชับและสมบูรณ 
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อากาศยานไร้้คนขับัที่่�สนามในภาควิชิาธรณีวิีิทยา เพื่่�อ

ให้้ผู้้�เรีียนรู้้�กฏและข้้อมููลของการบิินเบื้้�องต้้น จากผล

การศึึกษาสัังเกตได้้ว่า มีีผู้้�เรีียนบางส่่วนได้้มีการนำ

อากาศยานไร้้คนขัับมาใช้้ในการเก็็บข้้อมููล อย่่างไร

ก็็ตาม เนื่่�องจากการมีีจำนวนของอุุปกรณ์์น้้อยและ

การเตรียีมการที่่�ค่อนข้้างนาน ทำให้้อุปสรรคที่่�เกิดิขึ้้�น

คืือ ผู้้�เรีียนบางส่่วนไม่่สามารถใช้้อุุปกรณ์์บัันทึึกภาพ

ทางอากาศในการเก็็บข้้อมููลภาคสนาม จึึงจำเป็็นต้้อง

อาศััยการเดิินภาคสนามและการแบกอุุปกรณ์์ที่่�มี

ขนาดใหญ่่เพื่่�อใช้้ในการเก็็บตััวอย่่างมาทำโครงงาน

อิสิระทางธรณีวีิทิยา ดังันั้้�น การประเมินิในส่ว่นนี้้�จึงึไม่่

ถููกนำมารวมเพื่่�อวััดผลการศึึกษาแก่่ผู้้�เรีียนทุุกคน

4.3.	การวิิเคราะห์์ข้้อมููลงานภาคสนาม

	 การใช้้ระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยามาใช้้ในการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ถูกเก็็บมาจากภาคสนามถููกนำมา

วิิเคราะห์์ตามวิิธีีการที่่�ผู้้�เรีียนได้้เรีียนจากปฏิิบััติิการ

รายสััปดาห์์ ผู้้�เรียีนในกลุ่่�มเฉพาะที่่�มีความสนใจในเรื่่�อง

ใกล้้เคีียงกัันมีีการแลกเปลี่่�ยนผลที่่�วิเิคราะห์ไ์ด้้ร่ว่มกันั 

เนื่่�องจากการปฏิิบัตัิกิารภาคสนามมีขี้้อจำกัดักับัผู้้�เรียีน

หลายคน การวิเิคราะห์ข์้้อมูลูงานภาคสนามนี้้�จึงึมีกีาร

ประเมิินเป็็น 20% ของคะแนนทั้้�งหมด การประเมิิน

ผลทำได้้จากการสัังเกตขณะผู้้�เรีียนทำการอภิิปราย 

การเข้้าไปสอบถามผู้้�เรีียนโดยตรงผ่่านระบบออนไลน์์ 

หรืือ การนััดหมายเพื่่�อปรึึกษาหารืือและแก้้ปััญหาใน

ส่ว่นที่่�ไม่ส่ามารถแก้้ไขได้้ด้้วยตนเอง ผลการศึึกษาและ

ประเมิินพบว่่าผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นในการ

อภิิปรายกัับเพื่่�อนได้้ดีี มีีการนำเสนอข้้อเท็็จจริิงที่่�ได้้

จากงานภาคสนามและใช้้เหตุุผล โต้้แย้้งและการ

สอบถามซึ่่�งกัันและกัันขณะทำการอภิิปราย นอกจาก

นี้้�ผู้้�เรียีนมีกีารนำผลการศึกึษามาสอบถามผู้้�สอนและผู้้�

ช่่วยสอนในการนำวิิธีีการมาประยุุกต์์ใช้้กัับข้้อมููลภาค

สนามของตนเอง ผลการประเมิินคาดว่่า ผู้้�เรีียนได้้รัับ

การเพิ่่�มทัักษะทางสถิิติิ คณิิตศาสตร์์ ธรณีีวิิทยาและ

ระบบสารสนเทศธรณีีวิิทยาเพิ่่�มเติิมมากขึ้้�นด้้วย เพื่่�อ

เป็็นการฝึึกทัักษะการตั้้�งคำถาม การหาคำตอบด้้วย

ตนเอง

4.4.	รายงาน

	 รายงานถือืเป็น็ส่ว่นหนึ่่�งและเป็น็ส่ว่นสำคัญัใน

การแสดงผลการศึึกษาให้้ออกมาในรููปแบบรายงาน

ฉบับัสมบูรูณ์ห์รือืรายงานเพื่่�อการตีพีิมิพ์ ์นอกจากนี้้� ผู้้�

เรีียนยัังมีีการแสดงรายงานให้้อยู่่�ในรููปของโปสเตอร์์ 

ซึ่่�งถืือเป็็นวิิธีีการนำเสนอข้้อมููลให้้ผู้้�อื่่�นเข้้าใจง่่าย โดย

การเลืือกแสดงเฉพาะข้้อความที่่�สำคััญของผลการ

ศึึกษา การเขีียนรายงานในกระบวนวิิชาระบบ

สารสนเทศธรณีีวิิทยากำหนดไว้้ที่่� 20% ของคะแนน

ทั้้�งหมด ประกอบด้้วย การลำดัับเนื้้�อหา ความสมดุุล

ระหว่่างภาพและตััวอัักษร รูปูแบบและความครบถ้้วน

สมบููรณ์์ของแผนภาพ/แผนที่่� ความกระชัับและเข้้าใจ

ง่่ายของบทคััดย่่อ ไวยกรณ์์และส่่วนประกอบอื่่�นของ

รายงาน 

	 ผลการศึึกษาพบว่่า รายงานที่่�ถููกจััดทำขึ้้�นมีีค่่า

เฉลี่่�ยของคะแนนการประเมิินอยู่่�ที่่� 18.5% ซึ่่�งถืือว่่าผู้้�

เรียีนมีคีวามละเอียีด รอบคอบและมีกีารแสดงผลลัพัธ์์

ของรายงานที่่�ดีถึึงดีีมาก ผู้้�เรีียนบางคนสามารถสร้้าง

สื่่�อได้้อย่า่งน่่าสนใจและหลากหลาย เช่น่ วีดีีีโอ แผนผังั

การแสดงขั้้�นตอนการทำงานและการเสนอผลงานแบบ

ออนไลน์์ นอกจากนี้้� ในส่่วนของโปสเตอร์์ ผู้้�เรียีนได้้นำ

วิธิีกีาร ขั้้�นตอนและการแสดงผลลััพธ์์จากรายวิิชานี้้�ไป

ประยุุกต์์ใช้้กัับการทำรายงานวิิชาอื่่�น เช่่น ธรณีีวิิทยา

สิ่่�งแวดล้้อม ธรณีีแปรสััณฐาน สััมมนา เป็็นต้้น และ

การนำเสนอผลงานวิิชาการของนัักศึึกษาระดัับ

ปริิญญาตรีีชั้้�นปีีที่่� 4 คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ ได้้เป็็นอย่่างดีี

4.5.	การเก็็บคะแนนปฎิิบััติิการและการสอบ

กลางภาคเรีียนที่่� 2 

	 แม้้ว่ากระบวนการเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 จะ

เน้้นกิิจกรรมที่่�ผู้้�เรีียนมีีโอกาสได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง โดย

การนำองค์์ความรู้้� ขั้้�นตอนและกระบวนการที่่�ผู้้�สอน

ได้้สาธิิตให้้ดููเบื้้�องต้้น ไปประยุุกต์์ใช้้กัับโครงงานอิิสระ

ทางธรณีีวิิทยาแล้้วนั้้�น  การสอบเพื่่�อวััดผลการเรีียนรู้้�

ยังัคงมีอียู่่� แต่่บทบาทและความสำคัญัได้้ลดน้้อยลงไป
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หากเปรีียบเทีียบกัับรายวิิชาทั่่�วไปอื่่�นๆ ในภาควิิชา 

คณะ หรืือมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ผลการประเมิิน

เป็็นการเก็็บคะแนนปฏิิบััติิการที่่�ผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องส่่ง

ให้้แก่่ผู้้�สอนในช่ว่งแรก เพื่่�อรัับคำแนะนำ ข้้อเสนอแนะ

ในการปรัับปรุุงแนวทางการนำไปใช้้ในการทำงานต่่อ

ไป และมีีการวััดผลการสอบข้้อเขีียนกลางภาคเรีียน

ผ่่านระบบออนไลน์์ การประเมิินผลถููกกำหนดไว้้ที่่� 

40% ของคะแนนทั้้�งหมด โดยปฏิิบััติิการกำหนดไว้้ที่่� 

15% และการสอบกลางภาคเรีียนกำหนดไว้้ที่่� 25%

	 ผลการศึึกษาพบว่่า คะแนนเฉลี่่�ยของปฎิิบัติัิการ

ของผู้้�เรียีนทั้้�งหมดอยู่่�ที่่� 14.16% และคะแนนเฉลี่่�ยของ

การสอบกลางภาคเรียีนอยู่่�ที่่� 18% และมีสี่ว่นเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานประมาณ 4.2 ผลการศึึกษาที่่�ได้้สามารถระบุุ

ได้้ว่่า ผู้้�เรีียนเข้้าใจและสามารถแสดงผลการทดลอง

ผ่า่นปฏิบัิัติกิารได้้เป็็นอย่า่งดีถีึงึดีมีาก ผู้้�เรียีนบางคนมีี

การพัฒันาการแบบก้้าวกระโดดจากปฏิบิัตัิกิารช่ว่งต้้น

ที่่�ไม่่มีีความเข้้าใจและไม่่มั่่�นใจในการทำปฏิิบััติิการจน

สามารถสร้้างสรรค์์ผลงานจากปฏิิบััติิงานได้้อย่่างน่่า

พอใจ อย่่างไรก็ต็าม ผลการประเมิินการสอบกลางภาค

เรีียนจะเห็็นไว้้ว่่า ผู้้�เรีียนบางคนสามารถทำคะแนน

ปฏิิบัตัิกิารได้้เป็น็อย่า่งดี ีแต่ไ่ม่ส่ามารถทำคะแนนจาก

ข้้อสอบกลางภาคได้้ ทำให้้ผู้้�สอนสามารถสรุุปผลการ

ศึึกษาโดยรวมได้้ว่่า ควรจะต้้องมีีการพััฒนาหลัักสููตร

ให้้ผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจในหลัักการ เหตุุผล ทฤษฎีีและ

การนำไปใช้้ให้้มากขึ้้�น ควบคู่่�ไปกัับการเรีียนรู้้�ผ่่าน

ปฏิิบััติิการที่่�ต้้องมีีความสอดคล้้องกัันมากขึ้้�น

5.	 สรุุปผล

	 กระบวนการเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 ที่่�ใช้้ในการ

เรีียนการสอนรายวิิชา 205485 ระบบสารสนเทศ

ธรณีีวิิทยา มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนลงมืือปฏิิบััติิ

มากกว่่าการเรีียนจากผู้้�สอนโดยตรงเพีียงอย่่างเดีียว 

รููปแบบที่่�ใช้้ในรายวิิชานี้้� ได้้แก่่ 1. กระบวนการเรีียนรู้้�

โดยการลงมืือปฏิิบััติิ 2.กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการ

ทำงานเป็็นกลุ่่�ม และ 3. กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ

วิทิยาศาสตร์์  โดยกระบวนการเรียีนรู้้�ทั้้�งสามแบบ เน้้น

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง จากการสอน

และการชี้้�แนะจากผู้้�สอนเบื้้�องต้้น ความรู้้�ความ

สามารถที่่�สร้้างขึ้้�นมาจากการลงมืือปฏิิบััติิจากปฏิิบััติิ

การและการนำทัักษะเหล่่านั้้�นไปใช้้ต่อยอดกัับโครง

งานอิิสระทางธรณีีวิิทยาที่่�นัักศึึกษาสนใจ จากการ

สอบถามผู้้�เรีียนพบว่่า ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิอย่่าง

จริิงจััง ทำให้้มีความพร้้อมที่่�มากขึ้้�นสำหรัับการทำงาน

ทางธรณีีวิิทยาในอนาคต 

	 ความสำเร็็จของกระบวนการเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษ

ที่่� 21 สามารถขยายผลได้้แก่่ผู้้�เรีียนในรายวิิชาอื่่�นและ

ชั้้�นปีีอื่่�น โดยผู้้�สอนคาดการณ์์ว่่าจะนำวิิธีีและ

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบใหม่่นี้้�ลงไปสู่่�รายวิิชาที่่�ผู้้�สอน

ได้้มีีโอกาสสอนแก่่ผู้้�เรีียนชั้้�นปีีอื่่�น ได้้แก่่ ธรณีีสััณฐาน

วิิทยา ธรณีีวิิทยาพื้้�นผิิวและการวิิเคราะห์์ภููมิิประเทศ 

และการฝึึกธรณีีวิิทยาภาคสนาม และอาจจะมีีการ

แทรกกิิจกรรมอื่่�นเพิ่่�มเติิมเมื่่�อสามารถทำการเรียีนการ

สอนในห้้องเรียีน เช่น่ การเล่่นเกมส์์เชิงิธรณีวีิทิยาอย่่าง

สร้้างสรรค์ ์การตอบคำถามหรือืการนำเสนอข้้อมูลูต่อ่

ผู้้�ฟัังสาธารณะต่่อไป

	 อย่า่งไรก็ต็าม ปัญัหาและอุปุสรรคที่่�เกิดิขึ้้�นส่ว่น

ใหญ่่จะเป็็นเรื่่�องของความพร้้อมของอุุปกรณ์์การ

ศึึกษา เนื่่�องจากการเรีียนการสอนวิิชาครั้้�งนี้้�เป็็นการ

เรีียนการสอนระบบออนไลน์์ ผู้้�เรีียนบางคนประสบ

ปััญหาอุุปกรณ์์การเรีียนไม่่พร้้อม การเข้้ าถึึ ง

อิินเตอร์์เน็็ตที่่�ค่อนข้้างยาก และโปรแกรมที่่�แสดงผล 

ออกมายัังไม่่รวดเร็็วเท่่าที่่�ควร ผู้้�สอนคาดการณ์์ว่่า

ปััญหาเหล่่านี้้�สามารถทำให้้คลี่่�คลายได้้ ถ้้าผู้้�เรีียนมีี

โอกาสเข้้ามาเรียีนและปฏิบิัตัิกิิจิกรรมที่่�ห้้องปฏิบิัตัิกิาร

ของภาควิิชาที่่�มีอุปุกรณ์์การเรียีนรู้้�ที่่�ค่อนข้้างครบครััน

และเหมาะสมต่่อการใช้้งาน 

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 การดำเนินิกระบวนการเรียีนรู้้�เพื่่�อให้้สอดคล้้อง

กัับศตวรรษที่่� 21 สำหรัับรายวิิชา 205485 ระบบ

สารสนเทศธรณีีวิทิยา ปีกีารศึึกษา 2564 จะไม่่สามารถ

สำเร็็จลุุล่่วงไปได้้ถ้้าขาดผู้้� เรีียนชั้้�นปีีที่่�  4 สาขา
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ธรณีีวิิทยา คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

ขอขอบคุุณภาควิิชาธรณีีวิิทยา คณะวิิทยาศาสตร์์ 

มหาวิทิยาลัยัเชียีงใหม่ ่ในการเอื้้�อเฟื้้�อสถานที่่� อุปุกรณ์์

การเรีียนการสอนในห้้องปฏิิบััติิการ ขอขอบคุุณ ผศ. 

ดร. ณััฐพล แจ้้งอัักษร และ อ.ดร. พิิมพ์์พธูู สุุตานนัันท์์ 

คณะอาจารย์์ที่่�ปรึึกษาโครงการกลุ่่�ม A2 ขอขอบคุุณ

อาจารย์์สมาชิิกกลุ่่�ม A2 ทุุกท่่านที่่�นำเสนอข้้อมููลที่่�น่่า

สนใจและแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ตลอดโครงการ และ

สุุดท้้ายนี้้�ต้้องขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� (TLIC ) ที่่�สนัับสนุุนงบประมาณในการจััด

กิิจกรรมกระบวนการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 แก่่วิิชานี้้� 
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การจััดการเรีียนการสอนที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21  

ในวิิชาสมดุุลมวลสารและพลัังงานในวิิศวกรรมอาหาร

ภััทวรา ปฐมรัังษิิยัังกุุล1

1สำนัักวิิชาอุุตสาหกรรมเกษตร, คณะอุุตสาหกรรมเกษตร, มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ที่่�อยู่่� 155 หมู่่� 2 ถนนคัันคลองชลประทาน ตำบลแม่่เหีียะ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50100

E-mail pattavara.p@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 โลกปััจจุุบัันผู้้�คนในศตวรรษที่่� 21 มีีการใช้้เทคโนโลยีี สื่่�อมััลติิมีีเดีีย แอปพลิิเคชัันหรืือโปรแกรมในการ

หาความรู้้�กัันอย่่างกว้้างขวาง อาทิิเช่น่ Canva Kinemaster YouTube ไมโครซอฟท์์ทีมี เป็็นต้้น  การใช้้ประโยชน์์

สิ่่�งที่่�ทัันสมััยเหล่่านี้้�ในการจััดการเรีียนวิิชาสมดุุลมวลสารและพลัังงานในวิิศวกรรมอาหาร ช่่วยทำให้้นัักศึึกษาได้้

เข้้าใจความรู้้�ทฤษฎีีของวิิชาได้้ดียิ่่�งขึ้้�น มีกีารใช้้กิจิกรรมต่่างๆ เพื่่�อทำให้้นักศึกึษาเข้้าใจและเห็็นภาพชััดเจนว่่าสมดุุล

มวลสาร สมดุุลพลัังงานเกี่่�ยวข้้องกัับการผลิิตผลิิตภััณฑ์์อาหารอย่่างไร ทั้้�งนี้้�อาจารย์์และนัักศึึกษาต้้องมีีการปรัับ

ตัวั ฝึกึทักัษะ และใช้้ความคิดิสร้้างสรรค์ใ์นการนำเสนองาน พบว่า่กิิจกรรมต่า่งๆ ในวิชิานี้้�ส่ง่ผลให้้นักัศึึกษามีคีวาม

สนใจ มีกีารทำงานเป็น็ทีมีโดยสื่่�อสารกันัทางเครื่่�องมือืสื่่�อสารออนไลน์ ์โดยไม่ต่้้องพบหน้้ากันัในช่ว่งที่่�มีกีารระบาด

ของโควิิด-19 การมีีคลิิปบทเรีียนออนไลน์์ทำให้้นัักศึึกษาเข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น สัังเกตได้้จากร้้อยละของจำนวน

นัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด A  B+ และ B อยู่่�ในระดัับที่่�สููง 

คำสำคััญ: ศตวรรษที่่� 21, วิิศวกรรมอาหาร, สมดุุลมวลสาร, สมดุุลพลัังงาน

1.	 บทนำ

	 การคำนวณสมดุุลมวลสารและสมดุุลพลัังงาน

เป็็นสิ่่�งที่่�สำคััญมากสำหรัับผู้้�ที่่�ทำงานด้้านวิิศวกรรม

อาหารในหลายด้้านดัังนี้้�

	 เมื่่�อต้้องมีกีารวางแผนและควบคุมุกระบวนการ

ผลิิตอาหาร ต้้องมีีการคิิดคำนวณสมดุุลมวลเพื่่�อหา

ปริมิาณวััตถุุดิบิที่่�ต้้องใช้้ในการผลิิตอาหาร ปริิมาณสาร

ที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างกระบวนการผลิิต ปริิมาณผลิิตภััณฑ์์ 

และปริิมาณของเสีีย  

	 เมื่่�อต้้องการทราบส่่วนประกอบของผลิิตภััณฑ์์ 

เช่่น ปริิมาณความชื้้�น ปริิมาณโปรตีีน และปริิมาณ 

ไขมััน เป็็นต้้น การหาร้้อยละของผลิิตภััณฑ์์เทีียบกัับ

ปริิมาณวััตถุุดิิบ และการหาประสิิทธิิภาพของ 

เครื่่�องมืือ ก็็สามารถทำได้้ด้้วยการคำนวณสมดุุลมวล

และพลัังงาน   

	ผู้้ �ผลิิตผลิิตภััณฑ์์อาหารชนิิดใหม่่หรืือสููตรใหม่่ 

ต้้องคำนวณสมดุุลมวลเพื่่�อหาน้้ำหนัักของวััตถุุดิิบที่่�

ต้้องใช้้ในโรงงานแปรรููป และเพื่่�อเป็็นข้้อมููลที่่�ต้้องใช้้

ประกอบการพิิจารณาเพื่่�อเลืือกใช้้เครื่่�องมืือแปรรููป

อาหารที่่�เหมาะสม  

	 การทำสมดุุลพลัังงานมีีประโยชน์์ เช่่น เมื่่�อ

ต้้องการคำนวณหาความร้้อนที่่�ต้้องกำจััดออกจากถััง

หมััก การคำนวณหาปริิมาณน้้ำหล่่อเย็็นที่่�ต้้องใช้้ เพื่่�อ

รัักษาอุุณหภููมิิในเครื่่�องแลกเปลี่่�ยนความร้้อนของน้้ำ

ผลไม้้ เนื่่�องจากค่่าใช้้จ่่ายด้้านพลัังงานเป็็นค่่าใช้้จ่่ายที่่�

สำคัญัของโรงงาน ดังันั้้�นจึึงต้้องมีีการศึึกษาวิิธีกีารเพื่่�อ

ลดการใช้้พลัังงานในระหว่า่งกระบวนการผลิติ ซึ่่�งต้้อง

ใช้้ความรู้้�ด้้านสมดุุลพลัังงานในการหาว่่าพลัังงานที่่�ใช้้

ในแต่ล่ะขั้้�นตอนของกระบวนการและพลังังานทั้้�งหมด

ของกระบวนการแปรรููปมีีค่่าเท่่าใด เพื่่�อใช้้ตรวจสอบ

ว่่าพลัังงานถููกใช้้อย่่างไร ที่่�ไหน ทำไมต้้องใช้้พลัังงาน  

เพื่่�อหาวิิธีีลดการใช้้พลัังงานต่่อไป 
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	ที่่�ผ่ า่นมานักัศึกึษาที่่�เรียีนกระบวนวิชิานี้้�บางคน

รู้้�สึึกว่่าวิิชานี้้�มีีความยาก ดัังนั้้�นนัักศึึกษาจึึงต้้องตั้้�งใจ

เรีียน ทบทวนเนื้้�อหาและฝึึกฝนการคำนวณอยู่่�เสมอ 

ปัจัจุบุันันักัศึกึษาอยู่่�ในยุุคศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งมีนีักัศึกึษา

คุ้้�นเคยกัับการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ เพื่่�อหาข้้อมููล

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวิชิาการโดยตรงในการเรียีน หรืือการหา

ข้้อมููลด้้านอาหาร การใช้้แอปพลิิเคชัันเพื่่�อเพิ่่�ม

ประสิิทธิิภาพการเรีียนรู้้� การทำชิ้้�นงาน หรืือการบ้้าน

ในรููปแบบที่่�ทัันสมััย ให้้ข้้อมููลที่่�ชััดเจน ดึึงดููดน่่าสนใจ  

เช่่น Canva Kinemaster การใช้้โซเชีียลมีีเดีียเพื่่�อ

สื่่�อสาร ประชาสััมพัันธ์์ผลิิตภััณฑ์์อาหาร การหาแหล่่ง

วััตถุุดิิบ เครื่่�องมืือแปรรููป ตลอดจนการได้้รัับข้้อมููลที่่�

มีกีารเผยแพร่่ความรู้้�ใหม่่ๆ  ผ่า่นช่่องทางสื่่�อสารที่่�นิยม

ปััจจุุบััน  เช่่น ยููทููบ เฟซบุ๊๊�ก  เวบไซต์์ วารสารวิิชาการ

ออนไลน์์ เป็น็ต้้น  สิ่่�งเหล่่านี้้�เป็็นประโยชน์์กับันักัศึกึษา

และผู้้�สอน เพราะทำให้้นักัศึกึษาใช้้ทักษะเพื่่�อการเรียีน

รู้้� ฝึึกการคำนวณ ทำการประยุุกต์์สิ่่�งรอบตััวในชีีวิิต

ประจำวัันเข้้ากัับการเรีียน ส่่งเสริิมให้้อาจารย์์และ

นัักศึึกษาปรัับตััวให้้ทัันกัับสัังคมโลกยุุคใหม่่ มีีความ

สามารถที่่�เรีียนรู้้�ได้้ตลอดชีีวิิต เลืือกใช้้ข้้อมููลที่่�ถููกต้้อง

มาใช้้ให้้เป็็นประโยชน์์ ในทางกลัับกัันต้้องมีีความ

สามารถในการเผยแพร่่ความรู้้� ผลงาน หรืือชิ้้�นงานไป

ยัังสัังคมภายนอกได้้อย่่างน่่าสนใจ ผ่่านทางช่่องทาง

สื่่�อสารต่่างๆ  

	 กระบวนวิิชานี้้�จึงได้้จัดการเรีียนการสอนที่่�ส่ง

เสริิมให้้นัักศึึกษาได้้ใช้้ทัักษะความสามารถที่่� ใช้้

เทคโนโลยีีที่่�ทันัสมัยั มีกีารสร้้างกิิจกรรมและงานมอบ

หมายที่่�กระตุ้้�นให้้นักศึึกษาได้้มีการสร้้างสรรค์์ มีีการ

คิิดอย่่างเป็็นระบบ การทำงานร่่วมกัันเป็็นทีีม การมีี

ความสามารถในการนำเสนอเกี่่�ยวกัับการคำนวณ

สมดุุลมวลสารและพลัังงานในวิิศวกรรมอาหาร เพื่่�อ

มุ่่�งหวัังให้้นักศึกึษาได้้มีความเข้้าใจเนื้้�อหาบทเรียีนได้้ดี

ยิ่่�งขึ้้�น ได้้ความรู้้�ติดิตัวัไปใช้้ระหว่่างการเรียีนในวิชิาอื่่�น 

และใช้้ความรู้้�เพื่่�อการประกอบอาชีีพเมื่่�อสำเร็็จการ

ศึึกษา

2.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

 	 กระบวนวิชิานี้้�ทำการสอนแบบออนไลน์ท์ุกุคาบ 

ผ่่านทาง zoom เนื่่�องจากอยู่่�ในช่่วงสถานการณ์์การ

ระบาดของโควิิด-19  และอาจารย์์มีเีอกสารคำสอนใน

รููปแบบไฟล์์ PDF แจกให้้นักศึึกษาใช้้เรีียนด้้วย  

นอกจากนั้้�นยังัมีชี่อ่งทางการติดิต่อ่คือืโปรแกรมไมโคร

ซอฟท์ท์ีมี (Microsoft Teams) ของกระบวนวิิชา และ

มีีกลุ่่�มไลน์์เพื่่�อการติิดต่่อสื่่�อสาร สำหรัับการจััดการ

เรีียนและกระบวนการเรีียนรู้้�อธิิบายได้้ในแต่่ละหััวข้้อ

ที่่�สอนดัังนี้้�

2.1.	การอิ่่�มตััวและความชื้้�น

	 อาจารย์์จััดการเรีียนการสอนที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 ดังันี้้� เมื่่�ออาจารย์ไ์ด้้สอนเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับ

ความดัันย่่อยและความดัันรวมของอากาศ  การอิ่่�มตััว

ของอากาศในชั่่�วโมงเรีียนผ่่านระบบ Zoom แล้้ว ได้้

ชี้้�แจงมอบหมายงานในชั่่�วโมงเรีียน และทำสื่่�อที่่�มีคำ

อธิิบายงานที่่�มอบดัังกล่่าวอีีกครั้้�ง จััดทำด้้วย Canva 

นำไปโพสสั่่�งงานเป็็นทางการผ่่านโปรแกรมไมโคร

ซอฟท์์ทีีม (รููปที่่� 1 และ 3) มีีการให้้อิิสระแก่่นัักศึึกษา

ในการเลืือกอุุณหภููมิิเพื่่�อการวาดรููปและการคำนวณ

ค่่าที่่�เกี่่�ยวกัับความดัันรวม ความดัันย่่อยไอน้้ำ และ

ความดัันย่่อยของอากาศแห้้ง  งานชิ้้�นนี้้�ทำให้้นักศึึกษา

ได้้ทบทวนและเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น สามารถสรุุป

การคำนวณที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความชื้้�นในอากาศ ซึ่่�ง

ปริมิาณความชื้้�นในอากาศมีผีลต่่อคุณุภาพของอาหาร 

เช่่น การเสื่่�อมเสีียของอาหารเกิิดขึ้้�นรวดเร็็วหากเก็็บ

รัักษาในบริิเวณที่่�มีีปริิมาณความชื้้�นสููงทำให้้เชื้้�อ

จุุลิินทรีีย์์เจริิญเติิบโตได้้ นัักศึึกษาได้้ส่่งงานโดยจััดทำ

ในรููปแบบไฟล์์รูปูภาพที่่�สวยงาม นักัศึึกษาทำงานกลุ่่�ม

ได้้สำเร็็จโดยไม่่ต้้องพบหน้้ากััน โดยช่่องทางที่่�ติดต่่อ

กัันอาจไลน์์ หรืือ zoom นัักศึึกษาสามารถนำเสนอ

เนื้้�อหาวิิทยาศาสตร์์ผ่่านรููปภาพที่่�ออกแบบสวยงาม 

(ดัังรููปที่่� 2) ช่่องทางการส่่งงานทางไมโครซอฟท์์ทีีม 

ทำให้้อาจารย์์และนัักศึึกษาสามารถทำงานที่่�ไหนก็็ได้้

ที่่�มีีสััญญาณอิินเตอร์์เนท มีีความยืืดหยุ่่�นในการเรีียน
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และการทำงาน ผลงานที่่�ออกแบบสวยงามอาจารย์์จะ

ให้้รางวััลเป็็นผลตอบแทนเพื่่�อตอบแทนแก่่ความตั้้�งใจ

ของนัักศึึกษา

	 นอกจากนั้้�นยัังใช้้กระบวนการเดีียวกััน ในการ

มอบหมายงาน ใน เรื่่� อ ง เ กี่่� ย ว กัับการคำนวณ

ความชื้้�นสัมัพัทัธ์ใ์นอากาศและจุดุน้ำ้ค้้าง (Dew point) 

โดยนักัศึึกษาเลือืกสมาชิกิในกลุ่่�มเอง  นักัศึกึษามีอีิสิระ

เต็็มที่่�ในการเลืือกเมืืองและประเทศที่่�นักศึึกษาสนใจ

เพื่่�อคำนวณค่่า ประเทศที่่�นักศึึกษาเลืือกมีีทั้้�งอัังกฤษ 

อาร์์เจนติินา มาเลเซีีย อิินเดีีย สหรััฐอเมริิกา จากนั้้�น

นัักศึึกษาต้้องใช้้กููเกิิลเพื่่�อค้้นหาว่่าที่่�เวลานั้้�น เมืืองนั้้�น

มีีอุุณหภููมิิและความชื้้�นสััมพััทธ์์เท่่าใด (ดัังรููปที่่� 4) นำ

ข้้อมููลนี้้�มาทำการคำนวณตามทฤษฎีีที่่�เรีียนมา เพื่่�อ

หาความดัันย่่อยของไอน้้ำในอากาศ และจุุดน้้ำค้้าง  

กิิจกรรมนี้้�ทำให้้นักศึึกษารู้้�สึึกว่่าการคำนวณเป็็นเรื่่�อง

ใกล้้ตััว เห็็นภาพชััดเจนขึ้้�นเพราะเป็็นเมืืองที่่�นัักศึึกษา

สนใจเลือืกเมือืงเอง ช่ว่ยให้้นักัศึกึษาจดจำเนื้้�อการบท

เรีียนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�นด้้วย รููปที่่� 5 คืือตััวอย่่างการคำนวณที่่�

นัักศึึกษาเลืือกจัังหวััดภููเก็็ต ประเทศไทย

2.2.	สมดุุลมวลสาร

       ในหััวข้้อนี้้�อาจารย์์ต้้องการให้้นัักศึึกษาเข้้าใจ

ความสำคัญัและใช้้ความรู้้�เรื่่�องสมดุลุมวลสาร เพื่่�อการ

วางแผนการผลิิตอาหาร ได้้สอนเนื้้�อหาและตััวอย่่าง

การคำนวณแบบออนไลน์ผ์่า่น Zoom และมอบหมาย

งานผ่่านไมโครซอฟท์์ทีีม โดยจััดทำด้้วยโปรแกรม 

Canva และเผยแพร่่ให้้นัักศึึกษาทราบทางไลน์์และ

ไมโครซอฟท์์ทีีม ดัังรููปที่่� 6 อาจารย์์ให้้นัักศึึกษาคััด

เลือืกสมาชิกิในกุลุ่ม่เอง ให้้แต่ล่ะกลุ่่�มคิดิเองว่า่ต้้องการ

จะผลิิตอาหารชนิิดใด อาจารย์์โอนเงิินให้้แต่่ละกลุ่่�ม

เพื่่�อให้้นักศึึกษาเลืือกซื้้�ออาหารชนิิดนั้้�นมาเพื่่�อศึึกษา

ส่่วนประกอบของอาหาร ถ่่ายรููปฉลากและผลิิตภััณฑ์์ 

ให้้แต่่ละกลุ่่�มสมมติิเองว่่าอีีก 3 เดืือน ลููกค้้าต้้องการ

สั่่�งซื้้�อผลิิตภััณฑ์์อาหารดัังกล่่าวกี่่�ชิ้้�น จากนั้้�นให้้

นักัศึกึษาคำนวณว่่าโรงงานของนัักศึกึษาต้้องใช้้วัตัถุดุิบิ

แต่่ละชนิิดกี่่�กิิโลกรััม และเขีียนอธิิบายว่่าการคำนวณ

สมดุุลมวลสารมีีประโยชน์์อย่่างไรกัับบริิษััทของ

นัักศึึกษา ให้้นักศึึกษาจััดทำในรููปแบบที่่�สวยงาม 

ตััวอย่่างผลงานของนัักศึึกษา แสดงในรููปที่่� 7 ระหว่่าง

การทำกิิจกรรมนัักศึึกษาที่่�มีีคำถามสามารถ ไลน์์

สอบถามอาจารย์ผ์ู้้�สอนได้้ ผลของกิจิกรรมนี้้� นักัศึึกษา

รู้้�สึึกว่่าทำให้้เข้้าใจและเห็็นประโยชน์์ของการคำนวณ

สมดุลุมวลเพื่่�อการวางแผนการจัดัซื้้�อวัตัถุดุิบิ และรู้้�สึกึ

สนุุกสนานในการคััดเลืือกอาหารที่่�ตนเองสนใจมา

ทำงานส่่งอาจารย์์ ได้้มีีการทำงานเป็็นทีีม ได้้ศึึกษา

ทำความเข้้าใจในข้้อมููลบนฉลากผลิิตภััณฑ์์อาหารได้้

ถูกูต้้อง ตัวัอย่่างผลิิตภััณฑ์์อาหารที่่�นักศึึกษาเลืือก อาทิิ

เช่่น โบโลน่่าพริิก คุ้้�กกี้้�สิงคโปร์์ มัันฝรั่่�งทอดกรอบ 

เป็็นต้้น

รููปที่่� 1 (ก) อาจารย์์ใช้้ Microsoft Team เป็็นช่่อง

ทางติิดต่่อกัับนัักศึึกษา และ (ข) อาจารย์์ใช้้ Canva 

เพื่่�อการชี้้�แจงชิ้้�นงานที่่�เกี่่�ยวกัับการอิ่่�มตััวของอากาศ

 

 

 

   

 

 

อาจารยผูสอนได ผลของกิจกรรมนี้ นักศึกษารูสึกวา

ทำใหเขาใจและเห็นประโยชนของการคำนวณสมดุล

มวลเพื ่อการวางแผนการจัดซื ้อวัตถุดิบ และรู สึก

สนุกสนานในการคัดเลือกอาหารท่ีตนเองสนใจมา

ทำงานสงอาจารย ไดมีการทำงานเปนทีม ไดศึกษา

ทำความเขาใจในขอมูลบนฉลากผลิตภัณฑอาหารได

ถูกตอง ตัวอยางผลิตภัณฑอาหารที่นักศึกษาเลือก 

อาทิเชน โบโลนาพริก คุ กกี ้สิงคโปร มันฝรั ่งทอด

กรอบ เปนตน 

 

 
(ก) 

 
(ข) 

ร ูปท ี ่  1 (ก) อาจารย ใช  Microsoft Team เปน

ชองทางติดตอกับนักศึกษา และ (ข) อาจารยใช 

Canva เพื่อการชี้แจงชิ ้นงานท่ีเกี ่ยวกับการอิ ่มตัว

ของอากาศ 

 

 

 
รูปที่ 2 ตัวอยางชิ้นงานกลุมเกี่ยวกับการอิ่มตัวของ

อากาศ ท่ีนักศึกษาทำในรูปแบบท่ีสวยงาม 

 

 



134       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างชิ้้�นงานกลุ่่�มเกี่่�ยวกัับการอิ่่�มตััวของ

อากาศ ที่่�นัักศึึกษาทำในรููปแบบที่่�สวยงาม

รููปที่่� 3 อาจารย์์ใช้้ Canva เพื่่�อการสั่่�งงานเกี่่�ยวกัับ

ความชื้้�นสััมพััทธ์์ของอากาศและ Dew point ในรููป

แบบที่่�สวยงาม ทัันสมััย

รููปที่่� 4 นัักศึึกษาใช้้กููเกิิลเพื่่�อค้้นข้้อมููลอุุณหภููมิิและ

ความชื้้�นสััมพััทธ์์ของประเทศสิิงคโปร์์

รููปที่่� 5 ตัวัอย่า่งงานหััวข้้อความชื้้�นสััมพััทธ์ข์องอากาศ

และ Dew point ที่่�นัักศึึกษาทำส่่ง

รููปที่่� 6 อาจารย์ใ์ช้้โปรแกรม Canva และไมโครซอฟท์์

ทีีม เพื่่�อการมอบหมายงานและการส่่งงานในหััวข้้อ

สมดุุลมวลสาร 

 

 

   

 

 

อาจารยผูสอนได ผลของกิจกรรมนี้ นักศึกษารูสึกวา

ทำใหเขาใจและเห็นประโยชนของการคำนวณสมดุล

มวลเพื ่อการวางแผนการจัดซื ้อวัตถุดิบ และรู สึก

สนุกสนานในการคัดเลือกอาหารท่ีตนเองสนใจมา

ทำงานสงอาจารย ไดมีการทำงานเปนทีม ไดศึกษา

ทำความเขาใจในขอมูลบนฉลากผลิตภัณฑอาหารได

ถูกตอง ตัวอยางผลิตภัณฑอาหารที่นักศึกษาเลือก 

อาทิเชน โบโลนาพริก คุ กกี ้สิงคโปร มันฝรั ่งทอด

กรอบ เปนตน 

 

 
(ก) 

 
(ข) 

ร ูปท ี ่  1 (ก) อาจารย ใช  Microsoft Team เปน

ชองทางติดตอกับนักศึกษา และ (ข) อาจารยใช 

Canva เพื่อการชี้แจงชิ ้นงานท่ีเกี ่ยวกับการอิ ่มตัว

ของอากาศ 

 

 

 
รูปที่ 2 ตัวอยางชิ้นงานกลุมเกี่ยวกับการอิ่มตัวของ

อากาศ ท่ีนักศึกษาทำในรูปแบบท่ีสวยงาม 

 

 

 

 

   

 

 

อาจารยผูสอนได ผลของกิจกรรมนี้ นักศึกษารูสึกวา

ทำใหเขาใจและเห็นประโยชนของการคำนวณสมดุล

มวลเพื ่อการวางแผนการจัดซื ้อวัตถุดิบ และรู สึก

สนุกสนานในการคัดเลือกอาหารท่ีตนเองสนใจมา

ทำงานสงอาจารย ไดมีการทำงานเปนทีม ไดศึกษา

ทำความเขาใจในขอมูลบนฉลากผลิตภัณฑอาหารได

ถูกตอง ตัวอยางผลิตภัณฑอาหารที่นักศึกษาเลือก 

อาทิเชน โบโลนาพริก คุ กกี ้สิงคโปร มันฝรั ่งทอด

กรอบ เปนตน 

 

 
(ก) 

 
(ข) 

ร ูปท ี ่  1 (ก) อาจารย ใช  Microsoft Team เปน

ชองทางติดตอกับนักศึกษา และ (ข) อาจารยใช 

Canva เพื่อการชี้แจงชิ ้นงานท่ีเกี ่ยวกับการอิ ่มตัว

ของอากาศ 

 

 

 
รูปที่ 2 ตัวอยางชิ้นงานกลุมเกี่ยวกับการอิ่มตัวของ

อากาศ ท่ีนักศึกษาทำในรูปแบบท่ีสวยงาม 

 

 

   

 

 

รูปที่ 3 อาจารยใช Canva เพ่ือการสั่งงานเกี่ยวกับ

ความชื ้นสัมพัทธของอากาศและ Dew point ใน

รูปแบบท่ีสวยงาม ทันสมัย 

 

 

 
รูปที่ 4 นักศึกษาใชกูเกิลเพื่อคนขอมูลอุณหภูมิและ

ความชื้นสัมพัทธของประเทศสิงคโปร 
  

 

 
 

รูปที ่ 5 ตัวอยางงานหัวขอความชื ้นสัมพัทธของ

อากาศและ Dew point ท่ีนักศึกษาทำสง 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 6 อาจารยใชโปรแกรม Canva และ

ไมโครซอฟททีม เพ่ือการมอบหมายงานและการสง

งานในหัวขอสมดุลมวลสาร  

 

     นอกจากนั ้นอาจารยยังไดทำคลิปวิด ีโอการ

คำนวณสมดุลมวลสาร ในกระบวนการผลิตน้ำมันถ่ัว

เหลือง ทำดวยโปรแกรม Kinemaster นำเผยแพร

บนช องทาง YouTube (ร ูปท่ี8) สำหร ับล ิงค  คือ

https://www.youtube.com/watch?v=032us4l

062w&t=387s  ทำใหนักศึกษาเขาไปรับชมเพ่ือ

ทบทวนเนื้อหาการคำนวณไดตลอดเวลา การทำคลิป

นี้ทำใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาดียิ่งขึ้น นอกเหนือจาก

การอานตัวอยางการคำนวณนี้ในเอกสารคำสอนท่ี

อาจารยแจกให  การทำคลิปนี ้ทำใหอาจารย  มี

ความสามารถพ ิ เศษในการ ใช  ส ื ่ อท ี ่ ท ั นส มัย

ประกอบการสอน สามารถปรับตัวเขากับการใชแอพ 

พลิเคชั่นที่ทันสมัย สรางบทเรียนที่ทำใหนักศึกษา

รูสึกเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 

 

2.3  สมดุลพลังงาน 

   

 

 

รูปที่ 3 อาจารยใช Canva เพ่ือการสั่งงานเกี่ยวกับ

ความชื ้นสัมพัทธของอากาศและ Dew point ใน

รูปแบบท่ีสวยงาม ทันสมัย 

 

 

 
รูปที่ 4 นักศึกษาใชกูเกิลเพื่อคนขอมูลอุณหภูมิและ

ความชื้นสัมพัทธของประเทศสิงคโปร 
  

 

 
 

รูปที ่ 5 ตัวอยางงานหัวขอความชื ้นสัมพัทธของ

อากาศและ Dew point ท่ีนักศึกษาทำสง 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 6 อาจารยใชโปรแกรม Canva และ

ไมโครซอฟททีม เพ่ือการมอบหมายงานและการสง

งานในหัวขอสมดุลมวลสาร  

 

     นอกจากนั ้นอาจารยยังไดทำคลิปวิด ีโอการ

คำนวณสมดุลมวลสาร ในกระบวนการผลิตน้ำมันถ่ัว

เหลือง ทำดวยโปรแกรม Kinemaster นำเผยแพร

บนช องทาง YouTube (ร ูปท่ี8) สำหร ับล ิงค  คือ

https://www.youtube.com/watch?v=032us4l

062w&t=387s  ทำใหนักศึกษาเขาไปรับชมเพ่ือ

ทบทวนเนื้อหาการคำนวณไดตลอดเวลา การทำคลิป

นี้ทำใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาดียิ่งขึ้น นอกเหนือจาก

การอานตัวอยางการคำนวณนี้ในเอกสารคำสอนท่ี

อาจารยแจกให  การทำคลิปนี ้ทำใหอาจารย  มี

ความสามารถพ ิ เศษในการ ใช  ส ื ่ อท ี ่ ท ั นส มัย

ประกอบการสอน สามารถปรับตัวเขากับการใชแอพ 

พลิเคชั่นที่ทันสมัย สรางบทเรียนที่ทำใหนักศึกษา

รูสึกเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 

 

2.3  สมดุลพลังงาน 

   

 

 

รูปที่ 3 อาจารยใช Canva เพ่ือการสั่งงานเกี่ยวกับ

ความชื ้นสัมพัทธของอากาศและ Dew point ใน

รูปแบบท่ีสวยงาม ทันสมัย 

 

 

 
รูปที่ 4 นักศึกษาใชกูเกิลเพื่อคนขอมูลอุณหภูมิและ

ความชื้นสัมพัทธของประเทศสิงคโปร 
  

 

 
 

รูปที ่ 5 ตัวอยางงานหัวขอความชื ้นสัมพัทธของ

อากาศและ Dew point ท่ีนักศึกษาทำสง 

 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 6 อาจารยใชโปรแกรม Canva และ

ไมโครซอฟททีม เพ่ือการมอบหมายงานและการสง

งานในหัวขอสมดุลมวลสาร  

 

     นอกจากนั ้นอาจารยยังไดทำคลิปวิด ีโอการ

คำนวณสมดุลมวลสาร ในกระบวนการผลิตน้ำมันถ่ัว

เหลือง ทำดวยโปรแกรม Kinemaster นำเผยแพร

บนช องทาง YouTube (ร ูปท่ี8) สำหร ับล ิงค  คือ

https://www.youtube.com/watch?v=032us4l

062w&t=387s  ทำใหนักศึกษาเขาไปรับชมเพ่ือ

ทบทวนเนื้อหาการคำนวณไดตลอดเวลา การทำคลิป

นี้ทำใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาดียิ่งขึ้น นอกเหนือจาก

การอานตัวอยางการคำนวณนี้ในเอกสารคำสอนท่ี

อาจารยแจกให  การทำคลิปนี ้ทำใหอาจารย  มี

ความสามารถพ ิ เศษในการ ใช  ส ื ่ อท ี ่ ท ั นส มัย

ประกอบการสอน สามารถปรับตัวเขากับการใชแอพ 

พลิเคชั่นที่ทันสมัย สรางบทเรียนที่ทำใหนักศึกษา

รูสึกเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 

 

2.3  สมดุลพลังงาน 
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	 นอกจากนั้้�นอาจารย์์ยัังได้้ทำคลิิปวิิดีีโอการ

คำนวณสมดุุลมวลสาร ในกระบวนการผลิิตน้้ำมัันถั่่�ว

เหลือืง ทำด้้วยโปรแกรม Kinemaster นำเผยแพร่บ่น

ช่่องทาง YouTube (รูปูที่่�8) สำหรับัลิงิค์์คือืhttps://www.
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ทำให้้นัักศึึกษาเข้้าไปรัับชมเพื่่�อทบทวนเนื้้�อหาการ
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นัักศึึกษารู้้�สึึกเข้้าใจเนื้้�อหาได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

2.3.	สมดุุลพลัังงาน

     ในหััวข้้อสมดุุลพลัังงานสำหรัับกระบวนการผลิิต

อาหาร เป็็นหััวข้้อที่่�หากนัักศึึกษาเข้้าใจหลัักการได้้
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ต้้องการ ตััวอย่่างลิิงค์์ เช่่น 

	 h t t p s : / / w w w . y o u t u b e . c o m /

watch?v=V0ehejiZr2I&t=24s 

	 h t t p s : / / w w w . y o u t u b e . c o m /

watch?v=9Q4oUh0HQyM&t=13s

รููปที่่� 7 ผลงานที่่�นัักศึึกษาทำส่่งหััวข้้อการคำนวณ 

สมดุุลมวลสารเพื่่�อการวางแผนการผลิิตอาหาร   

 

 

   

 

 

     ในหัวขอสมดุลพลังงานสำหรับกระบวนการผลิต

อาหาร เปนหัวขอที่หากนักศึกษาเขาใจหลักการไดดี

แลว นักศึกษาจะแกปญหาหรือทำการคำนวณไดงาย

มาก เนื่องจากในการสอนที่ผานมาอาจารยไดเคยทำ

คลิปวิโอสอนหัวขอนี้ไวแลว ทั้งทฤษฏีและตัวอยาง

การคำนวณ ดังนั้นในชั้นเรียนออนไลนอาจารยได

สอน และย ังได ส งล ิงค ทางช อง YouTube ให

นักศึกษาดวย  เพ่ือใหนักศึกษาท่ีสนใจไดเขาไปเรียน

ได ตลอดเวลาท ี ่ ต  องการ  ต ั วอย  า งล ิ งค  เ ช น 

https://www.youtube.com/watch?v=V0 eheji

Zr2I&t=24s  

https://www.youtube.com/watch?v=9Q4oUh0HQy

M&t=13s 

  
 

 
 

 

  
 รูปท่ี 7 ผลงานท่ีนักศึกษาทำสงหัวขอการคำนวณ 

สมดุลมวลสารเพ่ือการวางแผนการผลิตอาหาร    

 

 

 
 

ร ูปที ่ 8 คลิปวิดีโอการคำนวณสมดุลมวลสารใน

กระบวนการผลิตน้ำมันถ่ัวเหลือง นำเสนอทางยูทูป  

 

     อาจารยยังใชกิจกรรมท่ีจะชวยใหนักศึกษาเขาใจ

เน ื ้อหาการคำนวณได สมด ุลพล ังงาน โดยการ

มอบหมายงาน ใหนักศึกษาแบงกลุมเองและชวยกัน

 

 

   

 

 

     ในหัวขอสมดุลพลังงานสำหรับกระบวนการผลิต
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การคำนวณ ดังนั้นในชั้นเรียนออนไลนอาจารยได

สอน และย ังได ส งล ิงค ทางช อง YouTube ให

นักศึกษาดวย  เพ่ือใหนักศึกษาท่ีสนใจไดเขาไปเรียน
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https://www.youtube.com/watch?v=V0 eheji

Zr2I&t=24s  
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รููปที่่� 8 คลิิปวิิดีีโอการคำนวณสมดุุลมวลสารใน

กระบวนการผลิิตน้้ำมัันถั่่�วเหลืือง นำเสนอทางยููทููป 

     อาจารย์์ยัังใช้้กิิจกรรมที่่�จะช่่วยให้้นัักศึึกษาเข้้าใจ

เนื้้�อหาการคำนวณได้้สมดุุลพลัังงาน โดยการมอบ

หมายงาน ให้้นักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�มเองและช่่วยกััน

ออกแบบโจทย์ก์ารคำนวณเอง และทำการแสดงวิธิีกีาร

คำนวณเพื่่�อหาคำตอบ  ผลของกิิจกรรมนี้้�ทำให้้

นัักศึึกษามีีความเข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น เพราะต้้องช่่วย

กัันคิิดและแลกเปลี่่�ยนระหว่่างการทำชิ้้�นงาน  มีีเวลา

ไตร่่ตรองในการคำนวณ  ตัวัอย่า่งการคำนวณแสดงใน

รููปที่่� 9

รููปที่่� 9 ตััวอย่่างโจทย์์และวิิธีีการคำนวณสมดุุล

พลังังานที่่�นักศึกึษาออกแบบโจทย์์เองและเฉลยวิิธีกีาร

คำนวณด้้วยตััวเอง

	 นอกจากนั้้�นอาจารย์์ยัังใช้้เกมส์์ Kahoot เพื่่�อ

สร้้างความสนุุกสนานในการเรีียน ทบทวนเนื้้�อหาของ

เรื่่�องสมดุุลพลัังงานด้้วย การทำคำถามอาจารย์์ใช้้

โปรแกรม Canva ช่่วยทำภาพประกอบคำถาม และมีี

ภาพฟรีีให้้เลืือกมากมาย และได้้ใช้้คลิิปจากยููทููปเพื่่�อ

สร้้างคำถามด้้วย (รููปที่่� 10)

รููปที่่� 10 การใช้้ Kahoot เพื่่�อสร้้างคำถาม

2.4.	สมดุุลมวลสารและสมดุุลพลัังงาน

     	หั ัวข้้อสมดุุลมวลสารและสมดุุลพลัังงานเป็็น

หััวข้้อที่่�ใช้้ความรู้้�ทั้้�งสมดุุลมวล และสมดุุลพลัังงานมา

ใช้้ในการแก้้โจทย์์ปััญหาหนึ่่�งข้้อ  จึึงเป็็นเนื้้�อหาที่่�ค่่อน

ข้้างเข้้าใจยาก  นอกจากการให้้นัักศึึกษาทบทวน

เนื้้�อหาในเอกสาร PDF ไฟล์์ที่่�อาจารย์์มอบให้้แล้้ว 

อาจารย์์ยัังได้้จััดทำวิิดีีโอคลิิปสอนการคำนวณให้้

นัักศึึกษาด้้วย อาจารย์์ทำคลิิปด้้วยโปรแกรม 

Kinemaster  และมีีการใช้้แอปพลิิเคชััน Canva เพื่่�อ

ใช้้รููปฟรีีและสวยงาม เช่่น รููปนม เพื่่�อนำไปประกอบ

การทำคลิิปด้้วย อาจารย์์ได้้นำเสนอคลิิปการคำนวณ

ไว้้บนยููทููป ที่่�ลิิงค์์คืือ https://www.youtube.com/

watch?v=Dx21BVW74kI&t=114s  (รููปที่่� 11) ข้้อดีี

ของการทำคลิิปเป็็นสื่่�อการสอนด้้วย ก็็ดัังที่่�กล่่าวมา

แล้้วคืือทำให้้นักศึึกษามีีความสะดวก สามารถใช้้

โทรศัพัท์ม์ือืถือืซึ่่�งนักัศึกึษาทุกุคนมีใีช้้อยู่่�แล้้วเปิดิชมได้้
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ได ตลอดเวลาท ี ่ ต  องการ  ต ั วอย  า งล ิ งค  เ ช น 

https://www.youtube.com/watch?v=V0 eheji

Zr2I&t=24s  

https://www.youtube.com/watch?v=9Q4oUh0HQy

M&t=13s 

  
 

 
 

 

  
 รูปท่ี 7 ผลงานท่ีนักศึกษาทำสงหัวขอการคำนวณ 

สมดุลมวลสารเพ่ือการวางแผนการผลิตอาหาร    

 

 

 
 

ร ูปที ่ 8 คลิปวิดีโอการคำนวณสมดุลมวลสารใน

กระบวนการผลิตน้ำมันถ่ัวเหลือง นำเสนอทางยูทูป  

 

     อาจารยยังใชกิจกรรมท่ีจะชวยใหนักศึกษาเขาใจ

เน ื ้อหาการคำนวณได สมด ุลพล ังงาน โดยการ

มอบหมายงาน ใหนักศึกษาแบงกลุมเองและชวยกัน

   

 

 

ออกแบบโจทยการคำนวณเอง และทำการแสดง

วิธีการคำนวณเพื่อหาคำตอบ  ผลของกิจกรรมนี้ทำ

ใหนักศึกษามีความเขาใจเนื้อหามากขึ้น เพราะตอง

ชวยกันคิดและแลกเปลี่ยนระหวางการทำชิ้นงาน  มี

เวลาไตรตรองในการคำนวณ  ตัวอยางการคำนวณ

แสดงในรูปท่ี 9 

 

 

 
รูปที ่ 9 ตัวอยางโจทยและวิธ ีการคำนวณสมดุล

พลังงานที ่นักศึกษาออกแบบโจทยเองและเฉลย

วิธีการคำนวณดวยตัวเอง 

 

นอกจากนั้นอาจารยยังใชเกมส Kahoot  เพ่ือ

สรางความสนุกสนานในการเรียน ทบทวนเนื้อหา

ของเรื่องสมดุลพลังงานดวย   การทำคำถามอาจารย

ใชโปรแกรม Canva ชวยทำภาพประกอบคำถาม 

และมีภาพฟรีใหเลือกมากมาย และไดใชคลิปจากยู

ทูปเพ่ือสรางคำถามดวย (รูปท่ี 10) 

 

 
 

 
รูปท่ี 10 การใช Kahoot เพ่ือสรางคำถาม 

 

2.3  สมดุลมวลสารและสมดุลพลังงาน 

     หัวขอสมดุลมวลสารและสมดุลพลังงานเปน

หัวขอที่ใชความรูทั้งสมดุลมวล และสมดุลพลังงาน

มาใชในการแกโจทยปญหาหนึ่งขอ  จึงเปนเนื้อหาท่ี

ค อนขางเข าใจยาก  นอกจากการให น ักศ ึกษา

ทบทวนเนื้อหาในเอกสาร PDF ไฟลที่อาจารยมอบ

ใหแลว อาจารยย ังไดจ ัดทำวิด ีโอคลิปสอนการ

คำนวณใหน ักศ ึกษาดวย อาจารย ทำคล ิปด วย

โปรแกรม Kinemaster  และมีการใชแอพพลิเคชั่น 

Canva เพื่อใชรูปฟรีและสวยงาม เชน รูปนม เพ่ือ

นำไปประกอบการทำคลิปดวย อาจารยไดนำเสนอ

คลิปการคำนวณไวบนยูทูป ท่ีลิงคคือ 
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รูปท่ี 10 การใช Kahoot เพ่ือสรางคำถาม 

 

2.3  สมดุลมวลสารและสมดุลพลังงาน 

     หัวขอสมดุลมวลสารและสมดุลพลังงานเปน

หัวขอที่ใชความรูทั้งสมดุลมวล และสมดุลพลังงาน

มาใชในการแกโจทยปญหาหนึ่งขอ  จึงเปนเนื้อหาท่ี

ค อนขางเข าใจยาก  นอกจากการให น ักศ ึกษา

ทบทวนเนื้อหาในเอกสาร PDF ไฟลที่อาจารยมอบ
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โปรแกรม Kinemaster  และมีการใชแอพพลิเคชั่น 

Canva เพื่อใชรูปฟรีและสวยงาม เชน รูปนม เพ่ือ

นำไปประกอบการทำคลิปดวย อาจารยไดนำเสนอ
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ทุุกที่่�ที่่�มีสััญญาณอิินเตอร์์เน็็ท หรืือนัักศึึกษาอาจใช้้

แทบเล็็ตหรืือคอมพิิวเตอร์์เปิิดชมก็็ได้้ หากต้้องการชม

ภาพในขนาดที่่�ใหญ่่ขึ้้�น อีกีทั้้�งอาจารย์์ยังัได้้ส่งลิิงค์์สอน

การคำนวณสมดุุลมวลและสมดุุลพลัังงานที่่�อาจารย์์

เคยทำไว้้บนยููทููปในการสอนปีีก่่อนหน้้านี้้� เช่่นลิิงค์์ 

	 h t t p s : / / w w w . y o u t u b e . c o m /

watch?v=kcwq1WniGt0  ให้้แก่่นัักศึึกษาด้้วย

รููปที่่� 11 คลิิปการคำนวณสมดุุลมวลและพลัังงานใน

การให้้ความร้้อนน้้ำนมด้้วย Steam Infusion 

Sterilizer 

3.	 ผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 ผลลััพธ์ท์ี่่�เกิดิกับันักัศึกึษา นักัศึกึษาได้้ให้้ความ

เห็น็ว่า่แม้้ว่าจะได้้รับงานมอบหมายหลายชิ้้�น แต่่ก็ร็ู้้�สึกึ

พึึงพอใจ เพราะทำให้้เข้้าใจเนื้้�อหาดีีมากขึ้้�น ได้้มีการ

ทำงานเป็็นกลุ่่�มกัับเพื่่�อนที่่�มีีความสนิิทสนมกััน ได้้ฝึึก

ทัักษะการนำเสนองานเป็็นรููปภาพที่่�สวยงามในรููป

แบบไฟล์อ์ิเิล็็กทรอนิกิส์ ์ได้้ใช้้แพลตฟอร์ม์ Zoom และ

ไมโครซอฟทีีมในการเรียีนจนคล่่องแคล่่ว อำนวยความ

สะดวกในการส่ง่งานอาจารย์ ์เป็น็ช่อ่งทางที่่�สะดวกใน

การติิดต่่อสื่่�อสารในช่่วงการเว้้นระยะห่่างทางสัังคม

เมื่่�อมีีการระบาดหนัักของโควิิด-19 คลิิปบทเรีียนที่่�

อาจารย์ม์อบให้้ช่ว่ยทำให้้เปิดิฟังัได้้บ่อ่ยเท่่าที่่�ต้้องการ 

เข้้าใจเนื้้�อหาได้้ดี ชิ้้�นงานที่่�นักศึึกษาทำอาจารย์์เก็็บ

คะแนนคิิดเป็็น 30% ของแต่่ละหััวข้้อ เป็็นการลด

คะแนนสอบลง เนื่่�องจากชิ้้�นงานเป็็นการทำงานกลุ่่�ม

นัักศึึกษาได้้แลกเปลี่่�ยน และมีีเวลาทบทวน จึึงไม่่รู้้�สึึก

กดดััน มีีการให้้รางวััลแก่่นัักศึึกษาที่่�ทำผลงานดีีเด่่น 

ทำให้้นัักศึึกษาส่่วนใหญ่่รู้้�สึึกตั้้�งใจทำงานให้้ออกมาดีี 

โ ดยภาพรวมทำ ให้้นั ก ศึึกษา มีีความรู้้� สึึ กที่่�ดี   

ได้้ประโยชน์์สููงจากการเรีียนวิิชานี้้�เพื่่�อเป็็นพื้้�นฐานใน

วิิชาอื่่�นต่่อไป

 	 การจััดการเรีียนการสอนที่่�อาจารย์์และ

นัักศึึกษาใช้้ทัักษะและสื่่�อเทคโนโลยีีที่่�ทันสมััยใน

ศตวรรษที่่� 21  ในปีกีารศึกึษา 2564 ของวิชิา 604311 

สมดุลุมวลสารและพลัังงานในวิศิวกรรมอาหาร  ทำให้้

นักัศึกึษามีีความรู้้� ทำคะแนนได้้ดี จึงึได้้เกรด A จำนวน

สููงถึึง 47.17%  เกรด B+ 43.40% เกรด B 7.55% 

และเกรด C+ เพีียง 1.89%

	 ผลที่่�เกิิดขึ้้�นกัับอาจารย์์ คืืออาจารย์์ได้้ปรัับตััว 

และพััฒนาตนเองในการใช้้แพลตฟอร์ม์ดิิจิตัิัล สื่่�อสังัคม

ออนไลน์์ร่่วมในการเรีียนการสอน โปรแกรมการสร้้าง

สื่่�อที่่�น่าสนใจและเผยแพร่่ข้้อมูลูได้้รวดเร็ว็ ใช้้ความคิดิ

สร้้างสรรค์์ในการออกแบบกิิจกรรมและงานให้้เหมาะ

สมกัับเนื้้�อหาที่่�ต้้องการวััดความรู้้�ความสามารถของ

นักัศึกึษา และเหมาะสมกับัเวลาในการสอน โดยผู้้�สอน

ก็็ต้้องมีีการเรีียนรู้้�โปรแกรมช่่วยสอนอย่่างต่่อเนื่่�อง 

เพื่่�อทำการสอนให้้ทัันกัับโลกยุุคใหม่่ที่่�มีีการพััฒนา

เทคโนโลยีอีย่า่งรวดเร็ว็ และมีขี้้อที่่�ต้้องพัฒันาปรับัปรุงุ

ต่่อไป คืือ ควรทำคลิิปสอนการคำนวณให้้มากกว่่านี้้� 

และเผยแพร่่บน YouTube เพื่่�อเป็็นประโยชน์์ให้้

นักัศึกึษาได้้เข้้ามาเรียีนได้้ในทุกุๆ ตัวัอย่า่งการคำนวณ 

นอกจากนั้้�นยัังเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรียีนจากที่่�อื่่�นๆ สามารถ

เข้้ามาดููได้้ด้้วย

 

 

   

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=Dx21B

VW74kI&t=114s  (รูปที่ 11) ขอดีของการทำคลิป

เปนสื ่อการสอนดวย ก็ดังที ่กลาวมาแลวคือทำให

นักศึกษามีความสะดวก สามารถใชโทรศัพทมือถือ

ซึ ่งนักศึกษาทุกคนมีใชอยู แลวเปดชมไดทุกที ่ที ่มี

สัญญาณอินเตอรเนท หรือนักศึกษาอาจใชแทบเล็ต

หรือคอมพิวเตอรเปดชมก็ได หากตองการชมภาพใน

ขนาดที่ใหญขึ้น อีกทั้งอาจารยยังไดสงลิงคสอนการ

คำนวณสมดุลมวลและสมดุลพลังงานที่อาจารยเคย

ทำไวบนยูทูปในการสอนปกอนหนานี้ เชนลิงค  

https://www.youtube.com/watch?v=kcwq1

WniGt0  ใหแกนักศึกษาดวย 

 

 

 

 
 

รูปที่ 11 คลิปการคำนวณสมดุลมวลและพลังงานใน

การให ความร อนน ้ ำนมด  วย  Steam Infusion 

Sterilizer  

 

3 ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

ผลล ัพธ ท ี ่ เก ิดก ับนักศ ึกษา น ักศ ึกษาได ให

ความเห็นวาแมวาจะไดรับงานมอบหมายหลายชิ้น 

แตก็รูสึกพึงพอใจ เพราะทำใหเขาใจเนื้อหาดีมากข้ึน 

ไดมีการทำงานเปนกลุมกับเพื่อนที่มีความสนิทสนม

กัน ไดฝ กทักษะการนำเสนองานเปนรูปภาพท่ี

สวยงามในร ูปแบบไฟล อ ิ เล ็ ค โทรน ิ ก  ได  ใช

แพลตฟอรม Zoom และไมโครซอฟทีมในการเรียน

จนคลองแคลว อำนวยความสะดวกในการสงงาน

อาจารย  เปนชองทางที่สะดวกในการติดตอสื่อสาร

ในชวงการเวนระยะหางทางสังคมเมื่อมีการระบาด

หนักของโควิด-19  คลิปบทเรียนที่อาจารยมอบให

ชวยทำใหเปดฟงไดบอยเทาที่ตองการ เขาใจเนื้อหา

ไดดี ชิ ้นงานที่นักศึกษาทำอาจารยเก็บคะแนนคิด

เปน 30% ของแตละหัวขอ เปนการลดคะแนนสอบ

ลง เนื่องจากชิ้นงานเปนการทำงานกลุมนักศึกษาได

แลกเปลี่ยน และมีเวลาทบทวน จึงไมรูสึกกดดัน มี

การใหรางวัลแกนักศึกษาที่ทำผลงานดีเดน ทำให

นักศึกษาสวนใหญรูสึกตั้งใจทำงานใหออกมาดี โดย

ภาพรวมทำใหนักศึกษามีความรูสึกที่ดี ไดประโยชน

สูงจากการเรียนวิชานี ้เพื ่อเปนพื ้นฐานในวิชาอ่ืน

ตอไป 

 การจัดการเรียนการสอนท่ีอาจารยและนักศึกษา

ใชทักษะและสื่อเทคโนโลยีท่ีทันสมัยในศตวรรษท่ี 21  

ในปการศึกษา 2564 ของวิชา 604311 สมดุลมวล

สารและพลังงานในวิศวกรรมอาหาร  ทำใหนักศึกษา

มีความรู ทำคะแนนไดดี จึงไดเกรด A จำนวนสูงถึง 

47.17%  เกรด B+ 43.40% เกรด B 7.55% และ

เกรด C+ เพียง 1.89% 

ผลที่เกิดขึ ้นกับอาจารย คืออาจารยไดปรับตัว 

และพัฒนาตนเองในการใชแพลตฟอรมดิจิตัล สื่อ

สังคมออนไลนรวมในการเรียนการสอน โปรแกรม
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4.	 สรุุป

	 องค์ค์วามรู้้�ด้้านการคำนวณสมดุลุมวลสารและ

พลังังานในวิศิวกรรมอาหารในระดับัปริญิญาตรีใีนยุคุ

ศตวรรษที่่� 21 ที่่�มีีเนื้้�อหายากสำหรัับนัักศึึกษาบางคน 

สามารถทำให้้ เนื้้�อหาเข้้าใจได้้ง่่ ายขึ้้�นด้้วยการ

สร้้างสรรค์กิ์ิจกรรมหรือืชิ้้�นงานที่่�เหมาะสม ทั้้�งอาจารย์์

และนัักศึึกษา มีีการฝึึกทัักษะและปรัับเปลี่่�ยนตััวเอง

อยู่่�เสมอในการใช้้อุุปกรณ์์สื่่�อสารต่่างๆ เพื่่�อแสวงหา

องค์์ความรู้้�รอบตััวที่่�มีีอย่่างมากมายได้้ และจะได้้มีี

ทัักษะติิดตััวไปตลอดชีีวิิต การใช้้แพลตฟอร์์มดิิจิิตััล 

โปรแกรมมััลติมิีเีดีีย และโซเชียีลมีเีดีียร่ว่มในการเรียีน

การสอนจะส่่งเสริิมความน่่าสนใจในการเรียีน และช่่วย

ให้้นัักศึึกษาเข้้าใจเนื้้�อหาการเรีียนมากขึ้้�น  

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ที่่�สนัับสนุุน

ทั้้� งการให้้ความรู้้� ในการจััดการเรีียนการสอนที่่�

สอดคล้้องกับัศตวรรษที่่� 21 และสนับัสนุนุงบประมาณ

ในการจััดการเรีียนการสอน

  .
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การจััดการเรีียนการสอนแบบ Active Learning  

สำหรัับกระบวนวิิชา 206471 คณิิตศาสตร์์ประกัันภััยเบื้้�องต้้น

ภาคภููมิิ เพ็็ชรประดัับ1

1ภาควิิชาคณิิตศาสตร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถนนห้้วยแก้้ว ตำบลสุุเทพ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50200

parkpoom.phetpradap@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชาคณิิตศาสตร์์ประกัันภััยเบื้้�องต้้น เป็็นกระบวนวิิชาที่่�ว่่าด้้วยการสร้้างแบบจำลองคณิิตศาสตร์์

สำหรัับการประกัันวิินาศภััย เพื่่�อใช้้ในการคำนวณค่่าต่่าง ๆ ในกรมธรรม์์ประกัันภััย เช่่น ค่่าเบี้้�ยประกััน ราย

ละเอีียดความคุ้้�มครอง จำนวนกรรมธรรม์์ที่่�ต้้องขาย การจััดการเรีียนการสอนแบบ Active learning ที่่�ถููกใช้้ใน

กระบวนวิิชา ได้้แก่่ กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบใช้้เกม กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบแผนผัังความคิิด การเรีียนรู้้�แบบแลก

เปลี่่�ยนความคิิด และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน กิิจกรรมเหล่่านี้้�มีีจุุดประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนพััฒนาแนวคิิด

อย่า่งมีีหลัักการและเหตุผุล ฝึกึรับัฟังัความคิดิเห็น็ของผู้้�อื่่�น ได้้นำความรู้้�ของกระบวนวิชิาไปประยุกุต์ใ์ช้้กับัปัญัหา

จริงิ ได้้เรียีนรู้้�แบบร่่วมมืือ และได้้คิดสร้้างสรรค์์ โดยใช้้วิธิีวีัดัและประเมิินผลการเรียีนรู้้�แบบการประเมิินการปฏิบัิัติิ 

รวมไปถึึงการประเมิินเพื่่�อนร่่วมกลุ่่�ม เพื่่�อให้้ได้้ผลที่่�บ่่งบอกคุุณภาพของผลงาน จากผลการประเมิินการเรีียนการ

สอนโดยผู้้�เรีียนพบว่่า ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่มีีความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรมและเข้้าใจวััตถุุประสงค์์ของแต่่ละกิิจกรรมตาม

จุุดมุ่่�งหมายที่่�กำหนดไว้้

คำสำคััญ:  Active Learning, คณิิตศาสตร์์ประกัันภััย, การสอนคณิิตศาสตร์์

1.	 บทนำ

	 โดยทั่่�วไปนั้้�นการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา

คณิิตศาสตร์์นั้้�นถููกสอนโดยการบรรยายและยก

ตัวัอย่่างหน้้าชั้้�นเรียีนโดยผู้้�สอนเป็็นหลัักเนื่่�องจากองค์์

ความรู้้�คณิิตศาสตร์์นั้้�นมีีรายละเอีียดสููง หากผู้้�เรีียน

เข้้าใจผิดิแม้้เพียีงเล็ก็น้้อย อาจกระทบกับัผลการศึกึษา

แบบลููกโซ่่กัับผลลััพธ์์ทั้้�งหมดที่่�เหลืือด้้วย จึึงทำให้้การ

จััดการเรีียนการสอนแบบ Active learning สำหรัับ

กระบวนวิิชาคณิิตศาสตร์์ในระดัับอุุดมศึึกษามีีความ

ท้้าทายเป็็นอย่่างยิ่่�ง 

	 กระบวนวิิชา 206471 คณิิตศาสตร์์ประกัันภััย

เบื้้�องต้้น เป็็นกระบวนวิิชาที่่�ว่่าด้้วยการสร้้างแบบ

จำลองคณิิตศาสตร์์สำหรัับการประกัันวิินาศภััย เพื่่�อ

ใช้้ในการคำนวณค่า่ต่า่ง ๆ  ในกรมธรรม์ป์ระกันัภัยั เช่น่ 

ค่่าเบี้้�ยประกััน รายละเอีียดความคุ้้�มครอง จำนวน

กรรมธรรม์์ที่่�ต้้องขาย จากการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาของ 

ผู้้�สอน พบว่่า มีคีวามเป็น็ไปได้้ที่่�จะปรับัการสอนในบาง

หััวข้้อโดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบ Active learning ได้้แก่่ 

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบใช้้เกม กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

แบบแผนผัังความคิิด การเรียีนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความ

คิิด และกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน กิิจกรรม

เหล่า่นี้้�มีจีุดุประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีน พัฒันาแนวคิิดอย่า่ง

มีีหลัักการและเหตุุผล ฝึึกรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น 

ได้้นำความรู้้�ของกระบวนวิชิาไปประยุุกต์์ใช้้กับัปัญัหา

จริิง ได้้เรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ และได้้คิิดสร้้างสรรค์์ โดย

ใช้้วิิธีีวััดและประเมิินผลการเรีียนรู้้�แบบการประเมิิน

การปฏิิบััติิ รวมไปถึึงการประเมิินเพื่่�อนร่่วมกลุ่่�มเพื่่�อ

ให้้ได้้ผลที่่�บ่่งบอกคุุณภาพของผลงาน
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2.	 การจััดการเรีียนการสอนของกระบวนวิิชา

2.1.	ข้้อมููลพื้้�นฐานของกระบวนวิิชา 

	 กระบวนวิิชา 206471 มีีเนื้้�อหาจำนวน 8 บท 

ได้้แก่่ 1. ตััวแปรสุ่่�มในคณิิตศาสตร์์ประกัันภััย  

2. แนวคิิดทางคณิิตศาสตร์์สำหรัับประกัันวิินาศภััย  

3. การแจกแจงความสููญเสีีย 4. การเรีียกร้้องรวมยอด 

5. การประกัันภัยัต่อ่ 6. ทฤษฎีกีารล้้มละลาย 7. ระบบ

ส่่วนลดของการไม่่เรีียกร้้อง 8. สามเหลี่่�ยมการล่่าช้้า 

สำหรัับในภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 นั้้�น  

มีนีักัศึกึษาลงทะเบียีนกระบวนวิชิาทั้้�งสิ้้�น จำนวน 10 คน 

เป็็นนัักศึึกษาภาควิิชาคณิิตศาสตร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์

ชั้้�นปีีที่่� 3 จำนวน 8 คน และเป็็นผู้้�เรีียนร่่วมผ่่านระบบ 

CMU Lifelong Education จำนวน 2 คน โดยระหว่่าง

ภาคการศึึกษา มีีผู้้�ถอนกระบวนวิิชา 2 คน เป็็น

นัักศึึกษา 1 คน และผู้้�เรีียนร่่วม 1 คน

2.2.	กิจิกรรมการเรียีนรู้้�แบบ Active Learning 

ของกระบวนวิิชา

	 การเรียีนการสอนแบบ Active Learning เป็น็ก

ระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการสร้้างสรรค์์

ทางปััญญาที่่�เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�มากกว่่าเนื้้�อหา

วิชิาเพื่่�อช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนสามารถเชื่่�อมโยงหรืือสร้้างความ

รู้้�ให้้เกิิดขึ้้�นในตนเองด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิจริิงผ่่านสื่่�อ

หรือืกิจิกรรมการเรียีนรู้้�ที่่�มีผีู้้�สอนเป็น็ผู้้�แนะนำ กระตุ้้�น 

หรืืออำนวยความสะดวกให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ขึ้้�น

โดยกระบวนการคิดิขั้้�นสูงู [6-8] สำหรับักิจิกรรมในชั้้�น

เรีียนรููปแบบ Active learning ของกระบวนวิิชานี้้� 

ประกอบด้้วย 

	 (1) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบใช้้เกม – ใช้้โจทย์์

สมมติแิละกรณีศีึกึษามาเป็น็คำถาม เมื่่�อกิจิกรรมเสร็จ็

สิ้้�นให้้ผู้้�เรีียนอภิิปรายหน้้าชั้้�นเรีียน และสะท้้อนความ

คิิดว่่าได้้เรีียนรู้้�อะไรบ้้าง ซึ่่�งจะเป็็นการพััฒนาแนวคิิด 

การแก้้ปัญัหา การนำความรู้้�ไปใช้้อย่า่งมีหีลักัการและ

เหตุุผลของผู้้�เรีียน ฝึึกรัับฟัังความคิิดเห็็นและเหตุุผล

ของผู้้�อื่่�น

	 (2) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบแผนผัังความคิิด - 

ให้้ผู้้�เรียีนเลืือกผลิิตภัณัฑ์ป์ระกัันภัยัที่่�พบเห็็นได้้ในท้้อง

ตลาดมาสรุปุ อธิบิาย และนำเสนอ เพื่่�อให้้นักศึกึษาได้้

เรีียนรู้้�คำศััพท์์สำคััญ พััฒนาทัักษะด้้านการสื่่�อสาร 

และทัักษะด้้านการใช้้เทคโนโลยีี 

	 (3) การเรีียนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความคิิด - ให้้ผู้้�

เรียีน สรุปุหน้้าชั้้�นเรียีนเกี่่�ยวกับัเนื้้�อหาในกระบวนวิชิา

แต่่ละบท เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้พัฒนาทัักษะด้้านการ

สื่่�อสาร เกิิดการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ระหว่่างผู้้�เรีียนและ

ผู้้�สอน อีีกทั้้�งยัังสามารถทำให้้ผู้้�สอนสามารถติิดตามผู้้�

เรีียนได้้ว่าเข้้าใจเนื้้�อหามากหรืือน้้อยแค่่ไหน ซึ่่�งจะ

เป็็นการพััฒนาทัักษะด้้านการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

การนำเสนอความคิิดรวบยอดและความเชื่่�อมโยงกััน

ของกรอบความคิิด และทัักษะด้้านการนำเสนอ 

	 (4) กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงาน – เป็็น

กิจิกรรมกลุ่่�ม ให้้ผู้้�เรียีนออกแบบผลิติภัณัฑ์ป์ระกันัภัยั

ตามความสนใจ วิเิคราะห์์ความเป็็นไปได้้ของผลิิตภัณัฑ์์ 

เก็็บข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง และคำนวณรายละเอีียดสำคััญ

ด้้านการเงิิน เช่่น ความคุ้้�มครอง ค่่าเบี้้�ยประกััน โดย

ใช้้ทฤษฎีีและความรู้้�จากที่่�เรีียนในกระบวนวิิชา มีีการ

เชิิญผู้้� เชี่่� ยวชาญมาให้้ความรู้้� และแลกเปลี่่� ยน

ประสบการณ์์ เพื่่�อเป็็นการสร้้างความประทัับใจและ

สร้้างแรงบันัดาลใจให้้กับัผู้้�เรียีน ในสัปัดาห์์สุดุท้้ายของ

ภาคการศึึกษา มีีการจััดกิิจกรรมนำเสนอโครงงาน มีี

คณะกรรมการประเมิินผลงานร่่วมเข้้าฟััง ซักัถาม และ

ให้้ข้้อคิดิเห็น็ กิจิกรรมดังักล่า่วนี้้�จะช่ว่ยให้้ผู้้�เรียีนได้้ฝึกึ

นำความรู้้�ของกระบวนวิิชาไปประยุุกต์ใ์ช้้กับัปััญหาจริิง 

ได้้เรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ พััฒนาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ 
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	 สำหรัับวิิธีีวััดและประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของ

กิิจกรรมนั้้�น กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบใช้้เกม แบบแผน

ผัังความคิิด และแบบแลกเปลี่่�ยนความคิิด จะใช้้การ

ประเมิินการปฏิิบััติิ ส่่วนกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ 
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โครงงาน จะใช้้การประเมิินการปฏิิบััติิ และการ

ประเมิินเพื่่�อนร่่วมกลุ่่�ม 

	ทั้้� งนี้้�สรุปุเนื้้�อหาของกิจิกรรมต่า่ง ๆ  ในกระบวน

วิิชาถููกแสดงในตารางที่่� 1 ด้้านล่่าง รวมถึึงรููปที่่�

เกี่่�ยวข้้องของบางกิิจกรรมจะถููกแสดงในรููปที่่� 1 ถึึง 6

ตารางที่่�  1 รายละเอีียดกิิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวิิชา

รููปที่่� 1 กิิจกรรม 1.1 และ 1.2 เกมตอบปััญหา

รููปที่่� 2 กิิจกรรม 2 นำเสนอผลิิตภััณฑ์์ประกัันภััย

รููปที่่� 3 กิิจกรรม 4.3 เสวนาโดยบริิษััท MSIG

รููปที่่� 4 โปสเตอร์์กิิจกรรม 4.3

รููปที่่� 5 กิิจกรรม 4.2 Pitching & Sharing

   

 

 

คาเบี้ยประกัน โดยใชทฤษฎีและความรูจากที่เรียน

ในกระบวนวิชา มีการเชิญผูเชี่ยวชาญมาใหความรู

และแลกเปลี ่ยนประสบการณ เพื ่อเปนการสราง

ความประทับใจและสรางแรงบันดาลใจใหกับผูเรียน 

ในส ัปดาหส ุดทายของภาคการศึกษา มีการจัด

ก ิจกรรมนำเสนอโครงงาน ม ีคณะกรรมการ

ประเมินผลงานรวมเขาฟง ซักถาม และใหขอคิดเห็น 

กิจกรรมดังกลาวนี้จะชวยใหผูเรียนไดฝกนำความรู

ของกระบวนวิชาไปประยุกตใชกับปญหาจริง ได

เรียนรูแบบรวมมือ พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห คิด

อยางมีวิจารณญาณ คิดสรางสรรค สรางนิสัยใฝรู 

และรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น และสรางทัศนคติท่ี

ถูกตองและมีเหตุผลกับงานดานประกันภัย 

สำหรับวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูของ

กิจกรรมนั ้น กิจกรรมการเรียนรู แบบใชเกม แบบ

แผนผังความคิด และแบบแลกเปลี่ยนความคิด จะใช

การประเมินการปฏิบัติและ กิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงาน จะใชการประเมินการปฏิบัติ และการ

ประเมินเพ่ือนรวมกลุม  

ท้ังนี้สรุปเนื้อหาของกิจกรรมตาง ๆ ในกระบวน

วิชาถูกแสดงในตารางที ่ 1 ดานลาง รวมถึงรูปท่ี

เก่ียวของของบางกิจกรรมจะถูกแสดงในรูปท่ี 1 ถึง 6 

 

ตารางที่ 1 รายละเอียดกิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวชิา 

 กิจกรรม 
เนื้อหา

ของบทท่ี 

1.1 เกมตอบปญหา 1 3 

1.2 เกมตอบปญหา 2 4 

2 นำเสนอผลิตภัณฑประกันภัย 2 

3.1 สรุปเนื้อหาของแตละบท 2-8 

4.1 โครงงาน 2-8 

4.2 กิจกรรม Pitching & Sharing เสริม 

4.3 

เสวนาหัวขอคณิตศาสตร

ประกันภัย โดยบริษัท

ประกันภัย MSIG 

เสริม 

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรม 1.1 และ 1.2 เกมตอบปญหา 

 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรม 2 นำเสนอผลิตภัณฑ

ประกันภัย 

 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรม 4.3 เสวนาโดยบริษัท MSIG 

 

   

 

 

คาเบี้ยประกัน โดยใชทฤษฎีและความรูจากที่เรียน

ในกระบวนวิชา มีการเชิญผูเชี่ยวชาญมาใหความรู

และแลกเปลี ่ยนประสบการณ เพื ่อเปนการสราง

ความประทับใจและสรางแรงบันดาลใจใหกับผูเรียน 

ในส ัปดาหส ุดทายของภาคการศึกษา มีการจัด

ก ิจกรรมนำเสนอโครงงาน ม ีคณะกรรมการ

ประเมินผลงานรวมเขาฟง ซักถาม และใหขอคิดเห็น 

กิจกรรมดังกลาวนี้จะชวยใหผูเรียนไดฝกนำความรู

ของกระบวนวิชาไปประยุกตใชกับปญหาจริง ได

เรียนรูแบบรวมมือ พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห คิด

อยางมีวิจารณญาณ คิดสรางสรรค สรางนิสัยใฝรู 

และรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น และสรางทัศนคติท่ี

ถูกตองและมีเหตุผลกับงานดานประกันภัย 

สำหรับวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูของ

กิจกรรมนั ้น กิจกรรมการเรียนรู แบบใชเกม แบบ

แผนผังความคิด และแบบแลกเปลี่ยนความคิด จะใช

การประเมินการปฏิบัติและ กิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงาน จะใชการประเมินการปฏิบัติ และการ

ประเมินเพ่ือนรวมกลุม  

ท้ังนี้สรุปเนื้อหาของกิจกรรมตาง ๆ ในกระบวน

วิชาถูกแสดงในตารางที ่ 1 ดานลาง รวมถึงรูปท่ี

เก่ียวของของบางกิจกรรมจะถูกแสดงในรูปท่ี 1 ถึง 6 
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Learning ของกระบวนวิชา 

 กิจกรรม 
เนื้อหา

ของบทท่ี 

1.1 เกมตอบปญหา 1 3 

1.2 เกมตอบปญหา 2 4 

2 นำเสนอผลิตภัณฑประกันภัย 2 

3.1 สรุปเนื้อหาของแตละบท 2-8 

4.1 โครงงาน 2-8 

4.2 กิจกรรม Pitching & Sharing เสริม 

4.3 

เสวนาหัวขอคณิตศาสตร

ประกันภัย โดยบริษัท

ประกันภัย MSIG 

เสริม 

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรม 1.1 และ 1.2 เกมตอบปญหา 

 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรม 2 นำเสนอผลิตภัณฑ

ประกันภัย 

 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรม 4.3 เสวนาโดยบริษัท MSIG 

 
   

 

 

คาเบี้ยประกัน โดยใชทฤษฎีและความรูจากที่เรียน

ในกระบวนวิชา มีการเชิญผูเชี่ยวชาญมาใหความรู

และแลกเปลี ่ยนประสบการณ เพื ่อเปนการสราง

ความประทับใจและสรางแรงบันดาลใจใหกับผูเรียน 

ในส ัปดาหส ุดทายของภาคการศึกษา มีการจัด

ก ิจกรรมนำเสนอโครงงาน ม ีคณะกรรมการ

ประเมินผลงานรวมเขาฟง ซักถาม และใหขอคิดเห็น 

กิจกรรมดังกลาวนี้จะชวยใหผูเรียนไดฝกนำความรู

ของกระบวนวิชาไปประยุกตใชกับปญหาจริง ได

เรียนรูแบบรวมมือ พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห คิด

อยางมีวิจารณญาณ คิดสรางสรรค สรางนิสัยใฝรู 

และรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น และสรางทัศนคติท่ี

ถูกตองและมีเหตุผลกับงานดานประกันภัย 

สำหรับวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูของ

กิจกรรมนั ้น กิจกรรมการเรียนรู แบบใชเกม แบบ

แผนผังความคิด และแบบแลกเปลี่ยนความคิด จะใช

การประเมินการปฏิบัติและ กิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงาน จะใชการประเมินการปฏิบัติ และการ

ประเมินเพ่ือนรวมกลุม  

ท้ังนี้สรุปเนื้อหาของกิจกรรมตาง ๆ ในกระบวน

วิชาถูกแสดงในตารางที ่ 1 ดานลาง รวมถึงรูปท่ี
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ตารางที่ 1 รายละเอียดกิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวชิา 

 กิจกรรม 
เนื้อหา

ของบทท่ี 

1.1 เกมตอบปญหา 1 3 

1.2 เกมตอบปญหา 2 4 

2 นำเสนอผลิตภัณฑประกันภัย 2 

3.1 สรุปเนื้อหาของแตละบท 2-8 

4.1 โครงงาน 2-8 

4.2 กิจกรรม Pitching & Sharing เสริม 

4.3 

เสวนาหัวขอคณิตศาสตร

ประกันภัย โดยบริษัท
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เสริม 

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรม 1.1 และ 1.2 เกมตอบปญหา 
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อยางมีวิจารณญาณ คิดสรางสรรค สรางนิสัยใฝรู 

และรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น และสรางทัศนคติท่ี

ถูกตองและมีเหตุผลกับงานดานประกันภัย 

สำหรับวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูของ

กิจกรรมนั ้น กิจกรรมการเรียนรู แบบใชเกม แบบ

แผนผังความคิด และแบบแลกเปลี่ยนความคิด จะใช

การประเมินการปฏิบัติและ กิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงาน จะใชการประเมินการปฏิบัติ และการ

ประเมินเพ่ือนรวมกลุม  

ท้ังนี้สรุปเนื้อหาของกิจกรรมตาง ๆ ในกระบวน

วิชาถูกแสดงในตารางที ่ 1 ดานลาง รวมถึงรูปท่ี

เก่ียวของของบางกิจกรรมจะถูกแสดงในรูปท่ี 1 ถึง 6 

 

ตารางที่ 1 รายละเอียดกิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวชิา 

 กิจกรรม 
เนื้อหา

ของบทท่ี 

1.1 เกมตอบปญหา 1 3 

1.2 เกมตอบปญหา 2 4 

2 นำเสนอผลิตภัณฑประกันภัย 2 

3.1 สรุปเนื้อหาของแตละบท 2-8 

4.1 โครงงาน 2-8 

4.2 กิจกรรม Pitching & Sharing เสริม 

4.3 

เสวนาหัวขอคณิตศาสตร

ประกันภัย โดยบริษัท

ประกันภัย MSIG 

เสริม 

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรม 1.1 และ 1.2 เกมตอบปญหา 

 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรม 2 นำเสนอผลิตภัณฑ

ประกันภัย 

 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรม 4.3 เสวนาโดยบริษัท MSIG 
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รูปท่ี 4 โปสเตอรกิจกรรม 4.3 

 
รูปท่ี 5 กิจกรรม 4.2 Pitching & Sharing 

 
รูปท่ี 6 กิจกรรม 4.1 นำPitching & Sharing 

 

3 ผลการจัดการเรียนการสอน 

จากกิจกรรมรวมท้ังสิ้น 7 กิจกรรม ทุกกิจกรรม 

มีผูเขารวมกิจกรรมในอัตรารอยละ 100 สำหรับผล

สำรวจความพึงพอใจตอกิจกรรม และความเขาใจ

เนื้อหาตามวัตถุประสงคที ่ระบุของแตละกิจกรรม

(เต็ม 5) เปนไปตามตารางท่ี 2 และรูปท่ี 7 ดังนี้ 
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รููปที่่� 6 กิิจกรรม 4.1 นำPitching & Sharing

3.	 ผลการจััดการเรีียนการสอน

	 จากกิิจกรรมรวมทั้้�งสิ้้�น 7 กิจิกรรม ทุกุกิจิกรรม 

มีีผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมในอััตราร้้อยละ 100 สำหรัับผล

สำรวจความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรม และความเข้้าใจ

เนื้้�อหาตามวัตัถุปุระสงค์ท์ี่่�ระบุขุองแต่ล่ะกิจิกรรม (เต็ม็ 

5) เป็็นไปตามตารางที่่� 2 และรููปที่่� 7 ดัังนี้้�

ตารางที่่�  2 รายละเอีียดกิิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวิิชา

รููปที่่�  7 คะแนนประเมิินกิิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวิิชา

	 จากผลการประเมิินของผู้้�เรีียนพบว่่า คะแนน

ประเมิินทั้้�งความพึึงพอใจต่่อกิิจกรรม และความเข้้าใจ

เนื้้�อหาตามวััตถุุประสงค์์ที่่�ระบุุ มีีค่่าเฉลี่่�ยเกิิน 4 

คะแนนทุุกกิจิกรรม สะท้้อนให้้เห็็นว่า่ผู้้�เรียีนมีคีวามพึงึ

พอใจในการจััดการเรีียนการสอนแบบ Active 

learning ในบางหััวข้้อกระบวนวิิชา อย่่างไรก็็ตาม 

ผู้้�เรียีนบางส่่วนได้้ให้้ความคิิดเห็น็ในประเด็็นที่่�น่าสนใจ 

ซึ่่�งผู้้�เขีียนได้้ทำการรวบรวมไว้้ดัังนี้้�

ความคิิดเห็็นของผู้้�เรีียนต่่อกิิจกรรม

กิิจกรรม 4.1

	 -	เวลาในการทำน้้อยมาก ๆ

	 -	เวลามีีน้้อย ทำไม่่ทััน อาจให้้ทำตั้้�งแต่่ครึ่่�ง

เทอมแรก หาหััวข้้อ หาข้้อมููล รอไว้้ก่่อน 

	 -	เข้้าใจเนื้้�อหาในส่่วนที่่�ตััวเองหาซะมากกว่่า 

เหมือืนในฝ่า่ยที่่�รวมข้้อมูลูมาประกอบกันั ไม่บ่อกอะไร

เลย พอไม่่บอกก็็เลยไม่่ได้้เข้้าใจเนื้้�อหาในส่่วนนั้้�น 

	 -	เป็็นกิิจกรรมที่่�วัดการทำงานกลุ่่�มค่่อนข้้างดีี

เลยค่่ะ ว่่าใครทำงานยัังไง โดยส่่วนตััวหนููรู้้�สึึกว่่า

หัวัหน้้ากลุ่่�มเป็น็ตัวัหลักัก็จ็ริงิแต่ว่่า่คุมุจนบางครั้้�งรู้้�อยู่่�

แค่่ตััวเองหรืือว่่ารู้้�ข้้อมููลแค่่ 2-3 คนค่่ะ เวลาถามอะไร

ตอบมาก็็ไม่่ค่่อยจะเคลีียร์์ในบางครั้้�ง และอีีกทั้้�งค่่อน
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ตารางท่ี 2  รายละเอียดกิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวิชา 

กิจกรรม 
ความพึงพอใจตอ

กิจกรรม 

ความเขาใจเน้ือหาตาม

วัตถุประสงคที่ระบ ุ

1.1 

1.2 
4.29 4.43 

2 4.86 4.71 

3.1 4.86 4.86 

4.1 4.28 4.28 

4.2 4.71 4.71 

4.3 4.86 4.86 

 

รูปท่ี 7 คะแนนประเมินกิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวชิา 

 

จากผลการประเมินของผูเรียนพบวา คะแนน

ประเมินท้ังความพึงพอใจตอกิจกรรม และความ

เขาใจเนื้อหาตามวัตถุประสงคท่ีระบุ มีคาเฉลี่ยเกิน 4 

คะแนนทุกกิจกรรม สะทอนใหเห็นวาผูเรียนมีความ

พึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

learning ในบางหัวขอกระบวนวิชา อยางไรก็ตาม

ผูเรียนบางสวนไดใหความคิดเห็นในประเด็นท่ี

นาสนใจ ซ่ึงผูเขียนไดทำการรวบรวมไวดังนี้ 

 

ความคิดเห็นของผูเรียนตอกิจกรรม 

กิจกรรม 4.1 

- เวลาในการทำนอยมาก ๆ 

- เวลามีนอย ทำไมทัน อาจใหทำตั้งแตครึ่ง

เทอมแรก หาหัวขอ หาขอมูล รอไวกอน  

- เขาใจเนื้อหาในสวนท่ีตัวเองหาซะมากกวา 

เหมือนในฝายท่ีรวมขอมูลมาประกอบกัน 

ไมบอกอะไรเลย พอไมบอกก็เลยไมไดเขาใจ

เนื้อหาในสวนนั้น  

- เปนกิจกรรมท่ีวัดการทำงานกลุมคอนขางดี

เลยคะ วาใครทำงานยังไง โดยสวนตัวหนู

รูสึกวาหัวหนากลุมเปนตัวหลักก็จริงแตวา

คุมจนบางครั้งรูอยูแคตัวเองหรือวารูขอมูล

แค 2-3 คนคะ เวลาถามอะไรตอบมาก็ไม

คอยจะเคลียรในบางครั้ง และอีกท้ัง

คอนขางท่ีจะปลอยไมคอยตามมากเทาไหร 

ตองรอเวลาคอนขางนานมันเลยรูสึกวา

ติดขัดนิดหนอยเหมือนพอไมรูตรงไหนถาม

ไปแลวไมมาตอบซักที อีกท้ังบางคนก็

ชวงแรก ๆ ไมคอยมีสวนเทาไหร ชวงหลัง ๆ 

ก็มามีสวนเหมือนกลัวเพ่ือนวาไมชวย แต

โดยรวมหนูก็คิดวาเปนกิจกรรมท่ีดีนะคะ 

ทำใหเห็นไปเลยวาเราเรียนมาเราสามารถ

ไปใชยังไงในอนาคต 

- เนื่องจากเพ่ือน ๆ ไมไดเจอกันบอยเลยไม

คอยจะรวมมือกันเทาไหร บวกกับการ

สื่อสารท่ีไมคอยแนชัด ไมไดมีการแบงงาน

0 1 2 3 4 5

กิจกรรม 1.1 และ 1.2

กิจกรรม 2

กิจกรรม 3.1

กิจกรรม 4.1

กิจกรรม 4.2

กิจกรรม 4.3

คะแนนประเมิน (เต็ม 5)

คะแนนประเมินกิจกรรม

ความเขา้ใจ

เนือ้หาตาม

วตัถปุระสง

คท่ี์ระบุ

ความพงึ

พอใจต่อ

กิจกรรม

   

 

 

ตารางท่ี 2  รายละเอียดกิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวิชา 

กิจกรรม 
ความพึงพอใจตอ

กิจกรรม 

ความเขาใจเน้ือหาตาม

วัตถุประสงคที่ระบ ุ

1.1 

1.2 
4.29 4.43 

2 4.86 4.71 

3.1 4.86 4.86 

4.1 4.28 4.28 

4.2 4.71 4.71 

4.3 4.86 4.86 

 

รูปท่ี 7 คะแนนประเมินกิจกรรมแบบ Active 

Learning ของกระบวนวชิา 

 

จากผลการประเมินของผูเรียนพบวา คะแนน

ประเมินท้ังความพึงพอใจตอกิจกรรม และความ

เขาใจเนื้อหาตามวัตถุประสงคท่ีระบุ มีคาเฉลี่ยเกิน 4 

คะแนนทุกกิจกรรม สะทอนใหเห็นวาผูเรียนมีความ

พึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 

learning ในบางหัวขอกระบวนวิชา อยางไรก็ตาม

ผูเรียนบางสวนไดใหความคิดเห็นในประเด็นท่ี

นาสนใจ ซ่ึงผูเขียนไดทำการรวบรวมไวดังนี้ 

 

ความคิดเห็นของผูเรียนตอกิจกรรม 

กิจกรรม 4.1 

- เวลาในการทำนอยมาก ๆ 

- เวลามีนอย ทำไมทัน อาจใหทำตั้งแตครึ่ง

เทอมแรก หาหัวขอ หาขอมูล รอไวกอน  

- เขาใจเนื้อหาในสวนท่ีตัวเองหาซะมากกวา 

เหมือนในฝายท่ีรวมขอมูลมาประกอบกัน 

ไมบอกอะไรเลย พอไมบอกก็เลยไมไดเขาใจ

เนื้อหาในสวนนั้น  

- เปนกิจกรรมท่ีวัดการทำงานกลุมคอนขางดี

เลยคะ วาใครทำงานยังไง โดยสวนตัวหนู

รูสึกวาหัวหนากลุมเปนตัวหลักก็จริงแตวา

คุมจนบางครั้งรูอยูแคตัวเองหรือวารูขอมูล

แค 2-3 คนคะ เวลาถามอะไรตอบมาก็ไม

คอยจะเคลียรในบางครั้ง และอีกท้ัง

คอนขางท่ีจะปลอยไมคอยตามมากเทาไหร 

ตองรอเวลาคอนขางนานมันเลยรูสึกวา

ติดขัดนิดหนอยเหมือนพอไมรูตรงไหนถาม

ไปแลวไมมาตอบซักที อีกท้ังบางคนก็

ชวงแรก ๆ ไมคอยมีสวนเทาไหร ชวงหลัง ๆ 

ก็มามีสวนเหมือนกลัวเพ่ือนวาไมชวย แต

โดยรวมหนูก็คิดวาเปนกิจกรรมท่ีดีนะคะ 

ทำใหเห็นไปเลยวาเราเรียนมาเราสามารถ

ไปใชยังไงในอนาคต 

- เนื่องจากเพ่ือน ๆ ไมไดเจอกันบอยเลยไม

คอยจะรวมมือกันเทาไหร บวกกับการ

สื่อสารท่ีไมคอยแนชัด ไมไดมีการแบงงาน

0 1 2 3 4 5

กิจกรรม 1.1 และ 1.2

กิจกรรม 2

กิจกรรม 3.1

กิจกรรม 4.1

กิจกรรม 4.2

กิจกรรม 4.3

คะแนนประเมิน (เต็ม 5)

คะแนนประเมินกิจกรรม

ความเขา้ใจ

เนือ้หาตาม

วตัถปุระสง

คท่ี์ระบุ

ความพงึ

พอใจต่อ

กิจกรรม
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ข้้างที่่�จะปล่่อยไม่่ค่่อยตามมากเท่่าไหร่่ ต้้องรอเวลา

ค่อ่นข้้างนานมัันเลยรู้้�สึกึว่า่ติดิขัดันิดิหน่อ่ยเหมืือนพอ

ไม่่รู้้�ตรงไหนถามไปแล้้วไม่ม่าตอบซักัที ีอีกีทั้้�งบางคนก็็

ช่ว่งแรก ๆ  ไม่ค่่อ่ยมีสี่ว่นเท่า่ไหร่ ่ช่ว่งหลังั ๆ  ก็ม็ามีส่ี่วน

เหมืือนกลััวเพื่่�อนว่่าไม่่ช่่วย แต่่โดยรวมหนููก็็คิิดว่่าเป็็น

กิิจกรรมที่่�ดีนะคะ ทำให้้เห็็นไปเลยว่่าเราเรีียนมาเรา

สามารถไปใช้้ยัังไงในอนาคต

	 -	เนื่่�องจากเพื่่�อน ๆ  ไม่ไ่ด้้เจอกันับ่อ่ยเลยไม่ค่่อ่ย

จะร่่วมมืือกัันเท่่าไหร่่ บวกกัับการสื่่�อสารที่่�ไม่่ค่่อย

แน่ชั่ัด ไม่่ได้้มีการแบ่่งงานกัันชัดัเจน ไม่่ได้้เล่่าหรือืเปิดิ

เผยส่ว่นที่่�ตัวัเองทำให้้คนในกลุ่่�มฟังั และไม่ไ่ด้้สรุปุภาพ

รวมให้้เพื่่�อน ๆ ฟัังก่่อนที่่�จะไปนำเสนอทำให้้รู้้�แค่่ใน

ส่่วนที่่�ตััวเองทำจึึงไม่่สามารถเข้้าใจเนื้้�อหาทั้้�งหมด

กิิจกรรม 4.3

	 -	กิจกรรมนี้้�สนุกุมาก ๆ  ค่ะ่ เพราะมีคีวามเข้้าใจ

ในเนื้้�อหาของประกัันภััยมากขึ้้�น ปกติิถ้้าเรีียนในตััว

ประกันัภัยัที่่�อยู่่�ในคณะบริหิารธุรุกิจิจะเป็น็ทฤษฎีทีี่่�พูดู

ถึงึความหมายสะส่ว่นใหญ่ ่แต่ก่ิจิกรรมนี้้�มีกีารอธิบิาย

ให้้เห็็นภาพและเข้้าใจมากขึ้้�น  

ความคิิดเห็็นของผู้้�สอนต่่อความคิิดเห็็นจากผู้้�เรีียน

	 1. ปััญหาเรื่่�องระยะเวลาในการทำน้้อยเกิินไป 

– ผู้้�สอนได้้มีีการแจ้้งรายละเอีียดเกี่่�ยวกัับโครงงานใน

ช่่วงประมาณสััปดาห์์ที่่� 11 ของการเรีียนการสอน 

เนื่่�องจากต้้องการให้้ผู้้�เรียีนตัดัสินิใจเรื่่�องถอนกระบวน

วิิชาให้้แล้้วเสร็็จก่่อน เพราะหากผู้้�เรีียนบางส่่วนถอน

กระบวนวิิชาเมื่่�อแบ่่งกลุ่่�มไปแล้้ว อาจส่่งผลกระทบ 

เช่่น จำนวนสมาชิิกในแต่่ละกลุ่่�มไม่่เท่่ากััน ซึ่่�งทำให้้

นักัศึกึษามีีเวลาดำเนินิการในการทำโครงงานประมาณ 

5 สััปดาห์์ อย่่างไรก็็ตาม ในการเรีียนการสอนครั้้�งต่่อ

ไป อาจมีีการปรัับกิิจกรรมให้้เร็็วขึ้้�น เช่่น ให้้นัักศึึกษา

หาข้้อมููลที่่�จะใช้้ในโครงงานตั้้�งแต่่ช่ว่งครึ่่�งแรกของการ

เรีียนการสอน

	 2. ปัญัหาเรื่่�องการประสิทิธิภิาพในการแบ่ง่งาน

ของหััวหน้้าทีีม – บทบาทหลัักของหััวหน้้าทีีมคืือเป็็น

ตัวักลางในการสื่่�อสารระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรียีนที่่�เหลืือ

ให้้มีปีระสิทิธิภิาพ รวมถึงึดูกูารวางแผนการทำงานและ

ดูู ภ าพรวมของ โคร ง ง าน ให้้ เ หมาะสมและมีี

ประสิิทธิิภาพ ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนเน้้นย้้ำถึึงบทบาท และความ

สำคััญของหััวหน้้าทีีมแก่่ผู้้�เรีียนหลายครั้้�ง รวมถึึงให้้ผู้้�

เรีียนเลืือกหััวหน้้าทีีมด้้วยตนเอง อย่่างไรก็็ตามพบว่่า 

กลุ่่�มผู้้�เรีียนได้้เลืือกหััวหน้้าทีีมโดยใช้้เกณฑ์์ตามความ

สามารถทางวิิชาการ (เกรดเฉลี่่�ยสููงสุุด) มากกว่่าความ

สามารถเรื่่�องการประสานงาน อีกีทั้้�งในภาคการศึกึษา

นี้้�ยังัมีีปัญัหาเรื่่�องสถานการณ์์โควิิด ทำให้้การนััดหมาย

ในการทำงานกลุ่่�มนั้้�นเป็็นไปได้้ยาก ส่่งผลให้้มีีปััญหา

ในเรื่่�องการติิดตามงาน ชี้้�แจงงาน และแลกเปลี่่�ยน

ความคิดิเห็น็ต่า่ง ๆ  ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัโครงงาน รวมถึงึงาน

หลายอย่่างไม่่ถููกกระจายออกไปอย่่างที่่�ควรจะเป็็น 

ทั้้�งนี้้�ในอนาคต ผู้้�สอนอาจแก้้ปััญหาโดยการวางแผน

การทำโครงงานไว้้โดยสัังเขป จากนั้้�นจะให้้มีีการระบุุ

ให้้ชััดเจนว่่า ผู้้�เรีียนคนใดจะทำงานในส่่วนต่่าง ๆ  ตาม

โครงสร้้างที่่�ได้้วางไว้้ รวมถึึงให้้ผู้้�เรีียนในอดีีตมาเล่่าถึึง

ประสบการณที่่�ได้้พบเจอ ในการทำโครงงานก่อ่นที่่�จะ

ทำการเลืือกหััวหน้้าทีีม

4.	 สรุุปผลการดำเนิินงาน

	 จากการจััดการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning ในกระบวนวิิชา 206471 คณิิตศาสตร์์

ประกัันภััยเบื้้�องต้้นพบว่่า ผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจต่่อ

กิิจกรรม และความเข้้าใจเนื้้�อหาตามวััตถุุประสงค์์ที่่�

ต้้องการ นอกจากนี้้� ผู้้�เรีียนได้้ให้้ความคิิดเห็็นที่่�น่า

สนใจเพื่่�อใช้้ในการปรัับปรุุงกิจิกรรมให้้มีประสิิทธิภิาพ

ยิ่่�งขึ้้�นในอนาคต 

	ทั้้� งนี้้�แนวคิิดดัังกล่่าวอาจถููกนำไปขยายผลเพื่่�อ

ปรัับรููปแบบการ เรีี ยนการสอนกระบวน วิิชา

คณิติศาสตร์ใ์นระดับัอุดุมศึกึษาได้้ โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�ง 

กระบวนวิิชาในด้้านคณิิตศาสตร์์ประยุุกต์์

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �เขีียนขอขอบคุุณโครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำ

ปีีการศึึกษา 2564 โดยศููนย์์ Teaching & Learning 
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Innovation Center (TLIC) มหาวิิทยาลััยเชียีงใหม่่ ที่่�

ให้้การสนัับสนุุนด้้านงบประมาณ นอกจากนี้้� ผู้้�เขีียน

ขอขอบคุณุ ดร.หทัยัชนก ปันัดิษิฐ์ ์(บริษิัทั N.P. Lanna 

International Trading Limited) คุณุพุฒุินิันัท์ ์วัฒัน

ประเสริิฐโชค (MSIG Insurance) คุุณพฤกษารััตน์์ 

ชัยัศรีสีวัสัดิ์์� (MSIG Insurance) และคุณุณัฐั พรหมมา 

(ศิิษย์์เก่่า ภาควิิขาคณิิตศาสตร์์) ที่่�ให้้เกีียรติิเป็็น

วิทิยากรบรรยายพิเิศษ รวมถึงึ ผู้้�ช่ว่ยศาสตราจารย์ ์ดร. 

วรรณศิิริิ วรรณสิิทธิ์์� (ภาควิิชาคณิิตศาสตร์์) อาจารย์์ 

ดร.ภวััต ภัักดิ์์�ศรานุุวััต (ภาควิิขาสถิิติิ) และคุุณณััฐ 

พรหมมา ที่่�เป็น็คณะกรรมการประเมินิผลงานกิจิกรรม

การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน

6.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] สถาพร พฤฑฒิิกุุล (2555). คุุณภาพผู้้�เรีียนเกิิดจากกระบวนการเรีียนรู้้�, วารสารการบริิหารการศึึกษา, 

6(2),  เมษายน 2555, หน้้า 1-13. 

	 [2] อริิยา คููหา, สริินฎา ปุุติิ และ ฮานานมููฮิิบบะตุุดดีีน นอจิิ (2562). โลกที่่�เปลี่่�ยนแปลง การเรีียนรู้้�ที่่�ผ่่าน
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วิิชาการ งานบริิการการศึึกษา คณะเภสััชศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
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การจััดการก๊๊าซเรืือนกระจกในภาคป่่าไม้้และการเกษตร 

(Greenhouse Gas Management in Forest and Agricultural Sectors)  

คณะเกษตรศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
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บทคััดย่่อ

	 การเปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศโลก (Global climate change) เป็็นประเด็็นปััญหาที่่�สำคััญที่่�ส่งผล 

กระทบรุนุแรงต่อ่ภาคเศรษฐกิจิ สังัคม และสิ่่�งแวดล้้อม สาเหตุสุำคัญัมาจากการปล่อ่ยก๊า๊ซเรือืนกระจกสู่่�บรรยากาศ

จนเกิินสมดุุล ซึ่่�งก๊๊าซเรืือนกระจกที่่�สำคััญ ได้้แก่่ ก๊๊าซคาร์์บอนไดออกไซด์์ (CO
2
) ก๊๊าซมีีเทน (CH

4
) และก๊๊าซไนตรััส

ออกไซด์์ (N
2
O) ตามลำดัับ ดัังนั้้�นเพื่่�อให้้เกิิดผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� หลัักการการจััดการก๊๊าซเรืือนกระจก สถานการณ์์

การปล่อ่ยก๊า๊ซเรือืนกระจก ผลกระทบจากการเปลี่่�ยนแปลงสภาพภูมูิอิากาศและทักัษะเบื้้�องต้้นเกี่่�ยวกับักลไกการ

บรรเทาก๊๊าซเรืือนกระจกในภาคป่่าไม้้และการเกษตร การเรีียนรู้้�แบบ active learning จึึงเป็็นวิิธีีการหลัักในการ

แลกเปลี่่�ยนองค์์ความรู้้�ระหว่่างผู้้�เรีียนผ่่านการทำกิิจกรรมแบบโรลเพลย์์ (Role-playing) ให้้กัับนัักศึึกษา จำนวน

ทั้้�งหมด 6 คน ในภาคการศึึกษาที่่� 1/2564 ผลการดำเนิินการพบว่่าผู้้�เรีียนมีีความเข้้าใจและสามารถอธิิบายหลััก

การการจััดการก๊๊าซเรืือนกระจก โดยเฉพาะกิิจกรรมด้้านป่่าไม้้และการเกษตรไม่่มีีความแตกต่่างกััน ขณะที่่�

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ active learning ผ่่านการทำกิิจกรรมแบบโรลเพลย์์ (Role-playing) ทำให้้ผู้้�เรีียนมีี

ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�สถานการณ์์ก๊๊าซเรืือนกระจก ความสามารถในการอธิิบายสถานการณ์์ก๊๊าซเรืือนกระจกรวมถึึง

การพััฒนาประเทศภายใต้้สถานการณ์์การปล่่อยก๊๊าซเรืือนกระจกต่่ำ และผลกระทบจากการเปลี่่�ยนแปลงสภาพ

ภููมิิอากาศเพิ่่�มขึ้้�นเป็็นร้้อยละ 50 เมื่่�อเทีียบกัับก่่อนทำกิิจกรรม 

คำสำคััญ:  การเปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศ, ก๊๊าซเรืือนกระจก, ป่่าไม้้และการเกษตร, โรลเพลย์์

1.	 บทนำ

	วิ ิชาการจััดการก๊๊าซเรืือนกระจกในภาคป่่าไม้้

และการเกษตร (Greenhouse Gas Management 

in Forest and Agricultural Sectors) เป็็นวิิชาใหม่่ 

เหมาะสมสำหรัับนัักศึึกษาในปััจจุุบััน โดยเฉพาะ

ประเด็็นการจััดการก๊๊าซเรืือนกระจก (GHGs) ของโลก 

และของประเทศไทย เนื่่�องจากเป็็นสาเหตุุทำให้้เกิิด

ภาวะโลกร้้อน (Global warming) และการ

เปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศ (Climate change) [1, 

2] ประกอบกัับประเทศไทยได้้ประกาศเจตนารมณ์์ใน

การเข้้าสู่่�สัังคมคาร์์บอนต่่ำ หรืือความเป็็นกลางทาง

คาร์์บอน (Carbon neutrality) ในปีี ค.ศ. 2050 และ

ปล่่อย GHGs เป็็นศููนย์์ (Net zero) ในปีี ค.ศ. 2065 

[3] ซึ่่�งจะมีีผลกระทบโดยตรงต่่อภาคการผลิิตผล

เกษตรและป่่าไม้้ของประเทศไทย ดังันั้้�นเราจำเป็็นต้้อง

ให้้องค์ค์วามรู้้�และการเข้้าถึงึข้้อมูลูให้้กับนักัศึกึษาโดย

เร่ง่ด่ว่น เพื่่�อให้้ทันัต่อ่สถานการณ์ ์เพิ่่�มโอกาศและทาง

เลืือกในการทำงานด้้านการจััดการ GHGs ในอนาคต 

โดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบ active learning จึึงเป็็นวิิธีีการ

หลัักในการแลกเปลี่่�ยนองค์์ความรู้้�ระหว่่างผู้้�เรียีนผ่่าน
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การทำกิิจกรรมแบบโรลเพลย์์ (Role-playing) [4] 

ตามบทบาทที่่� ได้้รับมอบมายจากการจัับฉลาก 

นอกจากนี้้�อาจารย์์ผู้้�สอนจะทำหน้้าเป็็นโค้้ชให้้กับ 

ผู้้�เรีียนเพื่่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ของรายวิิชาต่่อไป

2.	 วััตถุุประสงค์์

	 2.1 นัักศึึกษาสามารถอธิิบายหลัักการการ

จัดัการก๊๊าซเรือืนกระจก โดยเฉพาะกิิจกรรมด้้านป่่าไม้้

และการเกษตร

	 2.2 นัักศึึกษาสามารถอธิิบายสถานการณ์์ก๊๊าซ

เรือืนกระจก การปล่่อยก๊๊าซเรือืนกระจกระดัับโลกและ

ประเทศ และผลกระทบจากการเปลี่่�ยนแปลงสภาพ

ภููมิิอากาศ

3.	 วิิธีีการศึึกษา

	มี ีการจำลองการเปลี่่�ยนแปลงการใช้้ประโยชน์์

ที่่�ดิิน (land use change) ในพื้้�นที่่�ชุุมชนหรืือจัังหวััด

หนึ่่�ง เช่่น กำลัังวางแผนการพััฒนาอุุตสาหกรรมใน

พื้้�นที่่� ดัังนั้้�นควรมีีการประชุุมหารืือผู้้�มีีส่่วนได้้ส่่วนเสีีย

ทุกุภาคส่่วนมาร่่วมกันัถกปัญัหาตามบทบาทหน้้าที่่�ใน

ชุุมชนหรืือจัังหวััดนั้้�นๆ ซึ่่�งการทดลองนี้้�ใช้้ จำนวน

นัักศึึกษาทั้้�งสิ้้�น 6 คน ซึ่่�งแต่่ละคนจะได้้รัับบทบาทที่่�

แตกต่่างกัันโดยวิิธีีการจัับฉลากแบบ random 

sampling (ดัังรููปที่่� 1) 

รููปที่่� 1 แสดงตััวอย่่างกิิจกรรมในการเริ่่�มดำเนิินการ 

Roleplay จะมีีการจัับฉลากเพื่่�อรัับบทบาทหน้้าที่่�ของ

แต่่ละคน

	 บทบาทที่่�จำลองขึ้้�นมาประกอบไปด้้วย 1. 

บทบาทของผู้้�ว่่าหมููป่่า จัังหวััดเชีียงเก่่า 2. บทบาท 

NGO 3. บทบาทเป็็นนัักวิิชาการ 4. บทบาทชาวนา 

หรืือเกษตรกรผู้้�ที่่�เสีียหาย 5.บทบาทของกรมป่่าไม้้ 

และ 6. บทบาทของนายทุุนหน้้าเลืือด โดยอาจารย์์ผู้้�

สอนทำหน้้าที่่� เป็็นฝ่่ายเลขาในที่่�ประชุุม เพื่่�อหา

แนวทางข้้อสรุปุในการออกแบบภาพฉายอนาคต หรือื

หรืือฉากทััศน์์ (scenarios) [2] ในการพััฒนาชุุมชน

หรืือจัังหวััดเพื่่�อความยั่่�งยืืนร่่วมกััน ซึ่่�งการจำลอง

สถานการณ์์นี้้�จะอยู่่�ภายใต้้แรงกดดัันในเรื่่�องของสิ่่�ง

แวดล้้อมโลกที่่�มีการปล่่อยก๊๊าซเรืือนกระจกจากภาค

ส่่วนต่่างๆ โดยเฉพาะภาคการเกษตรและป่่าไม้้ ซึ่่�งส่่ง

ผลให้้เกิิดภาวะโลกร้้อน (global warming) และการ

เปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศ (climate change)  

ดัังนั้้�นการพััฒนาโครงการหรืืออุุตสาหกรรมภาค

การเกษตรและป่่าไม้้ใดๆ จะต้้องคำนึึงถึึงการลดก๊๊าซ

เรืือนกระจกร่่วมกััน (greenhouse gas mitigation) 

หรืือจััดทำโครงการลดก๊๊าซเรืือนกระจกภาคสมััครใจ

ตามมาตรฐานประเทศไทยร่่วมกััน [5] ในการประชุุม

เพื่่�อสรุุปหาทางออกร่่วมกัันจะใช้้กรอบแนวคิิดเรื่่�อง

การทำ roleplay ดัังรููปที่่� 2 

รููปที่่� 2 กรอบแนวคิดิการวางแผนการใช้้ประโยชน์ท์ี่่�ดิน

และลดการปล่่อยก๊๊าซเรืือนกระจกผ่่านการทำ 

roleplay ตามบทบาทหน้้าที่่�ที่่�ได้้รัับ [4]

	 โดยที่่� 1 Enabling environment ให้้ทราบ

และเข้้าถึึงข้้อมููลร่่วมกัันว่่าจะเกิิดโครงการอะไรหรืือ

อุตุสาหกรรมอะไรขึ้้�นในชุมุชนหรือืจังัหวัดัและจะมีีการ

ฐานทรััพยากรและสิ่่�งแวดล้้อมในชุุมชนนั่่�นหรืือไม่่

อย่า่งไร 2) Assessment of current condition การ

วิเิคราะห์์ฐานข้้อมููลทรัพัยากรและสิ่่�งแวดล้้อมในพื้้�นที่่� 

 

 

   

 

 

1 บทนำ 

วิชาการจัดการกาซเรือนกระจกในภาคปาไม

และการเกษตร (Greenhouse Gas Management 

in Forest and Agricultural Sectors) เปนวิชาใหม  

เหมาะสมสำหรับนักศึกษาในปจจุบัน โดยเฉพาะ

ประเด็นการจัดการกาซเรือนกระจก (GHGs) ของ

โลก และของประเทศไทย เนื่องจากเปนสาเหตุทำให

เก ิดภาวะโลกร อน (Global warming) และการ

เปลี ่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (Climate change) 

[1, 2] ประกอบก ั บป ร ะ เทศ ไทย ได  ป ร ะ ก าศ

เจตนารมณในการเขาสูสังคมคารบอนต่ำ หรือความ

เปนกลางทางคารบอน (Carbon neutrality) ในป 

ค.ศ. 2050 และปลอย GHGs เปนศูนย (Net zero) 

ในป ค.ศ. 2065 [3] ซึ่งจะมีผลกระทบโดยตรงตอ

ภาคการผลิตผลเกษตรและปาไมของประเทศไทย 

ดังนั้นเราจำเปนตองใหองคความรู และการเขาถึง

ขอมูลใหกับนักศึกษาโดยเรงดวน เพื ่อใหทันตอ

สถานการณ เพิ่มโอกาศและทางเลือกในการทำงาน

ดานการจัดการ GHGs ในอนาคต โดยใชการเรียนรู

แบบ active learning จึงเปนว ิธ ีการหลักในการ

แลกเปลี่ยนองคความรูระหวางผูเรียนผานการทำ

กิจกรรมแบบโรลเพลย (Role-playing) [4] ตาม

บทบาทท ี ่ ได  ร ั บมอบมายจากการจ ับฉลาก ) 

นอกจากนี้อาจารยผู สอนจะทำหนาเปนโคชใหกับ

ผูเรียนเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของรายวิชาตอไป 

2 วัตถุประสงค 

2. 1 นักศึกษาสามารถอธิบายหลักการการจัดการ

กาซเรือนกระจก โดยเฉพาะกิจกรรมดานปาไมและ

การเกษตร 

2.2 นักศึกษาสมารถอธิบายสถานการณกาซเรือน

กระจก การปลอยกาซเรือนกระจกระดับโลกและ

ประเทศ และผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสภาพ

ภูมิอากาศ 

3 วิธีการศึกษา 

มีการจำลองการเปลี่ยนแปลงการใชประโยชน

ท่ีดิน (land use change) ในพ้ืนท่ีชุมชนหรือจังหวัด

หนึ่ง เชนกำลังวางแผนการพัฒนาอุตสาหกรรมใน

พื้นที่ ดังนั้นควรมีการประชุมหารือผูมีสวนไดสวน

เสียทุกภาคสวนมารวมกันถกปญหาตามบทบาท

หนาที่ในชุมชนหรือจังหวัดนั้นๆ ซึ่งการทดลองนี้ใช

จำนวนนักศึกษาทั้งสิ ้น 6 คน ซึ่งแตละคนจะไดรับ

บทบาทที ่แตกตางก ันโดยวิธ ีการจับฉลากแบบ 

random sampling (ดังรูปท่ี 1)  

 

รูปท่ี 1 แสดงตัวอยางกิจกรรมในการเริ่มดำเนินการ 

Roleplay จะมีการจับฉลากเพื่อรับบทบาทหนาท่ี

ของแตละคน 

บทบาทที ่จำลองข ึ ้นมาประกอบไปด วย 1. 

บทบาทของ ผูวาหมูปา จังหวัดเชียงเกา 2. บทบาท 

NGO 3. บทบาทเปนนักวิชาการ 4. บทบาทชาวนา 

หรือเกษตรกรผูที่เสียหาย 5.บทบาทของกรมปาไม 

และ 6. บทบาทของนายทุนหนาเลือด โดยอาจารย

ผู สอนทำหนาที่เปนฝายเลขาในที ่ประชุม เพื่อหา

แนวทางขอสรุปในการออกแบบภาพฉายอนาคต 

 

 

   

 

 

หรือหรือฉากทัศน (scenarios) [2] ในการพัฒนา

ชุมชนหรือจังหวัดเพื ่อความยั ่งยืนรวมกัน ซึ่งการ

จำลองสถานการณนี้จะอยูภายใตแรงกดดันในเรื่อง

ของสิ่งแวดลอมโลกที่มีการปลอยกาซเรือนกระจก

จากภาคสวนตางๆ โดยเฉพาะภาคการเกษตรและปา

ไม ซ่ีงสงผลใหเกิดภาวะโลกรอน (global warming) 

และการเปลี ่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศ (climate 

change) ด ั ง น ั ้ น ก า ร พ ั ฒ น า โ ค ร ง ก า ร ห รื อ

อุตสาหกรรมภาคการเกษตรและปาไมใดๆ จะตอง

ค ำน ึ ง ถ ึ ง ก า ร ล ด ก  า ซ เ ร ื อ นก ร ะจ ก ร  ว ม กั น 

(greenhouse gas mitigation) หรือจัดทำโครงการ

ลดกาซเร ือนกระจกภาคสมัครใจตามมาตรฐาน

ประเทศไทยรวมกัน [5] ในการประชุมเพื ่อสรุป

หาทางออกรวมกันจะใชกรอบแนวคิดเรื ่องการทำ 

roleplay ดังรูปท่ี 2  

 

รูปท่ี 2 กรอบแนวคิดการวางแผนการใชประโยชน

ท่ีดินและลดการปลอยกาซเรือนกระจกผานการทำ 

roleplay ตามบทบาทหนาท่ีท่ีไดรับ [4] 

 

โดยที่ 1 Enabling environment ใหทราบและเขาถึง

ขอมูลรวมกันวาจะเกิดโครงการอะไรหรืออุตสาหกรรม

อะไรข้ึนในชุมชนหรือจังหวัดและจะมีการฐานทรัพยากร

และส ิ ่ งแวดล อมในช ุมชนน ั ่นหร ือไม อย างไร 2) 

Assessment of current condition การว ิ เ ค ราะห

ฐานขอมูลทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในพื้นที่ และ การ

ประเมินสภาพปจจุบัน 3) Analysis of future options 

วิเคราะหความเปนไปไดและสรางภาพฉายอนาคต 

(scenarios) ให ก ับช ุมชนและสังคม ม ีการถก และ

อภิปรายทางเลือกที ่ เหมาะสมหลายๆทางเลือก 4) 

Negotiation and prioritization รวมกันถก อภิปราย

หารือ เจราตอรองหาแนวทางในการพัฒนาชุมชน

รวมกันโดยการจัดลำดับความสำคัญกอนหลังในการ

สร างความสมด ุลทางด านส ังคม เศรษฐก ิจ และ

สิ่งแวดลอม เพื่อใหบรรลุเปาหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 

และ 5) Monitoring and evaluation เมื่อมีการตกลง

แนวทางการพัฒนารวมกันแลวตองมีการสรางกลไกใน

การติดตามตรวจสอบ รวมถึงการประเมินอยางเปน

ระบบตอเนื่องโปรงใสตรวจสอบได [4] ซึ่งจากกรอบ

แนวคิดที่ผานขั้นตอนการทำงานทั้ง 5 ขั้นตอนขางตนนี้ 

และทำการทดสอบกอนการทำกิจกรรม roleplay โดย

ใชผลการวิเคราะหคะแนนจากการสงใบงาน การตอบ

คำถามและการมีสวนรวมในชั้นเรียน รวมถึงการสอบ

กลางภาค และทดสอบหลังการทำ roleplay โดยใชผล

การวิเคราะหคะแนนจากการสงใบงาน การทำคลิปวิดีโอ 

(ดังรูปที่ 3) การมีสวนรวมในชั้นเรียน รวมถึงการสอบ

ปลายภาคท่ีใหนักศึกษาสะทอนการพัฒนาการเรียนรู

ผานการสะทอนคิด ซึ ่งผลการวิเคราะหคะแนนท่ี

เกิดขึ้นจะทำใหนักศึกษาไดเขาใจบทบาทหนาที่ของ

บทบาทพลเมือง ผูนำชุมชน นโยบายระดับทองถ่ิน

และระดับประเทศ กอใหเกิดการตื้นตัวจากผูเรียน

และใสใจในบทบาทตัวเองที่รับผิดชอบ มีการจดจำ

ผานกระบวนการปฏิบัติ จะทำใหนักศึกษาไดเขาใจ

เนื้อหาสาระสำคัญของกระบวนวิชาและเปนไปตาม

วัตถุประสงค 
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และการประเมินิสภาพปัจัจุบุันั 3) Analysis of future 

options วิิเคราะห์์ความเป็็นไปได้้และสร้้างภาพฉาย

อนาคต (scenarios) ให้้กัับชุุมชนและสัังคม มีีการถก 

และอภิปิรายทางเลือืกที่่�เหมาะสมหลายๆทางเลือืก 4) 

Negotiation and prioritization ร่ว่มกันัถก อภิิปราย

หารืือ เจรจาต่่อรองหาแนวทางในการพััฒนาชุุมชน

ร่่วมกัันโดยการจััดลำดัับความสำคััญก่่อนหลัังในการ

สร้้างความสมดุุลทางด้้านสัังคม เศรษฐกิิจ และสิ่่�ง

แวดล้้อม เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมายการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน 

และ 5) Monitoring and evaluation เมื่่�อมีกีารตกลง

แนวทางการพััฒนาร่่วมกัันแล้้วต้้องมีีการสร้้างกลไกใน

การติิดตามตรวจสอบ รวมถึึงการประเมิินอย่่างเป็็น

ระบบต่่อเนื่่�องโปร่่งใสตรวจสอบได้้ [4] ซึ่่�งจากกรอบ

แนวคิิดที่่�ผ่่านขั้้�นตอนการทำงานทั้้�ง 5 ขั้้�นตอนข้้างต้้น

นี้้� และทำการทดสอบก่่อนการทำกิิจกรรม roleplay 

โดยใช้้ผลการวิิเคราะห์์คะแนนจากการส่่งใบงาน การ

ตอบคำถามและการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน รวมถึึงการ

สอบกลางภาค และทดสอบหลังัการทำ roleplay โดย

ใช้้ผลการวิิเคราะห์์คะแนนจากการส่่งใบงาน การทำ

คลิิปวิิดีีโอ (ดัังรููปที่่� 3) การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน รวม

ถึึงการสอบปลายภาคที่่�ให้้นัักศึึกษาสะท้้อนการ

พััฒนาการเรีียนรู้้�ผ่่านการสะท้้อนคิิด ซึ่่�งผลการ

วิิเคราะห์์คะแนนที่่�เกิิดขึ้้�นจะทำให้้นัักศึึกษาได้้เข้้าใจ

บทบาทหน้้าที่่�ของบทบาทพลเมืือง ผู้้�นำชุุมชน 

นโยบายระดัับท้้องถิ่่�นและระดัับประเทศ ก่่อให้้เกิิด

การตื้้�นตััวจากผู้้�เรีียนและใส่่ใจในบทบาทตััวเองที่่�รับ

ผิิดชอบ มีีการจดจำผ่่านกระบวนการปฏิิบััติิ จะทำให้้

นักัศึึกษาได้้เข้้าใจเนื้้�อหาสาระสำคััญของกระบวนวิิชา

และเป็็นไปตามวััตถุุประสงค์์

รููปที่่� 3 แสดงผลการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำคลิิปวิิดิิโอ

แนะนำบทบาทที่่�ได้้รัับมอบมายจากการจัับฉลาก

4.	 ผลการศึึกษา

	 ผลการศึึกษาพบว่่านัักศึึกษาให้้ความสนใจใน

ประเด็็นใหม่่ๆ รวมถึึงอธิิบายหลัักการการจััดการก๊๊าซ

เรืือนกระจก โดยเฉพาะกิิจกรรมด้้านป่่าไม้้และ

การเกษตร และมีีการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กัันอย่่างเป็็น

ธรรมชาติิ และจากการวิิเคราะห์์คะแนนในส่่วนนี้้�ซึ่่�ง

คิิดเป็็นร้้อยละ 30 พบว่่านัักศึึกษาทั้้�ง 6 คนมีีผลการ

เรีียนรู้้�ในประเด็็นดัังกล่่าวไม่่แตกต่่างกัันทางสถิิติิค่่า

เฉลี่่�ยอยู่่�ที่่�ร้้อยละ 22 (ดัังรููปที่่� 4) นอกจากนี้้�เมื่่�อ

วิิ เคราะห์์ประเด็็นความสามารถในการอธิิบาย

สถานการณ์์ก๊๊าซเรืือนกระจก ในระดัับโลกรวมถึึงการ

พัฒันาประเทศภายใต้้สถานการณ์์การปล่่อยก๊๊าซเรือืน

กระจกต่่ำ และผลกระทบจากการเปลี่่�ยนแปลงสภาพ

ภููมิิอากาศ ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ active 

learning โดยอาศััยผลคะแนนจากการเรีียนรู้้�ก่่อน 

และหลัังการทำกิิจกรรมแบบโรลเพลย์์ (Role-

playing) ตามบทบาทที่่�ได้้รัับมอบมาย (คิิดจาก

คะแนนเต็็มของละส่่วนเป็็นร้้อยละ 35 )  ดัังรููปที่่� 4 

พบว่่า

 

 

   

 

 

 

รูปที ่ 3 แสดงผลการเรียนรูผานการทำคลิปวิดิโอ

แนะนำบทบาทท่ีไดรับมอบมายจากการจับฉลาก 

4 ผลการศึกษา 

ผลการศึกษาพบวานักศึกษาใหความสนใจใน

ประเด็นใหมๆ รวมถึงอธิบายหลักการการจัดการ

กาซเรือนกระจก โดยเฉพาะกิจกรรมดานปาไมและ

การเกษตร และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันอยางเปน

ธรรมชาติ และจากการวิเคราะหคะแนนในสวนนี้ซ่ึง

คิดเปนรอยละ 30 พบวานักศึกษาทั้ง 6 คนมีผลการ

เรียนรูในประเด็นดังกลาวไมแตกตางกันทางสถิติ

คาเฉลี่ยอยูที่รอยละ 22 (ดังรูปที่ 4) นอกจากนี้เม่ือ

ว ิ เคราะหประเด ็นความสามารถในการอธ ิบาย

สถานการณกาซเรือนกระจก ในระดับโลกรวมถึงการ

พัฒนาประเทศภายใตสถานการณการปลอยกาซ

เรือนกระจกต่ำ และผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลง

สภาพภูมิอากาศ ผานกระบวนการเร ียนรู แบบ 

active learning โดยอาศัยผลคะแนนจากการเรียนรู

กอน และหลังการทำกิจกรรมแบบโรลเพลย (Role-

playing) ตามบทบาทที ่ได ร ับมอบมาย (คิดจาก

คะแนนเต็มของละสวนเปนรอยละ 35 )  ดังรูปที่ 4 

พบวา 

 

 
รูปที ่ 4 แสดงผลการเรียนรู กอนและหลังการทำ

กิจกรรม role play 

 

ผลการเรียนรูของผูเรียนทั้งหมดกอนการทำกิจกรรม

มีคาคะแนนเฉลี่ยรอยละ 27 (สูงสุดรอยละ 29 และ

ต่ำสุดรอยละ 25) สวนผลการเรียนรูของผูเรียนหลัง

การทำกิจกรรมพบวามีคาเฉลี่ยรอยละ 29 (สูงสุด

รอยละ 32 และต่ำสุดรอยละ 26) หรือคิดเปนการ

เพิ ่มขึ ้นของการเรียนรูถึงรอยละ 50 ของนักเรียน

ทั้งหมด อยางไรก็ตามหากพิจารณาเปนรายบุคคล

พบวามีนักศึกษาบางรายมีผลการเรียนรูที ่เทาเดิม

หรือต่ำลงท้ังนี้อาจเปนเพราะกิจกรรมท่ีทำเกิดในชวง

สถานการณโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) 

ระบาดทำใหการทำกิจกรรมไมตอเนื่อง ประกอบกับ

ระบบการสื ่อสารของผู เรียนบางคนไมเสถียร ซ่ึง

ผูสอนจะไดทำการปรับปรุงแกไขในโอกาศตอไป 

5 สรุปผล 

กระบวนการเรียนรูแบบ active learning โดย

อาศัยการทำกิจกรรมแบบโรลเพลย (Role-playing) 

ทำใหผูเรียนมีผลลัพธการเรียนรูเพ่ิมข้ึนถึงรอยละ 50 

อยางไรก็ตามจากสถานการณโรคติดเชื้อไวรัสโคโร

นา (COVID-19) ทำใหการเก็บขอมูลในบางสวนไม

ตอเนื ่อง ประกอบกับเปนรายวิชาที ่มีการเปดให

เรียนรูเปนปการศึกษาแรก จึงควรเห็นควรใหมีการ

ทำการศึกษาตอพรอมปรับแผนรองรับตอไป 
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รููปที่่� 4 แสดงผลการเรีียนรู้้�ก่่อนและหลัังการทำ

กิิจกรรม role play

	 ผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนทั้้�งหมดก่่อนการทำ

กิิจกรรมมีีค่่าคะแนนเฉลี่่�ยร้้อยละ 27 (สููงสุุดร้้อยละ 

29 และต่ำ่สุุดร้้อยละ 25) ส่ว่นผลการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีน

หลังัการทำกิิจกรรมพบว่่ามีคี่า่เฉลี่่�ยร้้อยละ 29 (สููงสุดุ

ร้้อยละ 32 และต่ำ่สุดุร้้อยละ 26) หรือืคิดิเป็น็การเพิ่่�ม

ขึ้้�นของการเรีียนรู้้�ถึึงร้้อยละ 50 ของนัักเรีียนทั้้�งหมด 

อย่่างไรก็็ตามหากพิิจารณาเป็็นรายบุุคคลพบว่่ามีี

นัักศึึกษาบางรายมีีผลการเรีียนรู้้�ที่่�เท่่าเดิิมหรืือต่่ำลง

ทั้้� งนี้้� อ าจ เ ป็็น เพราะ กิิจกรรมที่่� ทำ เ กิิด ใน ช่่วง

สถานการณ์์โรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา (COVID-19) 

ระบาดทำให้้การทำกิิจกรรมไม่่ต่่อเนื่่�อง ประกอบกัับ

ระบบการสื่่�อสารของผู้้�เรียีนบางคนไม่เ่สถีียร ซึ่่�งผู้้�สอน

จะได้้ทำการปรัับปรุุงแก้้ไขในโอกาศต่่อไป

5.	 สรุุปผล

	 กระบวนการเรียีนรู้้�แบบ active learning โดย

อาศััยการทำกิิจกรรมแบบโรลเพลย์์ (Role-playing) 

ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�เพิ่่�มขึ้้�นถึึงร้้อยละ 50 

อย่่างไรก็็ตามจากสถานการณ์์โรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 

(COVID-19) ทำให้้การเก็็บข้้อมููลในบางส่่วนไม่่ต่่อ

เนื่่�อง ประกอบกัับเป็็นรายวิิชาที่่�มีการเปิิดให้้เรีียนรู้้�

เป็็นปีีการศึึกษาแรก จึึงควรเห็็นควรให้้มีีการทำการ

ศึึกษาต่่อพร้้อมปรัับแผนรองรัับต่่อไป

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �วิิจััยขอขอบคุุณ ศููนย์์นวััตกรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� (Teaching and Learning Innovation 

Center) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�ให้้ทุุนสนัับสนุุนใน

โครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 และขอขอบคุุณภาควิิชา

เ กษตรที่่�สู  ง และท รััพยากรธร รมชา ติิ  คณะ

เกษตรศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�ให้้การ

สนัับสนุุนในการปรัับปรุุงรายวิิชามา ณ ที่่�นี้้� 

7.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] สำนัักงานนโยบายและแผนทรััพยากรธรรมชาติิและสิ่่�งแวดล้้อม (2553) รายงานแห่่งชาติิ ฉบัับที่่� 2 

เสนอต่่อ อนุุสััญญาสหประชาชาติิว่่าด้้วยการเปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศ, สำนัักงานประสานการจััดการการ

เปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศ, สำนัักงานนโยบายและแผนทรััพยากรธรรมชาติิและสิ่่�งแวดล้้อม, กรุุงเทพฯ.

	 [2] อำนาจ ชิิดไธสง (2553). การเปลี่่�ยนแปลงสภาพภููมิิอากาศของไทย เล่่มที่่� 1 (สภาพภููมิิอากาศในอดีีต) 

และเล่่มที่่� 2 (แบบจำลองสภาพภููมิิอากาศและสภาพภููมิิอากาศในอนาคต), สำนัักงานกองทุุนสนัับสนุุนการวิิจััย 

กรุุงเทพฯ. 176 หน้้า

	 [3] Office of Natural Resources and Environmental Policy and Planning, Ministry of Natural 

Resources and Environment. (2021). Mid-century, Long-term Low Greenhouse Gas Emission 

Development Strategy. available online at https://www.onep.go.th

	 [4] Lowering Emissions in Asia's Forests (USAID LEAF) (2016). Climate change curriculum 

development. available online at https://www.leafasia.org

	 [5] สำนัักวิิเคราะห์์และติิดตามประเมิินผล, องค์์การบริิหารก๊๊าซเรืือนกระจก (องค์์การมหาชน) (2559). 

คู่่�มืืออ้้างอิิงการพััฒนาโครงการลดก๊๊าซเรืือนกระจกภาคสมััครใจ ตามมาตรฐานของประเทศไทย สาขาป่่าไม้้และ

การเกษตร, กรุุงเทพฯ. 1-82 หน้้า

 

 

   

 

 

 

รูปที ่ 3 แสดงผลการเรียนรูผานการทำคลิปวิดิโอ

แนะนำบทบาทท่ีไดรับมอบมายจากการจับฉลาก 

4 ผลการศึกษา 

ผลการศึกษาพบวานักศึกษาใหความสนใจใน

ประเด็นใหมๆ รวมถึงอธิบายหลักการการจัดการ

กาซเรือนกระจก โดยเฉพาะกิจกรรมดานปาไมและ

การเกษตร และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูกันอยางเปน

ธรรมชาติ และจากการวิเคราะหคะแนนในสวนนี้ซ่ึง

คิดเปนรอยละ 30 พบวานักศึกษาทั้ง 6 คนมีผลการ

เรียนรูในประเด็นดังกลาวไมแตกตางกันทางสถิติ

คาเฉลี่ยอยูที่รอยละ 22 (ดังรูปที่ 4) นอกจากนี้เม่ือ

ว ิ เคราะหประเด ็นความสามารถในการอธ ิบาย

สถานการณกาซเรือนกระจก ในระดับโลกรวมถึงการ

พัฒนาประเทศภายใตสถานการณการปลอยกาซ

เรือนกระจกต่ำ และผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลง

สภาพภูมิอากาศ ผานกระบวนการเร ียนรู แบบ 

active learning โดยอาศัยผลคะแนนจากการเรียนรู

กอน และหลังการทำกิจกรรมแบบโรลเพลย (Role-

playing) ตามบทบาทที ่ได ร ับมอบมาย (คิดจาก

คะแนนเต็มของละสวนเปนรอยละ 35 )  ดังรูปที่ 4 

พบวา 

 

 
รูปที ่ 4 แสดงผลการเรียนรู กอนและหลังการทำ

กิจกรรม role play 

 

ผลการเรียนรูของผูเรียนทั้งหมดกอนการทำกิจกรรม

มีคาคะแนนเฉลี่ยรอยละ 27 (สูงสุดรอยละ 29 และ

ต่ำสุดรอยละ 25) สวนผลการเรียนรูของผูเรียนหลัง

การทำกิจกรรมพบวามีคาเฉลี่ยรอยละ 29 (สูงสุด

รอยละ 32 และต่ำสุดรอยละ 26) หรือคิดเปนการ

เพิ ่มขึ ้นของการเรียนรูถึงรอยละ 50 ของนักเรียน

ทั้งหมด อยางไรก็ตามหากพิจารณาเปนรายบุคคล

พบวามีนักศึกษาบางรายมีผลการเรียนรูที ่เทาเดิม

หรือต่ำลงท้ังนี้อาจเปนเพราะกิจกรรมท่ีทำเกิดในชวง

สถานการณโรคติดเชื ้อไวรัสโคโรนา (COVID-19) 

ระบาดทำใหการทำกิจกรรมไมตอเนื่อง ประกอบกับ

ระบบการสื ่อสารของผู เรียนบางคนไมเสถียร ซ่ึง

ผูสอนจะไดทำการปรับปรุงแกไขในโอกาศตอไป 

5 สรุปผล 

กระบวนการเรียนรูแบบ active learning โดย

อาศัยการทำกิจกรรมแบบโรลเพลย (Role-playing) 

ทำใหผูเรียนมีผลลัพธการเรียนรูเพ่ิมข้ึนถึงรอยละ 50 

อยางไรก็ตามจากสถานการณโรคติดเชื้อไวรัสโคโร

นา (COVID-19) ทำใหการเก็บขอมูลในบางสวนไม

ตอเนื ่อง ประกอบกับเปนรายวิชาที ่มีการเปดให

เรียนรูเปนปการศึกษาแรก จึงควรเห็นควรใหมีการ

ทำการศึกษาตอพรอมปรับแผนรองรับตอไป 
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การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน 

ในกระบวนวิิชา Selected Topics in Animal and Aquatic Sciences 

และการใช้้เกณฑ์์การประเมิินผลตามสภาพจริิง ที่่�ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันออกแบบ 

มิินตรา ศีีลอุุดม1 
1ภาควิิชาสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำ คณะเกษตรศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถนนห้้วยแก้้ว ตำบลสุุเทพ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50200

E-mail mintra.s@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชา Selected Topics in Animal and Aquatic Sciences หััวข้้อเลืือกสรรทางสััตวศาสตร์์และ

สััตว์์น้้ำ เป็็นวิิชาที่่�เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับหััวข้้อใหม่่ที่่�น่่าสนใจทางสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำ การประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้้�ใหม่่

ทางสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำเพื่่�อการผลิิตและ/หรืือการพััฒนางานด้้านสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้ำ้ โดยในภาคการศึึกษา

นี้้� ได้้กำหนดหััวข้้อเลืือกสรรฯ เรื่่�อง “นวััตกรรมฟาร์์มเพาะเลี้้�ยงสััตว์์น้้ำอััจฉริิยะ” โดยผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของ

กระบวนวิิชา กำหนดให้้นัักศึึกษาสามารถอธิิบาย และประยุุกต์์ใช้้องค์์ความรู้้�ใหม่่ทางสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำเพื่่�อ

การผลิิตและ/หรืือการพััฒนางานด้้านสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำได้้ โดยปกติินัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในกระบวน

วิิชานี้้� จะเป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีีสุุดท้้าย ภาคเรีียนสุุดท้้ายตามหลัักสููตร คืือในภาคการศึึกษาที่่� 2 ชั้้�นปีีที่่� 4 ที่่�มีีความรู้้�

พื้้�นฐานและประสบการณ์์สหกิิจศึึกษาทางสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำค่่อนข้้างครบถ้้วน หากออกแบบการเรีียนการ

สอนในลักัษณะที่่�ให้้นักศึกึษารู้้�จักัการวิเิคราะห์ส์ังัเคราะห์อ์งค์ค์วามรู้้�พื้้�นฐานสู่่�การทำโครงงาน ผู้้�เรียีนย่อ่มสามารถ

เชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมหรืือประสบการณ์์เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่แล้้วสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้ได้้อย่า่งเหมาะสม ผู้้�สอนจึงึ

ออกแบบวิิธีีการเรีียนการสอนในรููปแบบของการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน (Project Based Learning) ใน

การประเมิินผลโครงงานจะมุ่่�งเน้้นการประเมิินผลตามสภาพจริิง ที่่�ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันกำหนดผลสััมฤทธิ์์�ที่่�

ต้้องการสอดคล้้องกัับวััตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชาและความต้้องการของผู้้�เรีียนมีีแนวทางของงานที่่�ปฏิิบััติิ 

กำหนดกรอบ และวิธิีกีารประเมินิร่ว่มกันั ซึ่่�งมีกีารประยุกุต์์ใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรูบูริิคส์์ (Scoring Rubrics) 

ซึ่่�งเป็็นการประเมิินผลการเรีียนรู้้�วิิธีีการหนึ่่�งของการประเมิินผลตามสภาพจริิง (Authentic Assessment) ที่่�ผู้้�

สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันออกแบบ  

คำสำคััญ:  การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน, การประเมิินผลตามสภาพจริิง

1.	 บทนำ

	 กระบวนวิิชา 356496 หััวข้้อเลืือกสรรทาง 

สัตัวศาสตร์แ์ละสัตัว์น์้ำ้ เป็น็วิชิาที่่�เรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัหัวัข้้อ

ใหม่่ที่่�น่าสนใจทางสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำ การ

ประยุกุต์ใ์ช้้องค์ค์วามรู้้�ใหม่ท่างสัตัวศาสตร์แ์ละสัตัว์น์้ำ้

เพื่่�อการผลิิตและ/หรืือการพััฒนางานด้้านสััตวศาสตร์์

และสััตว์์น้้ำ โดยในภาคการศึึกษานี้้� ได้้กำหนดหััวข้้อ

เลืือกสรรฯ เรื่่�อง “นวััตกรรมฟาร์์มเพาะเลี้้�ยงสััตว์์น้้ำ

อััจฉริิยะ” โดยผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของกระบวนวิิชา 

กำหนดให้้นัักศึึกษาสามารถ อธิิบาย และประยุุกต์์ใช้้

องค์์ความรู้้�ใหม่่ทางสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำเพื่่�อการ

ผลิิตและ/หรือืการพัฒันางานด้้านสัตัวศาสตร์แ์ละสัตัว์์

น้ำ้ได้้ โดยปกตินิักัศึกึษาที่่�ลงทะเบีียนเรียีนในกระบวน

วิิชานี้้� จะเป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีีสุุดท้้าย ภาคเรีียนสุุดท้้าย
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ตามหลัักสููตร คืือในภาคการศึึกษาที่่� 2 ชั้้�นปีีที่่� 4 ที่่�มีี

ความรู้้�พื้้�นฐานและประสบการณ์ส์หกิจิศึึกษาทางสัตัว

ศาสตร์์และสััตว์์น้้ำค่่อนข้้างครบถ้้วน หากออกแบบ

การเรีียนการสอนในลัักษณะที่่�ให้้นัักศึึกษารู้้�จัักการ

วิิเคราะห์์สัังเคราะห์์องค์์ความรู้้�พื้้�นฐานสู่่�การทำโครง

งาน ผู้้�เรีียนย่่อมสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�เดิิมหรืือ

ประสบการณ์์เดิิมกัับความรู้้�ใหม่่แล้้วสามารถนำไป

ประยุุกต์ใ์ช้้ได้้อย่า่งเหมาะสม ผู้้�สอนจึงึออกแบบวิิธีกีาร

เรียีนการสอนในรูปูแบบของการเรียีนรู้้�โดยใช้้โครงงาน

เป็น็ฐาน (Project Based Learning) ที่่�มีกีารสร้้างทาง

เลืือก (choice) โดยให้้นักศึึกษาสามารถเลืือกหััวข้้อ

เพื่่�อทำโครงงานตามความสนใจของตนเอง โดยยึึดแกน

หลักัของเนื้้�อหาที่่�สอดคล้้องกับัผลลัพัธ์ก์ารเรียีนรู้้�ของ

กระบวนวิชิาอย่า่งครบถ้้วน และมีผีู้้�สอนเป็็นที่่�ปรึึกษา 

	 นอกจากนี้้� ในการประเมิินผลโครงงานจะมุ่่�ง

เน้้นการประเมินิผลตามสภาพจริงิ ที่่�ผู้้�สอนและผู้้�เรียีน

ร่่วมกัันกำหนดผลสััมฤทธิ์์�ที่่�ต้้องการสอดคล้้องกัับ

วััตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชาและความต้้องการของ

ผู้้�เรีียนมีีแนวทางของงานที่่�ปฏิิบััติิ กำหนดกรอบ และ

วิิธีีการประเมิินร่่วมกััน ซึ่่�งมีีการประยุุกต์์ใช้้เกณฑ์์การ

ให้้คะแนนแบบรููบริิคส์์ (Scoring Rubrics) ที่่�ผู้้�สอน

และผู้้�เรีียนร่่วมกัันออกแบบ ภายใต้้ประเมิินผลการ

เรีียนรู้้�วิิธีีการหนึ่่�งของการประเมิินผลตามสภาพจริิง 

(Authentic Assessment)

2.	 หลัักการและ/หรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

2.1.	การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน 

(Project Based Learning)

	วิ ิธีีการเรีียนการสอนในรููปแบบของการเรีียนรู้้�

โดยใช้้ โครงงานเป็็นฐาน เ ป็็นการเรีียนรู้้�ที่่�จั ด

ประสบการณ์์ในการปฏิบัิัติงิานให้้แก่่ผู้้�เรียีนเสมืือนกัับ

การทำงานในชีีวิิตจริิงอย่่างมีีระบบ เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้

ผู้้�เรีียนได้้มีีประสบการณ์์ตรง  ได้้เรีียนรู้้�วิิธีีการแก้้

ปััญหา วิิธีีการหาความรู้้�ความจริิงอย่่างมีีเหตุุผล ได้้

ทำการทดลอง ได้้พิิสููจน์์สิ่่�งต่่าง ๆ  ด้้วยตนเอง รู้้�จัักการ

วางแผนการทำงาน ฝึึกการเป็็นผู้้�นำ ผู้้�ตาม ตลอดจน

ได้้พัฒันากระบวนการคิิดโดยเฉพาะการคิิดขั้้�นสููง และ

การประเมิินตนเอง โดยมีีผู้้�สอนเป็็นผู้้�กระตุ้้�นเพื่่�อนำ

ความสนใจที่่�เกิดิจากตัวัผู้้�เรียีนมาใช้้ในการทำกิจิกรรม

ค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วยตััวเอง นำไปสู่่�การเพิ่่�มความรู้้�ที่่�

ได้้จากการลงมือืปฏิบิัติัิ การฟังั และการสังัเกตจากผู้้�รู้้� 

โดยผู้้�เรียีนมีีการเรียีนรู้้�ผ่่านกระบวนการทำงานที่่�จะนำ

มาสู่่�การสรุุปความรู้้�ใหม่่ มีีการเขีียนกระบวนการจััด

ทำโครงงานและได้้ผลงานแบบรููปธรรม [1,2]

	ขั้้� นตอนการจััดการเรีียนรู้้�แบบใช้้โครงงานเป็็น

ฐาน 1) ขั้้�นให้้ความรู้้�พื้้�นฐาน ผู้้�สอนให้้ความรู้้�พื้้�นฐาน

เกี่่�ยวกับัการทำโครงงานก่อ่นการเรียีนรู้้� เนื่่�องจากการ

ทำโครงงานมีีรููปแบบและขั้้�นตอนที่่�ชัดเจนและรััดกุุม 

ดังันั้้�นผู้้�เรียีนจึึงมีีความจำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะต้้องมีีความ

รู้้�เกี่่�ยวกัับโครงงานไว้้เป็็นพื้้�นฐาน เพื่่�อใช้้ในการปฏิิบััติิ

ขณะทำงานโครงงานจริิง 2) ขั้้�นกระตุ้้�นความสนใจ  

ผู้้�สอนเตรีียมกิิจกรรมที่่�จะกระตุ้้�นความสนใจของผู้้�

เรียีน โดยต้้องคิิดหรืือเตรียีมกิิจกรรมที่่�ดึงดูดูให้้ผู้้�เรียีน

สนใจ ใคร่่รู้้� โดยกิิจกรรมนั้้�นอาจเป็็นกิิจกรรมที่่�ผู้้�สอน

กำหนดขึ้้�น หรือือาจเป็น็กิจิกรรมที่่�ผู้้�เรียีนมีคีวามสนใจ

ต้้องการจะทำอยู่่�แล้้ว ทั้้�งนี้้�ในการกระตุ้้�นของผู้้�สอนจะ

ต้้องเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนเสนอกิิจกรรมได้้ 3) ขั้้�นจััด

กลุ่่�มร่่วมมืือ ให้้ผู้้�เรีียนแบ่่งกลุ่่�มกัันแสวงหาความรู้้� ใช้้

กระบวนการกลุ่่�มในการวางแผนดำเนิินกิิจกรรม โดย

ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ร่่วมกัันวางแผนกิิจกรรมการเรีียนของ

ตนเอง โดยระดมความคิิดและหารืือ แบ่่งหน้้าที่่�เพื่่�อ

เป็็นแนวทางปฏิิบััติิร่่วมกััน 4) ขั้้�นแสวงหาความรู้้� ใน

ขั้้�นแสวงหาความรู้้�มีีแนวทางปฏิิบััติิสำหรัับผู้้�เรีียนใน

การทำกิิจกรรม โดยขอคำปรึึกษาจากผู้้�สอนได้้เป็็น

ระยะเมื่่�อมีขี้้อสงสัยัหรือืปัญัหาเกิดิขึ้้�น 4) ขั้้�นสรุปุสิ่่�งที่่�

เรีียนรู้้� ผู้้�สอนให้้ผู้้�เรีียนสรุุปสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�จากการทำ

กิิจกรรม โดยใช้้คำถาม ถามผู้้�เรีียนนำไปสู่่�การสรุุปสิ่่�ง

ที่่�เรีียนรู้้� และ 5) ขั้้�นนำเสนอผลงาน ผู้้�สอนให้้ผู้้�เรีียน

นำเสนอผลการเรีียนรู้้� โดยออกแบบกิิจกรรมหรืือจััด

เวลาให้้ผู้้�เรีียนได้้เสนอสิ่่�งที่่�ตนเองได้้เรีียนรู้้� [1,2]
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2.2.	การประเมิินตามสภาพจริิง (Authentic 

Assessment)

	 การประเมิินตามสภาพจริิง (Authentic 

Assessment)  คืือ การประเมิินผลที่่�ใช้้วิิธีีการและ

เกณฑ์์ที่่�หลากหลายในการวััดและประเมิินผลการเรียีน

รู้้� ความสามารถ และคุุณลัักษณะต่่าง ๆ ของผู้้�เรีียน 

การประเมินิสภาพจริงิเป็น็การประเมินิจากการปฏิบิัตัิิ

งานหรืือกิิจกรรมอย่่างใดอย่่างหนึ่่�ง โดยงาน หรืือ

กิิจกรรมที่่�มอบหมายให้้ผู้้�ปฏิิบััติิจะเป็็นงานหรืือ

สถานการณ์์ที่่�เป็็นจริิงหรืือใกล้้เคีียงกัับชีีวิติจริิงจึึงเป็็น

งานที่่�มีีสถานการณ์์ซัับซ้้อนและเป็็นองค์์รวมมากกว่่า

งานปฏิบิัตัิใินกิจิกรรมการเรียีนทั่่�วไป การประเมินิตาม

สภาพจริิงเป็็นขั้้�นตอนที่่�ครููและผู้้�เรีียนร่่วมกัันกำหนด

ผลสััมฤทธิ์์�ที่่�ต้้องการโดยวิิเคราะห์์จากหลัักสููตรและ

ความต้้องการของผู้้�เรีียนมีีแนวทางของงานที่่�ปฏิิบััติิ

กำหนดกรอบและวิิธีีการประเมิินร่่วมกัันระหว่่างผู้้�

ประเมิินและผู้้�ถููกประเมิิน [3,4,5]

	วิ ธิีกีารที่่�ใช้้ประกอบการประเมินิตามสภาพจริิง

ควรมีีหลากหลายประกอบกััน เช่่น การสัังเกต การ

สัมัภาษณ์ ์การตรวจงาน การรายงานตนเองของผู้้�เรียีน 

การบัันทึึกจากผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้อง การใช้้ข้้อสอบแบบเน้้น

การปฏิิบััติิจริิง การประเมิินโดยใช้้แฟ้้มสะสมงาน [4]

2.3.	วิิธีีการให้้คะแนนในการประเมิินตาม

สภาพจริิง

	 การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ตามแนวการปฏิิรููป

การศึึกษาให้้ความสํําคััญค่่อนข้้างมากกัับการให้้ 

คะแนนแบบรููบริิคส์์ ซึ่่�งมีีความเป็็นปรนััยสููงและใช้้

ประโยชน์์ในด้้านการให้้ข้้อมููลป้้อนกลัับได้้ดีี ผลของ

การประเมิินแบบรููบริิคส์์จะเป็็นข้้อมููลป้้อนกลัับที่่�มี

ประโยชน์์มาก สํําหรัับผู้้�ประเมิินและผู้้�ถููกประเมิินซึ่่�ง

เป็็นการส่่งเสริิมการใช้้ประโยชน์์ของการประเมิินผล 

เพื่่�อการปรัับปรุุง และเพื่่�อการติิดตามพััฒนาการ 

ปััญหาสํําคััญของการให้้คะแนนแบบรููบริิคส์์คืือการ

สร้้างเกณฑ์์ที่่�เหมาะสม ซึ่่�งเป็็นปััจจัยัหลักัของคุุณภาพ

ด้้านความตรง (validity) ของการประเมิิน การสร้้าง

เกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรููบริิคส์์ ต้้องคํํานึึงถึึงงานที่่�

กำหนดให้้นักเรียีนกระทํําว่่าต้้องมีีความสํําคััญ มีคีวาม

สอดคล้้องระหว่า่งคะแนนกับัจุดุมุ่่�งหมายการประเมินิ 

เกณฑ์์ที่่�สร้้างต้้องเป็็นรููปธรรม มีีความชััดเจน เหมาะ

สมกัับระดัับชั้้�นและควรให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนรวมในการ

สร้้างเกณฑ์์การประเมิินด้้วย [6]

3.	 กระบวนการจััดการเรีียนการสอน

	 กระบวนวิิชา 356496 แต่่เดิิมมีีการเรีียนการ

สอนแบบ Lecture-based คืือ บรรยายเพีียงอย่่าง

เดีียว 3 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ 15 สััปดาห์์ รวม 45 ชั่่�วโมง 

คิิดเป็็นสััดส่่วนการบรรยายร้้อยละ 100 โดยในภาค

การศึึกษาที่่� 2/2564 นี้้�ผู้้�สอนวางแผนดำเนิินการ คืือ 

ปรัับสััดส่่วนการบรรยายลงเหลืือเพีียงการแนะนำ

กระบวนวิิชาและรููปแบบการเรีียนการสอน อธิิบาย

เทคโนโลยีีหลัักที่่�ใช้้ในฟาร์์มเพาะเลี้้�ยงสััตว์์น้้ำ และ

ปรับัการจัดัการเรียีนการสอนโดยใช้้โครงงานเป็น็ฐาน 

มีกีารจัดักิจิกรรมอภิปิรายกลุ่่�มทุกุสัปัดาห์ ์โดยมีผีู้้�สอน

เป็็น facilitator เพื่่�อเป็็นการส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ตลอด

ชีีวิิต สอดคล้้องกัับหลัักทฤษฎีีการเรีียนรู้้�การสร้้าง

ความรู้้�ด้้วยตนเอง (constructivism) ทฤษฎีกีารสร้้าง

ค ว ามรู้้� ด้้ ว ยตน เอ ง  โ ดยสร้้ า ง ส ร ร ค์์ชิ้้� น ง าน 

(constructionism) และการเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ 

(cooperative learning) 

	 ในสัปัดาห์แ์รกของการเรียีนการสอน ผู้้�สอนทํํา

การชี้้�แจงภาพรวมของกระบวนวิิชา ขอบเขตของ

เนื้้�อหา และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของกระบวนวิิชา 

(Course Learning Outcomes: CLO) โดยได้้ทำการ

ออกแบบวิิธีีการเรีียนรู้้�และทํํากิิจกรรมไว้้ในเบื้้�องต้้น 

และสร้้างข้้อตกลงร่่วมกััน โดยอาศััยการระดมความ

คิิดเห็็นระหว่่างผู้้�เรีียน เน้้นการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน

ให้้แสดงความคิิดเห็น็ผ่า่น Interactive presentation 

software: Mentimeter (ตััวอย่่างในรููปที่่� 1) และ 

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนใช้้เวลาในการทำกิิจกรรมตาม

หััวข้้อที่่�สนใจมากกว่่าการนั่่�งฟัังบรรยายจากอาจารย์์ 

ผู้้�สอน โดยผู้้�สอนทำหน้้าที่่�เป็็นที่่�ปรึึกษา (project 
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advisor) ให้้กับผู้้�เรียีนตลอดภาคการศึกึษา นอกจากนี้้� 

ผู้้� เรีียนสามารถออกแบบรููปแบบของโครงงานที่่�

สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาที่่�ได้้เรีียนรู้้�ผ่่าน project based 

learning ประเมิินจากความมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน 

รายงานความก้้าวหน้้าของโครงงาน ผลสะท้้อนจาก

การปฏิิบััติิของผู้้� เรีียน การวััดผลตามสภาพจริิง 

(Authentic Assessment) และการนำเสนอผลงาน

ซึ่่�งเป็็นขั้้�นตอนสุุดท้้ายของการทำโครงงาน

รููปที่่� 1 ตัวัอย่่างการระดมความคิดิเห็น็ระหว่า่งผู้้�เรียีน 

ผ่่าน Interactive presentation software: 

Mentimeter

	ทั้้� งนี้้� สืบืเนื่่�องจากสถานการณ์ก์ารแพร่บ่าดของ

โรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 2019 จึึงได้้ทำการปรัับการ

เรีียนการสอนเป็็นรููปแบบ online ทั้้�งหมด รวมถึึงงบ

ประมาณที่่�จำกััดจึึงได้้กำหนดการทำโครงงานเป็็น

ประเภท โครงงานศึึกษาค้้นคว้้า ทดลอง เป็็นการ

ทดลองภายใต้้งบประมาณและระยะเวลาที่่�จำกััด

3.1.	Digital tools ที่่�ใช้้ในกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 - Microsoft teams เนื่่�องจากนัักศึึกษา 

มหาวิิทยาเชีียงใหม่่ทุุกคนมีี account ผู้้�ใช้้ของ 

Microsoft ซึ่่�งประกอบด้้วยข้้อมููลพื้้�นฐานของนัักศึกึษา 

และ Microsoft teams นี้้�ยัังจำกััดเฉพาะนัักศึึกษา 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ด้้วย และสามารถตรวจสอบ

ย้้อนกลัับได้้สะดวกและแม่่นยำ ดัังนั้้�น Microsoft 

teams ในการมอบหมายภารกิิจ (assignment) และ 

upload สื่่�อการสอนต่่าง ๆ

	 - Zoom meeting เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการ

เรีียนการสอนบรรยาย และการประชุุมรายงานความ

ก้้าวหน้้าของโครงงาน ถาม-ตอบ อภิิปราย

	 - LINE เป็็นช่่องทางในการสื่่�อสารระหว่่างผู้้�

เรีียนและผู้้�สอน เนื่่�องจากผู้้�เรีียนมีี account ส่่วนตััว 

และผู้้�เรียีนใช้้ LINE Chat ในชีวีิติประจำวันัเป็็นประจำ

ทั้้�งในและนอกเวลาราชการ

	 - Google Jamboard [7] พื้้�นที่่�ไวท์์บอร์์ดที่่�ขัับ

เคลื่่�อนด้้วยระบบคลาวด์์ให้้ผู้้�เรีียนหาความรู้้� ทำงาน

ร่่วมกััน และมีีส่่วนร่่วมด้้วยแนวทางใหม่่ ๆ โดยใช้้

อุุปกรณ์์เคลื่่�อนที่่�

	 - Mentimeter [8] ใช้้สำหรับัรวบรวมความคิดิ

เห็น็และอภิิปราย ซึ่่�งเป็็น interactive presentation 

software ที่่�นำมาใช้้ในการระดมความคิิดเห็็นของผู้้�

เรีียน และสะท้้อนคิิด

	 - RubiStar [9] นำมาใช้้ในการออกแบบเกณฑ์์

การให้้คะแนนแบบรููบริิคส์์

	 - Canva [10] ผู้้�เรียีนใช้้สำหรับัออกแบบชิ้้�นงาน 

(โปสเตอร์์นำเสนอโครงงาน)

3.2.	ขั้้�นตอนการดำเนิินกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 เวลาที่่� ใช้้กัับกิิจกรรมส่่วนที่่� เป็็น Active 

Learning ประกอบด้้วย การทำใบงานในห้้องเรีียน

และอภิปิราย แลกเปลี่่�ยนผลลัพัธ์ก์ับัเพื่่�อนร่ว่มชั้้�น โดย

มีผีู้้�สอนเป็็น facilitator เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนนำองค์์ความรู้้�ที่่�

เกิิดจากการองค์์ความรู้้�เดิิม ประสบการณ์์จากการไป

สหกิิจศึึกษา ผ่่านระบบ Zoom meeting  ข้้อมููลการ

สอบถามจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ และ การค้้นคว้้าจากเอกสาร

ทางวิิชาการทั้้�งในระดัับชาติิและนานาชาติิ จากการ

สืบืค้้นในฐานข้้อมูลูวารสาร เช่น่ ScienceDirect, TCI, 

และ NCBI เป็็นต้้น โดยอภิิปรายข้้อมููลที่่�รวบรวมได้้ใน

แต่่ละหััวข้้อผ่่าน Google Jamboard (รููปที่่� 2) และ

ให้้ผู้้�เรีียนนำเสนอรายงานความก้้าวหน้้า ทุุกสััปดาห์์

 

 

   

 

 

การสรางเกณฑการใหคะแนนแบบรูบริคส ตอง

คํานึงถึงงานที ่กำหนดใหนักเรียนกระทําวาตองมี

ความสําคัญ มีความสอดคลองระหวางคะแนนกับ

จุดมุงหมายการประเมิน เกณฑที ่สรางตองเปน

รูปธรรม มีความชัดเจน เหมาะสมกับระดับชั้นและ

ควรใหผ ู  เร ียนมีสวนรวมในการสรางเกณฑการ

ประเมินดวย [6] 

3 กระบวนการจัดการเรียนการสอน 

กระบวนวิชา 356496 แตเดิมมีการเรียนการ

สอนแบบ Lecture-based คือ บรรยายเพียงอยาง

เดียว 3 ชั ่วโมงตอสัปดาห 15 สัปดาห รวม 45 

ชั่วโมง คิดเปนสัดสวนการบรรยายรอยละ 100 โดย

ในภาคการศึกษาที ่  2/2564 น ี ้ผ ู สอนวางแผน

ดำเนินการ คือ ปรับสัดสวนการบรรยายลงเหลือ

เพียงการแนะนำกระบวนวิชาและรูปแบบการเรียน

การสอน อธ ิบายเทคโนโลย ีหล ักท ี ่ ใช ในฟารม

เพาะเลี้ยงสัตวน้ำ และปรับการจัดการเรียนการสอน

โดยใชโครงงานเปนฐาน มีการจัดกิจกรรมอภิปราย

กลุมทุกสัปดาห โดยมีผูสอนเปน facilitator เพ่ือเปน

การสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต สอดคลองกับหลัก

ทฤษฎ ีการเร ียนร ู การสร างความร ู ด วยตนเอง 

(constructivism) ทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง 

โดยสรางสรรคชิ้นงาน (constructionism) และการ

เรียนรูแบบรวมมือ (cooperative learning)  

ในสัปดาหแรกของการเรียนการสอน ผูสอนทํา

การชี ้แจงภาพรวมของกระบวนวิชา ขอบเขตของ

เนื ้อหา และ ผลลัพธการเรียนรูของกระบวนวิชา 

(Course Learning Outcomes: CLO) โดยได ทำ

การออกแบบวิธ ีการเรียนรูและทํากิจกรรมไวใน

เบื้องตน และ สรางขอตกลงรวมกัน โดยอาศัยการ

ระดมความคิดเห็นระหวางผูเรียน เนนการมีสวนรวม

ของผูเรียนใหแสดงความคิดเห็นผาน Interactive 

presentation software: Mentimeter (ต ัวอย าง 

รูปท่ี 1) และ เปดโอกาสใหผูเรียนใชเวลาในการทำ

กิจกรรมตามหัวขอท่ีสนใจมากกวาการนั่งฟงบรรยาย

จากอาจารยผูสอน โดยผูสอนทำหนาที่เปนที่ปรกึษา 

(project advisor) ใหกับผูเรียนตลอดภาคการศึกษา 

นอกจากนี ้ ผูเรียนสามารถ ออกแบบรูปแบบของ

โครงงานที ่สอดคลองกับเนื ้อหาที ่ไดเร ียนรูผาน 

project based learning ประเมินจากความมีสวน

รวมในชั้นเรียน รายงานความกาวหนาของโครงงาน 

ผลสะทอนจากการ ปฏิบัติของผูเรียน การวัดผลตาม

สภาพจร ิ ง  (Authentic Assessment) และการ

นำเสนอผลงานซึ ่งเปนขั ้นตอนสุดทายของการทำ

โครงงาน 

 

รูปท่ี 1 ตัวอยางการระดมความคิดเห็นระหวาง

ผูเรียน ผาน Interactive presentation software: 

Mentimeter 

ท้ังนี้ สืบเนื่องจากสถานการณการแพรบาดของ

โรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 จึงไดทำการปรับการ

เรียนการสอนเปนรูปแบบ online ทั้งหมด รวมถึง
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ผ่่านระบบ zoom meeting และ การมอบหมายงาน 

assignment ผ่่าน MS Teams 

รููปที่่� 2 การอภิิปรายข้้อมููลผ่่าน Google Jamboard

	 นำเสนอโครงงานในสััปดาห์์สุดุท้้าย ส่ง่โปสเตอร์์

นำเสนอโครงงานทั้้�งในรููปแบบการนำเสนอแบบปาก

เปล่า่ oral presentation ผ่า่นระบบ zoom meeting 

และ poster presentation ส่ง่ทาง assignment ทาง 

MS Teams (ตััวอย่่างโปสเตอร์์ในรููปที่่� 3) และร่่วมกััน

ออกแบบเกณฑ์์การให้้คะแนนแบบรููบริิคส์์โดยใช้้ 

RubiStar

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างผลงาน poster presentation  ของ

นัักศึึกษา

4.	 ผลการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	 การจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้โครงงานเป็็น

ฐานเป็น็การจััดกิจิกรรมที่่�ยึดผู้้�เรียีนเป็น็ศูนูย์ก์ลาง และ 

สอนให้้การแก้้ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ โดยการทำโครง

งานมีีการบููรณาการเนื้้�อหาภายในของภาควิิชาสััตว

ศาสตร์์และสััตว์์น้้ำ มีีการบููรณาการเนื้้�อหาแบบข้้าม

สาขาวิิชา เช่น่ องค์์ความรู้้�ทางการวิิศวกรรม ให้้ผู้้�เรียีน

ได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิงในการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็น

ศููนย์์กลาง ตั้้�งแต่่กระบวนการคิิด และการแก้้ปััญหา

อย่า่งเป็็นระบบ ซึ่่�งจะสะท้้อนผลการเรียีนรู้้�ได้้ทั้้�งผู้้�สอน

และผู้้�เรียีนจากโครงงานที่่�จัดทำ มีกีารส่ง่เสริมิแนวทาง

ในการลงมืือปฏิิบััติิ ดัังนี้้� 

	 - ผู้้�สอนบอกแต่่น้้อยให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ให้้มาก 

(Teach less; Learn more): ลดการบรรยายเหลืือ

เพีียง 9 ชั่่�วโมง (ครอบคลุมุเนื้้�อหาหลักั) จาก 45 ชั่่�วโมง 

คิิดเป็็นร้้อยละ 20

	 - มีกีารอำนวยความสะดวกให้้ผู้้�เรียีนค้้นพบและ

ซึึมซัับความรู้้�ด้้วยตนเอง (Facilitate): ผู้้�สอนแนะนำ

และอำนวยความสะดวกในการเข้้าถึึงแหล่่งความรู้้� 

และผู้้�เชี่่�ยวชาญ

	 - ให้้เรีียนโดยการลงมืือทำจริิง (Learning by 

Doing): ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือทำโครงงาน

	 - อาศััยหลัักการทำงานร่่วมกัันของผู้้�เรีียนและ

แหล่่งความรู้้� (Collaborative): ผู้้�สอนเป็็นที่่�ปรึึกษา

หลััก ผู้้�เชี่่�ยวชาญเป็็นที่่�ปรึึกษาร่่วม เป็็นผู้้�จุุดประกาย

และให้้คำปรึึกษากัับผู้้�เรีียนตลอดระยะเวลาการทำ

โครงงาน 

	 - อาศััยโลกแห่่งความเป็็นจริิง (Real World): 

ผู้้�เรียีนจััดทำโครงงานภายใต้้ระยะเวลา (ไม่เ่กินิ 1 ภาค

การศึกึษา) และงบประมาณที่่�จำกัดั (ได้้รับัการอุดุหนุนุ

งบประมาณบางส่่วนจากกระบวนวิิชา)

	 การประเมิินผลสะท้้อนจากการปฏิิบััติิของผู้้�

เรีียน โดยเน้้นการวััดผลตามสภาพจริิง การประเมิิน

ตามสภาพจริิง (Authentic Assessment) เป็็น

ลักัษณะการประเมิินเพื่่�อการเรียีนรู้้� (Assessment for 

Learning) มีีการให้้ข้้อมููลย้้อนกลัับจากผู้้�สอนและ

เพื่่�อนในชั้้�นเรีียน โดยใช้้เกณฑ์์การให้้คะแนนแบบ 

Rubrics ที่่�ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันออกแบบ การ

   

 

 

งบประมาณท่ีจำกัดจึงไดกำหนดการทำโครงงานเปน

ประเภท โครงงานศึกษาคนควา ทดลอง เปนการ

ทดลองภายใตงบประมาณและระยะเวลาท่ีจำกัด 

3.1 Digital tools ท่ีใชในกิจกรรมการเรียนรู 

- Microsoft teams เนื ่องจากนักศึกษามหา

ว ิทยา เช ี ย ง ใหม ท ุ กคนม ี  account ผ ู  ใ ช  ขอ ง 

Microsoft ซึ ่ง ประกอบดวยขอม ูลพื ้นฐานของ

นักศึกษา และ Microsoft teams นี้ยังจำกัดเฉพาะ

นักศึกษา มหาวิทยาลัยเชียงใหมดวย และสามารถ

ตรวจสอบยอนกลับไดสะดวกและแมนยำ ดังนั้น 

Microsoft teams ใ น ก า ร ม อ บ ห ม า ย ภ า ร กิ จ 

(assignment) และ upload สื่อการสอนตาง ๆ 

- Zoom meeting เปนเครื ่องมือที ่ใชในการ

เรียนการสอนบรรยาย และ การประชุมรายงาน

ความกาวหนาของโครงงาน ถาม-ตอบ อภิปราย 

- LINE เป นช องทางในการส ื ่อสารระหว าง

ผู  เร ียนและผู สอน เนื ่องจากผู  เร ียนมี account 

สวนตัว และผูเรียนใช LINE Chat ในชีวิตประจำวัน

เปนประจำท้ังในและนอกเวลาราชการ 

- Google Jamboard [7] พื ้นท ี ่ ไวท บอร ดท่ี

ขับเคลื ่อนดวยระบบคลาวดใหผู เร ียนหาความรู 

ทำงานรวมกัน และมีสวนรวมดวยแนวทางใหม ๆ 

โดยใชอุปกรณเคลื่อนท่ี 

- Mentimeter [8] ใช สำหร ับรวบรวมความ

ค ิ ด เ ห ็ น แ ล ะ อ ภ ิ ป ร า ย  ซ ึ ่ ง เ ป  น  interactive 

presentation software ที ่นำมาใช ในการระดม

ความคิดเห็นของผูเรียน และ สะทอนคิด 

- RubiStar [9] นำมาใชในการออกแบบเกณฑ

การใหคะแนนแบบรูบริคส 

- Canva [10] ผูเรียนใชสำหรับออกแบบชิ้นงาน 

(โปสเตอรนำเสนอโครงงาน) 

3.2 ข้ันตอนการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู 

เวลาท ี ่ ใช ก ับก ิจกรรมส วนท ี ่ เป น Active 

Learning ประกอบดวย การทำใบงานในหองเรียน

และอภิปราย แลกเปลี่ยนผลลัพธกับเพื่อนรวมชั้น 

โดยมีผู สอนเปน facilitator เพื ่อใหผู เรียนนำองค

ความรูที่เกิดจากการองคความรูเดิม ประสบการณ

จากการไปสหกิจศึกษา ผานระบบ Zoom meeting  

ขอมูลการสอบถามจากผูเชี่ยวชาญ และ การคนควา

จากเอกสารทางว ิชาการท ั ้ งในระด ับชาต ิและ

นานาชาติ จากการสืบคนในฐานขอมูลวารสาร เชน 

ScienceDirect, TCI, และ  NCBI เ ป  น ต  น  โ ด ย

อภิปรายขอมูลที ่รวบรวมไดในแตละหัวขอผ าน 

Google Jamboard (รูปท่ี 2) และใหผูเรียนนำเสนอ

รายงานความกาวหนา ทุกสัปดาหผานระบบ zoom 

meeting และ การมอบหมายงาน  assignment 

ผาน MS Team  

 

รูปท่ี 2 การอภิปรายขอมูลผาน Google 

Jamboard 

นำเสนอโครงงานในสัปดาหสุดทาย สงโปสเตอร

นำเสนอโครงงานทั้งในรูปแบบการนำเสนอแบบปาก

เ ป ล  า oral presentation ผ  า น ร ะ บ บ  zoom 

meeting แ ล ะ  poster presentation ส  ง ท า ง 

assignment ทาง MS Team (ตัวอยางโปสเตอร รูป

ท่ี 3) และรวมกันออกแบบเกณฑการใหคะแนนแบบ

รูบริคสโดยใช RubiStar 

 

 

   

 

 

 

รูปท่ี 3 ตัวอยางผลงาน poster presentation  

ของนักศึกษา 

4 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงงานเปน

ฐานเปนการจัดกิจกรรมที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 

และ สอนใหการแกปญหาอยางเปนระบบ โดยการ

ทำโครงงานมีการบูรณาการเนื ้อหาภายในของ

ภาควิชาสัตวศาสตรและสัตวน้ำ มีการบูรณาการ

เนื้อหาแบบขามสาขาวิชา เชน องคความรูทางการ

วิศวกรรม ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริงในการเรียนรู

ที ่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ตั้งแตกระบวนการคิด 

และการแกปญหาอยางเปนระบบ ซึ่งจะสะทอนผล

การเรียนรู ไดทั ้งผู สอนและผู เรียนจากโครงงานท่ี

จัดทำ มีการสงเสริมแนวทางในการลงมือปฏิบัติ ดังนี้  

- ผู สอนบอกแตนอยใหผู เรียนเรียนรู ใหมาก 

(Teach less; Learn more): ลดการบรรยายเหลือ

เพียง 9 ชั ่วโมง (ครอบคลุมเนื ้อหาหลัก) จาก 45 

ชั่วโมง คิดเปนรอยละ 20 

- มีการอำนวยความสะดวกใหผู เรียนคนพบ

และซึมซับความรู ดวยตนเอง (Facilitate): ผู สอน

แนะนำและอำนวยความสะดวกในการเขาถึงแหลง

ความรู และ ผูเชี่ยวชาญ 

- ใหเรียนโดยการลงมือทำจริง (Learning by 

Doing): ผูเรียนไดลงมือทำโครงงาน 

- อาศัยหลักการทำงานรวมกันของผูเรียนและ

แหลงความรู (Collaborative): ผูสอนเปนที่ปรึกษา

หลัก ผูเชี่ยวชาญเปนท่ีปรึกษารวม เปนผูจุดประกาย

และใหคำปรึกษากับผูเรียนตลอดระยะเวลาการทำ

โครงงาน  

- อาศัยโลกแหงความเปนจริง (Real World): 

ผูเรียนจัดทำโครงงานภายใตระยะเวลา (ไมเกิน 1 

ภาคการศึกษา) และ งบประมาณที่จำกัด (ไดรับการ

อุดหนุนงบประมาณบางสวนจากกระบวนวิชา) 

การประเมินผลสะทอนจากการปฏิบัต ิของ

ผูเรียน โดยเนนการวัดผลตามสภาพจริง การประเมิน

ตามสภาพจร ิ ง  (Authentic Assessment) เป น

ลักษณะการประเมินเพื่อการเรียนรู (Assessment 

for Learning) มีการใหขอมูลยอนกลับจากผูสอน

และเพื่อนในชั้นเรียน โดยใชเกณฑการใหคะแนน

แบบ Rubrics ที่ผูสอนและผูเรียนรวมกันออกแบบ 

การรายงานความกาวหนา การตรวจงาน อยาง

ตอเนื่องเปนการวัดและประเมินผลที่เนนการนำผล

การประเมินไปใชทันที เพ่ือการชวยเหลือผูเรียนและ

เพื ่อปรับปรุงการสอนของผู สอน รวมถึงสามารถ

ประเมินพฤติกรรม คุณลักษณะของผูเรียนควบคูไป

ดวยได โดยผลการประเมินไมบอกเปนคะแนนหรือ

ระดับคุณภาพ ที่เปนเฉพาะตัวเลขอยางเดียวแตจะ

บอกความหมายของผลคะแนนนั้นดวย โดยเกณฑ

การเกณฑการประเมินผลตามสภาพจริงท่ีผูสอนและ

ผูเรียนรวมกันออกแบบ ไดแก เกณฑการใหคะแนน 

Research Project แบบ Rubrics มี 5 categories 



154       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

รายงานความก้้าวหน้้า การตรวจงาน อย่่างต่่อเนื่่�อง

เป็็นการวััดและประเมิินผลที่่� เน้้นการนำผลการ

ประเมิินไปใช้้ทัันทีี เพื่่�อการช่่วยเหลืือผู้้�เรีียนและเพื่่�อ

ปรัับปรุุงการสอนของผู้้�สอน รวมถึึงสามารถประเมิิน

พฤติกิรรม คุณุลักัษณะของผู้้�เรียีนควบคู่่�ไปด้้วยได้้ โดย

ผลการประเมิินไม่บ่อกเป็น็คะแนนหรืือระดับัคุณุภาพ 

ที่่�เป็็นเฉพาะตััวเลขอย่่างเดีียวแต่่จะบอกความหมาย

ของผลคะแนนนั้้�นด้้วย โดยเกณฑ์ก์ารประเมินิผลตาม

สภาพจริิงที่่�ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนร่่วมกัันออกแบบ ได้้แก่่ 

เกณฑ์์การให้้คะแนน Research Project แบบ 

Rubrics มีี 5 categories ระดัับคะแนน 1-4 (รููปที่่� 4) 

และเกณฑ์์การให้้คะแนน Presentation and 

Planning แบบ Rubrics มีี 6 categories ระดัับ

คะแนน 1-4 (รููปที่่� 5)

รููปที่่� 4 เกณฑ์ก์ารให้้คะแนน Research Project  แบบ 

Rubrics

รููปที่่� 5 เกณฑ์์การให้้คะแนน Presentation and 

Planning แบบ Rubrics

5.	 สรุุป 

5.1.	ผลที่่�ได้้รัับ

	 การเรีียนรู้้�ผ่่านการจััดทำโครงงานเป็็นการส่่ง

เสริิมให้้ผู้้�เรีียนประยุุกต์์ใช้้ทฤษฎีีที่่�สำคััญในสาขาวิิชา

สััตวศาสตร์์และสััตว์์น้้ำ และศาสตร์์อื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ในการจััดการฟาร์์ม มีีทัักษะการปฏิิบััติิงานจริิงใน

วิิชาชีีพ อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ประยุุกต์์ใช้้ทักษะด้้าน

เทคโนโลยีี Smart Farming และ ระบบฐานข้้อมููลใน

การจััดการผลิิตสััตว์์น้้ำได้้อย่่างเหมาะสม ภายใต้้กฎ

ระเบีียบและข้้อบัังคัับ  ต่่าง ๆ ที่่�ร่่วมกัันสร้้างขึ้้�นเป็็น

ข้้อตกลงร่่วมกัันตั้้�งแต่่เริ่่�มการเรียีนการสอน โดยอาศััย

การระดมความคิดิเห็น็ระหว่า่งผู้้�เรียีนผ่า่น Interactive 

presentation software รวมไปถึึงเกณฑ์์การให้้

คะแนนแบบ Rubrics ที่่�ร่่วมกัันพััฒนาขึ้้�น นอกจากนี้้� 

ในระหว่่างการทำงานกลุ่่�มผู้้�เรีียนจะแสดงออกถึึง 

การทำงานแบบร่่วมมืือกัันในการเรีียนรู้้� และการ 

รัับผิิดชอบต่่อบทบาทหน้้าที่่�ของตน ผู้้�เรีียนสามารถ

แสดงออกถึึงพฤติิกรรมความสามารถในการสื่่�อสาร 

ประกอบด้้วยการถ่่ายทอดความคิิดผ่่านการเขีียน 

อภิปิรายโต้้แย้้ง ให้้เหตุุผลแสดงความคิิดเห็น็และแสดง

   

 

 

ระดบัคะแนน 1-4 (รูปท่ี 4) และเกณฑการใหคะแนน  

Presentation and Planning แบบ  Rubrics ม ี  6 

categories ระดบัคะแนน 1-4 (รูปท่ี 5) 
 

 

รูปท่ี 4 เกณฑการใหคะแนน Research Project  

แบบ Rubrics 
 

 

รูปท่ี 5 เกณฑการใหคะแนน Presentation and 

Planning แบบ Rubrics 

5 สรุป  

5.1 ผลท่ีไดรับ 

การเรียนรู ผ านการจัดทำโครงงานเปนการ

สงเสริมใหผ ู  เร ียนประยุกตใช ทฤษฎีที ่สำคัญใน

สาขาวิชาสัตวศาสตรและสัตวน้ำ และศาสตรอื่น ๆ 

ท ี ่ เก ี ่ยวข องในการจ ัดการฟาร ม ม ีท ักษะการ

ปฏิบัต ิงานจริงในวิชาชีพ อยางมีประสิทธ ิภาพ 

ประยุกตใชทักษะดานเทคโนโลยี Smart Farming 

และ ระบบฐานขอมูลในการจัดการผลิตสัตวน้ำได

อยางเหมาะสม ภายใตกฎระเบียบและขอบังคับ  

ตาง ๆ ที่รวมกันสรางขึ้นเปนขอตกลงรวมกันตั้งแต

เร ิ ่มการเรียนการสอน โดยอาศัยการระดมความ

ค ิ ด เ ห ็ น ร ะ ห ว  า ง ผ ู  เ ร ี ย น  ผ  า น  Interactive 

presentation software รวมไปถึงเกณฑการให

คะแนนแบบ Rubrics ท่ีรวมกันพัฒนาข้ึน นอกจากนี้ 

ในระหวางการทำงานกลุมผูเรียนจะแสดงออกถึงการ

ทำงานแบบรวมมือกันในการเร ียนร ู   และ การ

รับผิดชอบตอบทบาทหนาที่ของตน ผูเรียนสามารถ

แสดงออกถึงพฤติกรรมความสามารถในการสื่อสาร 

ประกอบด วยถ ายทอดความค ิดผ านการเข ียน 

อภิปรายโตแยง ใหเหตุผล แสดงความคิดเห็นและ

แสดงทัศนคติ ในการแลกเปลี ่ยนเรียนรู ระหวาง

ผูเรียนดวยกันเองและระหวางผูเรียนกับผูสอน โดย

ผูเรียนและผูสอนไดพัฒนาทักษะชีวิตและการทำงาน 

(Life and Career Skills) ทักษะดาน สารสนเทศ 

สื ่อ และ เทคโนโลยี (Information, Media, and 

Technology Skills) และ ทักษะการเร ียนร ู และ 

น ว ั ต ก ร รม  (Learning and Innovation Skills) 

รวมกัน และทายที่สุดผูเรียนสามารถพัฒนาทักษะ

ด านการส ื ่อสารทางว ิชาการผ านการนำเสนอ
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ทััศนคติิ ในการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ระหว่่างผู้้�เรีียนด้้วย

กัันเองและระหว่่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�สอน โดยผู้้�เรีียนและ 

ผู้้�สอนได้้พััฒนาทัักษะชีีวิิตและการทำงาน (Life and 

Career Skills) ทัักษะด้้านสารสนเทศ สื่่�อ และ 

เทคโนโลยีี (Information, Media, and Technology 

Skills) และทักัษะการเรียีนรู้้�และนวัตักรรม (Learning 

and Innovation Skills) ร่ว่มกันั และท้้ายที่่�สุดุผู้้�เรียีน

สามารถพััฒนาทัักษะด้้านการสื่่�อสารทางวิชิาการผ่่าน

การนำเสนอโครงงานได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพทั้้�งในรููป

แบบโปสเตอร์์และปากเปล่่า

5.2.	ข้้อเสนอแนะ

	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน

เหมาะสมกัับนัักศึึกษาในชั้้�นปีีสุุดท้้ายตามหลัักสููตร 

เนื่่�องจากนัักศึึกษาได้้มีีการสะสมองค์์ความรู้้�พื้้�นฐาน 

และมีีประสบการณ์์มาแล้้ว จะสามารถบููรณาการ

ศาสตร์์ต่่าง ๆ มาใช้้ในการทำโครงงานได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ แต่่อาจมีีข้้อจำกััดในเรื่่�องของงบ

ประมาณและระยะเวลา ที่่�จำเป็็นต้้องมีีการจััดสรรให้้

เหมาะสมตามสถานการณ์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปในแต่่ละ

ภาคการศึึกษา รวมถึึงอาจต้้องมีีการพิิจารณาความ

พร้้อมของนัักศึึกษาบางรายในการเข้้าถึึงเทคโนโลยีี

หากมีีการจััดการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์ อีีกทั้้�ง

อาจมีีเพิ่่�มความหลากหลายของการประเมิินผลตาม

สภาพจริิง เพื่่�อให้้ได้้ผลการประเมิินที่่�เด่่นชััดยิ่่�งขึ้้�น

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ (TLIC) ที่่�สนัับสนุุน 

งบประมาณ ในการดำเนินิโครงการส่ง่เสริมิการจัดัการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่�  21  

ขอขอบคุุณสำนัักพััฒนาคุุณภาพการศึึกษาภายใต้้

ความร่่วมมืือกัับวิิทยาลััยการศึึกษาตลอดชีีวิิต 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�ได้้มอบองค์์ความรู้้�ด้้านการ

จััดการเรีียนการสอนรููปแบบใหม่่ ๆ การประเมิินผล

ตามสภาพจริิง และขอขอบคุุณภาควิิชาสััตวศาสตร์์

และสััตว์์น้้ำ คณะเกษตรศาสตร์์ ซึ่่�งอำนวยความ

สะดวกในการจัดัการเรียีนการสอน รวมถึงึขอขอบคุณุ

นักัศึกึษาที่่�ได้้เล็ง็เห็น็ถึงึความสำคัญั และ ให้้ความร่ว่ม

มือืในการจััดการเรียีนการสอนรููปแบบใหม่่เป็็นอย่า่งดีี
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ผลการใช้้สื่่�อการสอนออนไลน์์ ปฏิิบััติิการออนไลน์์ และห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

ในการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�ม 
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บทคััดย่่อ

	 การจััดการเรีียนการสอนกระบวนวิิชาเทคโนโลยีีน้้ำตาล ใช้้เทคนิิคห้้องเรีียนกลัับด้้าน และการเรีียนรู้้�ผ่่าน

การทำงานเป็็นทีมี การค้้นคว้้าข้้อมูลู และการฝึกึการนำเสนอเชิงิสัมัมนาวิชิาการ กิจิกรรมการนำเสนอนิิทรรศการ

ออนไลน์ ์การฝึกึความคิดิเชิงิวิพิากษ์ผ์่า่นการวิจิารณ์ผ์ลการทดลองโดยการศึกึษาสื่่�อการสอนออนไลน์ ์และอภิปิราย

ผลร่่วมกัับผู้้�สอน ตามลำดัับ ช่่วยให้้การกระจายลำดัับขั้้�นของนัักศึึกษามีีแนวโน้้มที่่�ดีีขึ้้�นโดยคิิดเป็็น A ร้้อยละ 

40.74, B+ ร้้อยละ 37.04, B ร้้อยละ 18.52 และ C+ ร้้อยละ 3.70 เมื่่�อเทีียบกัับปีีการศึึกษาที่่�ผ่่านมาที่่�มีีสััดส่่วน

การกระจายลำดัับขั้้�นในช่่วงที่่�ต่ำ่กว่า่ ส่ว่นผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึกึษาในการจััดการเรียีนการสอน

แบบใหม่่พบว่่า ได้้รัับคะแนนประเมิิน 4.01 จาก 5 โดยมีีผู้้�เข้้าประเมิินจำนวนร้้อยละ 80.13

คำสำคััญ:  อุุตสาหกรรมน้้ำตาลทราย, Interactive board, flipped classroom, TBL, food processing

1.	 บทนำ

	 ในช่่วงเวลาที่่�ผ่่านมา กระบวนวิิชาเทคโนโลยีี

น้้ำตาล เป็็นวิิชาที่่�มีีการบรรยายเนื้้�อหาร่่วมกัับปฏิิบััติิ

การเพื่่�อให้้นักัศึกึษาเรียีนรู้้�ทัักษะการแปรรูปูผลิติภัณัฑ์์

ขนมหวานผ่่านการปฏิิบััติิ อย่่างไรก็็ตาม ผลจากการ

บรรยายในห้้องเรีียน ที่่�สัังเกตได้้ในหลายปีีการศึึกษา

ก่่อนหน้้า คืือนัักศึึกษาขาดแรงขัับในการเรีียนรู้้� มีีการ

ขาดเรีียน และทำคะแนนได้้ไม่่ดีีในการสอบ แม้้ว่่าจะ

ให้้ความสนใจในชั่่�วโมงปฏิิบััติิการ แต่่การเข้้าถึึงความ

รู้้�ความชำนาญที่่�ควรจะได้้รับัในการเรียีนกระบวนวิชิา

นี้้�ยัังอยู่่�ในระดัับที่่�ไม่่น่่าพอใจ ผู้้�สอนจึึงเริ่่�มมีีการทำ

ห้้องเรีียนกลัับด้้านในบางหััวข้้อ เพื่่�อให้้นัักศึึกษาเรีียน

รู้้�มาก่่อนชั่่�วโมงบรรยายในปีีการศึึกษา 2563 แต่่ผล

ตอบรัับที่่� ได้้ก็ยัังไม่่ค่่อยประสบความสำเร็็จนััก 

เนื่่�องจากนัักศึึกษายัังคงมีีความเคยชิินกัับการรัับสาร 

ทำให้้ส่วนใหญ่่ไม่ไ่ด้้อ่ทานหรืือเรียีนรู้้�บทเรียีนก่่อนการ

รัับฟัังชั่่�วโมงบรรยาย ตามที่่�ได้้วางเอาไว้้

	 ได้้เคยมีีงานตีีพิิมพ์์ของ McKinney และ Heyl 

[1] ที่่�ได้้มีกีารแยกประเภทของเทคนิคิการจัดัการเรียีน

รู้้�แบบ active learning เอาไว้้ ซึ่่�งการเรียีนรู้้�แบบกรณีี

ศึึกษาอาจถููกนำมาใช้้เพื่่�อให้้นักศึึกษาอ่่าน แล้้ว

วิิเคราะห์์ ผ่่านการเรีียนรู้้�แบบทำงานเป็็นทีีม (Team 

based learning, TBL) จากนั้้�นนำเสนอ และอภิิปราย

ในชั้้�นเรีียน

2.	 หลัักการที่่�นำมาใช้้ปรัับการเรีียนการสอน

	 กระบวนวิิชา sugar technology ได้้ปรัับใช้้

แนวการสอนแบบใหม่่ โดยมีีรายละเอีียดดัังต่่อไปนี้้�

2.1.	การลดเวลาการตรวจข้้อสอบ โดยอาศััย

ระบบการจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์ 

(LMS)

	 โดยกระบวนวิิชาจะประยุุกต์์ใช้้งานเครื่่�องมืือ 

LMS ที่่�ทางมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่จััดไว้้อำนวยความ

สะดวกในการเรีียนการสอน แทนการใช้้แอพ 
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ZipGrade ที่่�เคยใช้้ในโครงการที่่�ผ่า่นมา [2] เนื่่�องจาก 

ZipGrade เป็็นแอพที่่�ใช้้สำหรัับตรวจข้้อสอบที่่�มี

กระดาษคำตอบ และไม่่สามารถใช้้กัับกรณีีของการ

เรีียนการสอนออนไลน์์ในช่่วงสถานการณ์์โควิิดได้้ 

อย่่างไรก็็ตาม ระบบ CMU exam moodle สามารถ

เข้้ามาตอบโจทย์์ในการใช้้งานได้้เป็็นอย่่างดีี

2.2.	การใช้้ระบบการเรียีนออนไลน์์ ร่ว่มกับัการ

เรีียนรู้้�ผ่่านการทำงานเป็็นทีีม (TBL)

	วิ ิชานี้้�มีลัักษณะการสอนทั้้�งในส่่วนของการ

บรรยาย และปฏิิบััติิการในกระบวนวิิชาเดีียวกััน แต่่มีี

ส่่วนของภาคบรรยายมากกว่่า ดัังนั้้�นในการจััดการ

เรียีนการสอนในกระบวนวิิชานี้้� นักัศึกึษาจึึงได้้รับมอบ

หมายให้้ชมคลิิปการบรรยายในรููปแบบการจััดการ

เรีียนการสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped 

Classroom) จากนั้้�นให้้มีการอภิิปรายกลุ่่�มเกี่่�ยวกัับ

ความรู้้�ที่่�ได้้ และจััดการสอบย่่อย (quiz) ออนไลน์์ ซึ่่�ง

มีีความแตกต่่างไปจากการเรีียนการสอนแบบเดิิมที่่�

เน้้นการบรรยายในชั้้�นเรีียน และวััดผลการเรีียนด้้วย

การสอบเพีียงอย่่างเดีียว

	 เนื่่�องจากภาคการศึึกษานี้้�มีการเปลี่่�ยนแปลง

ของสถานการณ์์การระบาดของโควิิด-19 ซึ่่�งมีีความ

รุุนแรงของสถานการณ์์มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ การทำปฏิิบััติิ

การ on-site แต่เ่ดิมิที่่�วางแผนไว้้ จึงึไม่ส่ามารถกระทำ

ได้้ จึึงได้้จััดการเรีียนการสอนในรููปแบบการบรรยาย

คลิิปปฏิิบััติิการออนไลน์์ และให้้นัักศึึกษาอภิิปรายผล

การทดลองในรููปแบบการสััมมนากลุ่่�มทดแทน

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

ในกระบวนวิิชา นัักศึึกษามีีกระบวนการเรีียนรู้้�ดัังนี้้�

3.1.	การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองแบบห้้องเรีียนกลัับ

ด้้านผ่่านสื่่�อวิิดิิทััศน์์ และการเรีียนการ

สอนผ่่านแอปพลิิเคชััน zoom

      	 จากเดิิมที่่�มีีการเรีียนการสอนโดยการบรรยาย

หน้้าชั้้�นเรีียนในสถานที่่�จริิง มีีการปรัับเปลี่่�ยนให้้

เป็็นการเรีียนแบบออนไลน์์ทั้้�งหมด โดยภายหลัังจาก

ที่่�ได้้มีกีารบรรยายเนื้้�อหาเบื้้�องต้้นผ่า่น zoom ในหัวัข้้อ

ต่่าง ๆ แล้้ว นัักศึึกษาได้้รัับมอบหมายให้้เรีียนรู้้�ด้้วย

ตนเองเพิ่่�มเติิมในหััวข้้อนั้้�น ๆ ผ่่านคลิิปบรรยาย จาก

นั้้�นให้้อภิิปรายกลุ่่�มในเนื้้�อหาความรู้้�ที่่�ได้้รัับ และทำ

ข้้อสอบ Quiz ในรููปแบบออนไลน์์ 

3.2.	กิจิกรรมการเรียีนรู้้�ผ่่านการทำงานเป็็นทีมี

ด้้วยการสืบืค้้นงานวิจัิัยในหัวัข้้อที่่�นักัศึึกษา

สนใจ และนำเสนอออนไลน์์ผ่่าน zoom

	นั กัศึกึษาจะได้้รับัการมอบหมายในตอนต้้นของ

ภาคการศึึกษา ให้้ทำโครงงานนำเสนองานวิิจััยที่่�น่่า

สนใจ โดยอาจารย์์ผู้้�สอนจะกำหนดหััวข้้อกว้้าง ๆ  เพื่่�อ

ให้้นัักศึึกษาตััดสิินใจในการค้้นคว้้าหาเรื่่�องที่่�สนใจใน

การเอามานำเสนอ ซึ่่�งนัักศึึกษาจะต้้องเป็็นผู้้�กำหนด

ด้้วยตนเองผ่่านการประชุุมระดมความคิิดเป็็นกลุ่่�ม

	 เมื่่�อนัักศึึกษาได้้หััวข้้อของการนำเสนอแล้้ว จะ

ต้้องนำมาปรึึกษาอาจารย์์ผู้้�สอนเพื่่�อดููความเหมาะสม 

และทำบทคััดย่่อ และไฟล์์นำเสนอในรููปแบบของ 

แพล็็ตฟอร์์มใดก็็ได้้ เป็็นต้้นว่่า power point หรืือ 

keynote หรืือแม้้แต่่การนำเสนอออนไลน์์ผ่า่น canva.

com เป็็นต้้น จากนั้้�นนำเสนอผ่่าน zoom โดยจััดวััน

เพื่่�อให้้นักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มทยอยนำเสนอในชั่่�วโมง

เรีียน

	 คะแนนการประเมินิเฉลี่่�ยจากเพื่่�อนในชั้้�นเรียีน 

และอาจารย์ผ์ู้้�สอน จะถูกูนำมาคิดิค่า่เฉลี่่�ยอีกีครั้้�งด้้วย

สัดัส่่วนน้้ำหนัักคะแนนเฉลี่่�ยจากเพื่่�อนนัักศึึกษา 4 ส่ว่น

ต่่อน้้ำหนัักคะแนนจากอาจารย์์ผู้้�สอน 6 ส่่วน เพื่่�อคิิด

เป็็นคะแนนการนำเสนอของแต่่ละกลุ่่�มอีีกครั้้�ง    

	 ผลที่่�ได้้จากการเรียีนรู้้�ผ่า่นกิจิกรรมนำเสนองาน

วิิจััย ซึ่่�งประกอบด้้วยขั้้�นตอนการทบทวนวรรณกรรม 

การเขีียนบทคััดย่่อ การทำไฟล์์การนำเสนอ ทำให้้

นักัศึกึษาได้้รับัประสบการณ์ข์ั้้�นต้้น และบรรยากาศใน

การนำเสนองานวิิจััยในรููปแบบของงานประชุุม

วิิชาการ ซึ่่� งจะเป็็นประโยชน์์ต่่อการเพิ่่� มพููน

ประสบการณ์ก์ารนำเสนองานวิชิาการให้้แก่น่ักัศึกึษา

ต่่อไป
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รููปที่่� 1 ตััวอย่่างไฟล์์การนำเสนองานวิิจััยในหััวข้้อที่่�

นัักศึึกษาสนใจ

3.3.	กิจิกรรมการเรียีนรู้้�ผ่า่นการทำงานเป็น็ทีมี

โดยการใช้้การจัดันิทิรรศการแบบใหม่โ่ดย

มีีส่่วนโต้้ตอบกัับผู้้�ร่่วมชมนิิทรรศการ

	 ในการจััดกิิจกรรมแสดงนิิทรรศการในหััวข้้อที่่�

นัักศึึกษาสนใจนั้้�น แต่่เดิิมวางแผนที่่�จะจััดนิิทรรศการ 

on site โดยจัดัทำบอร์ด์นิทิรรศการนำเสนอในรูปูแบบ

ที่่�สามารถมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ชมเนื้้�อหาของบอร์์ดได้้ 

โดยการติดิตั้้�งจอสัมัผัสั ซึ่่�งให้้นักัศึกึษานำไฟล์น์ำเสนอ

มาส่่ง และอาจารย์์ผู้้�สอนนำไฟล์์เข้้าไปในระบบให้้ แต่่

เนื่่�องจากในช่่วงที่่�มีการเรียีนการสอน ทางมหาวิิทยาลััย

ได้้ประกาศให้้ เรีียนออนไลน์์ทั้้� งหมดเนื่่�องจาก

สถานการณ์โ์ควิดิ ทำให้้ต้้องปรับัเปลี่่�ยนรูปูแบบการนำ

เสนอโดยให้้นำเสนอเนื้้�อหาที่่�นักศึึกษาต้้องการแสดง 

ผ่่าน zoom ทดแทนการนำเสนอนิิทรรศการ on site 

แบบเดิิม แต่่ให้้นัักศึึกษานำส่่งงานนำเสนอเอาไว้้ก่่อน 

เพื่่�อที่่�จะแสดงในบอร์์ดนิิทรรศการที่่�มีจอสััมผััสในภาค

การศึกึษาต่อ่ไปเพื่่�อประเมินิศักัยภาพของกิจิกรรมการ

จัดัการเรียีนการสอนในรููปแบบดัังกล่่าวเพื่่�อเอาไว้้ใช้้ใน

ปีีการศึึกษาต่่อ ๆ ไป

	ด้้ วยเหตุุนี้้�ในกระบวนวิิชาจึึงได้้ทำการมอบ

หมายให้้นักศึึกษามีีการค้้นคว้้าข้้อมููลของหััวเรื่่�องที่่�

สนใจ และนำเสนอในรููปแบบที่่�ต้้องการจััดนิิทรรศการ 

ผ่่าน Zoom ซึ่่�งไม่่จำเป็็นจะต้้องมีีรููปแบบที่่�เป็็น

ทางการเช่่นเดีียวกัับหััวข้้อ 3.2 โดยเน้้นย้้ำให้้มีีการนำ

เสนอที่่�เป็็นธรรมชาติิมากขึ้้�น เพื่่�อให้้นักัศึกึษาได้้รับัการ

จำลองประสบการณ์ใ์นการทดลองกิจิกรรมการสื่่�อสาร

ทางวิิทยาศาสตร์์ ในกรณีีที่่�ต้้องทำหน้้าที่่�ให้้ความรู้้�แก่่

บุคุคลทั่่�วไปซึ่่�งจะได้้รับประสบการณ์์ที่่�มีความแตกต่่าง

จากการนำเสนอแบบผลงานทางวิิชาการ

รููปที่่� 2 QR code คลิิปบันัทึกึการนำเสนอทดแทนการ

จััดบอร์์ดนิิทรรศการผ่่าน zoom

3.4.	กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ขั้้�นตอนกระบวนการ

ผลิติและแปรรูปูผลิติภัณัฑ์ข์นมหวาน โดย

การทำห้้องเรีียนกลัับด้้านโดยเรีียนรู้้�ผ่่าน

สื่่�อการสอนปฏิิบััติิการออนไลน์์ ร่่วมกัับ

กิิจกรรมสะท้้อนคิิดเชิิงวิิพากษ์์ผลการ

ทดลอง

	 ในช่่วงที่่�มีการเรีียนการสอนกระบวนวิิชานี้้�ใน

ภาคการศึึกษาที่่�ผ่่านมา ได้้มีีการปรัับเปลี่่�ยนแนวทาง

การจััดการเรีียนการสอนให้้เป็็นออนไลน์์ทั้้�งหมด  

ซึ่่�งรวมไปถึึงการเรีียนการสอนในภาคปฏิิบััติิการใน

กระบวนวิิชาต่่าง ๆ  ของมหาวิิทยาลััยด้้วย ผู้้�สอนจึึงได้้

   

 

 

3.2 กิจกรรมการเรียนรูผานการทำงานเปนทีม

ดวยการสืบคนงานวิจัยในหัวขอที่นักศึกษา

สนใจ และนำเสนอออนไลนผาน zoom 

นักศึกษาจะไดรับการมอบหมายในตอนตนของ

ภาคการศึกษา ใหทำโครงงานนำเสนองานวิจัยท่ี

นาสนใจ โดยอาจารยผูสอนจะกำหนดหัวขอกวาง ๆ 

เพื ่อใหนักศึกษาตัดสินใจในการคนควาหาเรื ่องท่ี

สนใจในการเอามานำเสนอ ซ่ึงนักศึกษาจะตองเปนผู

กำหนดดวยตนเองผานการประชุมระดมความคิด

เปนกลุม 

เมื ่อนักศึกษาไดหัวขอของการนำเสนอแลว 

จะตองนำมาปรึกษาอาจารยผ ู สอนเพื ่อดูความ

เหมาะสม และทำบทคัดยอ และไฟลนำเสนอใน

รูปแบบของแพล็ตฟอรมใดก็ได เปนตนวา power 

point หร ือ  keynote หร ือแม แต การนำ เสนอ

ออนไลนผาน canva.com เปนตน จากนั้นนำเสนอ

ผาน zoom โดยจัดวันเพื่อใหนักศึกษาแตละกลุม

ทยอยนำเสนอในชั่วโมงเรียน 

คะแนนการประเมินเฉลี่ยจากเพื่อในชั้นเรียน 

และอาจารยผู สอน จะถูกนำมาคิดคาเฉลี่ยอีกครั้ง

ดวยสัดสวนน้ำหนัก คะแนนเฉลี่ยจากเพ่ือนนักศึกษา

4 สวนตอน้ำหนักคะแนนจากอาจารยผูสอน 6 สวน 

เพื่อคิดเปนคะแนนการนำเสนอของแตละกลุ มอีก

ครั้ง 

 

 
 

รูปที่ 1 ตัวอยางไฟลการนำเสนองานวิจัยในหัวขอท่ี

นักศึกษาสนใจ 

     ผลที ่ไดจากการเรียนรู ผ านกิจกรรมนำเสนอ

งานว ิจ ัย ซ ึ ่งประกอบดวยขั ้นตอนการทบทวน

วรรณกรรม การเขียนบทคัดยอ การทำไฟลการ

นำเสนอ ทำใหนักศึกษาไดรับประสบการณขั ้นตน 

และบรรยากาศในการนำเสนองายวิจัยในรูปแบบ

ของงานประชุมวิขาการ ซึ่งจะเปนประโยชนตอการ

เพิ่มพูนประสบการณการนำเสนองานวิชาการใหแก

นักศึกษาตอไป 

3.3 กิจกรรมการเรียนรูผานการทำงานเปนทีม

โดยการใชการจัดนิทรรศการแบบใหมโดยมี

สวนโตตอบกับผูรวมชมนิทรรศการ 

ในการจัดกิจกรรมแสดงนิทรรศการในหัวขอท่ี

น ั กศ ึ กษาสนใจน ั ้ น  แต  เด ิ มวางแผนท ี ่ จะจัด
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นิทรรศการ on site โดยจัดทำบอรดนิทรรศการ

นำเสนอในรูปแบบที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับผูชม

เนื้อหาของบอรดได โดยการติดตั้งจอสัมผัส ซึ่งให

นักศึกษานำไฟลนำเสนอมาสง และอาจารยผูสอนนำ

ไฟลเขาไปในระบบให แตเนื ่องจากในชวงที่มีการ

เรียนการสอน ทางมหาวิทยาลัยไดประกาศใหเรียน

ออนไลนทั้งหมดเนื่องจากสถานการณโควิด ทำให

ตองปรับเปลี่ยนรูปแบบการนำเสนอโดยใหนำเสนอ

เน ื ้อหาท ี ่น ักศ ึกษาต องการแสดง ผ าน zoom 

ทดแทนการนำเสนอนิทรรศการ on site แบบเดิม 

แตใหนักศึกษานำสงงานนำเสนอเอาไวกอน เพ่ือท่ีจะ

แสดงในบอร ดน ิทรรศการที ่ม ีจอส ัมผ ัสในภาค

การศึกษาตอไปเพื่อประเมินศักยภาพของกิจกรรม

การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบดังกลาวเพ่ือ

เอาไวใชในปการศึกษาตอ ๆ ไป 

ด วยเหต ุน ี ้ ในกระบวนว ิชาจ ึ ง ได ทำการ

มอบหมายใหนักศึกษามีการคนควาขอมูลของหัว

เรื ่องที่สนใจ และนำเสนอในรูปแบบที่ตองการจัด

น ิทรรศการ ผ าน Zoom ซึ ่งไม จำเปนจะตองมี

รูปแบบที่เปนทางการเชนเดียวกับหัวขอ 3.2 โดย

เนนย้ำใหม ีการนำเสนอที ่เปนธรรมชาติมากข้ึน 

เพ่ือใหนักศึกษาไดรับการจำลองประสบการณในการ

ทดลองกิจกรรมการสื่อสารทางวิทยาศาสตร ในกรณี

ที่ตองทำหนาที่ใหความรูแกบุคคลทั่วไปซึ่งจะไดรับ

ประสบการณท่ีมีความแตกตางจากการนำเสนอแบบ

ผลงานทางวิชาการ 

 

 

รูปที ่ 2 QR code คลิปบันทึกการนำเสนอ

ทดแทนการจัดบอรดนิทรรศการผาน zoom 

 

3.4 กิจกรรมการเรียนรูข้ันตอนกระบวนการผลิต

และแปรรูปผลิตภัณฑขนมหวาน โดยการ

ทำหองเรียนกลับดานโดยเรียนรูผานส่ือการ

สอนปฏิบัติการออนไลน รวมกับกิจกรรม

สะทอนคิดเชิงวิพากษผลการทดลอง 

ในชวงที่มีการเรียนการสอนกระบวนวิชานี้ใน

ภาคการศึกษาที ่ผานมา ไดมีการปรับเปลี่ยนแนว

ทางการจัดการเรียนการสอนใหเปนออนไลนทั้งหมด 

ซ่ึงรวมไปถึงการเรียนการสอนในภาคปฏิบัติการใน

กระบวนวิชาตาง ๆ ของมหาวิทยาลัยดวย ผูสอนจึง

ไดมีการปรับเปลี่ยนชั่วโมงปฏิบัติการของกระบวน

วิชาฯ ซึ่งเดิมไดวางแผนเอาไวที่จะใหมีกิจกรรมการ

ออกแบบการทดลองโดยนักศึกษาดวยตนเอง on 

site โดยใหวิเคราะหโจทยการออกแบบการทดลองท่ี

เปนบทปฏิบัติการเดิม และใหออกแบบการทดลอง

ด วยตนเองข ึ ้นมาโดยอาศ ัย เคร ื ่ องม ือท ี ่ ม ี ใน

หองปฏิบัติการในการศึกษา ซึ่งในชวงเวลาดังกลาว

ไมสามารถกระทำไดเนื่องจากมีคำสั่งใหมีการเรียน

การสอนเปนออนไลนท้ังหมด 

กิจกรรมดังกลาวจึงปรับเปลี่ยนใหเปนกิจกรรม

การสะทอนคิดเชิงวิพากษผลการทดลองโดยสาธิต

การทดลองถายทำในหองปฏิบัติการทั้งการทำการ

ทดลอง และบันทึกผลการทดลองใหนักศึกษาเขามา

ศึกษาในรูปแบบหองเรียนกลับดานออนไลนทดแทน 

โดยวางใหเปนกรณีศึกษาในการแปรรูปผลิตภัณฑลูก

อมขนมหวานชนิดตาง ๆ ท่ีไดเรียนรูไปในชั่วโมงภาค

บรรยาย จากนั้นวิพากษถึงผลของปจจัยตาง ๆ ที่มี

ผลตอคุณภาพของผลิตภัณฑที่ได รวมถึงวิเคราะห
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มีีการปรับัเปลี่่�ยนชั่่�วโมงปฏิิบััติิการของกระบวนวิิชาฯ 

ซึ่่�งเดิมิได้้วางแผนเอาไว้้ที่่�จะให้้มีกีิจิกรรมการออกแบบ

การทดลองโดยนัักศึึกษาด้้วยตนเอง on site โดยให้้

วิิเคราะห์์โจทย์์การออกแบบการทดลองที่่�เป็็นบท

ปฏิบัิัติกิารเดิมิ และให้้ออกแบบการทดลองด้้วยตนเอง

ขึ้้�นมาโดยอาศััยเครื่่�องมืือที่่�มีีในห้้องปฏิิบััติิการในการ

ศึึกษา ซึ่่�งในช่่วงเวลาดัังกล่่าวไม่่สามารถกระทำได้้
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4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

4.1.	วิธิีกีารประเมินิผลการเรียีนรู้้�ของนักัศึกึษา

	 การคิิดคะแนนของกระบวนวิิชานี้้� แบ่่งออกเป็็น

ส่่วนต่่าง ๆ ดัังนี้้� 

	 1) คะแนนสอบออนไลน์ผ่์่านระบบ CMU Exam 
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วิิชา แบ่่งออกเป็็นคะแนนสอบกลางภาคร้้อยละ 25 

และปลายภาคร้้อยละ 25

	 2) คะแนน Flipped Classroom โดยใช้้คลิิป

วิิดิิทััศน์์ให้้นักศึึกษาศึึกษาด้้วยตนเอง และทำ Quiz 
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แนวทางการออกแบบการทดลอง รวมทั้งเสนอแนะ

แนวทางในการปรับปรุงการออกแบบการทดลองเพ่ือ

ศึกษาเกี ่ยวกับผลิตภัณฑแตละแบบ โดยนำเสนอ

ใหแกอาจารยผู สอนในรูปแบบคลายกับกิจกรรม

ประเภท think-pair-share โดยเปนการจับคูระหวาง

กลุมนักศึกษาท่ีปฏิบัติการทดลองฝงหนึ่ง กับอาจารย

ผูสอนอีกฝงหนึ่ง 

  

  

  
 

รูปท่ี 3 รวม QR code ของคลิปสอนปฏิบัติการ

ออนไลนที่จัดทำขึ้นในชวงการเรียนการสอนเพื่อให

นักศึกษาเรียนออนไลน และวิพากษผลการทดลอง

ออนไลน 

คลิปบทปฏิบัติการตามรูปที่ 3 นั้น ไดรับการ

เผยแพรโดยอาศัยเครื่องมือออนไลนเชน youtube 

และ showme.com ในการเผยแพรและจัดทำข้ึน 

โดยอาศัยโปรแกรม Camtasia studio มาใชในการ

ตัดตอ ซึ่งหลังจากนี้หากสามารถสอน on site ไดใน

ปการศึกษาตอไปจะใชเปนสื ่อการเรียนการสอน

ออนไลน เพื ่อใหนักศึกษารุ นหนาไดเร ียนรู แบบ

หองเรียนกลับดาน และคิดวิเคราะหผลที่จะเกิดข้ึน

ในก า รทดลอง  ก  อนทำกา รทดลองจ ร ิ ง ใ น

หองปฏิบัติการ โดยออกแบบเงื่อนไขในการทดลอง

เองตอไป ซ่ึงนาจะไดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนดีกวาการ

ปฏิบัติการทดลองตามรูปแบบการเรียนการสอนปกติ 

ท่ีเคยใชมากอนหนา 

 

4 ผลท่ีไดรับ 

4.1 วิธีการประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

การคิดคะแนนของกระบวนวิชานี้ แบงออกเปน

สวนตาง ๆ ดังนี้  

1) คะแนนสอบออนไลน ผ านระบบ CMU 

Exam Moodle ตามหัวขอการบรรยายตามปกติ 

โดยมีเนื้อหาในสวนของหองเรียนกลับดานจากสื่อ

ออนไลนที่มีคะแนนจากการทดสอบยอย (quiz) ใน

คาบเรียนดวย สวนนี้คิดเปนคะแนนรอยละ 50 ของ

กระบวนวิชา แบงออกเปนคะแนนสอบกลางภาค

รอยละ 25 และปลายภาครอยละ 25 

2) คะแนน Flipped Classroom โดยใชคลิป

วิดิทัศนใหนักศึกษาศึกษาดวยตนเอง และทำ Quiz 

ออนไลนหลังจากศึกษาดวยตนเองเสร็จเรียบรอย

แลว สวนนี้คิดเปนคะแนนรอยละ 20 ของกระบวน

วิชา 

3) คะแนนการเรียนผานกิจกรรมการนำเสนอ

สัมมนางานวิจัยในหัวขอท่ีนักศึกษาสนใจ โดยทำเปน

งานกลุ มเพื ่อใหเกิดกระบวนการเรียนรู ผ านการ

ทำงานเปนทีม คิดเปนรอยละ 10 ของกระบวนวิชา 

4) คะแนนการนำเสนอเพื่อทดแทนกิจกรรมใน

สวนของการจัดบอรดนิทรรศการแบบมีสวนโตตอบ

กับผูเขาชม คิดเปนรอยละ 10 ของกระบวนวิชา 

5) คะแนนสวนทดแทนชั่วโมงปฏิบัติการ โดย

กิจกรรมการเรียนรู ออนไลนผานคลิปปฏิบัติการ

ออนไลน ทั ้งคะแนนการวิจารณและสรุปผลการ
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	 3) คะแนนการเรีียนผ่่านกิิจกรรมการนำเสนอ

สััมมนางานวิิจััยในหััวข้้อที่่�นัักศึึกษาสนใจ โดยทำเป็็น

งานกลุ่่�มเพื่่�อให้้เกิดิกระบวนการเรียีนรู้้�ผ่า่นการทำงาน

เป็็นทีีม คิิดเป็็นร้้อยละ 10 ของกระบวนวิิชา

	 4) คะแนนการนำเสนอเพื่่�อทดแทนกิจิกรรมใน

ส่ว่นของการจััดบอร์์ดนิทิรรศการแบบมีีส่ว่นโต้้ตอบกัับ

ผู้้�เข้้าชม คิิดเป็็นร้้อยละ 10 ของกระบวนวิิชา

	 5) คะแนนส่่วนทดแทนชั่่�วโมงปฏิิบััติิการ โดย

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ผ่่านคลิิปปฏิิบััติิการ
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วิธีการตาง ๆ ในขอ 2) ถึง 5) เปนรอยละ 50 ของ

กระบวนวิชา ซึ่งการใหลำดับชั้น หรือตัดเกรด เปน

การตัดเกรดแบบอิงเกณฑ  

 

4.2 ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเขารวมในโครงการ 

เม ื ่อเปร ียบเทียบการเร ียนการสอนของป

การศึกษาคือ 2561 - 2563 กอนการจัดการเรียน

การสอนแบบหองเรียนกลับดาน และการเรียนรูผาน

การทำงานเปนทีม และหลังจากจัดแนวทางการเรียน

รูปแบบศตวรรษท่ี 21 ในป 2564 ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 1 คะแนนสูงสุด ต่ำสุด และเฉลี่ย เม่ือเทียบ

ภายในชวงปการศึกษา 2561 ถึง 2564 

 

ป

การศึกษา 

2561 2562 2563 2564 

ต่ำสุด 71.25 67.56 65.00 66.78 

สูงสุด 82.25 81.43 86.75 86.08 

เฉลี่ย 76.63 75.75 73.48 77.88 

 

ตารางที่ 2 สัดสวนรอยละของนักศึกษาที่ไดคะแนน

ตามลำดับข้ันตาง ๆ เม่ือเทียบภายในชวงปการศึกษา 

2561 ถึง 2564 

ป

การศึกษา 

2561 2562 2563 2564 

A 26.47 17.14 15.79 40.74 

B+ 41.18 45.71 18.42 37.04 

B 32.35 25.71 42.11 18.52 

C+ - 11.43 23.68 3.70 

C - - -  

D+ - - -  

D - - -  

F - - -  

 

จากตารางท่ี 1 จะเห็นไดวาหากพิจารณาเฉพาะ

คะแนนต่ำสุด สูงสุด และคะแนนเฉลี ่ยในชวงสี ่ป

การศึกษา พบวาไมมีความแตกตางของคะแนน กอน

การจดัการเรียนการสอนแบบศตวรรษท่ี 21 ในชวงป 

2561 – 2563 กับภายหลังการใชแนวทางการเรียน

การสอนแบบใหมในป 2564 

อยางไรก็ตาม หากพิจารณาการกระจายรอยละ

ของนักศึกษาที่ไดลำดับขั้นตาง ๆ ในตารางที่ 2 จะ

เห็นการเปลี่ยนแปลงโดยมีความแตกตางคอนขาง

ชัดเจนเมื่อเปรียบเทียบผลกอน และหลังการใชการ

จัดการเรียนการสอนแบบใหมในป 2564  

ทั้งนี้จากการประชุมสาขาวิชาในปการศึกษา

ตาง ๆ ที่ผานมาในชวง 10 ป ในกระบวนวิชาอื่น ๆ 

เทาท่ีผูสอนประสบมาโดยตรง พบวานักศึกษาในชวง

หลังมีแนวโนมที ่จะมีผลการเรียนออนลง และมี

ศักยภาพการเรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช

ตามปกติออนลง อาจดวยการรับนักศึกษาที่กระทำ

หลายรอบมากขึ้นผานระบบการคัดเลือกผูเขาศึกษา

ในระดับอุดมศึกษาที ่มีการเปลี่ยนแปลงไป แมใน

กระบวนวิชาเอกเลือก ซึ ่งมีคะแนนเสริมใหหลาย

สวน ก็เห็นผลของทักษะความชำนาญที่ลดลงของ

นักศึกษาในชวงหลัง ดังแสดงไวในขอมูลยอนหลัง

ของจำนวนรอยละของนักศึกษาในชั ้นเรียนที ่ได
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D+ - - -  

D - - -  

F - - -  

 

จากตารางท่ี 1 จะเห็นไดวาหากพิจารณาเฉพาะ

คะแนนต่ำสุด สูงสุด และคะแนนเฉลี ่ยในชวงสี ่ป

การศึกษา พบวาไมมีความแตกตางของคะแนน กอน

การจดัการเรียนการสอนแบบศตวรรษท่ี 21 ในชวงป 

2561 – 2563 กับภายหลังการใชแนวทางการเรียน

การสอนแบบใหมในป 2564 

อยางไรก็ตาม หากพิจารณาการกระจายรอยละ

ของนักศึกษาที่ไดลำดับขั้นตาง ๆ ในตารางที่ 2 จะ

เห็นการเปลี่ยนแปลงโดยมีความแตกตางคอนขาง

ชัดเจนเมื่อเปรียบเทียบผลกอน และหลังการใชการ

จัดการเรียนการสอนแบบใหมในป 2564  

ทั้งนี้จากการประชุมสาขาวิชาในปการศึกษา

ตาง ๆ ที่ผานมาในชวง 10 ป ในกระบวนวิชาอื่น ๆ 

เทาท่ีผูสอนประสบมาโดยตรง พบวานักศึกษาในชวง

หลังมีแนวโนมที ่จะมีผลการเรียนออนลง และมี

ศักยภาพการเรียนดวยรูปแบบการเรียนการสอนท่ีใช

ตามปกติออนลง อาจดวยการรับนักศึกษาที่กระทำ

หลายรอบมากขึ้นผานระบบการคัดเลือกผูเขาศึกษา

ในระดับอุดมศึกษาที ่มีการเปลี่ยนแปลงไป แมใน

กระบวนวิชาเอกเลือก ซึ ่งมีคะแนนเสริมใหหลาย

สวน ก็เห็นผลของทักษะความชำนาญที่ลดลงของ

นักศึกษาในชวงหลัง ดังแสดงไวในขอมูลยอนหลัง

ของจำนวนรอยละของนักศึกษาในชั ้นเรียนที ่ได
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ก็เ็ห็็นผลของทัักษะความชำนาญที่่�ลดลงของนัักศึกึษา

ในช่่วงหลััง ดัังแสดงไว้้ในข้้อมููลย้้อนหลัังของจำนวน

ร้้อยละของนัักศึึกษาในชั้้�นเรีียนที่่�ได้้คะแนนลำดัับขั้้�น

ต่่าง ๆ ดัังตารางที่่� 2 ซึ่่�งเป็็นแนวโน้้มในช่่วงปีี 2561 

– 2563

	 การนำเอาการจััดการเรียีนรู้้�แบบศตวรรษที่่� 21 

ห้้องเรีียนกลัับด้้าน การเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงานเป็็นทีีม

ในกิิจกรรมการเสวนาวิิชาการออนไลน์์ การนำเสนอ

ออนไลน์์ทดแทนการจัดันิทิรรศการ รวมถึึงการเรียีนรู้้�

ผ่่านกรณีีศึึกษา ส่่งผลให้้การกระจายตััวของลำดัับขั้้�น

ที่่�นักัศึึกษาได้้รับอยู่่�ในช่่วงบนมากยิ่่�งขึ้้�น โดนคิิดเป็็น A 

ร้้อยละ 40.74, B+ ร้้อยละ 37.04, B ร้้อยละ 18.52 

และ C+ ร้้อยละ 3.70 เมื่่�อเทีียบกัับปีีการศึึกษา 2563 

ที่่�คิิดเป็็น A ร้้อยละ 15.79, B+ ร้้อยละ 18.42, B  

ร้้อยละ 42.11 และ C+ ร้้อยละ 23.68 หรือืปีีการศึกึษา

ก่่อนหน้้า ซึ่่�งมีีการกระจายตััวในช่่วงที่่�ต่่ำกว่่าอย่่างมีี

นััยสำคััญ

	ส่ ว่นผลการประเมิินความพึึงพอใจของนัักศึึกษา

ในการจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่โดยข้้อมููลจาก

ระบบ CMU MIS พบว่า่ ได้้รับคะแนนประเมินิกระบวน

วิิชาที่่� 4.01 จาก 5 โดยมีีผู้้�เข้้าประเมิินจำนวนร้้อยละ 

80.13 และนัักศึึกษาให้้คะแนนประเมิินผู้้�สอน 3.77 

จาก 5 โดยมีีผู้้�เข้้าประเมิินจำนวนร้้อยละ 75.36

5.	 สรุุป

5.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ

	 การจััดการเรียีนการสอนด้้วยการจััดการเรียีนรู้้�

เชิิงรุุก โดยใช้้เครื่่�องมืือต่่าง ๆ ร่่วมกัันหลากหลายวิิธีี 

ทำให้้นักศึึกษาสามารถเรีียนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

มากยิ่่�งขึ้้�น การเรีียนออนไลน์์แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

ประกอบกัับการบรรยายสรุุป และทำการตอบคำถาม

ท้้ายบทเรียีน (quiz) รวมถึึงจัดัการเรียีนรู้้�แบบอภิปิราย

ในชั้้�นเรีียน ช่่วยให้้เกิิดผลการเรีียนรู้้�ที่่�ดีกว่่าการเรีียน

แบบบรรยายและสอบเพีียงประการเดีียว

5.2.	แนวทางในการขยายผล

	 ในปีีการศึึกษาต่่อ ๆ ไป ผู้้�สอนมีีโครงการที่่�จะ

นำเอาไฟล์์การนำเสนอของนัักศึึกษาที่่�ผ่่านมา ทำการ

เผยแพร่่ และจััดแสดงนิิทรรศการออนไลน์์รวมถึึงจััด

แสดงบนบอร์์ดนิิทรรศการแบบ interactive ที่่�ได้้จััด

ทำขึ้้�น เพื่่�อให้้สามารถนำเสนอได้้ทั้้�งในสถานที่่�จริงิ และ

ในรููปแบบออนไลน์์ เพื่่�อให้้มีีความยืืดหยุ่่�นในการ

ดำเนิินการในกรณีีที่่�มหาวิิทยาลััยไม่่สามารถเปิิดเรียีน 

on site ได้้ในอนาคต

	 การบรรยายออนไลน์์ และการเสวนากลุ่่�ม เพื่่�อ

สะท้้อนคิิดในส่่วนของเนื้้�อหาที่่�ได้้เรีียนในห้้องเรีียน

กลัับด้้าน ก็็เป็็นแนวทางที่่�ควรจะขยายผล โดยผู้้�สอน

จะมีีการพิิจารณาเลืือกเครื่่�องมืือที่่�ผู้้�เรีียนสามารถ

โต้้ตอบได้้มากกว่า่การใช้้ส่ว่นเครื่่�องมือืโพล ยกมือืหรือื

ปรบมืือ ที่่�ติิดมากัับโปรแกรม Zoom เพีียงอย่่างเดีียว 

โดยอาจจะพิิจารณานำเครื่่�องมืืออื่่�น ๆ มาใช้้เพิ่่�ม

ปฏิิ สััม พััน ธ์์กัับ นััก ศึึกษาในโอกาสต่่อไป เช่่น 

Mentimeter เป็็นต้้น

	 เนื้้�อหาของกระบวนวิิชานอกเหนืือจากการทำ

เป็น็คลิปิบรรยายออนไลน์เ์พื่่�อให้้นักัศึกึษาเรียีนในแบบ

ห้้องเรียีนกลัับด้้านแล้้ว จะยัังมีีแผนการจััดทำเพิ่่�มเติิม

ในปีีการศึึกษาต่่อ ๆ ไป ในรููปแบบของบทความเผย

แพร่ใ่นนิติยสารวิชิาการของ สวทช. ที่่�ผู้้�สอนมีคีอลััมน์์

ประจำ และมอบหมายให้้นัักศึึกษาเข้้าไปอ่่านเพื่่�อส่่ง

เสริิมให้้มีลัักษณะการเรีียนรู้้�แบบตลอดชีีวิิต รวมถึึง

ระบบฐานข้้อมููลที่่�น่่าจะมีีการค้้นหาสิ่่�งต่่าง ๆ ที่่�

นัักศึึกษาต้้องการได้้โดยอาศััย wiki engine รวมถึึง

แหล่ง่รวมบทความถาวรที่่�อาศัยัแพล็ต็ฟอร์ม์สำเร็จ็รูปู

อย่่าง wordpress เพื่่�อจะได้้ใช้้เป็็นทั้้�งสื่่�อการสอน

ออนไลน์ ์และเป็น็แหล่ง่ความรู้้�ถาวรให้้แก่ส่าธารณชน

ต่่อไป

5.3.	ปััญหา และอุุปสรรค

	 ในการจััดการเรีียนการสอนในกระบวนวิิชานี้้� 

อุุปสรรคที่่�พบบ่่อยในช่่วงการบรรยายออนไลน์์ผ่่าน 

zoom คืื อ ก า ร ไ ม่่ ต อบสนองขอ งนัั ก ศึึ กษ า  
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ต่่อคำถาม หรืือเกมที่่�ผู้้�สอนทดลองนำมาตั้้�งคำถามใน

คาบเรีียน ซึ่่�งนัักศึึกษาหลายส่่วนยัังแสดงถึึงภาวะที่่�

ขาดความตั้้�งใจ และกระตืือรืือล้้นในการเรีียนรู้้�เนื้้�อหา 

ซึ่่�งไม่่แน่ว่่า่เป็็นเพราะแนวทางการนำเสนอในการสอน

ออนไลน์์ หรืือเพราะนัักศึึกษามีีการล้้าเนื่่�องจากมีี

กระบวนวิชิาที่่�สอนออนไลน์จ์ำนวนมาก และในแต่ล่ะ

วิิชา นอกจากนี้้�ยัังพบว่่ามีีนัักศึึกษาบางส่่วนที่่�ไม่่จด

หรืือตั้้�งใจฟัังการบรรยายออนไลน์์ หรืือเข้้าร่่วมการ

เรีียนออนไลน์์ตามเวลา เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น

ในแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน แต่่ขอให้้ผู้้�สอนอััพโหลด

คลิิปเพื่่�อดููทำความเข้้าใจก่่อนสอบในครั้้�งเดีียว

	ปั ัญหาที่่�พบประการที่่�สองคืือ ในกิิจกรรมส่่วน

ที่่�นักศึึกษายัังคงมีีความคุ้้�นชิินกัับการนำเสนอที่่�ค่อน

ข้้างมีีความลึึกซึ้้�งของเนื้้�อหาที่่�ไม่่มีีความลึึกซึ้้�งทาง

วิิชาการ ซึ่่�งผิิดไปจากเป้้าหมายเดิิมที่่�ได้้ตั้้�งเอาไว้้ ซึ่่�ง

ต้้องการให้้มีีความลึึกซึ้้�งของเนื้้�อหาในเชิิงวิิชาการ

มากกว่่าที่่�นำเสนอไป ซึ่่�งนัักศึึกษาหลายกลุ่่�มยัังคงแยก

ออกได้้ไม่่ชััดเจน ระหว่่างรููปแบบการนำเสนอในแบบ

นิิทรรศการสำหรัับให้้ความรู้้�ทั่่�วไปกัับในแบบเสวนา

วิิชาการ ซึ่่�งจะต้้องมีีการลงลึึกทางด้้านเนื้้�อหามากขึ้้�น

	 ในส่่วนของกิิจกรรมการเรีียนออนไลน์์ทดแทน

ในส่ว่นของชั่่�วโมงปฏิบัิัติกิาร พบว่่านักัศึกึษาหลายส่่วน 

ไม่ส่ามารถต่่อยอดแนวคิิดในการออกแบบการทดลอง

ของตนเองได้้ ในการทำกิิจกรรมจัับคู่่�เพื่่�อแลกเปลี่่�ยน

ความคิิด และรายงานผลข้้อเสนอแนะการออกแบบ

การทดลองเพื่่�อปรัับปรุุงวิิธีีการทดลองที่่�มีอยู่่�ให้้ดีขึ้้�น

ตามแนวคิดิของนักัศึกึษา ซึ่่�งทักัษะของการทดลองเชิงิ

ความคิิด (thought experiment) และการออกแบบ

การทดลองด้้วยตนเองเป็็นสิ่่�งที่่�นักศึึกษาไม่่สามารถคิิด

ได้้ด้้วยตนเอง ซึ่่�งเป็็นประเด็็นที่่�จะต้้องได้้รัับการแก้้ไข

ในอนาคต แม้้แต่่ในวิิชาปััญหาพิิเศษ ที่่�นักัศึึกษาจะต้้อง

ทำโครงงานวิิจััยระยะสั้้�นเพื่่�อจบการศึึกษาก็็ตาม ซึ่่�งผู้้�

สอนสัังเกตว่่านัักศึึกษาในที่่�ปรึึกษา ก็ข็าดแคลนทัักษะ

ในการออกแบบการทดลองด้้วยตนเองเช่น่กััน จุดุนี้้�น่า

จะได้้นำมาเป็็นหััวข้้อการศึึกษาหลัักที่่�เขีียนโครงการ

เพื่่�อทำงานร่่วมกัับศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรีียนรู้้�ในโอกาสต่่อไป เพื่่�อสนัับสนุุนให้้นักศึึกษามีี

ทัักษะในการวิิจััยที่่�ดีีขึ้้�นกว่่าปััจจุุบััน

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �จััดทำโครงการใคร่่ขอขอบพระคุุณ ศููนย์์

นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ ในการสนัับสนุุนทุุนในการจััดทำโครงการ 

และคำแนะนำปรึึกษาในการจััดทำโครงการ รวมถึึง

การจััดการอบรมเทคนิิควิิธีีการจััดทำสื่่�อการสอน 

ต่่าง ๆ  ซึ่่�งทำให้้โครงการนี้้�ประสบความสำเร็็จลุุล่่วงไป

ด้้วยดีี 
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	 [2] รวิิศ ทััศคร (2562). การใช้้สื่่�อการสอนแบบผสม สำหรัับการเรีียนการสอนแบบศตวรรษที่่� 21

ในกระบวนวิิชา 601341 Fundamental Food Engineering 1. รายงานผลโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�

ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำปีีการศึึกษา 2562. ศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่.
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บทคััดย่่อ

	 รายวิิชา 204333 Web Application Architecture และ รายวิิชา 204441 Concurrent Programming 

and Distributed System เป็็นรายวิิชาที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้้องเชื่่�อมโยงกัันในเรื่่�องของการศึึกษาโครงสร้้าง

สถาปัตัยกรรมแอปพลิเิคชันัที่่�ใช้้ในเครือืข่า่ย และเทคโนโลยีเีครือืข่า่ยในปัจัจุุบันั จึงึได้้มีีการวางแผนในการบูรูณา

การทั้้�งสองวิิชาเข้้าด้้วยกััน และออกแบบการเรีียนรู้้�ในรููปแบบ Active Learning โดยกำหนด Problem based 

Learning โดยเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีที่่�ใช้้จริิงในการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ในบริิษััททั่่�วไปในปััจจุุบััน เพื่่�อให้้นักศึึกษา

พร้้อมที่่�จะไปทำงานเมื่่�อจบการศึึกษา ผลการดำเนิินการและการประเมิิน นักัศึกึษาสามารถผลิิตชิ้้�นงานออกมาได้้

เป็็นไปตามความคาดหวััง โดยมีีคะแนนเฉลี่่�ยของผลงานอยู่่�ที่่� 83.32%

คำสำคััญ:  Web Application Development, Software Deployment, Active Learning

1.	 บทนำ 

	 ภายใต้้หลัักสููตรระดัับปริิญญาบััณฑิิตของภาค

วิิชาวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มีีการเรีียนการสอนทั้้�งใน

ภาคทฤษฎีีและการนำไปประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อแก้้ปัญหา โดย

ทัักษะที่่� จำ เป็็นสำหรัับบััณฑิิตสาขาวิิทยาการ

คอมพิิวเตอร์์คืือต้้องสามารถนำเทคโนโลยีีมาใช้้แก้้

ปััญหาได้้อย่่างเหมาะสม และสามารถทำงานเป็็นทีีม

ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 ในภาคการศึกึษาที่่� 2/2564 ได้้มีกีารปรับัใช้้การ

เรีียนการสอนในรููปแบบ Active Learning แบบ 

บูรูณาการ โดยมีวีัตัถุปุระสงค์ใ์ห้้นักศึกึษาได้้เรียีนรู้้�การ

ทำงานเป็็นทีีม และการประสานงานข้้ามทีีม เพื่่�อ

จำลองสภาพแวดล้้อมของการทำงานจริิงในการพััฒนา

โปรแกรม หรืือระบบขนาดใหญ่่ ที่่�ต้้องมีีการประสาน

การใช้้เทคโนโลยีีที่่�แตกต่่างกัันจากหน่่วยงาน หรืือ

ระบบต่่างๆ ได้้อย่่างเหมาะสม โดยได้้ดำเนิินการใน

รายวิิชาเลืือก จำนวน 2 รายวิิชา ในระดัับ 300 และ 

400 ได้้แก่่ รายวิิชา 204333 Web Application 

Architecture และ รายวิิชา 204441 Concurrent 

Programming and Distributed System เป็็น

รายวิิชาที่่�มีีเนื้้�อหาเกี่่�ยวข้้องเชื่่�อมโยงกัันในเรื่่�องของ

การศึึกษาโครงสร้้างสถาปััตยกรรมแอปพลิิเคชัันที่่�ใช้้

ในเครืือข่่าย และเทคโนโลยีีเครืือข่่ายในปััจจุุบััน  

	 เป้้าหมายหลัักของการบููรณาการสองรายวิิชา

ด้้วยกััน คืือการออกแบบและพััฒนาระบบ โดยมีีการ

กำหนดในรููปแบบ Term project ในลัักษณะ 

Problem based ของระบบบริิหารจััดการข้้อมููลเพื่่�อ

ใช้้งานในภาควิิชา โดยกำหนดให้้กลุ่่�มนัักศึึกษาที่่�

ประกอบด้้วยสมาชิิกจากทั้้�งสองรายวิิชา แก้้ไขปััญหา

ไปพร้้อมกััน โดยนัักศึึกษาจากรายวิิชา 204333 

ออกแบบและพััฒนาโปรแกรมเว็็บส่่วนหน้้า นัักศึึกษา

จากรายวิิชา 204333 และ 204441 ออกแบบและ

พััฒนาโปรแกรมเว็็บส่่วนประมวลผล และนัักศึึกษา

จากรายวิิชา 204441 ติิดตั้้�งระบบบนสถาปััตยกรรม
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บนระบบคลาวด์์ให้้สามารถใช้้งานได้้จริิง โดยจะเน้้น

การใช้้เทคโนโลยีีที่่�ใช้้จริิงในการพััฒนาซอฟต์์แวร์์ใน

บริิษััททั่่�วไปในปััจจุุบััน เพื่่�อให้้นัักศึึกษาพร้้อมที่่�จะไป

ทำงานเมื่่�อจบการศึึกษา

	 เพื่่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้�ในรููป

แบบ Problem based Learning ในระหว่่างการเรียีน

การสอน ยัังได้้มีีการปรัับรููปแบบโดยเชิิญผู้้�เชี่่�ยวชาญ

จากภายนอกมาเป็็นวิิทยากรในการทำเวิิร์์คช็็อป เพื่่�อ

ให้้นัักศึึกษาได้้ลงมืือสร้้างระบบ ติิดตั้้�งระบบ จากการ

ใช้้เครื่่�องมืือที่่�เป็็นที่่�นิิยมในปััจจุุบััน เป็็นการสร้้าง

ทัักษะในการทำงานจริิงกัับสภาพแวดล้้อมจริิง และ

เนื่่�องจากในภาคการศึกึษาที่่�ผ่า่นมา ยังัคงมีวิีิกฤตการณ์์

โรคระบาด ที่่�จำเป็็นต้้องมีีการดำเนิินการเรียีนการสอน 

และการสอบ ตลอดภาคการศึึกษาในรูปูแบบออนไลน์์ 

จึึ ง ไ ด้้มี การป รัับ ใช้้ ง าน เครื่่� อ ง มืื อ เพื่่� อ ให้้ เ กิิ ด

ประสิิทธิิภาพจากการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์ได้้

มากที่่�สุุด โดยในหััวข้้อถััดไป จะเป็็นการอธิิบายราย

ละเอีียดของกิิจกรรมที่่�ได้้ดำเนิินการ และเปรีียบเทียีบ

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอนตลอดทั้้�งภาคการ

ศึึกษาโดยละเอีียด

2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 การจััดการเรียีนการสอนแบบ Active Learning 

สามารถช่ว่ยสร้้างปฏิิสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งผู้้�เรียีนด้้วยกันัเอง 

และระหว่่างผู้้� เรีียนกัับผู้้�สอนได้้อีีกด้้วย [1] [2]

เนื่่�องจากในระหว่่างที่่�ทำกิิจกรรมในชั้้�นเรียีน ผู้้�เรียีนจะ

สามารถแสดงความคิดิเห็น็ ซักัถาม และทำความเข้้าใจ

ไปพร้้อมๆ กันั และผู้้�สอนจะสามารถเข้้าถึึงปัญัหาของ

ผู้้�เรีียนแต่่ละคนได้้เร็็วขึ้้�น และช่่วยเพิ่่�มทัักษะการคิิด

วิเิคราะห์์ของผู้้�เรียีนทั้้�งในห้้องเรียีนและนอกห้้องเรียีน 

[3]

	 เทคนิิคการใช้้ Active Learning ในการเรีียน

การสอนวิิชาทางด้้านคอมพิิวเตอร์์ [4] ได้้มีีการนำมา

ประยุุกด์์ใช้้ในหลายรููปแบบ มีวีัตัถุุประสงค์เ์พื่่�อกระตุ้้�น

ให้้ผู้้�เรีียนได้้คิิดวิิเคราะห์์และสร้้างกระบวนการแก้้

ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ เช่่น การปรัับเนื้้�อหาของการ

บรรยายให้้เป็็นลัักษณะของการตั้้�งคำถามกลัับ [5] ให้้

ผู้้�เรีียนได้้คิิดและวิิเคราะห์์ การทำกิิจกรรมกลุ่่�มในชั้้�น

เรีียนในรููปแบบของการแก้้ปััญหา Problem-based 

Learning (PBL) โดยมีีการกำหนดผลลััพธ์์ของงานที่่�

ต้้องการ และเน้้นให้้กิจกรรมการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนจาก

การเรียีนรู้้�ปัญัหา การค้้นคว้้า และวิิเคราะห์์ข้้อมููลด้้วย

ตนเอง และ Peer Instruction (PI) โดยการกำหนด

จุุดเป้้าหมายหลัักและกำหนดขั้้�นตอนในการทำงาน

เบื้้�องต้้นและให้้ผู้้�เรีียนได้้ลองผิิดลองถููกตามขั้้�นตอน

การเรีียนรู้้� 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา 

3.1.	ข้้อมููลพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับรายวิิชา

	 รายวิิชา 204333 Web Application 

Architecture เป็็นรายวิิชาที่่�สอนเกี่่�ยวกัับโครงสร้้าง

สถาปัั ตยกรรมของการออกแบบและพััฒนา

แอปพลิิเคชัันในรููปแบบเว็็บ โดยนัักศึึกษา จำเป็็นต้้อง

เข้้าใจลัักษณะการทำงานของสถาปััตยกรรมและ

เทคโนโลยีทีี่่�แตกต่่างกันั เพื่่�อสามารถเลืือกรูปูแบบการ

ทำงานที่่�เหมาะสมกัับระบบที่่�ออกแบบและพััฒนา 

เพื่่�อให้้การทำงานมีีประสิิทธิิภาพ ปลอดภััย และ

รวดเร็็ว

	 รายวิชิา 204441 Concurrent Programming 

and Distributed System เป็็นรายวิิชาที่่�สอนเกี่่�ยว

กับัการเขียีนโปรแกรมเพื่่�อจัดัการทรัพัยากรของระบบ

ที่่�มีีอยู่่�อย่่างจำกััด เพื่่�อให้้สามารถรองรัับการทำงานที่่�

ซับัซ้้อน มีกีารประมวลผลแบบพร้้อมกััน รวมไปถึึงการ

ออกแบบและใช้้งานระบบกระจาย ที่่�มีีการเพิ่่�ม

ทรััพยากรระบบในลัักษณะแยก แบ่่งส่่วนการทำงาน 

ซึ่่�งเป็น็แนวทางที่่�เป็น็รากฐานสำคัญัของสถาปัตัยกรรม

ระบบคลาวด์์ โดยนัักศึึกษาจำเป็็นต้้องเข้้าใจถึึงข้้อดีี 

ข้้อจำกััด ประโยชน์์ และความเหมาะสมของการ

ออกแบบและติิดตั้้�งระบบในรููปแบบกระจาย เพื่่�อ

บริิหารทรััพยากรคอมพิิวเตอร์์

	ทั้้� งสองรายวิิชา เป็็นกระบวนวิิชาเอกเลืือก โดย

มีีรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนเป็็นแบบบรรยาย 
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เน้้นทฤษฎีีของการออกแบบสถาปััตยกรรมสำหรัับ

ระบบเว็็บ และการออกแบบและเขีียนโปรแกรมเพื่่�อ

จัดัการทรััพยากรในการประมวลผลแบบพร้้อมกัันและ

การทำงานของระบบกระจาย  ในการจัดัการเรียีนการ

สอนแบบปกติิ ได้้มีการแทรกการฝึกึปฎิิบัตัิโิดยการให้้

ทำการบ้้านรายบุุคคล และการทำโครงงานกลุ่่�ม  

โดยได้้มีการบริิหารจััดการแบบแยกกััน ปัญัหาที่่�พบกัับ

โครงงานแบบกลุ่่�มของแต่่ละรายวิิชา จะเน้้นส่่วนการ

ออกแบบและพัฒันาโปรแกรม โดยพิจิารณาเป็น็ส่ว่นๆ 

เฉพาะของรายวิิชา เช่่น รายวิิชา 204333 เน้้นการ

ออกแบบเว็็บไซต์์ และการบัันทึึกข้้อมููลลงฐานข้้อมููล 

รายวิิชา 204441 เน้้นการรองรัับการเรีียกใช้้งานจาก

หลายผู้้�ใช้้งานพร้้อมกันั ทำให้้การพััฒนาโปรแกรม ทำ

เฉพาะจุุดที่่�สนใจ นัักศึึกษาจึึงไม่่เห็็นถึึงภาพรวมของ

วััตถุุประสงค์์ของการพััฒนาระบบจนถึึงการติิดตั้้�งใน

สภาพแวดล้้อมของการทำงานจริิง และปััญหาที่่�จะ 

เกิิดขึ้้�น 

	 รายละเอีียดของนัักศึึกษาแต่่ละรายวิิชา 

ประกอบด้้วย นัักศึึกษาในรายวิิชา 204333 ประกอ

บด้้วยนศ.ชั้้�นปีีที่่� 2-3 เป็็นหลััก และอาจมีีชั้้�นปีี 4 ร่่วม 

นัักศึึกษาในรายวิิชา 204441 ประกอบด้้วยนศ.ชั้้�นปีี

ที่่� 3-4 เป็็นหลััก โดยอาจมีีบางส่่วนที่่�ผ่่านการเรีียน 

204333 มาแล้้ว หรืือเรียีนในภาควิิชาเดียีวกันั จำนวน

นัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนในแต่่ละรายวิิชาสามารถแสดง

ได้้ดัังตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1จำนวนนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนแต่่ละวิิชา

แยกตามชั้้�นปีี

3.2.	วิิธีีการ/กิิจกรรมการเรีียนการสอนใหม่่

	วั ัตถุุประสงค์์หลัักของโครงการคืือ เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้ลงมืือปฎิิบััติิจริิง ในการออกแบบและ

พััฒนาระบบจนกระทั่่�งถึึงการติิดตั้้�งระบบเพื่่�อการใช้้

งานจริิง โดยผ่่านคลาวด์์แพลตฟอร์์ม และเพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้คุ้้�นเคยกัับการทำงานและประสานงาน

ระหว่่างทีีมย่่อย เพื่่�อให้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์ดัังกล่่าว  

ผู้้�สอนได้้ออกแบบกิิจกรรมหลัักของการบููรณการการ

รายวิิชาในรููปแบบการเรีียนรู้้�ผ่่านการแก้้ไขปััญหา 

(Problem based Learning) โดยได้้มีการกำหนด

โจทย์์และขอบเขตของการแก้้ไขปััญหาระดัับกลาง ใน

การสร้้างระบบเว็็บแอพลิิเคชััน ที่่�มีีการเชื่่�อมต่่อ

ระหว่่างระบบเว็็บส่่วนหน้้า (Frontend System)  

ที่่�ใช้้ในการแสดงผล และเว็บ็ส่่วนประมวลผลหลัังบ้้าน 

(Backend System) โดยจััดกลุ่่�มนัักศึึกษารัับผิิดชอบ

ในแต่่ละส่่วนดัังนี้้�

	 o	ออกแบบและพััฒนาโปรแกรมเว็็บส่่วนหน้้า 

(204333)

	 o	ออกแบบและพััฒนาโปรแกรมเว็็บส่่วน

ประมวลผล (204333+204441)

	 o	ติดตั้้�งระบบบนสถาปััตยกรรมบนระบบ 

คลาวด์์ให้้สามารถใช้้งานได้้จริิง (204441)

	 โดยจััดให้้มีกีารนำเสนอในลักัษณะ sprint ย่อ่ย

ของการพััฒนาระบบเดืือนละ 1 คาบเรีียนต่่อ 1 

รายวิิชา (รวม 4 sprints) โดยกำหนดการนำเสนอใน

การออกแบบและการทำงานในแต่่ละขั้้�นตอน อ้้างอิิง

จากรููปแบบการพััฒนาโปรแกรมแบบอะไจล์์ โดยผู้้�

เรีียน ได้้นำเสนอผลการดำเนิินงานในรอบหนึ่่�งเดืือน

ปัญัหา และแนวทางในการแก้้ไขปััญหา และผู้้�สอนและ

กลุ่่�มเพื่่�อนได้้ร่่วมหารืือเพื่่�อให้้คำแนะนำและข้้อเสนอ

แนะในการดำเนิินการต่่อ โดยมีีการแลกเปลี่่�ยน

ประสบการณ์แ์ละปัญัหาในการทำงานร่ว่มกันัระหว่า่ง

กลุ่่�ม

	 ครั้้�งที่่� 4 ของการนำเสนอ เป็น็การนำเสนอและ

เดโมงานในรููปแบบสมบููรณ์์ โดยมีีการเชิิญกรรมการ

 

 

   

 

รายละเอียดของนักศึกษาแตละรายว ิชา 

ประกอบด วย  น ักศ ึกษาในรายว ิชา 204333 

ประกอบดวยนศ.ชั้นปที่ 2-3 เปนหลัก และอาจมีชั้น

ป   4  ร  ว ม  น ั กศ ึ กษ า ใน ร าย ว ิ ช า  2 044 4 1 

ประกอบดวยนศ.ชั ้นปที ่ 3-4 เปนหลัก โดยอาจมี

บางสวนที่ผานการเรียน 204333 มาแลว หรือเรียน

ในภาควิชาเดียวกัน จำนวนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนใน

แตละรายวิชาสามารถแสดงไดดังตารางท่ี 1  

ตารางที่ 1จำนวนนักศึกษาที่ลงทะเบียนแตละวิชา

แยกตามชั้นป 

ชั้นป 204333 204441 เรียนทั้ง 2 วิชา 

2 23 -  

3 9 14 5 

4+ 5 18 1 

รวม 37 32  

3.2 วิธีการ/กิจกรรมการเรียนการสอนใหม 

วัตถุประสงคหลักของโครงการคือ เพื ่อให

นักศึกษาไดลงมือปฎิบัติจริง ในการออกแบบและ

พัฒนาระบบจนกระทั่งถึงการติดตั้งระบบเพื่อการใช

งานจริง โดยผานคลาวดแพลตฟอรม และเพื ่อให

นักศึกษาไดคุนเคยกับการทำงานและประสานงาน

ระหวางทีมยอย เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคดังกลาว 

ผูสอนไดออกแบบกิจกรรมหลักของการบูรณการการ

รายวิชาในรูปแบบการเรียนรูผานการแกไขปญหา 

(Problem based Learning) โดยไดมีการกำหนด

โจทยและขอบเขตของการแกไขปญหาระดับกลาง 

ในการสรางระบบเว็บแอพลิเคชัน ที่มีการเชื่อมตอ

ระหวางระบบเว็บสวนหนา (Frontend System) ท่ี

ใชในการแสดงผล และเว็บสวนประมวลผลหลังบาน 

(Backend System) โดยจัดกลุมนักศึกษารับผิดชอบ

ในแตละสวนดังนี้ 

o ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเว็บ

สวนหนา (204333) 

o ออกแบบและพัฒนาโปรแกรมเว็บ

สวนประมวลผล (204333+204441) 

o ติดตั้งระบบบนสถาปตยกรรมบน

ระบบคลาวดใหสามารถใชงานไดจริง (204441) 

โดยจัดใหมีการนำเสนอในลักษณะ sprint 

ยอยของการพัฒนาระบบเดือนละ 1 คาบเรียนตอ 1 

รายวิชา (รวม 4 sprints) โดยกำหนดการนำเสนอใน

การออกแบบและการทำงานในแตละข้ันตอน อางอิง

จากรูปแบบการพัฒนาโปรแกรมแบบอะไจล โดย

ผู เรียน ไดนำเสนอผลการดำเนินงานในรอบหนึ่ง

เดือนปญหา และแนวทางในการแกไขปญหา และ

ผูสอนและกลุมเพื่อนไดรวมหารือเพื่อใหคำแนะนำ

และขอเสนอแนะในการดำเนินการตอ โดยมีการ

แลกเปลี่ยนประสบการณและปญหาในการทำงาน

รวมกันระหวางกลุม 

ครั้งท่ี 4 ของการนำเสนอ เปนการนำเสนอ

และเดโมงานในรูปแบบสมบูรณ โดยมีการเชิญ

กรรมการเป นคณาจารย ผ ู  เช ี ่ยวชาญในการทำ 

Software development และการออกแบบสื่อ
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เป็็นคณาจารย์์ผู้้� เชี่่�ยวชาญในการทำ Software 

development และการออกแบบสื่่�อประสานระหว่า่ง

ผู้้�ใช้้งาน เป็็นผู้้�ให้้คะแนน จำนวน 4 ท่่าน รวมผู้้�สอน 

และมีีการกำหนดให้้มีการให้้คะแนนแบบ peer-

review เพื่่�อรวบรวมเป็็นคะแนน popular vote ใน

กลุ่่�มผู้้�เรีียนเพื่่�อเป็็นการสนัับสนุุนนกิิจกรรมหลัักของ

ชั้้�นเรียีน ในระหว่า่งภาคการศึกึษา ได้้มีกีารปรับัเปลี่่�ยน

ชั่่�วโมงเรีียนแบบบรรยายในบางหััวข้้อ โดยเชิิญผู้้�

เชี่่�ยวชาญในสาขาอาชีพีที่่�เกี่่�ยวข้้องมาจัดัเวิริ์ค์ช็อ็ป ให้้

กัับนัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการ

พััฒนาและติิดตั้้�งระบบเว็็บแอปพลิิเคชััน โดยได้้มีีการ

จััดทั้้�งสิ้้�น  4 ครั้้�ง ได้้แก่่

	 o	เฟรมเวิิร์์คการพััฒนาโปรแกรมเว็็บส่่วนหน้้า 

(5 ธัันวาคม 2564)

	 o	เฟรมเวิิร์์คการพััฒนาโปรแกรมเว็็บส่่วน

ประมวลผล (4 ธัันวาคม 2564)

	 o	การทำเวอร์์ชัันคอนโทรลและการติิดตั้้�ง

อััตโนมััติิ (22 มกราคม 2565)

	 o	การเลือืกใช้้ผลิติภัณัฑ์์คลาวด์เ์ซอร์ว์ิสิที่่�เหมาะ

สม (29 มกราคม 2565)

	 โดย 2 หััวข้้อแรก เป็็นเนื้้�อหาภายในขอบเขต

รายวิิชา 204333 และ 2 หััวข้้อหลัังเป็็นเนื้้�อหาภายใต้้

ขอบเขตของรายวิิชา 204441 โดยเปิิดให้้นัักศึึกษาทั้้�ง

สองวิชิาเข้้าร่ว่ม โดยได้้มีการวัดัผลจากการตอบคำถาม 

และทำแบบทดสอบภายหลัังจากการจััดทำเวิิร์์คช็็อป

3.3.	สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่

	 จากสภาพการณ์์ของโรคระบาดในช่่วงเวลา

จัดัการเรียีนการสอน ทั้้�งสองรายวิชิา ได้้มีกีารวางแผน

ในการรองรัับการเรีียนการสอนในรููปแบบออนไลน์์

ตลอดทั้้�งภาคการศึึกษา โดยได้้นำสื่่�ออิิเลกทรอนิิกส์์มา

ใช้้ในการติิดต่่อสื่่�อสารหลัักของชั้้�นเรีียน โดยแบ่่งเป็็น  

3 กลุ่่�ม ได้้แก่่ เครื่่�องมืือในการสื่่�อสารระหว่่างผู้้�เรีียน

และผู้้�สอน (Collaboration Tools) เครื่่�องมืือในการ

จััดกิิจกรรมในรููปแบบออนไลน์์ (Virtual Meeting 

Tools )  และเครื่่� อง มืือในการเผยแพร่่ข้้อ มููล 

(Publication Tools) โดยในแต่่ละกลุ่่�มมีีรายละเอีียด

ของเครื่่�องมืือที่่�ใช้้งานดัังนี้้�

	 เครื่่�องมืือในการสื่่�อสารระหว่่างผู้้�เรีียนและผู้้�

สอน (Collaboration Tools)

	 ใช้้ MS Teams เป็็นช่่องทางหลัักในการแชร์์

เอกสารประกอบการสอน ประกาศนัดัหมาย การแจก

และส่่งการบ้้านส่่วนบุุคคล และการสอบ โดยเป็็นการ

สื่่�อสารเฉพาะส่่วนแต่่ละรายวิิชา

	 ใช้้ Discord เป็็นช่่องทางในการติิดต่่อสื่่�อสาร

กัับนัักศึึกษาทั้้�งสองรายวิิชา และระหว่่างนัักศึึกษา

แต่่ละกลุ่่�ม โดยได้้มีีการสร้้าง Server เพื่่�อให้้ นศ. ทั้้�ง

สองรายวิิชาเข้้าร่่วม และสร้้างห้้องประชุุมย่่อย เพื่่�อ

เป็็นช่่องทางให้้นัักศึึกษาของสองวิิชาที่่�ทำงานร่่วมกััน 

ได้้ติิดต่่อสื่่�อสาร ประชุุมระหว่่างการทำงานร่่วมกัันดััง

แสดงในรููปที่่� 1 โดยในโปรแกรมดิิสคอร์์ด รองรัับทั้้�ง

การพููดคุุยผ่่านแชต การแชร์์หน้้าจอ เปิิดกล้้องและไมค์์

	 เครื่่�องมือืในการเรียีนการสอนออนไลน์ ์การจัดั

เวิริ์ค์ชอป การทำ group discussion และการพรีเีซนท์์

งานของนัักศึึกษาในชั้้�นเรีียน  (Meeting Tools) ใน

ภาคการศึึกษานี้้� ได้้มีีการนำระบบ Gather.town มา

ใช้้ในการเรีียนการสอนหลััก แทนการใช้้ระบบ zoom 

และ MS Team meeting 

	 โดย Gather.town มีลีักัษณะเป็น็ web-based 

application สามารถเข้้าใช้้งานได้้จาก google 

chrome browser โดยมีรูีูปแบบการใช้้งานคล้้ายเกม

สองมิติิ ิที่่�มีการกำหนดตัวัละคร (Avatar) ของผู้้�ใช้้งาน 

และสามารถควบคุมุการเคลื่่�อนไหวของตัวัละคร มีปีฎิิ

สัมัพันัธ์ก์ันัระหว่า่งผู้้�ใช้้งานคล้้ายกับัการคุยุกันัผ่า่นเกม

ออนไลน์์ มีีความสามารถในการเปิิดกล้้อง เปิิดไมค์์ 

พิมิพ์แ์ชต และแชร์์หน้้าจอได้้ เหมืือนกัับการใช้้ virtual 

meeting application อื่่�นๆ อีีกทั้้�งมีีลัักษณะคล้้าย

กัับการเป็็นโลกเสมืือน หรืือ metaverse ที่่�มีีลัักษณะ

เลียีนแบบโลกความเป็็นจริิงได้้  เช่น่ สามารถออกแบบ

ห้้องเรีียนได้้ทั้้�งรููปแบบห้้องบรรยาย และจััดโต๊๊ะเรีียน
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แบบการทำงานกลุ่่�มดัังแสดงตััวอย่่างไว้้ในรููปที่่� 2 การ

ที่่�ตััวละครจะคุุยกัันได้้จะต้้องยืืนอยู่่�ในระยะใกล้้กััน 

หากเดินิออกไปห่า่งกันัจะทำให้้ไม่ไ่ด้้ยินิเสียีง  และการ

ตั้้�งค่่าให้้มีีห้้องประชุุมส่่วนตััว ในบริิเวณที่่�กำหนด จึึง

ทำให้้เหมาะกัับลัักษณะของการทำ discussion 

group หรืือทำงานกลุ่่�มย่่อย ดัังตััวอย่่างการทำ

กิิจกรรมในรููปที่่� 3

รููปที่่� 1 ห้้องประชุุมย่่อยในโปรแกรมดิิสคอร์์ด

	รู ูปที่่� 4 แสดงลัักษณะการใช้้งานของโปรแกรม 

gather.town ที่่�มีีลัักษณะคล้้ายเกม และจากเหตุุผล

ส่่วนตััวของนัักศึึกษาที่่�ปกติิไม่่เปิิดกล้้องในระหว่่างฟััง

บรรยาย การใช้้ตััวละครในชั้้�นเรีียน ทำให้้นัักศึึกษามีี

ส่่วนร่่วมมากขึ้้�นจากการใช้้ virtual meeting อื่่�นๆ 

และผู้้�สอน สามารถสัังเกตฟีีดแบคในการเรีียนของ 

ผู้้�เรียีนแต่ล่ะคนจากลักัษณะห้้องเรียีนที่่�คล้้ายชั้้�นเรียีน

จริิง

	ข้้ อจำกััดของ gather.town คืือ ไม่่สามารถอััด

การประชุุมไว้้ ได้้  เนื่่� องจากวััตถุุประสงค์์ของ

แอปพลิิเคชัันเพื่่�อเป็็นการสร้้าง virtual space จึงึไม่่มีี

ฟัังก์์ชัันของการอััด แต่่ทางเว็็บไซต์์ของ gather.town 

ได้้ชี้้�แจงไว้้ว่่า หากกิิจกรรมที่่�ได้้ต้้องการอััด ผู้้�จััด

สามารถดำเนิินการผ่่านแอปพลิิเคชัันอื่่�นได้้ตามความ

ต้้องการ ตลอดทั้้�งภาคการศึึกษาได้้มีการอััดการ

บรรยาย การจััดเวิิร์์คช็็อป การพรีีเซนต์์ของนัักศึึกษา 

ไว้้ผ่่านทางโปรแกรม zoom โดยผู้้�สอน เปิิดโปรแกรม 

zoom และแชร์์หน้้าจอของการสไลด์์ในการสอน/ 

หน้้าจอ gather.town และทำการบัันทึึกบนคลาวด์์ 

และได้้ดำเนิินการดาวน์์โหลดเพื่่�อตััดต่่อเป็็นคลิิปย้้อน

หลัังให้้นัักศึึกษาต่่อไป

	ข้้ อจำกััดสำคััญของ gather.town คือื สามารถ

ใช้้ฟรีีได้้บนชั้้�นเรีียนที่่�มีนัักศึึกษาไม่่เกิิน 25 คน หาก

เกินิทำให้้ประสิทิธิภิาพในการใช้้งานลดลงบ้้าง และไม่่

สามารถใช้้ได้้เกินิ 40 คน โดยในชั้้�นเรียีนปกติ ิสามารถ

รองรับัการเรียีนการสอนและการทำกิจิกรรมได้้ แต่ใ่น

การจัดัเวิริ์ค์ช็อ็ป มีจีำนวนนักัศึกึษาเข้้าร่ว่มมากถึงึ  75 

คน จึึงจำเป็็นต้้องสมััครใช้้งานในรููปแบบที่่�มีีค่่าใช้้จ่่าย

ในการใช้้งาน โดยมีีการคิิดค่่าใช้้จ่่ายราย User ที่่�เข้้า

ร่่วมกิิจกรรม ทำให้้เกิิดค่่าใช้้จ่ายสููงมาก  ในการจััด

เวิิร์์คช็็อปครั้้�งที่่� 3 และ 4 จึึงได้้เปลี่่�ยนไปดำเนิินการ

บนโปรแกรมดิิสคอร์ด์แทน เนื่่�องจากเป็็นแพลตฟอร์์ม

ที่่�ทั้้�งผู้้�เรีียนและวิิทยากรมีีความคุ้้�นเคย

	 เครื่่�องมืือในการเผยแพร่่ข้้อมููล (Publication 

Tools) ในภาคการศึึกษานี้้� ได้้มีการประกาศเนื้้�อหา

รายวิิชา เงื่่�อนไขการผ่่าน ข้้อมููลการเก็็บคะแนน และ

ตารางเรียีนในแต่ล่ะสัปัดาห์ไ์ว้้ตั้้�งแต่ต่้้นภาคการศึกึษา 

และเนื่่�องจากมีกีารเปลี่่�ยนแปลงตารางเรียีน อาจมีีการ

ปรับัเปลี่่�ยนตามความเหมาะสมในช่่วงเวลาของการทำ

เวิิร์์คช็็อป และเพื่่�อความยืืดหยุ่่�นและเป็็นข้้อมููลชุุด

เดีียวกัันในการสื่่�อสาร จึึงได้้มีีการหลีีกเลี่่�ยงการแจก

เป็็นไฟล์์ pdf ตอนต้้นภาคการศึึกษา โดยเปลี่่�ยน

เป็็นการประกาศตารางเรีียนในรููปแบบเว็็บเพจ โดย

สร้้างผ่่านเว็็บ notion.so นัักศึึกษาสามารถเข้้ามาดูู

ความเปลี่่�ยนแปลงบนข้้อมููลอััพเดทล่่าสุุดระหว่่างผู้้�

สอนกัับผู้้�เรีียน

 

 

   

 

เซนทงานของน ักศึกษาในช ั ้นเร ียน  (Meeting 

Tools) ในภาคการศ ึกษาน ี ้  ได ม ีการนำระบบ 

Gather.town มาใชในการเรียนการสอนหลัก แทน

การใชระบบ zoom และ MS Team meeting  

โดย  Gather.town ม ีล ักษณะเป น web-

based application สามารถเข าใช  งานได จาก 

google chrome browser โดยมีรูปแบบการใชงาน

คลายเกมสองมิติ ที่มีการกำหนดตัวละคร (Avatar) 

ของผูใชงาน และสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวของ

ตัวละคร มีปฎิสัมพันธกันระหวางผูใชงานคลายกับ

การคุยกันผานเกมออนไลน มีความสามารถในการ

เปดกลอง เปดไมค พิมพแชต และแชรหนาจอได 

เหมือนกับการใช  virtual meeting application 

อ่ืนๆ อีกทั้งมีลักษณะคลายกับการเปนโลกเสมือน 

หรือ metaverse ที่มีลักษณะเลียนแบบโลกความ

เปนจริงได  เชน สามารถออกแบบหองเรียนไดท้ัง

ร ูปแบบหองบรรยาย และจัดโตะเร ียนแบบการ

ทำงานกลุมดังแสดงตัวอยางไวในรูปที่ 2 การที่ตัว

ละครจะคุยกันไดจะตองยืนอยูในระยะใกลกัน หาก

เดินออกไปหางกันจะทำใหไมไดยินเสียง  และการตั้ง

คาใหมีหองประชุมสวนตัว ในบริเวณท่ีกำหนด จึงทำ

ใหเหมาะกับลักษณะของการทำ discussion group 

หรือทำงานกลุมยอย ดังตัวอยางการทำกิจกรรมใน

รูปท่ี 3 

 
รูปท่ี 1 หองประชุมยอยในโปรแกรมดิสคอรด 

ร ูปท ี ่  4 แสดงล ักษณะการใช  งานของ

โปรแกรม gather.town ที่มีลักษณะคลายเกม และ

จากเหตุผลสวนตัวของนักศึกษาที่ปกติไมเปดกลอง

ในระหวางฟงบรรยาย การใชตัวละครในชั้นเรียน ทำ

ใหนักศึกษามีสวนรวมมากขึ ้นจากการใช virtual 

meeting อ่ืนๆ และผูสอน สามารถสังเกตฟดแบคใน

การเรียนของผูเรียนแตละคนจากลักษณะหองเรียนท่ี

คลายชั้นเรียนจริง 

ขอจำกัดของ gather.town คือ ไมสามารถ

อัดการประชุมไวได เนื่องจากวัตถุประสงคของแอ

พลิเคชันเพื ่อเปนการสราง virtual space จึงไมมี

ฟ  ง ก  ช ั น ขอ งก า รอ ั ด  แต  ท า ง เ ว ็ บ ไ ซต  ข อ ง 

gather.town ไดชี้แจงไววา หากกิจกรรมไดตองการ

อัด ผูจัดสามารถดำเนินการผานแอพลิเคชันอื่นได



กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         169

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

	 ภายหลังัจากการเรียีนในแต่ล่ะสัปัดาห์ ์จะมีกีาร

อััพโหลดวีีดีีโอการบรรยายขึ้้�นบน Youtube และจััด

ให้้อยู่่�ในลัักษณะ playlist ต่่อเนื่่�อง เป็็นรายสััปดาห์์

ตามตััวอย่่างในรููปที่่� 5  และ MS Teams โดยได้้มีีการ

ตััดต่่อเป็็นคลิิปวีีดีีโอสั้้�นๆ แบ่่งตามเนื้้�อหาย่่อยที่่�

บรรยาย คลิิปละไม่่เกิิน 10 นาทีี เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสะดวก

ในการทบทวนบทเรีียนย้้อนหลัังตามส่่วนที่่�ตนเอง

ต้้องการ ในส่่วนนี้้� มีีนัักศึึกษาให้้ข้้อคิิดเห็็นผ่่านการ

ประเมิินว่่า สะดวกกัับการกลัับมาดููย้้อนหลััง

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างห้้องเรีียนเสมืือนบน gather.town

รููปที่่� 3 พื้้�นที่่�การทำกิิจกรรมกลุ่่�มของแต่่ละกลุ่่�ม

รููปที่่� 4 ตััวอย่่างการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนผ่่านระบบ 

gather.town

3.4.	กระบวนการที่่�ทำให้้นัักศึึกษามาส่่วนร่่วม

ในการเรีียนรู้้� (Active Learning)

	ทั้้� งสองวิชิาที่่�นำมาบููรณาการกััน เป็็นวิชิาเลืือก

ที่่�อยู่่�ในกลุ่่�มพััฒนาซอฟต์์แวร์์ โดยเป็็นกลุ่่�มหลักัในการ

ผลิติบัณัฑิิตเข้้าสู่่�ตลาดแรงงานของสาขาวิิชาวิทิยาการ

คอมพิวิเตอร์์ การจัดักิจิกรรมทั้้�งหมดในการเรียีนการ

สอนทั้้�งสองวิชิา จำเป็็นต้้องมีกีารอธิบิาย ชี้้�ให้้นักศึกึษา

ตระหนักัถึงึผลลัพัธ์์ที่่�จะได้้ตลอดทั้้�งกระบวนการ มีกีาร

เชิญิวิทิยากรจากภายนอกอธิบิายถึงึลักัษณะการนำไป

ประยุุกต์์ใช้้ในการแก้้ปัญหาและการออกแบบและ

พััฒนาระบบจริิงจากประสบการณ์์ การจััดให้้มีีการ 

sprint presentation เพื่่�อกระตุ้้�นให้้มีกีารแสดงความ

คิดิเห็น็ แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็น็ระหว่่างกลุ่่�ม ทำให้้ผู้้�

เรีียนเสมืือนอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมของการทำงานจริิง 

และในระหว่่างภาคการศึึกษา มีกีารให้้โจทย์์ฝึึกปฎิิบััติิ

ให้้ปรึึกษากัันได้้ภายในกลุ่่�ม โดยผู้้�สอนคอยเดิินเข้้าไปดูู

การอภิิปรายของนัักศึึกษาเป็็นระยะๆ คล้้ายกัับการ

เรีียนในห้้องเรีียนจริิง กล่่าวโดยสรุุปคืือ มีีการเปิิด

โอกาสให้้นักศึึกษาได้้แสดงความคิิดเห็็นในกลุ่่�มย่่อย 

และมีีแพลตฟอร์์มที่่�เป็็นกัันเองที่่�นัักศึึกษามีีความคุ้้�น

เคย ทำให้้นักศึกึษารู้้�สึกึมีส่ี่วนร่่วมกับัชั้้�นเรียีนได้้มากขึ้้�น

รููปที่่� 5 การสร้้าง Playlist ของเนื้้�อหาแต่่ละสััปดาห์์

บน Youtube

   

 

ตามความตองการ  ตลอดทั้งภาคการศึกษาไดมีการ

อัดการบรรยาย การจัดเวิรกชอป การพรีเซนตของ

นักศึกษา ไวผานทางโปรแกรม zoom โดยผู สอน 

เปดโปรแกรม zoom และแชรหนาจอของการสไลด

ในการสอน/ หนาจอ gather.town และทำการ

บันทึกบนคลาวด และไดดำเนินการดาวนโหลดเพ่ือ

ตัดตอเปนคลิปยอนหลังใหนักศึกษาตอไป 

ข  อจ ำก ั ดส ำค ัญขอ ง  gather.town คื อ 

สามารถใชฟรีไดบนชั้นเรียนที่มีนักศึกษาไมเกิน 25 

คน หากเกินทำใหประสิทธิภาพในการใชงานลดลง

บาง และไมสามารถใชไดเกิน 40 คน โดยในชั้นเรียน
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เครื่องมือในการเผยแพรขอมูล (Publication 

Tools) ในภาคการศึกษานี้ ไดมีการประกาศเนื้อหา

รายวิชา เง่ือนไขการผาน ขอมูลการเก็บคะแนน และ
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การศึกษา และเนื่องจากมีการเปลี่ยนแปลงตาราง
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การอัพโหลดวีด ีโอการบรรยายขึ ้นบน Youtube 

และจัดใหอยูในลักษณะ playlist ตอเนื่อง เปนราย
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โดยไดมีการตัดตอเปนคลิปวีดีโอสั ้นๆ แบงตาม
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ผูเรียนสะดวกในการทบทวนบทเรียนยอนหลังตาม

สวนที ่ตนเองตองการ ในส วนนี ้ ม ีน ักศ ึกษาให

ขอคิดเห็นผานการประเมินวา สะดวกกับการกลับมา

ดูยอนหลัง 

 

รูปท่ี 2 ตัวอยางหองเรียนเสมือนบน gather.town 

 

 

   

 

 

รูปท่ี 3 พ้ืนท่ีการทำกิจกรรมกลุมของแตละกลุม 

 

รูปท่ี 4 ตัวอยางการมีสวนรวมในชั้นเรียนผานระบบ 

gather.town 

3.4 กระบวนการที่ทำใหนักศึกษามาสวนรวมใน

การเรียนรู (Active Learning) 

ทั้งสองวิชาที ่นำมาบูรณาการกัน เปนวิชา

เลือกท่ีอยูในกลุมพัฒนาซอฟตแวร โดยเปนกลุมหลัก

ในการผลิตบัณฑิตเขาสูตลาดแรงงานของสาขาวิชา

วิทยาการคอมพิวเตอร การจัดกิจกรรมทั้งหมดใน

การเรียนการสอนทั ้งสองวิชา จำเปนตองมีการ

อธิบาย ชี้ใหนักศึกษตระหนักถึงผลลัพธท่ีจะไดตลอด

ทั้งกระบวนการ มีการเชิญวิทยากรจากภายนอก

อธ ิบายถึงล ักษณะการนำไปประยุกต ใช ในการ

แกปญหาและการออกแบบและพัฒนาระบบจริง 

จ า กประสบกา รณ   ก า ร จ ั ด ใ ห  ม ี ก า ร  sprint 

presentation เพ ื ่อกระตุ นให ม ีการแสดงความ

คิดเห็น แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกลุม ทำให

ผู เรียนเสมือนอยูในสภาพแวดลอมของการทำงาน

จริง และในระหวางภาคการศึกษา มีการใหโจทยฝก

ปฎิบัติใหปรึกษากันไดภายในกลุม โดยผูสอนคอย

เดินเขาไปดูการอภิปรายของนักศึกษาเปนระยะๆ  

คลายกับการเรียนในหองเรียนจริง กลาวโดยสรุปคือ 

มีการเปดโอกาสใหนักศึกษาไดแสดงความคิดเห็นใน

กลุมยอย และมีแพลตฟอรมที่เปนกันเองที่นักศึกษา

มีความคุนเคย ทำใหนักศึกษารูสึกมีสวนรวมกับชั้น

เรียนไดมากข้ึน 
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รูปที่ 5 การสราง Playlist ของเนื้อหาแตละสัปดาห

บน Youtube 

3.5 กระบวนการที่สรางทักษะการเรียนรูตลอด

ชีวิตใหกับนักศึกษา (Lifelong Learning) 

กระบวนการทำงานของโปรเจคกลุ ม ท่ี

จำลองการทำงานในการพัฒนาและติดตั้งซอฟตแวร

จากการทำงานจริง รวมถึงกำหนดโจทยที่มีความทา

ทายสำหรับทั้งสองรายวิชา ทำใหนักศึกษาไดฝกการ

ทำงานเปนทีม การแบงงาน การติดตามงาน การ

แกปญหาในสวนยอยของแตละฟงกชันงาน โดยหยิบ

เอาทฤษฎ ีของท ั ้ งสองรายว ิชาประย ุกต  ใช  กับ

เครื่องมือ หรือภาษาที่ตนเองเลือกใชในการพัฒนา

โปรแกรม และไดนำเสนอวิธีการแกปญหาของแตละ

กลุมใหกลุมอื่นๆ ทำใหนักศึกษาสามารถมองปญหา

ที ่พบ และเล ือกว ิธ ีการแก ป ญหาโดยมองจาก

หลักการทฤษฎีที่ไดเรียนในรายวิชา กับเทคโนโลยีท่ี

เหมาะสมได ถือเปนกระบวนการที ่สำคัญสำหรับ

นักศึกษาท่ีจะนำไปใชในการทำงานจริง 

4 ผลท่ีไดรับ 

4.1 การประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

การประเมินของทั้งสองรายวิชา มีการจัดให

มีการประเมินจากกิจกรรม Active Learning 45% 

และจากกิจกรรมบูรณาการ 30% โดยมีรายละเอียด

ของการประเมิน 

ตารางท่ี 2 รายละเอียดของเกณฑการประเมิน 

กิจกรรม คะแนน 

การบานรายบุคคล 15 

สอบกลางภาค 20 

สอบปลายภาค 20 

ผลงานจากเวิรคชอป 

-การเขารวม (5) 

-การทดสอบความรู (5) 

-ความสำเร็จของชิ้นงาน (5) 

15* 

การแสดงความคิดเห็นกิจกรรมกลุม 

-การเขารวมกิจกรรม (3) 

-พฤติกรรมระหวางกิจกรรมกลุม 

(4) 

-Peer-grading (3) 

10* 

โครงงานกลุม 

-ความถูกตองฟงกชัน (6) 

-การใชงานไดจริง (4) 

-การเลือกใชระบบคลาวด (2) 

-ความสมบูรณ (4) 

-ความคิดสรางสรรค (2) 

-การแบงงานเหมาะสม (2) 

20* 

*การประเมินจากกิจกรรม Active Learning 
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3.5.	กระบวนการที่่�สร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิตให้้กับนัักศึึกษา (Lifelong 

Learning)

	 กระบวนการทำงานของโปรเจคกลุ่่�ม ที่่�จำลอง

การทำงานในการพัฒันาและติดิตั้้�งซอฟต์แ์วร์จ์ากการ

ทำงานจริิง รวมถึึงกำหนดโจทย์์ที่่�มีีความท้้าทาย

สำหรัับทั้้�งสองรายวิิชา ทำให้้นักศึกึษาได้้ฝึกึการทำงาน

เป็น็ทีมี การแบ่ง่งาน การติดิตามงาน การแก้้ปัญัหาใน

ส่ว่นย่อ่ยของแต่ล่ะฟังัก์ช์ันังาน โดยหยิิบเอาทฤษฎีขีอง

ทั้้�งสองรายวิิชาประยุุกต์์ใช้้กัับเครื่่�องมืือ หรืือภาษาที่่�

ตนเองเลืือกใช้้ในการพััฒนาโปรแกรม และได้้นำเสนอ

วิิธีีการแก้้ปััญหาของแต่่ละกลุ่่�มให้้กลุ่่�มอื่่�นๆ ทำให้้

นักัศึกึษาสามารถมองปัญัหาที่่�พบ และเลืือกวิิธีกีารแก้้

ปัญัหาโดยมองจากหลักัการทฤษฎีีที่่�ได้้เรียีนในรายวิชิา 

กัับเทคโนโลยีีที่่�เหมาะสมได้้ ถืือเป็็นกระบวนการที่่�

สำคััญสำหรัับนัักศึึกษาที่่�จะนำไปใช้้ในการทำงานจริิง

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

4.1.	การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

	 การประเมิินของทั้้�งสองรายวิิชา มีีการจััดให้้มีี

การประเมินิจากกิจิกรรม Active Learning 45% และ

จากกิิจกรรมบููรณาการ 30% โดยมีีรายละเอีียดของ

การประเมิิน

ตารางที่่� 2 รายละเอีียดของเกณฑ์์การประเมิิน

*การประเมิินจากกิิจกรรม Active Learning

4.2.	ผลงานที่่�ใช้้ประเมิิน

   

 

 

รูปที่ 5 การสราง Playlist ของเนื้อหาแตละสัปดาห

บน Youtube 

3.5 กระบวนการที่สรางทักษะการเรียนรูตลอด

ชีวิตใหกับนักศึกษา (Lifelong Learning) 

กระบวนการทำงานของโปรเจคกลุ ม ท่ี

จำลองการทำงานในการพัฒนาและติดตั้งซอฟตแวร

จากการทำงานจริง รวมถึงกำหนดโจทยที่มีความทา

ทายสำหรับทั้งสองรายวิชา ทำใหนักศึกษาไดฝกการ

ทำงานเปนทีม การแบงงาน การติดตามงาน การ

แกปญหาในสวนยอยของแตละฟงกชันงาน โดยหยิบ

เอาทฤษฎ ีของท ั ้ งสองรายว ิชาประย ุกต  ใช  กับ

เครื่องมือ หรือภาษาที่ตนเองเลือกใชในการพัฒนา

โปรแกรม และไดนำเสนอวิธีการแกปญหาของแตละ

กลุมใหกลุมอื่นๆ ทำใหนักศึกษาสามารถมองปญหา

ที ่พบ และเล ือกว ิธ ีการแก ป ญหาโดยมองจาก

หลักการทฤษฎีที่ไดเรียนในรายวิชา กับเทคโนโลยีท่ี

เหมาะสมได ถือเปนกระบวนการที ่สำคัญสำหรับ

นักศึกษาท่ีจะนำไปใชในการทำงานจริง 

4 ผลท่ีไดรับ 

4.1 การประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

การประเมินของทั้งสองรายวิชา มีการจัดให

มีการประเมินจากกิจกรรม Active Learning 45% 

และจากกิจกรรมบูรณาการ 30% โดยมีรายละเอียด

ของการประเมิน 

ตารางท่ี 2 รายละเอียดของเกณฑการประเมิน 

กิจกรรม คะแนน 

การบานรายบุคคล 15 

สอบกลางภาค 20 

สอบปลายภาค 20 

ผลงานจากเวิรคชอป 

-การเขารวม (5) 

-การทดสอบความรู (5) 

-ความสำเร็จของชิ้นงาน (5) 

15* 

การแสดงความคิดเห็นกิจกรรมกลุม 

-การเขารวมกิจกรรม (3) 

-พฤติกรรมระหวางกิจกรรมกลุม 

(4) 

-Peer-grading (3) 

10* 

โครงงานกลุม 

-ความถูกตองฟงกชัน (6) 
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-การเลือกใชระบบคลาวด (2) 

-ความสมบูรณ (4) 

-ความคิดสรางสรรค (2) 

-การแบงงานเหมาะสม (2) 

20* 

*การประเมินจากกิจกรรม Active Learning 
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4.2 ผลงานท่ีใชประเมิน 

 

 

รูปท่ี 6 ตัวอยางผลลัพธจากโปรเจคกลุม 

จากการประเมินจากคณาจารยภาคว ิชา

จำนวน 4 ทานประเมินภายใตเกณฑการประเมินใน

ตารางที่ 2 พบวาผลงานของนักศึกษาเปนที่นาพอใจ 

โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยูท่ี 83.32% โดยแตละกลุมให

ความสำคัญตอรายละเอียดของงาน มีการนำเสนอให

มีความนาสนใจ โดยกิจกรรมการนำเสนอ มีการจัด

ขึ้นในรูปแบบออนไลนผาน gather.town และมีการ

ใหคะแนนโหวตเพ่ือใหรางวัล popular award  

 

 

รูปท่ี 7 ผลงานท่ีไดรับรางวัล Popular Award 
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     รููปที่่� 6 ตััวอย่่างผลลััพธ์์จากโปรเจคกลุ่่�ม

	 จากการประเมินิจากคณาจารย์ภ์าควิชิาจำนวน 

4 ท่่าน ประเมินิภายใต้้เกณฑ์์การประเมินิในตารางที่่� 2 

พบว่่าผลงานของนัักศึึกษาเป็็นที่่�น่่าพอใจ โดยมีี

คะแนนเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 83.32% โดยแต่่ละกลุ่่�มให้้ความ

สำคััญต่อ่รายละเอียีดของงาน มีกีารนำเสนอให้้มีคีวาม

น่่าสนใจ โดยกิิจกรรมการนำเสนอ มีีการจััดขึ้้�นในรููป

แบบออนไลน์ผ์่า่น gather.town และมีกีารให้้คะแนน

โหวตเพื่่�อให้้รางวััล popular award 

 รููปที่่� 7 ผลงานที่่�ได้้รัับรางวััล Popular Award

4.3.	ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาที่่�เป็็นเป้้าหมาย/เข้้า

ร่่วมในโครงการ

	 จากแบบสอบถามของการจััดเวิิร์์คช็็อป พบว่่า

ร้้อยละ 76.5% ของนัักศึึกษามีีความรู้้�เพิ่่�มเติิมจากการ

จััดกิิจกรรม และจากตอบแบบสอบถาม พบว่่า

นัักศึึกษาให้้ความสนใจในการศึึกษาเพิ่่�มเติิม ในหััวข้้อ

ที่่�ได้้เวิิร์์คช็็อป และจากการประเมิินจากโปรเจค 

นัักศึึกษาได้้ใช้้การแก้้ไขปััญหาที่่�ได้้ฝึึกปฎิิบััติิจากเวิิร์์ค

ช็็อปในการแก้้ปััญหาของโครงงาน

5.	 สรุุป

	 จากการดำเนิินงานการบููรณาการทั้้�งสองวิิชา

เข้้าด้้วยกันั และออกแบบการเรียีนรู้้�ในรูปูแบบ Active 

Learning โดยกำหนด Problem based Learning 

โดยเน้้นการใช้้เทคโนโลยีีที่่� ใช้้จริิงในการพััฒนา

ซอฟต์์แวร์์ในบริิษััททั่่�วไปในปััจจุุบััน เพื่่�อให้้นัักศึึกษา

พร้้อมที่่�จะไปทำงานเมื่่�อจบการศึึกษา ผลการดำเนิิน

การและการประเมิิน นัักศึึกษาสามารถผลิิตชิ้้�นงาน

ออกมาได้้เป็น็ไปตามความคาดหวังั โดยมีคีะแนนเฉลี่่�ย

ของผลงานอยู่่�ที่่� 83.32%  นัักศึึกษามีีความมั่่�นใจใน

ความรู้้�และทัักษะที่่�ได้้จากรายวิิชา พร้้อมที่่�จะทำงาน

จริิงภายหลัังจากจบการศึึกษา

	ปั ญัหาหนึ่่�งทีพีบคือืช่ว่งเวลาในการจััดเวิริ์ค์ช็อ็ป

ค่อ่นข้้างสั้้�น ไม่ส่ามารถใส่เ่นื้้�อหาที่่�ยากและซับัซ้้อนลง

ไปได้้ ได้้เพีียงความรู้้�เบื้้�องต้้นในเรื่่�องดัังกล่่าวเท่่านั้้�น 

โดยนักัศึกึษาจำเป็น็ต้้องหาความรู้้�เพิ่่�มเติมิภายหลังัชั้้�น

เรีียน โดยสามารถปรัับปรุุงให้้บรรจุุเนื้้�อหาในรายวิิชา 

หรืือสร้้างรายวิิชาใหม่่เพิ่่�มเติิมเพื่่�อเป็็นข้้อมููลให้้

นัักศึึกษาได้้ฝึึกปฎิิบััติิจริิงต่่อไป
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บทคััดย่่อ

	 การจััดการเรีียนการสอนวิิชา 801334 การออกแบบรายละเอีียดทางสถาปััตยกรรม สำหรัับภาคเรีียนที่่� 2 

ปีีการศึึกษา 2564 นั้้�นได้้มีีการปรัับเปลี่่�ยนการสอนให้้สอดคล้้องกัับโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 โดยปรัับการเรีียนการสอนจากการเน้้นการบรรยายเป็็นการผสมผสานกัันทั้้�งการ

บรรยายและปฏิิบััติ ิเน้้นการมีีส่ว่นร่่วมของผู้้�เรียีน เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนมีีความสนใจและมีีโอกาสในการแสดงความ

คิดิเห็น็ในชั้้�นเรียีน เพื่่�อการพัฒันาการทำงานของผู้้�เรียีน จัดัให้้มีกีารทำกิจิกรรมแบบกลุ่่�ม และแบบเดี่่�ยวเพื่่�อเสริมิ

ทัักษะการทำงานร่่วมกััน และทัักษะความรู้้�ทางด้้านวิิชาชีีพของผู้้�เรีียน มีีการใช้้สื่่�อการเรีียนการสอนในรููปแบบ

ออนไลน์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิมและทบทวนบทเรีียนนอกชั่่�วโมงบรรยายได้้เอง ผลงานของผู้้�เรีียน

สะท้้อนให้้เห็็นได้้ชััดเจนว่่ามีีพััฒนาการในการคิิดและการออกแบบที่่�ดีีขึ้้�น คำนึึงถึึงความเป็็นไปได้้ในการก่่อสร้้าง

และความงามทางสถาปัตัยกรรมได้้ดีขีึ้้�น หลังัจากการประเมินิผลสัมัฤทธิ์์�ทางการเรียีนทั้้�งในการทำชิ้้�นงานและการ

สอบวััดผลแล้้ว พบว่่าผู้้�เรียีนมีคีวามเข้้าใจและสามารถบูรูณาการความรู้้�ที่่�ได้้จากรายวิชิาไปในรายวิชิาอื่่�นได้้ ซึ่่�งสิ่่�ง

เหล่่านี้้�จะเป็็นประโยชน์์ให้้กับผู้้�เรียีนในการทำผลงานในรายวิิชาอื่่�น รวมไปถึึงการออกแบบในขั้้�นวิิทยานิิพนธ์์ของ

ผู้้�เรีียนเอง

คำสำคััญ:  การเรีียนแบบมีีส่่วนร่่วม, การออกแบบรายละเอีียดทางสถาปััตยกรรม, การพััฒนาทัักษะทางวิิชาชีีพ

ของผู้้�เรีียน

1.	 บทนำ

	 การเรีียนการสอนวิิชา 801334 การออกแบบ

รายละเอียีดทางสถาปัตัยกรรม เป็น็วิชิาที่่�มีกีารจัดัการ

เรีียนการสอนแบบบรรยายและปฏิิบััติิ โดยเน้้นการ

บรรยายเป็็นหลััก จากเดิิมการเรีียนการสอนจะ

เป็็นการบรรยายในชั่่�วโมงและมอบหมายโปรเจคให้้

นัักศึึกษากลัับไปทำเป็็นการบ้้านแล้้วนำมาส่่ง ซึ่่�งพบ

ปััญหาสามประเด็็นหลัักๆ ประเด็็นแรกคืือ การ

บรรยายในชั่่�วโมงนัักศึึกษาไม่่ให้้ความสนใจเท่่าที่่�ควร 

หรืือบางครั้้�งนัักศึึกษาไม่่เข้้าใจเนื้้�อหาการบรรยายใน

คาบนั้้�นๆ ทำให้้นักัศึกึษาไม่ส่ามารถทำโปรเจคได้้อย่า่ง

ถูกูต้้อง และประเด็็นที่่�สองคือื เมื่่�อนัักศึกึษารับัโปรเจค

กลัับไปทำงานเอง นัักศึึกษาบางคนขาดความเข้้าใจที่่�

ถูกูต้้องหรือืบางคนไปคัดัลอกตัวัอย่า่งงานตามเว็บ็ไซต์์

มา ทำให้้นักัศึกึษาไม่ไ่ด้้เรียีนรู้้�จากงานชิ้้�นนั้้�นเท่า่ที่่�ควร 

ประเด็็นสุุดท้้ายคืือ ทุุกโปรเจคเป็็นงานเดี่่�ยว ทำให้้

นัักศึึกษาขาดทัักษะการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ไม่่มีีการ

ระดมความคิิด วิิเคราะห์์ และวิิพากษ์์งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 

จึึงเล็็งเห็็นว่่าควรมีีการปรัับการเรีียนการสอนใน

รายวิิชานี้้�ใหม่่ เพื่่�อให้้สามารถพััฒนาศัักยภาพของผู้้�

เรีียนได้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น 

	 โดยในภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 

กระบวนวิิชา 801334 ได้้รับทุนุสนัับสนุุนจากโครงการ

ส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับ
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ศตวรรษที่่� 21 ประเภท Type A จากผลการประเมิิน

พบว่่านัักศึึกษาสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรีียน

และการทำกิิจกรรมในห้้องเรีียนไปบููรณาร่่วมกัับวิิชา

อื่่�นๆ ได้้ดีขึ้้�น นักัศึกึษาสามารถเรียีนรู้้�และมีคีวามเข้้าใจ

ในเนื้้�อหาที่่�เรีียนได้้มากขึ้้�นกว่่าการเรีียนแบบเดิิม 

เนื่่�องจากนัักศึึกษามีีโอกาสได้้ซัักถามและแสดงความ

คิิดเห็็น รู้้�จัักการคิิด วิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ และมีี

ความกล้้าที่่�จะแสดงความคิิดเห็น็ ซึ่่�งสิ่่�งเหล่่านี้้�สะท้้อน

ออกมาในผลงานของนัักศึึกษา เมื่่�อพิิจารณาภาพรวม

เทีียบกัับการเรีียนการสอนเทอมก่่อนหน้้า จะเห็็นได้้

ชัดัว่่านัักศึึกษามีีความเข้้าใจและพััฒนาการที่่�ดีกว่่า จึงึ

เล็ง็เห็น็ว่า่หากมีกีารปรับัปรุงุรูปูแบบการเรียีนการสอน

เพิ่่�มเติิมโดยการเน้้นกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�น 

และเพิ่่�มสื่่�อการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนเพื่่�อให้้นักศึึกษา

ได้้ศึึกษาค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิม จะสามารถพััฒนาศัักยภาพ

ของผู้้�เรีียนได้้มีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

2.	 หลัักการและทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 การปรัับการเรียีนการสอนในรายวิิชา 801334 

การออกแบบรายละเอีียดทางสถาปััตยกรรม ในภาค

การศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 นั้้�น ได้้นำหลัักการ

มีีส่่วนร่่วมเข้้ามาใช้้ในการเรีียนการสอน โดยให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนทั้้�งในคาบของการ

บรรยาย และการนำเสนองาน เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นักัศึกึษา

คิิด วิิเคราะห์์ และประมวลความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมาในคาบ

เรีียนนั้้�น

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

3.1.	กิิจกรรมการเรีียนการสอน

 	 การเรียีนการสอนในรายวิชิานี้้�จัดัการเรียีนการ

สอนทั้้�งในรููปแบบบรรยายและปฏิิบััติิ โดยในชั่่�วโมง

การบรรยาย จะมีชี่ว่งในการซักัถามข้้อสงสัยัและแสดง

ความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับกรณีีศึึกษา เพื่่�อให้้นัักศึึกษามีี

ส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน และในส่่วนของการปฏิิบััติิในครึ่่�ง

เทอมแรกเป็็นโปรเจคกลุ่่�ม โดยเป็็นโปรเจคออกแบบ 

café ขนาดเล็็ก และครึ่่�งเทอมหลัังเป็็นการปฏิิบััติิ 

โปรเจคเดี่่�ยว โดยการนำโปรเจคที่่�ทำในรายวิิชา 

Design studio มาทำรายละเอีียดทางสถาปััตยกรรม

ที่่�ตนเองสนใจ

3.2.	อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ในการจััดการเรีียนการสอน

 	อุ ุปกรณ์์ที่่� ใช้้ ในการจััดการเรีียนการสอน

ประกอบด้้วย ไฟล์์นำเสนอที่่�ใช้้สำหรัับการบรรยาย, 

e-book, Microsoft Team, วีดีีีโอบัันทึึกการสอน และ

วีดีีีโอบรรยายเนื้้�อหาเพิ่่�มเติิมที่่�อาจารย์์ผู้้�สอนได้้จัดทำ

ขึ้้�นมา รวมถึึงโปรแกรม Zoom ซึ่่�งไฟล์์นำเสนอ, 

e-book, วีีดีีโอ ได้้อัพโหลดไว้้สำหรัับให้้นักศึึกษา

ทบทวนและเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิมด้้วยตนเองใน Microsoft 

Team ดัังแสดงในรููปที่่� 1   

รููปที่่� 1 Microsoft Teams ของวิิชา 801334

	 ซึ่่�ง Microsoft Teams นี้้� นอกจากจะใช้้ในการ

รวบรวมเนื้้�อหาการเรียีนการสอน และหนัังสือือ่า่นเพิ่่�ม

เติมิแล้้ว ยังัใช้้สำหรับัแจ้้งรายละเอียีดงานแต่่ละโปรเจค 

รวมไปถึึงใช้้สำหรับัส่ง่งานในรายวิิชานี้้�อีกด้้วย ซึ่่�งข้้อดีี

คือืสามารถเช็ค็เวลาการส่่งงานของนักัศึกึษาแต่่ละคน

ได้้ ว่่านัักศึึกษาส่่งงานตามเวลาที่่�กำหนดหรืือไม่่ และ

สะดวกในการจััดการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์ใน

ช่่วงการแพร่่ระบาดของโรค COVID – 19

3.3.	กระบวนการที่่�ทำให้้นักศึกึษามีีส่ว่นร่่วมใน

การเรีียนรู้้� (Active Learning)

 	 กระบวนการมีีส่่วนร่่วมที่่�เกิิดขึ้้�นในชั้้�นเรีียน 

สามารถแบ่่งตามกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นได้้เป็็น 2 กิิจกรรม 

ได้้แก่่ 1) การบรรยายในชั้้�นเรีียน จััดให้้มีการแลก

เปลี่่�ยนเรียีนรู้้� แสดงความคิดิเห็น็เกี่่�ยวกับักรณีตัีัวอย่า่ง

ที่่�ได้้ศึกึษา โดยมีีการแสดงความคิิดเห็น็แลกเปลี่่�ยนกััน 

   

 

 

 

รูปท่ี 1 Microsoft Team ของวิชา 801334 

ซึ่ง Microsoft Team นี้ นอกจากจะใชในการ

รวบรวมเนื้อหาการเรียนการสอน และหนังสืออาน

เพิ่มเติมแลว ยังใชสำหรับแจงรายละเอียดงานแตละ

โปรเจครวมไปถึงใชสำหรับสงงานในรายวิชานี ้อีก

ดวย ซึ ่งขอดีคือสามารถเช็คเวลาการสงงานของ

นักศึกษาแตละคนได วานักศึกษาสงงานตามเวลาท่ี

กำหนดหรือไม และสะดวกในการจัดการเรียนการ

สอนแบบออนไลนในชวงการแพรระบาดของโรค 

COVID – 19 

3.3 กระบวนการที่ทำใหนักศึกษามีสวนรวมใน

การเรียนรู (Active Learning) 

 กระบวนการมีสวนรวมที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 

สามารถแบงตามกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนไดเปน 2 กิจกรรม 

ได แก  1) การบรรยายในช ั ้นเร ียน จ ัดให ม ีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณี

ตัวอยางที ่ไดศึกษา โดยมีการแสดงความคิดเห็น

แลกเปลี่ยนกัน และ 2) การนำเสนอโปรเจคหนาชั้น

เรียน จัดใหมีการแสดงความคิดเห็นและถาม-ตอบ 

รายละเอียดของโปรเจค โดยใหนักศึกษาในชั้นเรียน

ตั้งคำถามและแสดงความคิดเห็นตองานของกลุมท่ี

นำเสนอ เพื่อแลกเปลี่ยนทัศนคติและขอเสนอแนะ

ของตนเอง และมีโอกาสไดร ับฟงความคิดเห็นท่ี

หลากหลาย รวมถึงเปดโอกาสใหนักศึกษาไดทำการ

ประเมินผลงานของนักศึกษากลุมอื่นๆ และประเมิน

การทำงานของสมาชิกในกลุมตนเอง 

4 ผลท่ีไดรับ 

4.1 ว ิธ ีการการประเม ินผลการเร ียนร ู  ของ

นักศึกษา 

การประเมินผลการเรียนรู แบงเปน 3 สวน 

ไดแก ประเมินจากการเขาชั้นเรียน, โปรเจค (โปร

เจคกลุม, โปรเจคเดี่ยว) และการสอบปลายภาค  

โดยการประเมินแตละโปรเจคจะมีการกำหนด

เกณฑการประเมินในหัวขอตางๆ เอาไวตามความ

เหมาะสมของเนื้อหางาน และวัตถุประสงคในการ

เรียนรู เพื่อเปนแนวทางและมาตรฐานเดียวกันใน

การประเมิน ดังแสดงในรูปท่ี 2 และ 3  

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางแบบฟอรมแจกแจงเกณฑสำหรับ

การประเมินโปรเจคกลุม  
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และ 2) การนำเสนอโปรเจคหน้้าชั้้�นเรีียน จััดให้้มีีการ

แสดงความคิิดเห็็นและถาม-ตอบ รายละเอีียดของ 

โปรเจค โดยให้้นักศึึกษาในชั้้�นเรีียนตั้้�งคำถามและ

แสดงความคิดิเห็น็ต่อ่งานของกลุ่่�มที่่�นำเสนอ เพื่่�อแลก

เปลี่่�ยนทััศนคติิและข้้อเสนอแนะของตนเอง และมีี

โอกาสได้้รัับฟัังความคิิดเห็็นที่่�หลากหลาย รวมถึึงเปิิด

โอกาสให้้นัักศึึกษาได้้ทำการประเมิินผลงานของ

นักัศึกึษากลุ่่�มอื่่�นๆ และประเมินิการทำงานของสมาชิกิ

ในกลุ่่�มตนเอง

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

4.1.	วิิธีีการการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของ

นัักศึึกษา

	 การประเมิินผลการเรียีนรู้้�แบ่่งเป็็น 3 ส่ว่น ได้้แก่่ 

ประเมิินจากการเข้้าชั้้�นเรีียน, โปรเจค (โปรเจคกลุ่่�ม, 

โปรเจคเดี่่�ยว) และการสอบปลายภาค 

	 โดยการประเมิินแต่่ละโปรเจคจะมีีการกำหนด

เกณฑ์์การประเมิินในหััวข้้อต่่างๆ เอาไว้้ตามความ

เหมาะสมของเนื้้�อหางาน และวัตัถุปุระสงค์์ในการเรียีน

รู้้� เพื่่�อเป็็นแนวทางและมาตรฐานเดีียวกัันในการ

ประเมิิน ดัังแสดงในรููปที่่� 2 และ 3 

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างแบบฟอร์์มแจกแจงเกณฑ์์สำหรัับการ

ประเมิินโปรเจคกลุ่่�ม 

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างแบบฟอร์์มแจกแจงเกณฑ์์สำหรัับการ

ประเมิินโปรเจคกลุ่่�ม 

4.2.	ข้้อมููลที่่�นำมาใช้้ในการประเมิินผล

	 1) โปรเจคกลุ่่�ม: มีีทั้้�งหมด 1 โปรเจค คะแนน

คิิดเป็็น 20% ของคะแนนทั้้�งหมดในรายวิิชา ทำการ

ประเมิินจากผลงานที่่�นำเสนอในชั้้�นเรีียน โดยการคิิด

คะแนนแบ่่งคะแนนเป็็น 3 ส่่วน ดัังนี้้�

รููปที่่� 4 แสดงสััดส่่วนการคิิดคะแนนงานกลุ่่�มของ

นัักศึึกษา

 

  

 

   

 

 

 

รูปท่ี 1 Microsoft Team ของวิชา 801334 

ซึ่ง Microsoft Team นี้ นอกจากจะใชในการ

รวบรวมเนื้อหาการเรียนการสอน และหนังสืออาน

เพิ่มเติมแลว ยังใชสำหรับแจงรายละเอียดงานแตละ

โปรเจครวมไปถึงใชสำหรับสงงานในรายวิชานี ้อีก

ดวย ซึ ่งขอดีคือสามารถเช็คเวลาการสงงานของ

นักศึกษาแตละคนได วานักศึกษาสงงานตามเวลาท่ี

กำหนดหรือไม และสะดวกในการจัดการเรียนการ

สอนแบบออนไลนในชวงการแพรระบาดของโรค 

COVID – 19 

3.3 กระบวนการที่ทำใหนักศึกษามีสวนรวมใน

การเรียนรู (Active Learning) 

 กระบวนการมีสวนรวมที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน 

สามารถแบงตามกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนไดเปน 2 กิจกรรม 

ได แก  1) การบรรยายในช ั ้นเร ียน จ ัดให ม ีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับกรณี

ตัวอยางที ่ไดศึกษา โดยมีการแสดงความคิดเห็น

แลกเปลี่ยนกัน และ 2) การนำเสนอโปรเจคหนาชั้น

เรียน จัดใหมีการแสดงความคิดเห็นและถาม-ตอบ 

รายละเอียดของโปรเจค โดยใหนักศึกษาในชั้นเรียน

ตั้งคำถามและแสดงความคิดเห็นตองานของกลุมท่ี

นำเสนอ เพื่อแลกเปลี่ยนทัศนคติและขอเสนอแนะ

ของตนเอง และมีโอกาสไดร ับฟงความคิดเห็นท่ี

หลากหลาย รวมถึงเปดโอกาสใหนักศึกษาไดทำการ

ประเมินผลงานของนักศึกษากลุมอื่นๆ และประเมิน

การทำงานของสมาชิกในกลุมตนเอง 

4 ผลท่ีไดรับ 

4.1 ว ิธ ีการการประเม ินผลการเร ียนร ู  ของ

นักศึกษา 

การประเมินผลการเรียนรู แบงเปน 3 สวน 

ไดแก ประเมินจากการเขาชั้นเรียน, โปรเจค (โปร

เจคกลุม, โปรเจคเดี่ยว) และการสอบปลายภาค  

โดยการประเมินแตละโปรเจคจะมีการกำหนด

เกณฑการประเมินในหัวขอตางๆ เอาไวตามความ

เหมาะสมของเนื้อหางาน และวัตถุประสงคในการ

เรียนรู เพื่อเปนแนวทางและมาตรฐานเดียวกันใน

การประเมิน ดังแสดงในรูปท่ี 2 และ 3  

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางแบบฟอรมแจกแจงเกณฑสำหรับ

การประเมินโปรเจคกลุม  

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางแบบฟอรมแจกแจงเกณฑสำหรับ

การประเมินโปรเจคกลุม  

 

4.2 ขอมูลท่ีนำมาใชในการประเมินผล 

1) โปรเจคกลุม: มีทั้งหมด 1 โปรเจค คะแนน

คิดเปน 20% ของคะแนนทั้งหมดในรายวิชา ทำการ

ประเมินจากผลงานท่ีนำเสนอในชั้นเรียน โดยการคิด

คะแนนแบงคะแนนเปน 3 สวน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4 แสดงสัดสวนการคิดคะแนนงานกลุมของ

นักศึกษา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 5 ตัวอยางผลงานโปรเจคกลุม การออกแบบ 

café 

 

2) โปรเจคเดี่ยว: มี 2 โปรเจค คะแนนคิดเปน 

20% ในโปรเจค 1 และ 25% ในโปรเจค 2 รวมเปน 

45% ของคะแนนท้ังหมดในรายวิชา โดยโปรเจคท่ี 1 

ทำการประเมินงานนักศึกษาจากการพัฒนางานและ

การสงงานขั้นสุดทาย ในสวนของโปรเจค 2 ทำการ

ประเมินจากผลงาน โดยแบงการประเมินออกเปน 2 

ครั้ง ครั้งแรกคือการตรวจแบบราง และครั้งท่ีสองคือ

การพัฒนาแบบขั ้นสุดทาย โดยนำคำแนะนำของ

อาจารยท่ีไดแนะนำไปปรับใชและพัฒนาตอ 

 

40% คะแนนจากอาจารยประจำวิชา 

40% 
คะแนนจากสมาชิกในกลุม 
(คะแนนเฉลี่ยท้ังกลุม) 

20% 
คะแนนจากสมาชิกในชั้นเรียน 
(คะแนนเฉลี่ยจากทุกคนในช้ันเรียน) 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางแบบฟอรมแจกแจงเกณฑสำหรับ

การประเมินโปรเจคกลุม  

 

4.2 ขอมูลท่ีนำมาใชในการประเมินผล 

1) โปรเจคกลุม: มีทั้งหมด 1 โปรเจค คะแนน

คิดเปน 20% ของคะแนนทั้งหมดในรายวิชา ทำการ

ประเมินจากผลงานท่ีนำเสนอในชั้นเรียน โดยการคิด

คะแนนแบงคะแนนเปน 3 สวน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4 แสดงสัดสวนการคิดคะแนนงานกลุมของ

นักศึกษา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 5 ตัวอยางผลงานโปรเจคกลุม การออกแบบ 

café 

 

2) โปรเจคเดี่ยว: มี 2 โปรเจค คะแนนคิดเปน 

20% ในโปรเจค 1 และ 25% ในโปรเจค 2 รวมเปน 

45% ของคะแนนท้ังหมดในรายวิชา โดยโปรเจคท่ี 1 

ทำการประเมินงานนักศึกษาจากการพัฒนางานและ

การสงงานขั้นสุดทาย ในสวนของโปรเจค 2 ทำการ

ประเมินจากผลงาน โดยแบงการประเมินออกเปน 2 

ครั้ง ครั้งแรกคือการตรวจแบบราง และครั้งท่ีสองคือ

การพัฒนาแบบขั ้นสุดทาย โดยนำคำแนะนำของ

อาจารยท่ีไดแนะนำไปปรับใชและพัฒนาตอ 

 

40% คะแนนจากอาจารยประจำวิชา 

40% 
คะแนนจากสมาชิกในกลุม 
(คะแนนเฉลี่ยท้ังกลุม) 

20% 
คะแนนจากสมาชิกในชั้นเรียน 
(คะแนนเฉลี่ยจากทุกคนในช้ันเรียน) 
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รููปที่่� 5 ตัวัอย่า่งผลงานโปรเจคกลุ่่�ม การออกแบบ café

	 2) โปรเจคเดี่่�ยว: มีี 2 โปรเจค คะแนนคิิดเป็็น 

20% ในโปรเจค 1 และ 25% ในโปรเจค 2 รวมเป็็น 

45% ของคะแนนทั้้�งหมดในรายวิิชา โดยโปรเจคที่่� 1 

ทำการประเมิินงานนัักศึึกษาจากการพััฒนางานและ

การส่่งงานขั้้�นสุุดท้้าย ในส่่วนของโปรเจค 2 ทำการ

ประเมิินจากผลงาน โดยแบ่่งการประเมิินออกเป็็น 2 

ครั้้�ง ครั้้�งแรกคืือการตรวจแบบร่่าง และครั้้�งที่่�สองคืือ

การพััฒนาแบบขั้้�นสุุดท้้าย โดยนำคำแนะนำของ

อาจารย์์ที่่�ได้้แนะนำไปปรัับใช้้และพััฒนาต่่อ

รููปที่่� 6 ตัวัอย่า่งผลงานโปรเจคเดี่่�ยว Research Study 

ของ นางสาวภััทรภร ดารารัักษ์์

รููปที่่� 7 ตััวอย่่างผลงานโปรเจคเดี่่�ยว Detail for 

Design Studio ของ นางสาววิิสสุุตา จัันทร์์ตััน

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางแบบฟอรมแจกแจงเกณฑสำหรับ

การประเมินโปรเจคกลุม  

 

4.2 ขอมูลท่ีนำมาใชในการประเมินผล 

1) โปรเจคกลุม: มีทั้งหมด 1 โปรเจค คะแนน

คิดเปน 20% ของคะแนนทั้งหมดในรายวิชา ทำการ

ประเมินจากผลงานท่ีนำเสนอในชั้นเรียน โดยการคิด

คะแนนแบงคะแนนเปน 3 สวน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4 แสดงสัดสวนการคิดคะแนนงานกลุมของ

นักศึกษา 

 

 

 

 
 

รูปท่ี 5 ตัวอยางผลงานโปรเจคกลุม การออกแบบ 

café 

 

2) โปรเจคเดี่ยว: มี 2 โปรเจค คะแนนคิดเปน 

20% ในโปรเจค 1 และ 25% ในโปรเจค 2 รวมเปน 

45% ของคะแนนท้ังหมดในรายวิชา โดยโปรเจคท่ี 1 

ทำการประเมินงานนักศึกษาจากการพัฒนางานและ

การสงงานขั้นสุดทาย ในสวนของโปรเจค 2 ทำการ

ประเมินจากผลงาน โดยแบงการประเมินออกเปน 2 

ครั้ง ครั้งแรกคือการตรวจแบบราง และครั้งท่ีสองคือ

การพัฒนาแบบขั ้นสุดทาย โดยนำคำแนะนำของ

อาจารยท่ีไดแนะนำไปปรับใชและพัฒนาตอ 

 

40% คะแนนจากอาจารยประจำวิชา 

40% 
คะแนนจากสมาชิกในกลุม 
(คะแนนเฉลี่ยท้ังกลุม) 

20% 
คะแนนจากสมาชิกในชั้นเรียน 
(คะแนนเฉลี่ยจากทุกคนในช้ันเรียน) 

   

 

 

 

 
 

รูปที ่ 6 ตัวอยางผลงานโปรเจคเดี ่ยว Research 

Study ของ นางสาวภัทรภร ดารารักษ 

 

 

 
รูปที ่ 6 ตัวอยางผลงานโปรเจคเดี ่ยว Detail for 

Design Studio ของ นางสาววิสสุตา จันทรตัน 

 

3) สอบปลายภาค: คะแนนคิดเปน 30% ของ

คะแนนท้ังหมดในรายวิชา เปนการสอบขอเขียน โดย

เนนความเขาใจ และการประมวลความรูท่ีไดเรียนมา

ทั้งหมดตลอด 1 ภาคการศึกษา โดยขอสอบมีทั้งการ

เขียนอธิบาย และการออกแบบ 

4) การเขาชั้นเรียน: คะแนนคิดเปน 5% ของ

คะแนนท้ังหมดในรายวิชา 

 

4.3 ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเขารวมในโครงการ 

นักศึกษามีความรูความเขาใจในรายละเอียด

การออกแบบองค ประกอบทางสถาป ตยกรรม

รูปแบบตางๆ มากขึ ้น สามารถศึกษาคนควาดวย

ตนเองเพิ่มเติมนอกเวลาเพื่อนำขอมูลมาสนับสนุน

การทำงานของตนเองไดดีข้ึน และสามารถนำความรู

ท ี ่ได จากการเร ียนในหองเร ียนไปใชในวิชาการ

ออกแบบทางสถาปตยกรรม เพื่อใหงานออกแบบมี

ความถูกตองทั้งทางโครงสรางและการกอสรางมาก

ขึ้น รวมไปถึงนักศึกษาไดมีการพัฒนาในเรื ่องของ

   

 

 

 

 
 

รูปที ่ 6 ตัวอยางผลงานโปรเจคเดี ่ยว Research 

Study ของ นางสาวภัทรภร ดารารักษ 

 

 

 
รูปที ่ 6 ตัวอยางผลงานโปรเจคเดี ่ยว Detail for 

Design Studio ของ นางสาววิสสุตา จันทรตัน 

 

3) สอบปลายภาค: คะแนนคิดเปน 30% ของ

คะแนนท้ังหมดในรายวิชา เปนการสอบขอเขียน โดย

เนนความเขาใจ และการประมวลความรูท่ีไดเรียนมา

ทั้งหมดตลอด 1 ภาคการศึกษา โดยขอสอบมีทั้งการ

เขียนอธิบาย และการออกแบบ 

4) การเขาชั้นเรียน: คะแนนคิดเปน 5% ของ

คะแนนท้ังหมดในรายวิชา 

 

4.3 ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเขารวมในโครงการ 

นักศึกษามีความรูความเขาใจในรายละเอียด

การออกแบบองค ประกอบทางสถาป ตยกรรม

รูปแบบตางๆ มากขึ ้น สามารถศึกษาคนควาดวย

ตนเองเพิ่มเติมนอกเวลาเพื่อนำขอมูลมาสนับสนุน

การทำงานของตนเองไดดีข้ึน และสามารถนำความรู

ท ี ่ได จากการเร ียนในหองเร ียนไปใชในวิชาการ

ออกแบบทางสถาปตยกรรม เพื่อใหงานออกแบบมี

ความถูกตองทั้งทางโครงสรางและการกอสรางมาก

ขึ้น รวมไปถึงนักศึกษาไดมีการพัฒนาในเรื ่องของ

   

 

 

 

 
 

รูปที ่ 6 ตัวอยางผลงานโปรเจคเดี ่ยว Research 

Study ของ นางสาวภัทรภร ดารารักษ 

 

 

 
รูปที ่ 6 ตัวอยางผลงานโปรเจคเดี ่ยว Detail for 

Design Studio ของ นางสาววิสสุตา จันทรตัน 

 

3) สอบปลายภาค: คะแนนคิดเปน 30% ของ

คะแนนท้ังหมดในรายวิชา เปนการสอบขอเขียน โดย

เนนความเขาใจ และการประมวลความรูท่ีไดเรียนมา

ทั้งหมดตลอด 1 ภาคการศึกษา โดยขอสอบมีทั้งการ

เขียนอธิบาย และการออกแบบ 

4) การเขาชั้นเรียน: คะแนนคิดเปน 5% ของ

คะแนนท้ังหมดในรายวิชา 

 

4.3 ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเขารวมในโครงการ 

นักศึกษามีความรูความเขาใจในรายละเอียด

การออกแบบองค ประกอบทางสถาป ตยกรรม

รูปแบบตางๆ มากขึ ้น สามารถศึกษาคนควาดวย

ตนเองเพิ่มเติมนอกเวลาเพื่อนำขอมูลมาสนับสนุน

การทำงานของตนเองไดดีข้ึน และสามารถนำความรู

ท ี ่ได จากการเร ียนในหองเร ียนไปใชในวิชาการ

ออกแบบทางสถาปตยกรรม เพื่อใหงานออกแบบมี

ความถูกตองทั้งทางโครงสรางและการกอสรางมาก

ขึ้น รวมไปถึงนักศึกษาไดมีการพัฒนาในเรื ่องของ
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	 3) สอบปลายภาค: คะแนนคิิดเป็็น 30% ของ

คะแนนทั้้�งหมดในรายวิิชา เป็็นการสอบข้้อเขีียน โดย

เน้้นความเข้้าใจ และการประมวลความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนมา

ทั้้�งหมดตลอด 1 ภาคการศึึกษา โดยข้้อสอบมีีทั้้�งการ

เขีียนอธิิบาย และการออกแบบ

	 4) การเข้้าชั้้�นเรีียน : คะแนนคิิดเป็็น 5% ของ

คะแนนทั้้�งหมดในรายวิิชา

4.3.	ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมในโครงการ

นัักศึึกษามีีความรู้้�ความเข้้าใจในรายละเอีียดการ

ออกแบบองค์์ประกอบทางสถาปััตยกรรมรููปแบบ

ต่่างๆ มากขึ้้�น สามารถศึึกษาค้้นคว้้าด้้วยตนเองเพิ่่�ม

เติมินอกเวลาเพื่่�อนำข้้อมูลูมาสนับัสนุนุการทำงานของ

ตนเองได้้ดีขีึ้้�น และสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรียีน

ในห้้ อ ง เรีี ย น ไป ใช้้ ใ น วิิ ช า ก า รออกแบบทา ง

สถาปััตยกรรม เพื่่�อให้้งานออกแบบมีีความถููกต้้องทั้้�ง

ทางโครงสร้้างและการก่่อสร้้างมากขึ้้�น รวมไปถึึง

นัักศึึกษาได้้มีการพััฒนาในเรื่่�องของการออกแบบราย

ละเอียีดทางสถาปัตัยกรรม และการทำงานเป็น็ทีีม ซึ่่�ง

เป็็นพื้้�นฐานของการประกอบวิิชาชีีพทางด้้าน

สถาปััตยกรรม อีีกทั้้�งนัักศึึกษายัังมีีโอกาสได้้แลก

เปลี่่�ยนแสดงความคิิดเห็น็ทางด้้านสถาปััตยกรรมในแง่่

มุุมของตนเอง ทำให้้นักศึึกษาสามารถพััฒนาการ

ทำงานของตนเองได้้ดีีมากขึ้้�น

	 ในเชิงิรููปธรรม นักัศึึกษาได้้ผลงานเชิงิสร้้างสรรค์์

ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการเรีียนการสอนในรายวิิชา ได้้แก่่ 

	 โปรเจค 1 Research Study and Design 

Development นักัศึกึษาได้้มีโีอกาสศึกึษาข้้อมูลูของ

วััสดุุที่่�นัักศึึกษาสนใจและนำข้้อมููลที่่�ได้้ไปพััฒนาเพื่่�อ

หาแนวทางการออกแบบทางสถาปััตยกรรมที่่�ตนเอง

สนใจ เพื่่�อนำไปเป็็นแนวทางในการพััฒนางาน

ออกแบบของนัักศึึกษาในรายวิิชาอื่่�นๆ รวมถึึงงาน

ออกแบบในโปรเจคอื่่�นของรายวิิชา Architectural 

Detail Design นี้้�ด้้วย

	 โปรเจค 2 นัักศึึกษาได้้งานออกแบบ Café 

ขนาดเล็็ก ที่่�มีีทั้้�งการออกแบบพื้้�นที่่�ใช้้สอยตามหลััก

การออกแบบทางสถาปััตยกรรม และรายละเอีียดการ

ออกแบบและรายละ เอีี ยดการก่่ อสร้้ า งทาง

สถาปััตยกรรมอื่่�นๆ ของอาคาร

	 โปรเจค 3 Detail for Design Studio เป็็นงาน

ที่่�นัักศึึกษาประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ที่่� เรีียนมาในวิิชา 

Architectural Detail Design มาใช้้การพััฒนางาน

วิิชา Studio บููรณาการกัับงานออกแบบของตนเอง

เพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจในการออกแบบและความเป็็น

ไปได้้ในการก่่อสร้้างของงานที่่�ตนเองออกแบบ

4.4.	ผลลััพธ์์ต่่อคณาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

	 อาจารย์์ผู้้�สอนได้้ทราบถึึงพื้้�นฐานความรู้้�ความ

สามารถของนัักศึึกษาแต่่ละคน รวมไปถึึงความเข้้าใจ

ในด้้านรายละเอีียดทางสถาปััตยกรรมต่่างๆ ทำให้้

สามารถประเมิินการจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชา

อื่่�นๆ ที่่�นัักศึึกษาเหล่่านี้้�จะเรีียนในชั้้�นปีีต่่อไปได้้ง่าย

และมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น

5.	 สรุุป

5.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ 

	 การเรีียนการสอนแบบเน้้นกระบวนการมีีส่่วน

ร่่วมของนัักศึึกษา พบว่่านัักศึึกษาสามารถเรีียนรู้้�และ

มีีความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�เรีียนได้้มากขึ้้�นกว่่าการเรีียน

แบบเดิิม เนื่่�องจากนัักศึึกษามีีโอกาสได้้ซักถามและ

แสดงความคิิดเห็็น รวมถึึงได้้มีการวิิพากษ์ว์ิจิารณ์แ์ละ

เสนอแนะแนวคิิดของตนเองที่่�มีต่่องานของผู้้�อื่่�น ทำให้้

สามารถนำข้้อดีแีละข้้อเสียีของงานนั้้�น มาเป็น็แนวทาง

ในการปรับัปรุงุงานของตนเองได้้ รู้้�จักัการคิดิ วิเิคราะห์์

อย่่างเป็็นระบบ และมีีความกล้้าที่่�จะแสดงความคิิด

เห็็น ซึ่่�งสิ่่�งเหล่่านี้้�สะท้้อนออกมาในผลงานของ

นักัศึกึษา เมื่่�อพิจิารณาภาพรวมเทียีบกัับการเรียีนการ

สอนเทอมก่่อนหน้้า จะเห็็นได้้ชัดว่่านัักศึึกษามีีความ

เข้้าใจและพััฒนาที่่�ดีีกว่่า

	อี ีกทั้้�งการใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ในรููปแบบออนไลน์์ 

ทั้้�งคลิิปวีดีีีโอบันัทึึกการสอน, คลิปิวีดีีีโออธิบิายเนื้้�อหา

เพิ่่�มเติิม และ e-book ยัังช่่วยให้้นักศึึกษาสามารถ

ค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมได้้ง่่ายมากขึ้้�น นัักศึึกษาสามารถ



178       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

ทบทวนบทเรีียนและเตรีียมตััวสำหรัับการเรีียนใน

แต่่ละคาบเรีียนได้้ ทำให้้มีีความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�สอน

มากยิ่่�งขึ้้�น

5.2.	แนวทางในการขยายผล 

	 จากการจััดการเรีียนการสอนในรายวิิชานี้้�

สามารถนำไปปรัับใช้้ในรายวิิชาอื่่�นที่่�เป็็นการเรียีนการ

สอนในรููปแบบบรรยายและปฏิบัิัติ ิเพื่่�อช่่วยกระตุ้้�นให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียน และกระตุ้้�นให้้

นัักศึึกษาได้้คิด และแสดงความคิิดเห็็น เพื่่�อนำมา

พััฒนาการออกแบบของนัักศึึกษา ในการจััดการเรีียน

การสอนในรายวิชิานี้้� ได้้มีการใช้้โปรเจคในรายวิชิาอื่่�น

มาพััฒนาต่่อเพื่่�อเป็็นการต่่อยอดการทำงานของ

นัักศึึกษา ซึ่่�งในอนาคตอาจจะสามารถบููรณาการข้้าม

ไปในรายวิิชาอื่่�นได้้มากขึ้้�น

5.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	 สำหรับัปัญัหาในการจัดัการเรียีนการสอบแบบ

บรรยายในชั้้�นเรีียนไม่่พบปััญหาที่่�รุุนแรงจนเป็็น

อุุปสรรคต่่อการเรีียนการสอน แต่่พบปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น

จากการทำงานกลุ่่�มของนัักศึึกษา โดยปััญหาที่่�พบ

หลัักๆ มีี 2 ประเด็็นด้้วยกััน คืือ

	 1) ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจากการทำงานกลุ่่�ม โดย

นัักศึึกษาบางคนไม่่ให้้ความร่่วมมืือ หรืือไม่่มีีความรัับ

ผิิดชอบในการทำงานกลุ่่�ม ทำให้้งานออกมาไม่่ดีีเท่่า 

ที่่�ควร 

	 2) ปัญัหาคะแนนที่่�นักศึกึษาประเมินิเพื่่�อน โดย

สืืบเนื่่�องจากที่่�บางกลุ่่�มมีีปััญหาเพื่่�อนไม่่ให้้ความร่่วม

มืือในการทำงาน เพื่่�อนในกลุ่่�มจึึงทำการประเมิิน

คะแนนในระดัับต่่ำกว่่าเกณฑ์์ ซึ่่�งทางรายวิิชาได้้เตรีียม

แผนรัับมืือในเรื่่�องนี้้�เบื้้�องต้้นเอาไว้้แล้้วคืือ การคิิด

คะแนนประเมิินสมาชิิกในกลุ่่�มจะเป็็นการเฉลี่่�ย

คะแนนประเมิินจากสมาชิิกทั้้�งกลุ่่�ม 

	 3) ปััญหาของเนื้้�อหางานจากรายวิิชาอื่่�นที่่�นำ

มาบููรณาการในรายวิิชานี้้� นัักศึึกษาแต่่ละคนมีีความ

ก้้าวหน้้าของงานในรายวิิชาการออกแบบทาง

สถาปััตยกรรมที่่�ไม่่เท่่ากััน เมื่่�อนำงานออกแบบมา 

บูรูณาการในวิิชานี้้�ทำให้้เนื้้�อหางานของนัักศึึกษาแต่่ละ

คนมีีความแตกต่่างกัันมาก ทางอาจารย์์ประจำวิิชาจึึง

ต้้องช่ว่ยในการลงรายละเอียีดงานทีีละคน ตามเนื้้�อหา

งานที่่�นัักศึึกษามีี

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณทุุนโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรียีน

รู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 (Type B) 

ประจำปีีการศึึกษา 2564 มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�

ช่ว่ยสนับัสนุนุค่า่ใช้้จ่า่ยในการจัดัการเรียีนการสอนใน

รูปูแบบใหม่ ่ทำให้้การจัดัการเรียีนการสอนในรายวิชิา

นี้้�เป็็นไปอย่่างราบรื่่�น 
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รายงานผลการจััดการเรีียนการสอนแบบ Active Learning 

วิิชา 888212 Digital Tools for Entrepreneurs ภาคการศึึกษา 2/2564

วรวิิทย์์ เทพแสน1

วิิทยาลััยนานาชาติินวััตกรรมดิิจิิทััล, มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถนนนิิมมานเหมิินทร์์ ตำบลสุุเพท อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50200

E-mail worawit.tepsan@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 ในยุุคที่่�สัังคมถููกขัับเคลื่่�อนด้้วยเทคโนโลยีีดิิจิิทััลที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว และข้้อมููลที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�นใน

แต่่ละวัันอย่่างมากมายมหาศาล เกิิดองค์์ความรู้้�ใหม่่ตลอดเวลา ทำให้้เนื้้�อหาวิิชาที่่�ถูกสอนในสถาบัันการศึึกษา

ต่า่ง ๆ  โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งเนื้้�อหาวิิชาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับนวััตกรรมและเทคโนโลยีี กลายเป็็นเนื้้�อหาวิิชาที่่�ไม่่ทันัสมััยไป

อย่า่งรวดเร็ว็ ดังันั้้�นการเรียีนการสอนในปััจจุบุันัจึงึจำเป็็นต้้องเน้้นกระบวนการเรียีนรู้้�และการแก้้ปัญหา มากกว่า่

เนื้้�อหาวิชิา เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนสามารถที่่�จะต่อ่ยอด นำกระบวนการเรียีนรู้้� ไปประยุกุต์ใ์ช้้เพื่่�อเรียีนรู้้�องค์ค์วามรู้้�ใหม่ ่ใน

อนาคตได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งในภาคการศึึกษา 2/2564 รายวิิชา “888212 เครื่่�องมืือดิิจิิทััลพื้้�นฐานสำหรัับ

ผู้้�ประกอบการ” ได้้รัับการสนัับสนุุนจากศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ให้้จััดการ

เรีียนการสอนแบบ Active Learning โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือค้้นคว้้า ปฏิิบััติิ ผ่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ  ในชั้้�นเรีียน 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เกิิดการวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ และสามารถประยุุกต์์กระบวนการเรีียนรู้้�ไปใช้้ได้้ในอนาคต โดยใน

รายงานฉบัับนี้้�ได้้รายงานการจััดการเรีียนการสอนของรายวิิชา “888212 เครื่่�องมืือดิิจิิทััลพื้้�นฐานสำหรัับ 

ผู้้�ประกอบการ” ผ่่านการเรีียนการสอนแบบ Active Learning ในภาคการศึึกษา 2/2564 

คำสำคััญ:  เครื่่�องมืือดิิจิิทััลสำหรัับผู้้�ประกอบการ,  Active Learning, Digital tools

1.	 บทนำ

	 รายวิิชา “888212 เครื่่�องมืือดิิจิิทััลสำหรัับผู้้�

ประกอบการ” เป็็นวิิชาที่่� เปิิดสำหรัับนัักศึึกษา

หลัักสููตรนานาชาติิ โดยเนื้้�อหารายวิิชามุ่่�งเน้้นให้้

นักัศึกึษาประยุกุต์ใ์ช้้เครื่่�องมือืดิจิิทิัลัที่่�มีอยู่่�มากมายใน

ปััจจุุบัันในการแก้้ปััญหา และงานต่่าง ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับการเป็็นผู้้�ประกอบการ เช่่น ปััญหาหรืืองานที่่�เกี่่�ยว

กัับการเงิิน ปััญหาหรืืองานเกี่่�ยวกัับการจััดการเวลา 

ปััญหาหรืืองานที่่�เกี่่�ยวกัับการทำงานเป็็นทีีม ปััญหา

และงานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการทำการตลาด และการ

จัดัการลูกูค้้า ซึ่่�งเป็น็ที่่�ทราบดีวี่า่ในปัจัจุบุันัเครื่่�องมือืที่่�

สามารถช่่วยจััดการกัับปััญหาและงานเหล่่านี้้�มีี

มากมายหลากหลาย และมีีเกิิดขึ้้�นใหม่่ตลอดเวลา  

ดัังนั้้�นการสอนการใช้้โดยยึึดติิดกัับเครื่่�องมืือใดเครื่่�อง

มือืหนึ่่�งในการแก้้ปัญหาและจัดัการงานเหล่า่นี้้� จึงึไม่ใ่ช่่

คำตอบสำหรัับการเรีียนการสอนในรายวิิชานี้้� ดัังนั้้�น

การเรีียนการสอนของรายวิิชานี้้� จึึงมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียน

เข้้าใจปััญหา และไปค้้นคว้้า พิิจารณาว่่าเครื่่�องมืือใด

ในปัจัจุุบันัที่่�เหมาะสมกับัปัญัหาผ่า่นกิจิกรรมการเรียีน

รู้้�ต่่าง ๆ ในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งประกอบไปด้้วย

	 1. กิิจกรรมในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งประกอบไปด้้วย การ

อภิิปราย การทดลองแก้้ปัญหาโดยเครื่่�องมืือดิิจิิทััล 

การค้้นคว้้าเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

	 2. เชิิญวิิทยากรภายนอกมาบรรยาย

	 3. Final Project
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2.	 หลัักการและทฤษฎีี

	 จากบทความเรื่่�อง Active Learning ซึ่่�งเผย

แพร่่ ในเว็็บไซต์์ของศููนย์์นวััตกรรมการเรีียนรู้้�

จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย [1] ได้้ให้้ความหมายของ 

Active Learning คืือ “กระบวนการเรีียนการสอนที่่�

เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิที่่�หลากหลายรููปแบบ เช่่น 

การวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ การระดมสมอง การแลก

เปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการทำกรณีีศึึกษา เป็็นต้้น” 

โดยกิิจกรรมการเรีียนการสอนจำเป็็นต้้องได้้รับการ

ออกแบบเพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับเป้้าหมายของ Active 

Learning นั่่�นคืือให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และ

ลดการบรรยายในชั้้�นเรีียนลง ซึ่่�งตััวอย่่างกิิจกรรมที่่�

สามารถนำมาใช้้ในการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning เช่่น การระดมสมอง (Brain Storming), 

โครงงาน (Project), การแสดงบทบาทสมมติิ, การแลก

เปลี่่�ยนความคิิดเห็็น, การอภิิปรายในชั้้�นเรีียน เป็็นต้้น 

โดยลัักษณะการเรีียนแบบ Active Learning จำเป็็น

ต้้องเป็น็การเรียีนรู้้�เพื่่�อพัฒันาศักัยภาพการคิดิ การแก้้

ปััญหา และการประยุุกต์์ใช้้ในชีีวิิตจริิงได้้อย่่างเหมาะ

สม ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้� และสร้้างองค์์ความรู้้�ร่่วมกััน ผู้้�เรีียน

มีีโอกาสเป็็นส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้� มีีการ 

บููรณาการทั้้�งข้้อมููล ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ และ

ประเมิินค่่า สร้้างระเบีียบวิินััยในการทำงานร่่วมกัับ 

ผู้้�อื่่�น เรียีนรู้้�จากประสบการณ์ ์โดยผู้้�สอนเป็น็ผู้้�อำนวย

ความสะดวก โดยมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ปฏิิบััติิด้้วย

ตนเอง

	 ซึ่่�งในกระบวนวิิชา “888212 เครื่่�องมืือดิิจิิทััล

พื้้�นฐานสำหรัับผู้้�ประกอบการ” ได้้พยายามออกแบบ

กิิจกรรมต่่าง ๆ เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับวิิธีีการเรีียนแบบ 

Active Learning ผ่่านกิิจกรรม และงานต่่าง ๆ โดย

มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนศึึกษาด้้วยตนเองมากกว่่าการฟััง

บรรยายในชั้้�นเรียีน เปลี่่�ยนการฟัังบรรยายในชั้้�นเรียีน

เป็น็กิิจกรรมต่่าง ๆ  เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนเกิิดกระบวนการการ

เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างเหมาะสม

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียน

3.1.	กิิจกรรมการเรีียนการสอน

	 3.1.1 กิิจกรรมในชั้้�นเรีียน 

	 เป็็นกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นในชั้้�นเรีียน โดยผู้้�สอนมีี

เป้า้หมายที่่�จะให้้การเรียีนรู้้�อยู่่�ในเวลาเรียีนให้้มากที่่�สุด 

และพยายามลดการบ้้านหรืืองานที่่�ต้้องทำนอกเวลา

เรียีน โดยกิิจกรรมในชั้้�นเรียีนประกอบไปด้้วยกิิจกรรม

ดัังต่่อไปนี้้� 

	 -	What digital tools that you use?

	 ให้้นักศึึกษาไป Survey ว่่าในชีีวิิตประจำวััน 

นัักศึึกษามีีการใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััลตััวไหน และนำมา

อภิปิรายในชั้้�นเรียีนว่่า หากไม่่มีเีครื่่�องมืือตััวนี้้�นักศึึกษา

จะทำอย่่างไร มีีเครื่่�องมืือดิิจิิทััลตััวไหนใช้้แทนได้้บ้้าง 

เป็็นต้้น

	 -	Problems and Solutions

	 การอภิิปรายความหมายของปััญหา และ

กระบวนการแก้้ปััญหา

	 -	Entrepreneurs Challenges 

	 แบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษา เพื่่�อให้้อ่่านบทความ ใน

หััวข้้อ Entrepreneurs Challenges ให้้นัักศึึกษาได้้

อภิิปราย และนำเสนอในชั้้�นเรีียน

	 -	Financial Tools

	 การฝึึกใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััลอย่่างง่่าย ในการ

จััดการกัับปััญหาการเงิิน เช่่น การคิิดภาษีี

	 -	Marketing Tools

	 การฝึึกใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััลอย่่างง่่าย ในการ

จััดการกัับปััญหาการเงิิน เช่่น การใช้้ Machine 

Learning พื้้�นฐานในการวิิเคราะห์์ลููกค้้า

	 -	CRM 

	 ให้้นัักศึึกษาอ่่านบทความที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับ 

Customer Relationship Management และตอบ

คำถาม

	 -	Project Managements

	 ให้้นัักศึึกษาอ่่านบทความที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับ 

Project Management และตอบคำถาม
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	 -	Designing Digital Tools

	 ให้้นักศึึกษาอ่่านบทความเรื่่�อง Designing 

Software Solutions Using Business Processes 

และตอบคำถาม

	 3.1.2 การเชิิญวิิทยากรมาพููดในชั้้�นเรีียน

	 ได้้มีีการเชิิญวิิทยากรภายนอก มาบรรยายใน

ชั้้�นเรีียน จำนวน 2 ท่่าน ได้้แก่่  

	 1.  Porsche Ruengvirayudh, PhD (Associate 

Director of Grant Evaluation and Statistical 

Support and Part-Time Faculty for Department 

of Psychology Loyola Marymount University, 

CA, USA) มาบรรยายในหััวข้้อ “Applications of 

statistics in real life” 

	 2. YUKI OKADA, MD (Setolabo CEO) มา

บรรยายในหััวข้้อ “Experience Sharing of An 

Entrepreneur”

	 3.1.3 Final Project

	มี ีการแบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาออกเป็็นกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 

6-8 คน โดยให้้นักศึึกษาสมมติิสถานการณ์์จำลองว่่า

กลุ่่�มของตนเองเป็็นผู้้�ประกอบการ และต้้องจััดการกัับ

ปัญัหาหรือืงานต่า่ง ๆ  โดยให้้นักัศึกึษาเลือืกปัญัหาหรือื

งานหนึ่่�งมาที่่�กลุ่่�มของนัักศึึกษามีีความสนใจ และ 

เลืือกเครื่่�องมืือดิิจิิทััลที่่�มีีอยู่่�แล้้วในท้้องตลาด หรืือ

นักัศึึกษาอาจสร้้างขึ้้�นมาเองเพื่่�อใช้้ในการแก้้ปัญหา ให้้

มีีความเหมาะสม และมานำเสนอในชั้้�นเรีียน โดยผู้้�

สอนจะมีีงบประมาณสนัับสนุุนให้้แต่่ละกลุ่่�ม โดยที่่�

แต่่ละกลุ่่�มจะต้้องมาอธิิบายแก่่ผู้้�สอนว่่าจะนำงบไปใช้้

ทำอะไรบ้้าง 

3.2.	เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน

	 ในการเรีียนการสอนครั้้�งนี้้� ผู้้�สอนได้้ใช้้ Zoom 

เป็น็แอปพลิเิคชันัหลักั ใช้้ canvas.cmu.ac.th ในการ

อััปโหลดเอกสาร รวมทั้้�งการเก็็บคะแนน รวมทั้้�งใช้้ 

Microsoft Teams เป็็นช่่องทางการติิดต่่อสื่่�อสาร

4.	 สรุุปผล

4.1.	ผลการประเมิินรายวิิชา และผู้้�สอน

	 4.1.1 ผลการประเมิินรายวิิชา

	 จากรายงานผลการประเมิินรายวิิชา พบว่่ามีีผู้้�

ประเมิินทั้้�งหมด 19 คนจาก 37 คนคิิดเป็็นร้้อยละ 

51.35 โดยมีีผลการประเมิินเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละ 95.19 

โดยรายละเอีียดผลการประเมิินแสดงดัังแผนภาพ 

	 4.1.2 ผลการประเมิินผู้้�สอน

	 จากรายงานผลการประเมิินผู้้�สอน พบว่่ามีีผู้้�

ประเมิินทั้้�งหมด 16 คนจาก 37 คนคิิดเป็็นร้้อยละ 

43.24 โดยมีีผลการประเมิินเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละ 92.97 

โดยรายละเอีียดผลการประเมิินแสดงดัังแผนภาพ
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4.2.	อุุปสรรค ปััญหา และแนวทางการแก้้

ปััญหา

	วิ ิชา “888212 เครื่่�องมืือดิิจิิทััลพื้้�นฐานสำหรัับ

ผู้้�ประกอบการ” เป็็นวิิชาสำหรัับนัักศึึกษานานาชาติิ 

โดยมีีจุุดประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน สามารถประยุุกต์์และ

เลืือกใช้้เครื่่�องมืือดิิจิิทััลที่่�มีีมากมายในปััจจุุบัันในการ

แก้้ปััญหาต่่าง ๆ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งวิิชานี้้�ได้้

รัับการอนุุมััติิและเปิิดสอน ในภาคการศึึกษา 2/2564 

เป็น็ครั้้�งแรก ทำให้้มีปีัญัหา และอุปุสรรคในหลายด้้าน 

โดยเฉพาะเมื่่�อพยายามใช้้วิิธีีการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning ในรายวิิชานี้้� ได้้แก่่

	 -	การวางแผนในการเรีียนการสอนมีีความ

สำคััญมาก เนื่่�องจากการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning จำเป็็นต้้องเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมหลาย

กิิจกรรมตลอดภาคการศึึกษา ทำให้้บางทีีเกิิดความ

สัับสนกัับผู้้�เรีียนว่่า ตอนนี้้�กำลัังทำกิิจกรรมใดอยู่่� โดย

เฉพาะอย่่างยิ่่�งการเรีียนในรููปแบบออนไลน์์ เช่่นหาก

นัักศึึกษาเข้้าเรีียนสาย และมีีการชี้้�แจงกิิจกรรมไปใน

ต้้นคาบ นัักศึึกษาที่่�เข้้าสายจะไม่่เข้้าใจว่่ากำลัังทำ

กิิจกรรมใดอยู่่� โดยแนวทางการแก้้ปััญหานี้้�คืือ มีีการ

การทำเอกสารชี้้�แจงรายละเอีียดงานล่่วงหน้้า 

	 -	การสร้้างการมีีส่่วนร่่วมของนัักศึึกษาในชั้้�น

เรีียนจากการเรีียนการสอน นัักศึึกษาไม่่ค่่อยแสดง

ความคิิดเห็็นเท่่าไรนัักหากผู้้�สอนตั้้�งคำถาม หรืือถาม

ความคิิดเห็็นในชั้้�นเรีียน โดยผู้้�สอนหวัังว่่าในอนาคต

หากการเรียีนการสอนเป็น็แบบ on site การสร้้างการ

มีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนอาจง่่ายขึ้้�น

	 -	การประเมิินผลงานนัักศึึกษา เนื่่�องจากการ

เรียีนการสอนแบบ Active Learning จำเป็น็ต้้องมีกีาร

เรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมในหลาย ๆ กิิจกรรม ทำให้้ผู้้�สอน

จำเป็็นต้้องประเมิินผลงานนัักศึึกษาจำนวนมาก และ

ต้้องใช้้เวลาในการประเมิิน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการ

สร้้าง Rubric ในการประเมิินอาจไม่ช่ัดัเจนเท่า่ไหร่ ่โดย

แนวทางการแก้้ปััญหา คืือมีีการวางแผนการเรีียนการ

สอน และจำนวนกิิจกรรมให้้ชััดเจน รวมทั้้�งออกแบบ

วิิธีีการประเมิินในแต่่ละงานให้้มีความชััดเจนมากขึ้้�น 

และอาจใช้้ระบบการตรวจคะแนนแบบอััตโนมััติิใน

บางกรณีี โดยใช้้แอปพลิิเคชัันต่่าง ๆ  ช่่วยเพื่่�อลดภาระ

งานของผู้้�สอนในการตรวจผลงานนัักศึึกษา

	 -	การแบ่่งกลุ่่�มการทำงานของนัักศึกึษา การแบ่่ง

กลุ่่�มนัักศึึกษาเป็็นอีีกประเด็็นหนึ่่�งที่่�จำเป็็นต้้องนำมา

พิจิารณาในการจััดกิจิกรรม โดยการจัดักลุ่่�มหลักั ๆ มีี

สองแบบคือื การจััดกลุ่่�มโดยผู้้�สอน หรืือ ให้้นักศึึกษาจัดั

กลุ่่�มกันัเอง ซึ่่�งมีทีั้้�งข้้อดีีข้้อเสีียทั้้�งสองแบบ โดยการจัดั

กลุ่่�มโดยผู้้�สอน อาจทำให้้ทุกุคนมีกีลุ่่�ม แต่่นักัศึกึษาบาง

คนในกลุ่่�มอาจไม่่ให้้ความร่่วมมือืกับักลุ่่�มมากนััก ในขณะ

ที่่�การให้้นัักศึึกษาจััดกลุ่่�มเอง จะทำให้้กลุ่่�มนั้้�น ๆ 

ซึ่่�งนัักศึึกษามัักจะจััดกลุ่่�มตามกลุ่่�มเพื่่�อนแต่่อาจทำให้้

นัักศึึกษาบางคนที่่�มาเรีียนในรายวิิชานี้้�โดยไม่่มีีเพื่่�อน

มาก่่อน อาจไม่่สามารถรวมกลุ่่�มกัับไหนได้้ สำหรัับ

แนวทางการแก้้ปััญหา อาจเป็็นการผสมผสาน โดยให้้

นัักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�มกัันเองก่่อน จากนั้้�นจึึงให้้นัักศึึกษา

ที่่�ยัังไม่่มีีกลุ่่�ม เข้้าร่่วมกลุ่่�มกัับกลุ่่�มอื่่�น หรืือสร้้างกลุ่่�ม

ขึ้้�นมาจากนัักศึึกษาที่่�เหลืือ

	 -	ปัญหาการเรีียน Online กัับ Active 

Learning การเรียีนออนไลน์เ์ป็น็อีกีปัญัหาที่่�ทำให้้การ

เรีียนแบบ Active Learning เป็็นไปได้้ยากขึ้้�น 

เนื่่�องจากผู้้�สอนไม่่สามารถสัังเกตได้้ว่่าขณะนี้้�ผู้้�เรีียน
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กำลัังทำอะไรอยู่่� และไม่่สามารถจะกระตุ้้�นนัักศึึกษา

ให้้มีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมต่่าง ๆ ได้้อย่่างเต็็มที่่� 

	 -	การสื่่�อสารกับันักัศึกึษา ในการเรียีนออนไลน์์ 

เป็็นไปค่่อนข้้างลำบาก ผู้้�สอนอาจต้้องใช้้เวลาอย่่าง

มากในการตอบคำถามต่า่ง ๆ  ของแต่ล่ะคน โดยเฉพาะ

การอธิิบายกิิจกรรมต่่าง ๆ เป็็นรายบุุคคลในบางครั้้�ง 

เนื่่�องจากในบางครั้้�งนักัศึกึษาไม่เ่ข้้าใจ หรือืฟังัไม่ท่ันัว่า่

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนนี้้�มีีกระบวนการอย่่างไรบ้้าง 

	 -	การสร้้างสื่่�อการเรีียนการสอน ในช่่วงแรกผู้้�

สอนมีีแผนจะสร้้างสื่่�อการสอนเป็็นคลิิปวีีดีีโอสั้้�น ๆ 

เพื่่�อใช้้เปิิดในช่่วงแรกของชั้้�นเรีียน แต่่ด้้วยจำนวนงาน

ทำให้้ไม่ส่ามารถสร้้างสื่่�อการเรียีนการสอนที่่�ตั้้�งใจไว้้ได้้

สำเร็็จ 

	 -	การใช้้ canvas.cmu.ac.th เป็็นเครื่่�องมืือใน

การเก็็บคะแนน สามารถช่่วยในการเรีียนการสอนได้้

อย่า่งมาก แต่่เนื่่�องจากผู้้�สอนยัังไม่่ถนััดกัับการใช้้เครื่่�อง

มืือนี้้� ทำให้้เกิิดข้้อผิิดพลาดหลายประการ ดัังนั้้�นการ

ฝึึกใช้้และทำความคุ้้�นเคยกัับเครื่่�องมืือจึึงมีีความ

จำเป็็นอย่่างยิ่่�ง

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 การเรีียนการสอนแบบ Active Learning ใน

รายวิิชา “888212 เครื่่�องมืือดิิจิิทััลพื้้�นฐานสำหรัับ 

ผู้้�ประกอบการ” ในภาคการศึึกษา 2/2564 ได้้รัับการ

สนัับสนุุนจาก ศููนย์์วััตรกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

6.	 เอกสารอ้้างอิิง	

	 [1] ศููนย์์นวััตกรรมการเรีียนรู้้�จุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััย. Active Learning, available online: https://

lic.chula.ac.th/images/Active%20Learning/Active%20Learning_01.pdf 
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บทคััดย่่อ

	วิ ิชา 204454 อััลกอริิทึึมและการเขีียนโปรแกรมในการหาค่่าเหมาะที่่�สุุดเชิิงการจััด ศึึกษาเกี่่�ยวกัับอััลกอริิ

ทึึมและการเขีียนโปรแกรม เพื่่�อใช้้แก้้ปััญหาเชิิงการจััด ซึ่่�งงานประยุุกต์์ (applications) ต่่าง ๆ ในปััจจุุบัันที่่�ต้้อง

อาศััยคอมพิิวเตอร์์แก้้ปััญหาล้้วนเป็็นปััญหาเชิิงการจััดทั้้�งสิ้้�น และเนื่่�องจากวิิธีีการสอนแบบเดิิมของกระบวนวิิชา

ที่่�เน้้นให้้ผู้้�สอนเป็็นศููนย์์กลางการศึึกษา (teacher-centered learning) ในการสอนแบบบรรยายหน้้าห้้องเดิิม 

(lecture-based learning) โดยผู้้�เรีียนเป็็นเพีียงผู้้�รัับสารฝ่่ายเดีียว ทั้้�งนี้้�เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน อีีก

ทั้้�งสามารถเรียีนรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ซึ่่�งเป็น็ทักัษะที่่�สำคัญัที่่�จะทำให้้ผู้้�เรียีนสามารถแก้้ปัญัหาได้้ด้้วยตนเองเมื่่�อจบการ

ศึึกษาไปแล้้วนั้้�น โครงการนี้้�ได้้นำเสนอวิิธีีการสอนที่่�เป็็นการศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์ (outcome-based education) 

ด้้วยกิจิกรรมหรือืการลงมือืปฎิบิัตัิ ิ(active learning) ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรียีนเป็น็ศูนูย์ก์ลางการศึกึษา (learner-centered 

learning) และผู้้�สอนเป็็นเพีียงผู้้�แนะนำ โดยได้้ใช้้เวลาในการลงมืือปฏิิบััติิ 50% ของเวลาเรีียนทั้้�งหมด และใช้้

ปััญหาหรืือกรณีีศึึกษาเป็็นฐานในการเรีียนรู้้� (problem/case-based learning) หรืือใช้้โครงงานเป็็นฐานในการ

เรีียนรู้้� (project-based learning) ผ่่านกิิจกรรมการเสวนา อภิิปราย ประชุุมกลุ่่�มย่่อย และนำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียน 

ซึ่่�งผลจากการปฏิิบััติิทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความรู้้� ประสบการณ์์ ทัักษะ ทััศนคติิ และคุุณสมบััติิเป็็นบััณฑิิตที่่�พึึงประสงค์์

ของหลัักสููตร ซึ่่�งเป็็นเป้้าหมายของการศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์อย่่างแท้้จริิง อีีกทั้้�งเป็็นการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�สอนได้้เรีียน

รู้้�จากผู้้�เรีียนอีีกด้้วย

คำสำคััญ:  อััลกอริิทึึมและการเขีียนโปรแกรม, การหาค่่าที่่�เหมาะที่่�สุุดเชิิงการจััด, การลงมืือปฏิิบััติิ, การศึึกษาที่่�

มุ่่�งผลลััพธ์์ 

1.	 บทนำ

	ก่ ่อนหน้้านี้้�การเรีียนการสอนของกระบวนวิิชา

นี้้�แบ่่งเป็็นการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน 30 ชั่่�วโมง และ

ปฏิิบััติิการ 30 ชั่่�วโมง ซึ่่�งแบบเดิิมในชั่่�วโมงบรรยาย

นั้้�นผู้้�สอนเป็็นศููนย์์กลางการศึึกษา โดยทำหน้้าที่่�

บรรยาย และผู้้�เรีียนทำหน้้าที่่�ฟััง ซึ่่�งเป็็นการสื่่�อสาร

ทางเดีียว ส่่วนชั่่�วโมงปฏิิบััติิการเป็็นการฝึึกเขีียน

โปรแกรมเพื่่�อแก้้ปััญหาเล็็ก ๆ ที่่�สอดคล้้องกัับเนื้้�อหา

บรรยายในแต่่ละคาบ ทั้้�งนี้้�เนื่่�องจากผลการประเมิิน

การสอนจากผู้้�เรีียนในส่่วนของการเปิิดโอกาสรัับฟััง

และตอบข้้อซัักถามของผู้้�เรียีนในชั้้�นเรียีนหรือืนอกชั้้�น

เรีียน ของผู้้�สอนในกระบวนวิิชาดัังกล่่าวได้้รัับคะแนน

ค่่อนข้้างสููง กล่่าวคืือ จากการเปิิดกระบวนนี้้�มาสองปีี

การศึกึษานั้้�น ผู้้�สอนได้้ 5 คะแนน ในปีีการศึกึษา 2563 

จากจำนวนนักัศึกึษาที่่�ประเมินิ ร้้อยละ 85.71 และ ได้้ 

4.92 คะแนนในปีีการศึึกษา 2562 จากจำนวน

นัักศึึกษาที่่�ประเมิินร้้อยละ 92.86 อีีกทั้้�ง ทุุกครั้้�งที่่�ผู้้�

สอนเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสอภิิปราย ซัักถาม 
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ในชั้้�นเรีียน ผู้้�สอนมีีความเห็็นว่่าผู้้�เรีียนให้้ความสนใจ 

และแสดงออกถึึงความอยากเรีียนรู้้�มากขึ้้�น โดยส่่วน

หนึ่่�งของผลการประเมิินจากผู้้�เรีียนในรายวิิชานี้้� เช่่น 

ในปีีการศึึกษา 2563 ผู้้�เรีียนเขีียนประเมิินว่่า “มีีการ

แก้้ปััญหาเฉพาะหน้้าที่่�ดีี คำนึึงถึึงปััญหาที่่�จะเกิิดขึ้้�น 

อาจารย์เ์ป็น็คนรอบคอบและละเอียีดมาก มีกีารคำนึงึ

ถึงึศักัยภาพของนักัศึกึษา พร้้อมผลักัดันันักัศึกึษาให้้มีี

ความรู้้�และพััฒนาตนตามเป้้าหมายของวิิชา การสอน

มีกีารยกตัวัอย่า่งเสมอ มีกีารบอกวัตัถุปุระสงค์ข์องการ

เรียีนในหััวข้้อต่่างๆ เนื้้�อหากระชับัและมีีความน่่าสนใจ 

แลปและการทำตััวอย่่างโปรแกรมของอาจารย์์พร้้อม

การลงมืือทำในห้้อง ทำให้้นักศึึกษาได้้ปฏิิบััติิและฝึึก

ทำจริิง” และ “อาจารย์์สอนดีีเยี่่�ยมถ้้าหากไม่่เข้้าใจ

สามารถถามในห้้องได้้แล้้วอาจารย์ก์็อ็ธิบิายให้้เข้้าใจได้้

ง่่าย” [1] ดัังนั้้�นผู้้�สอนจึึงเกิิดแนวคิิดว่่า จะเป็็นการดีี

กัับผู้้�เรีียนมากขึ้้�นหากเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

แสดงศัักยภาพในการคิิด วิิเคราะห์์ และแก้้ปััญหาได้้

อย่่างเต็็มที่่� หากกระบวนวิิชานี้้�เปลี่่�ยนการเรีียนการ

สอนจากผู้้�สอนบรรยายหน้้าห้้องอย่่างเดีียวในส่่วนของ

การบรรยาย ให้้เป็็นการเรีียนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียน

เป็น็ศูนูย์ก์ลาง และมีกีิจิกรรมหรือืการลงมือืปฏิบิัติัิมาก

ขึ้้�น โดยผู้้�สอนเป็็นเพีียงผู้้�จััดกิิจกรรมและผู้้�แนะนำ

เท่า่นั้้�น ในลักัษณะใช้้ปัญหาหรือืกรณีศีึกึษาเป็น็ฐานใน

การเรีียนรู้้� หรืือใช้้โครงงานเป็็นฐานในการเรีียนรู้้�โดย

ใช้้เวลาทำกิิจกรรมหรืือการลงมืือปฎิิบััติิอย่่างน้้อย 

50% ของเวลาในคาบเรียีนทั้้�งหมด โดยจะทำการแบ่่ง

กลุ่่�มของผู้้�เรีียนให้้จำนวนผู้้�เรีียนในแต่่ละกลุ่่�มไม่่มาก

หรือืน้้อยเกินิไป เพื่่�อป้อ้งกันัปััญหาที่่�ผู้้�เรียีนบางคนไม่ม่ีี

ส่่วนร่่วม หรืือมุุมมองในการแก้้ปัญหาไม่่หลากหลาย

พอ และในส่่วนของการบรรยายจะให้้ผู้้�เรียีนแต่ล่ะกลุ่่�ม

คิิดปััญหาที่่�สนใจศึึกษา เสนอวิิธีีในการแก้้ปััญหา ผ่่าน

กิิจกรรมการเสวนา แสดงความคิิดเห็็นเพื่่�อแก้้ปัญหา

ร่่วมกััน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกเป็็นทั้้�งผู้้�นำ และผู้้�ตามที่่�ดีี 

ฝึึกแสดงความคิิดหรืือโต้้แย้้งแบบเป็็นเหตุุเป็็นผล ฝึึก

แลกปลี่่�ยนความคิิดเห็็น ตลอดทั้้�งฝึึกยอมรัับฟัังความ

คิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น พร้้อมทั้้�งนำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียน โดยผู้้�

สอนทำหน้้าที่่�ให้้คำปรึึกษา ข้้อเสนอแนะ และคำชม 

นอกจากนี้้�จะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�ร่่วมชั้้�นเรีียนสามารถ

วิจิารณ์์ ตั้้�งคำถาม และให้้ข้้อเสนอแนะกลุ่่�มอื่่�นได้้ ส่ว่น

ในชั่่�วโมงปฏิิบััติิการจะเป็็นการเขีียนโปรแกรมเพื่่�อแก้้

ปัญัหาตามที่่�ได้้วิเิคราะห์ไ์ปในส่ว่นของชั่่�วโมงบรรยาย 

เพื่่�อให้้เห็็นถึึงกระบวนการแก้้ปัญหา และอุุปสรรค 

ต่่าง ๆ ที่่�สามารถเกิิดขึ้้�นได้้ และเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะ

ในการเขีียนโปรแกรมจริิงที่่�มีีขนาดใหญ่่และเป็็นรููป

ธรรมมากขึ้้�น ตลอดทั้้�งยัังเน้้นการลงมืือแก้้ปััญหาด้้วย

ตัวัผู้้�เรียีนเอง ซึ่่�งตลอดระยะเวลาที่่�มีกีารใช้้ปัญัหาหรือื

กรณีีศึึกษาเป็็นฐานในการเรีียนรู้้� หรืือโครงงานเป็็น

ฐานในการเรีียนรู้้�จะมีีกำหนดระยะเวลาการทำ และ

การติิดตามผลการทำงานเป็็นระยะ ท้้ายที่่�สุดเมื่่�อถึึง

ปลายภาคการศึึกษาจะจััดการเสวนาสรุุป ซึ่่�งมีีการ

วิิเคราะห์์ว่่าปััญหา กรณีีศึึกษา หรืือโครงงานที่่�ทำก่่อ

ให้้เกิิดผลในการแก้้ปัญหาอย่่างไร ได้้เรีียนรู้้�อะไรบ้้าง

จากปััญหาหรืือกรณีีศึึกษา หรืือโครงงานที่่�ทำ เป็็นต้้น 

	 โครงการนี้้�ได้้เปลี่่�ยนกระบวนการในการเรีียน

การสอนแบบเดิิมที่่�ผู้้�สอนเป็็นศูนูย์์กลางการศึึกษา โดย

ทำหน้้าที่่�บรรยายหน้้าห้้อง ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ฟัังอย่่างเดีียว 

เป็็นวิิธีีการสอนที่่�เป็็นการศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์ ด้้วย

กิิจกรรมหรืือการลงมืือปฏิิบััติิที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็น

ศูนูย์์กลางการศึึกษา และผู้้�สอนเป็น็เพีียงผู้้�จััดกิจิกรรม

และให้้คำแนะนำ โดยใช้้เวลาในการลงมืือปฏิบัิัติิ 50% 

ของเวลาเรีียนทั้้�งหมด ผ่่านการใช้้ปััญหาหรืือกรณีี

ศึึกษาหรืือโครงงานเป็็นฐานการเรีียนรู้้�  ร่่วมกัับ

กิจิกรรมการเสวนา อภิปิราย ประชุมุกลุ่่�มย่อ่ย และนำ

เสนอหน้้าชั้้�นเรีียน นอกจากนี้้�ยังมีีการใช้้เทคโนโลยีี

สร้้างการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียนอีีกด้้วย

	 รายงานนี้้�แบ่ง่เนื้้�อหาออกเป็น็ หัวัข้้อที่่� 2 กล่า่ว

ถึึงหลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้ หััวข้้อที่่� 3 กล่่าว

ถึึงกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา หััวข้้อ

ที่่� 4 กล่่าวถึึงผลที่่�ได้้รัับ และหััวข้้อที่่� 5 กล่่าวถึึงสรุุป
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2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 ความหมายของการศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์นั้้�น [2] 

ได้้กล่่าวไว้้ว่่า “การศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์ คืือ ปรััชญาการ

ศึึกษาที่่�กล่่าวไว้้ว่่า การศึึกษาควรจะมีีจุุดมุ่่�งหมายใน

การผลิิตผลการเรีียนรู้้� (ความรู้้�และความสามารถของ

นักัศึึกษาในขั้้�นต้้น) ที่่�เฉพาะเจาะจง โดยหลัักสููตร และ

วิิธีีการเรีียนการสอนถููกออกแบบให้้สามารถผลิิต

นัักศึึกษาที่่�มีีความรู้้� ความสามารถดัังกล่่าวได้้” ส่่วน

ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้� (learing outcomes) นั้้�น [2] ได้้

ให้้ความหมายไว้้ว่า่ “ผลลััพธ์์การเรียีนรู้้� คือื ความคาด

หมายว่่านัักศึึกษาจะมีีความสามารถที่่�จะทำได้้ตาม

ผลลััพธ์์ของการเรีียนรู้้�จากกิิจกรรมการเรีียนรู้้� การให้้

ความสำคััญกัับผลลัพัธ์ก์ารเรียีนรู้้� กระบวนการในการ

เจาะจงผลลััพธ์จ์ะเป็็นสิ่่�งควบคุุมกิจิกรรมการเรียีนการ

สอน” นอกจากนี้้� [2] ยังัได้้กล่า่วไว้้ว่า่ ผลลัพัธ์ก์ารเรียีน

รู้้� ตามกรอบคุุณวุุฒิิแห่่งชาติิ NQF ฉบัับปรัับปรุุง พ.ศ. 

2560 หมายถึึง “เกณฑ์์บ่่งชี้้�คุณลัักษณะการเรีียนรู้้� 

และผลของการเรีียนรู้้�ทั้้�งที่่�เกิิดขึ้้�นจากกระบวนการ

เรียีนรู้้�ตามมาตรฐานการเรียีนรู้้�ของหลัักสููตรที่่�กำหนด

ไว้้ในแต่่ละระดัับและประเภทการศึึกษา และ/หรืือ

ประสบการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการฝึึกปฏิิบััติิ และ/หรืือ

จากการทำงาน”  ซึ่่� งประกอบด้้ วย  ความรู้้� 

(knowledge) ทักัษะ (skill) และความสามารถในการ

ประยุุกต์์ใช้้และความรัับผิิดชอบ (application and 

responsibility) ทั้้�งนี้้�เมื่่�อผู้้�สอนตััดสิินใจเลืือกจััดการ

เรียีนการสอนให้้เป็น็การศึกึษาที่่�มุ่่�งผลลัพัธ์แ์ล้้ว ผู้้�สอน

ต้้องจััดกิิจกรรมที่่�สามารถตอบคำถามได้้ว่่า ต้้องการ

ให้้ผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�อะไร ทำไมถึงึต้้องการให้้ผู้้�เรียีนเรียีน

รู้้�เรื่่�องนั้้�น จะออกแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�จะ

ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�ได้้ดีีที่่�สุุดอย่่างไร และจะวััดผลได้้

อย่า่งไรว่่าผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�ในหััวข้้อที่่�ต้้องการเรียีบร้้อย

แล้้ว 

	 การศึึกษาของประเทศไทยก่่อนหน้้านี้้� เป็็นการ

ศึึกษาที่่�ผู้้�สอนอยากให้้ผู้้�เรีียน เรีียนเนื้้�อหาอะไรก็็

ออกแบบให้้เนื้้�อหาที่่�เรีียนมีีหััวข้้อเรื่่�องเหล่่านั้้�น การ

สอนเน้้นการบรรยายที่่�ผู้้�สอนเป็น็ศูนูย์ก์ลางการศึกึษา 

วััดผลด้้วยการสอบ ผู้้�เรีียนมุ่่�งหวัังเพีียงคะแนน ดัังนั้้�น

ในระหว่่างการเรีียนจึึงไม่่ได้้สนใจกระบวนการคิิด ได้้

ฝึึกเพีียงกระบวนการจำ เพื่่�อทำให้้ได้้คะแนนสููงที่่�สุด

เท่่านั้้�น ซึ่่�งแท้้จริิงแล้้วกระบวนการคิิดมีีความจำเป็็น

มากกว่่ากระบวนการจำ เพื่่�อให้้เกิิดกระบวนการคิิด 

การศึกึษาสมัยัใหม่ไ่ด้้เน้้นให้้เป็น็การศึกึษาที่่�มุ่่�งผลลัพัธ์์ 

โดยให้้ผู้้�เรียีนเป็น็ศูนูย์ก์ลางการศึกึษา ผู้้�สอนเป็น็เพียีง

ผู้้�จััดกิิจกรรม เปลี่่�ยนวิิธีีการสอนจากผู้้�สอนบรรยาย

เพียีงอย่่างเดีียวเป็น็การเรียีนรู้้�โดยใช้้กิจิกรรมหรืือการ

ลงมือืปฏิบัิัติ ิการศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์จ์ึงึเป็น็แนวระนาบ 

ไม่ไ่ด้้แนวดิ่่�งที่่�ผู้้�สอนเป็น็ผู้้�มีอีำนาจในการผูกูขาดความ

รู้้�ในห้้องเรีียน นอกจากนี้้�การศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์ต้้องมีี

การให้้ผู้้�เรียีนได้้สรุปุบทเรียีนการเรียีนรู้้�อย่า่งสม่ำ่เสมอ

อีีกด้้วย และการวััดผลไม่่ได้้เน้้นที่่�คะแนนเพีียงอย่่าง

เดีียว แต่่เป็็นการวััดว่่าผู้้�เรีียนได้้ผลลััพธ์์ตามผลลััพธ์์

ของการเรียีนรู้้�จากกิจิกรรมการเรียีนรู้้�หรืือไม่แ่ทน [3]

ด้้วยเหตุุผลข้้างต้้น ได้้มีมหาวิิทยาลััยหรืือหน่่วยงาน

ทางด้้านการศึกึษาหลายแห่ง่ในประเทศไทยเริ่่�มเปลี่่�ยน

มาใช้้การศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์ ด้้วยเหตุุผลที่่�ว่่า [4] การ

ศึกึษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์จ์ะทำให้้ทั้้�งผู้้�สอนและผู้้�เรียีนรู้้�ว่า่เป้า้

หมาย หรืือผลลััพธ์์ของการศึึกษานั้้�นคืืออะไร ทำให้้

สามารถวััดได้้ว่่ากิิจกรรมการเรีียนการสอนกำลัังทำ

อะไร กิิจกรรมที่่�เป็็นอยู่่�ทำได้้ดีีหรืือไม่่และต้้องมีีการ

ปรัับแก้้อย่่างไร ทำให้้ผู้้�สอนกลัับไปมองผู้้�เรีียน และผู้้�

เรียีนรู้้�ถึงึตนเองว่่ามีคีวามรู้้�ระดับัไหน มองเห็็นอนาคต

ว่่าจะสามารถนำความรู้้�ไปใช้้ได้้อย่่างไร อีีกทั้้�งการ

ศึกึษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์ทำให้้ผู้้�เรียีนได้้ทำงานเป็็นทีีม ซึ่่�งเปิิด

โอกาสให้้ผู้้�เรีียนทำหน้้าที่่�ที่่�ตนเองได้้รัับมอบหมาย 

และมุ่่�งทำกิิจกรรมเพื่่�อนำไปสู่่�เป้้าหมายเดีียวกัันได้้ดีี

ยิ่่�งขึ้้�น

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 ในส่่วนของการบรรยายถึึงแม้้จะเปลี่่�ยนจากผู้้�

สอนเป็็นผู้้�บรรยายเพีียงอย่่างเดีียว มาเป็็นผู้้�สอน

บรรยาย และเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง โดยผู้้�สอน
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เป็น็เพีียงผู้้�แนะนำเท่่านั้้�น โดยแบ่่งกลุ่่�มผู้้�เรียีนออกเป็็น 

3 - 5 คน ให้้ผู้้�เรีียนเลืือกสมาชิิกในกลุ่่�มเอง โดยตลอด

ภาคการศึกึษาได้้มีกีารเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีนแต่ล่ะกลุ่่�ม

คิิดปััญหาที่่�สนใจศึึกษา เสนอวิิธีีในการแก้้ปััญหา ผ่่าน

กิิจกรรมการเสวนา แสดงความคิิดเห็็นเพื่่�อแก้้ปัญหา

ร่่วมกััน นอกจากนี้้�ได้้เปิิดโอกาสให้้ผู้้�ร่่วมชั้้�นเรีียน

สามารถวิิจารณ์์ ตั้้�งคำถาม และให้้ข้้อเสนอแนะกลุ่่�ม

อื่่�นได้้ อันัจะทำให้้กิจกรรมในส่่วนของการบรรยายจาก

ผู้้�สอนทำให้้ผู้้�เรีียนได้้ความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับหลััก

การและทฤษฎีีที่่�สำคััญในรายวิิชา และกิิจกรรมในส่่วน

ของผู้้�เรีียนที่่�เป็็นศููนย์์กลางนั้้�น ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถ

วิิเคราะห์์และสรุุปประเด็็นปััญหา และตระหนัักได้้ว่า

ตนเองมีีความรู้้� ความเข้้าใจในเนื้้�อหาแต่่ละเรื่่�องหรืือ

ไม่่ หากความรู้้�ความเข้้าใจนั้้�นยัังไม่่เพีียงพอ ผู้้�เรีียนจะ

ช่ว่ยกันัวิเิคราะห์ ์แก้้ปัญหาว่า่จะหาความรู้้�ความเข้้าใจ

นั้้�นเพิ่่�มเติิมได้้จากแหล่่งไหน อย่่างไร นอกจากนี้้�

กิจิกรรมในส่่วนการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรียีนเป็็นศูนูย์ก์ลาง

ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถคิิดเกี่่�ยวกัับการใช้้ตรรกะ ทัักษะ

การหยั่่�งรู้้�และความคิิดสร้้างสรรค์์อย่่างมีีวิจิารณญาณ

และเป็็นระบบ สามารถสืืบค้้น ตีีความ และประเมิิน

สารสนเทศจากแหล่่งต่า่ง ๆ  เพื่่�อนำมาปรัับใช้้แก้้ปัญัหา

ของกลุ่่�มตนเองได้้อย่่างเหมาะสมและสร้้างสรรค์์ ซึ่่�ง

เป็น็ทักัษะที่่�สำคััญและจำเป็็นสำหรัับการเรียีนรู้้�ตลอด

ชีีวิิต นอกจากนี้้�กิิจกรรมการเสวนา อภิิปราย ประชุุม

กลุ่่�มย่่อย และนำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียน ทำให้้ผู้้�เรีียนมีี

ทักัษะด้้านการสื่่�อสาร ความเป็น็อิสิระ กล้้าคิดิ กล้้าทำ 

ฝึึกเป็็นผู้้�นำ และผู้้�ตามที่่�ดีี ฝึึกการแสดงความคิิดเห็็น

ทั้้�งแบบเห็็นด้้วยและโต้้แย้้งอย่่างมีีเหตุุผล สร้้างสรรค์์ 

บนพื้้�นฐานของตรรกะ ไม่่ใช้้อารมณ์์ ตลอดจนยอมรัับ

ฟังัความคิิดเห็น็ของผู้้�อื่่�น มีคีวามรัับผิดิชอบในการกระ

ทำของตนเอง และรัับผิิดชอบในงานกลุ่่�ม สามารถ

ทำงานเป็็นทีีมได้้

	 ในส่่วนของการปฏิิบััติิการทำให้้ผู้้�เรีียนได้้มีี

โอกาสนำสิ่่�งที่่�ค้้นคว้้ามาได้้ และคาดว่า่วิิธีกีารเหล่า่นั้้�น

จะนำมาปรัับใช้้สำหรัับแก้้ปััญหาของกลุ่่�มตนเองเป็็น

อย่า่งไร เมื่่�อลงมืือเขียีนโปรแกรมจริิงในห้้องปฏิบัิัติิการ

เป็็นโครงงาน ทำให้้ผู้้�เรีียนพบเจอปััญหาระหว่่างเขีียน

โปรแกรม ซึ่่�งได้้ฝึึกให้้ผู้้�เรีียนแก้้ปััญหาจริิง ซึ่่�งบาง

ปััญหาอาจเกิิดขึ้้�นโดยไม่่คาดคิิด ทั้้�งนี้้�หากผู้้�เรีียนบาง

กลุ่่�มนำโปรแกรมของผู้้�อื่่�นที่่�พัฒันาไว้้แล้้วมาพัฒันาต่อ่ 

ผู้้�เรียีนจะได้้ฝึกึหัดัความเข้้าใจในการคิดิวิเิคราะห์ ์และ

สังัเคราะห์์ หาข้้อดี ีข้้อเสีียของโปรแกรมเหล่า่นั้้�น แล้้ว

แก้้ไขข้้อเสีีย นำข้้อดีีมาปรัับใช้้ได้้ แต่่หากผู้้�เรีียนกลุ่่�ม

ไหนพััฒนาโปรแกรมเองตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้น จะทำให้้ผู้้�เรีียน

กลุ่่�มนี้้�ได้้ทักษะการนำความรู้้�ในส่่วนการบรรยายมาใช้้

เพื่่�อแก้้ปััญหาจริิง เรีียนรู้้�ถึึงข้้อจำกััดระหว่่างทฤษฎีี

และการปฏิิบััติิจริิง ได้้หััดเขีียนโปรแกรมที่่�ต้้องเขีียน

เอกสารประกอบ เพื่่�อให้้ตนเองและผู้้�อื่่�นสามารถนำ

โปรแกรมที่่�พัฒนาไปใช้้ต่อในอนาคตได้้อย่่างง่่ายและ

มีีประสิิทธิิภาพ มากไปกว่่านั้้�นกระบวนการในการแก้้

ปัญัหาทางเทคนิิคที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างพััฒนาโครงงานนั้้�น 

ผู้้�เรีียนจะต้้องค้้นหาคำตอบเองก่่อน หากไม่่สามารถ

หาคำตอบได้้ ผู้้�สอนจึึงให้้คำแนะนำ ซึ่่�งในความเห็็น

ของผู้้�สอน เห็น็ว่า่กระบวนการค้้นคว้้าเพื่่�อแก้้ปัญหานี้้�

เป็็นทัักษะที่่�สำคััญ และจำเป็็นสำหรัับการศึึกษาต่่อ

หรืือทำงานที่่�จะทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ในการแก้้

ปััญหาได้้ตลอดชีีวิิต

	 กล่่าวโดยสรุุปคืือกิิจกรรมทั้้�งในส่่วนของการ

บรรยายและปฏิบิัติัิได้้ส่ง่เสริมิให้้ผู้้�เรียีนมีกีารพัฒันาทั้้�ง

ความรู้้�ในส่่วนทฤษฎีี และทัักษะที่่�จะเสริิมสร้้างความ

เป็น็มนุุษย์ข์องตนเอง การเรียีนรู้้�ตลอดชีีวิติ ซึ่่�งทำให้้ผู้้�

เรีียนเป็็นทั้้�งผู้้�มีีความรู้้� ความสามารถ รัับผิิดชอบต่่อ

ตนเอง เคารพตนเอง รวมทั้้�งเคารพในคุุณค่่าและ

ศัักดิ์์�ศรีีความเป็็นมนุุษย์์ของผู้้�อื่่�นด้้วย

	 นอกจากนี้้�โครงการนี้้�ได้้ใช้้เทคโนโลยีีสร้้างการ

มีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน เช่่น online form ตลอดทั้้�ง 

social media เช่่น Facebook MS Teams และ 

Zoom และสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนอ่่านและเขีียนโค๊๊ดไป

เก็็บไว้้ที่่� Google Drive และ GitHub นอกจากนี้้�ยััง

ได้้สนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนหาความรู้้�จาก YouTube Khan 
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Academy Stack Overflow และแหล่่งอื่่�น ๆ ทั้้�งใน

ส่่วนของความรู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องโดยตรงกัับรายวิิชา หรืือ

ความรู้้�ในรายวิิชาอื่่�นที่่�จะสามารถนำมาประยุุกต์์ใช้้กับั

รายวิิชานี้้�ได้้

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 ผลที่่�ได้้รัับจากโครงการนี้้�ในตลอดภาคการ

ศึกึษาได้้ประเมินิผ่า่นการพูดูคุยุ ในกิจิกรรมการเสวนา 

อภิิปราย ประชุุมกลุ่่�มย่่อย และนำเสนอหน้้าชั้้�น ซึ่่�ง

จากข้้อสัังเกตของผู้้�สอนพบว่่าผู้้�เรีียนกล้้าแสดงความ

คิิดเห็็น ตลอดจนสามารถวิิจารณ์์ ตั้้�งคำถาม และให้้

ข้้อเสนอแนะกับักลุ่่�มอื่่�น เป็น็ทั้้�งผู้้�นำเสนอและผู้้�ฟังัที่่�ดีี 

อีกีทั้้�งยังัรับัฟัังความเห็น็จากผู้้�อื่่�น สามารถเข้้าใจความ

รู้้�ที่่�ผู้้�สอนถ่่ายทอดในส่่วนของการบรรยาย สนใจตั้้�ง

คำถาม และตอบคำถามด้้วยความสมััครใจ ตััวอย่่าง

การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน แสดงดัังรููปที่่� 1 - 5  อีีกทั้้�ง

ผู้้�เรียีนสามารถหาปัญัหาและนำมาพัฒันาเป็น็โครงงาน

ที่่�มีีความน่่าสนใจ โดยผู้้�เรีียนถููกแบ่่งกลุ่่�มเป็็น 4 กลุ่่�ม 

พัฒันาโครงงานทั้้�งหมด 4 โครงงาน ประกอบด้้วย การ

รู้้�จำใบหน้้าแบบเรีียลไทม์์ การอ่่านป้้ายทะเบีียนรถ

ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษอััตโนมััติิ การติิดตามมืือ

แบบเรียีลไทม์ ์และการตรวจจับัอารมณ์แ์บบเรียีลไทม์์ 

โดยโครงงานทั้้�ง 4 โครงงานของนัักศึึกษา แสดงดัังรููป

ที่่� 6 - 9 ซึ่่�งในความเห็็นของผู้้�สอน ถืือว่่าพึึงพอใจและ

ภููมิิใจกัับโครงงานที่่�ผู้้�เรีียนพััฒนาขึ้้�นมาเป็็นอย่่างมาก 

เพราะเป็็นโครงงานที่่�มีีความซัับซ้้อนในการพััฒนา 

และต้้องอาศัยัความรู้้� ทักัษะในการแก้้ปัญัหา อีกีทั้้�งยังั

สามารถนำไปพััฒนาต่่อเป็็นการค้้นคว้้าอิิสระโดย

พััฒนาเพิ่่�มเติิมไม่่มากนััก หรืือสามารถนำเสนอขณะ

สััมภาษณ์์งานได้้อย่่างภาคภููมิิ นอกจากนี้้�กิิจกรรม

ลงมืือปฏิิบััติิทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจ ไม่่ขาดเรีียน 

มีีความสุุขในการทำงานกลุ่่�มและการเรีียนส่่วน

บรรยาย เพราะสามารถนำความรู้้�มาใช้้ได้้จริิงในส่่วน

ของการลงมืือปฏิิบััติิ

 	

 

 

   

 

 

ทั้งหมด 4 โครงงาน ประกอบดวย การรูจำใบหนา

แบบเรียลไทม การอานปายทะเบียนรถภาษาไทย

และภาษาอังกฤษอัตโนมัต ิ การติดตามมือแบบ

เรียลไทม และการตรวจจับอารมณแบบเรียลไทม 

โดยโครงงานทั้ง 4 โครงงานของนักศึกษา แสดงดัง

รูปที่ 6 - 9 ซึ่งในความเห็นของผูสอน ถือวาพึงพอใจ

และภูมิใจกับโครงงานท่ีผูเรียนพัฒนาข้ึนมาเปนอยาง

มาก เพราะเปนโครงงานที ่มีความซับซอนในการ

พัฒนา และตองอาศัยความรู ทักษะในการแกปญหา 

อีกท้ังยังสามารถนำไปพัฒนาตอเปนการคนควา

อิสระโดยพัฒนาเพิ ่มเติมไมมากนัก หรือสามารถ

นำเสนอขณะส ัมภาษณ งานได อย  า งภาคภ ู มิ  

นอกจากนี ้กิจกรรมลงมือปฏิบัติทำใหผู เรียนเกิด

ความสนใจ ไมขาดเรียน มีความสุขในการทำงาน

กลุมและการเรียนสวนบรรยาย เพราะสามารถนำ

ความรูมาใชไดจริงในสวนของการลงมือปฏิบัติ 
 

 
รูปท่ี 1 การแบงหองยอยในซูม เพ่ือประชุมกลุมยอย 

 

 
รูปท่ี 2 ผูเรียนเปดกลองถามคำถาม 

 

 
รูปท่ี 3 ผูเรียนพิมพขอความแนะนำเพ่ือนตางกลุม 

 

 
รูปท่ี 4 ผูเรียนชวยกันตอบคำถามโดยเติมคาใน

ชองวางท่ีผูสอนเวนวางไว 
 

 
รูปท่ี 5 ผูเรียนเปดไมค และเขียนอธิบายเพ่ือนตาง

กลุม 
 

 
รูปท่ี 6 โครงงานกลุมการรูจำใบหนาแบบเรียลไทม 
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	ส่ ่วนผลสรุุปเมื่่�อจบภาคการศึึกษาได้้รับการ

ประเมิินผู้้�สอนและรายวิิชาผ่่าน CMU MIS [5] ซึ่่�งผล

การประเมิินในส่่วนของอาจารย์์ผู้้�สอนได้้คะแนน 4.76 

คิิดเป็็นร้้อยละ 95.17 จากจำนวนนัักศึึกษาที่่�เข้้า

ประเมิิน 100% (15 คนเท่่ากัับจำนวนที่่�ลงทะเบีียน) 

ส่ว่นของรายวิชิาได้้คะแนน 4.76 คิดิเป็น็ร้้อยละ 95.24 

จากจำนวนนัักศึึกษาที่่�เข้้าประเมิิน 100% (15 คน

เท่่ากัับจำนวนที่่�ลงทะเบีียน) นอกจากนี้้�ข้้อวิิพากษ์์ที่่�

สำคััญจากนัักศึึกษาที่่�มีีต่่อรายวิิชามีี 2 ข้้อ คืือ “LAB 

น่่าสนใจดีีครัับ” และ “ชอบการเรีียนแบบนี้้�ค่่ะ เข้้าใจ
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รูปท่ี 7 โครงงานกลุมการอานปายทะเบียนรถ
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สวนผลสรุปเมื ่อจบภาคการศึกษาไดร ับการ

ประเมินการประเมินผูสอน และรายวิชาผาน CMU 

MIS [5] ซ่ึงผลการประเมินในสวนของอาจารยผูสอน

ไดคะแนน 4.76 คิดเปนรอยละ 95.17 จากจำนวน

นักศึกษาท่ีเขาประเมิน 100% (15 คนเทากับจำนวน

ที่ลงทะเบียน) สวนของรายวิชาไดคะแนน 4.76 คิด

เป นร อยละ 95.24 จากจำนวนน ักศ ึกษา ท่ีเขา

ประเมิน 100% (15 คนเทากับจำนวนที่ลงทะเบียน) 
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สวนรวมของผูเรียนไดแสดงดังรูปท่ี 11 - 16 
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5.	 สรุุป

	 โครงการวิชิา 204454 อัลักอริทิึมึและการเขียีน

โปรแกรมในการหาค่า่เหมาะที่่�สุดุเชิงิการจัดั ได้้รับัทุนุ

อุดุหนุนุ โครงการส่ง่เสริมิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบใหม่ท่ี่่�

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประเภท A: Active 

learning เนื้้�อหาในรายวิิชาศึึกษาเกี่่�ยวกัับอััลกอริิทึึม

และการเขีียนโปรแกรม เพื่่�อใช้้แก้้ปััญหาเชิิงการจััด 

การเรีียนการสอนแบบเดิิมของกระบวนวิิชาเน้้นให้้ผู้้�

สอนเป็็นศููนย์์กลาง โดยทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�บรรยายใน

ชั่่�วโมงบรรยาย และผู้้�เรียีนทำหน้้าที่่�ฟัง ส่ว่นปฏิบิัตัิกิาร

เป็็นการทำโจทย์์เพื่่�อแก้้ปััญหาขนาดเล็็ก หลัังจากได้้

รัับทุุนแล้้วโครงการนี้้�ได้้เปลี่่�ยนการเรีียนการสอนให้้

เป็น็การสอนที่่�เป็น็การศึกึษาที่่�มุ่่�งผลลัพัธ์ ์ด้้วยกิจิกรรม

หรืือการลงมืือปฏิิบััติิ ที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง

การศึกึษา และผู้้�สอนเป็น็เพีียงผู้้�แนะนำ โดยใช้้เวลาใน

การลงมืือปฏิิบััติิ 50% ของเวลาเรีียนทั้้�งหมด และใช้้

ปััญหา กรณีีศึึกษา หรืือโครงงานเป็็นฐานในการเรีียน

รู้้� ผ่่านกิิจกรรมการเสวนา อภิิปราย ประชุุมกลุ่่�มย่่อย 

และนำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียน ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากโครงการ 

ในส่ว่นของข้้อสังัเกตจากผู้้�สอนพบว่า่ ผู้้�เรียีนกล้้าแสดง

ความคิิดเห็็น ตลอดจนสามารถวิิจารณ์์ ตั้้�งคำถาม และ

ให้้ข้้อเสนอแนะกัับกลุ่่�มอื่่�น เป็็นทั้้�งผู้้�นำเสนอและผู้้�ฟััง

ที่่�ดีี อีีกทั้้�งรัับฟัังความเห็็นจากผู้้�อื่่�น มีีความรู้้�ในส่่วน

ของการบรรยายตามสมรรถภาพของแต่่ละบุุคคล 

สนใจตั้้�งคำถาม และตอบคำถามด้้วยความสมััครใจ ใน

ส่่วนของการแบ่่งกลุ่่�มทำกิิจกรรม ผู้้�เรีียนถููกแบ่่งกลุ่่�ม

ออกเป็็น 4 กลุ่่�ม ได้้พััฒนาโครงงานทั้้�งหมด 4 โครง

งาน ประกอบด้้วย การรู้้�จำใบหน้้าแบบเรีียลไทม์์ การ

อ่่านป้้ายทะเบีียนรถภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ

อััตโนมััติิ การติิดตามมืือแบบเรีียลไทม์์ และการตรวจ

จัับอารมณ์์แบบเรีียลไทม์์ ซึ่่�งในความเห็็นของผู้้�สอน 

ถือืว่า่พึงึพอใจและภูมูิใิจกับัโครงงานที่่�ผู้้�เรียีนพัฒันาขึ้้�น

อย่่างมาก นอกจากนี้้�กิิจกรรมลงมืือปฏิิบััติิได้้มีีส่่วนให้้

ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจ ไม่่ขาดเรีียน มีีความสุุขในการ

ทำงานร่ว่มกันั และนำความรู้้�ในส่ว่นบรรยายมาลงมือื

   

 

 

 
รูปท่ี 7 โครงงานกลุมการอานปายทะเบียนรถ

ภาษาไทยและภาษาอังกฤษอัตโนมัติ 
 

 
รูปท่ี 8 โครงงานกลุมการติดตามมือแบบเรียลไทม 

 

 
รูปท่ี 9 โครงงานกลุมการตรวจจับอารมณแบบ

เรียลไทม 

 

สวนผลสรุปเมื ่อจบภาคการศึกษาไดร ับการ

ประเมินการประเมินผูสอน และรายวิชาผาน CMU 

MIS [5] ซ่ึงผลการประเมินในสวนของอาจารยผูสอน

ไดคะแนน 4.76 คิดเปนรอยละ 95.17 จากจำนวน

นักศึกษาท่ีเขาประเมิน 100% (15 คนเทากับจำนวน

ที่ลงทะเบียน) สวนของรายวิชาไดคะแนน 4.76 คิด

เป นร อยละ 95.24 จากจำนวนน ักศ ึกษา ท่ีเขา

ประเมิน 100% (15 คนเทากับจำนวนที่ลงทะเบียน) 

นอกจากนี้ขอวิพากษที่สำคัญจากนักศึกษาที่มีตอ

รายวิชามี 2 ขอ คือ “LAB นาสนใจดีครับ” และ 

“ชอบการเรียนแบบนี้คะ เขาใจงาย เอาไปใชงานได

จริง” โดยผลการประเมินรายวิชา แสดงดังรูปที่ 10 

นอกจากนี้ตัวอยางของการใชเทคโนโลยีสรางการมี

สวนรวมของผูเรียนไดแสดงดังรูปท่ี 11 - 16 
 

 
รูปท่ี 10 ผลการประเมินรายวิชาจาก CMU MIS [5] 

 

 
รูปท่ี 11 เอกสารการสอนถูกแชรผาน MS Team 

 

 
รูปท่ี 12 การอานโคดจาก GitHub 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 13 Facebook กลุมของรายวิชา 

 

 
รูปท่ี 14 การแชรไฟลผาน google drive 

 

 
รูปท่ี 15 ผูเรียนหาความรูจาก YouTube 

 

 
รูปท่ี 16 รูปถายผูเรียนในรายวิชา 

5 สรุป 

โครงการวิชา 204454 อัลกอริทึมและการเขียน

โปรแกรมในการหาคาเหมาะที่สุดเชิงการจัด ไดรับ

ทุนอุดหนุน โครงการสงเสริมการจัดการเรียนรูแบบ

ใหมท ี ่สอดคลองกับศตวรรษที ่  21 ประเภท A: 

Active learning เนื้อหาในรายวิชาศึกษาเกี ่ยวกับ

อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรม เพื่อใชแกปญหา

เชิงการจัด การเรียนการสอนแบบเดิมของกระบวน

วิชาเนนใหผู สอนเปนศูนยกลาง โดยทำหนาที่เปน

ผูบรรยายในชั่วโมงบรรยาย และผูเรียนทำหนาที่ฟง 

สวนปฏิบัติการเปนการทำโจทยเพื่อแกปญหาขนาด

เล็ก หลังจากไดรับทุนแลวโครงการนี้ไดเปลี่ยนการ

เรียนการสอนใหเปนการสอนที่เปนการศึกษาที่มุง

ผลลัพธ ดวยกิจกรรมหรือการลงมือปฏิบัติ ที่เนนให

ผูเรียนเปนศูนยกลางการศึกษา และผูสอนเปนเพียง

ผูแนะนำ โดยใชเวลาในการลงมือปฏิบัติ 50% ของ

เวลาเรียนทั้งหมด และใชปญหา กรณีศึกษา หรือ

โครงงานเปนฐานในการเรียนรู  ผานกิจกรรมการ

เสวนา อภิปราย ประชุมกลุมยอย และนำเสนอหนา

ชั ้นเรียน ผลลัพธที ่ไดจากโครงการ ในสวนของ

ขอสังเกตจากผูสอนพบวา ผูเรียนกลาแสดงความ

คิดเห็น ตลอดจนสามารถวิจารณ ตั้งคำถาม และให

ขอเสนอแนะกับกลุมอื่น เปนทั้งผูนำเสนอและผูฟงท่ี

ดี อีกทั้งรับฟงความเห็นจากผูอื่น มีความรูในสวน

ของการบรรยายตามสมรรถภาพของแตละบุคคล 

สนใจตั้งคำถาม และตอบคำถามดวยความสมัครใจ 

ในสวนของการแบงกลุ มทำกิจกรรม ผู  เร ียนถูก

แบงกลุมออกเปน 4 กลุม ไดพัฒนาโครงงานทั้งหมด 

4 โครงงาน ประกอบดวย การรู จำใบหนาแบบ

เรียลไทม การอานปายทะเบียนรถภาษาไทยและ

ภาษาอังกฤษอัตโนมัติ การติดตามมือแบบเรียลไทม 

และการตรวจจ ับอารมณแบบเร ียลไทม ซ ึ ่งใน

ความเห็นของผู สอน ถือวาพึงพอใจและภูมิใจกับ

โครงงานที ่ผู เรียนพัฒนาขึ้นอยางมาก นอกจากนี้

กิจกรรมลงมือปฏิบัติไดมีสวนใหผู เรียนเกิดความ
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ปฏิบัิัติใิห้้เป็็นโครงงานที่่�มีขนาดใหญ่่ขึ้้�น จับัต้้องได้้จริิง 

นอกจากนี้้�ผู้้�เรีียนได้้ประเมิินรายวิิชาผ่่านระบบ CMU 

MIS โดยในส่่วนของรายวิิชาผู้้�เรียีนได้้เข้้าประเมิินครบ

ทุุกคน และให้้คะแนน 4.76 ซึ่่�งคิิดเป็็นร้้อยละ 95.24 

อีีกทั้้�งผู้้�เรีียนได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ซึ่่�งกัันและกััน และผู้้�

สอนเองก็็ได้้เรีียนรู้้�จากผู้้�เรีียนด้้วยเช่่นกััน

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ � เขีี ยนขอขอบคุุณ ภาค วิิชาวิิทยาการ

คอมพิิวเตอร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย 

เชีียงใหม่่ ที่่�ให้้ความอนุุเคราะห์์และอำนวยความ

สะดวกในการสอนออนไลน์์วิิชานี้้� และขอขอบคุุณ 

ศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััย 

เชีียงใหม่่ ที่่�ให้้ทุุนสนัับสนุุนโครงการ
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การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกสำหรัับห้้องเรีียนออนไลน์์: แนวปฏิิบััติิการจััดการความรู้้�และ 
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บทคััดย่่อ

	 การปรัับปรุุงเนื้้�อหาวิิชาและรููปแบบการเรียีนการสอนที่่�แบบเดิิมที่่�ถูกออกแบบไว้้แล้้วเพื่่�อให้้มีความทัันสมััย

เข้้ากับัสถานการณ์์โลกที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป พร้้อมกัับการนำเอาเทคโนโลยีีสมัยัใหม่่นำมาประยุุกต์์ใช้้กับัการเรียีนการ

สอนแบบห้้องเรียีนออนไลน์เ์ป็น็สิ่่�งจำเป็น็ที่่�ต้้องดำเนินิการอย่า่งเร่ง่ด่ว่นสอดรับักับัการเปลี่่�ยนแปลงอย่า่งรวดเร็ว็

ในยุคุปัจัจุบุันั ประกอบกับัวิชิา 952764 Knowledge Management Practices in Small and Medium-sized 

Enterprises ที่่�มีีวััตถุุประสงค์์มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับประสบการณ์์ในการบริิหารองค์์ความรู้้�และการ

จััดการนวััตกรรมในภาคธุุรกิิจ SMEs แต่่เดิิมนั้้�น รููปแบบห้้องเรีียนของวิิชานี้้�จะเป็็นการเรีียนผ่่านการบรรยายใน

ห้้องเรีียนและการวััดผลการศึึกษาจากการทำแบบทดสอบที่่�มอบหมายในห้้องเรีียนและการสอบปลายภาคเป็็น

ส่ว่นใหญ่ ่ซึ่่�งนั่่�นยังัไม่ใ่ช่ว่ิธิีทีี่่�เหมาะสมที่่�สุดุสำหรับัการเรียีนรู้้�และประเมินิผลการเรียีนได้้ตรงตามเป้า้หมาย อาจารย์์

ผู้้�สอนจึงึเกิดิความคิดิริเิริ่่�มสำหรับัการปรับัปรุงุการเรียีนการสอนในรูปูแบบ Active Learning โดยให้้ความสำคัญั

กับัการจำลองสถานการณ์์จริงิให้้กับัผู้้�เรียีนในห้้องเรียีนมากที่่�สุด ประกอบกัับแบบฝึกึในการใช้้ความคิดิสร้้างสรรค์์

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนรู้้�ได้้รู้้�จัักการแก้้ไขปััญหาภายใต้้บริิบททางธุุรกิิจนวััตกรรมโดยใช้้ Digital Tools ต่่างๆ เข้้ามาเป็็น 

ตััวช่่วย

	กิ จิกรรมหลักัในวิชิาได้้ถูกูออกแบบใหม่เ่พื่่�อใช้้เพิ่่�มเติมิสำหรับัการเรียีนการสอน ได้้แก่ ่กิจิกรรมฝึึกการระดม

สมองและการแก้้ไขปััญหาด้้วยกระบวนความคิิดเชิิงออกแบบกิิจกรรม Coaching แบบกลุ่่�มย่่อยโดยวิิทยากรรัับ

เชิิญจากผู้้�มีีประสบการณ์์จริิงในการเป็็นผู้้�ประกอบการธุุรกิิจ SME และกิิจกรรมนำเสนอโครงงานที่่�เป็็นแนวคิิด

เพื่่�อการปรัับปรุุงและการบริิหารองค์์ความรู้้�และการจััดการนวััตกรรมในภาคธุุรกิิจ SMEs แบบ Pitching stage 

เป็็นต้้น ด้้วยรููปแบบการปรัับปรุุงนี้้� นอกจากประสบการณ์์เรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนแล้้ว นัักศึึกษายัังสามารถฝึึกฝนกัับ

เพื่่�อนร่่วมทีีมในการระดมสมองเพื่่�อสร้้างไอเดีียใหม่่ๆ และการเรีียนรู้้�ที่่�จะจััดกลุ่่�มโครงสร้้างแนวความคิิด รวมถึึง

การตัดัสินิใจอย่่างมีเีหตุผุลเพื่่�อคัดัเลือืกแนวความคิดิที่่�ดีที่่�สุดุสำหรัับการต่อ่ยอดเพื่่�อนำไปพัฒันาเป็น็โครงงาน และ

การฝึกึการนำเสนอแบบกระชับั ซึ่่�งกิจิกรรมทั้้�งหมดนี้้�จะอยู่่�ภายใต้้การดูแูลให้้คำปรึกึษาจากอาจารย์อ์ย่า่งใกล้้ชิดิ 

ซึ่่�งถืือได้้ว่่าเป็็นการเปลี่่�ยนบทบาทของอาจารย์์ผู้้�สอนจากเดิิมที่่�อาจารย์์ทำหน้้าที่่�เป็็นผู้้�บรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน  

มาเป็็น Coach ให้้กัับนัักศึึกษา 

	 จากการทดลองนำรููปแบบการเรีียนการสอนที่่�นำเสนอไปใช้้จริิงกัับวิิชานี้้�ในภาคการศึึกษาที่่�ผ่านมา  

พบผลลััพธ์ใ์นเชิงิบวกหลายด้้าน อาทิิเช่น่ ทัศันคติิ: การเปิิดใจและความกล้้าในการแสดงความคิิดเห็น็จากนัักศึกึษา 
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ผลงานกลุ่่�ม: แนวคิิดผลงานของนัักศึึกษาที่่�โดดเด่่นจากการระดมสมองภายในกลุ่่�มอย่่างเป็็นระบบ และการนำ

เสนอ: นัักศึึกษามีีพััฒนาการในการนำเสนอในชั้้�นเรีียนได้้อย่่างกระชัับ ได้้ใจความ และมีีความน่่าสนใจ เป็็นต้้น 

โดยสรุุป จากผลลััพธ์์ของรููปแบบการเรีียนการสอนในวิิชานี้้� เห็็นได้้ชััดถึึงการเปลี่่�ยนแปลงเชิิงทััศนคติิที่่�ดีีของผู้้�

เรียีน ในรายวิชิาสามารถเปลี่่�ยนแปลงเป็น็เวทีีเพื่่�อกระตุ้้�นให้้นักัศึกึษาได้้ใช้้ความรู้้�ความสามารถอย่า่งเต็ม็ที่่�ในการ

สร้้างสรรค์ผ์ลงานและแสดงความคิดิเห็น็ ตลอดจนเวทีเีพื่่�อการฝึกึฝนรูปูแบบทางความคิดิเพื่่�อเตรียีมพร้้อมรับัมือื

สำหรัับการเปลี่่�ยนแปลงทางธุุรกิิจเทคโนโลยีีอย่่างยิ่่�งยวดในศตวรรษที่่� 21

คำสำคััญ:  การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก, ห้้องเรีียนออนไลน์์, การจััดการความรู้้�, การจััดการนวััตกรรม, วิิสาหกิิจขนาดกลาง

และขนาดย่่อม

1.	 บทนำ

	 จากสถานการณ์์ปััจจุุบััน ทำให้้การเรีียนการ

สอนต้้องมีีการปรัับเปลี่่�ยนจากเดิิมที่่�ได้้ถูกออกแบบไว้้

เพื่่�อการเรีียนการสอนแบบชั้้�นเรีียนเชิิงกายภาพที่่�

นักัศึกึษาได้้เข้้ามานั่่�งเรียีนในห้้องเรียีน พบเจออาจารย์์

ผู้้�สอนและเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียนแบบเห็็นหน้้ากััน มาเป็็น

แบบที่่� เหมาะสมสำหรัับการสร้้างบรรยายกาศ

ห้้องเรีียนออนไลน์์เสมืือนจริิงให้้มีประสิิทธิิภาพมาก

ที่่�สุุด มัันเป็็นโจทย์์ที่่�ยากและท้้าทายสำหรัับทั้้�งตััว

อาจารย์์ผู้้�สอนเองและผู้้�เรีียนที่่�ต้้องปรัับตััวให้้คุ้้�นเคย

กัับการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์ในยุุคใหม่่นี้้�

	จุ ุดประสงค์์หลัักของการปรัับปรุุงวิิชาสอนเป็็น

ไปตามเป้า้ประสงค์ท์ี่่�เป็น็หัวัใจหลักัเพื่่�อการสัมัฤทธิ์์�ผล

สำหรัับการเรีียนการสอนเชิิงรุุกในชั้้�นเรีียนออนไลน์์ 

ประกอบด้้วยปััจจััยหลัักที่่�เป็็นโจทย์์สำคััญ คือื ทัศันคติิ

เชิิงบวกของผู้้�เรีียน การสร้้างสภาพแวดล้้อมทาง

กายภาพในรูปูแบบออนไลน์ใ์ห้้มีคีวามเสมือืนจริงิมาก

ที่่�สุุดทั้้�งในส่่วนของการบรรยายเนื้้�อหาและกิิจกรรม

กลุ่่�มในห้้องเรีียน การสร้้างสถานการณ์์เพื่่�อเพิ่่�ม

ประสบการณ์์และการฝึึกฝนการเรีียนรู้้�และการแก้้

ปััญหาเชิิงรุุก

	 โดยหลัักแล้้วส่่วนที่่�ต้้องทำการปรัับ แบ่่งออก

เป็็น 2 ส่่วนใหญ่่ คืือ 1) เนื้้�อหาและกิิจกรรม และ 2) 

เกณฑ์ก์ารวัดัผล ซึ่่�งในส่ว่นนี้้�อาจารย์ผ์ู้้�ออกแบบวิชิาได้้

นำหลัักการของ Problem-based  and Project-

based learning เข้้ามาอ้้างอิงิและประยุกุต์ใ์ช้้สำหรับั

การออกแบบกิิจกรรมให้้มีความสอดคล้้องกัับเนื้้�อหา

และวััตถุุประสงค์์ในวิิชาเรีียน นั่่�นหมายความรวมถึึง

การปรัับในส่่วนของเกณฑ์์การวััดผลและการพิิจารณา

สััดส่่วนคะแนนในรายวิิชาให้้เข้้ากัับเนื้้�อหา กิิจกรรม

และวััตถุุประสงค์์แบบใหม่่

	 เอกสารฉบัับนี้้�จัดทำขึ้้�นเพื่่�อสรุุปแนวทางและ

ข้้อเสนอแนะในการจัดัการเรียีนการสอนเชิงิรุกุสำหรับั

ห้้องเรีียนออนไลน์์ในวิิชา 952764 แนวปฏิิบััติิการ

จััดการความรู้้�และนวััตกรรมในวิิสาหกิิจขนาดกลาง

และขนาดย่่อม (Knowledge Management 

Practices in Small and Medium-sized 

Enterprises) รายงานประกอบด้้วยหััวข้้อที่่�เป็็นใจ

ความสำคััญ ได้้แก่่ หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำมา

ประยุุกต์์ใช้้สำหรัับการออกแบบเพื่่�อการปรัับปรุุง 

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการทดลองวิิชาที่่�ได้้

ออกแบบใหม่่ในชั้้�นเรียีนออนไลน์์ และบทสรุุปในส่่วน

ของผลลััพธ์์และประสิิทธิิผลการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกจาก 

วิิชานี้้� 

2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 การออกแบบเนื้้�อหาและกิิจกรรมที่่�สอดคล้้อง

กัับการเรีียนการสอนในรููปแบบใหม่่ที่่�ได้้นำเสนอใน

งานนี้้�ได้้อ้้างอิิงและประยุุกต์์ตามระเบีียบวิิธีีคิิดในรููป

แบบการ จััดการ เรีี ยนรู้้� โดยใช้้ปััญหาเ ป็็นฐาน 

(Problem-based learning) ควบคู่่�ไปกัับการจััดการ

เรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน (Project-based 

learning) นอกจากนี้้�ยัังมีีหลัักคิิดของการประยุุกต์์ใช้้ 



194       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

Digital platforms ที่่�เหมาะสมสำหรัับใช้้เป็็นเครื่่�อง

มืือในการบริิหารและจััดกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนออนไลน์์ 

ทั้้�งนี้้�เกณฑ์ก์ารพิจิารณาใช้้เครื่่�องมือืจะเลือืกจากเครื่่�อง

มืือที่่�สามารถจำลองสถานการณ์์การเรีียนการสอนให้้

มีคีวามใกล้้เคียีงกับัความเป็น็จริงิที่่�เกิดิขึ้้�นในห้้องเรียีน

เชิิงกายภาพมากที่่�สุุด

2.1.	การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน 

(Problem-based learning)

	 การออกแบบกิิจกรรมเพื่่�อการเรีียนรู้้�โดยใช้้

ปััญหาเป็็นฐานเริ่่�มต้้นโดยการตั้้�งโจทย์์ปััญหาให้้มีี

สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาที่่�เรีียน โดยมีีการแนะนำขั้้�นตอน

การจััดระเบีียบความคิิดเชิิงออกแบบ [1] เพื่่�อการแก้้

ปััญหาอย่่างมีีจุุดประสงค์์ การมองเห็็นปััญหาในมุุม

มองของบุุคคลที่่�สำคััญในโจทย์์นั้้�น ขั้้�นตอนการระดม

สมองและเทคนิคิการจัดัระเบียีบและคัดัเลือืกไอเดียีที่่�

เหมาะสมสำหรับัการแก้้ปัญหา และการสรุปุแนวความ

คิิดของกลุ่่�มได้้อย่่างเป็็นระบบและเป็็นเหตุุเป็็นผล

รููปที่่� 1 แผนภาพแสดงขั้้�นตอนระเบีียบความคิิดเชิิง

ออกแบบเพื่่�อการระบุุปััญหาอย่่างเป็็นระบบ

	กิ ิจกรรมภายในชั้้�นเรีียนนี้้� ส่่วนของระเบีียบวิิธีี

คิิดเชิิงออกแบบ [2] จะมุ่่�งเน้้นไปที่่�ขั้้�นตอนของการ

ระดมสมองดัังแสดงในรููปที่่� 1 โดยขั้้�นแรกคืือการสร้้าง

และเฟ้้นหาไอเดีียเพื่่�อการระบุุปััญหา (Generate 

ideas) และสร้้างทางเลืือกสำหรัับแก้้ปัญหาโดย

นัักศึึกษาสามารถฝึึกฝนหลัักคิิดอย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล 

การจััดโครงสร้้างทางความคิิด (Structure the ideas) 

การประยุกุต์เ์ทคนิคิการตัดัสินิใจในการคัดัเลือืกปัญัหา

ที่่�สำคััญและเร่่งด่่วน (Select the ideas) และการ 

กลั่่�นกรองกรอบทางความคิิดเพื่่�อสรุุปใจความของไอ

เดีียออกมาในรููปแบบของเอกสาร (Refine and 

document the ideas) เพื่่�อใช้้ในการสื่่�อสารให้้ผู้้�ฟััง

เข้้าใจได้้อย่่างง่่าย ซึ่่�งนั่่�นรวมถึึงการฝึึกฝนสำหรัับ

การนำเสนอแบบกระชัับแบบพิิชชิงิไอเดีียภายในเวลา 

3 นาทีี (Pitching presentation)

2.2.	การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน 

(Project-based learning)

	วั ตัถุปุระสงค์ห์ลักัในส่ว่นของการจัดัการเรียีนรู้้�

โดยใช้้โครงงานเป็น็ฐานนั้้�นเพื่่�อการส่ง่เสริมิการเรียีนรู้้�

การทำงานแบบกลุ่่�มและการสร้้างประสบการณ์์การ

ทำงานแบบออนไลน์์ทีมี (online team learning) [3] 

โดยมีีการกำหนดรููปแบบเพื่่�อการจััดกลุ่่�มสมาชิิกที่่�จะ

มาร่่วมงานกััน และการกำหนดบทบาทของผู้้�สอนที่่�จะ

ทำหน้้าที่่�เป็็นโค้้ชสำหรัับให้้คำแนะนำปรึึกษาสำหรัับ

การทำงานกลุ่่�มและโครงงานที่่�กำหนดภายในชั้้�นเรียีน

2.3.	เครื่่�องมืือในการบริิหารและจััดกิิจกรรมใน

ชั้้�นเรีียนออนไลน์์

	 แพลตฟอร์์มดิิจิิทััลและออนไลน์์แอพพลิิเคชััน

ถููกพิิจารณานำมาประยุุกต์์ใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการ

บริิหารและประกอบการจััดในชั้้�นเรีียนแบบออนไลน์์ 

	 1) ไมโครซอฟต์์ทีีม (Microsoft Teams) 

	 สำหรับัการจัดัการเอกสารอิเิล็ก็ทรอนิกิส์์ต่่างๆ 

ที่่�ใช้้ในห้้องเรียีน การบริหิารจััดการการบ้้านและงานที่่�

ได้้รับมอบหมาย บอร์์ดสำหรัับแจ้้งข่่าวสารกิิจกรรม รวม

ไปถึงึการสื่่�อสารกัับอาจารย์์ผู้้�สอนนอกเวลาเรียีน [4]

	 2) ซููม (Zoom) 

	 แอปพลิิเคชัันประสิิทธิิภาพเยี่่�ยมสำหรัับการ

สอนแบบออนไลน์์แบบ video conference ที่่�เปิิด

โอกาสให้้ผู้้�เรียีนสามารถเข้้าเรียีนแบบออนไลน์ไ์ด้้อย่า่ง

อิิสระไม่่ว่่าจะออนไลน์์จากที่่�บ้้าน หอพัักหรืือที่่�ห้้อง

สมุดุโรงเรียีน นอกจากนี้้�ซูมยังัเพีียบพร้้อมด้้วยฟัังก์ช์ันั

ที่่�ตอบสนองกัับผู้้�ใช้้งานแบบสองทางได้้เป็น็อย่า่งดี ีเช่น่ 

แสดงความคิิดเห็็นและการตั้้�งคำถามที่่�นัักศึึกษา

   

 

 

ปฏิบัติการจัดการความรูและนวัตกรรมในวิสาหกิจ

ข น า ด ก ล า ง แ ล ะ ข น า ด ย  อ ม  ( Knowledge 

Management Practices in Small and Medium-

sized Enterprises) รายงานประกอบดวยหัวขอท่ี

เปนใจความสำคัญ ไดแก หลักการและหรือทฤษฎีท่ี

นำมาประยุกตใชสำหร ับการออกแบบเพื ่อการ

ปรับปรุง กระบวนการเร ียนรู  ท่ีเก ิดขึ ้นจากการ

ทดลองวิชาที่ไดออกแบบใหมในชั้นเรียนออนไลน 

และบทสรุปในสวนของผลลัพธและประสิทธิผลการ

เรียนรูเชิงรุกจากวิชานี้  

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 

การออกแบบเนื้อหาและกิจกรรมที่สอดคลอง

กับการเรียนการสอนในรูปแบบใหมที่ไดนำเสนอใน

งานนี้ไดอางอิงและประยุกตตามระเบียบวิธีคิดใน

รูปแบบการจัดการเร ียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem-based learning) ค ว บ ค ู  ไ ป ก ั บ ก า ร

จัดการเรียนรู โดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-

based learning) นอกจากนี ้ยังมีหลักคิดของการ

ประยุกตใช Digital platforms ที่เหมาะสมสำหรับ

ใชเปนเครื่องมือในการบริหารและจัดกิจกรรมในชั้น

เรียนออนไลน ทั้งนี้เกณฑการพิจารณาใชเครื่องมือ

จะเลือกจากเครื่องมือที่สามารถจำลองสถานการณ

การเรียนการสอนใหมีความใกลเคียงกับความเปน

จริงท่ีเกิดข้ึนในหองเรียนเชิงกายภาพมากท่ีสุด 

2.1 การจัดการเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน 

(Problem-based learning) 

การออกแบบกิจกรรมเพื ่อการเรียนรู โดยใช

ปญหาเปนฐานเริ ่มตนโดยการตั้งโจทยปญหาใหมี

สอดคลองกับเนื้อหาท่ีเรียน โดยมีการแนะนำข้ันตอน

การจัดระเบียบความคิดเชิงออกแบบ [1] เพื่อการ

แกปญหาอยางมีจุดประสงค การมองเห็นปญหาใน

มุมมองของบุคคลที่สำคัญในโจทยนั้น ขั้นตอนการ

ระดมสมองและเทคนิคการจัดระเบียบและคัดเลือก

ไอเดียท่ีเหมาะสมสำหรับการแกปญหา และการสรุป

แนวความคิดของกลุมไดอยางเปนระบบและเปนเหตุ

เปนผล 

 

รูปท่ี 1 แผนภาพแสดงข้ันตอนระเบียบความคิดเชิง

ออกแบบเพ่ือการระบุปญหาอยางเปนระบบ 

กิจกรรมภายในชั้นเรียนนี้ สวนของระเบียบวิธี

คิดเชิงออกแบบ [2] จะมุงเนนไปที่ขั้นตอนของการ

ระดมสมองดังแสดงในรูปที่ 1 โดยขั ้นแรกคือการ

สร  างและเฟ นหาไอเด ี ย เพ ื ่ อการระบ ุป ญหา 

(Generate ideas) และสร  า งทาง เล ือกสำหรับ

แกปญหาโดยนักศึกษาสามารถฝกฝนหลักคิดอยาง

เปนเหตุเปนผล การจัดโครงสรางทางความคิด 

(Structure the ideas) การประยุกต เทคนิคการ

ตัดสินใจในการคัดเลือกปญหาที่สำคัญและเรงดวน 

(Select the ideas) และการกลั ่นกรองกรอบทาง

ความคิดเพื ่อสร ุปใจความของไอเดียออกมาใน

รูปแบบของเอกสาร (Refine and document the 

ideas) เพ่ือใชในการสื่อสารใหผูฟงเขาใจไดอยางงาย 

ซึ ่งนั ่นรวมถึงการฝกฝนสำหรับการนำเสนอแบบ

กระช ับแบบพ ิชช ิงไอเด ียภายในเวลา 3 นาที 

(Pitching presentation) 
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สามารถตอบโต้้ได้้จากการพููดคุุยทางไมโครโฟนหรืือ

ทางข้้อความแชท การแสดงความรู้้�สึกึผ่า่น Emoticon 

หรืือการตอบโพลเพื่่�อแสดงความคิิดเห็็นก็็สามารถ

ทำได้้ภายในชั้้�นเรีียนออนไลน์์ได้้ทัันทีี และอาจารย์์ผู้้�

สอนก็็สามารถตรวจสอบชื่่�อผู้้�เข้้าร่่วมและการมีีส่่วน

ร่่วมในชั้้�นเรีียนได้้จากบัันทึึกข้้อมููลที่่�ซููมได้้เก็็บไว้้ให้้ได้้

อย่่างสะดวก [5]

	 3) มิิโร (Miro) 

	 แพลตฟอร์ม์ประสิทิธิิภาพสูงูสำหรับัจำลองไวท์์

บอร์์ดแบบออนไลน์์ที่่�เปิิดโอกาสให้้นัักศึึกษาสามารถ

เข้้าถึึงและมีีส่่วนร่่วมในการเขีียนกระดานได้้พร้้อมกััน

แบบเรีียลไทม์์ แพลตฟอร์์มมิิโรเป็็นตััวช่่วยที่่�ดีีสำหรัับ

การจำลองสถานการณ์ใ์นการทำงานกลุ่่�ม การประชุมุ 

และการทำเวิิร์์คช็็อปแบบออนไลน์์ อีีกหนึ่่�งข้้อดีีที่่�เปิิด

โอกาสให้้อาจารย์์ผู้้�สอนได้้เห็็นความคืืบหน้้าและเฝ้้า

สังัเกตพฤติกิรรมของผู้้�เข้้ากิจิกรรมออนไลน์แ์บบเรียีล

ไทม์์ได้้เป็็นอย่่างดีี [6-9] กิิจกรรมหลัักในห้้องเรีียนที่่�

สามารถใช้้มิิโรอย่่างเต็็มประสิิทธิิภาพ ได้้แก่่ กิิจกรรม

ความคิิดเชิิงออกแบบ และการสร้้างแผนระยะยาวใน

การ เรีี ยนรู้้� แ ละพััฒนา เทค โน โลยีี ใ นอ งค์์ ก ร 

(Technology roadmap) เป็็นต้้น

	 4) คาฮููต (Kahoot)

	 แบบทดสอบฉบัับย่่อเพื่่�อทบทวนความเข้้าใจใน

เนื้้�อหา (Quiz) ถูกูพรีีเซนต์์ออกมาในลัักษณะของเกมส์์

ตั้้�งคำถาม ซึ่่�งคาฮููตสามารถเปลี่่�ยนบรรยาการของ

กิิจกรรมในห้้องเรีียนแบบออนไลน์์ให้้นัักศึึกษารู้้�สึึก

สนุุกสนาน และมีีความผ่่อนคลายมากขึ้้�น แม้้ว่าการ

ทำแบบทดสอบจะเป็น็กิจิกรรมที่่�เคร่ง่เครียีดและดูนู่า่

เบื่่�อ [10]

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิด

	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในห้้องเรีียนแบ่่ง

ออกเป็็น 3 ส่่วน ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�ผ่่านการบรรยายใน

ชั้้�นเรีียน การเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม การเรีียนรู้้�ผ่่านการ

ทำโครงงาน และการเรีียนรู้้�จากโค้้ชพี่่� เลี้้�ยงผู้้�มีี

ประสบการณ์ต์รง กระบวนการเรียีนรู้้�ที่่�เกิดิในส่ว่นของ

การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกพบได้้จากผลสะท้้อนของการเรีียนรู้้�

ผ่่านกิิจกรรม และการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำโครงงานเป็็น

ส่่วนใหญ่่ 

	 ในส่่วนของการเรีียนผ่่านกิิจกรรม กิิจกรรมที่่�

มอบหมายให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกปฏิิบััติิร่่วมกัันในชั้้�นเรีียน

ออนไลน์์ เป็็นการออกแบบกิิจกรรมเพื่่�อจำลอง

สถานการณ์์ให้้นักศึึกษาได้้มีโอกาสการฝึึกฝนเรีียนรู้้�

จากการแก้้ปัญหาอย่่างเป็็นระบบในมุุมมองเชิิงธุุรกิิจ 

เช่่น กิิจกรรมระดมสมองด้้วยระเบีียบความคิิดเชิิง

ออกแบบเพื่่�อการพัฒันาธุรุกิจิ SMEs จากกรณีตีัวัอย่่าง

ที่่�นัักศึึกษาสนใจ และการร่่างแผนการพััฒนาเชิิง

เทคโนโลยีีให้้กัับองค์์กรกรณีีศึึกษา (Technology 

roadmap) เป็็นต้้น

	 ในส่ว่นของการเรียีนผ่า่นโครงงาน เป็น็การเปิดิ

โอกาสให้้นัักศึึกษาได้้เลืือกศึึกษาและทดลองปฏิิบััติิ

การจากหัวัข้้อที่่�เป็น็ประเด็็นปัญัหาในกรณีีของบริษัิัท 

SMEs หรืือองค์์กร Startups ที่่�นัักศึึกษามีีความสนใจ

โดยมีอีาจารย์เ์ป็น็ผู้้�ให้้คำปรึกึษา ให้้ข้้อเสนอแนะอย่า่ง

ใกล้้ชิิดในฐานะโค้้ช ในส่่วนนี้้�จะเป็็นเวทีีที่่�ให้้นัักศึึกษา

ได้้เรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง ทั้้�งการเรียีนรู้้�จากการลองผิิดลอง

ถูกู และการฝึกึคิดิเพื่่�อต่อ่ยอดเชิงินวัตักรรมสร้้างสรรค์์

สำหรัับแก้้ปัญหา เพื่่�อการพััฒนาอย่่างยั่่�งยืืนและการ

ได้้เปรีียบเชิิงแข่่งขัันให้้กัับองค์์กรกรณีีศึึกษา

	 นอกจากนี้้� กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม

และโครงงาน ยังัเป็น็โอกาสสำหรับันักัศึกึษาในการฝึกึ

ปฏิิบััติิเพื่่�อการทำงานเป็็นทีีมแบบเอไจล์์ (Agile) [10] 
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การนำแนวคิดิของการแบ่ง่ส่่วนของงานออกเป็น็วงจร

ที่่�สั้้�นลง การพััฒนาผลงานแบบสะสมอย่่างก้้าวหน้้า 
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	ส่ ่วนสุุดท้้ายที่่�สำคััญยิ่่� งสำหรัับการสร้้าง

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�โดยตรงจากโค้้ช (Coaching 

program) ผู้้�ประกอบการในธุุรกิิจ SME ได้้ถููกเชิิญมา
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บรรยายให้้ความรู้้� ร่่วมตอบข้้อซัักถามพร้้อมกัับให้้คำ

ปรึึกษาแก่่นัักศึึกษาในชั้้�นเรีียนในลัักษณะของการ 

โค้้ชชิ่่�ง

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 ผลที่่�ได้้รับัสามารถอธิบิายได้้ทั้้�งในมุมุของผู้้�เรียีน 

และผู้้�สอน

4.1.	ผลที่่�ได้้รัับส่่วนของผู้้�เรีียน 

	 ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากรููปแบบการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกแนว

ใหม่ท่ี่่�ผ่า่นการปรัับปรุุงดังัที่่�ได้้เสนอไว้้ข้้างต้้น สามารถ

วัดัได้้จากผลสะท้้อนทางความคิดิเห็น็ (Feedback) ที่่�

ผู้้�สอนได้้ทำการสอบถามหลัังการทำกิิจกรรมทุุกครั้้�ง 

คำถามสำหรัับการสำรวจความคิิดเห็็นและทััศนคติิ

ของนัักศึึกษา ได้้แก่่ 

	 -	วันนี้้�คุณได้้เรียีนรู้้�อะไรบ้้าง (What have you 

learned today?

	 -	อะไรที่่�ทำให้้คุณุประหลาดใจบ้้าง (What was 

surprising?)

	 -	อะไรที่่�คุุณเห็็นว่่าเป็็นปััญหาหรืือโอกาส

สำหรับัการปรับัปรุงุในชั้้�นเรียีน (What problems or 

opportunities we should fix in the class?)

	 -	อะไรที่่�คุุณพลาดไป อะไรที่่�คุณอยากจะเห็็น

มากขึ้้�น (What have you missed? What would 

you like to see more of?)

ตััวอย่่างของการให้้ความคิิดเห็็นหลัังการทำกิิจกรรม

แสดงดัังรููปที่่� 2 และ 3

รููปที่่� 2 ความเห็็นของนัักศึึกษาหลัังกิิจกรรมความคิิด

เชิิงออกแบบ

รููปที่่� 3 ความเห็น็ของนัักศึกึษาหลัังกิจิกรรมโค้้ชชิ่่�งโดย

ผู้้�ประกอบการ The Volcano Group

	 นอกจากนี้้�ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากรููปแบบการเรีียนรู้้�

เชิิงรุุกแนวใหม่่ยัังสามารถสะท้้อนได้้จากคุุณภาพของ

ผลงานนัักศึึกษาที่่�ปรากฎในกิิจกรรมแต่่ละครั้้�ง โครง

งานและการนำเสนองานแบบกระชัับ และการวััดผล

จากการสอบ ตารางสัดัส่ว่นของคะแนนและผลที่่�วัดัได้้

จากการการเรีียนรู้้�จากนัักศึึกษาจำนวน 20 คน แสดง

ดัังตาราง 1 และรููปที่่� 4

ตารางที่่� 1 สััดส่่วนของคะแนนวััดผล

4.2.	ผลที่่�ได้้รัับส่่วนของผู้้�สอน 

	 ผลที่่�ได้้ในส่่วนของผู้้�สอนเป็็นการเปิิดมุุมมอง

เพื่่�อรัับความคิิดเห็็น และความคิิดสร้้างสรรค์์จาก

นัักศึึกษาในชั้้�นเรีียนได้้มากยิ่่�งขึ้้�น รวมไปถึึงโอกาสใน

การฝึึกฝนความสามารถในการประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี

ใหม่่ๆเพื่่�อช่่วยในการบริิหารห้้องเรีียนและเพื่่�อสร้้าง 
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	 บรรยากาศการเรียีนการสอนจำลองเสมือืนจริงิ

ทางกายภาพ ซึ่่�งนอกเหนืือจากการคลายความ

ตึงึเครีียดและความน่่าเบื่่�อของการบรรยายในชั้้�นเรียีน

แบบออนไลน์์ที่่�เป็็นการยากสำหรัับการกระตุ้้�นการ

โต้้ตอบและการมีสี่ว่นร่่วมของนักัศึกึษาในชั้้�นเรียีนแล้้ว 

ยัังทำให้้อาจารย์์มีีความรู้้�สึึกที่่�ดีีในทางการสอนแบบ

เชิิงรุุกด้้วยเช่่นกััน

5.	 สรุุปผล

	 บทสรุปุในส่ว่นของผลลัพัธ์แ์ละประสิทิธิผิลของ

การเรีียนรู้้�เชิิงรุุกจากวิิชานี้้� เราพบความเปลี่่�ยนแปลง

อย่่างชััดเจนในแง่่ของทััศนคติิที่่�ดีีของผู้้�เรีียนต่่อการ

เรียีนแบบออนไลน์เ์พิ่่�มขึ้้�น นักัศึกึษามีคีวามผ่อ่นคลาย

และรู้้�สึึกอยากมีีส่่วนร่่วมมากยิ่่�งขึ้้�น ซึ่่�งส่่งผลถึึง

ประสิทิธิภิาพในการฝึกึฝนและการกระตุ้้�นให้้นักัศึกึษา

ได้้ใช้้ความรู้้�ความสามารถรอบด้้านอย่่างเต็็มที่่� เพื่่�อการ

แก้้ไขปััญหา การสร้้างสรรค์์ผลงาน และการแสดง

ความคิิดเห็็น 

	ถึ งึแม้้ว่า่จะเป็น็การเรียีนการสอนแบบออนไลน์์ 

แต่่ เครื่่� องมืือแพลตฟอร์์มดิิจิิทััลและออนไลน์์

แอปพลิเิคชันัที่่�นำมาประยุกุต์ใ์ช้้ในการบริหิารและจัดั

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนออนไลน์์มีีความสำคััญอย่่างมาก 

และเป็็นตััวช่่วยที่่�ขาดเสีียไม่่ได้้สำหรัับการสร้้าง

บรรยากาศเสมืือนจริิงในห้้องเรีียนออนไลน์์ และการ

ทำงานเป็็นทีีมบนดิิจิิทััลแพลตฟอร์์ม

	 ในท้้ายที่่�สุด การปรัับปรุุงเนื้้�อหาวิิชาและการ

ออกแบบกิิจกรรมใหม่่ด้้วยแนวทางการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุใน

ครั้้�งนี้้� ถืือได้้ว่าเป็็นการเปลี่่�ยนแปลงที่่�สำคััญจากการ

ให้้ความรู้้�แก่น่ักัศึกึษาด้้วยการบรรยายในชั้้�นเรียีนเป็น็

หลััก ได้้กลายเป็็นช่่วงเวลาที่่�น่่าตื่่�นเต้้นสำหรัับผู้้�เรีียน

ที่่�จะได้้เจอกัับกิิจกรรมและโจทย์์ปััญหาใหม่่ๆทุุกคาบ 

รวมถึึงความสนุุกสนานที่่�ได้้ร่่วมงานกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น

เรียีนอย่า่งเป็น็ระบบ ตลอดจนการสัมัผัสัประสบการณ์์

นำเสนอไอเดีียเชิิงธุุรกิิจเพื่่�อการปรัับปรุุง SME ด้้าน

การจััดการความรู้้�และนวััตกรรมอย่่างสร้้างสรรค์์ ซึ่่�ง

เป็็นเวทีีให้้นัักศึึกษาได้้รัับการฝึึกฝนรููปแบบทางความ

คิิดเพื่่�อรัับมืือสำหรัับการเปลี่่�ยนแปลงทางธุุรกิิจ

เทคโนโลยีทีี่่�เป็น็ไปย่า่งรวดเร็ว็ในยุคุดิจิิทิัลั โลกอนาคต
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6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณการสนัับสนุุนทุุนในการดำเนิินงาน 

และคำแนะนำจากคณะที่่�ปรึึกษา ศููนย์์นวััตกรรมการ

สอนและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ มา ณ ที่่�นี้้�

   

 

 

 
รูปท่ี 4 ผลคะแนนท่ีวัดไดจากการการเรียนรูผานกิจกรรมในชั้นเรียน โครงงาน และการทดสอบ 

 

บรรยากาศการเรียนการสอนจำลองเสมือนจริงทาง

กายภาพ ซึ่งนอกเหนือจากการคลายความตึงเครียด

และความนาเบื่อของการบรรยายในชั้นเรียนแบบ

ออนไลน ที ่ เป นการยากสำหรับการกระตุ นการ

โตตอบและการมีสวนรวมของนักศึกษาในชั้นเรียน

แลว ยังทำใหอาจารยมีความรูสึกที่ดีในทางการสอน

แบบเชิงรุกดวยเชนกัน 

 

5 สรุปผล 

บทสรุปในสวนของผลลัพธและประสิทธิผลของ

การเรียนรูเชิงรุกจากวิชานี้ เราพบความเปลี่ยนแปลง

อยางชัดเจนในแงของทัศนคติที่ดีของผูเรียนตอการ

เรียนแบบออนไลนเพิ ่มขึ ้น นักศึกษามีความผอน

คลายและรูสึกอยากมีสวนรวมมากยิ่งข้ึน ซ่ึงสงผลถึง

ประส ิทธ ิภาพในการฝ กฝนและการกระต ุ นให

นักศึกษาไดใชความรูความสามารถรอบดานอยาง

เต็มที่ เพื่อการแกไขปญหา การสรางสรรคผลงาน 

และการแสดงความคิดเห็น  

ถึงแมวาจะเปนการเรียนการสอนแบบออนไลน 

แตเครื่องมือแพลตฟอรมดิจิทัลและออนไลนแอพ

พลิเคชันที ่นำมาประยุกตใชในการบริหารและจัด

กิจกรรมในชั้นเรียนออนไลนมีความสำคัญอยางมาก 

และเปนตัวชวยที ่ขาดเสียไมไดสำหรับการสราง

บรรยากาศเสมือนจริงในหองเรียนออนไลน และการ

ทำงานเปนทีมบนดิจิทัลแพลตฟอรม 

ในทายที่สุด การปรับปรุงเนื้อหาวิชาและการ

ออกแบบกิจกรรมใหมดวยแนวทางการเรียนรูเชิงรุก

ในครั้งนี้ ถือไดวาเปนการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญจาก

การใหความรู แกนักศึกษาดวยการบรรยายในชั้น

เรียนเปนหลัก ไดกลายเปนชวงเวลาที ่นาตื ่นเตน

สำหรับผู เร ียนที ่จะไดเจอกับกิจกรรมและโจทย

ปญหาใหมๆทุกคาบ รวมถึงความสนุกสนานที่ได

ร วมงานกับเพื ่อนรวมช ั ้นเร ียนอยางเป นระบบ 

ตลอดจนการสัมผัสประสบการณนำเสนอไอเดียเชิง

ธุรกิจเพื่อการปรับปรุง SME ดานการจัดการความรู

และนว ัตกรรมอยางสร างสรรค ซึ ่งเป นเวทีให

นักศึกษาไดรับการฝกฝนรูปแบบทางความคิดเพ่ือ

รับมือสำหรับการเปลี่ยนแปลงทางธุรกิจเทคโนโลยีท่ี

เปนไปยางรวดเร็วในยุคดิจ ิทัล โลกอนาคตแหง

ศตวรรษท่ี 21 

6 กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบค ุณการสน ับสน ุนท ุน ในการ

ดำเนินงาน และคำแนะนำจากคณะที่ปรึกษา ศูนย
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8.	 ภาคผนวก

	 รวบรวมภาพบรรยากาศและผลงานจากกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน

   

 

 

7 ภาคผนวก 

รวบรวมภาพบรรยากาศและผลงานจากกิจกรรมในช้ันเรียน 
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ตารางท่ี 2 ตัวอยางเกณฑการวัดผลในกิจกรรมนำเสนอและรายงานโครงงาน 

No Evaluation Point Excellent 

(4) 

Good 

(3) 

Fair 

(2) 

Poor 

(1) 

Very 

poor (0) 

1 Completeness of the work      

2 Accuracy of the work      

3 Applying concepts, techniques, and practices in 

the class 

     

4 Situation analysis based on SME’s context      

5 Suggesting KIM solutions and plan for the 

company 

     

6 Quality of document       

7 Quality of presentation material      

8 Performance of the oral presentation      

9 Effective answering the question after 

presentation 

     

10 Keeping time during presentation      

11 Keeping time for the document submission      

12 Original ideas, not copy, no issue on ethics, 

references, citations 
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วาทิิต โคกทอง1
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239 ถนนห้้วยแก้้ว ตำบลสุุเทพ อำเภอเมืืองเชีียงใหม่่ จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50200
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชา การประยุุกต์์จีีไอเอสในวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม (Applications of GIS in Environmental 

Science) รหััสวิชิา 213201 ได้้มุ่่�งเป้้าไปที่่�นักัศึกึษาชั้้�นปีทีี่่� 3 ซึ่่�งเป็น็หนึ่่�งในกระบวนวิิชาแกนของสาขาวิิทยาศาสตร์์

สิ่่�งแวดล้้อม คณะวิิทยาศาสตร์์ โดยในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 เปิิดให้้นัักศึึกษาลงทะเบีียนเรีียนทั้้�งหมด 

12 คน ผู้้�สอนได้้พัฒันากระบวนการสอนด้้วยสื่่�อและปฏิบิัตัิกิารที่่�มีปีระสิทิธิภิาพเพื่่�อการเรียีนรู้้�และเน้้นทำสื่่�อการ

สอนออนไลน์อ์ย่า่งเต็ม็รูปูแบบ ผู้้�สอนเผยแพร่ส่ื่่�อการสอนผ่า่นช่อ่งทางออนไลน์ใ์นเครือืข่า่ยสำนักับริกิารเทคโนโลยีี

สารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ หรืือ ITSC CMU คืือ Microsoft Stream ซึ่่�งเป็็นระบบที่่�รองรัับการเรีียนการ

สอนในยุุคปััจจุุบัันได้้เป็็นอย่่างดีี ทำให้้ผู้้�เรีียนสามารถศึึกษาข้้อมููลควบคู่่�ไปกัับการสอนหลัักและฝึึกทำปฏิิบััติิการ

ตามวิดิีโีอได้้เอง กระบวนวิิชานี้้�เน้้นความรู้้�ด้้านระบบทางภููมิศิาสตร์์สารสนเทศ (GIS) ที่่�ผู้้�สอนสามารถ่่ายทอดความ

รู้้�ในภาคทฤษฎีีจะมีีการผสมผสานการสอนแบบ Active learning แบบออนไลน์์ และจััดทำวิิดีีโอการของภาค

ปฏิิบััติิการจำนวน 10 วิิดีีโอ โดยมีีการวััดประเมิินผลการเรีียนรู้้� 40% ของการตััดเกรดที่่�มาจาก Active learning 

และการจััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped-classroom ได้้แก่่ รายงานภาคปฏิิบััติิการที่่�ผู้้�เรีียนรวบรวมจากสื่่�อ

วิิดีีโอของผู้้�สอนในสััดส่่วน 30% และโครงงาน  (Project-based Learning) ในสััดส่่วน 10% ในอนาคตผู้้�สอน

หวัังว่่าจะนำผลงานจากกระบวนวิิชานี้้�ไปปรัับใช้้อย่่างเป็็นรููปธรรมกัับนัักศึึกษาในปีีต่่อไป รวมถึึงใช้้แผนการสอน

นี้้�เพื่่�อเขีียนตำราที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความเชี่่�ยวชาญเฉพาะและนำไปพััฒนาเป็็นหนัังสืือประกอบการเรีียนการสอน

สำหรัับขอตำแหน่่งทางวิิชาการในอนาคต

คำสำคััญ:  สารสนเทศภููมิิศาสตร์์, GIS, วิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม, การเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�อออนไลน์์

1.	 บทนำ

	 การที่่�ผู้้� เรีียนสามารถอธิิบายลัักษณะและ

โครงสร้้างของฐานข้้อมููลและชุุดข้้อมููลจากระบบ

ภูมิูิศาสตร์ส์ารสนเทศได้้นั้้�น ผู้้�เรียีนจะสามารถเลือืกใช้้

เครื่่�องมือืทางระบบภูมูิศิาสตร์ส์ารสนเทศอย่า่งถูกูต้้อง 

โดยส่่วนใหญ่่จะกระทำผ่่านระบบคอมพิิวเตอร์์

ซอฟต์์แวร์์และฐานข้้อมููล หรืือเทคโนโลยีีการสำรวจ

ระยะไกลได้้ การจััดรููปแบบการเรีียนรู้้�ในศาสตร์์นี้้�จึง

เป็็นสิ่่�งสำคััญ ซึ่่�งปััจจััยหลัักที่่�ช่่วยเอื้้�อให้้การเรีียนการ

สอนเกิดิประสิิทธิภิาพสูงูสุุดกัับผู้้�เรียีน คือื วัตัถุุประสงค์์

และองค์์ประกอบการสอนทั้้�งในภาคทฤษฎีีและภาค

ปฏิิบััติิ ระบบการสอนจึึงควรเปิิดกว้้างให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเพิ่่�มพููนความรู้้�ได้้ต่่อเนื่่�อง และนำความรู้้�มา

ต่่อยอดกัับเนื้้�อหาในรายวิิชาอื่่�น ๆ ได้้ สาขาวิิชา

วิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อมจึึงมีีกระบวนวิิชาที่่�อธิิบาย

หลักัการทางภููมิศิาสตร์์สารสนเทศและการใช้้เครื่่�องมืือ

ในการสำรวจระยะไกลอย่า่งถูกูต้้องและแม่น่ยำ อีกีทั้้�ง

การมุ่่�งเน้้นถึึงการศึึกษาด้้านสิ่่�งแวดล้้อมผ่่านการ

วางแผนการออกแบบการทดลองด้้วยตััวผู้้�เรีียนเอง 

	  วิชิา Applications of GIS in Environmental 

Science (213201) เป็็นวิิชาเปิิดใหม่่ในปีีการศึึกษา 

2564 ในสาขาวิิทยาศาสตร์์สิ่่� งแวดล้้อมคณะ
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วิิทยาศาสตร์์ ผู้้�สอนต้้องการเน้้นการถ่่ายทอดความรู้้�

ทางภูมูิศิาสตร์ส์ารสนเทศ การใช้้งานและนำข้้อมูลูออก

จากฐานข้้อมููลต่่าง ๆ เพื่่�อช่่วยแก้้ปััญหาในด้้านการ

จััดการสิ่่�งแวดล้้อมบนหลัักการทางวิิทยาศาสตร์์ 

กระบวนวิิชานี้้�ได้้มุ่่�งเน้้นไปที่่�ทฤษฎีีการนำเข้้าและส่่ง

ออกข้้อมููลทางภููมิิศาสตร์์สารสนเทศเพื่่�อผู้้�เรีียนจะ

สามารถนำไปปฏิบิัตัิหิรือืใช้้ได้้จริงิ ซึ่่�งผู้้�เรียีนจำเป็น็ต้้อง

ศึึกษาเนื้้�อหาภาคทฤษฎีีทางวิิชาภููมิิศาสตร์์เบื้้�องต้้น

ก่อ่น จึงึมีีเนื้้�อหาบางส่ว่นยังัได้้ผนวกให้้เข้้ากับัหลัักการ

ทางวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม และยัังถููกเชื่่�อมโยงให้้เข้้า

กัับสถานการณ์์ปััญหาด้้านสิ่่�งแวดล้้อมในปััจจุุบััน เช่่น 

การเพิ่่�มขึ้้�นของพื้้�นที่่�อยู่่�อาศัยัและพื้้�นที่่�เกษตรกรรม ที่่�

นำไปสู่่�การลดลงของพื้้�นที่่�ทางธรรมชาติิ เช่่น ป่่าไม้้

และแหล่่งน้้ำ ดัังนั้้�น ทั้้�งผู้้�สอนและผู้้�เรีียนจำเป็็นต้้องมีี

ทัักษะเชิิงทฤษฎีีและปฏิิบััติิควบคู่่�กััน โดยเฉพาะการ

เพิ่่�มพูนูทักัษะในภาคปฏิิบัตัิกิาร เช่น่ ด้้านการใช้้เครื่่�อง

มืือและใช้้โปรแกรมทางคอมพิิวเตอร์์ผ่่านระบบฐาน

ข้้อมูลูทางภูมิูิศาสตร์ส์ารสนเทศ จึงึทำให้้กระบวนวิชิา

นี้้�มีความแตกต่า่งจากกระบวนวิชิาพื้้�นฐานบางวิชิา ใน

ระดัับปริิญญาตรีีของสาขาวิิทยาศาสตร์์สิ่่�งแวดล้้อม 

	ผู้้ �สอนเล็็งเห็็นถึึงการนำเอาองค์์ความรู้้�ขั้้�นพื้้�น

ฐานจากเนื้้�อหาในห้้องเรียีนและปฏิบิัตัิกิารเข้้าไปใช้้ใน

การแก้้ปัญัหาในสถานการณ์ส์ิ่่�งแวดล้้อมได้้จริงิ ซึ่่�งต้้อง

อาศััยทั้้�งการวางแผนการจััดการเรีียนการสอนให้้เกิิด

ประสิทิธิภิาพสูงูสุดุ โดยเฉพาะการเรียีนในภาคปฏิบิัตัิิ

การแบบ Flipped-Classroom ได้้จุดประกายให้้ผู้้�

สอนมีีโอกาสทดลองวิิธีีการสอนผ่่านสื่่�อวิิดีีโอแบบ

ออนไลน์์ ซึ่่�งผู้้�สอนได้้ผลิิตขึ้้�นเองเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเรีียนรู้้�

การใช้้งานผ่่านระบบฐานข้้อมููลและผ่่านโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์ ์นอกจากนี้้�ผู้้�เรียีนยังัสามารถนำความรู้้�ไป

ใช้้ได้้จริิงในการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่านการทำโครงงาน  

(Project-based Learning)

2.	 หลัักการและทฤษฎีี

	 แกนหลัักสำคััญของการเรีียนการสอนในสาขา

วิิทยาศาสตร์์ คืือ กระบวนการทางวิิทยาศาสตร์์  

อัันได้้แก่่ การตั้้�งคำถาม การตั้้�งสมมุุติิฐาน การสืืบค้้น

ความรู้้�หรืือการทดลอง การสรุุปผล ซึ่่�งสามารถวััดผล

ผ่่านการนำเสนอ และการบริิการสัังคมและจิิต

สาธารณะ เป็น็ต้้น ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนควรจัดัรูปูแบบการเรียีน

รู้้�ที่่�มีีการถ่่ายทอดวิิชา ทัักษะ เจตคติิ และคุุณลัักษณะ

ต่่าง ๆ ที่่�ผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาต่่อเนื่่�องจากบทเรีียนรู้้�

ได้้ จึึงจำเป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�จะมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีการแสดง

ความสามารถออกมาในเชิงิการหรืือมีกีารปรัับใช้้ความ

รู้้�เพื่่�อการแก้้ปัญหาในสถานการณ์์ต่า่ง ๆ  ซึ่่�งจะจููงใจให้้

เกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง หรืือเกิิดทัักษะต่่อยอดใน

ภายหลััง [1, 2]

	ช่ ่องทางการเรีียนรู้้�ทางออนไลน์์ที่่�เหมาะสม

สามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนสนใจในเนื้้�อหามากขึ้้�น และ

ยัังเอื้้�อประโยชน์์ให้้ผู้้�สอนนำผลงานไปใช้้วััดความ

สำเร็จ็ของการจััดรูปูแบบการศึึกษาในชั้้�นเรียีน ซึ่่�งควร

จะมีกีารประเมินิวัดัผลจากผลสัมัฤทธิ์์�ที่่�ผู้้�เรียีนพึงึได้้รับั

จากการเรีียนการสอนออนไลน์์ ดัังนั้้�น สื่่�อการสอน

ออนไลน์ ์เช่น่ วิดิีโีอที่่�ถูกูเผยแพร่ ่จึงึช่ว่ยเอื้้�อประโยชน์์

ต่่อทั้้�งผู้้�สอนและผู้้�เรีียน [3]           

	ภั ักดีีจิิตร (2557) แนะนำให้้กระบวนการเรีียน

รู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 แบบ Active learning ให้้มีกีารเรียีน

รู้้�ผ่่านโครงงาน (Project-based Learning) เพื่่�อผู้้�

เรีียนจะฝึึกการเรีียนรู้้�ผ่่านการแก้้ปัญหา (Problem-

based Learning) ทั้้�งนี้้�ผู้้�เรีียนจะมีีการลงมืือปฏิิบััติิ

ตามความสนใจ เช่น่ การกำหนดวััตถุปุระสงค์ข์องการ

ทำงานด้้วยตนเอง หรืือเลืือกวิิธีีการศึึกษาจากการ

ค้้นคว้้าด้้วยตนเอง เป็็นต้้น [4]  

	 การเรีียนรู้้�ในยุุคปััจจุุบัันสามารถทำการเรีียนรู้้�

ผ่่ านสื่่� อออนไล น์์ ได้้ อ ย่่ า งสม บููร ณ์์แบบและ มีี

ประสิิทธิิภาพ เพราะมีีเทคโนโลยีีเอื้้�อต่่อการเข้้าถึึงสื่่�อ

ออนไลน์์และเชื่่�อมโยงกัับข้้อมููลได้้อย่่างกว้้างขวาง ใน

ด้้านการเรีียนวิิชาสารสนเทศทางภููมิิศาสตร์์ หรืือ 

Geographic Information System (GIS) จะมีีการ

ใช้้ข้้อมููลจากฐานข้้อมููลออนไลน์์เป็็นพื้้�นฐานของการ

เรียีนการสอนอยู่่�แล้้ว ซึ่่�งการเลืือกใช้้เครื่่�องมืือออนไลน์์
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หรืือแอปพลิิเคชั่่�นยัังส่่งเสริิมระบบการเรีียนรู้้�แบบ

ออนไลน์์มีีความเป็็นไปได้้ ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนและผู้้�เรีียน

สามารถทำความเข้้าใจผ่่านเอกสารประกอบการใช้้งาน 

หรืือสื่่�อวิิดีีโอเช่่น Youtube ของเครื่่�องมืือออนไลน์์ 

หรืือแอปพลิิเคชัันนั้้�น ๆ ได้้ [5]  

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�

	ปั ัจจุุบัันการเข้้าถึึงสื่่�อดิิจิิตอลมีีความง่่ายขึ้้�น 

เพราะหลายสื่่�อจะเผยแพร่ผ่่า่นระบบอินิเตอร์เ์น็ต็ หรืือ

ระบบออนไลน์์ จึึงทำให้้มีีแนวทางพััฒนาทัักษะของผู้้�

เรีียน หรืือพฤติิกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนที่่�หลาก

หลายมากขึ้้�น ผู้้�สอนเล็็งเห็น็ถึึงความไม่จ่ำเป็น็ให้้มีกีาร

สอนเฉพาะในเวลาของคาบเรีียน แต่่ควรมีีการจััดการ

เรีียนการสอนในช่่วงเวลาที่่�เหมาะสมกัับเนื้้�อหา ยก

ตััวอย่่างเช่่น ในภาคทฤษฎีีจะมีีการพบเจอกัันในชั้้�น

เรียีนออนไลน์ข์องทุกุคาบและในทุกุหัวัข้้อการบรรยาย 

แต่่ในภาคปฏิิบััติิการจะสามารถสอนผ่่านสื่่�อออนไลน์์ 

ที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรียีนเข้้าถึงึสื่่�อการสอนได้้ง่า่ยและเรียีนได้้

ทุกุเวลา ดังันั้้�นผู้้�สอนจึึงได้้ดึงเอาหลัักการสอนผ่า่นช่่อง

ทางออนไลน์์ ศึึกษาวิิธีีการออกแบบสื่่�อวิิดีีโอให้้เข้้าใจ

ง่า่ยขึ้้�นด้้วยการเพิ่่�มคำบรรยายอธิบิาย ถ่า่ยทอดวิธิีกีาร

ลงมืือทำปฏิิบััติิการอย่่างเป็็นขั้้�นตอน และทำการเผย

แพร่่ผ่่านระบบการจััดการเรียีนการสอนแบบออนไลน์์

ของมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่มีีที่่�พััฒนาโดย ITSC CMU 

โดยผ่่านพื้้�นฐานการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ที่่�

จะใช้้ในภาคทฤษฎีี การแนะนำและเข้้าสู่่�ประเด็็น

เนื้้�อหาที่่�สำคััญ ประกอบกัับการทำแบบทดสอบ หรืือ 

Quiz ผ่า่น Kahoot และเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรียีนสอบถาม

ข้้อสงสััยในเชิิงทฤษฎีีเพิ่่�มเติิม อัันจะทำให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้้�จากผู้้�สอนเป็็นหลัักและเข้้าใจเนื้้�อหา

มากขึ้้�นได้้ นอกจากนี้้�ยัังมีีการผสมผสานแนวทางของ 

Flipped-classroom มาใช้้ในการเรีียนภาคปฏิิบััติิ 

ที่่�ทำการเผยแพร่ผ่่า่นสื่่�อวิดิีโีอทั้้�งหมด 10 วิดิีโีอ จึงึช่ว่ย

เอื้้�อให้้มีคีวามยืดืหยุ่่�นที่่�ด้้านเวลาของการเรียีนออนไลน์์ 

ผู้้�เรียีนไม่จ่ำเป็น็ที่่�จะต้้องมาเรียีนกับัผู้้�สอนในเวลาเรียีน

ทุุกครั้้�ง ผู้้�เรีียนและผู้้�สอนจะสามารถเชื่่�อมต่่อเนื้้�อหาที่่�

เคยเรีียนไปแล้้วได้้ง่่ายมากขึ้้�น

4.	 ผลลััพธ์์

4.1.	ผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

	 ผลการประเมิินการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาผ่่าน

รายวิิชาที่่�นำกระบวนการเรียีนรู้้�แบบ Active Learning 

มาปรัับใช้้ทั้้�งในภาคบรรยายและภาคปฏิิบััติิการ พบ

ว่่า นัักศึึกษาร้้อยละ 83.33 แสดงทัักษะการใช้้งาน

โปรแกรมคอมพิวิเตอร์แ์ละฐานข้้อมูลูระบบสารสนเทศ

ภููมิิศาสตร์์จากการส่่งรายงานภาคปฏิิบััติิการ (ตาราง

ที่่� 1) และนัักศึึกษาร้้อยละ 83.33  สามารถนำความรู้้�

และข้้อมููลจากฐานข้้อมููลที่่�หลากหลายไปใช้้ในการแก้้

ปััญหาในสถานการณ์์สิ่่�งแวดล้้อมหลากหลายด้้านซึ่่�ง

วััดผลได้้จากการทำโครงงาน (ตารางที่่� 1) 

    ผู้้�สอนเล็็งเห็็นว่่าผู้้�เรีียนทุุกคนมีีทัักษะการสืืบค้้นข้้อ

มููลผ่่านเว็็ปไซต์ได้้ดี โดยเฉพาะด้้านการศึึกษาเนื้้�อหา

ผ่่านวิิดีีโอซึ่่�งในปััจจุุบัันนิิยมใช้้เว็็ปไซต์์พื้้�นฐานในการ
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วิิดีีโอเพื่่�อการเผยแพร่่ ทั้้�งนี้้� ผู้้�สอนสามารถติิดตาม
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ตารางที่่� 1 ข้้อมููลการส่่งงานและคะแนนจาก Active 

Learning และ Flipped-Classroom ซึ่่�งคิดิเป็็น 40% 

จากการประมวลผลเกรด

	 จากตารางที่่� 1 พบนัักศึึกษาที่่�ส่่งงานเป็็นร้้อย

ละ 83.33 โดยค่า่เฉลี่่�ยของรายงานภาคปฏิิบััติกิาร คือื 

19.65% และค่่าเฉลี่่�ยของโครงงาน Project-based 

Learning คืือ 6.83% ซึ่่�งสาเหตุุที่่�ทำให้้ค่่าเฉลี่่�ยของ

ทั้้�งสองประเภทไม่ม่าก เพราะมีนีักัศึกึษา จำนวน 2 คน

ไม่่ส่่งรายงาน ในกรณีีนี้้� ผู้้�สอนได้้เรีียนรู้้�ว่่า ถ้้าผู้้�เรีียน
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4 ผลลัพธ 

4.1 ผลการเรียนรูของนักศึกษา 

ผลการประเมินการเรียนรูของนักศึกษาผาน

รายว ิชาท ี ่นำกระบวนการเร ียนร ู แบบ Active 

Learning มาปร ั บ ใช ท ั ้ ง ใ นภาคบรรยายและ

ภาคปฏิบัติการ พบวา นักศึกษารอยละ 83.33 แสดง

ท ักษะการใช งานโปรแกรมคอมพ ิวเตอร และ

ฐานขอมูลระบบสารสนเทศภูมิศาสตรจากการสง

รายงานภาคปฏิบัติการ (ตารางท่ี 1) และนักศึกษา

รอยละ 83.33  สามารถนำความรู และขอมูลจาก

ฐานขอมูลที ่หลากหลายไปใชในการแกปญหาใน

สถานการณสิ่งแวดลอมหลากหลายดานซึ่งวัดผลได

จากการทำโครงงาน (ตารางท่ี 1)  

    ผูสอนเล็งเห็นวาผูเรียนทุกคนมีทักษะการสืบคน

ขอมูลผานเว็ปไซตไดดี โดยเฉพาะดานการศึกษา

เนื้อหาผานวิดีโอซ่ึงในปจจุบันนิยมใชเว็ปไซตพ้ืนฐาน

ในการบรรจุวิดีโอเหลานั้น เพ่ือการเผยแพรและใชใน

การศึกษา ซึ่ง Microsoft Stream สามารถจัดเก็บ

ขอมูลวิดีโอเพื ่อการเผยแพร ทั้งนี้ ผู สอนสามารถ

ต ิดตามจำนวนการชมว ิด ี โอน ั ้น ๆ ได อ ีกด วย 

นอกจากนี้ ผูเรียนสามารถทำการฝกปฏิบัติ ฝกใช

ซอฟตแวรและใชฐานขอมูลออนไลนผานสื่อวิดีโอ

ออนไลน ซึ่งชวยใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองผาน

เนื้อหาจากการชมวิดีโอ เพื่อผูเรียนสามารถนำไป

ปฏิบัติตามไดจริงระหวางคาบปฏิบัติการและตอยอด

ไ ด  ใ น ก า ร ท ำ โ ค ร ง ง า น แ บ บ  Project-based 

Learning (ตารางท่ี 1) 

ตารางท่ี 1 ขอมูลการสงงานและคะแนนจาก 

Active Learning และ Flipped-Classroom ซึ่งคิด

เปน 40% จากการประมวลผลเกรด 

 

นักศึกษา

คนท่ี 

คะแนนจาก Active Learning + 

Flipped-Classroom 

รายงาน

ภาคปฏิบัติการ 

(30%) 

โครงงาน Project-

based Learning 

(10%) 

1 24.75 10.00 

2 28.20 8.50 

3 28.50 9.00 

4 20.70 8.00 

5 28.80 8.50 

6 26.70 7.50 

7 26.40 10.00 

8 28.50 10.00 

9 13.20 5.50 

10 9.00 0.00 (ไมสง) 

11 0.00 (ไมสง) 5.00 

12 0.00 (ไมสง) 0.00 (ไมสง) 

เฉล่ีย 19.65% 6.83% 

 

จากตารางท่ี 1 พบนักศึกษาที่สงงานเปนรอย

ละ 83.33 โดยคาเฉลี่ยของรายงานภาคปฏิบัติการ 

คือ 19.65% และคาเฉลี ่ยของโครงงาน Project-

based Learning ค ือ 6.83% ซ ึ ่ งสาเหต ุท ี ่ทำให

คาเฉลี่ยของท้ังสองประเภทไมมาก เพราะมีนักศึกษา

จำนวน 2 คนไมสงรายงาน  ในกรณีนี ้ ผ ู สอนได

เรียนรูวา ถาผู เรียนไมสงงานตามเกณฑการเรียน

แบบ Active Learning + Flipped-Classroom จะ

ทำใหสูญเสียคะแนนมากที่สุดถึง 40% ซึ่งมีจำนวน

นักศึกษาเพียง 1 คนท่ีไมไดรับคะแนน ท้ังนี้ ผูสอนได

เนน และติดตามใหนักศึกษาทุกคนใหสงรายงาน

อยางครบถวนและตามกำหนด แตยังคงไมไดรับ
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เรียนรูวา ถาผู เรียนไมสงงานตามเกณฑการเรียน

แบบ Active Learning + Flipped-Classroom จะ

ทำใหสูญเสียคะแนนมากที่สุดถึง 40% ซึ่งมีจำนวน

นักศึกษาเพียง 1 คนท่ีไมไดรับคะแนน ท้ังนี้ ผูสอนได

เนน และติดตามใหนักศึกษาทุกคนใหสงรายงาน

อยางครบถวนและตามกำหนด แตยังคงไมไดรับ
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ความรวมมือจากนักศึกษาบางคน เมื่อผูสอนลองคิด

เฉพาะคะแนนที่ไดจากผูเรียนท่ีสงงานแตละสวน คือ

จำนวน 10 คน จะทำใหคาเฉลี ่ยคะแนนรายงาน

ภาคปฏิบัติการสูงขึ้นเปน 23.48% และคะแนนจาก

โครงงาน Project-based Learning ส ู งข ึ ้ น เปน 

8.20%  

    นอกจากนี้ การมอบหมายใหนักศึกษาเลือกหัวขอ

ก า ร เ ร ี ย น ร ู  ผ  า น โ ค ร ง ง าน   (Project-based 

Learning) ตามที่ตนสนใจ (ตารางที่ 1 ) ยังชวยเพ่ิม

ทักษะการใชเทคโนโลยีสารสนเทศนภูมิศาสตร ชวย

เพิ ่มความกะตื ้อรื ้อรนในการสอบถาม อภิปราย

รวมกับผูสอนได ซึ่งนักศึกษาไดชี้แจงขอสงสัยและ

แกไขปญหาที ่พบระหวางการทำงานผานระบบ 

Microsoft Teams ของรายวิชา โดยเกณฑการให

คะแนนโครงงาน  (Project-based Learning) มา

จากความคิดสรางสรรค (5%) และเนื้อหาท่ีเก่ียวของ

กับรายวิชา (5%) รวมเปน 10% (ตารางที่ 1 ) นั่น

หมายถ ึงว าส วนใหญน ักศ ึกษามีท ักษะในการ

วิเคราะหขอมูลและฝกทักษะตามวัตถุประสงคของ

กระบวนวิชา 

จากรูปที่ 1 แสดงถึงคะแนนชวยท่ีจากการทำ

แบบทดสอบหรือ Quiz ทั้งหมด 10 ครั้งไดถูกแบง

ออกเปน 3  ลำดับขั้น โดยลำดับขั้นที่ 1, 2 และ 3 

จะไดคะแนนชวย 2%, 1% และ 0% ตามลำดับ และ

พบวาผูเรียนไดลำดับขึ้นท่ี 1 คือ 33% ลำดับขึ้นท่ี 2 

คือ 25% และลำดับข้ึนท่ี 3 คือ 42% ซ่ึงคะแนนชวย

นี้เปนหนึ่งในแผนการเรียนภาคบรรยายแบบ Active 

learning ที่จะชวยกระตุนใหนักศึกษาเขาชั้นเรียน

และทบทวนเน ื ้ อหาจากการบรรยายเพ ื ่ อทำ

แบบทดสอบดังกลาว 

 

 
 

รูปที่ 1 แผนภาพแสดงเปอรเซ็นตของนักศึกษา

ที่แยกตามลำดับขั้นจากการทำแบบทดสอบ จำนวน 

10 ครั้ง ที่เปนคะแนนชวย โดยนักศึกษาในลำดับข้ัน

ที่ 1, 2 และ 3 จะไดคะแนนชวย 2%, 1% และ 0% 

ตามลำดับ 

 

4.1 ผลลัพธตออาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

จากร ูปที ่  2 แสดงช อง (Channel) ว ิด ีโอใน

ภาคปฏิบัติการท่ีผู สอนไดทดลองการจัดการเรียน

การสอนรูปแบบ Flipped-classroom ซ่ึงเพ่ิมทักษะ

ปฏ ิบ ัต ิการนอกเหน ือจากองค ความรูจากการ

บรรยายหนาชั้น วิธีนี้ไดชวยเพิ่มประสิทธิภาพและ

ความเหมาะสมรูปแบบการเรียนภาคปฏิบัติการ

ในชวงสถานการณของโรค COVID-19 เนื่องจากนี้ 

การผลิตสื่อการสอนวิดีโอยังชวยใหผูสอนไดเรียนรู

ทักษะการใชสื่อมัลติมีเดีย การตัดตอวิดีโอ และการ

เผยแพรผานชองทางออนไลน ตลอดภาคการศึกษา

ผู สอนไดผลิตสื ่อวิดีโอทั ้งหมด 10 วิดีดฮ และยัง

เล ็งเห ็นถ ึงการปร ับปร ุงส ื ่อชน ิดน ี ้ เพ ื ่อใชในป

การศึกษาอื่น ๆ เชน การใสเอฟเฟคเสียงประกอบ 

การเพ่ิม Flow chart ของวิธีการทดลอง และการนำ

เครื ่องมือทางคอมพิวเตอรที ่ทันสมัยมาในลำดับ

ตอไป โดยสรุป คือ ผูสอนไดเห็นถึงประโยชนจากสื่อ

ว ิด ี โอท ี ่ ใช สอนในคาบปฏ ิบ ัต ิการ และเห ็นถึง

รููปที่่� 1 แผนภาพแสดงเปอร์์เซ็็นต์์ของนัักศึึกษาที่่�แยก

ตามลำดับัขั้้�นจากการทำแบบทดสอบ จำนวน 10 ครั้้�ง 

ที่่�เป็็นคะแนนช่่วย โดยนัักศึึกษาในลำดัับขั้้�นที่่� 1, 2 

และ 3 จะได้้คะแนนช่ว่ย 2%, 1% และ 0% ตามลำดับั

4.2.	ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

	 จากรููปที่่� 2 แสดงช่่อง (Channel) วิดิีโีอในภาค

ปฏิิบัตัิกิารที่่�ผู้้�สอนได้้ทดลองการจัดัการเรียีนการสอน

รููปแบบ Flipped-classroom ซึ่่�งเพิ่่�มทัักษะปฏิิบััติิ

การนอกเหนือืจากองค์ค์วามรู้้�จากการบรรยายหน้้าชั้้�น 

วิิธีีนี้้�ได้้ช่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและความเหมาะสมรููป

แบบการเรีียนภาคปฏิิบััติิการในช่่วงสถานการณ์์ของ

โรค COVID-19 เนื่่�องจากนี้้� การผลิิตสื่่�อการสอนวิิดีีโอ

ยัังช่่วยให้้ผู้้�สอนได้้เรีียนรู้้�ทัักษะการใช้้สื่่�อมััลติิมีีเดีีย 

การตัดัต่่อวิิดีโีอ และการเผยแพร่่ผ่า่นช่อ่งทางออนไลน์์ 

ตลอดภาคการศึกึษาผู้้�สอนได้้ผลิติสื่่�อวิดิีโีอทั้้�งหมด 10 

วิิดีีดฮ และยัังเล็็งเห็็นถึึงการปรัับปรุุงสื่่�อชนิิดนี้้�เพื่่�อใช้้

ในปีกีารศึกึษาอื่่�น ๆ  เช่น่ การใส่เ่อฟเฟคเสียีงประกอบ 

การเพิ่่�ม Flow chart ของวิิธีีการทดลอง และการนำ

เครื่่�องมืือทางคอมพิิวเตอร์์ที่่�ทัันสมััยมาในลำดัับต่่อไป 

โดยสรุุป คืือ ผู้้�สอนได้้เห็็นถึึงประโยชน์์จากสื่่�อวิิดีีโอที่่�

ใช้้สอนในคาบปฏิิบััติิการ และเห็็นถึึงประโยชน์์จาก

การจััดการสอนในรููปแบบ Flipped-classroom ที่่�

ช่ว่ยเน้้นผลลััพธ์์จากการใช้้สื่่�อออนไลน์์ และเปิิดโอกาส

ให้้ผู้้�เรีียนได้้ศึึกษาผ่่านวิิดีีโอปฏิิบััติิการอย่่างละเอีียด

และคล่่องตััว

รููปที่่� 2 ช่อ่ง (Channel) เผยแพร่ว่ิดิีโีอออนไลน์ ์สำหรับั

นักัศึกึษาใช้้ในการเรียีนภาคปฏิบิัติัิการ (https://web.

microsoftstream.com/channel/13164419-

10a3-417f-ad9f-4bcf987967fa)

5.	 สรุุป

     	 กระบวนวิชิาการประยุกุต์์จีีไอเอสในวิทิยาศาสตร์์

สิ่่�งแวดล้้อม (Applications of GIS in Environmental 

Science) รหััสวิชิา 213201 ได้้ถูกจัดัรูปูแบบการเรียีน

การสอนเพื่่�อการเรียีนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 โดยมีีนัักศึึกษา

ทั้้�งหมด 12 คน ที่่�ถููกประเมิินวััดผลด้้วยกระบวนการ 

Active Learning + Flipped-Classroom หรืือคิิด

เป็น็ 40% ของคะแนนการตััดเกรด ผู้้�สอนได้้ออกแบบ

กระบวนการเรียีนรู้้�โดยการลงมืือทำในภาคปฏิบัิัติิการ

ที่่�มีคะแนนรายงานภาคปฏิบิัตัิกิาร (30%) และคะแนน

โครงงาน Project-based Learning (10%) ผู้้�สอน

เรียีนรู้้�ว่า่นัักศึึกษาสามารถเรียีนรู้้�และสร้้างความเข้้าใจ

เนื้้�อหาได้้ด้้วยตนเองผ่่านสื่่�อวิิดีีโอออนไลน์์ และ

 

 

   

 

 

ประโยชนจากการจัดการสอนในรูปแบบ Flipped-

classroom ท่ีชวยเนนผลลัพธจากการใชสื่อออนไลน 

และเป ดโอกาสให ผ ู  เร ียนได ศ ึกษาผ านว ิด ี โอ

ปฏิบัติการอยางละเอียดและคลองตัว 

 

 

 

 
รูปท่ี 2 ชอง (Channel) เผยแพรวิดีโอออนไลน 

สำหรับนักศึกษาใชในการเร ียนภาคปฏิบัต ิการ 

(https://web.microsoftstream.com/channel/

13164419-10a3-417f-ad9f-4bcf987967fa) 

 

5 สรุป 

     กระบวนว ิ ช า  กา รประย ุ กต  จ ี ไ อ เ อส ใน

วิทยาศาสตรสิ่งแวดลอม (Applications of GIS in 

Environmental Science) รหัสวิชา 213201 ไดถูก

จ ัดร ูปแบบการเร ียนการสอนเพื ่อการเร ียนร ู สู

ศตวรรษที่ 21 โดยมีนักศึกษาทั้งหมด 12 คน ที่ถูก

ประเมินวัดผลดวยกระบวนการ Active Learning + 

Flipped-Classroom หรือคิดเปน 40% ของคะแนน

การตัดเกรด ผูสอนไดออกแบบกระบวนการเรียนรู

โดยการลงม ือทำในภาคปฏิบ ัต ิการท่ีมีคะแนน

รายงานภาคปฏิบัติการ (30%) และคะแนนโครงงาน 

Project-based Learning (10%)  ผูสอนเรียนรูวา

นักศึกษาสามารถเรียนรูและสรางความเขาใจเนื้อหา

ไดดวยตนเองผานสื ่อวิดีโอออนไลน และสามารถ

ประยุกตความรู จากการเรียนในภาคบรรยายและ

ภาคปฏิบัติการในการทำโครงงานแบบรายบุคคล 

ทั ้งนี ้มีนักศึกษาเพียงสวนนอย คือ 2-3 คน ไมสง

ร า ย ง านท ั ้ ง ส อ ง ช ิ ้ น จ า ก  Active Learning + 

Flipped-Classroom ในการเรียนภาคปฏิบัติการได

ผู สอนจึงเห็นถึงความสำคัญของการเลือกใชว ิธี

กระตุนใหผูเรียนสงงาน ซึ่งการใหทำแบบทดสอบใน

ภาคบรรยายอาจไมเพียงพอที่จะกระตุนใหผู เรียน

ทั้งหมดใหมีความกะตือรือตนหรือมีความรับผิดชอบ

ตอการเรียนไดทั้งหมด ในอนาคตจึงควรจัดกิจกรรม

เสริมหรือเพิ่มเติมในสวนของการเรียนภาคปฏิบัติ

ดวยวิธีการอื่น ๆ ยกตัวอยางเชน การนำเสนองาน

เชิงวิชาการ การสรางสื่อออนไลนโดยนักศึกษาเพ่ือ

สงเสริมเนื้อหาภาคปฏิบัติการ หรืออาจใหคะแนน

ความรวมมือจากกิจกรรม ซึ่งผูสอนจะนำประเด็นนี้

ไปคิดและปรับปรุงในปการศึกษา 2565 ในลำดับ

ตอไป  

ลำดัับขั้้�นที่่� 1 ลำดัับขั้้�นที่่� 2 ลำดัับขั้้�นที่่� 3
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สามารถประยุุกต์์ความรู้้�จากการเรีียนในภาคบรรยาย

และภาคปฏิบิัตัิกิารในการทำโครงงานแบบรายบุคุคล 

ทั้้�งนี้้�มีีนัักศึึกษาเพีียงส่่วนน้้อย คืือ 2-3 คน ไม่่ส่่ง

รายงานทั้้�งสองชิ้้�นจาก Active Learning + Flipped-

Classroom ในการเรีียนภาคปฏิิบััติิการได้้ผู้้�สอนจึึง

เห็น็ถึงึความสำคััญของการเลืือกใช้้วิธีิีกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีน

ส่่งงาน ซึ่่�งการให้้ทำแบบทดสอบในภาคบรรยายอาจ

ไม่่เพีียงพอที่่�จะกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนทั้้�งหมดให้้มีความ

กระตืือรืือร้้นหรืือมีีความรัับผิิดชอบต่่อการเรีียนได้้

ทั้้�งหมด ในอนาคตจึงึควรจัดักิจิกรรมเสริมิหรือืเพิ่่�มเติมิ

ในส่่วนของการเรีียนภาคปฏิิบััติิด้้วยวิิธีีการอื่่�น ๆ ยก

ตัวัอย่า่งเช่น่ การนำเสนองานเชิงิวิิชาการ การสร้้างสื่่�อ

ออนไลน์์โดยนัักศึึกษาเพื่่�อส่่งเสริิมเนื้้�อหาภาคปฏิิบััติิ

การ หรืืออาจให้้คะแนนความร่่วมมืือจากกิิจกรรม ซึ่่�ง

ผู้้�สอนจะนำประเด็็นนี้้�ไปคิิดและปรัับปรุุงในปีีการ

ศึึกษา 2565 ในลำดัับต่่อไป 

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �รับัทุนุขอขอบคุณุโครงการ Type B (อาจารย์์

ใหม่่) : Active Learning + Flipped-Classroom 

ประจำปีีการศึึกษา 2564 โดย Teaching & Learning 

Innovation Center ที่่�สนัับสนุุนค่่าใช้้จ่่ายในการ

ดำเนิินการสอน และจััดให้้มีี โครงการฝึึกสอน 

(Coaching) สำหรัับอาจารย์์ผู้้�ได้้รัับทุุนสนัับสนุุน 

ดัังกล่่าว
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชา “มลพิิษทางอากาศ (213351)” มีวีัตัถุุประสงค์์เพื่่�อให้้ผู้้�เรียีนอธิบิายลัักษณะเฉพาะของมลพิิษ

ทางอากาศ และมาตรฐานคุุณภาพอากาศได้้เก็็บตััวอย่่างและการตรวจวััดมลพิิษทางอากาศได้้อย่่างถููกต้้องและ

สามารถประเมิินผลกระทบของมลพิิษทางอากาศต่่อสิ่่�งแวดล้้อมและสุุขภาพอีีกทั้้�งเสนอแนะมาตรการควบคุุมและ

ลดมลพิิษทางอากาศได้้ในภาคเรีียนนี้้� เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนบรรลุุวััตถุุประสงค์์ของการเรีียนรู้้� คณะผู้้�สอนได้้กำหนดให้้

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ภายใต้้รููปแบบการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงาน (Work-based Learning)  

การเรีียนรู้้�ผ่่านโครงงาน (Project-based Learning) และการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม (Activity-based Learning) 

โดยมีสีัดัส่ว่นเทีียบเท่่ากับัการบรรยายในชั้้�นเรียีนหรืือมากกว่่าจากแผนเดิมิซึ่่�งมีเีพียีงรูปูแบบการบรรยายหน้้าชั้้�น

เรีียนเท่่านั้้�น ประกอบไปด้้วย การอภิิปรายร่่วมในชั้้�นเรีียน การทำการทดลองในชั้้�นเรีียน การศึึกษากรณีีตััวอย่่าง

ในประเทศไทยจากผู้้�เชี่่�ยวชาญการจััดการมลพิิษทางอากาศและต่่างประเทศจากนัักวิิจััยที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญด้้าน

มลพิษิทางอากาศ อีกีทั้้�งพัฒันาต่อ่ยอดในรูปูแบบของงานกลุ่่�ม การฝึกึทักัษะใช้้เทคโนโลยีใีนการผลิติผลงานในรูปู

แบบสื่่�อมััลติิมีีเดีียเพื่่�อการออกมานำเสนอหน้้าชั้้�นเรีียนและใช้้ในการสมััครร่่วมกิิจกรรมโครงการทููตเยาวชน

วิิทยาศาสตร์์ไทย ประจำปีี 2565 รวมถึึงการร่่วมกิิจกรรมชุุมชนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการจััดการมลพิิษทางอากาศและ

กิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเป้้าหมายการพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน (Sustainable Development Goals – SDGs)  

คำสำคััญ:  มลพิิษทางอากาศ, Active Learning , SDGs 

1.	 บทนำ

	ปั ัญหามลพิิษทางอากาศถืือว่่าเป็็นปััญหาใหญ่่

สิ่่�งแวดล้้อมที่่�ใหญ่่ระดัับโลก และปััญหาใหญ่่ของ

ประเทศไทยที่่�ยังเป็็นปััญหาที่่�แก้้ไขได้้ยากเพราะมีี

ปัจัจัยัหลายอย่่าง ซึ่่�งเป็็นปััญหาใหญ่่สำหรับัภาคเหนืือ

ตอนบนของประเทศไทยที่่�มีีมาเกืือบ 10 ปีี 

	ส่ ่วนใหญ่่เกิิดจากการเผาพื้้�นที่่�ป่่าหรืือพื้้�นที่่�โล่่ง

ทั้้� งภายในประเทศและประเทศเพื่่�อนบ้้านเพื่่�อ

เกษตรกรรม หลายพื้้�นที่่�ในภาคเหนือืลักัษณะเป็น็แอ่ง่

กระทะ ประกอบด้้วย พื้้�นที่่�ราบที่่�มีีภููเขาล้้อมรอบ  

มีสีภาพอากาศนิ่่�งและแห้้งเป็น็เวลานานก่อ่ให้้เกิดิการ

สะสมของสารมลพิิษที่่�ไม่่สามารถแพร่่กระจายได้้ 

ทำให้้มีปริิมาณสารมลพิิษสููง โดยเฉพาะในพื้้�นที่่�เขต

เมืือง ทำให้้พื้้�นที่่�ดัังกล่่าวประสบปััญหามลพิิษทาง

อากาศซึ่่�งมีีสาเหตุุมาจากสภาพทางภููมิิประเทศดัังที่่�

กล่า่วมา รวมไปถึึงสาเหตุุอื่่�นๆ เช่น่ การคมนาคมที่่�เพิ่่�ม

ขึ้้�น การเผาในที่่�โล่่ง ทำให้้ในพื้้�นที่่�มีีความเสี่่�ยงต่่อการ

เกิดิโรคระบบทางเดิินหายใจ ปัญัหามลพิิษทางอากาศ

ในภาคเหนืือได้้ส่่งผลกระทบต่่อสุุขภาพอนามััยของ

ประชาชนเป็็นอย่่างมากโดยเฉพาะปััญหาหมอกควััน  

การสะสมของควันัหรือืฝุ่่�นในอากาศส่ว่นใหญ่เ่กิดิจาก

เผาเศษวััสดุุ เหลืือใช้้ทางการเกษตรและไฟป่่า  



208       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

เพื่่�อสร้้างความรู้้�พื้้�นเบื้้�องต้้นที่่�เกี่่�ยวกัับมลพิิษทาง

อากาศ และการนอกเหนืือจากการบรรยายซึ่่�งเป็็น

เนื้้�อหาที่่�ผู้้�สอนจะหยิิบยกขึ้้�นมาในชั้้�นเรียีนแล้้ว ผู้้�สอน

กระบวนวิชิา “มลพิษิทางอากาศ” ต้้องนำกลยุทุธ์ก์าร

เรีียนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 มาปรัับใช้้ โดย

ปรัับลดสััดส่่วนของการบรรยายลง แล้้วปรัับใช้้

กระบวนการเรีียนรู้้�อื่่�น ๆ อาทิิ การอภิิปรายระหว่่าง 

ผู้้�เรีียนและผู้้�สอน การสััมมนาในชั้้�นเรีียนที่่�จัดขึ้้�นเพื่่�อ

ให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนองค์์ความรู้้�ระหว่่างวิิทยากรรัับ

เชิิญที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญเฉพาะในหััวข้้อที่่�เกี่่�ยวข้้องใน

ระดัับนานาชาติิที่่�กัับเนื้้�อหาวิิชา การออกภาคสนาม/

ทััศนศึึกษาสถานีีศึึกษา และสถานที่่�เก็็บตััวอย่่างทาง

อากาศทั้้�งของงานวิจิัยัและของกรมควบคุมุมลพิิษ และ

การขับัเคลื่่�อนทางนโยบายและกิจิกรรมต่า่งๆ ที่่�จะเกิดิ

ขึ้้�นในชุุมชนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมลพิิษทางอากาศ ซึ่่�งจะมีี

ทั้้�งนวััตกรรมที่่�แตกต่่างและสามารถนำมาปรัับใช้้ใน

งานวิจัิัยและชีวีิติประจำวันัของตัวัเองได้้ ร่ว่มกิจิกรรม

ชุุมชนต่่างๆเพื่่�อแก้้ไขปััญหาหมอกควััน ท้้ายที่่�สุุดผู้้�

เรีียนจะสามารถทำกิิจกรรมกลุ่่�มเพื่่�อนำเสนอองค์์

ความรู้้�ของตนเอง ผ่่านการผลิิตสื่่�อมััลติิมีีเดีียโดยใช้้

เทคโนโลยีเีข้้ามาช่ว่ย แล้้วสามารถเผยแพร่ใ่นช่อ่งทาง

สาธารณะได้้ จากกรอบแนวคิิดเหล่่านี้้� ผนวกเข้้ากัับ

เนื้้� อหา ในห้้ อ ง เรีี ยนจะสามารถส่่ ง เ สริิ ม ให้้มี ี

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ได้้อย่่างมีี

ประสิทิธิภิาพ ส่ง่ผลให้้ผู้้�เรียีนสามารถนำองค์์ความรู้้�ไป

ใช้้ได้้จริิง เพื่่�อป้้องกัันและบรรเทามลพิิษทางอากาศที่่�

จะเกิิดขึ้้�นในท้้องถิ่่�นของตััวเองได้้

2.	 การจััดการเรีียนการสอน

	 เนื่่�องจากกระบวนวิิชา “มลพิิษทางอากาศ” 

เป็็นวิิชาที่่� เปิิดใหม่่รองรัับหลัักสููตรวิิทยาศาสตร์์ 

สิ่่�งแวดล้้อม (นานาชาติิ) ซึ่่�งมีีการเรียีนการสอนเป็็นครั้้�ง

แรกของหลัักสููตร จึึงถืือเป็็นโอกาสดีีและสะดวกต่่อ

การจััดกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ใน

สััดส่่วนถึึง 60% ของการบรรยายได้้ ซึ่่�งผู้้�สอนได้้

ก ำหนดรูู ปแบบการ เรีี ยน รู้้� ใ ห้้ ส อดคล้้ อ งกัั บ

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบผสมผสานระหว่่าง Passive 

Learning และ Active Learning กล่่าวคืือ กิิจกรรม

ต่า่งๆ ภายใต้้กระบวนการเรียีนรู้้�แบบ Work/Project/

Activity based learning โดยการเปิิดโอกาสให้้ผู้้�

เรีียนได้้เห็็นตััวอย่่างจริิงในภาคสนาม ได้้แลกเปลี่่�ยน

ความรู้้�กัับวิิทยากรรัับเชิิญที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญในระดัับ

นานาชาติิ และให้้นักศึึกษาได้้มีโอกาสร่่วมกิิจกรรม

เกี่่�ยวกัับมลพิิษทางอากาศที่่�จััดโดยองค์์กรต่่างๆ หรืือ

การเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ทดลองนำเสนอความคิิด

เห็น็หรืือผลงาน ในรูปูแบบของสื่่�อมัลัติมิีเีดียี ซึ่่�งจะช่ว่ย

ให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�มีีการใช้้สื่่�อและ

เทคโนโลยีี เข้้ามาช่่วยให้้ผลงานมีีคุุณภาพและ

สอดคล้้องกัับยุุคสมััยมากขึ้้�น

2.1.	การเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงาน (Work-based 

Learning)

	 ในการสอนแต่ล่ะหัวัข้้อจะเป็น็การจัดัการเรียีน

การสอนที่่�ส่่งเสริิมผู้้�เรีียนให้้เกิิดพััฒนาการทุุกด้้าน 

เป็น็การเรียีนรู้้�เนื้้�อหาสาระในช่ว่งเริ่่�มต้้น ทั้้�งในรูปูแบบ

การสอนออนไลน์์และการแทรกคลิิปวีีดีีโอต่่างๆ ให้้ 

ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจในเนื้้�อหามากขึ้้�น และมีีการอธิิปราย

ร่่วมกััน ทั้้�งการแยกเป็็นกลุ่่�มและการแสดงความคิิด

เห็็นในแต่่ละบุุคคลเนื่่�องด้้วยนัักศึึกษาลงทะเบีียนวิิชา

นี้้�ทั้้�งหมด 11 คน จึงึสามารถจัดัให้้มีกีารแสดงความคิดิ

เห็็นรายบุุคคลได้้หลัังจากมีีการสอนในเนื้้�อหา

2.2.	การเรียีนรู้้�ผ่่านโครงงาน (Project-based 

Learning)

	 การเรีียนรู้้�ด้้วยโครงงานเล็็กๆ ในระหว่่างการ

จััดการเรีียนการสอนในบางหััวข้้อ เช่่น การป้้องกัันตััว
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2.3.	การเรียีนรู้้�ผ่า่นกิจิกรรม (Activity-based 

Learning)

	 การเรีียนโดยการปฏิิบััติิจริิง Learning by 

Doing เนื่่�องด้้วยการเรีียนการสอนวิิชานี้้�อยู่่�ในช่่วงที่่�มีี
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เป้้ าหมายการพััฒนาที่่�ยั่่�  ง ยืืน (Susta inable 

Development Goals – SDGs)  

3.	 ผลของการจััดกิิจกรรม

3.1.	การเรีียนรู้้�ผ่่านการทำงาน (Work-based 

Learning)

	 ในการจััดการเรีียนการสอนในแต่่ละหััวข้้อจะ

เป็็นการจััดการเรีียนการสอนที่่�ส่งเสริิมผู้้�เรีียนให้้เกิิด

พััฒนาการทุุกด้้าน เป็็นการเรีียนรู้้�เนื้้�อหาสาระในช่่วง

เริ่่�มต้้น และมีีการแทรกเนื้้�อหาในส่่วนของคลิิปวีีดีีโอ
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ตารางที่่� 1 ตารางจััดการเรีียนและการสอนในแต่่ละ

หััวข้้อ

	 โดยแต่่ละกิจิกรรมจะมีกีารเก็็บคะแนนทั้้�งเดี่่�ยว

และกลุ่่�มหลัังจากการเรีียนในรููปแบบต่่างๆ เช่่น สรุุป

โดยทำอิินโฟกราฟิิก การทำโปสเตอร์์สรุุป WHO 

global air quality guidelines [1] นำเสนอปากเปล่่า 
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รููปที่่� 2 การทำงานกลุ่่�มโดยใช้้ Team Picker Wheel

	อี ีกทั้้�งบางหััวข้้อได้้เชิิญวิิทยากรทั้้�งในและต่่าง

ป ร ะ เ ท ศ ม า ใ ห้้ ค ว า ม รู้้� แ ล ะ แ ล ก เ ป ลี่่� ย น จ า ก

ประสบการณ์์ทำงานและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับงาน

ทางมลพิิษทางอากาศตามรููปที่่� 3 เช่่น Professor 

Dr.Carlo Wang จาก National Central University 

   

 

 

2.1 การเรียนรูผานการทำงาน (Work-based 

Learning) 

ในการสอนแตละหัวขอจะเปนการจัดการเรียน

การสอนท่ีสงเสริมผูเรียนใหเกิดพัฒนาการทุกดาน 

เปนการเรียนรู เนื้อหาสาระในชวงเริ่มตน ท้ังใน

รูปแบบสอนออนไลนและการแทรกคลิปวีดีโอตางๆ

ใหผูเรียนไดเขาใจในเนื้อหามากข้ึน และมีการอธิป

รายรวมกัน ท้ังการแยกเปนกลุมและการแสดงความ

คิดเห็นในแตละบุคคลเนื่องดวยนักศึกษาลงทะเบียน

วิชานี้ ท้ังหมด 11 คน จึงสามารถจัดใหมีการแสดง

ความคิดเห็นรายบุคคลไดหลังจากมีการสอนใน

เนื้อหา 

2.2 การเรียนรูผานโครงงาน (Project-based 

Learning) 

การเรียนรูดวยโครงงานเล็กๆในระหวางการ

จัดการเรียนการสอนในบางหัวขอเชน การปองกัน

ตัวเองจากมลพิษทางอากาศ และการจัดการมลพิษ

อากาศภายในอาคาร โดยใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติ

จริงในการศึกษา และทดลอง ดวยตัวเอง โดย

ออกแบบกระบวนการเรียนรูใหผูเรียนทำงานเปนทีม 

และทำการนำเสนอดวยปากเปลา 

2.3 การเรียนรูผานกิจกรรม (Activity-based 

Learning) 

การเรียนโดยการปฏิบั ติจริง Learning by 

Doing เนื่องดวยการเรียนการสอนวิชานี้อยูในชวงท่ี

มีกิจกรรมชุมชนในเรื่องไฟปาและหมอกควันใน

ภาคเหนือ โดยใหนักศึกษาไดรวมกิจกรรมตางๆโดย

รวมงานกับองคกรและหนวยงานตางๆท่ีเก่ียวของกับ

การจัดการมลพิษทางอากาศและกิจกรรมท่ีเก่ียวของ

กับ เป าหมายการพัฒ นาท่ียั่ งยืน  (Sustainable 

Development Goals – SDGs)   

3 ผลของการจัดกิจกรรม 

3.1 การเรียนรูผานการทำงาน (Work-based 

Learning) 

ในการจัดการเรียนการสอนในการสอนแตละ

หัวขอจะเปนการจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริม

ผู เรียนใหเกิดพัฒนาการทุกดาน เปนการเรียนรู

เนื้อหาสาระในชวงเริ่มตน และมีการแทรกเนื้อหาใน

สวนของคลิปวีดี โอในเรื่องตางๆ กัน อีกท้ังยังมี

กิจกรรมตางๆแทรกดังตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 ตารางจัดการเรียนและการสอนในแตละ

หัวขอ 
ลำดับที ่ หัวขอ Online/

On-site 

Work 

1

. 

Introduction of air pollution  

 

Online Group 

2

. 

Meteorology and its relation to 

air pollution  

 

Online VDO 

3

. 

Sampling and measurement of 

air pollution 

3.1 Real time measurement  

3.2 Particle sampling and 

chemical analysis 

3.3 Passive sampling 

3 . 4  Acid deposition sampling 

and analysis 

Online/ 

On-site 

 

 

VDO & 

Visiting 

Visiting 

 

 

Visiting 

4

.  

 

Impacts of air pollution on 

environment and health 

Online VDO 

5

.  

 

Technology for air pollution 

prevention and control 

Onsite VDO, Invited 

Speaker & 

Mini – Project 

6

.  

 

Law, regulation, air quality 

standards and air quality index 

Online/ 

On-site 

VDO & 

Invited 

Speaker 

7

.  

 

Recent cases of air pollution in 

the Asian region and worldwide 

Online Present & 

Join 

Conference 
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หัวขอ 
ลำดับที ่ หัวขอ Online/

On-site 

Work 

1

. 

Introduction of air pollution  

 

Online Group 

2

. 

Meteorology and its relation to 

air pollution  

 

Online VDO 

3

. 

Sampling and measurement of 

air pollution 

3.1 Real time measurement  

3.2 Particle sampling and 

chemical analysis 

3.3 Passive sampling 

3 . 4  Acid deposition sampling 

and analysis 

Online/ 

On-site 

 

 

VDO & 

Visiting 

Visiting 

 

 

Visiting 

4

.  

 

Impacts of air pollution on 

environment and health 

Online VDO 

5

.  

 

Technology for air pollution 

prevention and control 

Onsite VDO, Invited 

Speaker & 

Mini – Project 

6

.  

 

Law, regulation, air quality 

standards and air quality index 

Online/ 

On-site 

VDO & 

Invited 

Speaker 

7

.  

 

Recent cases of air pollution in 

the Asian region and worldwide 

Online Present & 

Join 

Conference 
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และกลุมหลังจากการเรียนในรูปแบบตางๆกันเชน 

สรุปโดยทำอินโทกราฟก การทำโปสเตอรสรุป WHO 

global air quality guidelines [1] นำเสนอปาก
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(NCU, Taiwan) โดยท่่านมาเล่่าประสบการณ์์ในการ

ทำงานด้้านมลพิิษทางอากาศในเครืือข่่ายนานาชาติิ 

และ คุณุวุฒุิพิงษ์ ์เงิินท๊อ๊ก ผู้้�จัดัการบริิษัทั innovative 

instrument บรรยายในหััวข้้อ indoor air quality 

management 

รููปที่่� 3 วิิทยากรทั้้�งในและต่่างประเทศ บรรยาย

ออนไลน์์ ให้้ความรู้้�และแลกเปลี่่�ยนจากประสบการณ์์

การทำงานและงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับงานทางมลพิิษ

ทางอากาศ

3.2.	การเรียีนรู้้�ผ่า่นโครงงาน (Project-based 

Learning)

	 การเรียีนรู้้�ด้้วยโครงงานในหััวข้้อการป้้องกัันตััว

เองจากมลพิิษทางอากาศ และการจััดการมลพิิษ

อากาศภายในอาคาร โดยให้้ผู้้�เรียีนได้้ลงมือืปฏิบิัตัิจิริงิ

ในการศึึกษา และเปรีียบเทีียบหน้้ากากในรููปแบบ

ต่่างๆ โดยให้้นัักศึึกษาได้้จััดเตรีียมหน้้ากากในหลาก

หลายรููปแบบ แล้้ววางแผนการทดสอบประสิิทธิิภาพ

การกรองที่่�แตกต่่างกััน ดัังรููปแสดงกิิจกรรมที่่� 3  

และ 4  

รููปที่่� 3 การเตรีียมหน้้ากากต่่างชนิิดกัันเพื่่�อใช้้ในการ

ทำสอบประสิิทธิิภาพในการกรองฝุ่่�น

รููปที่่� 4 การทำการทดสอบประสิิทธิิภาพในการกรอง

ฝุ่่�นโดยใช้้เครื่่�องมืือ Particle Counter

	 หลังัจากการทำโครงงานให้้นักัศึกึษาฝึกึการนำ

เสนอปากเปล่่าโดยแต่่ละกลุ่่�มนำผลการทดสอบมา

เปรีียบเทีียบกัันเพื่่�อสรุุปว่่าหน้้ากากชนิิดไหนมีี

ประสิิทธิิภาพป้้องกัันฝุ่่�นมากกว่่ากััน

	ส่ ว่นโครงงานอีกีหััวข้้อหนึ่่�งคือืการเปรียีบเทีียบ

ระบบเครื่่�องกรอง โดยเปรียีบเทียีบการใช้้งานในแต่ล่ะ

ห้้อง โดยคำนวณอััตราการส่่งผ่่านอากาศบริิสุุทธ์์  

Clean Air Delivery Rate = CADR ซึ่่�งให้้นัักศึึกษา

แบ่่งกลุ่่�มเลืือกเครื่่�องกรองอากาศที่่�มีีระบบต่่างกััน  

ดัังภาพกิิจกรรมที่่�  5 

รููปที่่� 5 การเลืือกเครื่่�องกรองที่่�จะใช้้เปรีียบเทีียบ

3.3.	การเรียีนรู้้�ผ่่านกิจิกรรม (Activity-based 

Learning)

	 การเรีียนโดยการปฏิิบััติิจริิง Learning by 

Doing โดยให้้นักศึกึษาได้้เรียีนรู้้�จากการดูงูานในสถาน

ที่่�จริิงและได้้ร่่วมกิิจกรรมต่่างๆ เช่่น งาน TEDx 

ChiangMai 2021 กิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเป้้าหมาย

การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน (Sustainable Development 

Goals – SDGs)  โดยกิจิกรรมที่่�จัดัร่ว่มของคณะทำงาน
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รูปท่ี 3 การเตรียมหนากากตางชนิดกันเพ่ือใช

ในการทำสอบประสิทธิภาพในการกรองฝุน 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4 การทำการทดสอบประสิทธิภาพในการ

กรองฝุนโดยใชเครื่องมือ Particle Counter 

 

หลังจากการทำโครงงานใหนักศึกษาฝกการ

นำเสนอปากเปลาโดยแตละกลุมนำผลการทำสอบมา

เปรียบเทียบกันเพ่ือสรุปวาหนากากชนิดไหนมี

ประสิทธิภาพปองกันฝุนมากกวากัน 

สวนโครงงานอีกหัวขอหนึ่งคือการเปรียบเทียบ

ระบบเครื่องกรองโดยเปรียบเทียบการใชงานในแต

ละหอง โดยคำนวณอัตราการสงผานอากาศบริสุทธ  

Clean Air Delivery Rate = CADR ซ่ึงใหนักศึกษา

แบงกลุมเลือกเครื่องกรองอากาศท่ีมีระบบตางกัน 

ดังภาพกิจกรรมท่ี  5  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

รู ป ท่ี 5 ก า ร เลื อ ก เค รื่ อ ง ก ร อ ง ท่ี จ ะ ใช

เปรียบเทียบ 

 

3.3 การเรียนรูผานกิจกรรม (Activity-based 
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การเรียนโดยการปฏิบั ติจริง Learning by 

Doing โดยใหนักศึกษาไดเรียนรูจากการดูงานใน

สถานท่ีจริงและไดรวมกิจกรรมตางๆเชน งาน TEDx 
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คณะทำงานดานวิชาการเพ่ือสนับสนุนการแกไข
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ดังแสดงรูปท่ี 6  รวมงานสัมมนาออนไลน Public 

Engagement Conference: Newton Fund 

Institutional Links 2 0 2 0 -2 0 2 1  ใ น หั ว ข อ  

“Lessons Learned from UK and Thai Air 

Pollution” [2] และยังรวมเปน staff ในโครงการ 
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เบเวอเรช จำกัด จัดท่ีอุทยานแหงชาติศรีลานนา ดัง
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ด้้านวิชิาการเพื่่�อสนับัสนุนุการแก้้ไขปัญัหาหมอกควันั

ภาคเหนือื มหาวิทิยาลััยเชียีงใหม่ ่ดังัแสดงรูปูที่่� 6  ร่ว่ม

งานสััมมนาออนไลน์์  Publ ic Engagement 

Conference: Newton Fund Institutional Links 

2020-2021 ในหััวข้้อ “Lessons Learned from UK 

and Thai Air Pollution” [2] และยัังร่่วมเป็็น staff 

ในโครงการ “สิิงห์์อาสาสู้้�ไฟป่่า” ดำเนิินการโดย บริิษัทั 

เชีียงใหม่่ เบเวอเรช จำกััด จััดที่่�อุุทยานแห่่งชาติิศรีี 

ลานนา ดัังแสดงรููปที่่� 7 

รููปที่่� 6 ร่ว่มกิจิกรรม TEDx ChiangMai 2021 กิจิกรรม

ที่่� เ กี่่� ย ว ข้้ อ ง กัับ เ ป้้ าหมายการ พััฒนาที่่�ยั่่�  ง ยืื น 

(Sustainable Development Goals – SDGs)  

รููปที่่� 7 ร่่วมเป็็น staff ในโครงการ “สิิงห์์อาสาสู้้�ไฟ

ป่่า” ณ อุุทยานแห่่งชาติิศรีีลานนา อำเภอแม่่แตง 

จัังหวััดเชีียงใหม่่

	ผู้้ �เรีียนยัังได้้พัฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�มีการใช้้

สื่่�อและเทคโนโลยีีโดยการแบ่่งกลุ่่�มกัันทำคลิิปวิิดีีโอ

เพื่่�อส่่งตััวแทนกลุ่่�มในการสมััคร กิิจกรรมโครงการทููต

เยาวชนวิทิยาศาสตร์ไ์ทย ประจำปี ี2565 โดยใช้้ความ

รู้้�เรื่่�องมลพิิษทางอากาศในการเล่่าเรื่่�องราวของแต่่ละ

กลุ่่�ม เพื่่�อร่่วมคััดเลืือกเข้้าโครงการจััดโดย องค์์การ

พิิพิิธภััณฑ์์วิิทยาศาสตร์์แห่่งชาติิ (อพวช.) กระทรวง

การอุุดมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม ร่่วม

กัับสมาคมวิิทยาศาสตร์์แห่่งประเทศไทยในพระบรม

ราชููปถััมภ์์ ดัังแสดงรููปที่่� 8

รููปที่่� 8 ตััวอย่่างคลิิปวีีดีีโอเพื่่�อส่่งร่่วมคััดเลืือกเข้้า

โครงการทููตเยาวชนวิิทยาศาสตร์์ไทย ประจำปีี 2565

4.	 สรุุปและข้้อเสนอแนะ

	 จากการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา “มลพิิษ

ทางอากาศ (213351)” โดยใช้้กระบวนการเรียีนรู้้�แบบ 

Active Learning ภายใต้้กระบวนการเรีียนรู้้�แบบ 

Work/Project/Activity based learning โดยทั้้�งสาม

รููปแบบนั้้�นได้้บรรลุุวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ต่่างๆ อีีก

ทั้้�งเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้พััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ใน

ด้้าน soft skills ในด้้านต่่างๆอีีกด้้วยเช่่นทัักษะการ

สื่่�อสาร (Communication Skill) การทำงานร่่วมกัับ

ผู้้�อื่่�น (Collaborat ion) ความคิิดสร้้างสรรค์์ 

(Creativity) การคิิดเชิิงวิิเคราะห์์และเลืือกตััดสิินใจ 

(Analytical Thinking and Decision-making)  

	 ผลการประเมินิการสอนทั้้�งวิชิา ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 

4.66 คิิดเป็็นร้้อยละ 93.21อ้้างอิิงจาก cmu-misและ

ข้้อมููลเชิิงปริิมาณในแต่่กิิจกรรมมีีผู้้�เข้้าร่่วมเกิิน 80% 

ทุุกกิิจกรรมดัังแสดงในตารางที่่� 2
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(Sustainable Development Goals – SDGs)   

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 7 รวมเปน staff ในโครงการ “สิงหอาสา

สูไฟปา” ณ อุทยานแหงชาติศรีลานนา อำเภอแม

แตง จังหวัดเชียงใหม 

 

ผูเรียนยังไดพัฒนาทักษะการเรียนรูท่ีมีการใช

สื่อและเทคโนโลยีโดยการแบงกลุมกันทำคลิปวีดีโอ

เพ่ือสงตัวแทนกลุมในการสมัคร กิจกรรมโครงการ

ทูตเยาวชนวิทยาศาสตรไทย ประจำป 2565 โดยใช

ความรูเรื่องมลพิษทางอากาศในการเลาเรื่องราวของ

แตละกลุม เพ่ือรวมคัดเลือกเขาโครงการจัดโดย 

องคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ (อพวช.) 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและ

นวัตกรรม รวมกับสมาคมวิทยาศาสตรแหงประเทศ

ไทยในพระบรมราชูปถัมภ ดังแสดงรูปท่ี 8 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 8 ตัวอยางคลิปวีดีโอเพ่ือสงรวมคัดเลือก

เขาโครงการทูตเยาวชนวิทยาศาสตรไทย ประจำป 

2565 

4 สรุปและขอเสนอแนะ 

จากการเรียนการสอนกระบวนวิชา “มลพิษ

ทางอากาศ (213351)” โดยใชกระบวนการเรียนรู

แบบ Active Learning ภายใตกระบวนการเรียนรู

แ บ บ  Work/Project/Activity based learning 

โดยท้ังสามรูปแบบนั้นไดบรรลุวัตถุประสงคการ

เรียนรูตางๆ อีกท้ังเปดโอกาสใหผู เรียนไดพัฒนา
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เ ลื อ ก ตั ด สิ น ใ จ  ( Analytical Thinking and 
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80% ทุกกิจกรรมดังแสดงในตารางท่ี 2 
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สูไฟปา” ณ อุทยานแหงชาติศรีลานนา อำเภอแม

แตง จังหวัดเชียงใหม 

 

ผูเรียนยังไดพัฒนาทักษะการเรียนรูท่ีมีการใช

สื่อและเทคโนโลยีโดยการแบงกลุมกันทำคลิปวีดีโอ

เพ่ือสงตัวแทนกลุมในการสมัคร กิจกรรมโครงการ

ทูตเยาวชนวิทยาศาสตรไทย ประจำป 2565 โดยใช

ความรูเรื่องมลพิษทางอากาศในการเลาเรื่องราวของ

แตละกลุม เพ่ือรวมคัดเลือกเขาโครงการจัดโดย 

องคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ (อพวช.) 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและ

นวัตกรรม รวมกับสมาคมวิทยาศาสตรแหงประเทศ

ไทยในพระบรมราชูปถัมภ ดังแสดงรูปท่ี 8 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 8 ตัวอยางคลิปวีดีโอเพ่ือสงรวมคัดเลือก

เขาโครงการทูตเยาวชนวิทยาศาสตรไทย ประจำป 

2565 

4 สรุปและขอเสนอแนะ 

จากการเรียนการสอนกระบวนวิชา “มลพิษ

ทางอากาศ (213351)” โดยใชกระบวนการเรียนรู

แบบ Active Learning ภายใตกระบวนการเรียนรู

แ บ บ  Work/Project/Activity based learning 

โดยท้ังสามรูปแบบนั้นไดบรรลุวัตถุประสงคการ

เรียนรูตางๆ อีกท้ังเปดโอกาสใหผู เรียนไดพัฒนา

ทักษะการเรียนรูในดาน soft skills ในดานตางๆอีก

ดวยเชนทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 

การทำงานรวมกับผูอ่ืน (Collaboration) ความคิด

สรางสรรค (Creativity) การคิดเชิงวิเคราะหและ

เ ลื อ ก ตั ด สิ น ใ จ  ( Analytical Thinking and 

Decision-making)   

ผลการประเมินการสอนท้ังวิชา ไดคะแนนเฉลี่ย 

4.66 คิดเปนรอยละ 93.21อางอิงจาก cmu-mis

และขอมูลเชิงปริมาณในแตกิจกรรมมีผูเขารวมเกิน 

80% ทุกกิจกรรมดังแสดงในตารางท่ี 2 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 6 รวมกิจกรรมTEDx ChiangMai 2021 

กิจกรรมท่ีเก่ียวของกับเปาหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน 

(Sustainable Development Goals – SDGs)   

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 7 รวมเปน staff ในโครงการ “สิงหอาสา

สูไฟปา” ณ อุทยานแหงชาติศรีลานนา อำเภอแม

แตง จังหวัดเชียงใหม 

 

ผูเรียนยังไดพัฒนาทักษะการเรียนรูท่ีมีการใช

สื่อและเทคโนโลยีโดยการแบงกลุมกันทำคลิปวีดีโอ

เพ่ือสงตัวแทนกลุมในการสมัคร กิจกรรมโครงการ

ทูตเยาวชนวิทยาศาสตรไทย ประจำป 2565 โดยใช

ความรูเรื่องมลพิษทางอากาศในการเลาเรื่องราวของ

แตละกลุม เพ่ือรวมคัดเลือกเขาโครงการจัดโดย 

องคการพิพิธภัณฑวิทยาศาสตรแหงชาติ (อพวช.) 

กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและ

นวัตกรรม รวมกับสมาคมวิทยาศาสตรแหงประเทศ

ไทยในพระบรมราชูปถัมภ ดังแสดงรูปท่ี 8 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 8 ตัวอยางคลิปวีดีโอเพ่ือสงรวมคัดเลือก

เขาโครงการทูตเยาวชนวิทยาศาสตรไทย ประจำป 

2565 

4 สรุปและขอเสนอแนะ 

จากการเรียนการสอนกระบวนวิชา “มลพิษ

ทางอากาศ (213351)” โดยใชกระบวนการเรียนรู

แบบ Active Learning ภายใตกระบวนการเรียนรู

แ บ บ  Work/Project/Activity based learning 

โดยท้ังสามรูปแบบนั้นไดบรรลุวัตถุประสงคการ

เรียนรูตางๆ อีกท้ังเปดโอกาสใหผู เรียนไดพัฒนา

ทักษะการเรียนรูในดาน soft skills ในดานตางๆอีก

ดวยเชนทักษะการสื่อสาร (Communication Skill) 

การทำงานรวมกับผูอ่ืน (Collaboration) ความคิด

สรางสรรค (Creativity) การคิดเชิงวิเคราะหและ

เ ลื อ ก ตั ด สิ น ใ จ  ( Analytical Thinking and 

Decision-making)   

ผลการประเมินการสอนท้ังวิชา ไดคะแนนเฉลี่ย 

4.66 คิดเปนรอยละ 93.21อางอิงจาก cmu-mis

และขอมูลเชิงปริมาณในแตกิจกรรมมีผูเขารวมเกิน 

80% ทุกกิจกรรมดังแสดงในตารางท่ี 2 
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ตารางที่่� 2 แสดงเปอร์์เซนต์์เข้้าร่่วมกิิจกรรมในแต่่ละ

หััวข้้อ 

	 ผลงานจากการสอนในรายวิิชานี้้�ประกอบไป

ด้้วย 	 1. โปสเตอร์์ ทั้้�งหมด 11 ชิ้้�นงาน  

	 2. โครงงาน 2 โครงงาน 

	 3. การเข้้าร่่วมกิิจกรรมทั้้�งหมด 4 กิิจกรรม

	 4. สััมมนารายวิิชาเชิิญวิิทยากร 2 ท่่าน

	 5. งานนำเสนอปากเปล่่า 8 ผลงาน

	 6. คลิิปวีีดีีโอการเรีียนการสอน 5 คลิิป

	 เนื่่�องด้้วยสถานการณ์์โรคโควิิดทำให้้การเรีียน

การสอนที่่�วางแผนและเตรีียมไว้้ไม่ส่ามารถดำเนิินการ

ได้้จึึงต้้องปรัับเปลี่่�ยนจากแผนเดิิม อีีกทั้้�งงบประมาณ

ไม่่เพีียงพอที่่�จะจััดกิิจกรรมอื่่�นๆ 

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรียีนรู้้� มหาวิทิยาลัยัเชียีงใหม่ ่ที่่�สนับัสนุนุงบประมาณ

ในการจััดการเรีียนการสอน ขอขอบคุุณคณะทำงาน

ด้้านวิชิาการเพื่่�อสนับัสนุนุการแก้้ไขปัญัหาหมอกควันั

ภาคเหนืือ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ และศููนย์์วิิจััย

วิิทยาศาสตร์์สิ่่� งแวดล้้อม คณะวิิทยาศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�อนุุเคราะห์์อุุปกรณ์์ในการ

ทดลองและสถานที่่�ในการเยี่่�ยมชมเครื่่�องมืือตรวจวััด

คุุณภาพอากาศ  

   

 

 

ตารางท่ี 2 แสดงเปอรเซนตเขารวมกิจกรรมในแต

ละหัวขอ  
ลำดับ

ที ่

หัวขอ Work % เขา

รวม

กิจกรรม 

1. Introduction of air pollution  

 

Group 100 

2. Meteorology and its relation to air 

pollution  

 

VDO 90 

3. Sampling and measurement of air 

pollution 

3.1 Real time measurement  

3.2Particle sampling and chemical 

analysis 

3.3 Passive sampling 

3 .4 Acid deposition sampling and 

analysis 

 

 

VDO& 

Visiting 

Visiting 

 

 

Visiting 

 

 

82 

90 

 

 

82 

4. 

 

Impacts of air pollution on 

environment and health 

VDO 82 

5. 

 

Technology for air pollution 

prevention and control 

VDO, 

Invited 

Speaker 

& Mini – 

Project 

90 

6. 

 

Law, regulation, air quality 

standards and air quality index 

VDO & 

Invited 

Speaker 

90 

7. 

 

Recent cases of air pollution in 

the Asian region and worldwide 

Present 

& Join 

Conferen

ce 

82 

 

ผลงานจากการสอนในรายวิชานี้ประกอบไป

ดวย 1. โปสเตอร ท้ังหมด 11 ชิ้นงาน   

2. โครงงาน 2 โครงงาน  

3. การเขารวมกิจกรรมท้ังหมด 4 กิจกรรม 

4. สัมมนารายวิชาเชิญวิทยากร 2 ทาน 

5. งานนำเสนอปากเปลา 8 ผลงาน 

6. คลิปวีดีโอการเรียนการสอน 5 คลิป 

เนื่องดวยสถานการณโรคโควิดใหการเรียน

การสอน ท่ี วางแผนและเตรียม ไว ไม ส าม ารถ

ดำเนินการไดจึงตองปรับเปลี่ยนจากแผนเดิม อีกท้ัง

งบประมาณไมเพียงพอท่ีจะจัดกิจกรรมอ่ืนๆ  

5 กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เรี ย น รู  ม ห าวิ ท ย าลั ย เชี ย ง ให ม  ท่ี ส นั บ สนุ น

งบประมาณในการจัดการเรียนการสอน ขอขอบคุณ

คณะทำงานดานวิชาการเพ่ือสนับสนุนการแกไข

ปญหาหมอกควันภาคเหนือ มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

และศูนย วิ จั ยวิทยาศาสตรสิ่ งแวดลอม คณ ะ

วิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ท่ีอนุเคราะห

อุปกรณในการทดลองและสถานท่ีในการเยี่ยมชม

เครื่องมือตรวจวัดคุณภาพอากาศ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.	 เอกสารอ้้างอิิง

	  [1] World Health Organization. (‎2021)‎. WHO global air quality guidelines: particulate matter 

(‎PM2.5 and PM10)‎, ozone, nitrogen dioxide, sulfur dioxide and carbon monoxide. World Health 

Organization. 

	  [2] Newton Fund Institutional Links 2020-2021 “Lessons Learned from UK and Thai Air 

Pollution” Abstract booklet.
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใหม3ที่สอดคล8องกับศตวรรษที่ 21  

กระบวนวิชา 356102 สัตวGน้ำสวยงาม ภาคเรียนที่ 1 ประจำปLการศึกษา 2564 
 

อ.ดร.ศิริพร โทลา  และ ผศ.ดร.มินตรา ศีลอุดม  
ภาควิชาสัตวศาสตร,และสัตว,น้ำ คณะเกษตรศาสตร, มหาวิทยาลัยเชียงใหม? 

ตำบลสุเทพ อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม? รหัสไปรษณีย, 50200 

E-mail: siriporn.tola@cmu.ac.th 

บทคัดย9อ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนวิชา 356102 (สัตว=น้ำสวยงาม) แบบ active learning 

รMวมกับ flipped class สำหรับนักศึกษาจำนวน 288 คน ผูZเรียนมีโอกาสทำชิ้นงานและกิจกรรมควบคูMกับ

เนื้อหาบรรยายในแตMละสัปดาห= โดยในแตMละสัปดาห=ผูZสอนไดZเปaดประเด็นอภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหาและการทำ

ชิ้นงานหลังชั่วโมงการบรรยาย รวมทั้งมีการจัดทำคลิปวิดีโอเนื้อหาสั้น ๆ ใหZนักศึกษาไดZศึกษาเพ่ิมเติมและ

ทบทวนเน้ือหาดZวยตัวเองนอกชั้นเรียน เนื้อหาของกระบวนวิชาเปhนความพื้นฐานเกี่ยวกับสัตว=น้ำสวยงาม เชMน 

การจัดจำแนกสัตว=น้ำสวยงาม ชีววิทยาบางประการของสัตว=น้ำสวยงาม การจัดการ การเลี้ยงและการดูแลสัตว=

น้ำสวยงาม การเพาะและขยายพันธุ=สัตว=น้ำสวยงาม และการทำธุรกิจสัตว=น้ำสวยงาม เปhนตZน เปlาหมายของ

กระบวนวิชามีความคาดหวังใหZนักศึกษาที่เรียนจบกระบวนวิชานี้จักสัตว=น้ำสวยงามมากขึ้น มีทักษะในการ

จัดการดูแลสัตว=น้ำสัตว=น้ำสวยงามไดZไดZอยMางนZอย 1 ชนิด รูZจักแหลMงผลิตและจำหนMาย และแหลMงแสดงพันธุ=สัตว=

น้ำสวยงามที่สำคัญในจังหวัดเชียงใหมMและในประเทศไทย และเขZาใจกลไกการของการทำธุรกิจสัตว=น้ำสวยงาม 

ดังนั้น รูปแบบวิธีการเรียนการสอนจึงเปhนในรูปแบบของการทำกิจกรรมที่มีการสรZางตัวเลือก (choice) โดยใหZ

นักศึกษาเลือกชนิดสัตว=น้ำเพื่อทำชิ้นงานตามความสนใจและความถนัดของตัวเอง อยMางไรก็ตาม ระหวMางการ

ทำกิจกรรมการเรียนการสอนตลอด 15 สัปดาห= ผูZเรียนจะมีโอกาสฝrกฝนทักษะที่จำเปhนในการทำงานเพื่อใหZ

ภารกิจสำเร็จดZวยดี ไดZแกM ทักษะการสื่อสาร (Communication) ทักษะการคิดวิเคราะห=เพื่อแกZไขปvญหา 

(Critical thinking) และการใชZความคิดสรZางสรรค= (Creativity) เปhนตZน การประเมินผลของผู Z เร ียน

ประกอบดZวยการจัดทำคลิปวิดีโอและรายงาน การนำเสนอเปhนภาษาอังกฤษ การสอบปฏิบัติ และการทำ

แบบทดสอบ  

คำสำคัญ:  สัตว=น้ำสวยงาม, active learning, นวัตกรรมการสอนและการเรียนรูZ 

 

1 บทนำ 

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูZแบบ active 

learning ควบคูMกับ flipped class นี้ เริ่มจากการท่ี

นักศึกษาท่ีเปhนผูZเรียนในยุคปvจจุบันเปhนผูZท่ีมีความคิด

เปhนของตัวเอง มีความกลZาคิด กลZาทำ และกลZาที่จะ

แสดงออกมากขึ้น และผูZเรียนแตMละคนยังมีรูปแบบ

การเรียนรูZ (learning style) ที่แตกตMางกันออกไป 

การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

กระบวนวิิชา 356102 สััตว์์น้้ำสวยงาม ภาคเรีียนที่่� 1 ประจำปีีการศึึกษา 2564

ศิิริิพร โทลา1 มิินตรา ศีีลอุุดม2
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นอกจากนี ้  กระบวนวิชา 356102 จัดเปhนวิชา 

General education (GE) ที่เปaดรับนักศึกษาตั้งแตM

ชั้นป~ที่ 1-4 จากทุกคณะของมหาวิทยาลัยเชียงใหมM 

นักศึกษาที ่เขZามาเรียนในวิชานี ้มีพื ้นฐานความรูZ

เกี่ยวกับสัตว=น้ำมากนZอยไมMเทMากัน ดังนั้น ผูZสอนจึง

ตระหนักและใชZจุดเดMนของผูZเรียนในจุดน้ีสรZางโอกาส

ในการออกแบบรูปแบบของกิจกรรมการเรียนการ

สอนใหZสอดคลZองกับสไตล=ของผู Zเรียนมากขึ ้น [1] 

และเพื่อใหZอิสระแกMผู ZเรียนไดZคZนควZาเพิ่มเติมและ

ศึกษาดZวยตัวเองนอกช้ันเรียน 

แนวคิดการจัดกระบวนการเรียนรูZในกระบวน

วิชา 356102 (สัตว=น้ำสวยงาม) ใหZอยู Mในรูปแบบ 

active learning โดยเนZนใหZผูZเรียนไดZมีโอกาสเรียนรูZ

ผMานการทำกิจกรรมและลงมือปฏิบัติจริง [2,3] โดย

ลดจำนวนชั่วโมงนั่งการนั่งฟvงบรรยายเพียงอยMาง

เดียวในชั ้นเรียน มีผู Zสอนประจำกระบวนวิชาทำ

หนZาที ่เสมือนโคZชใหZกับผู Zเรียน ในกระบวนวิชาฯ 

ผูZเรียนมีโอกาสทำชิ้นงานและกิจกรรมควบคูMกับฟvง

เนื ้อหาบรรยายทุกสัปดาห= โดยในแตMละสัปดาห=

ผูZสอนไดZเปaดประเด็นอภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหาและ

การทำชิ้นงานหลังชั่วโมงการบรรยาย รวมทั้งมีการ

จัดทำคลิปวิดีโอเนื้อหาสั้น ๆ ใหZนักศึกษาไดZศึกษา

เพ่ิมเติมและทบทวนเน้ือหาดZวยตัวเองนอกช้ันเรียน 

2 วิธีการดำเนินการจัดกิจกกรมการเรียนการสอน  

รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในกระบวน

วิชานี้ คือ การสรZางตัวเลือก (choice) ใหZกับผูZเรียน 

ใหZผูZเรียนสามารถเลือกที่จะทำกิจกรรมเพื่อเรียนรูZ

บทเรียน (เนื้อหา, unit) ใหZเหมาะสมกับความถนัด 

ความสนใจ และวิธีการเรียนรูZดZวยตัวเอง (learning 

style)  

 

2.1 วัตถุประสงคH 

(1) เพื ่อใหZผู Zเรียนจะมีโอกาสฝrกฝนทักษะท่ี

จำเปhนในการทำงานผMานการอภิปราย และการทำ

กิจกรรมและชิ้นงานตMาง ๆ ไดZแกM ทักษะการสื่อสาร 

(Communication) ท ักษะการคิดว ิเคราะห=เ พ่ือ

แกZไขปvญหา (Critical thinking) และการใชZความคิด

สรZางสรรค= (Creativity) เปhนตZน [3] 

(2) เพื่อใหZอิสระแกMผู ZเรียนไดZคZนควZาเพิ่มเติม

และศึกษาดZวยตัวเองนอกชั้นเรียนผMานคลิปวิดีโอของ

เนื ้อหาสั ้น ๆ ใหZนักศึกษาไดZศึกษาเพ่ิมเติมและ

ทบทวนเน้ือหาดZวยตัวเองนอกช้ันเรียน  

2.2 รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  

รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในกระบวน

วิชานี้ คือ การสรZางตัวเลือกใหZกับผูZเรียน ใหZผูZเรียน

เล ือกชนิดสัตว=น ้ำสวยงามและทำกิจกรรมเพ่ือ

ประยุกต=ใชZความรูZท ี ่ เร ียนจากการบรรยายและ

การศึกษาจากคลิปวิดีโอสั้น ๆ ใหZเหมาะสมกับความ

ถนัด ความสนใจ และวิธีการเรียนรูZดZวยตัวเองของ

ผูZเรียนแตMละคน โดยมีผูZเปhนเสมือนโคZชคอยชี้แนะ

และใหZคำปรึกษา เพื ่อใหZผู Z เร ียนทำชิ ้นงานและ

กิจกรรมใหZบรรลุเปlาหมาย ผลิตผลงานและผลลัพธ= 

(Output and Outcome) ใหZไดZตามที่วัตถุประสงค=

ของกระบวนวิชาไดZต ั ้งไว Z ท้ังนี ้  ระหวMางการทำ

กิจกรรมการเรียนการสอน ผูZเรียนจะมีโอกาสฝrกฝน

ทักษะท่ีจำเปhนในการทำงาน ไดZแกM ทักษะการส่ือสาร  

ทักษะการคิดวิเคราะห=เพื่อแกZไขปvญหา และการใชZ

ความคิดสรZางสรรค= เปhนตZน กิจกรรมตลอด 15 

สัปดาห= มีดังน้ี 

สัปดาห=ท่ี 1 ผูZสอนช้ีแจงวิธีการเรียนรูZและทำ

กิจกรรม และบรรยายเน้ือหาภาพรวมท่ีจะเรียน

ตลอดภาคการศึกษา (overview)  
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สัปดาห=ท่ี 2-13 ผูZสอนบรรยายเนื้อหาและเปaด

ประเด็นอภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหา การทำชิ้นงาน และ

ตอบขZอสักถามตMาง ๆ  

สัปดาห=ท่ี 8 ใหZผูZเรียนออกไปสำรวจและเยี่ยม

ชมสัตว =น ้ำสวยงามในสถานที ่ใดก็ได Zและเข ียน

รายงานในมุมมองบุคคลทั ่วไปที ่ไมMมีความรู Zทาง

วิชาการ โดยจัดทำรูปเลMมรายงาน 

สัปดาห=ท่ี 9 ใหZผูZเรียนเลือกชนิดสัตว=น้ำสวยงาม

เพื ่อทำชิ ้นงานและใชZนำเสนอเปhนภาษาอังกฤษ

เกี่ยวกับชีววิทยาและการเลี้ยงสัตว=น้ำสวยงามชนิด

น้ัน ๆ  

สัปดาห=ท่ี 10 ออกสำรวจสถานแสดงพันธุ=สัตว=

น้ำสวยงามในจังหวัดเชียงใหมM หรือจังหวัดอ่ืน ๆ โดย

จัดทำรูปเลMมรายงาน 

สัปดาห=ท่ี 11 ออกสำรวจตลาดสัตว=น้ำสวยงาม

ในจังหวัดเชียงใหมM หรือจังหวัดอ่ืน ๆ ในประเทศไทย

พรZอมสัมภาษณ=ผู Zประกอบการ โดยจัดทำรูปเลMม

รายงาน 

สัปดาห=ท่ี 12 ออกสำรวจ สืบคZนขZอมูล และ

รวบรวมข Zอม ูลเก ี ่ยวก ับตลาดส ัตว =น ้ำสวยงาม

ออนไลน= โดยจัดทำรูปเลMมรายงาน 

สัปดาห=ท่ี 13 สอบปฏิบัติแพ็คถุงบรรจุปลา

สวยงามเพ่ือการขนสMง 

สัปดาห=ท่ี 14 นำเสนอชีววิทยาและการเลี้ยง

สัตว=น้ำสวยงามท่ีสนใจเปhนภาษาอังกฤษ 

สัปดาห=ท่ี 15 ทำแบบทดสอบเพื่อประเมินผล

การเรียนรูZ 

 

 

 

3 ผลการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

แบบใหม9 

ผลการเปรียบเทียบการทำกิจกรรมการเรียน

การสอนแบบเกMา (passive learning) และแบบใหมM

ที่เปhน active learning ควบคูMกับ flipped class มี

ดังน้ี  

3.1 บทบาทของอาจารยHผูNสอน 

- แบบเกMา ผู ZสอนปlอนขZอมูลทุกอยMางทางเดียว มี

ชMองวMางระหวMางผูZสอนและผูZเรียน 

- แบบใหมM ผูZสอนทำหนZาที่เสมือนโคZชคอยชี้แนะ ใหZ

คำแนะนำ สังเกตและประเมินพัฒนาการของผูZเรียน 

รวมท้ังรับฟvงเสียงสะทZอนและปvญหาของผูZเรียน 

3.2 บทบาทของผูNเรียน  

- แบบเกMา รับฟvงการบรรยาย รับขZอมูลทางเดียว 

- แบบใหมM (1) ผูZเรียนมีอิสระในการเลือกชMวงเวลาท่ี

สะดวกในการศึกษาดZวยตัวเองและคZนควZาเพิ่มเติม

นอกชั้นเรียน (2) มีอิสระในเลือกทำกิจกรรมเกี่ยวกับ

สัตว=น้ำที่ตนสนใจและมีความถนัด (3) ผูZเรียนไดZลง

มือปฏิบัติจริงผMานกิจกรรมและชิ ้นงานโดยมีการ

ประยุกต=ความรุZท่ีไดZเรียนมาแลZว 

3.3 ส่ือการเรียนการสอน (tutorial materials) 

- แบบเกMา เอกสารประกอบการสอนในรูปแบบของ

PowerPoint 

- แบบใหมM นอกจากเอกสารประกอบการสอนและ 

PowerPoint มีการประยุกต=โปรมแกรมใหมM ๆ ใน

กระบวนวิชา เชMน Microsoft Team, Youtube, 

คลิปวิดีโอส้ัน ๆ และ OpenChat เปhนตZน  

3.4 กิจกรรมในหNองเรียน  

- แบบเกMา นั ่งฟvงบรรยายในชั ้นเรียน 100% สอบ

ขZอเขียนในช้ันเรียน 
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- แบบใหมM นั ่งฟvงบรรยายในชั ้นเรียน 30% สอบ

ขZอเขียนในชั้นเรียน ใชZเวลาทำกิจกรรมและชิ้นงาน

นอกช้ันเรียน 70% 

3.5 รูปแบบการประเมิน 

- แบบเกMา สอบขZอเขียน และสMงรายงาน 

- แบบใหมM นอกจากการสอบขZอเขียน มีการนำเสนอ

เปhนภาษาอังกฤษ และการสอบปฏิบัติ 

3.6 ว ิ ธ ี ก าร เ ร ี ยนร ู N เ ฉพาะบ ุ คคล  (Activity 

learning style)  

- แบบเกMา ไมMมี และไมMใหZความสำคัญ 

- แบบใหมM เปaดโอกาสใหZผูZเรียนใชZวิธีการของตัวเอง 

ขึ้นอยูMกับสไตล=ของผูZเรียน อยMางไรก็ตาม จะมีการ

ประเมินจาก ผลงานและผลลัพธ= (Output and 

Outcome)  

3.7 ตัวเลือกใหNกับผูNเรียน (Choice)  

- แบบเกMา ไมMมีตัวเลือก (choice) ใหZผู Zเรียน และ

ผูZเรียนไมMมีสิทธ์ิเลือก 

- แบบใหมM ผู Zเรียนสามารถเลือกทำกิจกรรมตาม

ความสนใจและความถน ัดตามท ี ่ ผ ู Z สอนเปhน

ผูZออกแบบใหZ 

3.8 ท ั ก ษ ะ ก า ร ท ำ ง า น ร 9 ว ม ก ั บ ผ ู N อ่ื น 

(Collaboration) 

- แบบเกMา มีโอกาสไดZฝrกนZอย เนื่องจากการทำงาน

เปlนกลุMม มักจะทำกันระยะสั้น ๆ ในระยะเวลาไมM

เพียงก่ีสัปดาห= 

- แ บ บ ใ ห มM  เ น ื ่ อ ง จ า ก ป ร ะ ก า ศ ท า ง

มหาวิทยาลัยเชียงใหมMขอความรMวมมือใหZงดการทำ

กิจกรรมกลุMม กระบวนวิชานี้จึงยกเลิกการทำงาน

กลุMม อยMางไรก็ตาม ยังพบวMาผูZเรียนมีการรวมกลุMม

ยMอย 2-3 คน เพื่อทำงานรMวมกับเพื่อนในชั้นเรียนใน

การทำกิจกรรมบางอยMาง  

3.9 ทักษะการส่ือสาร (Communication) 

- แบบเกMา ไมMมีโอกาสไดZฝrก 

- แบบใหมM เมื่อผูZเรียนตZองทำงานเปhนกลุMม จะตZองใชZ

ทักษะการสื่อสารกับสมาชิกในกลุMมเพื่อทำภาระกิจ

ใหZสำเร็จ ในฐานะท่ีเปhนท้ังผูZพูดและผูZฟvงท่ีดี  

3.10 ทักษะการคิดวิเคราะหHเพื ่อแกNไขปpญหา 

(Critical thinking) 

- แบบเกMา ไมMมีโอกาสไดZฝrก 

- แบบใหมM ระหวMางการทำภารกิจผูZเรียนและสมาชิก

ในกลุMมจะตZองระดมความคิดและวิเคราะห=โจทย=เพ่ือ

แกZไขปvญหาเพ่ือทำภาระกิจใหZสำเร็จ 

3.11 ท ั ก ษ ะ ก า ร ใ ช N ค ว า ม ค ิ ด ส ร N า ง ส ร ร คH  

(Creativity) 

- แบบเกMา ไมMมีโอกาสไดZฝrก 

- แบบใหมM ผู Zเร ียนตZองชMวยการออกแบบการทำ

โครงงานและการจัดแสดงนิทรรศการหลังจากปaด

คอร=สกระบวนวิชาน้ี 

4 เทคโนโลยี ICT และหรือ Digital Tools ใน

กิจกรรมการเรียน 

4.1 หNองเรียนออนไลนH  

  น ักศ ึกษามหาว ิทยาเช ียงใหม Mท ุกคนมี 

account ผูZใชZของ Microsoft ซ่ึงประกอบดZวยขZอมูล

พื้นฐานของนักศึกษา และ Microsoft teams นี้ยัง

จำกัดเฉพาะนักศึกษามหาวิทยาลัยเชียงใหมMดZวย 

และสามารถตรวจสอบยZอนกลับไดZสะดวกและ

แม Mนยำ กระบวนว ิชา 356102 ใชZ  Microsoft 

teams เปhนชMองทางการประกาศตMาง ๆ รวมทั้งเปhน

แหลMงรวบรวมเอกสารประกอบการสอน คลิปวิดีโอ

สั้น และคลิปสั้นยZอนหลัง มีการใชZ OpenChat เปhน

ชMองทางใหZนักศึกษาติดตMอประพูดคุยกับเพื่อรMวมช้ัน

ดZวยกันเองและกับผูZสอน  มีการใชZ Microsoft form 
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เพื่อเปhนชMองทางในการสMงงาน รวบรวมชิ้นงาน และ

การทำแบบทดสอบ มีการใชZ Zoom meeting เปhน

หZองเรียนออนไลน=เพื่อบรรยายสและกาเปaดประเด็น

อภิปรายหลังช่ัวโมงบรรยาย 

4.2 แบบทดสอบ 

  Microsoft form ใชZในการทำขZอสอบ

ออนไลน= และการรวมรวบ assignment ของ

นักศึกษา 

4.3 ส่ือการเรียนการสอน (Tutorial materials)  

 ในกระบวนวิชาไดZมีการจัดทำส่ือการสMวนเปhน

คลิปวิดีโอส้ัน ๆ  ความยาว 5-10 นาที ตMอ 1 เร่ือง และ

คลิปสอนยZอนหลังไวZใน Microsoft Team และ 

youtube ผูZเรียนสามารถศึกษาและทบทวนเน้ือหา

ดZวยตัวเองนอกช้ันเรียน 

5 ผลงาน (output) และผลลัพธH (outcome) 

5.1 ผลงาน (output) ที ่ไดNจากนักศึกษาจาก

การทำ active learning  

แฟlมสะสมงานประกอบดZวยรายงานเกี่ยวกับ

แสดงพันธุ=สัตว=น้ำสวยงาม (ภาพที่ 1) ตลาดสัตว=น้ำ

สวยงาม ข Zอม ูลเก ี ่ยวก ับตลาดสัตว =น ้ำสวยงาม

ออนไลน= และชีววิทยาและวิธ ีการเพาะสัตว=น้ำ

สวยงามของผู ZเรียนและชMองทางการขายสัตว=น้ำ 

(ตลาดสัตว=น้ำสวยงาม) รวมทั้งคลิปวิดีโอเกี่ยวกับ

ชีววิทยาและวิธีการเล้ียงสัตว=น้ำสวยงามของผูZเรียน

และการฝrกปฏิบัติสอบแพ็คถุงบรรจุปลา (ภาพท่ี 2) 

5.2 ผลล ัพธ H  (outcome) ผลการประ เ มิน

กระบวนวิชาโดยนักศึกษา  

ผู #การประเมินจากชิ ้นงานและการแบบพบว6า

คะแนนของผู#เรียนมีคะแนนที่สูงขึ้น เนื่องจากผู#เรียน

สามารถเข#าไปศึกษาค#นคว#า และทบทวนเนื้อหาจาก

คลิปวิโอย#อนหลังได#ด#วยตัวเอง รวมทั้งกิจกรรมการต6าง 

ๆ ช6วยกระตุ#นให#ผู#เรียนอยากรู#จักสัตวNน้ำสวยงามและ

สามารถจำสัตวNน้ำสวยงามได#ดีขึ้น นอกจากนั้นผู#เรียนยัง

ไม6ทักษะอื ่นๆ ที ่เกี ่ยงข#องกับธุรกิจสัตวNน้ำและการ

ทำงาน ดังนี้ (1) ผู#เรียนมีทักษะเปTนการผู#ประกอบการ

ในธุรกิจสัตวNน้ำสวยงาม(2) มีทักษะการเปTนผู#ผลิตสัตวN

น้ำสวยงามบางชนิด ได#แก6 การดูแลและการจัดการสัตวN

น้ำสวยงาม การผลิตอาหารสัตวNน้ำ การบรรจุสินค#าสัตวN

น้ำ (3) มีทักษะท่ีจำเปTนในการทำงาน ได#แก6 การสื่อสาร 

(Communication) การคิดและวิเคราะหNเพื ่อแก#ไข

ป `ญหา  ( Critical thinking)  และกา ร ใ ช # ค ว าม คิ ด

สร#างสรรคN (Creativity) เปTนต#น  

 

 
ภาพที่ 1 ตัวอย6างรายงานของผู#เรียนที่ออกสำรวจแสดง

พันธุNสัตวNน้ำสวยงาม 
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ภาพท่ี 2 การสอบปฏิบัติแพ็คถุงบรรจุปลาสวยงาม

สำหรับการขนส6ง  

 

ตารางท่ี 1 ผลการประเม ินกระบวนว ิชา โดย

นักศึกษาที่ทำการประเมินจำนวน 157 คน คิดเปhน

รZอยละ 54.52 (ร^อยละค?าเฉลี ่ยการประเมินเต็ม 100, 

ค?าเฉลี่ยการประเมินเต็ม 5) 

ลำดับ

ที่ 
รายการประเมิน 

ร4อยละ

ค7าเฉลี่ยการ

ประเมิน 

ค7าเฉลี่ยการ

ประเมิน 

1 

การแจ^งให^นักศึกษา

ทราบอย?างชัดเจน

เกี่ยวกับ

วัตถุประสงค,ของ

กระบวนวิชา 

แผนการสอน 

(course syllabus) 

วิธีการประเมินผล

การเรียน เกณฑ,

การให^คะแนน และ

เอกสารอ?าน

ประกอบ  

93.92 4.70 

2 

เนื้อหาในการ

สอนสอดคล^องกับ

หัวข^อที่สอน 

(course outline) 

ของกระบวนวิชา  

92.97 4.65 

3 

การอธิบายให^

เห็นถึงความสัมพันธ,

ของวิชาที่เรียนกับ

วิชาอื่นที่เกี่ยวข^อง

หรือการนำไป

ประยุกต,ใช^  

91.46 4.57 

4 

การส?งเสริม

ให^ผู^เรียนคิดและ

ค^นคว^าด^วยตนเอง 

และกระตุ^นให^ได^ฝvก

การคิดวิเคราะห,  

91.16 4.56 

5 

วิธีการและ

เกณฑ,ในการวัดผล

เหมาะสมกับเนื้อหา

กระบวนวิชา และ

การวัดผลสอดคล^อง

กับวัตถุประสงค,การ

เรียนรู^ของกระบวน

วิชา  

89.55 4.48 

6 

ปริมาณงาน

หรือกิจกรรมที่

กำหนดให^ทำ

นอกเหนือจากเวลา

เรียนสอดคล^องกับ

ระยะเวลา  

88.39 4.42 

7 

สื่อการสอน

และเอกสาร

ประกอบการสอน

สนับสนุนต?อการ

เรียนรู^ของผู^เรียน  

91.07 4.55 
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6 กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบพระคุณคณาจารย=และบุคลากร

ภาควิชาสัตวศาสตร=และสัตว=น้ำ คณะเกษตรศาสตร= 

มหาวิทยาลัยเชียงใหมMที ่ช MวยใหZการจัดกิจกรรม

รูปแบบ active learning สำเร็จลุลMวงดZวยดี และ

ขอบคุณศูนย=นวัตกรรมการสอนและการเรียนรูZ  

ส ำ น ั ก บ ร ิ ก า ร เ ท ค โ น โ ล ย ี ส า ร ส น เ ท ศ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหมM ในการสนับสนุนเงินเพื่อจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนแบบใหมMมา ณ ท่ีน่ี   
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใหม3ที่สอดคล8องกับศตวรรษที่ 21  

มีนวิทยาประยุกตD (256361) ภาคเรียนที่ 1 ประจำปLการศึกษา 2564 
 

อ.ดร.ศิริพร โทลา 
ภาควิชาสัตวศาสตร,และสัตว,น้ำ คณะเกษตรศาสตร, มหาวิทยาลัยเชียงใหม? 

ตำบลสุเทพ อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม? รหัสไปรษณีย, 50200 

E-mail: siriporn.tola@cmu.ac.th 

บทคัดย1อ 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกระบวนวิชา 356361 (มีนวิทยาประยุกต>) แบบ active learning 

ผูMเรียนมีโอกาสทำกิจกรรมควบคูQกับเนื้อหาบรรยายทุกเดือน โดยในแตQละครั้งผูMสอนไดMเปXดประเด็นอภิปราย

เก่ียวกับเน้ือหาหลังช่ัวโมงการบรรยาย รวมท้ังมีการรวบรวมคลิปสอนยMอนหลังใหMนักศึกษาไดMศึกษาเพ่ิมเติมและ

ทบทวนเน้ือหาดMวยตัวเองนอกชั้นเรียน เนื้อหาของกระบวนวิชามีนวิทยาประยุกต>ประกอบดMวยการศึกษามีน

วิทยา รูปรQางและลักษณะภายนอกของปลา ระบบกลMามเนื ้อ ระบบโครงรQางภายใน ระบบหายใจ ระบบ

หมุนเวียนเลือด อวัยวะในระบบทางเดินอาหาร ระบบสืบพันธุ> ระบบขับถQายของเสียและการปรับสมดุลรQางกาย 

ระบบประสาทและอวัยวะรับความรูMสึก อนุกรมวิธาน และการจัดหมวดหมูQของปลา และปลาที่มีความสำคัญ

ทางเศรษฐกิจของไทย กระบวนวิชามีคำศัพท>ทางเทคนิคที่สำคัญใหMนักศึกษาไดMเรียนรูMและจดจำเยอะ รวมท้ัง

รูปแบบการเรียนการสอนของกระบวนวิชามีนวิทยาประยุกต>ยังเนMนการเรียนในชั้นเรียนเปfนหลัก ที่ผQานมา

พบวQาผูMเรียนไมQสามารถจดจำคำศัพท>ไดMทั ้งหมด ไมQสามารถสรMางความเชื่อมโยงของเน้ือหาใหMนำไปสูQการ

ประยุกต>ใชMจริง และไมQมีแรงจูงใหMเกิดการเรียนรูMและการศึกษาคMนควMาเพิ่มเติม  รูปแบบการเรียนการสอนเปfน

การทำกิจกรรมที่มีการสรMางตัวเลือกและใหMอิสระแกQผูMเรียนเลือกชนิดสัตว>น้ำเพื่อทำรายงานตามความสนใจและ

ความถนัดของตัวเอง อยQางไรก็ตาม ระหวQางการทำกิจกรรมการเรียนการสอนตลอด 15 สัปดาห> ผูMเรียนจะมี

โอกาสฝ hกฝนท ักษะท ี ่จำเป fนในการทำงานเพ ื ่อใหMภารก ิจสำเร ็จด Mวยด ี  ได MแกQ  ท ักษะการส่ือสาร 

(Communication) ทักษะการคิดวิเคราะห>เพ่ือแกMไขปmญหา (Critical thinking) และการใชMความคิดสรMางสรรค> 

(Creativity) เปfนตMน การประเมินผลของผูMเรียนประกอบดMวยการจัดทำคลิปวิดีโอและรายงาน การนำเสนอ 

การสอบสอบปากเปลQา และการสอบขMอเขียน  

คำสำคัญ:  มีนวิทยาประยุกต>, active learning, นวัตกรรมการสอนและการเรียนรูM 

 

1 บทนำ 

วิชามีนวิทยาประยุกต>มีปริมาณเนื้อหาเยอะ

และเนื ้อหามีความยาก เนื ่องจากมีคำศัพท>ทาง

เทคนิคที่สำคัญใหMนักศึกษาไดMเรียนรูMและจดจำเยอะ 

รวมทั้งรูปแบบการเรียนการสอนของกระบวนวิชา

มีนวิทยาประยุกต>ยังเนMนการเรียนในชั้นเรียนเปfน

หลัก จากปmญหาดังกลQาวสQงผลใหMนักศึกษาไมQสามารถ

การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

มีีนวิิทยาประยุุกต์์ (256361) ภาคเรีียนที่่� 1 ประจำปีีการศึึกษา 2564

ศิิริิพร โทลา
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จดจำคำศัพท>ไดMท ั ้งหมด ไมQสามารถสรMางความ

เชื่อมโยงของเน้ือหาใหMนำไปสูQการประยุกต>ใชMจริง 

และไมQมีแรงจูงใหMเกิดการเรียนรู Mและการศึกษา

คMนควMาเพ่ิมเติม   

นักศึกษาหรือผูMเรียนในยุคปmจจุบัน เปfนผูMที ่มี

ความคิดเปfนของตัวเอง มีความกลMาคิด กลMาทำ และ

กลMาที่จะแสดงออกมากขึ้น และผูMเรียนแตQละคนยังมี

รูปแบบการเรียนรูM (learning style) ที่แตกตQางกัน

ออกไป ดังนั้น ผูMสอนจึงตระหนักและใชMจุดเดQนของ

ผูMเรียนในจุดนี้สรMางโอกาสในการออกแบบรูปแบบ

ของกิจกรรมการเรียนการสอนใหMสอดคลMองกับสไตล>

ของผูMเรียนมากขึ้น [1] สรMางแรงกระตุMนใหMเกิดการ

เรียนรูMและประยุกต>ใชMความรูMที่เรียนในชั้นเรียนใน

การทำกิจกรรมที่เกี ่ยวขMองกับเนื้อหา และเพื่อใหM

อิสระแกQผู MเรียนไดMคMนควMาเพิ ่มเติมและศึกษาดMวย

ตัวเองนอกช้ันเรียน [2,3] 

2 วิธีการดำเนินการจัดกิจกกรมการเรียนการสอน  

รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในกระบวน

วิชาน้ีคือการเนMนไปท่ีการสรMางตัวหรือทางเลือก

ใหMกับผูMเรียนสามารถเลือกท่ีจะทำกิจกรรมเพ่ือเรียนรูM

บทเรียน (เนื้อหา, unit) ใหMเหมาะสมกับความถนัด 

ความสนใจ และวิธีการเรียนรูMดMวยตัวเอง (learning 

style)  

2.1 วัตถุประสงคF 

1. สร Mางแรงกระตุ MนใหMเก ิดการเร ียนรู Mและ

ประยุกต>ใชMความรู Mท ี ่ เร ียนในชั ้นเร ียนในการทำ

กิจกรรมท่ีเก่ียวขMองกับเน้ือหา  

2. ชQวยใหMผูMเรียนจดจำคำศัพท>พรMอมทั้งสามารถ

สรMางความเช ื ่อมโยงของเนื ้อหาใหMนำไปสู Qการ

ประยุกต>ใชMจริง และกระตุMนแรงจูงใหMเกิดการเรียนรูM

และการศึกษาคMนควMาเพ่ิมเติม   

3. เพื ่อใหMผู Mเร ียนจะมีโอกาสฝhกฝนทักษะท่ี

จำเปfนในการทำงานผQานการอภิปราย และการทำ

กิจกรรมและรายงานในระหวQางการทำงานกลุQม 

ไดMแกQ ทักษะการสื่อสาร (Communication) ทักษะ

การคิดวิเคราะห>เพื่อแกMไขปmญหา (Critical thinking) 

และการใชMความคิดสรMางสรรค> (Creativity) เปfนตMน 

2.2 รูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน  

 รูปแบบวิธีการเรียนการสอนจะเปfนในรูปแบบ

ของการทำกิจกรรมแบบกระตุMนการเรียนรูM โดยเปXด

โอกาสใหMผู Mเรียนเปfนผู MเลือกหัวขMอตามความสนใจ

และความถนัดของตัวเอง เพื่อศึกษาคMนควMาเพิ่มดMวย

ตัวเองและนำเสนอในทMายชั่วโมงของสัปดาห>ถัดไป 

ผู MสอนจะเปfนผูMเปXดประเด็นคำถามและสอดแทรก

ขMอมูลเพิ่มเติมใหMกลับผูMเรียน กิจกรรมการเรียนการ

สอนตลอด 15 สัปดาห> มีดังน้ี  

สัปดาห>ที ่ 1 อาจารย>ผู Mสอนชี ้แจงวิธีการ

เรียนรูMและทำกิจกรรม และบรรยายเนื้อหาภาพรวม

ท่ีจะเรียนตลอดภาคการศึกษา (overview)  

 สัปดาห>ท่ี 2 ใหMผูMเรียนจับกลุQมเพ่ือทำกิจกรรม

ตามหัวขMอท่ีนักศึกษาสนใจ โดยสัปดาห>น้ีจะเปfนการ

วางแผนการทำงานเพ่ือทำกิจกรรมกลุQม  

 สัปดาห>ที่ 3-13 หลังจากท่ีผูMเรียนไดMฟmงการ

บรรยาย เนื ้อหาในแตQละสัปดาห> ผู MสอนจะเปXด

ประเด็นใหMผูMเรียนไดMเลือกหัวขMอตQาง ๆ ความสนใจ

แบะความถนัด โดยใหMผู MเรียนและสมาชิกในกลุQม

เลือกหัวขMอในการคMนควMาขMอมูลเพ่ิมเติม พรMอมเตรียม

สไลด>เพื ่อนำเสนอในชั้นเรียนชQวงทMายชั่วโมง การ

นำเสนอโดยผู M เร ียนและการอภิปรายจัดขึ ้นทุก

สัปดาห> เพื่อเปfนการทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแลMว 

และทวนสอบความรูMความเขMาใจในเนื้อหาของผูM ใน

ระหวQางนี ้  ผ ู MสอนทำหนMาที ่ เสมือนโคMช แนะนำ
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แนวทางและสQงเสริมวิธีการเรียนใหMผูMเรียนไดMเรียนรูM

ดMวยเอง ผQานบทเรียน (tutorial) ที่อาจารย>ผู Mสอน

เปfนผูMเตรียมไวMในรูปแบบตQาง ๆ เชQน คลิปวิดีโอ e-

book และสรุปเน้ือหา  

 สัปดาห>ท่ี 12-13 ผูMสอนนำผูMเรียนออกสำรวจ

พันธุ >ปลาชนิดตQางและปลาเศรษฐกิจในแหลQงน้ำ

ธรรมชาติ เยี ่ยมชมสถานแสดงพันธุ>สัตว>น้ำ และ

ตลาดซื้อขายปลาในจังหวัดเชียงใหมQ ระหวQางการทำ

กิจกรรมนี ้ มีการทดสอบความรูMความเขMาใจของ

ผูMเรียนดMวยวิธีการเลQนเกมส>ที่เรียกวQา “สามนาทีหMา

คำถาม” (สอบปากเปลQา, oral exam) ระหวQางการ

ทำกิจกรรมน้ีผู Mเร ียนไดMรับมอบหมายใหMทำ vlog 

(คลิปว ิด ีโอ ความยาว 5-10 นาที) ซ ึ ่งม ี เน ื ้อหา

เก่ียวกับชีววิทยาตQาง ๆ ของปลาท่ีสนใจ 

 สัปดาห>ท่ี 14-15 จัดเวทีนำเสนอและอภิปราย

กลุQม และสQงแฟ‚มสะสมงานที่ไดMรวบรวมจากการทำ

รายงาน สQงคลิปวิดีโอ และสอบปลายภาค 

3 ผลการจัดรูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

แบบใหม1 

3.1 การเปMดประเด็นอภิปรายทPายช่ัวโมง (งาน

เด่ียว) 

 หลังจากการบรรยายแตQละสัปดาห> (ระหวQาง

สัปดาห>ท่ี 12-13) ผูMสอนจะเปXดประเด็น/หัวขMอตQาง 

ๆ ที่เกี่ยวขMองกับเนื้อหาที่บรรยาย โดยใหMอิสระแกQ

ผูMเรียนในการเลือกหัวขMอเพ่ือศึกษาคMนควMาเพ่ือเตรียม

นำเสนอในช้ันเรียนในทMายช่ัวโมงถัดไป (ภาพท่ี 1) 

 ผลการจัดกิจกรรมดังกลQาวพบวQาผู M เร ียน

สามารถมีแรงกระตุ MนในการศึกษาคMนควMาขMอมูล

เพิ่มเติม โดยสังเกตจากสไลด>ที่เตรียมนำเสนอพรMอม

ทั้งการเตรียมตัวนำเสนอมาเปfนอยQางดี นอกจากน้ี 

การจัดกิจกรรมดังกลQาวสามารถกระตุMนใหMผู Mเรียน

เรียกกลับขMอมูลท่ีเรียนไปแลMว (recall) ชQวยใหMผูMเรียน

สามารถจำคำศัพท>ไดMมากขึ้น รวมทั้งกิจกรรมนี้จะ

ชQวยสะทMอนความรูMความเขMาใจของผู MเรียนไดMดMวย 

หากผูMเรียนไมQเขMาใจหรือสับสน ผูMสอนมีโอกาสชQวย

ช้ีแนะและใหMคำแนะนำแกQผูMเรียนไดMทันที  

 ในกิจกรรมนี้ ผูMสอนทำหนMาที่เสมือนโคMชคอย

ชี้แนะ ใหMคำแนะนำ สังเกตและประเมินพัฒนาการ

ของผูMเรียน รวมทั้งรับฟmงเสียงสะทMอนและปmญหาของ

ผูMเรียน 

 

 
ภาพที่ 1 การเป'ดประเด็นอภิปรายท1ายชั ่วโมง (งาน

เด่ียว)  

 

3.2 การเปMดประเด็นอภิปรายทPายช่ัวโมง (งาน

กลุ1ม) 

 ในระหวQางสัปดาห>ท่ี 12-13 ผู MสอนจะเปXด

ประเด็น/หัวขMอตQาง ๆ ที ่เก ี ่ยวขMองกับเนื ้อหาท่ี

บรรยาย ในกรณีที ่หัวขMอบรรยายในสัปดาห>นั ้นมี

เน ื ้อหายากและปริมาณเยอะ การเปXดประเด็น

อภิปรายจะเปfนในลักษณะการรวมกลุ Qม โดยใหM

ผูMเรียนเปfนผูMเลือกหัวขMอที่สนใจและเลือกสมาชิกกลุQม

เอง เพื่อศึกษาคMนควMาเพื่อเตรียมนำเสนอในชั้นเรียน

ในทMายช่ัวโมงถัดไป (ภาพท่ี 2) 

 ผลการจัดกิจกรรมดังกลQาวพบวQาผู Mเรียนมี

ปฏิสัมพันธ>กับเพื่อนชั้นเรียนและผูMสอนมากขึ้น กลMา

ที่จะแสดงออกมากขึ้น สังเกตจากความกลMาในการ
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การแสดงความคิดเห็น การถามและการตอบคำถาม

และการเปXดกลMองในซูมระหวQางการเร ียนแบบ

ออนไลน> รวมทั้งผูMเรียนมีการพูดคุยกันนอกชั้นเรียน

ซึ่งสังเกตไดMจากแชทคุยในไลน>กลุQม (Openchat) ท้ัง

เรื่องการทำงานที่ไดMรับมอบหมายและเรื่องอื่น ๆ ท่ี

ไมQเก่ียวขMองกับเร่ืองการเรียน   

 

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย=างการเป'ดประเด็นอภิปรายท1ายชั่วโมง 

(งานกลุ=ม)  

 

3.3 การออกสำรวจพันธุFปลา    

 เม่ือจบการบรรยายเนื ้อหาหัวขMอสุดทMาย 

สุดทMายซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับ อนุกรมวิธานและการจัด

หมวดหมู Qของปลา และปลาที ่ม ีความสำคัญทาง

เศรษฐกิจของไทย ในชQวงสัปดาห>ท่ี 12-13 ผู Mสอน

เปXดโอกาสใหMผู Mเรียนเปfนผู Mเลือกสถานท่ีเพื ่อออก

สำรวจพันธุ>ปลาชนิดตQางและปลาเศรษฐกิจ ไดMแกQ ใน

แหลQงน้ำธรรมชาติ สถานแสดงพันธุ>สัตว>น้ำ และ

ต ล า ด ซ ื ้ อ ข า ย ป ล า ใ น จ ั ง ห ว ั ด เ ช ี ย ง ใ ห มQ  

(หMางสรรพสินคMาตQาง ๆ) (ภาพท่ี 3) 

 

 
ภาพที่ 3 บรรยากาศการออกสำรวจแสดงพันธุHสัตวHน้ำ

สวยงาม 
 
 รูปแบบการประเมินผลของกิจกรรมน้ี ไดMแกQ 

(1) ผูMเรียนจัดทำคลิป vlog เกี่ยวกับการสำรวจพันธุ>

ปลาอยQางนMอย 8 ชนิด ซึ่งเปfนปลาท่ีพบระหวQางการ

สำรวจ ฯ ความยาวคลิปไมQเกิน 10 นาที เนื ้อหา

ประกอบไปดMวยการจัดจำแนกหมวดหมูQของปลาแตQ

ละตัวโดยใชMความรูMทางดMานกายภาพและชีววิทยาท่ี

เรียนมาทั้งหมดมาอธิบายในคลิป  (2) ระหวQางการ

ทำกิจกรรมนี้ ผู MสอนไดMทดสอบความรูMความเขMาใจ

ของผูMเรียนดMวยการเลQนเกมส> “สามนาทีหMาคำถาม” 

(สอบปากเปลQา, oral exam) เพ่ือกระตุMนการเรียกใชM

ขMอมูลท่ีเรียนมาแลMว (recall) ของผูMเรียน  

 ผลจากกิจกรรมการสำรวจพันธุ >ปลาพบวQา

ผูMเรียนมีความผQอนคลายจากการเรียนออนไลน>นาน

หลายเดือนและมีแรงกระตุMนในการเรียนรูM สังเกตไดM

จากการที ่ผู Mเรียนซักถามผู Mสอนและเพื ่อนรQวมช้ัน

เกี่ยวกับปลาที่พบจนเกิดประเด็นอภิปรายตQาง ๆ ใน

ระหวQางการทำกิจกรรม  จนนำไปสูQกิจกรรมการสอบ

ปากเปลQา (oral exam) ซึ่งผูMสอนออกแบบกิจกรรม

ใหMอยู Qในรูปแบบเกมส>โชว> “สามนาทีหMาคำถาม” 

(ภาพท่ี 4) 
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ภาพท่ี 4 บรรยากาศการสอบปากเปล=า 

 

 นอกจากนี้ การประเมินผลกิจกรรมจากคลิป

วิด ีโอของผู M เร ียนพบวQาผู M เร ียนทั ้งหมดสามารถ

ประยุกต>ความรูMทั้งหมดที่เรียนทำเนื้อหา (content) 

ในคลิปวิดีโอไดMดี และสามารถแสดงสรMางความ

เชื ่อมโยงของเนื ้อหาทั้งหมดวQามีความสัมพันธ>กัน

อยQางไร ผลงานของผู MเรียนโดยรวมทำไดMดีมากซ่ึง

สามารถนำไปใชMเปfนสื่อการเรียนการสอนในรุQนตQอไป

ไดM (ภาพท่ี 5) 

 

3.4 ส1งตัวอย1างปลาพรPอมรูปเล1มรายงาน    

 ระหว Qางการสำรวจพันธ ุ >ปลา ผ ู M เร ียนนำ

ตัวอยQางพันธุ>ปลาเศรษฐกิจคนละ 10 ชนิด ซึ่งเปfน

ชนิดท่ีสนใจมาดองดMวยฟอร>มาลิน พรMอมทั้งจัดทำ

ร ูปเล Qมรายงานอธิบายข Mอม ูลทางกายภาพและ

ชีววิทยาตQาง ๆ ของปลาแตQละตัว  

  ผลจากจากการดำเนินกิจกรรมน้ีพบวQา ผูMเรียน

สามารถจัดจำแนกและจดจำขMอมูลเกี่ยวกับปลาและ

ชื่อวิทยาศาสตร>ไดMดีขึ้น โดยวัดผลจากคะแนนสอบ

ปลายภาค 

  

 

ภาพท่ี 5 ตัวอยQางคลิปวิดีโอ (vlog) ท่ีไดMจากการออก

สำรวจ ฯ ของผูMเรียน 

 

4 การใชPเทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียน 

4.1 หPองเรียนออนไลนF  

 เนื ่องจากสถานการณ>โรคระบาดโควิค 19 

สQงผลใหMกระบวนวิชา 356361 มีความจำเปfนตMอง
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จัดการเรียนการสอนเปfนออนไลน> 100% ซ่ึงมีการใชM

นำโปรแกรมตQาง ๆ มาใชMจัดการเรียนการสอนดังน้ี 

ดังน้ี   

 ใ ชM  Microsoft teams เป f นช Q อ งทา งกา ร

ประกาศตQาง ๆ รวมทั้งเปfนแหลQงรวบรวมเอกสาร

ประกอบการสอน คลิปว ิด ี โอส ั ้น และคลิปส้ัน

ยMอนหลัง  

 การใชM OpenChat เปfนชQองทางใหMนักศึกษา

ติดตQอประพูดคุยกับเพื่อรQวมชั้นดMวยกันเองและกับ

ผูMสอน มีการใชM Microsoft form เพื ่อเปfนชQองทาง

ในการส Q ง งาน รวบรวมช ิ ้ นงาน และการทำ

แบบทดสอบ  

 การ ใช M  Zoom meeting เป fนห M อง เ ร ี ยน

ออนไลน>เพื่อบรรยายและการเปXดประเด็นอภิปราย

หลังช่ัวโมงบรรยาย 

4.2 การส1งงานและการสอบ 

 มีการใชM Microsoft form เพื่อการรวมรวบ 

assignment ของนักศึกษา และใชM Microsoft form 

ใชMในการทำขMอสอบออนไลน>ผQาน Zoom หลังจาก

สอบขMอเขียนเสร็จมีการสอบปากเปลQาในหMองสอบ

ยQอยผQาน breaking room คนละ 3-5 นาที 

 

5 กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบพระคุณคณาจารย>และบุคลากร

ภาควิชาสัตวศาสตร>และสัตว>น้ำ คณะเกษตรศาสตร> 

มหาวิทยาลัยเชียงใหมQที ่ช QวยใหMการจัดกิจกรรม

รูปแบบ active learning สำเร็จลุลQวงดMวยดี และ

ขอบคุณศูนย>นวัตกรรมการสอนและการเรียนรูM  

ส ำ น ั ก บ ร ิ ก า ร เ ท ค โ น โ ล ย ี ส า ร ส น เ ท ศ 

มหาวิทยาลัยเชียงใหมQ ในการสนับสนุนเงินเพื่อจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนแบบใหมQมา ณ ท่ีน่ี   
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บทคััดย่่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสมผสาน โดยศึึกษาจากเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง จากการวิิจััยเชิิงสำรวจและ

จากการวิิจััยเชิิงทดลองด้้วยการจััดทำสื่่�อการสอนวิิชา 957107 (สีีและแสงระบบดิิจิิทััล) ซึ่่�งเป็็นวิิชาศึึกษาเฉพาะ

ของสาขาวิิชาแอนนิิเมชัันและวิิชวลเอฟเฟกต์์ วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ การ

จััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 มีีความสำคััญเป็็นอย่่างมาก เมื่่�อมีีการออกแบบรููปแบบการ

เรียีนรู้้�ของการจััดการเรียีนการสอนแบบ Active Learning และการจััดทำคลิิปสื่่�อการสอน อาจารย์์ได้้รับคะแนน

ประเมิินเฉลี่่�ยร้้อยละ 85.8 หรืือ 4.29 จากคะแนนเต็็ม 5 คะแนน ซึ่่�งผลสรุุปถืือว่า่อยู่่�ในเกณฑ์์ดีีและผลการประเมิิน

กระบวนวิิชาที่่�ประเมิินโดยนัักศึึกษาจำนวน 95 คน พบว่่าวิิชานี้้�ได้้รัับคะแนนประเมิินเฉลี่่�ยร้้อยละ 84.48 หรืือ 

4.22 จากคะแนนเต็็ม 5 คะแนน ซึ่่�งผลสรุุปถืือว่่าอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก 

คำสำคััญ:  Active Learning, คลิิปสื่่�อการสอน

1.	 บทนำ

	ผู้้ �วิิจััยได้้รับทุุนสนัับสนุุน Type A – Active 

Learning จากศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� 

(TLIC) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เป็็นครั้้�งที่่�สองในปีีนี้้� 

ผนวกกับัวิกิฤตการณ์ก์ารแพร่ร่ะบาดของโรคโควิดิ 19 

ที่่�อุบัตัิขิึ้้�นทั่่�วโลก ซึ่่�งส่ง่ผลโดยตรงต่อ่การเรียีนการสอน

ที่่�ต้้องเปลี่่�ยนแปลงไป เนื่่�องจากวิิชาที่่�ผู้้�วิจิัยัดูแูลรัับผิดิ

ชอบเป็็นวิิชาศึึกษาเฉพาะของหลัักสููตรแอนนิิเมชััน

และวิิชวลเอฟเฟกต์์ วิทิยาลัยัศิลิปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี

ที่่�รองรัับนัักศึึกษาประมาณ 90 คน ต่่อ 1 ปีีการศึึกษา 

ปััจจััยต่่างๆ เหล่่านี้้�จึงเป็็นตััวแปรที่่�ทำให้้ผู้้�วิิจััยไม่่

สามารถจััดการเรีียนการสอนในห้้องเรีียนได้้ตามเดิิม 

เนื่่�องจากมาตรการควบคุุมการแพร่่ระบาดที่่�ต้้องเว้้น

ระยะห่่างระหว่่างบุุคคลอย่่างน้้อย 1-2 เมตร ผนวก

กับัความไม่ม่ั่่�นใจว่่าทุกุคนที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการเรียีนการ

สอนในวิชิานี้้�ได้้เดินิทางไปยังัพื้้�นที่่�เสี่่�ยงต่อ่การระบาด

ของโรคโควิิด 19 ก่่อนการเข้้าร่่วมในชั้้�นเรีียนหรืือไม่่ 

จึึงมีีการใช้้แผนสำรองคืือการเรีียนการสอนออนไลน์์

ผ่่านโปรแกรม Zoom ที่่�ทางมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ได้้

จััดหาและอำนวยความสะดวกให้้กัับบุุคลากรและ

นัักศึึกษาทุุกคน

	 นอกจากช่่ อ งทา ง ในการสื่่� อ ส า รที่่� ท า ง

มหาวิิทยาลััยได้้จัดเตรีียมไว้้ให้้เพื่่�อรองรัับวิิกฤตการณ์์

ครั้้�งนี้้�แล้้ว อีีกปััญหาสำคััญที่่�ต้้องเตรีียมพร้้อมให้้
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สามารถดำเนิินการจััดการเรีียนการสอนได้้ใกล้้เคีียง

กัับสถานการณ์์ปกติิให้้มากที่่�สุุด โดยสิ่่�งที่่�ขาดสำหรัับ

วิิชานี้้�คือสื่่�อการสอนที่่�จะเป็็นตััวช่่วยสำคััญสำหรัับ

หลากหลายปัญัหาดังัต่อ่ไปนี้้� 1) ปัญัหาการแพร่ร่ะบาด

ของโรคโควิิด 19 ดังัที่่�กล่่าวไว้้ข้้างต้้น 2) ปัญัหาในกรณีี

ที่่�ระบบนอิินเทอร์์เน็็ตเกิิดความไม่่เสถีียรจนส่่งผลต่่อ

การสื่่�อสารระหว่่างผู้้�สอนและนัักศึึกษา สื่่�อการสอนก็็

เป็็นอีีกตััวช่่วยที่่�ทำให้้การเรีียนการสอนสามารถ

ดำเนินิต่อ่ไปได้้ โดยจำเป็น็ต้้องเปลี่่�ยนแผนการในการ

สื่่�อสารตามสถานการณ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นอยู่่�บ้้าง แต่่เป็็นการ

ปรัับเพีียงเล็็กน้้อย 3) ปััญหานัักศึึกษาติิดธุุระหรืือ

ภารกิิจเร่่งด่่วน จึึงไม่่สามารถเข้้าเรีียนหรืือรัับชมการ

เรีียนการสอนผ่่านทางโปรแกรม Zoom ได้้ นัักศึึกษา

ก็็สามารถหาโอกาสไปศึึกษาผ่่านสื่่�อการสอนด้้วยตััว

เองในภายหลัังหรืือล่่วงหน้้าได้้ 4) ปััญหาการเพิ่่�มหรืือ

การถอนในระบบสำนัักทะเบีียนที่่�บางครั้้�งนัักศึึกษาไม่่

ได้้เข้้าเรีียนตั้้�งแต่่สััปดาห์์แรกๆ ของการเปิิดภาคเรีียน 

การเข้้าเรียีนภายหลังันักัศึกึษาคนอื่่�นจะทำให้้เกิดิรอย

ต่อ่ของการปููพื้้�นฐานความรู้้�ที่่�น้้อยลงได้้จากการศึึกษา

ด้้วยสื่่�อการสอนเหล่่านี้้�ด้้วยตััวเอง เพื่่�อการปรัับพื้้�น

ฐานให้้เท่่าเทีียมกัับเพื่่�อนนัักศึึกษาที่่�ได้้เข้้าเรีียนตั้้�งแต่่

สััปดาห์์แรก 5) ปััญหาการไม่่เข้้าใจในบทเรีียนก็็

สามารถแก้้ไขได้้ด้้วยสื่่�อการสอนที่่�ช่่วยให้้นัักศึึกษา

สามารถศึึกษาด้้วยตััวเองเพิ่่�มเติิมเมื่่�อใดก็็ได้้ ผู้้�วิิจััยจึึง

ได้้จัดทำคลิิปสื่่�อการสอนครั้้�งนี้้�ขึ้้�น เพื่่�อช่่วยอำนวย

ความสะดวกในการเรีียนการสอนให้้กับทั้้�งอาจารย์์

และนัักศึึกษาได้้ดีีมากยิ่่�งขึ้้�น

	 การจััดการเรียีนการสอนแบบ Active Learning 

นั้้�น มีีลัักษณะดัังต่่อนี้้� 1) เป็็นการพััฒนาศัักยภาพการ

คิิดการแก้้ปััญหาและการนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ 2) 

ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการจััดระบบการเรีียนรู้้�และสร้้าง

องค์์ความรู้้�โดยมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันในรููปแบบของ

ความร่่วมมืือมากกว่่าการแข่่งขััน 3) เปิิดโอกาสให้้ผู้้�

เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�สููงสุุด 4) เป็็น

กิิจกรรมที่่� ให้้ผู้้� เรีี ยนบููรณาการข้้อมููลข่่ าวสาร

สารสนเทศสู่่�ทักษะการคิิดวิิเคราะห์์สัังเคราะห์์และ

ประเมิินค่่า 5) ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ความมีีวิินััยในการ

ทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 6) ความรู้้�เกิิดจากประสบการณ์์

และการสรุุปของผู้้�เรีียน 7) ผู้้�สอนเป็็นผู้้�อำนวยความ

สะดวกในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ปฏิิบััติิ

ด้้วยตนเอง

	วิ ิธีีการจััดการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning นั้้�น มีีรููปแบบดัังต่่อนี้้� 1) แบบระดมสมอง 

(Brainstorming) 2) แบบเน้้นปััญหา/โครงงาน/กรณีี

ศึึกษา (Problem/Project-based Learning/Case 

Study) 3) แบบแสดงบทบาทสมมุุติิ (Role Playing) 

4) แบบแลกเปลี่่�ยนความคิิด (Think – Pair – Share) 

5) แบบสะท้้อนความคิิด (Student’s Reflection) 6) 

แบบตั้้�งคำถาม (Questioning-based Learning) 7) 

แบบใช้้เกม (Games-based Learning)

	 หลัังจากได้้รัับอนุุมััติิทุุนสนัับสนุุน Type A – 

Active Learning จากศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรีียนรู้้� (TLIC) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ผู้้�วิิจััยได้้เริ่่�ม

ทำการทดลองวางแผนการเรียีนการสอนแบบ Active 

Learning และผลิิตสื่่�อการสอนสำหรัับรายวิิชา 

957107 (สีีและแสงระบบดิิจิทิัลั) เป้้าหมายสำคััญเพื่่�อ

ให้้การจัดัการเรียีนการสอนบรรลุวุัตัถุปุระสงค์ร์ายวิชิา 

ซึ่่�งได้้แก่่ 1) อธิิบายทฤษฎีีของสีีและแสงสำหรัับงานวิิ

ชวลเอฟเฟกต์เ์บื้้�องต้้น 2) อธิบิายทฤษฎีีของสีแีละแสง

สำหรัับงานวิิชวลเอฟเฟกต์์ในมุุมมองระบบดิิจิิทััลได้้ 

3) อธิิบายหลัักการใช้้สีีและแสงสำหรัับงานวิิชวล

เอฟเฟกต์์ได้้

	ก่ ่อนหน้้าการเริ่่�มผลิิตสื่่�อการเรีียนการสอน  

ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกและออกแบบลัักษณะของการจััดการ

เรียีนการสอนแบบ Active Learning และการประเมินิ

ประสิิทธิิภาพของนัักศึึกษาเพื่่�อการพััฒนาศัักยภาพ

การคิิดการแก้้ปััญหาและการนำความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ 

การเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกระบวนการ

เรีียนรู้้�สููงสุุด การจััดกิิจกรรมที่่�ให้้ผู้้�เรีียนบููรณาการ

ข้้อมููลข่่าวสารสารสนเทศสู่่�ทักษะการคิิดวิิเคราะห์์
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สังัเคราะห์แ์ละประเมินิค่า่ การให้้ผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�ความ

มีวีินิัยัในการทำงานร่ว่มกับัผู้้�อื่่�น การให้้ความรู้้�เกิิดจาก

ประสบการณ์แ์ละการสรุปุของผู้้�เรียีนและการที่่�ผู้้�สอน

เป็็นผู้้�อำนวยความสะดวกในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้

ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ปฏิิบััติิด้้วยตนเอง

2.	 วััตถุุประสงค์์และของเขตของการวิิจััย

	 2.1 เพื่่�อศึึกษาถึึงความสำคััญของการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21

	 2.2 เพื่่�อศึึกษาถึึงการออกแบบรููปแบบการเรียีน

รู้้�ของการจัดัการเรียีนการสอนแบบ Active Learning 

และการจััดทำคลิิปสื่่�อการสอนที่่�ตรงตามความ

ต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย

3.	 ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสมผสาน 

(Mixed Methods Research) โดยเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ใน

การศึึกษาครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ การศึึกษาจากเอกสารที่่�

เกี่่�ยวข้้อง (Documentary Research) และการศึกึษา

จากการวิิจััยเชิิงสำรวจ (Survey Research) ที่่�อ้้างอิิง

มาจากการเก็็บแบบสอบถามจำนวนทั้้�งสิ้้�น 400 ชุุด 

จากสููตรคำนวณหากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�น

ร้้อยละ 95 และยอมให้้เกิดิความคลาดเคลื่่�อนของการ

สุ่่�มตััวอย่่างร้้อยละ 5 ของทาโร่่ยามาเน [2] ที่่�ใช้้การ

สุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random Sampling) 

ด้้วยการสร้้างแบบสอบถามและแชร์ใ์นระบบออนไลน์์

เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของ

โรคโควิิด 19 และเพื่่�อการเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มี

ความกว้้างในเชิงิมิติิแิละมีคีวามหลากหลายในเชิงิพื้้�นที่่�

มากยิ่่�งขึ้้�นที่่�ได้้รับผลมาจากได้้รับทุุนสนัับสนุุน Type 

A – Active Learning ครั้้�งที่่� 1 ของผู้้�วิจิัยัและการวิจิัยั

เชิิงทดลอง (Experimental Research) ด้้วยการ

ออกแบบการจััดการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning และการจััดทำสื่่�อการสอนวิิชา 957107 (สีี

และแสงระบบดิจิิทัิัล) นอกจากนี้้�ยังมีกีารเก็บ็ข้้อมูลูใน

การประเมินิการจัดัการเรียีนการสอนและสื่่�อการสอน

ในครั้้�งนี้้� โดยระบบสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

(www.mis.cmu.ac.th) ศููนย์์นวััตกรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� (TLIC) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

4.	 สรุุปผลการวิิจััย

	 เนื่่�องจากงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสม

ผสาน ผลการวิิจััยจึึงแบ่่งออกเป็็น 4 ส่่วนตามเครื่่�อง

มืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาดัังต่่อไปนี้้�

4.1.	ผลการศึึกษาจากเอกสารที่่� เกี่่�ยวข้้อง 

(Documentary Research)

	 เพื่่�อศึกึษาถึงึความสำคัญัของการจัดัการเรียีนรู้้�

แบบใหม่ท่ี่่�สอดคล้้องกับัศตวรรษที่่� 21 และเพื่่�อศึึกษา

ถึึงการจััดทำคลิิปสื่่�อการสอนที่่�ตรงตามความต้้องการ

ของกลุ่่�มเป้า้หมาย ผู้้�วิจิัยัได้้ค้้นพบหลักัการ ทฤษฎีแีละ

แนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องดัังต่่อไปนี้้�

	 4.1.1 ความหมายและบทบาทของการสื่่�อสาร

	 การสื่่�อสาร หมายถึงึ กระบวนการทางสังัคม ซึ่่�ง

ปัจัเจกชนใช้้สัญัลักัษณ์ใ์นการกำหนดและตีีความหมาย

ในสภาพแวดล้้อมหนึ่่�งๆ (West and Turner, 2021: 

5 อ้้างถึึงใน สุุรพงษ์์ โสธนะเสถีียร, 2557: 2) หรืือการ

ถ่่ายโอนความหมาย (meaning transfer) ระหว่่างผู้้�

สื่่�อสาร (communicators/ communicants) ซึ่่�งผู้้�

สื่่�อสารหมายถึึงทั้้�งผู้้�ส่่งสารและผู้้�รัับสารไม่่ว่่าจำนวน

เท่า่ใด เพื่่�อพยายามทำให้้พวกเขาเข้้าใจในความหมาย

เดีียวกััน [5] โดยแบบจำลองในการสื่่�อสารหรืือแบบ

จำลอง SMCR ของ David K. Berlo ได้้กล่่าวว่่า

กระบวนการในการสื่่�อสารประกอบไปด้้วยผู้้�ส่ง่สาร (S: 

sender) สาร (M: message) ช่่องทางในการสื่่�อสาร 

(C: channel) และผู้้�รัับสาร (R: receiver) [1] ที่่�มีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ต่่อกััน นอกจากนี้้�อีีกปััจจััยสำคััญคืือ การ

ตอบกลัับ (F: feedback) ที่่�มีีส่่วนสำคััญในการ

ประเมิินว่่าผู้้�ส่่งสารและผู้้�รัับสารเข้้าใจในความหมาย

เดียีวกัันหรืือไม่่หรืือการสื่่�อสารนั้้�นมีีประสิิทธิภิาพหรืือ

ไม่่ โดยปััจจััยที่่�ส่่งผลต่่อประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสาร

ระหว่่างผู้้�ส่่งสารและผู้้�รัับสารก็็คืือองค์์ประกอบส่่วน

บุุคคล (field) ซึ่่�งแตกต่่างกัันไป ได้้แก่่ ความเชื่่�อ  
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ค่่านิิยม ปทััสถาน ทััศนคติิ ประสบการณ์์ ลัักษณะ

เฉพาะของแต่่ละคนซึ่่�งแตกต่่างกัันไป นอกจากนี้้�ยัังมีี

สิ่่�งที่่�เรีียกว่่าเครื่่�องกรอง (filter) ซึ่่�งได้้แก่่บรรดาการ

เลืือกรัับรู้้�ทั้้�งหลาย (selective perception) อัันเป็็น

ผลมาจากกระบวนการสังัคมประกิติ อคติ ิผลประโยชน์์ 

ฯลฯ [6] สำหรัับงานวิิจััยชิ้้�นนี้้� ผู้้�ส่่งสาร (S: sender) 

คืือผู้้� วิิจััยที่่�เป็็นอาจารย์์ผู้้�สอนในวิิชานี้้� สาร (M: 

message) คืือเนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน ช่่อง

ทางในการสื่่�อสาร (C: channel) คืือคลิิปสื่่�อการสอน

และผู้้�รัับสาร (R: receiver) คืือนัักศึึกษาที่่�เรีียนวิิชานี้้� 

	 4.1.2 ทฤษฎีีการใช้้และความพึึงพอใจในสื่่�อ 

(uses and gratifications theory)

	 ทฤษฎีีนี้้�เชื่่�อว่่าผู้้�รัับสารถืือว่่าเป็็นผู้้�ที่่�มีความ

กระตืือรืือร้้นและต้้องการไปสู่่�เป้้าหมาย ผู้้�รัับสารมีี

ความรัับผิิดชอบในการเลืือกสื่่�อเพื่่�อสนองต่่อความ

ต้้องการของตนและใช้้สิ่่�งที่่�ได้้มาเป็็นหนทางในการ

สร้้างความพึึงพอใจ (Palmgreen, 1984 อ้้างถึึงใน  

สุุรพงษ์์ โสธนะเสถีียร, 2557: 292-293) โดยตััวแปร

สำคััญที่่�ส่งผลต่่อการใช้้และความพึึงพอใจคืือ

คุณุลักัษณะที่่�หลากหลายของคนในสังัคม (individual 

differences perspectives)

	 4.1.3 ทฤษฎีีเทคโนโลยีีสื่่�อสารเป็็นตััวกำหนด 

(communication technology determinism)

	 ทฤษฎีีนี้้�จากมุุมมองของ McLuhan คืือการ

ต้้องการหาคำตอบว่่ามีีความสััมพัันธ์์ระหว่่างการ

เปลี่่�ยนแปลงรููปแบบของสื่่�อกัับประสบการณ์์ด้้าน 

ผััสสะ (sense) ของมนุุษย์์ ไม่่ว่่าจะเป็็นการเห็็น  

การได้้ยิิน การสััมผััสในกาละและเทศะต่่างๆ อย่่างไร

บ้้าง เขาไม่่ได้้สนใจว่่า “คนเรามีีประสบการณ์์กัับ

อะไร” (What we experience) แต่่กลับัสนใจว่่า “คน

เรามีีประสบการณ์์อย่่างไร” (How we experience) 

หากพููดในภาษาการสื่่�อสารก็็คือื McLuhan ไม่่ได้้สนใจ 

“เนื้้�อหาของข่่าวสาร” (content) หากแต่่สนใจ “รููป

แบบของสื่่�อ” (form/media) จากข้้อสรุุปของเขาที่่�

กล่่าวว่่า “เพีียงแค่่ตััวสื่่�อก็็เป็็นสารแล้้ว” (Medium is 

the Message) [4] เมื่่�อพิิจารณาจากทฤษฎีีนี้้�จะเห็็น

ได้้ว่่าการจััดทำคลิิปสื่่�อการสอนถืือเป็็นการจััดการ

เรียีนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ที่่�รูปูแบบ

ของสื่่�อหรืือการสื่่�อสารระหว่่างอาจารย์์และนัักศึึกษา

ได้้เปลี่่�ยนแปลงไปและการเลืือกใช้้สื่่�อและเทคโนโลยีีที่่�

เหมาะสมก็็ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและความสะดวก

สบายในการสื่่�อสารเพื่่�อการเรีียนการสอนได้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

	 4.1.4 การวิิเคราะห์์ผู้้�รัับสาร (audience 

analysis)

	 McQuail (1994) ได้้ให้้ความสำคััญกัับการ

วิเิคราะห์์ผู้้�รับัสารและได้้แบ่่งพัฒันาการของทััศนะที่่�มี

ต่่อผู้้�รัับสารออกเป็็น 4 แนวคิิดใหญ่่ๆ ดัังนี้้� [3]

	 1) ทััศนะที่่�มองผู้้�รัับสารเป็็น “ผู้้�ดูู ผู้้�ชม” 

(spectators) ความสััมพัันธ์ร์ะหว่า่งผู้้�ส่่งสาร (อาจารย์์) 

และผู้้�รับัสาร (นัักศึกึษา) จะเป็็นการสื่่�อสารภายในกลุ่่�ม 

(group communication) ที่่�ทั้้�งสองฝ่่ายต่่างมีี

ปฏิิกิิริิยาตอบโต้้ต่่อกััน ซึ่่�งทััศนะแบบนี้้�จะพบได้้ทั้้�งใน

รููปแบบการเรีียนการสอนแบบเก่่าที่่�เน้้นการบรรยาย

และการเรีียนการสอนแบบใหม่่ที่่�สื่่�อสารกัับผ่่าน

โปรแกรมสัังคมออนไลน์์

	 2) ทััศนะที่่�มองผู้้�รัับสารเป็็น “กลุ่่�มสาธารณะ” 

(public) ที่่�ผู้้�รัับสาร (นัักศึึกษา) ติิดตามผลงานของผู้้�

ส่่งสาร (อาจารย์์) อย่่างจริิงจัังและสม่่ำเสมอ

	 3) ทัศันะที่่�มองผู้้�รัับสารเป็น็ “มวลชน” (mass) 

ที่่�มีีลัักษณะเป็็นกลุ่่�มขนาดใหญ่่ที่่�มีีปริิมาณมาก เป็็นก

ลุ่่�มที่่�อยู่่�กระจััดกระจายตามที่่�ต่างๆ ไม่่ได้้รวมอยู่่�ในที่่�

เดีียวกันั เป็น็กลุ่่�มที่่�ไม่ไ่ด้้มีคีวามสัมัพันัธ์ต์่อ่กันั ต่า่งคน

ต่า่งอยู่่� ไม่่รู้้�จักักันั เป็็นกลุ่่�มที่่�มีลักัษณะหลากหลาย ไม่่

ว่่าจะเป็็นหลายเพศ หลายวััย หลายอาชีีพและเป็็น 

กลุ่่�มที่่�มีีลัักษณะชั่่�วครั้้�งชั่่�วคราว ซึ่่�งก็็มีีความใกล้้เคีียง

กัับลัักษณะของนัักศึึกษาที่่�ใช้้สื่่�อคลิิปการสอนครั้้�งนี้้�

	 4) ทัศันะที่่�มองผู้้�รับัสารเป็น็ตลาดหรือืผู้้�บริโิภค 

(market) ที่่�เป็็นระบบธุุรกิิจอย่่างเต็็มตััวและมีีการ

แข่่งขัันเข้้ามาเกี่่�ยวข้้อง ทิิศทางการผลิิตสื่่�อต้้องคำนึึง

ถึงึความต้้องการของตลาด ผู้้�ชมเป็น็สำคัญั โดยในกรณีี



230       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

นี้้�ทางผู้้�วิิจััยก็็ได้้ให้้ความสำคััญและทำการสำรวจผู้้�

บริิโภคก่่อนการออกแบบและทดลองจััดทำคลิิปสื่่�อ

การสอนชิ้้�นนี้้� ซึ่่�งจะมีีการกล่่าวถึึงต่่อไปในผลการวิิจััย

เชิิงสำรวจ

4.2.	ผลการวิจิัยัเชิงิสำรวจ (Survey Research)

	 จากการเก็็บแบบสอบถามจำนวนทั้้�งสิ้้�น 400 

ชุุด ที่่�ใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างแบบง่่าย (Simple Random 

Sampling) ด้้วยการสร้้างแบบสอบถามและแชร์์ใน

ระบบออนไลน์์เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์การ

แพร่่ระบาดของโรคโควิิด 19 และเพื่่�อการเข้้าถึึงกลุ่่�ม

เป้้าหมายที่่�มีความกว้้างในเชิิงมิิติิและมีีความหลาก

หลายในเชิิงพื้้�นที่่�มากยิ่่�งขึ้้�น กลุ่่�มตััวอย่่างทั้้�ง 400 คน

มีีข้้อมููลเชิิงประชากรศาสตร์์ดัังต่่อไปนี้้�

รููปที่่� 1 ปีีเกิิดของกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 กลุ่่�มตััวอย่่าง 400 คน ประกอบไปด้้วยผู้้�ที่่�ใน

ขณะนี้้�มีีอายุุระหว่่าง 57-75 ปีี จำนวน 15 คน อายุุ

ระหว่่าง 42-56 ปีี จำนวน 52 คน อายุุระหว่่าง 24-41 

ปีี จำนวน 133 คน และอายุุน้้อยกว่่า 24 ปีี จำนวน 

200 คน โดยเป็็นการแบ่่งกลุ่่�มประชากรตามแนวคิิด

ของนัักเศรษฐศาสตร์ท์ี่่�ได้้แบ่่งกลุ่่�มออกเป็น็กลุ่่�ม Baby 

Boomer กลุ่่�ม Gen X กลุ่่�ม Gen Y และกลุ่่�ม Gen Z 

ที่่�เกิิดและเติิบโตมาในช่่วงเวลาที่่�แตกต่่างกััน จึึงจะส่่ง

ผลต่่อทััศนคติิที่่�แตกต่่างกัันออกไป โดยเป็็นการเก็็บ

แบบสอบถามจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีบ้้านเกิิดอยู่่�ใน

จังัหวัดัต่า่งๆ ทั่่�วประเทศไทย 59 จังัหวััด โดยประกอบ

ไปด้้วยจัังหวััดเชีียงใหม่่ 129 คน (32.25%) 

กรุุงเทพมหานคร 77 คน (19.25%) จัังหวััดเชีียงราย 

26 คน (6.5%) จัังหวััดลำปางและจัังหวััดแพร่่ จัังหวััด

ละ 14 คน (3.5%) จัังหวััดลำพููน 13 คน (3.25%) 

จัังหวััดพะเยา 8 คน (2%) จัังหวััดกำแพงเพชร 7 คน 

(1.75%) จัังหวััดนนทบุุรีี จัังหวััดสมุุทรปราการและ

จังัหวััดพิษิณุโุลก จังัหวััดละ 6 คน (1.5%) จังัหวััดน่า่น 

จังัหวัดัราชบุรีุี จังัหวัดัสุพุรรณบุรีุี จังัหวัดัชลบุรีุี จังัหวัดั

นครศรีีธรรมราชและจัังหวััดสุุราษฎร์์ธานีี จัังหวััดละ 

4 คน (1%) และจัังหวััดนครราชสีีมา จัังหวััดนครปฐม 

จัังหวััดกาญจนบุุรีี จัังหวััดเพชรบุุรีี จัังหวััดบุุรีีรััมย์์ 

จัังหวััดลพบุุรีี จัังหวััดกระบี่่� จัังหวััดตาก จัังหวััด

นครพนม จัังหวััดพััทลุุง จัังหวััดนครสวรรค์์ จัังหวััด

อุุดรธานีี จัังหวััดภููเก็็ต ฯลฯ อีีกจำนวนรวมทั้้�งสิ้้�น 59 

จัังหวััดจากทุุกภููมิิภาค จัังหวััดละ 1-3 คน (0.25-

0.75%) ซึ่่�งแสดงให้้เห็น็ว่า่เป็น็การเก็บ็ข้้อมูลูจากกลุ่่�ม

ตััวอย่่างในทุุกภููมิิภาคของประเทศไทย	

	 เป้้าหมายสำคััญของกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อการเรีียน

ของพวกเขาที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างสามารถตอบได้้มากกว่่า 1 

คำตอบ คำตอบที่่�ได้้รับการเลืือกสููงสุุดโดยเรีียงตาม

ลำดัับ ได้้แก่่ การเรีียนเพื่่�อการได้้งานดีีๆ ทำ จำนวน 

268 คน (67%) การเรีียนเพื่่�อหาเลี้้�ยงครอบครััว 

จำนวน 231 คน (57.8%) การเรีียนเพื่่�อการมีีงานทำ 

จำนวน 213 คน (53.3%) และการเรีียนเพื่่�อการเรีียน

ให้้จบ จำนวน 212 คน (53%) สิ่่�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า

คนส่่วนใหญ่่ให้้ความสำคััญและเห็็นความสำคััญของ

การเรียีน จึงึพิจิารณาได้้ว่า่คำตอบของกลุ่่�มตััวอย่า่งนั้้�น

จะเป็็นประโยชน์์ต่่อการศึึกษาในงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�  

รููปที่่� 2 เป้้าหมายของการเรีียนของกลุ่่�มตััวอย่่าง

   

 

 

เขาไมไดสนใจวา “คนเรามีประสบการณกับอะไร” 

(What we experience) แตกลับสนใจวา “คนเรามี

ประสบการณอย างไร” (How we experience) 

หากพูดในภาษาการสื่อสารก็คือ McLuhan ไมได

สนใจ “เนื ้อหาของขาวสาร” (content) หากแต

สนใจ “รูปแบบของสื่อ” (form/media) จากขอสรุป

ของเขาที่กลาววา “เพียงแคตัวสื่อก็เปนสารแลว” 

(Medium is the Message) [4] เมื ่อพิจารณาจาก

ทฤษฎีนี้จะเห็นไดวาการจัดทำคลิปสื่อการสอนถือ

เปนการจัดการเร ียนรู แบบใหมที ่สอดคลองกับ

ศตวรรษที ่ 21 ที ่ร ูปแบบของสื ่อหรือการสื ่อสาร

ระหวางอาจารยและนักศึกษาไดเปลี่ยนแปลงไปและ

การเลือกใชสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสมก็ชวยเพ่ิม

ประสิทธิภาพและความสะดวกสบายในการสื่อสาร

เพ่ือการเรียนการสอนไดดียิ่งข้ึน 

4.1.4 การว ิ เคราะห ผ ู  ร ั บสาร  (audience 

analysis) 

McQuail (1994) ได ให ความสำค ัญก ับการ

วิเคราะหผูรับสารและไดแบงพัฒนาการของทัศนะท่ี

มีตอผูรับสารออกเปน 4 แนวคิดใหญๆ ดังนี้ [3] 

1) ท ัศนะท ี ่ มองผ ู  ร ับสารเป น “ผ ู  ด ู  ผ ู  ชม” 

(spectators) ความสัมพันธระหวางผู สงสาร 

(อาจารย) และผูรับสาร (นักศึกษา) จะเปนการ

สื่อสารภายในกลุม (group communication) 

ที่ทั ้งสองฝายตางมีปฏิกิริยาตอบโตตอกัน ซ่ึง

ทัศนะแบบนี้จะพบไดทั ้งในรูปแบบการเรียน

การสอนแบบเกาที ่เนนการบรรยายและการ

เร ียนการสอนแบบใหม ท ี ่ส ื ่ อสารก ับผ าน

โปรแกรมสังคมออนไลน 

2) ทัศนะที ่มองผู ร ับสารเปน “กลุ มสาธารณะ” 

(public) ที่ผูรับสาร (นักศึกษา) ติดตามผลงาน

ของผ ู ส งสาร (อาจารย ) อย างจร ิงจ ังและ

สม่ำเสมอ 

3) ทัศนะที่มองผูรับสารเปน “มวลชน” (mass) ท่ี

มีลักษณะเปนกลุมขนาดใหญที่มีปริมาณมาก 

เปนกลุมที่อยูกระจัดกระจายตามที่ตางๆ ไมได

รวมอยู ในท ี ่ เด ียวก ัน เป นกล ุ มท ี ่ ไม  ได  มี

ความสัมพันธตอกัน ตางคนตางอยู ไมรูจักกัน 

เปนกลุมที่มีลักษณะหลากหลาย ไมวาจะเปน

หลายเพศ หลายวัย หลายอาชีพและเปนกลุมท่ี

มีลักษณะชั่วครั้งชั่วคราว ซึ่งก็มีความใกลเคียง

กับลักษณะของนักศึกษาที่ใชสื่อคลิปการสอน

ครั้งนี้ 

4) ทัศนะที่มองผูร ับสารเปนตลาดหรือผู บริโภค 

(market) ที่เปนระบบธุรกิจอยางเต็มตัวและมี

การแขงขันเขามาเกี่ยวของ ทิศทางการผลิตสื่อ

ตองคำนึงถึงความตองการของตลาด ผูชมเปน

สำค ัญ โดยในกรณ ีน ี ้ทางผ ู  ว ิ จ ั ยก ็ ได  ให

ความสำคัญและทำการสำรวจผูบริโภคกอนการ

ออกแบบและทดลองจัดทำคลิปสื่อการสอนชิ้น

นี้ ซึ่งจะมีการกลาวถึงตอไปในผลการวิจัยเชิง

สำรวจ 
 

4.2 ผลการวิจัยเชิงสำรวจ (Survey Research) 

จากการเก็บแบบสอบถามจำนวนทั้งสิ ้น 400 

ชุด ท่ีใชการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple Random 

Sampling) ดวยการสรางแบบสอบถามและแชรใน

ระบบออนไลนเพื่อใหสอดคลองกับสถานการณการ

แพรระบาดของโรคโควิด 19 และเพื ่อการเขาถึง

กลุมเปาหมายที่มีความกวางในเชิงมิติและมีความ

หลากหลายในเชิงพื้นที่มากยิ่งขึ ้น กลุมตัวอยางท้ัง 

400 คนมีขอมูลเชิงประชากรศาสตรดังตอไปนี้ 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 1 ปเกิดของกลุมตัวอยาง 
 

กลุมตัวอยาง 400 คน ประกอบไปดวยผูท่ีใน

ขณะนี้มีอายุระหวาง 57-75 ป จำนวน 15 คน อายุ

ระหวาง 42-56 ป จำนวน 52 คน อายุระหวาง 24-

41 ป   จำนวน 133 คนและอายุน อยกว า 24 ป  

จำนวน 200 คน โดยเปนการแบงกลุมประชากรตาม

แนวคิดของนักเศรษฐศาสตรที่ไดแบงกลุมออกเปน

กลุม Baby Boomer กลุม Gen X กลุม Gen Y และ

กลุ ม Gen Z ที ่ เก ิดและเต ิมโตมาในช วงเวลาท่ี

แตกตางกัน จึงจะสงผลตอทัศนคติที ่แตกตางกัน

ออกไป โดยเปนการเก็บแบบสอบถามจากกลุม

ตัวอยางที่มีบานเกิดอยูในจังหวัดตางๆทั่วประเทศ

ไทย 59 จังหวัด โดยประกอบไปดวยจังหวัดเชียงใหม 

129 คน  ( 32.25%)  กร ุ ง เ ทพมหานคร  77 คน 

(19.25%) จังหวัดเชียงราย 26 คน (6.5%) จังหวัด

ลำปางและจังหวัดแพร จังหวัดละ 14 คน (3.5%) 

จังหวัดลำพูน 13 คน (3.25%) จังหวัดพะเยา 8 คน 

(2%) จังหวัดกำแพงเพชร 7 คน (1.75%) จังหวัด

นนทบุรี จังหวัดสมุทรปราการและจังหวัดพิษณุโลก 

จังหวัดละ 6 คน (1.5%) จังหวัดนาน จังหวัดราชบุรี 

จ ั งหว ั ดส ุพรรณบ ุ ร ี  จ ั งหว ั ดชลบ ุ ร ี  จ ั งหวั ด

นครศรีธรรมราชและจังหวัดสุราษฎรธานี จังหวัดละ 

4 คน (1%)  และจังหว ัดนครราชส ีมา จ ั งหวัด

นครปฐม จังหวัดกาญจนบุรี จังหวัดเพชรบุรี จังหวัด

บุรีรัมย จังหวัดลพบุรี จังหวัดกระบี ่ จังหวัดตาก 

จังหวัดนครพนม จังหวัดพัทลุง จังหวัดนครสวรรค 

จังหวัดอุดรธานี จังหวัดภูเก็ต ฯลฯ อีกจำนวนรวม

ทั้งสิ้น 59 จังหวัดจากทุกภูมิภาค จังหวัดละ 1-3 คน 

(0.25-0.75%) ซึ่งแสดงใหเห็นวาเปนการเก็บขอมูล

จากกลุมตัวอยางในทุกภูมิภาคของประเทศไทย 

เปาหมายสำคัญของกลุมตัวอยางตอการเรียน

ของพวกเขาที่กลุมตัวอยางสามารถตอบไดมากกวา 

1 คำตอบ คำตอบที่ไดรับการเลือกสูงสุดโดยเรียง

ตามลำดับ ไดแก การเรียนเพื ่อการไดงานดีๆทำ 

จำนวน 268 คน (67%) การเร ียนเพ ื ่อหาเล ี ้ยง

ครอบครัว จำนวน 231 คน (57.8%) การเรียนเพ่ือ

การมีงานทำ จำนวน 213 คน (53.3%) และการ

เรียนเพ่ือการเรียนใหจบ จำนวน 212 คน (53%) สิ่ง

นี้สะทอนใหเห็นวาคนสวนใหญใหความสำคัญและ

เห็นความสำคัญของการเรียน จึงพิจารณาไดวา

คำตอบของกลุ มตัวอยางนั ้นจะเปนประโยชนตอ

การศึกษาในงานวิจัยชิ้นนี้   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ร ูปท ี ่  2 เป าหมายของการเร ียนของกลุม

ตัวอยาง 
 

คำถามในแบบสอบถามประกอบไปดวยคำถาม

ถึงการจัดการเรียนการสอนที่กลุมตัวอยางไดเคยมี
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	 คำถามในแบบสอบถามประกอบไปด้้วยคำถาม

ถึึงการจััดการเรีียนการสอนที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างได้้เคยมีี

ประสบการณ์์ ซึ่่�งมีีคำตอบเป็็นจำนวนมาก รููปแบบที่่�

กลุ่่�มตัวัอย่า่งชอบในลำดับัต้้นๆ ได้้แก่่ การใช้้สื่่�อในการ

เรียีนการสอน เช่น่ สไลด์์ คลิิป ภาพยนตร์ ์ฯลฯ จำนวน 

246 คน (61.5%) การเน้้นการแสดงออกถึึงความคิิด

สร้้างสรรค์์ จำนวน 213 คน (53.3%) การแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็น จำนวน 207 คน (51.7%) และการ

ทดลอง จำนวน 189 คน (47.3%) ส่่วนรููปแบบการ

จััดการเรีียนการสอนที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างไม่่ชอบในลำดัับ

ต้้นๆ ได้้แก่่ การแจกโครงงาน จำนวน 186 คน 

(46.5%) การบรรยาย จำนวน 141 คน (35.3%) และ

การแสดงบทบาทสมมุุติิ จำนวน 100 คน (25%) รููป

แบบการจัดัการเรียีนการสอนที่่�ทำให้้กลุ่่�มตัวัอย่า่งมีผีล

การเรีียนดีีในลำดัับต้้นๆ ได้้แก่่ การใช้้สื่่�อในการเรีียน

การสอน เช่น่ สไลด์ ์คลิปิ ภาพยนตร์ ์ฯลฯ จำนวน 163 

คน (40.8%) การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็น็ จำนวน 143 

คน (35.8%) การเน้้นการแสดงออกถึึงความคิิด

สร้้างสรรค์์ จำนวน 123 คน (30.8%) และการทดลอง 

จำนวน 122 คน (30.5%) การให้้คะแนนความพึงึพอใจ

และความเข้้าใจระหว่า่งการจัดัการเรียีนการสอนแบบ

เก่่าที่่�เน้้นการบรรยายและการจััดการเรีียนการสอนที่่�

ใช้้สื่่�อมััลติิมีีเดีียเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการสอน ดัังรููปที่่� 

3 และ 4	

	สื่่� อมััลติิมีีเดีียที่่�ช่่วยในการเรีียนการสอนที่่�กลุ่่�ม

ตัวัอย่า่งชอบลำดับัต้้นๆ ได้้แก่ ่สไลด์ห์รือื Powerpoint 

จำนวน 281 คน (70.3%) คลิิปความยาว 1-5 นาทีี 

จำนวน 237 คน (59.3%) คลิิปความยาว 6-10 นาทีี 

จำนวน 164 คน (41%) คลิิปความยาว 11-20 นาทีี 

จำนวน 51 คน (12.8%) และคลิิปความยาว 21-30 

นาทีี จำนวน 32 คน (8%) ซึ่่�งคำตอบจากแบบสำรวจ

นี้้�เป็็นปััจจััยสำคััญที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้ในการออกแบบคลิิปสื่่�อ

การสอนเชิิงทดลองในครั้้�งนี้้�

รููปที่่� 3 รููปเปรีียบเทีียบการให้้คะแนนความพึึงพอใจ

ระหว่่างการจััดการเรีียนการสอนแบบเก่่าที่่�เน้้นการ

บรรยายและการจััดการเรีียนการสอนที่่� ใช้้สื่่� อ

มััลติิมีีเดีียเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการสอน

รููปที่่� 4 รููปเปรีียบเทีียบการให้้คะแนนความเข้้าใจ

ระหว่่างการจััดการเรีียนการสอนแบบเก่่าที่่�เน้้นการ

บรรยายและการจััดการเรีียนการสอนที่่� ใช้้สื่่� อ

มััลติิมีีเดีียเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการสอน

4.3.	ผลการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental 

Research)

	 เบื้้� องต้้นได้้มีการออกแบบการประเมิิน

ประสิิทธิิภาพในการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา โดยหลัังจาก

   

 

 

ประสบการณ ซ่ึงมีคำตอบเปนจำนวนมาก รูปแบบท่ี

กลุมตัวอยางชอบในลำดับตนๆ ไดแก การใชสื่อใน

การเรียนการสอน เชน สไลด คลิป ภาพยนตร ฯลฯ 

จำนวน 246 คน (61.5%) การเนนการแสดงออกถึง

ความคิดสรางสรรค จำนวน 213 คน (53.3%) การ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น จำนวน 207 คน (51.7%) 

และการทดลอง จำนวน 189 คน (47.3%) สวน

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่กลุมตัวอยางไม

ชอบในลำดับตนๆ ไดแก การแจกโครงงาน จำนวน 

186 คน (46.5%) การบรรยาย จำนวน 141 คน 

(35.3%) และการแสดงบทบาทสมมุติ จำนวน 100 

คน (25%) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่ทำให

กลุมตัวอยางมีผลการเรียนดีในลำดับตนๆ ไดแก การ

ใช ส ื ่อในการเร ียนการสอน เช น สไลด   คลิป 

ภาพยนตร ฯลฯ จำนวน 163 คน (40.8%) การ
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123 คน (30.8%) และการทดลอง จำนวน 122 คน 

(30.5%) การใหคะแนนความพึงพอใจและความ

เขาใจระหวางการจัดการเรียนการสอนแบบเกาท่ี

เนนการบรรยายและการจัดการเรียนการสอนที่ใช

สื่อมัลติมีเดียเปนเครื่องมือชวยในการสอน ดังรูปท่ี 3 

และ 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 3 รูปเปรียบเทียบการใหคะแนนความพึง

พอใจระหวางการจัดการเรียนการสอนแบบเกาท่ีเนน

การบรรยายและการจัดการเรียนการสอนที่ใชสื่อ

มัลติมีเดียเปนเครื่องมือชวยในการสอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4 รูปเปรียบเทียบการใหคะแนนความ
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เนนการบรรยายและการจัดการเรียนการสอนที่ใช
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สื่อมัลติมีเดียที่ชวยในการเรียนการสอนที่กลุม

ต ั วอย  า งชอบลำด ับต  นๆ  ได  แก   ส ไลด หรื อ 

Powerpoint จำนวน 281 คน (70.3%) คลิปความ

ยาว 1-5 นาที จำนวน 237 คน (59.3%) คลิปความ

ยาว 6-10 นาที จำนวน 164 คน (41%) คลิปความ
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การสอนหลัักการและทฤษฎีีแบบบรรยาย ได้้มีีการให้้

โจทย์์แก่่นัักศึึกษาในการทำงานกลุ่่�ม จำนวน 2 ชิ้้�น ซึ่่�ง

ได้้แก่่ การให้้นัักศึึกษาร่่วมกัันชมภาพยนตร์์และเลืือก 

1 ฉากที่่�ไม่่ซ้ำ้กัันมาวิิเคราะห์์เกี่่�ยวกัับการใช้้แสงและสีี 

โดยยึึดตามหลัักการและทฤษฎีีที่่�ได้้เรีียนมาในการ

บรรยายโดยคลิิปสื่่�อการสอนและอาจารย์์สอนสดใน 

Zoom และการให้้นัักศึึกษาร่่วมกัันผลิิตผลงานที่่�

เกี่่�ยวข้้องกัับการออกแบบแสงและสีีเพื่่�อเข้้าร่่วมการ

ประกวดที่่�จััดขึ้้�นจริิง ซึ่่�งนัักศึึกษาจะต้้องมีีการระดม

สมอง การเน้้นปััญหา/โครงงาน/กรณีีศึึกษา การแลก

เปลี่่�ยนความคิิด การสะท้้อนความคิิดและการตั้้�ง

คำถามที่่�เป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ของการจััดการเรีียน

การสอนแบบ Active Learning การให้้งานกลุ่่�มเหล่่า

นี้้�มีีเป้้าหมายเพื่่�อให้้นัักศึึกษาสามารถอธิิบายทฤษฎีี

ของสีีและแสงสำหรัับงานวิิชวลเอฟเฟกต์์ในมุุมมอง

ระบบดิิจิิทััลและอธิิบายหลัักการใช้้สีีและแสงสำหรัับ

งานวิิชวลเอฟเฟกต์์ได้้ตามวััตถุุประสงค์์ของรายวิิชา

	 นอกจากนี้้�ยังได้้มีการให้้งานเดี่่�ยว 1 ชิ้้�น ซึ่่�งก็็คือื

การสรุุปความรู้้�ทั้้�งหมดที่่�ได้้จากการเรีียนรู้้�ในวิิชานี้้�

ออกมาเป็็น Mindmap บนพื้้�นฐาน 1 หน้้ากระดาษ 

A4 ซึ่่�งนัักศึึกษาจะต้้องมีีการเน้้นปััญหา/โครงงาน/

กรณีีศึึกษา การสะท้้อนความคิิดและการตั้้�งคำถามที่่�

เป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ของการจััดการเรีียนการสอน

แบบ Active Learning การให้้งานเดี่่�ยวนี้้�มีีเป้้าหมาย

เพื่่�อให้้นัักศึึกษาสามารถอธิิบายทฤษฎีีของสีีและแสง

สำหรัับงานวิิชวลเอฟเฟกต์์เบื้้�องต้้นได้้

	 หลัังจากการออกแบบรููปแบบการเรีียนรู้้�ของ

การจััดการเรียีนการสอนแบบ Active Learning ผู้้�วิจัิัย

ได้้จััดทำสื่่�อการเรีียนการสอนที่่�เป็็นทฤษฎีีของสีีและ

แสงสำหรัับงานวิิชวลเอฟเฟกต์์เบื้้�องต้้น จำนวน 4 ชิ้้�น 

ชิ้้�นที่่� 1 ความยาว 11.29 นาทีี ชิ้้�นที่่� 2 ความยาว 08.46 

นาทีี ชิ้้�นที่่� 3 ความยาว 10.48 นาทีีและชิ้้�นที่่� 4 ความ

ยาว 03.05 นาทีี โดยการออกแบบความยาวของสื่่�อ

การเรีียนการสอนขึ้้�นอยู่่�กับความยาวของประเด็็นที่่�

สื่่�อสารในคลิิปนั้้�นๆ ไม่่ได้้กำหนดให้้มีคีวามยาวเท่่ากััน

ทั้้�ง 4 คลิปิ แต่ก่ำหนดไม่ใ่ห้้มีคีวามยาวมากเกินิไป โดย

ยึดึเกณฑ์์จากการวิิเคราะห์์แบบสอบถาม แต่่เนื่่�องจาก

ระยะเวลาในการได้้รับทุุนนั้้�นไม่่ตรงกัับระยะเวลาใน

การเปิิดภาคเรีียน จึึงทำให้้คลิิปการเรีียนการสอนนั้้�น

เสร็็จสมบููรณ์์ภายหลัังการวางแผนการจััดกการเรีียน

การสอนในหััวข้้อนั้้�นๆ การทำคลิิปสื่่�อการสอนในครั้้�ง

นี้้�จึงได้้มีการเผยแพร่่ให้้กับนัักศึึกษาในช่่วงปลายเทอม

เพื่่�อใช้้ในทำงานเดี่่�ยวจากโจทย์์ที่่�ให้้สรุุปบทเรีียนที่่�ได้้

เรีียนรู้้�จากการบรรยายของวิิชานี้้� ซึ่่�งในปีีการศึึกษา

หน้้าจะสามารถใช้้คลิิปสื่่�อการเรีียนการสอนนี้้�ในการ

จััดการเรีียนการสอนตามปกติิในห้้องเรีียนหรืือผ่่าน

ช่่องทางออนไลน์์ได้้ ถืือเป็็นการอำนวยความสะดวก

ให้้กัับผู้้�สอนได้้เป็็นอย่่างดีี

4.4.	ผลการประเมิินการจััดการเรีียนการสอน

และสื่่�อการสอน

	 ผลจากการประเมิินการจััดการเรีียนการสอน

และสื่่�อการสอนโดยนัักศึึกษาในรายวิิชา 957107  

(สีีและแสงระบบดิิจิิทััล) จำนวน 88 คน ในครั้้�งนี้้� โดย

ระบบสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ (www.mis.

cmu.ac.th) พบว่า่ผลการประเมินิอาจารย์ท์ี่่�ได้้ทำการ

ทดลองจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบ Active 

Learning และผลิิตสื่่�อการสอนมาเป็็นตััวช่่วยในการ

ทบทวนบทเรีียนในช่่วงปลายภาค อาจารย์์ได้้รัับ

คะแนนประเมิินเฉลี่่�ยร้้อยละ 85.8 หรืือ 4.29 จาก

คะแนนเต็็ม 5 คะแนน ซึ่่�งผลสรุุปถืือว่่าอยู่่�ในเกณฑ์์ดีี

และผลการประเมิินกระบวนวิิชาที่่�ประเมิินโดย

นัักศึึกษาจำนวน 95 คน พบว่่าวิิชานี้้�ได้้รับคะแนน

ประเมิินเฉลี่่�ยร้้อยละ 84.48 หรืือ 4.22 จากคะแนน

เต็็ม 5 คะแนน ซึ่่�งผลสรุุปถืือว่่าอยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมาก จึึง

ถืือว่่าการทดลองในการจััดการเรีียนการสอนและการ

ผลิิตสื่่�อการสอนครั้้�งนี้้�มีีประสิิทธิิภาพและสามารถ

สร้้างความพึึงพอใจให้้กัับนัักศึึกษาได้้

5.	 การอภิิปราย

	 จากการศึึกษาถึึงความสำคััญของการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งจาก
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การศึึกษาจากเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง ผู้้�วิิจััยได้้ค้้นพบ

ว่่าการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษ

ที่่� 21 มีคีวามสำคััญเป็็นอย่่างมาก การปรัับการจััดการ

เรียีนการสอนให้้เหมาะสมกัับยุคุสมัยัในปััจจุบุันันี้้�เป็น็

สิ่่�งที่่�จำเป็็น เนื่่�องจากสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของ

โรคโควิิด 19 ที่่�เกิิดขึ้้�นผนวกกัับแนวคิิดที่่�ว่่าการเรีียน

การสอนเป็น็รูปูแบบหนึ่่�งของการสื่่�อสารที่่�เป็น็การถ่า่ย

โอนความหมายหรืือความรู้้�จากอาจารย์์ผู้้�สอนไปยััง

นักัศึกึษา เพื่่�อพยายามให้้ทั้้�งสองฝ่่ายเข้้าใจความหมาย

เดีียวกััน เมื่่�อพิิจารณาจากแบบจำลองในการสื่่�อสาร 

(SMCR Model) แล้้ว ผู้้�วิิจััยในฐานะผู้้�ส่่งสาร  

(S: Sender) ผู้้�ที่่�ต้้องถ่่ายทอดสารหรืือความรู้้�  

(M: Message) ก็็ได้้ศึึกษาความต้้องการของผู้้�รัับสาร 

(R: Receiver) ซึ่่�งในที่่�นี้้�คือืนักัศึกึษาว่า่ช่อ่งทางในการ

สื่่�อสาร (C: Channel) หรืือรููปแบบการจััดการเรีียน

การสอนแบบไหนที่่�ดีี เหมาะสมและมีีประสิิทธิิภาพ

สำหรัับพวกเขา เพื่่�อสร้้างความพึึงพอใจและก่่อให้้เกิดิ

การเลืือกรัับคลิิปสื่่�อการสอนที่่�นำมาซึ่่�งประสิิทธิิภาพ

ในการเรีียนรู้้�  โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่�  21 ก็็หนีีไม่่พ้้นการใช้้

เทคโนโลยีีเข้้ามามีีส่่วนช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและ

ความสะดวกสบายในการเรีียนการสอน

	 นอกจากนี้้�ในการออกแบบคลิิปสื่่�อการสอนต้้อง

ให้้ความสำคััญกับัการวิเิคราะห์ผ์ู้้�รับัสารหรือืนัักศึกึษา 

โดยพิิจารณาให้้สื่่�อการสอนรองรัับปฏิกิิิริยิาตอบโต้้ต่อ

กันั คลิิปสื่่�อการสอนที่่�ผู้้�วิจิัยัจัดัทำขึ้้�นนั้้�นจะใช้้ประกอบ

การเรียีนการสอน ไม่ไ่ด้้เป็็นการผลักัภาระให้้นักัศึกึษา

เรีียนรู้้�เพีียงลำพััง ดัังนั้้�นการจััดการเรีียนการสอนของ

ผู้้�วิิจััยยัังเป็็นรููปแบบที่่�มีปฏิิกิิริิยาตอบโต้้ของทั้้�ง

อาจารย์์และผู้้�เรียีนเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจความหมายที่่�

ตรงกันัมากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิจิัยัได้้พยายามจัดัทำสื่่�อให้้มีคีวาม

น่่าสนใจเพื่่�อการยอมรัับและติิดตามผลงานจาก

นัักศึึกษาอย่่างต่่อเนื่่�องและคลิิปสื่่�อการสอนชิ้้�นนี้้�ก็็

สามารถใช้้ได้้กับคนกลุ่่�มใหญ่่ที่่�มีีความแตกต่่างหลาก

หลายในหลายมิิติ ินอกจากนี้้�ผู้้�วิิจัยัยังัมองว่า่นักัศึกึษา

เป็น็ตลาดหรือืผู้้�บริโิภคที่่�ต้้องให้้ความสำคัญัและหาวิธิีี

สร้้างความพึึงพอใจให้้กัับพวกเขาจึึงได้้ทำการวิิจััยเชิิง

สำรวจ

	 จากผลการวิิจััยเชิงิสำรวจ (Survey Research) 

จากการกลุ่่�มตััวอย่่าง 400 คน ได้้ค้้นพบว่่ากลุ่่�ม

ตัวัอย่า่งชอบการใช้้สื่่�อในการเรียีนการสอน เช่น่ สไลด์์ 

คลิิป ภาพยนตร์์ ฯลฯ ร้้อยละ 61.5 และการใช้้สื่่�อใน

การเรีียนการสอนช่่วยให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีผลการเรีียนที่่�

ดีี ร้้อยละ 40.8 โดยความยาวของคลิิปสื่่�อการสอนที่่�

กลุ่่�มเป้้าหมายมีีความพึึงพอใจ ได้้แก่่ ความยาว 1-5 

นาทีี ร้้อยละ 59.3 และความยาว 6-10 นาทีี ร้้อยละ 

41 ผู้้�วิิจััยจึึงได้้ตััดสิินใจทดลองจััดทำคลิิปสื่่�อการสอน

ที่่�มีีความยาวไม่่เกิิน 10 นาทีี โดยปรัับความยาวตาม

ประเด็็นที่่�ต้้องการนำเสนอเป็็นสำคััญ

	ผู้้ �วิจัิัยได้้ทำการวิจัิัยเชิงิทดลอง (Experimental 

Research) ด้้วยการทดลองจััดทำคลิิปสื่่�อการสอนใน

วิิชา 957107 (สีีและแสงระบบดิิจิิทััล) จำนวน 4 คลิิป 

ดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ชื่่�อ ความยาวและจำนวนผู้้�รัับชม

 

 

   

 

 

ตัวอยางชอบการใชสื ่อในการเรียนการสอน เชน 

สไลด คลิป ภาพยนตร ฯลฯ รอยละ 61.5 และการ

ใชสื่อในการเรียนการสอนชวยใหกลุมตัวอยางมีผล

การเรียนท่ีดี รอยละ 40.8 โดยความยาวของคลิปสื่อ

การสอนที ่กลุ มเปาหมายมีความพึงพอใจ ไดแก 

ความยาว 1-5 นาที รอยละ 59.3 และความยาว 6-

10 นาที รอยละ 41 ผู ว ิจ ัยจึงไดตัดสินใจทดลอง

จัดทำคลิปสื่อการสอนที่มีความยาวไมเกิน 10 นาที 

โดยปรับความยาวตามประเด็นที่ตองการนำเสนอ

เปนสำคัญ 

ผูวิจัยไดทำการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) ดวยการทดลองจัดทำคลิปสื่อการสอนใน

วิชา 957107 (đęŀşąŀđ̧ İą¹ ¹ ÝĘ̋ĘþĎş) จำนวน 4 

คลิป ดังตารางท่ี 1 
 

 

 

 

 

ตารางท่ี 1 ชื่อ ความยาวและจำนวนผูรับชม 

 ชื่อ ความยาว ผูรับชม 

1 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.01 

11.29 นาที 135 คน 

2 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.02 

8.45 นาที 136 คน 

3 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.03 

10.47 นาที 133 คน 

4 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.01 

03.05 นาที 130 คน 

 

ผูอานสามารถติดตามชอง Youtube ของผูวิจัย 

ช ื ่ อ ช  อ ง  “MM’s SPACE”  ได  ท ี ่ ล ิ ง ค  ต  อ ไปนี้  

https://www.youtube.com/channel/UC0 ITrsI

zvP18RJfZqKjZv4w/featured  

 

 

 

 

 

 

 

 

ร ูปที ่  7 ร ูป QR Code เข าส ู ช อง Youtube 

“MM’s SPACE”   

 
 

รูปที่ 8 รูปเพลยลิสตรวบรวมคลิปสื่อการสอน

วิชา 957107 (đęŀşąŀđ̧ İą¹ ¹ÝĘ̋ĘþĎş) ชื่อ “MOOC 

957107 (Digital Color and Light)” ใน Youtube 

ชอง “MM’s SPACE”   

 

6 กิตติกรรมประกาศ 

โครงการและบทความฉบับนี้สำเร็จไปไดดวยดี 

ตองขอขอบคุณการสนับสนุนจากศูนยนวัตกรรมการ

สอนและการเรียนรู (TLIC) สำนักบริการเทคโนโลยี
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	ผู้้ �อ่า่นสามารถติดิตามช่อ่ง Youtube ของผู้้�วิจิัยั 

ชื่่�อช่่อง “MM’s SPACE” ได้้ที่่�ลิิงค์์ต่่อไปนี้้� https://

w w w . y o u t u b e . c o m / c h a n n e l /

UC0ITrsIzvP18RJfZqKjZv4w/featured 

รููปที่่� 7 รููป QR Code เข้้าสู่่�ช่่อง Youtube “MM’s 

SPACE”  

รููปที่่� 8 รููปเพลย์์ลิิสต์์รวบรวมคลิิปสื่่�อการสอนวิิชา 

957107 (สีีและแสงระบบดิิจิิทััล) ชื่่�อ “MOOC 

957107 (Digital Color and Light)” ใน Youtube 

ช่่อง “MM’s SPACE”  

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 โครงการและบทความฉบัับนี้้�สำเร็็จไปได้้ด้้วยดีี 

ต้้องขอขอบคุุณการสนัับสนุุนจากศููนย์์นวััตกรรมการ

สอนและการเรีียนรู้้� (TLIC) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

ขอบคุุณความช่่วยเหลืือและคำแนะนำจากทีีมวิิจััย 

“Research Group of Embedded Systems and 

Mobile Application” และ “Motion Capture and 

Motion Analysis Laboratory” รวมถึึงวิิทยาลััย

ศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีีและมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

	 ขอขอบคุณุผู้้�ตอบแบบสอบถามทุกุท่า่นที่่�กรุณุา

ให้้ข้้อมููลอัันเป็็นประโยชน์์ เพื่่�อเป็็นแนวทางในการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21

	สุ ุดท้้ายนี้้�ขอขอบคุุณครอบครััว เพื่่�อนฝููง เพื่่�อน

ร่่วมงานและนัักศึึกษาที่่�มีส่่วนร่่วมส่่งแรงพลัังทั้้�งทาง

กายและทางใจให้้กัับผู้้�วิิจััยมาโดยตลอด หวัังว่่างาน
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ตัวอยางชอบการใชสื ่อในการเรียนการสอน เชน 

สไลด คลิป ภาพยนตร ฯลฯ รอยละ 61.5 และการ

ใชสื่อในการเรียนการสอนชวยใหกลุมตัวอยางมีผล

การเรียนท่ีดี รอยละ 40.8 โดยความยาวของคลิปสื่อ

การสอนที ่กลุ มเปาหมายมีความพึงพอใจ ไดแก 

ความยาว 1-5 นาที รอยละ 59.3 และความยาว 6-

10 นาที รอยละ 41 ผู ว ิจ ัยจึงไดตัดสินใจทดลอง

จัดทำคลิปสื่อการสอนที่มีความยาวไมเกิน 10 นาที 

โดยปรับความยาวตามประเด็นที่ตองการนำเสนอ

เปนสำคัญ 

ผูวิจัยไดทำการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Research) ดวยการทดลองจัดทำคลิปสื่อการสอนใน

วิชา 957107 (đęŀşąŀđ̧ İą¹ ¹ ÝĘ̋ĘþĎş) จำนวน 4 

คลิป ดังตารางท่ี 1 
 

 

 

 

 

ตารางท่ี 1 ชื่อ ความยาวและจำนวนผูรับชม 

 ชื่อ ความยาว ผูรับชม 

1 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.01 

11.29 นาที 135 คน 

2 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.02 

8.45 นาที 136 คน 

3 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.03 

10.47 นาที 133 คน 

4 957107 (Digital 

Color and Light) 

Ep.01 

03.05 นาที 130 คน 

 

ผูอานสามารถติดตามชอง Youtube ของผูวิจัย 

ช ื ่ อ ช  อ ง  “MM’s SPACE”  ได  ท ี ่ ล ิ ง ค  ต  อ ไปนี้  

https://www.youtube.com/channel/UC0 ITrsI

zvP18RJfZqKjZv4w/featured  

 

 

 

 

 

 

 

 

ร ูปที ่  7 ร ูป QR Code เข าส ู ช อง Youtube 

“MM’s SPACE”   

 
 

รูปที่ 8 รูปเพลยลิสตรวบรวมคลิปสื่อการสอน

วิชา 957107 (đęŀşąŀđ̧ İą¹ ¹ÝĘ̋ĘþĎş) ชื่อ “MOOC 

957107 (Digital Color and Light)” ใน Youtube 

ชอง “MM’s SPACE”   

 

6 กิตติกรรมประกาศ 

โครงการและบทความฉบับนี้สำเร็จไปไดดวยดี 

ตองขอขอบคุณการสนับสนุนจากศูนยนวัตกรรมการ

สอนและการเรียนรู (TLIC) สำนักบริการเทคโนโลยี
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การเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุก Active Learning เพื่่�อพััฒนาทัักษะนัักศึึกษา 

การจััดการสมััยใหม่่และเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่  
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And Technology, Chiang Mai University

สมเกีียรติิ น่่วมนา
การจััดการสมััยใหม่่และเทคโนโลยีีสารสนเทศ, วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี, มหาวิิทยาลััย เชีียงใหม่่

239 ถนน ห้้วยแก้้ว ตำบลสุุเทพ อำเภอเมืือง จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50200

somkeit.n@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) เป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงประสบการณ์์ที่่�มุ่่�งให้้ผู้้�เรีียนสามารถเข้้ามามีีส่่วน

ร่่วมในกระบวนการเรีียนรู้้�ในชั้้�นเรีียนได้้มากขึ้้�นกว่่าการเรีียนรู้้�แบบเดิิม โดยกระบวนวิิชาเทคโนโลยีีสารสนเทศ

สำหรัับระบบการผลิิตได้้ถููกนำมาสอนในลัักษณะ Active Learning ในภาคการศึึกษาที่่� 1 ของนัักศึึกษาหลัักสููตร

การจััดการสมััยใหม่่ วิิทยาลััยศิิลปะสื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ซึ่่�งในกระบวนการสอนในลัักษณะ

นี้้�ผู้้�สอนได้้ทำการมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรียีนรู้้�ได้้ผลลััพธ์ ์(Outcome) จากการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรียีนให้้มากที่่�สุดจากกิิจกรรม

ที่่�ผู้้�สอนได้้กำหนดไว้้ พร้้อมทั้้�งการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศเข้้ามาเป็็นเครื่่�องมืือในการช่่วยให้้การเรีียนรู้้�สามารถ

ดำเนิินการไปได้้อย่่างสะดวกและสร้้างความน่่าสนใจในเนื้้�อหาของกิิจกรรมได้้มากขึ้้�น อีีกทั้้�งการได้้รัับคำปรึึกษา

จากพี่่�เลี้้�ยง (Mentor) ที่่�มีีประสบการณ์์ในการสอนแบบ Active Learning ก็็เป็็นกลยุุทธิ์์�ที่่�ทำให้้ผู้้�สอนได้้รัับคำ

แนะนำที่่�ดีีและมีีประโยชน์์ผ่่านการจััดประชุุมและนำเสนอในกลุ่่�มย่่อยระหว่่างกลุ่่�มผู้้�สอนและทีีมพี่่�เลี้้�ยง โดยผล

จากการสอนแบบ Active Learning ในรายวิิชานี้้�พบว่่า ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจและมีีความกระตืือรืือร้้นในการมีี

ส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนค่่อนข้้างมาก ซึ่่�งวััดผลได้้จากการการมีีปฎิิสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียนจากกิิจกรรมที่่�ได้้

กำหนดไว้้ในแผนการเรียีน รวมไปถึงึผลการประเมินิในตัวัผู้้�สอนและในรายวิชิาก็พ็บว่า่ผู้้�เรียีนรู้้�ให้้เกณฑ์ก์ารประเมินิ

ที่่�ดีี ซึ่่�งทำให้้เกิิดประโยชน์์ในการที่่�จะสามารถส่่งเสริิมให้้เกิิดการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning ในการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่ในอนาคตได้้ต่่อไป 

คำสำคััญ:  Active Learning, Mentor, Information Technology for Learning

1.	 บทนำ

	 กระบวนการเรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุกได้้ถูกริิเริ่่�มมา

ตั้้�งแต่ก่่อ่นปีี ค.ศ. 1990 โดย McKeachie (McKeachie, 

Pintrich, Lin, & Smith, 1986) ซึ่่�งการเรียีนรู้้�ดังักล่่าว

มุ่่�งเน้้นในการเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการเรีียนการสอน

ในระดัับมหาวิิทยาลััยจากเดิิมที่่�ผู้้�เรีียนเป็็นเพีียงผู้้�รัับ

ฟัังข้้อมููล (Passive Recipient) และถููกถ่่ายทอด 

(Transmit) มาจากผู้้�สอนเพีียงอย่่างเดีียวให้้กลายมา

เป็็นผู้้�เรีียนที่่�มีีความกระตืือรืือร้้น (Active Learner) 

และควรที่่�จะมีสี่ว่นร่ว่มในกิจิกรรมการเรียีนรู้้�อยู่่�ตลอด

เวลา ซึ่่�งในการเรีียนรู้้�ในลัักษณะนี้้�อาจารย์์ผู้้�สอนจะ

ต้้องเปลี่่�ยนพฤติิกรรมการสอนจากเดิิมที่่�เคยสอนแบบ
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บอกเล่า่ความรู้้� (Exposition Teaching) หรือืการสอน

โดยที่่�ยึึดตนเองเป็็นศููนย์์กลาง (Teacher-Centered 

Instruction) จะต้้องทำการปรัับเปลี่่�ยนใหม่่ให้้กลาย

มาเป็็นเพีียงผู้้�คอยชี้้�แนะ (Coach) หรืือพี่่� เลี้้�ยง 

(Mentor) ที่่�คอยสนัับสนุุนและให้้กำลัังใจกลุ่่�มผู้้�เรีียน

เท่่านั้้�น (Bannarak Khumraksa, 2021) ดัังนั้้�นหน่่วย

งานศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้�ของ

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ จึึงมีีแนวทางในการส่่งเสริิมให้้

มีกีารเรียีนการสอนในลักัษณะแบบ Active Learning 

ให้้กับอาจารย์์ผู้้�สอนเพื่่�อมุ่่�งการส่่งเสริิมการจััดการ

เรียีนรู้้�ที่่�สอดคล้้องกับัศตวรรษที่่� 21 ของคณาจารย์ใ์น

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่อย่่างต่่อเนื่่�อง

	 กระบวนวิิชาเทคโนโลยีีสารสนเทศสำหรัับ

ระบบการผลิิต (Information Technology for 

Production System) เป็็นกระบวนวิิชาที่่�ต้้องการที่่�

จะมุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนสามารถมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมการ

เรีียน และต้้องการทดลองการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning เนื่่�องจากเป็็นกระบวนวิิชาที่่�เปิิด

ใหม่่ให้้กัับนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 และ 4 ของหลัักสููตรการ

จััดการสมััยใหม่่และเทคโนโลยีีสารสนเทศ ของ

วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี ซึ่่�งผู้้�สอนต้้องการ

วััดผลและทดลองสอนในลัักษณะการเรีียนรู้้�แบบ 

Active Learning เทีียบกัับการสอนแบบเดิิมว่่า

ผลลััพธ์์จากการเรีียนรู้้� ตลอดจนการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�

เรีียนจะมีีผลลััพธ์์ออกมาในลัักษณะใด

2.	 แนวทางการจััดการเรีียนการสอนในกระบวน

วิิชาเทคโนโลยีีสารสนเทศสำหรัับระบบการผลิิต

แบบ Active Learning

       ผู้้�สอนได้้วางแผนการเรีียนการสอนในกระบวน
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	 สำหรัับในการเรีียนการสอนในภาคการศึึกษา 

1/2564 นี้้� จะมีีข้้อจำกััดในเรื่่�องของการระบาดของ

โรคโควิิด-19 จึึงทำให้้การเรีียนการสอนเป็็นแบบ

ออนไลน์์ โดยผู้้�สอนจะใช้้โปรแกรม Zoom ในการเรียีน

   

 

 

รูปท่ี 2 การแบ่งกลุ่ม (Break out room) ในการ

ทำกจิกรรมทา้ยบทเรยีน 

ตารางท่ี 1 แสดงสัดสวนการใหคะแนน 

กิจกรรม คะแนน (%) 

1.กิจกรรมและการมีสวนรวม

ในชั้นเรียนแตละครั้ง 

20 

2.กิจกรรมหลักผานการทำ

โปรเจคตแบบงานกลุม 

30 

3.การสอบกลางภาค 25 

4.การสอบปลายภาค 25 

 100 

 

2.1 ส่ือการสอนและระบบสารสนเทศท่ีใช 

      สำหรับในการเร ียนการสอนในแตละครั้ ง 

ผูสอนจะทำการอัพโหลดเอกสารประกอบการสอน 

และสไลดท่ีจะสอนในแตละบทเรียนไปยังโปรแกรม 

MS Team ใหก ับผู  เร ียนลวงหนาอยางน อย 1 

สัปดาห เพื ่อให ผ ู  เร ียนทำความเขาใจเน ื ้อหา 

ตลอดจนเห็นภาพของกิจกรรมที่จะตองรวมกันทำ

ในแตละบทเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 1 ดังนี้ 

 

 
รูปท่ี 1 การใชโปรแกรม MS Team ในการสงไฟล

ตางๆ 

สำหรับในการเรียนการสอนในภาคการศึกษา 

1/2564 นี้ จะมีขอจำกัดในเรื ่องของการระบาด

ของโรคโควิด-19  จึงทำใหการเรียนการสอนเปน

แบบออนไลน โดยผูสอนจะใชโปรแกรม Zoom ใน

การเร ียนการสอนในแตละคร ั ้ง ซึ ่งจะทำการ

แบงกลุม (break out room) ในการทำกิจกรรม

ทายบทหลังจากการเร ียนในภาคทฤษฎีต ั ้งแต

สัปดาหที่ 1 ถึงสัปดาหที่ 5 เพื่อเปนการใหผูเรียน

ไดเขาใจเนื้อหาที่ผูสอนถายทอด ผานกิจกรรมทาย

บทที่มีเนื ้อหาสอดคลองกับทฤษฎีและทำใหเกิด

การทำงานรวมกันในชั้นเรียนระหวางผูเรียน ดัง

แสดงในรูปท่ี 2 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในการ เร ี ยนร ู  ของกระบวนว ิช าระบบ

สารสนเทศเพื่อการผลิต จะมีการสอนใชโปรแกรม

ที ่เกี ่ยวของกับการสรางตัวอยางสินคา และใช

โปรแกรมในการชวยในการวางแผนการผลิตสินคา 

ในสัปดาหที ่ 6 เพื ่อทำใหผู เรียนสามารถเขาใจ

กระบวนการทางธุรกิจจากการทดลองใชโปรแกรม

ผานเหตุการณจำลอง (Simulation) โดยเริ่มแรก

ผู เรียนจะตองคิดตัวสินคาที ่จะตองทำการผลิต

ออกมาขายในแตละกลุม โดยในภาคการศึกษานี้ 

ผูสอนใหโจทยเปนการสรางเกาอ้ี และผูเรียนตอง

ทำการออกแบบเกาอี้ในแบบของตัวเองในแตละ

กลุมดวยโปรแกรม Sketch up ซ่ึงผูเรียนไดรับการ
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การสอนในแต่่ละครั้้�ง ซึ่่�งจะทำการแบ่่งกลุ่่�ม (break 

out room) ในการทำกิิจกรรมท้้ายบทหลัังจากการ

เรีียนในภาคทฤษฎีีตั้้�งแต่่สััปดาห์์ที่่� 1 ถึึงสััปดาห์์ที่่� 5 

เพื่่�อเป็็นการให้้ผู้้�เรียีนได้้เข้้าใจเนื้้�อหาที่่�ผู้้�สอนถ่า่ยทอด 

ผ่่านกิิจกรรมท้้ายบทที่่�มีีเนื้้�อหาสอดคล้้องกัับทฤษฎีี

และทำให้้เกิิดการทำงานร่่วมกัันในชั้้�นเรีียนระหว่่างผู้้�

เรีียน ดัังแสดงในรููปที่่� 2 ดัังนี้้�

รููปที่่� 2 การแบ่่งกลุ่่�ม (Break out room) ในการทำ

กิิจกรรมท้้ายบทเรีียน

	 ในการเรียีนรู้้�ของกระบวนวิิชาระบบสารสนเทศ

เพื่่�อการผลิิต จะมีีการสอนใช้้โปรแกรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

การสร้้างตััวอย่่างสิินค้้า และใช้้โปรแกรมในการช่่วยใน

การวางแผนการผลิิตสิินค้้า ในสััปดาห์์ที่่� 6 เพื่่�อทำให้้

ผู้้�เรีียนสามารถเข้้าใจกระบวนการทางธุุรกิิจจากการ

ท ด ล อ ง ใช้้ โ ป ร แ ก ร ม ผ่่ า น เ ห ตุุ ก า ร ณ์์ จ ำ ล อ ง 

(Simulation) โดยเริ่่�มแรกผู้้�เรีียนจะต้้องคิิดตััวสิินค้้า

ที่่�จะต้้องทำการผลิิตออกมาขายในแต่่ละกลุ่่�ม โดยใน

ภาคการศึกึษานี้้� ผู้้�สอนให้้โจทย์เ์ป็น็การสร้้างเก้้าอี้้� และ

ผู้้�เรีียนต้้องทำการออกแบบเก้้าอี้้�ในแบบของตััวเองใน

แต่่ละกลุ่่�มด้้วยโปรแกรม Sketch up ซึ่่�งผู้้�เรีียนได้้รัับ

การอบรมจากวิิทยากรภายนอกที่่�ผู้้�สอนได้้จััดให้้มา

อบรมแบบออนไลน์์ 1 วััน ดัังแสดงในรููปที่่� 3 ดัังนี้้�

รููปที่่� 3 การใช้้โปรแกรม Sketch up ในการออกแบบ

สิินค้้าของผู้้�เรีียน

เมื่่�อผู้้�เรียีนได้้ทำการออกแบบสินิค้้าของแต่ล่ะกลุ่่�มออก

มาแล้้ว ในเนื้้�อหาของกิิจกรรมในสััปดาห์์ที่่� 7 ถึึง

สััปดาห์์ที่่� 9 จะเป็็นการเรีียนรู้้�กระบวนการธุุรกิิจที่่�

เกี่่�ยวข้้องกัับการวางแผนการผลิิตสิินค้้า การสั่่�งการ

ผลิิต และการสั่่�งซื้้�อวัตัถุดิุิบที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัสินิค้้าในการ

ผลิิต ซึ่่�งผู้้�สอนได้้เลืือกใช้้โปรแกรม Odoo เวอร์์ชัันที่่� 

13 ในการเป็น็เครื่่�องมือืหลักัในการนำมาใช้้ในกิจิกรรม

หลักัที่่�เกี่่�ยวข้้องกับักระบวนการธุรุกิจิของเนื้้�อหาทั้้�ง 3 

บทเรีียนนี้้� เนื่่�องจากโปรแกรม Odoo เป็็นโปรแกรม

ที่่�นิิยมนำมาใช้้ในภาคธุุรกิิจทั่่�วไปและมีีความนิิยมใน

การใช้้งานทั่่�วโลก และที่่�สำคััญจะทำให้้ผู้้�เรียีนได้้เข้้าใจ

ถึงึกระบวนการธุุรกิจิที่่�จำลองการทำงานที่่�เหมืือนการ

ทำงานจริงิในอุตุสาหกรรมการผลิติขนาดเล็ก็ไปจนถึงึ

อุุตสาหกรรมขนาดกลาง โดยผู้้�สอนจะให้้ผู้้�เรีียนจัับ

กลุ่่�มกัันไม่่เกิิน 6 คน และทำการออกแบบสร้้างสิินค้้า 

การกำหนดวัตัถุุดิบิ ตลอดจนวางแผนการผลิิตและการ

สั่่�งซื้้�อวัตัถุดุิบิในโปรแกรม Odoo แล้้วทำการ Upload 

ลงใน YouTube เพื่่�อนำเสนอเป็็นงานโปรเจคต์์กัับ

เพื่่�อนๆ และผู้้�สอน ดัังแสดงในรููปที่่� 4 รููปที่่� 5 และรููป

ที่่� 6 ตามลำดัับดัังนี้้�

   

 

 

รูปท่ี 2 การแบ่งกลุ่ม (Break out room) ในการ

ทำกจิกรรมทา้ยบทเรยีน 

ตารางท่ี 1 แสดงสัดสวนการใหคะแนน 

กิจกรรม คะแนน (%) 

1.กิจกรรมและการมีสวนรวม

ในชั้นเรียนแตละครั้ง 

20 

2.กิจกรรมหลักผานการทำ

โปรเจคตแบบงานกลุม 

30 

3.การสอบกลางภาค 25 

4.การสอบปลายภาค 25 

 100 

 

2.1 ส่ือการสอนและระบบสารสนเทศท่ีใช 

      สำหรับในการเร ียนการสอนในแตละครั้ ง 

ผูสอนจะทำการอัพโหลดเอกสารประกอบการสอน 

และสไลดท่ีจะสอนในแตละบทเรียนไปยังโปรแกรม 

MS Team ใหก ับผู  เร ียนลวงหนาอยางน อย 1 

สัปดาห เพื ่อให ผ ู  เร ียนทำความเขาใจเน ื ้อหา 

ตลอดจนเห็นภาพของกิจกรรมที่จะตองรวมกันทำ

ในแตละบทเรียน ดังแสดงในรูปท่ี 1 ดังนี้ 

 

 
รูปท่ี 1 การใชโปรแกรม MS Team ในการสงไฟล

ตางๆ 

สำหรับในการเรียนการสอนในภาคการศึกษา 

1/2564 นี้ จะมีขอจำกัดในเรื ่องของการระบาด

ของโรคโควิด-19  จึงทำใหการเรียนการสอนเปน

แบบออนไลน โดยผูสอนจะใชโปรแกรม Zoom ใน

การเร ียนการสอนในแตละคร ั ้ง ซึ ่งจะทำการ

แบงกลุม (break out room) ในการทำกิจกรรม

ทายบทหลังจากการเร ียนในภาคทฤษฎีต ั ้งแต

สัปดาหที่ 1 ถึงสัปดาหที่ 5 เพื่อเปนการใหผูเรียน

ไดเขาใจเนื้อหาที่ผูสอนถายทอด ผานกิจกรรมทาย

บทที่มีเนื ้อหาสอดคลองกับทฤษฎีและทำใหเกิด

การทำงานรวมกันในชั้นเรียนระหวางผูเรียน ดัง

แสดงในรูปท่ี 2 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในการ เร ี ยนร ู  ของกระบวนว ิช าระบบ

สารสนเทศเพื่อการผลิต จะมีการสอนใชโปรแกรม

ที ่เกี ่ยวของกับการสรางตัวอยางสินคา และใช

โปรแกรมในการชวยในการวางแผนการผลิตสินคา 

ในสัปดาหที ่ 6 เพื ่อทำใหผู เรียนสามารถเขาใจ

กระบวนการทางธุรกิจจากการทดลองใชโปรแกรม

ผานเหตุการณจำลอง (Simulation) โดยเริ่มแรก

ผู เรียนจะตองคิดตัวสินคาที ่จะตองทำการผลิต

ออกมาขายในแตละกลุม โดยในภาคการศึกษานี้ 

ผูสอนใหโจทยเปนการสรางเกาอ้ี และผูเรียนตอง

ทำการออกแบบเกาอี้ในแบบของตัวเองในแตละ

กลุมดวยโปรแกรม Sketch up ซ่ึงผูเรียนไดรับการ

 

 

   

 

 

อบรมจากวิทยากรภายนอกที่ผูสอนไดจัดใหมา

อบรมแบบออนไลน 1 วัน ดังแสดงในรูปท่ี 3 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ร ูปท ี ่  3 การใช  โปรแกรม Sketch up ในการ

ออกแบบสินคาของผูเรียน 

 

เม่ือผูเรียนไดทำการออกแบบสินคาของแตละ

กลุมออกมาแลว ในเนื้อหาของกิจกรรมในสัปดาหท่ี 

7 ถึงสัปดาหที่ 9 จะเปนการเรียนรูกระบวนการ

ธุรกิจที ่เกียวของกับการวางแผนการผลิตสินคา 

การสั่งการผลิต และการสั่งซื้อวัตถุดิบที่เกี่ยวของ

กับสินคาในการผลิต ซึ่งผูสอนไดเลือกใชโปรแกรม 

Odoo เวอรชันที่ 13 ในการเปนเครื่องมือหลักใน

การนำมาใช ในก ิจกรรมหล ักท ี ่ เก ี ่ยวข อง กับ

กระบวนการธุรกิจของเนื ้อหาทั ้ง 3 บทเรียนนี้ 

เนื ่องจากโปรแกรม Odoo เปนโปรแกรมที่นิยม

นำมาใชในภาคธุรกิจทั่วไปและมีความนิยมในการ

ใชงานทั่วโลก และที่สำคัญจะทำใหผูเรียนไดเขาใจ

ถึงกระบวนการธุรกิจที่จำลองการทำงานที่เหมือน

การทำงานจริงในอุตสาหกรรมการผลิตขนาดเล็ก

ไปจนถึงอุตสาหกรรมขนาดกลาง โดยผูสอนจะให

ผ ู  เร ียนจ ับกล ุ มก ันไม  เก ิน 6 คนและทำการ

ออกแบบสรางสินคา การกำหนดวัตถุดิบ ตลอดจน

วางแผนการผลิตและการสั่งซ้ือวัตถุดิบในโปรแกรม 

Odoo แลวทำการ Upload ลงใน YouTube เพ่ือ

นำเสนอเปนงานโปรเจคตกับเพ่ือนๆ และผูสอน ดัง

แสดงในรูปท่ี 4 รูปท่ี 5 และรูปท่ี 6 ตามลำดับดังนี้ 

 
รูปที ่ 4 การนำเสนอในสวนของการออกแบบ

ชิ้นงานจากการใชโปรแกรม Sketch up 

  

 
ร ูปท ี ่  5 การใช โปรแกรม Odoo ในการสร าง

วัตถุดิบ และชิ้นงานสินคาของผูเรียน 

 

 
ร ูปท ี ่  6 การใช โปรแกรม Odoo ในการสั่ ง ซ้ือ

วัตถุดิบ และวางแผนการผลิตของผูเรียน 

 

ซึ ่งในแตละกิจกรรมของแตละสัปดาหผู สอนจะ

วัดผลการเรียนรูและความเขาใจของผูเรียนจาก

การนำเสนอแบบงานกลุมในชวงสัปดาหที่ 1 – 5 

และในชวงสัปดาหท่ี 6 – 9 จะวัดผลการเรียนรูจาก

ขอมูลสินคาของแตละคนในโปรแกรม Odoo 

 

 

 

 

   

 

 

อบรมจากวิทยากรภายนอกที่ผูสอนไดจัดใหมา

อบรมแบบออนไลน 1 วัน ดังแสดงในรูปท่ี 3 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ร ูปท ี ่  3 การใช  โปรแกรม Sketch up ในการ

ออกแบบสินคาของผูเรียน 

 

เม่ือผูเรียนไดทำการออกแบบสินคาของแตละ

กลุมออกมาแลว ในเนื้อหาของกิจกรรมในสัปดาหท่ี 

7 ถึงสัปดาหที่ 9 จะเปนการเรียนรูกระบวนการ

ธุรกิจที ่เกียวของกับการวางแผนการผลิตสินคา 

การสั่งการผลิต และการสั่งซื้อวัตถุดิบที่เกี่ยวของ

กับสินคาในการผลิต ซึ่งผูสอนไดเลือกใชโปรแกรม 

Odoo เวอรชันที่ 13 ในการเปนเครื่องมือหลักใน

การนำมาใช ในก ิจกรรมหล ักท ี ่ เก ี ่ยวข อง กับ

กระบวนการธุรกิจของเนื ้อหาทั ้ง 3 บทเรียนนี้ 

เนื ่องจากโปรแกรม Odoo เปนโปรแกรมที่นิยม

นำมาใชในภาคธุรกิจทั่วไปและมีความนิยมในการ

ใชงานทั่วโลก และที่สำคัญจะทำใหผูเรียนไดเขาใจ

ถึงกระบวนการธุรกิจที่จำลองการทำงานที่เหมือน

การทำงานจริงในอุตสาหกรรมการผลิตขนาดเล็ก

ไปจนถึงอุตสาหกรรมขนาดกลาง โดยผูสอนจะให

ผ ู  เร ียนจ ับกล ุ มก ันไม  เก ิน 6 คนและทำการ

ออกแบบสรางสินคา การกำหนดวัตถุดิบ ตลอดจน

วางแผนการผลิตและการสั่งซ้ือวัตถุดิบในโปรแกรม 

Odoo แลวทำการ Upload ลงใน YouTube เพ่ือ

นำเสนอเปนงานโปรเจคตกับเพ่ือนๆ และผูสอน ดัง

แสดงในรูปท่ี 4 รูปท่ี 5 และรูปท่ี 6 ตามลำดับดังนี้ 

 
รูปที ่ 4 การนำเสนอในสวนของการออกแบบ

ชิ้นงานจากการใชโปรแกรม Sketch up 

  

 
ร ูปท ี ่  5 การใช โปรแกรม Odoo ในการสร าง

วัตถุดิบ และชิ้นงานสินคาของผูเรียน 

 

 
ร ูปท ี ่  6 การใช โปรแกรม Odoo ในการสั่ ง ซ้ือ

วัตถุดิบ และวางแผนการผลิตของผูเรียน 

 

ซึ ่งในแตละกิจกรรมของแตละสัปดาหผู สอนจะ

วัดผลการเรียนรูและความเขาใจของผูเรียนจาก

การนำเสนอแบบงานกลุมในชวงสัปดาหที่ 1 – 5 

และในชวงสัปดาหท่ี 6 – 9 จะวัดผลการเรียนรูจาก

ขอมูลสินคาของแตละคนในโปรแกรม Odoo 

 

 

 

 

   

 

 

อบรมจากวิทยากรภายนอกที่ผูสอนไดจัดใหมา

อบรมแบบออนไลน 1 วัน ดังแสดงในรูปท่ี 3 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ร ูปท ี ่  3 การใช  โปรแกรม Sketch up ในการ

ออกแบบสินคาของผูเรียน 

 

เม่ือผูเรียนไดทำการออกแบบสินคาของแตละ

กลุมออกมาแลว ในเนื้อหาของกิจกรรมในสัปดาหท่ี 

7 ถึงสัปดาหที่ 9 จะเปนการเรียนรูกระบวนการ

ธุรกิจที ่เกียวของกับการวางแผนการผลิตสินคา 

การสั่งการผลิต และการสั่งซื้อวัตถุดิบที่เกี่ยวของ

กับสินคาในการผลิต ซึ่งผูสอนไดเลือกใชโปรแกรม 

Odoo เวอรชันที่ 13 ในการเปนเครื่องมือหลักใน

การนำมาใช ในก ิจกรรมหล ักท ี ่ เก ี ่ยวข อง กับ

กระบวนการธุรกิจของเนื ้อหาทั ้ง 3 บทเรียนนี้ 

เนื ่องจากโปรแกรม Odoo เปนโปรแกรมที่นิยม

นำมาใชในภาคธุรกิจทั่วไปและมีความนิยมในการ

ใชงานทั่วโลก และที่สำคัญจะทำใหผูเรียนไดเขาใจ

ถึงกระบวนการธุรกิจที่จำลองการทำงานที่เหมือน

การทำงานจริงในอุตสาหกรรมการผลิตขนาดเล็ก

ไปจนถึงอุตสาหกรรมขนาดกลาง โดยผูสอนจะให

ผ ู  เร ียนจ ับกล ุ มก ันไม  เก ิน 6 คนและทำการ

ออกแบบสรางสินคา การกำหนดวัตถุดิบ ตลอดจน

วางแผนการผลิตและการสั่งซ้ือวัตถุดิบในโปรแกรม 

Odoo แลวทำการ Upload ลงใน YouTube เพ่ือ

นำเสนอเปนงานโปรเจคตกับเพ่ือนๆ และผูสอน ดัง

แสดงในรูปท่ี 4 รูปท่ี 5 และรูปท่ี 6 ตามลำดับดังนี้ 

 
รูปที ่ 4 การนำเสนอในสวนของการออกแบบ

ชิ้นงานจากการใชโปรแกรม Sketch up 

  

 
ร ูปท ี ่  5 การใช โปรแกรม Odoo ในการสร าง

วัตถุดิบ และชิ้นงานสินคาของผูเรียน 

 

 
ร ูปท ี ่  6 การใช โปรแกรม Odoo ในการสั่ ง ซ้ือ

วัตถุดิบ และวางแผนการผลิตของผูเรียน 

 

ซึ ่งในแตละกิจกรรมของแตละสัปดาหผู สอนจะ
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238       ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2564

CMU21 (2022)
Chiang Mai University, Thailand

	 ซึ่่�งในแต่่ละกิจิกรรมของแต่ล่ะสััปดาห์์ผู้้�สอนจะ

วัดัผลการเรียีนรู้้�และความเข้้าใจของผู้้�เรียีนจากการนำ

เสนอแบบงานกลุ่่�มในช่่วงสััปดาห์์ที่่� 1 – 5 และในช่่วง

สััปดาห์์ที่่� 6 – 9 จะวััดผลการเรีียนรู้้�จากข้้อมููลสิินค้้า

ของแต่่ละคนในโปรแกรม Odoo

2.2.	กระบวนการ Coaching and Mentoring

	 กลยุุทธ์์แนะนำการสอนและการให้้คำปรึึกษา

เพื่่�อพััฒนาทัักษะ เป็็นสิ่่�งสำคััญสำหรัับการเรีียนการ

สอนแบบ Active Learning สำหรัับผู้้�สอนมืือใหม่่

เนื่่�องจากการให้้คำปรึกึษาทั้้�งแบบเป็น็ทางการและไม่่

เป็น็ทางการจะเป็็นวิธิีทีี่่�ดีสีำหรัับผู้้�เรียีนและอาจารย์์ผู้้�

สอนที่่�ยัังไม่่เคยมีีประสบการณ์์ในการสอนในรููปแบบ

ใหม่่ๆ มาก่่อน (Goachagorn Thipatdee, 2019) 

เนื่่�องจากการแนะนำรููปแบบในการสอนถืือเป็็น 

กระบวนการที่่�ช่่วยให้้เกิิดการเรีียนรู้้�และการพััฒนา

เพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพที่่�ดีีขึ้้�น กระบวนการโค้้ชชิ่่�งที่่�

ใช้้ความรู้้�และความเข้้าใจในกระบวนการ ตลอดจนรููป

แบบ ทักัษะ และเทคนิิคที่่�หลากหลายจึึงมีีประโยชน์์ที่่�

จะช่ว่ยทำให้้กระบวนการเรียีนรู้้�แบบใหม่ข่องผู้้�สอนมือื

ใหม่่จะมุ่่�งสู่่�ผลสััมฤทธิ์์�ได้้ตามที่่�ต้้องการได้้เร็็วขึ้้�น 

(Parsloe , 2009) รวมไปถึึงการให้้คำปรึึกษาจะ

สามา รถช่่ ว ยบุุ คคลและทีี ม ในกา รปรัั บปรุุ ง

ประสิิทธิิภาพในการทำงาน เพราะสามารถช่่วยสร้้าง

แรงจูงูใจให้้กับตนเองได้้มากขึ้้�น (MacLennan , 2017)

ทีีมโค้้ชชิ่่�งของศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้�

ได้้จัดให้้มีการนำเสนอและแลกเปลี่่�ยนกับักลุ่่�มอาจารย์์

ผู้้�สอนแบบกลุ่่�มย่่อย เพื่่�อทำให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยน

แนวทางการสอนและการประเมินิผู้้�เรียีนระหว่า่งผู้้�สอ

นอื่่�นๆ โดยผู้้�สอนจะรับัฟังัข้้อเสนอแนะจากทีมีอาจารย์์

ที่่�ให้้คำปรึกึษา เพื่่�อช่ว่ยให้้อาจารย์ม์ือืใหม่ไ่ด้้ใช้้เทคนิคิ

การสอน รููปแบบการประเมิินและการวััดผลแบบ 

Active Learning ได้้ตรงตามผลสััมฤทธิ์์�ของการเรีียน

รู้้�แบบ Active Learning ได้้ มากขึ้้�นดัังแสดงในรููปที่่� 

7 ดัังนี้้�

3.	 ผลลััพธ์์

	 ส ำหรัับผลลััพธ์์จะแบ่่งออกเป็็นหััวข้้อย่่อย  

3 หััวข้้อย่่อย ดัังต่่อไปนี้้�

3.1.	ผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน  

	 สำหรัับผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน ผู้้�สอนพบว่่าผู้้�

เรีียนมีีความตั้้�งใจเรีียนมากขึ้้�น ถึึงแม้้จะเป็็นการเรีียน

แบบออนไลน์์ เนื่่�องจากว่่าผู้้�เรีียนมีีการพููดคุุยกัับ

เพื่่�อนๆ ในขณะแบ่่งกลุ่่�มทำงานและทำการสอบถาม

กัับอาจารย์์ผู้้�สอนเมื่่�อมีีข้้อสงสััย หรืือไม่่เข้้าใจใน

กิิจกรรมท้้ายบทเรีียนที่่�ต้้องทำเพื่่�อนำเสนอให้้กับ

เพื่่�อนๆ ในท้้ายชั่่�วโมง และในการประเมิินหรืือการให้้

คะแนนในแต่ล่ะกิจิกรรม ผู้้�สอนได้้ใช้้การประเมินิจาก

การมีีส่่วนร่่วมของชั้้�นเรีียนตามที่่�ทีีมโค้้ชชิ่่�งให้้คำ

แนะนำเพื่่�อทำให้้เกิดิการมีสี่ว่นร่ว่มของชั้้�นเรียีนของผู้้�

เรีียนทั้้�งหมด โดยการให้้คะแนนดัังกล่่าว ผู้้�สอนได้้ให้้

ผู้้�เรีียนให้้ข้้อเสนอแนะแบบเชิิงบวกกัับเพื่่�อนๆ ในแต่่

กลุ่่�มเมื่่�อนำเสนอเสร็จ็ ซึ่่�งทำให้้บรรยากาศของชั้้�นเรียีน

 

 

   

 

 

อบรมจากวิทยากรภายนอกที่ผูสอนไดจัดใหมา

อบรมแบบออนไลน 1 วัน ดังแสดงในรูปท่ี 3 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

ร ูปท ี ่  3 การใช  โปรแกรม Sketch up ในการ

ออกแบบสินคาของผูเรียน 

 

เม่ือผูเรียนไดทำการออกแบบสินคาของแตละ

กลุมออกมาแลว ในเนื้อหาของกิจกรรมในสัปดาหท่ี 

7 ถึงสัปดาหที่ 9 จะเปนการเรียนรูกระบวนการ

ธุรกิจที ่เกียวของกับการวางแผนการผลิตสินคา 

การสั่งการผลิต และการสั่งซื้อวัตถุดิบที่เกี่ยวของ

กับสินคาในการผลิต ซึ่งผูสอนไดเลือกใชโปรแกรม 

Odoo เวอรชันที่ 13 ในการเปนเครื่องมือหลักใน

การนำมาใช ในก ิจกรรมหล ักท ี ่ เก ี ่ยวข อง กับ

กระบวนการธุรกิจของเนื ้อหาทั ้ง 3 บทเรียนนี้ 

เนื ่องจากโปรแกรม Odoo เปนโปรแกรมที่นิยม

นำมาใชในภาคธุรกิจทั่วไปและมีความนิยมในการ

ใชงานทั่วโลก และที่สำคัญจะทำใหผูเรียนไดเขาใจ

ถึงกระบวนการธุรกิจที่จำลองการทำงานที่เหมือน

การทำงานจริงในอุตสาหกรรมการผลิตขนาดเล็ก

ไปจนถึงอุตสาหกรรมขนาดกลาง โดยผูสอนจะให

ผ ู  เร ียนจ ับกล ุ มก ันไม  เก ิน 6 คนและทำการ

ออกแบบสรางสินคา การกำหนดวัตถุดิบ ตลอดจน

วางแผนการผลิตและการสั่งซ้ือวัตถุดิบในโปรแกรม 

Odoo แลวทำการ Upload ลงใน YouTube เพ่ือ

นำเสนอเปนงานโปรเจคตกับเพ่ือนๆ และผูสอน ดัง

แสดงในรูปท่ี 4 รูปท่ี 5 และรูปท่ี 6 ตามลำดับดังนี้ 

 
รูปที ่ 4 การนำเสนอในสวนของการออกแบบ

ชิ้นงานจากการใชโปรแกรม Sketch up 

  

 
ร ูปท ี ่  5 การใช โปรแกรม Odoo ในการสร าง

วัตถุดิบ และชิ้นงานสินคาของผูเรียน 

 

 
ร ูปท ี ่  6 การใช โปรแกรม Odoo ในการสั่ ง ซ้ือ

วัตถุดิบ และวางแผนการผลิตของผูเรียน 

 

ซึ ่งในแตละกิจกรรมของแตละสัปดาหผู สอนจะ

วัดผลการเรียนรูและความเขาใจของผูเรียนจาก

การนำเสนอแบบงานกลุมในชวงสัปดาหที่ 1 – 5 

และในชวงสัปดาหท่ี 6 – 9 จะวัดผลการเรียนรูจาก

ขอมูลสินคาของแตละคนในโปรแกรม Odoo 

 

 

   

 

 

2.2 กระบวนการ Coaching and Mentoring 

กลยุทธแนะนำการสอนและการใหคำปรึกษา

เพื่อพัฒนาทักษะ เปนสิ่งสำคัญสำหรับการเรียน

การสอนแบบ Active Learning สำหร ับผ ู สอน

มือใหมเนื ่องจากการใหคำปรึกษาทั ้งแบบเปน

ทางการและไมเปนทางการจะเปนวิธีท่ีดีสำหรับ

ผู เ ร ี ยนและอาจารย  ผ ู  ส อนท ี ่ ย ั ง ไ ม  เ ค ย มี

ประสบการณในการสอนในรูปแบบใหมๆ มากอน 

(Goachagorn Thipatdee, 2019) เนื ่องจากการ

แนะนำรูปแบบในการสอนถือเปนกระบวนการท่ี

ชวยใหเกิดการเรียนรูและการพัฒนาเพื ่อใหเกิด

ประสิทธิภาพท่ีดีข้ึน กระบวนการโคชชิ่งท่ีใชความรู

และความเขาใจในกระบวนการ ตลอดจนรูปแบบ 

ทักษะ และเทคนิคท่ีหลากหลายจึงมีประโยชนท่ีจะ

ชวยทำใหกระบวนการเรียนรูแบบใหมของผูสอน

มือใหมจะมุงสูผลสัมฤทธิ์ไดตามท่ีตองการไดเร็วข้ึน 

(Parsloe , 2009) รวมไปถึงการใหคำปรึกษาจะ

สามารถช วยบ ุคคลและท ีมในการปร ับปรุ ง

ประสิทธิภาพในการทำงาน เพราะสามารถชวย

ส ร  า ง แ ร ง จ ู ง ใ จ ใ ห  ก ั บ ต น เ อ ง ไ ด  ม า ก ข้ึ น 

(MacLennan , 2017) 

ทีมโคชชิ ่งของศูนยนวัตกรรมการสอนและ

การเรียนรูไดจัดใหมีการนำเสนอและแลกเปลี่ยน

กับกลุมอาจารยผูสอนแบบกลุมยอย เพื่อทำใหเกิด

การแลกเปลี่ยนแนวทางการสอนและการประเมิน

ผู เร ียนระหวางผู สอนอื ่นๆ โดยผู สอนจะรับฟง

ขอเสนอแนะจากทีมอาจารยที ่ใหคำปรึกษา เพ่ือ

ช วยให อาจารย ม ือใหมได  ใช  เทคนิคการสอน 

รูปแบบการประเมินและการวัดผลแบบ Active 

Learning ไดตรงตามผลสัมฤทธิ ์ของการเรียนรู

แบบ Active Learning ได มากข้ึนดังแสดงในรูปท่ี 

7 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 ผลลัพธ 

สำหรับผลลัพธจะแบงออกเปนหัวขอยอย 3 หัวขอ

ยอยดังตอไปนี้                                                                                                                                                       

3.1 ผลการเรียนรูของผูเรียน   

สำหรับผลการเรียนรู ของผู เร ียน ผู สอน

พบวาผูเรียนมีความตั้งใจเรียนมากข้ึน ถึงแมจะเปน

การเรียนแบบออนไลน เนื่องจากวาผูเรียนมีการ

พูดคุยกับเพื่อนๆ ในขณะแบงกลุมทำงานและทำ

การสอบถามกับอาจารยผ ู สอนเมื ่อมีข อสงสัย 

หรือไมเขาใจในกิจกรรมทายบทเรียนท่ีตองทำเพ่ือ

นำเสนอใหกับเพื่อนๆ ในทายชั่วโมง และในการ

ประเมินหรือการใหคะแนนในแตละกิจกรรม ผูสอน

ไดใชการประเมินจากการมีสวนรวมของชั้นเรียน 

ตามที่ทีมโคชชิ่งใหคำแนะนำเพื่อทำใหเกิดการมี

สวนรวมของชั้นเรียนของผูเรียนท้ังหมด โดยการให

คะแนนดังกลาว ผูสอนไดใหผูเรียนใหขอเสนอแนะ

แบบเชิงบวกกับเพื ่อนๆ ในแตกลุ มเมื ่อนำเสนอ

รูปที ่ 7 การนำเสนอแนวทางการสอนของผู สอน

แบบกลุมยอยและการใหคำแนะนำจากทีมโคชชิ่ง 
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มีีความสนุุก และลดความเบื่่�อหน่่ายได้้ดีีมากขึ้้�น 

3.2.	ผลคะแนนของผู้้�เรีียน

	 สำหรัับผลการประเมิินการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

จากคะแนนรวมในการมีีกิิจกรรมร่่วมในชั้้�นเรีียน การ

ทำงานเสนอในลัักษณะเทอมโปรเจคที่่�ร้้อยละ 50% 

และการสอบวััดผลทั้้�งกลางภาคและปลายภาครวมที่่�

ร้้อยละ 50% ของผู้้�เรีียนทั้้�งหมด 34 คน พบว่่า ช่่วง
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เสร็จ ซึ่งทำใหบรรยากาศของชั้นเรียนมีความสนุก 

และลดความเบื่อหนายไดดีมากข้ึน  

                              

3.2 ผลคะแนนของผูเรียน 

สำหรับผลการประเมินการเรียนรูของผูเรียน

จากคะแนนรวมในการมีกิจกรรมรวมในชั้นเรียน 

การทำงานเสนอในลักษณะเทอมโปรเจคตท่ีรอยละ 

50% และการสอบวัดผลทั้งกลางภาคและปลาย

ภาครวมที่รอยละ 50% ของผูเรียนทั้งหมด 34 คน

พบวา ชวงเกรดของผูเรียนอยูที่เกรด B ถึงเกรด A 

โดยเปนเกรด A ท่ีจำนวน 14 คน เกรด B+ จำนวน 

17 คน และเกรด B มีจำนวน 3 คน ดังแสดงในรูป

ท่ี 8 ดังนี้ 

 
รูปที่ 8 แสดงเกรดของผูเรียนจากการเรียนแบบ 
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ดังนั้นจากผลที่ไดทำใหเห็นวาการเรียนรูแบบ 

Active Learning ที่ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู

ในชั้นเรียนนั้น มีผลลัพธท่ีชวยทำใหผลการประเมิน

การเรียนรูของผูเรียนมีแนวโนมท่ีดีมากขึ้น ซึ่งจะ

เปนจากวัดผลการเรียนรูในลักษณะเชิงกิจกรรม

และการมีสวนรวมของผูเรียนรูในชั้นเรียน มากกวา

การวัดผลแบบเดิมที ่ใช การสอบกลางภาคและ

ปลายภาคมาเปนเกณฑหลัก 

 

3.3 ผลการประเมินรายวิชาและผูสอน 

สำหรับกระบวนวิชาระบบสารสนเทศเพื่อการ

ผล ิตท ี ่จ ัดสอนแบบ Active Learning ในภาค

การศึกษาที่ 1/64 พบวาผลการประเมินผูสอนได

คะแนนเฉล ี ่ยอย ู  ท่ี 4.54 จากการประเม ินจาก

ผู  เร ียน (34 คนจากผู  เร ียน 35 คน)  สวนการ

ประเมินในรายวิชา พบวาผลคะแนนประเมินเฉลี่ย

อยู ที ่ 4.66 ซึ ่ง เปนผลการประเมินที ่มากกวผ

รายวิชาอื่นๆ ที่ผูสอนเคยสอนมา ดังแสดงในรูปท่ี 

9 ดังนี้ 

 

รูปที่ 9 ผลการประเมินผูสอนและรายวิชาที่สอน

แบบ Active Learning          

4 สรุปผล และอภิปรายผล 

การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

เปนหนึ่งในแนวทางของการเรียนการสอนรูปแบบ

ใหมที่ชวยทำใหผู เรียนสามารถมีสวนรวมกับชั้น

เรียนไดมากขึ้นกวาการสอนในรูปแบบเดิม ซึ่งผลท่ี

ไดจากการสอนแบบ Active Learning ในรายวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับระบบการผลิต พบวา

การสอนในรูปแบบดังกลาวสามารถที ่จะสร าง

ประสบการณการเร ียนแบบใหมกับผู  เร ียนได

มากกวาการสอนแบบเดิม ซึ่งผลที่ไดจะมาจากการ
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ทำการแลกเปลี่่�ยนแนวทางกับัผู้้�สอนอื่่�นๆ ผ่า่นเวทีขีอง

การให้้คำปรึกึษาจากทีมีอาจารย์ท์ี่่�มีปีระสบการณ์แ์ละ 

ประสบความสำเร็จ็ในการสอนในลัักษณะนี้้�ให้้มากและ

มีีความต่่อเนื่่�อง

5.	 กิิตติกรรมประกาศ                                                  

	 ขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรียีนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชียีงใหม่่ (TLIC) ผู้้�ให้้ทุนสนัับสนุุน

การเรียีนการสอนในรููปแบบ Active Learning (Type 

A) และขอขอบคุุณทีีมอาจารย์์โค้้ชชิ่่�ง รองศาสตราจารย์์ 

ดร.สมเกีียรติิ อิินทสิิงห์์ และผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์  

ดร.น้ำ้ผึ้้�ง อินิทะเนตร ที่่�ได้้ช่วยให้้คำแนะนำการสอนใน

รูปูแบบ Active Learning ในครั้้�งนี้้�
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บทคััดย่่อ

	กิ ิจกรรมภายในโครงการนี้้�มุ้้�งเน้้นให้้เกิิดการเรีียนแบบ Active Learning ที่่�ส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษาเกิิดทัักษะ

ตามกรอบแนวคิิด 21st Century Skills ผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�และสร้้างแรงจููงใจด้้านบวกด้้วยของรางวััล โดย

กิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นในระหว่่างการเรีียนการสอน ประกอบด้้วย กิิจกรรมการตอบคำถาม Quiz ในห้้องเรีียนจาก

อาจารย์์ การเสวนากลุ่่�ม การทำโปรเจค และการนำเสนอผลงาน เครื่่�องมืือที่่�ใช้้สำหรัับติิดตามพฤติิกรรมและ

ประเมิินผลผู้้�เรีียน คืือ Mobile Application ชื่่�อ “Kahoot” ซึ่่�งเป็็นโปรแกรม Gamification โดยการเล่่น

แอปพลิิเคชัันภายในกิิจกรรมนี้้�จะเกิิดขึ้้�นทุุกๆ 15-20 นาทีี เมื่่�อได้้ดำเนิินการสอนได้้ เพื่่�อที่่�ต้้องการจะทดสอบ

ความเข้้าใจในภาพรวมและให้้นักศึึกษาได้้ทบทวนตรวจสอบตนเองในระหว่่างการเรีียน และรายงานกลุ่่�ม  

ซึ่่�งนัักศึึกษาสามารถสะสม Badges และ Point ตลอดจนสามารถรับัแลกของรางวััลมากมายผ่า่น Digital Voucher 

ได้้ด้้วยตนเอง โดยในครั้้�งนี้้� ของรางวััล คืือ ส่่วนลดอาหารและเครื่่�องดื่่�มใน Garb Food ที่่�ให้้นัักศึึกษาได้้ร่่วม

กิิจกรรมโดยไม่่ต้้องเดิินทางไปยัังสถานที่่�ต่่างๆ เหมาะสมกัับวิิกฤตการณ์์ Covid-19

คำสำคััญ:  Active Learning, 21st Century Skill, Reward, Gamification

1.	 บทนำ

	กิ ิจกรรมภายในโครงการนี้้�มุ้้�งเน้้นให้้เกิิดการ

เรียีนแบบ Active Learning ที่่�ส่ง่เสริมิให้้นักัศึึกษาเกิิด

ทักัษะ critical thinking, collaboration, creativity, 

communication ภายใต้้กรอบแนวคิิด 21st 

Century Skills ผ่า่นกระบวนการเรียีนรู้้�และสร้้างแรง

จููงใจด้้านบวกด้้วย Gamification [1][2][3] โดย

กิิจกรรมที่่� เกิิดขึ้้�นในระหว่่างการเรีียนการสอน 

ประกอบด้้วย กิิจกรรมภายในชั้้�นเรีียนต่่างๆ โดย

อาจารย์์ผู้้�สอนจะกำหนดพฤติิกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

กรอบแนวคิิด 21st Century Skills ที่่�ได้้กล่่าวไปข้้าง

ต้้น และพยายามจููงใจให้้นักศึึกษาแสดงพฤติิกรรม

เหล่่านั้้�นออกมา อย่่างไรก็็ตาม แรงจููงใจในห้้องเรีียนที่่�

เหมาะสมเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�จะสามารถพลัักดัันให้้

นักัศึกึษาเกิิดการเรียีนรู้้�ได้้อย่่างมีีประสิิทธิภิาพ โดยใน

โครงการนี้้�ผู้้�วิิจััยได้้เล็็งเห็็นความสำคััญดัังกล่่าวจึึงได้้

เสนอให้้นำเอาแนวทางด้้าน Gamification มาใช้้ใน

การปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมของนัักศึึกษา โดย 

Gamification คืือ การนำเอาองค์์ประกอบของเกมส์์

เข้้ามาใช้้ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่เกมส์์ เพื่่�อสร้้างแรงจููงใจและ

ปรัับเปลี่่�ยนพฤติิกรรมของผู้้�เล่่น อาทิิ การให้้ Badges 

หรืือ Point [4] เมื่่�อผู้้�เรีียนทำบางสิ่่�งบางอย่่างที่่�

อาจารย์์ผู้้�สอนกำหนดขึ้้�นได้้ หรืือ การมอบของรางวััล 

เมื่่�อกิิจกรรมเสร็็จสิ้้�น เป็็นต้้น วััตถุุประสงค์์หลัักของ

การใช้้แนวคิิด Gamification คืือ การสร้้างแรงจููงใจ

เชิิงบวกให้้นัักศึึกษา ได้้รู้้�สึึกสนุุก มีีส่่วนร่่วมกัับเพื่่�อน 

และเห็็นพััฒนาการการเรีียนของตนเองผ่่านองค์์

ประกอบของเกมส์์ต่่าง ๆ ได้้ [5]

2.	 หลัักการและทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 กระบวนการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning ภายในโครงการนี้้�ได้้ถููกออกแบบขึ้้�นเพื่่�อ

กระตุ้้�นให้้นักศึกึษาเกิดิแรงจูงูใจในการเรียีนรู้้�ผ่า่นของ
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รางวััลซึ่่�งใช้้องค์์ประกอบของเกมส์์เป็็นเครื่่�องมืือ และ

ได้้กำหนดกรอบของทัักษะองค์์ความรู้้�ผ่่านกรอบ

แนวคิิด 21st Century Skills โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

2.1.	กรอบแนวคิิดเกมมิิฟิิเคชั่่�น

 	 เป็็นการใช้้เทคนิิคในรููปแบบของเกมโดยไม่่ใช้้

ตััวเกม เพื่่�อเป็็นสิ่่�งที่่�ช่่วยในการกระตุ้้�นและสร้้างแรง

จูงูใจในการเรียีนรู้้�ให้้กับัผู้้�เรียีน ทำให้้ผู้้�เรียีนมีสี่ว่นร่ว่ม

ในการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการที่่�สนุุกสนาน ใช้้กลไกของเกม

เป็็นตััวดำเนิินการอย่่างไม่่ซัับซ้้อน อัันจะทำให้้ผู้้�เรีียน

เกิดิพฤติกิรรม ตรวจสอบ ปรัับปรุงุ และหาวิิธีกีารแก้้ไข

ปััญหา เกมมิิฟิิเคชั่่�น เป็็นการนำเอาหลัักการพื้้�นฐาน

ในการออกแบบกลไกการเล่่นเกม เช่่น แต้้มสะสม 

(Points) ระดัับขั้้�น (Levels) การได้้รัับรางวััล 

(Rewards) กระดานผู้้�นำ (Leaderboards) หรืือ

จััดการแข่่งขัันระหว่่างผู้้�เข้้าร่่วม (Competition) 

เป็็นต้้น [4] มาประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�ไม่่ใช่่การเล่่นเกม 

(non-game context) โดยจำลองสภาพแวดล้้อมให้้

เสมืือนการเล่่นเกม โดยภายในบทความนี้้� ผู้้�สอนได้้นำ

เอาแต้้มสะสมและของรางวััลเป็็นองค์์ประกอบของ

เกมส์์เพื่่�อส่่งเสริิมแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� [5]

2.2.	กรอบแนวคิิด 21 Century skill

	กิ จิกรรมที่่�ได้้เสนอมีีวัตัถุุประสงค์์เพื่่�อส่ง่เสริิมให้้

นักัศึกึษาเกิิดความรู้้�ความสามารถในด้้านของ critical 

th ink ing ,  co l l abo ra t ion ,  c rea t i v i t y , 

communication ภายใต้้กรอบแนวคิิด 21st 

Century Skills ) มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรียีนเกิดิทักัษะใหม่ท่ี่่�ตอบ

สนองกัับความต้้องการอุุตสาหกรรมทั้้�งหมด 3 ด้้าน 

ได้้แก่ ่ทักัษะการเรียีนรู้้� (learning Skills), ทักัษะเข้้าใจ

และใช้้เทคโนโลยีี (Digital Literacy Skills), และ

ทักัษะชีวีิติ (life Skills) โดยภายในโครงการนี้้�ผู้้�วิจิัยัได้้

คัดัเลือืกทักัษะด้้านการเรียีนรู้้�เป็็นแนวทางนำร่อ่งเพื่่�อ

ให้้เกิิด Active Learning เนื่่�องจากทัักษะดัังกล่่าว

สามารถส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาเกิิดกระบวนการวิิเคราะห์์ 

สัังเคราะห์์ ความคิิดสร้้างสรรค์์ และการมีีส่่วนร่่วม 

ระหว่่างกิิจกรรมการเรีียนการสอนได้้ตามกรอบ

แนวคิิด 21st Century Skills โดย the OECD 

framework [2] ระบุุว่า่ทักัษะด้้านการเรียีนรู้้� ประกอบ

ไปด้้วย 4 ทัักษะย่่อย ได้้แก่่

	 • Critical Thinking หรืือ ความคิิดเชิิงคิิด

วิิเคราะห์์แก้้ไขปััญหา

	 • Collaboration หรืือ การทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น

เป็็นทีีม

	 • Creativity หรืือ ความคิิดสร้้างสรรค์์

	 • Communication หรืือ การสื่่�อสาร

	ผ่ ่านกระบวนการเรีียนรู้้�และการสร้้างแรงจููงใจ

ผ่่านแนวคิิด Gamification ที่่�เน้้นการใช้้เทคนิิคในรููป

แบบของเกมโดยไม่่ใช้้ตััวเกม เพื่่�อเป็็นสิ่่�งที่่�ช่่วยในการ 

กระตุ้้�นและสร้้างแรงจููงใจในการเรีียนรู้้�ให้้กัับผู้้�เรีียน 

ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ด้้วยวิิธีีการที่่�

สนุุกสนาน ใช้้กลไกของเกมเป็็นตััวดำเนิินการอย่่างไม่่

ซัับซ้้อน อัันจะทำให้้ผู้้�เรีียนเกิิดพฤติิกรรม ตรวจสอบ 

ปรัับปรุุง และหาวิิธีีการแก้้ไขปััญหา เกมมิิฟิิเคชั่่�น 

เป็็นการนำเอาหลัักการพื้้�นฐานในการออกแบบกลไก

การเล่่นเกม เช่่น แต้้มสะสม (Points) ระดัับขั้้�น 

(Levels) การได้้รัับรางวััล (Rewards) กระดานผู้้�นำ 

(Leaderboards) หรือืจัดัการแข่ง่ขันัระหว่า่งผู้้�เข้้าร่ว่ม 

(Competition) เป็น็ต้้น มาประยุกุต์์ใช้้ในบริบิทที่่�ไม่ใ่ช่่

การเล่่นเกม (non-game context) โดยจำลองสภาพ

แวดล้้อมให้้เสมืือนการเล่่นเกม 

2.3.	การต่่อยอดรููปแบบการเรีียนรู้้�จากเดิิม

	ที่่�ผ่ านมานั้้�น ผู้้�วิิจััยได้้ทดสอบการนำเอาแต้้ม 

(Point) เข้้ามาปรัับปรุุงรููปแบบการเรีียนการสอนให้้

เกิิดความน่่าสนใจ และผลการดำเนิินงานที่่�ผ่านมา 

แสดงให้้เห็็นอย่่างชััดเจนว่่าแรงจููงใจของนัักศึึกษา

ปรากฏออกมาในเชิิงบวกผ่่านตััวชี้้�วััดแต้้มที่่�ได้้เก็็บ

สะสม เช่่นเดีียวกัับคะแนนผลงานของนัักศึึกษาที่่�ดีีใน

ภาพรวมซึ่่�งสะท้้อนให้้เห็็นถึึงผลพััฒนาการในเชิิงบวก 

กล่่าวสรุุปได้้ว่าการนำเอา Gamification เข้้ามาใช้้

ภายในวิชิาเรียีนสามารถกระตุ้้�นให้้เกิดิสภาพแวดล้้อม

การเรีียนแบบ Active Learning ที่่�ส่่งผลต่่อแรงจููงใจ
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ในการเรีียนและประสิิทธิิภาพด้้านความรู้้� อย่่างไร

ก็็ตาม จากการวิิเคราะห์์และสำรวจพบว่่า นัักศึึกษา

จำนวนกว่า่ร้้อยละ 30 ไม่ไ่ด้้เข้้าร่ว่มกิจิกรรม เนื่่�องจาก

ประเภทของรางวััลไม่่ได้้ดึงดููดความสนใจของผู้้�เรีียน 

ฉะนั้้�น ภายในโครงการครั้้�งนี้้�จึึงต้้องการศึึกษาและส่่ง

เสริมิการใช้้ของรางวัลัเพื่่�อสร้้างแรงจูงูใจเชิงิบวกให้้แก่่

ผู้้�เรีียน โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

ออนไลน์์ที่่�ปััจจััยด้้านแรงจููงใจมีีผลอย่่างมาก ในการนี้้� 

ผู้้�ดำเนินิโครงการมีคีวามต้้องการเพิ่่�มประเภทของของ

รางวััลและปรัับเปลี่่�ยนกระบวนการเรียีนรู้้�ในห้้องเรียีน

ให้้เหมาะสมกัับสภาพแวดล้้อมแบบออนไลน์์

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา

	 ภายในวิิชา Introduction to Digital Business 

ประกอบไปด้้วยนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 2 จำนวน 61 คน  

ผู้้�สอนได้้ดำเนินิการจัดักิจิกรรมเพื่่�อส่ง่เสริมิการมีส่ี่วน

ร่่วมการเรีียนรู้้� และได้้นำเอาเทคโนโลยีีแอปพลิิเคชััน

บนโทรศััพท์์มืือถืือเป็็นเครื่่�องมืือในการจััดการเรีียน

การสอน และได้้กำหนดเกณฑ์์กติิกาในการดำเนิินงาน 

โดยมีีรายละเอีียด ดัังนี้้�

3.1.	กิิจกรรมส่่งเสริิมส่่วนร่่วมการเรีียนรู้้�

	กิ ิจกรรมการเรีียนรู้้�ภายในโครงการได้้ถูก

ออกแบบขึ้้�นเพื่่�อให้้นักศึึกษาเกิิดการเรีียนรู้้�แบบ 

Active Learning ซึ่่�งผู้้�ดำเนิินงานได้้เข้้าไปปรัับแก้้และ

เพิ่่�มเติิมกระบวนการเรีียนรู้้�เดิิม โดยได้้แบ่่งกิิจกรรม

ออกเป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ กิิจกรรมการตอบคำถาม Quiz 

ในระหว่่างการเรีียนในชั้้�นเรีียน และกิิจกรรมการทำ

รายงานกลุ่่�ม

	 3.1.1 กิิจกรรมการตอบคำถาม Quiz

	 ภายในกิิจกรรมนี้้�ได้้ต่่อยอดจากรููปแบบการ

บรรยายในห้้องเรีียนออนไลน์์ โดยมีีวััตถุุประสงค์์หลััก

เพื่่�อส่ง่เสริมิให้้นักัศึกึษามีสี่ว่นร่ว่ม (Engagement) กับั

เนื้้�อหาในบริิบทการเรีียนออนไลน์์ โดยมีีกระบวนการ 

ดัังนี้้�

 

รููปที่่� 1 แสดงกระบวนการกิิจกรรมตอบคำถาม

	 กระบวนการแรกนักัศึกึษาเข้้าสู่่�เนื้้�อหาการเรียีน

ผ่า่นระบบ ZOOM พร้้อมกัันทุุกคน โดยอาจารย์์ผู้้�สอน

นำเสนอรายละเอีียดการเรียีนการสอน และแจ้้งกติิกา

ในการรัับแต้้มพิิเศษเพื่่�อใช้้สำหรัับรัับแลกของรางวััล

ได้้ คำตอบจะอยู่่�ภายในเนื้้�อหาที่่�ทำการบรรยายซึ่่�ง

นัักศึึกษาจะต้้องวิิเคราะห์์เนื้้�อไปพร้้อม ๆ กัับผู้้�สอน 

เมื่่�อสิ้้�นสุดุการเรียีน นักัศึกึษาจะพบกับัรายการคำถาม

ในรููปแบบ Multiple Choice และหากตอบถููกจะได้้

รัับคะแนนผ่่านระบบ Google Form ที่่�ผู้้�สอนได้้จััด

เตรีียมไว้้

	 3.1.2 กิิจกรรมการทำรายงานกลุ่่�ม

	กิ จิกรรมนี้้�ได้้จัดัขึ้้�นโดยมีวีัตัถุุประสงค์์หลัักเพื่่�อ

ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดทัักษะความรู้้�ความสามารถในด้้านของ 

critical thinking, collaboration, creativity, 

communication ภายใต้้กรอบแนวคิิด 21st 

Century Skills โดยใช้้แต้้มคะแนน Point เป็็นสิ่่�งจููงใจ

ในการเรีียนรู้้� โดยมีีกระบวนการดัังนี้้�

รููปที่่� 2 แสดงกระบวนการกิิจกรรมทำรายงานกลุ่่�ม

	นั กัศึึกษาได้้รับโจทย์์ในการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาจาก

ผู้้�สอน ซึ่่�งนัักศึึกษาต้้องจัับกลุ่่�ม 4-5 คน กัับเพื่่�อนใน

ชั้้�นเรีียน จััดทำรายงาน (Report) ประกอบไปด้้วย 6 

ชิ้้�นงาน โดยอาจารย์์เป็็นผู้้�กำหนดเกณฑ์์ในการ

วิิเคราะห์์ ดัังนี้้�

 

 

 

   

 

 

ภายในกิจกรรมนี้ไดตอยอดจากรูปแบบการบรรยาย

ในหองเรียนออนไลน โดยมีวัตถุประสงคหลักเพ่ือ

สงเสริมใหนักศึกษามีสวนรวม (Engagement) กับ

เนื้อหาในบริบทการเรียนออนไลน โดยมีกระบวนการ 

ดังนี้ 

 

 
รูปภาพแสดงกระบวนการกิจกรรมตอบคำถาม 

 

กระบวนการแรกนักศึกษาเขาสูเนื้อหาการเรียน

ผานระบบ ZOOM พรอมกันทุกคน โดยอาจารย

ผู สอนนำเสนอรายละเอียดการเรียนการสอน และ

แจงกติกาในการรับแตมพิเศษเพื่อใชสำหรับรับแลก

ของรางวัลได คำตอบจะอยูภายในเนื้อหาที่ทำการ

บรรยายซึ่งนักศึกษาจะตองวิเคราะหเนื้อไปพรอม ๆ 

กับผูสอน เมื่อสิ้นสุดการเรียน นักศึกษาจะพบกับ

รายการคำถามในรูปแบบ Multiple Choice และ

หากตอบถูกจะไดร ับคะแนนผานระบบ Google 

Form ท่ีผูสอนไดจัดเตรียมไว 

 

3.1.2 กิจกรรมการทำรายงานกลุม 

กิจกรรมนี ้ไดจ ัดขึ ้นโดยมีว ัตถุประสงคหลัก

เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะความรูความสามารถในดาน

ของ critical thinking, collaboration, creativity, 

communication ภาย ใต  ก รอบแนว ค ิ ด  21 st 

Century Skills โดยใช แต มคะแนน Point เปน

สิ่งจูงใจในการเรียนรู โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 

 

 
รูปภาพแสดงกระบวนการกิจกรรมทำรายงานกลุม 

 

นักศึกษาไดรับโจทยในการวิเคราะหเนื้อหาจาก

ผูสอน ซึ่งนักศึกษาตองจับกลุม 4-5 คน กับเพื่อนใน

ชั้นเรียน จัดทำรายงาน (Report) ประกอบไปดวย 6 

ชิ ้นงาน โดยอาจารยเปนผู กำหนดเกณฑในการ

วิเคราะห ดังนี้ 

 
รูปภาพตารางตัวชี้วัดและประเมินผล 

 

เม่ือนักศึกษาจัดสงรายงานจะไดรับคะแนนในการทำ

รายงานและไดแตมในการสะสมแลกของรางวัล 

 

3.2 นวัตกรรมท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน 

ภายในโครงการนี ้  ผูสอนได ใช  Application

สำเร ็จร ูปชื ่อ “Kahoot” เปนแอพลิเคชั ่นที ่ เปด

โอกาสใหผู ใช งานไดสามารถ customize บริบท

ตางๆ ที่ตนเองสนใจใหอยูในรูปแบบของเกสมตาม

กรอบแนวคิดของ Gamification โดยการทำงานใน

ระบบ ผูใชงานสามารถสรางโปรเจคของตนเองได

และตองกำหนดกิจกรรมตางๆที ่ตองการใหผู เลน

ปฏิบัติในเกมส โดยในแตละกิจกรรมยอยในขอ 3.1.1 

และ 3.1.2 จะมีแตม Point มอบใหเมื่อนักศึกษาทำ

ภารกิจสำเร็จ อาทิ แสดงความเห็นไดอยางเหมาะสม

 

 

   

 

 

ภายในกิจกรรมนี้ไดตอยอดจากรูปแบบการบรรยาย

ในหองเรียนออนไลน โดยมีวัตถุประสงคหลักเพ่ือ

สงเสริมใหนักศึกษามีสวนรวม (Engagement) กับ

เนื้อหาในบริบทการเรียนออนไลน โดยมีกระบวนการ 

ดังนี้ 

 

 
รูปภาพแสดงกระบวนการกิจกรรมตอบคำถาม 

 

กระบวนการแรกนักศึกษาเขาสูเนื้อหาการเรียน

ผานระบบ ZOOM พรอมกันทุกคน โดยอาจารย

ผู สอนนำเสนอรายละเอียดการเรียนการสอน และ

แจงกติกาในการรับแตมพิเศษเพื่อใชสำหรับรับแลก

ของรางวัลได คำตอบจะอยูภายในเนื้อหาที่ทำการ

บรรยายซึ่งนักศึกษาจะตองวิเคราะหเนื้อไปพรอม ๆ 

กับผูสอน เมื่อสิ้นสุดการเรียน นักศึกษาจะพบกับ

รายการคำถามในรูปแบบ Multiple Choice และ

หากตอบถูกจะไดร ับคะแนนผานระบบ Google 

Form ท่ีผูสอนไดจัดเตรียมไว 

 

3.1.2 กิจกรรมการทำรายงานกลุม 

กิจกรรมนี ้ไดจ ัดขึ ้นโดยมีว ัตถุประสงคหลัก

เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะความรูความสามารถในดาน

ของ critical thinking, collaboration, creativity, 

communication ภาย ใต  ก รอบแนว ค ิ ด  21 st 

Century Skills โดยใช แต มคะแนน Point เปน

สิ่งจูงใจในการเรียนรู โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 

 

 
รูปภาพแสดงกระบวนการกิจกรรมทำรายงานกลุม 

 

นักศึกษาไดรับโจทยในการวิเคราะหเนื้อหาจาก

ผูสอน ซึ่งนักศึกษาตองจับกลุม 4-5 คน กับเพื่อนใน

ชั้นเรียน จัดทำรายงาน (Report) ประกอบไปดวย 6 

ชิ ้นงาน โดยอาจารยเปนผู กำหนดเกณฑในการ

วิเคราะห ดังนี้ 

 
รูปภาพตารางตัวชี้วัดและประเมินผล 

 

เม่ือนักศึกษาจัดสงรายงานจะไดรับคะแนนในการทำ

รายงานและไดแตมในการสะสมแลกของรางวัล 

 

3.2 นวัตกรรมท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน 

ภายในโครงการนี ้  ผูสอนได ใช  Application

สำเร ็จร ูปชื ่อ “Kahoot” เปนแอพลิเคชั ่นที ่ เปด

โอกาสใหผู ใช งานไดสามารถ customize บริบท

ตางๆ ที่ตนเองสนใจใหอยูในรูปแบบของเกสมตาม

กรอบแนวคิดของ Gamification โดยการทำงานใน

ระบบ ผูใชงานสามารถสรางโปรเจคของตนเองได

และตองกำหนดกิจกรรมตางๆที ่ตองการใหผู เลน

ปฏิบัติในเกมส โดยในแตละกิจกรรมยอยในขอ 3.1.1 

และ 3.1.2 จะมีแตม Point มอบใหเมื่อนักศึกษาทำ

ภารกิจสำเร็จ อาทิ แสดงความเห็นไดอยางเหมาะสม
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ตารางที่่� 1 ตารางตััวชี้้�วััดและประเมิินผล

	 เมื่่�อนัักศึึกษาจััดส่่งรายงานจะได้้รับคะแนนใน

การทำรายงานและได้้แต้้มในการสะสมแลกของรางวัลั

3.2.	นวัตักรรมที่่�ใช้้ในการจััดการเรียีนการสอน

	 ภายในโครงการนี้้� ผู้้�สอนได้้ใช้้ Application 

สำเร็็จรููปชื่่�อ “Kahoot” เป็็นแอปพลิิเคชัันที่่�เปิิด

โอกาสให้้ผู้้�ใช้้งานได้้สามารถ customize บริิบทต่่างๆ 

ที่่�ตนเองสนใจให้้อยู่่�ในรููปแบบของเกมส์์ตามกรอบ

แนวคิิดของ Gamification โดยการทำงานในระบบ  

ผู้้�ใช้้งานสามารถสร้้างโปรเจคของตนเองได้้และต้้อง

กำหนดกิิจกรรมต่่างๆ ที่่�ต้้องการให้้ผู้้�เล่่นปฏิิบััติิใน

เกมส์ ์โดยในแต่ล่ะกิจิกรรมย่อ่ยในข้้อ 3.1.1 และ 3.1.2 

จะมีแีต้้ม Point มอบให้้เมื่่�อนัักศึึกษาทำภารกิิจสำเร็็จ 

อาทิิ แสดงความเห็็นได้้อย่่างเหมาะสมในระหว่่างการ

เรียีน ผู้้�สอนจะมอบ QR Code ให้้นักศึกึษา scan และ

ได้้รัับแต้้ม Point เป็็นต้้น ตารางด้้านล่่างแสดงจำนวน

แต้้มที่่�นัักศึึกษาได้้รัับเมื่่�อสำเร็็จภารกิิจ จากนั้้�น Point 

ที่่�นัักศึึกษาสะสมไว้้ในแต่่ละคาบเรีียนนั้้�น สามารถกด

แลกของรางวััลได้้ภายใน Application และนำ 

Voucher ไปแลก เครื่่�องดื่่�มและอาหารจากร้้าน 

Amazon Cafe ที่่�ทางผู้้�สอนกำหนดไว้้ให้้

4.	 อภิิปรายผล

	 ในส่่วนนี้้�เป็็นการอภิิปรายผลหลัังจากที่่�ได้้

ดำเนิินการกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้กล่่าวไปในบทที่่�

ผ่่านมา โดยผลลััพธ์์สามารถแบ่่งได้้ออกเป็็น 2 ส่่วน 

ได้้แก่่ ส่่วนของแรงจููงใจของผู้้�เรีียนจากการเก็็บสะสม

แต้้ม (point) ผ่า่นแอปพลิิเคชันั Kahoot และส่่วนของ

ความรู้้�ที่่� ได้้ใช้้ตารางประเมิินผลชี้้�วัดผลงานของ

นัักศึึกษาที่่�ได้้เกิิดขึ้้�นในวิิชา โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้� 

4.1.	ผลลััพธ์์ด้้านแรงจููงใจ

	 โดยผลลัพัธ์ด์้้านแรงจูงูใจคำนวนได้้จากจำนวน

แต้้มที่่�สะสมจากแต่่ละกิิจกรรมตอบคำถาม Quiz ที่่�

เกิิดขึ้้�นภายในวิิชา ประกอบด้้วย แต้้มที่่�เกิิดจากการ

ตอบคำถาม 

รููปที่่� 3 กราฟแสดงผลลััพธ์์ด้้านแรงจููงใจ

	 จากกราฟนำเสนอจำนวนแต้้มที่่�นักัศึึกษาได้้รับ
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 รููปที่่� 4 กราฟแสดงผลสำรวจประเภทของรางวััล
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รูปภาพแสดงกระบวนการกิจกรรมตอบคำถาม 
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ในระหวางการเรียน ผู สอนจะมอบ QR Code ให

นักศึกษา scan และไดรับแตม Point เปนตน ตาราง

ดานลางแสดงจำนวนแตมท่ีนักศึกษาไดรับเม่ือสำเร็จ

ภารกิจ จากนั้น Point ที่นักศึกษาสะสมไวในแตละ

คาบเรียนนั้น สามารถกดแลกของรางวัลไดภายใน 

Application และนำ Voucher ไปแลก เครื ่องดื่ม

และอาหารจากราน Amazon Cafe ที ่ทางผู สอน

กำหนดไวให 

4 อภิปรายผล 

ในสวนนี้ เป นการอภิปรายผลหลังจากที ่ ได

ดำเนินการกระบวนการเรียนรูที่ไดกลาวไปในบทท่ี

ผานมา โดยผลลัพธสามารถแบงไดออกเปน 2 สวน 

ไดแก สวนของแรงจูงใจของผูเรียนจากการเก็บสะสม

แตม (point) ผานแอพลิเคชั ่น Kahoot และสวน

ของความรูที่ไดใชตารางประเมินผลชี้วัดผลงานของ

นักศึกษาท่ีไดเกิดข้ึนในวิชา โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

4.1 ผลลัพธดานแรงจูงใจ 

โดยผลลัพธดานแรงจูงใจคำนวนไดจากจำนวน

แตมที่สะสมจากแตละกิจกรรมตอบคำถาม Quiz ท่ี

เกิดขึ้นภายในวิชา ประกอบดวย แตมที่เกิดจากการ

ตอบคำถาม  

 

 
กราฟแสดงผลลัพธดานแรงจูงใจ 

จากกราฟนำเสนอจำนวนแตมที ่น ักศึกษา

ไดรับระหวางการทำกิจกรรมภายในวิชาในเทอม 1 

ปการศึกษา 2564 ผลปรากฏว าจำนวนจำนวน

คะแนนเพิ่มขึ้นในชวงการเรียนคาบที่ 1 จนถึงคาบท่ี 

10 ทำใหทราบวานักศึกษามีความสนใจในการเขา

ร วมกิจกรรมและสามารถสะสมแตมได การทำ

กิจกรรมมีความตอเนื่อง 

 

ตารางแสดงผลเฉลี่ยจำนวนแตม 

ในขณะเดียวกัน แตมเฉลี่ยของกิจกรรมเสวนา

พูดคุยโดยการตอบคำถาม อยู ท ี ่  29 แตม และ

จำนวนแตมสูงสุด อยู ที ่ 38 แตม แสดงใหเห็นวา

นักศึกษามีความสนใจในการทำกิจกรรมและการ

สะสมแตม โดยคาเฉลี่ยจำนวนแตมที่ไดรับนั้นเกิน

ครึ่ง อยางไรก็ดี ในขณะเดียวกันนักศึกษาจำนวน

เพียง 5 คน ไดรับแตมต่ำกวาคาเฉลี่ยครึ่งหนึ่ง  

กราฟแสดงผลสำรวจประเภทของรางวัล 

ในดานของความนิยมของรางวัล ทางผูสอนได

ดำเนินการสำรวจของรางวัลท่ีทางนักศึกษาชื่นชอบ 

โดยนักศึกษาทำการออกความเห็นผานแบบสอบถาม

ออนไลน จำนวน 53 คน ผลปรากฏวา ของรางวัล

ประเภทอาหารและเครื่องดื่มไดรับความนิยมสูงสุด 

(81%) รองลงมา ไดแก รางวัลประเภทของกินของใช 

(62%) และรางวัลประเภทความบันเทิง (54.7%) 

ตามลำดับ 
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ดำเนินการกระบวนการเรียนรูที่ไดกลาวไปในบทท่ี

ผานมา โดยผลลัพธสามารถแบงไดออกเปน 2 สวน 

ไดแก สวนของแรงจูงใจของผูเรียนจากการเก็บสะสม

แตม (point) ผานแอพลิเคชั ่น Kahoot และสวน

ของความรูที่ไดใชตารางประเมินผลชี้วัดผลงานของ

นักศึกษาท่ีไดเกิดข้ึนในวิชา โดยมีรายละเอียดดังนี้  

 

4.1 ผลลัพธดานแรงจูงใจ 

โดยผลลัพธดานแรงจูงใจคำนวนไดจากจำนวน

แตมที่สะสมจากแตละกิจกรรมตอบคำถาม Quiz ท่ี

เกิดขึ้นภายในวิชา ประกอบดวย แตมที่เกิดจากการ

ตอบคำถาม  

 

 
กราฟแสดงผลลัพธดานแรงจูงใจ 

จากกราฟนำเสนอจำนวนแตมที ่น ักศึกษา

ไดรับระหวางการทำกิจกรรมภายในวิชาในเทอม 1 

ปการศึกษา 2564 ผลปรากฏว าจำนวนจำนวน

คะแนนเพิ่มขึ้นในชวงการเรียนคาบที่ 1 จนถึงคาบท่ี 

10 ทำใหทราบวานักศึกษามีความสนใจในการเขา

ร วมกิจกรรมและสามารถสะสมแตมได การทำ

กิจกรรมมีความตอเนื่อง 

 

ตารางแสดงผลเฉลี่ยจำนวนแตม 

ในขณะเดียวกัน แตมเฉลี่ยของกิจกรรมเสวนา

พูดคุยโดยการตอบคำถาม อยู ท ี ่  29 แตม และ

จำนวนแตมสูงสุด อยู ที ่ 38 แตม แสดงใหเห็นวา

นักศึกษามีความสนใจในการทำกิจกรรมและการ

สะสมแตม โดยคาเฉลี่ยจำนวนแตมที่ไดรับนั้นเกิน

ครึ่ง อยางไรก็ดี ในขณะเดียวกันนักศึกษาจำนวน

เพียง 5 คน ไดรับแตมต่ำกวาคาเฉลี่ยครึ่งหนึ่ง  

กราฟแสดงผลสำรวจประเภทของรางวัล 

ในดานของความนิยมของรางวัล ทางผูสอนได

ดำเนินการสำรวจของรางวัลท่ีทางนักศึกษาชื่นชอบ 

โดยนักศึกษาทำการออกความเห็นผานแบบสอบถาม

ออนไลน จำนวน 53 คน ผลปรากฏวา ของรางวัล

ประเภทอาหารและเครื่องดื่มไดรับความนิยมสูงสุด 

(81%) รองลงมา ไดแก รางวัลประเภทของกินของใช 

(62%) และรางวัลประเภทความบันเทิง (54.7%) 

ตามลำดับ 
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	 ในด้้านของความนิิยมของรางวััล ทางผู้้�สอนได้้

ดำเนิินการสำรวจของรางวััลที่่�ทางนัักศึึกษาชื่่�นชอบ 

โดยนัักศึึกษาทำการออกความเห็็นผ่่านแบบสอบถาม

ออนไลน์์ จำนวน 53 คน ผลปรากฏว่า ของรางวััล

ประเภทอาหารและเครื่่�องดื่่�มได้้รับความนิิยมสููงสุุด 

(81%) รองลงมา ได้้แก่่ รางวััลประเภทของกิินของใช้้ 

(62%) และรางวัลัประเภทความบันัเทิงิ (54.7%) ตาม

ลำดัับ

	สิ่่� งที่่�น่าสนใจได้้แก่ ่ประเด็็นของรางวัลัประเภท

ประกาศนียีบัตัร จดหมายสารจากคณบดี ีและเหรียีญ

เชิิดชููดเกีียรติิคุุณ ได้้รับความนิิยมไม่่ถึึง 10% จากผู้้�

ตอบแบบสอบถามทั้้�งหมด สะท้้อนให้้เห็็นว่่าของรางวัลั

ดัังกล่่าวอาจไม่่ตอบรัับต่่อความสนใจของผู้้�เรีียนใน

ปััจจุุบััน และในขณะเดีียวกัันของรางวััลประเภท

อุุปกรณ์์เสริิมการเรีียน ครอสเรีียน-ศึึกษานอก

ห้้องเรีียน กลัับได้้รัับความนิิยมเพิ่่�มขึ้้�นอย่่างมากเกิิน

กว่า่ 37% ชี้้�ให้้เห็น็ถึงึผู้้�เรียีนมีคีวามสนใจในของรางวัลั

ที่่�ช่วยส่ง่เสริมิการเรียีนให้้เกิดิความน่า่สนใจและมีแีรง

จููงใจเพิ่่�มมากขึ้้�นนั้้�นเอง

4.2.	ผลลััพธ์์ด้้านความรู้้�

	 โดยผลลัพัธ์ด์้้านความรู้้�ชี้้�วัดัจากคะแนนที่่�ได้้รับั

จากการส่ง่งานในกิจิกรรมทำงานเชิงิคิดิวิเิคราะห์แ์บบ

กลุ่่�ม (report) โดยภายในวิิชาระบุุให้้นัักศึึกษาส่่งงาน

กลุ่่�ม ทั้้�งสิ้้�น 6 ชิ้้�นงาน ในแต่่ละงานจะได้้รับการ

ประเมิินผลโดยใช้้ตารางที่่�ได้้กล่่าวถึึง 3.1.2 ผลปรากฏ

ว่า่คะแนนแต้้มที่่�นักัศึกึษาได้้รับัระหว่า่งทำกิจิกรรมกับั

คะแนนการประเมิินผลที่่�ได้้มีีความเชื่่�อมโยงกััน ดัังนี้้�

รููปที่่� 5 กราฟแสดงการเปรีียบเทีียบระหว่่างแต้้มและ

คะแนน

	 โดยนัักศึึกษาที่่�ได้้รับแต้้ม (คะแนนเต็็ม 38 แต้้ม) 

เกิินกว่่า 30 แต้้ม พบว่่าได้้รับคะแนนจากการทำ

รายงานเฉลี่่�ย 24.3 คะแนน และเกิินกว่่า 25 แต้้ม ได้้

เฉลี่่�ย 25.2 คะแนน ในขณะเดีียวกันั นักัศึกึษาที่่�ได้้แต้้ม

ต่่ำกว่่า 20 แต้้ม ได้้คะแนนรายงานเฉลี่่�ยเพีียง 20.4 

คะแนน เท่่านั้้�น

	 เช่่นเดีียวกัับคะแนนการสอบกลางภาคและ

ปลายภาค (คะแนนเต็ม็ 60) นักัศึกึษาที่่�ได้้รับัแต้้มเกินิ

กว่่า 25 แต้้ม จะได้้รัับคะแนนเฉลี่่�ยการสอบอยู่่�ที่่� 42 

คะแนน ในขณะที่่�นักัศึกึษาที่่�ได้้รับัแต้้มต่ำ่กว่า่ 25 แต้้ม 

จะได้้รับคะแนนเฉลี่่�ยการสอบเพีียง 36 คะแนนเท่่านั้้�น 

สามารถสรุุปผลได้้ว่าคะแนนแต้้มกิิจกรรมในชั้้�นเรีียน

สััมพัันธ์์กัับคะแนนความรู้้�ที่่�นัักศึึกษาได้้รัับ

5.	 สรุุปผล

	 กระบวนการ เรีี ยนที่่� เ กิิ ดขึ้้� นภายในวิิชา 

Introduction to Digital Business มีีเป้้าหมายหลััก

เพื่่�อสร้้างสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ Active 

Learning ผ่่านกรอบแนวคิิด 21st Century Skills 

ผ่่านกิิจกรรมตอบคำถาม Quiz เสวนาพููดคุุยใน

ระหว่า่งการเรียีน และทำงานเชิงิคิดิวิเิคราะห์แ์บบกลุ่่�ม 

โดยใช้้แอปพลิเิคชันั Kahoot ในการทำกิจิกรรมในชั้้�น

เรีียน และการทำรายงานวิิเคราะห์์กลุ่่�ม ที่่�สามารถ

สะสมแต้้มและแลกของรางวััลต่่างๆ ได้้ ซึ่่�งเป็็นองค์์

ประกอบของเกมส์์ที่่�ผู้้�สอนคาดหวัังให้้ส่่งเสริิมจููงใจใน

การเรีียนรู้้�เพื่่�อนำไปสู่่�ประสิิทธิิภาพด้้านองค์์ความรู้้� 

โดยผลลััพธ์์ทั้้�งด้้านแรงจููงใจและความรู้้�แสดงให้้เห็็น

อย่า่งชัดัเจนว่า่ผู้้�เรียีนเกิดิผลด้้านบวกต่อ่การเรียีนรู้้� แม้้

จะอยู่่�ภายใต้้สถานการณ์์การเรีียนออนไลน์์ ซึ่่�งส่่งผล

ลบต่่อการจดจ่่อกัับเนื้้�อหา

	ผู้้ �สอนมีีความเห็็นว่า่การนำเอาของรางวััลในรููป

แบบอาหารและเครื่่�องดื่่�ม ความบัันเทิิงในรููปแบบ

ต่า่งๆ สามารถส่่งผลให้้ผู้้�เรียีนเกิิดแรงจููงใจด้้านบวกได้้ 

และในขณะเดีียวกันัสามารถส่่งผลดีีต่อ่ผลลััพธ์ค์วามรู้้�

ได้้เช่น่เดีียวกััน อีกีทั้้�งจากผลสำรวจประเภทของรางวััล 

ผู้้�สอนจึงึอยากเสนอให้้ทางมหาวิทิยาลัยัพิจิารณาการ

 

 

   

 

 

สิ่งท่ีนาสนใจไดแกประเด็นของรางวัลประเภท

ประกาศนียบตัร จดหมายสารจากคณบดี และ

เหรียญเชิดชูดเกียรติคุณ ไดรับความนิยมไมถึง 10% 

จากผูตอบแบบสอบถามท้ังหมด สะทอนใหเห็นวา

ของรางวัลดังกลาวอาจไมตอบรับตอความสนใจของ

ผูเรียนในปจจุบัน และในขณะเดียวกันของรางวัล

ประเภทอุปกรณเสริมการเรียน ครอสเรียน-ศึกษา

นอกหองเรียน กลับไดรับความนิยมเพ่ิมข้ึนอยางมาก

เกินกวา 37% ชี้ใหเห็นถึงผูเรียนมาความสนใจในของ

รางวัลท่ีชวยสงเสริมการเรียนใหเกิดความนาสนใจ

และมีแรงจูงใจเพ่ิมมากข้ึนนั้นเอง 

 

4.2 ผลลัพธดานความรู 

โดยผลลัพธดานความรูชี้วัดจากคะแนนที่ไดรับ

จากการสงงานในกิจกรรมทำงานเชิงคิดวิเคราะห

แบบกลุม (report) โดยภายในวิชาระบุใหนักศึกษา

สงงานกลุม ทั้งสิ้น 6 ชิ้นงาน ในแตละงานจะไดรับ

การประเมินผลโดยใชตารางที่ไดกลาวถึง 3.1.2 ผล

ปรากฏวาคะแนนแตมที่นักศึกษาไดรับระหวางทำ

กิจกรรมกับคะแนนการประเมินผลที ่ได ม ีความ

เชื่อมโยงกัน ดังนี้ 

 
กราฟแสดงการเปรียบเทียบระหวางแตมและคะแนน 

 

โดยนักศึกษาท่ีไดรับแตม (คะแนนเต็ม 38 แตม) เกิน

กวา 30 แตม พบวาไดรับคะแนนจากการทำรายงาน

เฉลี่ย 24.3 คะแนน และ เกินกวา 25 แตม ไดเฉลี่ย 

25.2 คะแนน ในขณะเดียวกัน นักศึกษาที่ไดแตมต่ำ

กวา 20 แตม ไดคะแนนรายงานเฉลี ่ยเพียง 20.4 

คะแนน เทานั้น 

 เชนเดียวกับคะแนนการสอบกลางภาคและ

ปลายภาค (คะแนนเต็ม 60) นักศึกษาที่ไดรับแตม

เกินกวา 25 แตม จะไดรับคะแนนเฉลี่ยการสอบอยูท่ี 

42 คะแนน ในขณะที่นักศึกษาที่ไดรับแตมต่ำกวา 

25 แตม จะไดรับคะแนนนเฉลี่ยการสอบเพียง 36 

คะแนนเทานั ้น สามารถสรุปผลไดวาคะแนนแตม

กิจกรรมในชั้นเรียนมีสงสัมพันธกับคะแนนความรูท่ี

นักศึกษาไดรับ 

5 สรุปผล 

กระบวนการเร ียนท ี ่ เ ก ิดข ึ ้นภายในว ิชา 

Introduction to Digital Business มีเปาหมายหลัก

เพื ่อสรางสภาพแวดลอมการเรียนรู แบบ Active 

Learning ผานกรอบแนวคิด 21st Century Skills 

ผานกิจกรรมตอบคำถาม Quiz เสวนาพูดคุยใน

ระหวางการเรียน และทำงานเชิงคิดวิเคราะหแบบ

กลุม โดยใชแอพลิเคชั่น Kahoot ในการทำกิจกรรม

ในชั ้นเรียน และการทำรายงานวิเคราะหกลุ ม ท่ี

สามารถสะสมแตมและแลกของรางวัลตางๆ ได ซ่ึง

เปนองคประกอบของเกมที่ผูสอนคาดหวังใหสงเสริม

จูงใจในการเรียนรูเพื่อนำไปสูประสิทธิภาพดานองค

ความรู โดยผลลัพธท้ังดานแรงจูงใจและความรูแสดง

ใหเห็นอยางชัดเจนวาผูเรียนเกิดผลดานบวกตอการ

เร ียนร ู   แม จะอยู ภายใต สถานการณการเร ียน

ออนไลน ซ่ึงสงผลลบตอการจดจอกับเนื้อหา 
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ใช้้ของรางวััลประเภทอุุปกรณ์์หรืือครอสเรีียนพิิเศษที่่�

ช่่วยส่่งเสริิมการเรีียนของนัักศึึกษาเป็็นสิ่่�งจููงใจในการ

เรีียนรู้้�ต่่อไป

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �สอนขอขอบพระคุุณทางศููนย์์นวััตกรรมการ

สอนและการเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เป็็นอย่่าง

สููงที่่�ส่่งเสริิมให้้เกิิดกิิจกรรมในรููปแบบ Active 

Learning ที่่�มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความมีีส่่วนร่่วม

ทางการเรีียนรู้้�
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การเรีียนรู้้�กฎหมายอาหารกัับการปรัับตััวในยุุคโควิิด-19 

กระบวนวิิชา 601351 กฎหมายและมาตรฐานอาหาร  

(Food Legislation and standards)  

คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

สุุคัันธา โอศิิริิพัันธุ์์�1 
1สำนัักวิิชาอุุตสาหกรรมเกษตร คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ที่่�อยู่่� 155 ถนนเลีียบคลองชลประทาน ตำบลแม่่เหีียะ อำเภอเทศบาลเมืืองเชีียงใหม่่ จัังหวััดเชีียงใหม่่ 50100

E-mail Sukhuntha.o@cmu.ac.th, Sukhuntha@hotmail.com

บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชานี้้�ได้้มีีการจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบเชิิงรุุก (Active learning) และแลกเปลี่่�ยนความ

คิิดเห็็นผ่่านทางอิินเตอร์์เนต ได้้แก่่ Facebook และโปรแกรม ZOOM เพื่่�อฝึึกฝนการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศที่่�

เน้้นการจััดกิิจกรรมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และความเข้้าใจของนัักศึึกษาสี่่�ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการจำ ด้้านการคิิด

วิิเคราะห์์ ด้้านการสัังเคราะห์์และด้้านการประยุุกต์์ใช้้ โดยการใช้้วิิธีีการสำคััญในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เริ่่�มตั้้�งแต่่ขั้้�น

ตอนการนำเสนอข้้อมููลที่่�สำคััญด้้านกฎหมายและมาตรฐานอาหารทั้้�งในประเทศไทยและต่่างประเทศที่่�สำคััญและ

เป็็นปััจจุุบััน รวมทั้้�งแนวทางการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ที่่�ได้้รัับแก่่นัักศึึกษาเพื่่�อสร้้างการจดจำ การใช้้การเรีียนรู้้�จาก

การทำงาน (Work - based learning) เพื่่�อสร้้างกระบวนการคิดิวิเิคราะห์ ์การใช้้การเรียีนรู้้�จากปัญัหา (Problem 

- based learning) เพื่่�อสร้้างการสัังเคราะห์์และการใช้้การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้วิิธีีสร้้างผลงานจากการตกผลึึกทางปััญญา 

(Crystal – based approach) โดยยัังคงวิิธีีการหรืือกิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�เป็็นนวััตกรรมต่่างๆ ได้้แก่่  

รููปแบบกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�จะเปลี่่�ยนนัักศึึกษาเป็็น Active and Lifelong Leaner รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�

ในลัักษณะ Student-Centered Approaches และรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

(Flipped-Classroom) ด้้วยกระบวนการเรีียนรู้้�แบบการนำตนเอง (Self-Directed Learning) เน้้นการฝึึกให้้

นัักศึึกษามีีความมั่่�นใจในการนำความรู้้�ไปใช้้ในวิิชาชีีพจากการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�เพื่่�อการนำเสนอผลงานใน

ห้้องเรีียนและวิิจารณ์์กัับผู้้�เข้้าฟัังได้้ การทำงานโดยอาศััยโจทย์์การทำงานจริิงจากตััวอย่่างข้้อกฎหมายอาหารที่่�มีี

ในปััจจุบุันัผนวกกับัผลิติภัณัฑ์์สินิค้้าอาหารที่่�อยู่่�ในกระแสและได้้รับัความสนใจทั้้�งทางด้้านคุณุภาพ ความปลอดภัยั

อาหารและการตลาดที่่�สำคััญ

คำสำคััญ:  การสอนแบบเชิิงรุุก, การเรีียนรู้้�จากการทำงาน, การเรีียนรู้้�จากปััญหา, การตกผลึึกทางปััญญา

1.	 บทนำ

	 การพััฒนาทัักษะการเ ป็็นมืืออาชีีพของ

นักัศึกึษาด้้วยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบห้้องเรียีนกลับัด้้าน

จะช่่วยให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกการเป็็นผู้้�ใฝ่่เรีียนรู้้�และเรีียน

รู้้�ตลอดชีีวิิต (Active and lifelong leaner) ผ่่านการ

วางระบบการสร้้างการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยอ้้างอิิงตาม

แนววิิถีีใหม่่จากการแพร่่ระบาดของโควิิด-19 ที่่�เน้้น

การสอนออนไลน์์เป็็นหลััก จึึงต้้องทำการกระตุ้้�น 

ผู้้�เรีียนและสร้้างสมรรถภาพให้้เกิิดความใฝ่่รู้้�และมีี

ความรู้้� ทัันสถานการณ์์ด้้านคุุณภาพและความ

ปลอดภััยอาหารที่่� เปลี่่� ยนแปลงอย่่างต่่อเนื่่� อง 

สอดคล้้องกัับกระบวนวิิชา 601351 กฎหมายและ
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มาตรฐานอาหารเป็็นหนึ่่�งในกระบวนวิิชาของคณะ

อุตุสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััยเชียีงใหม่่ ที่่�เน้้นการ

พััฒนาทัักษะการเป็็นมืืออาชีีพของนัักศึึกษาเมื่่�อจบ

การศึกึษา ทั้้�งการเป็น็ผู้้�ใฝ่เ่รียีนรู้้�จะช่ว่ยให้้มีการพัฒันา

ความรู้้�และติดิตามความรู้้�ใหม่ท่ี่่�ทันัสมัยัด้้านกฎหมาย

และมาตรฐานอาหารสำคััญของประเทศ ต่่างประเทศ

และระดัับสากลได้้อย่่างทัันท่่วงทีี 

2.	 หลัักการ

	ทั ักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ที่่�สำคััญที่่�สุด คืือ 

ทัักษะการเรีียนรู้้� (Learning Skill) โดยสาระวิิชามีี

ความสำคััญด้้านการจำที่่�ให้้ผู้้�เรียีนได้้ศึกึษาค้้นคว้้าโดย

มีีผู้้�สอนให้้คำแนะนำและผู้้�สอนควรเพิ่่�มการออกแบบ

กิจิกรรมที่่�พัฒนาผู้้�เรียีนให้้มีความรู้้� ความสามารถและ

ทัักษะที่่�จำเป็็นในวิิชาชีีพให้้เพีียงพอตลอดจนเตรีียม

ความพร้้อมในด้้านต่่างๆ มากกว่่าจะสอนแค่่เพีียงแต่่

เนื้้�อหาสาระ [1,2] ทัักษะที่่�คาดหวัังในศตวรรษที่่� 21 

มุ่่�งเน้้นผลลััพธ์์ให้้เกิิดกัับผู้้�เรีียน โดยเฉพาะสำหรัับผู้้�ที่่�

เรีียนรู้้�ผ่่านหลัักสููตรที่่�เป็็นสหวิิทยาการดัังเช่่น คณะ

อุุตสาหกรรมเกษตร จึึงเป็็นการต้้องบููรณาการหลััก

การต่่างๆ ที่่�จะช่่วยผู้้�เรีียนให้้เตรีียมความพร้้อมใน

วิิชาชีีพได้้หลากหลายจากการได้้รับประสบการณ์์แก้้

ปััญหาจริิงและการสร้้างชุุมชนออนไลน์์ที่่�มีีการแลก

เปลี่่�ยนความรู้้�ความเข้้าใจร่่วมกััน [2,3] ได้้แก่่

	 -	การใช้้การเรีียนรู้้�จากการทำงาน (Work-

based learning) เพื่่�อสร้้างกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์

จากการลงมืือปฏิิบััติิ

	 -	การใช้้การเรีียนรู้้�จากปััญหา (Problem-

based learning) เพื่่�อสร้้างการสังัเคราะห์์ความรู้้�จาก

การได้้แก้้ไขปััญหา

	 -	การใช้้การเรียีนรู้้�ที่่�ใช้้วิธิีสีร้้างผลงานที่่�เกิดิขึ้้�น

จากการตกผลึึกทางปััญญา (Crystal-based 

approach) จากการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�สู่่�การใช้้งาน

จริิงและการถ่่ายทอดความรู้้�สู่่�ผลงาน

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�

	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวนวิิชา 

601351 ที่่�ทำให้้นักศึึกษาได้้มีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�

และสร้้างทักัษะการเรียีนรู้้�ตลอดชีวีิติมีกีารดำเนินิการ

ดัังนี้้�

3.1.	การจััดกิิจกรรมการเรียีนการสอนแบบเชิงิ

รุุก (Active learning) 

	 กระบวนการที่่�เน้้นการจััดกิจิกรรมเพื่่�อส่่งเสริมิ

การเรียีนรู้้�และความเข้้าใจของนักัศึกึษาสี่่�ด้้าน โดยการ

ใช้้วิธิีกีารสำคัญัในการจัดัการเรียีนรู้้�ที่่�เริ่่�มตั้้�งแต่ข่ั้้�นตอน

ดังัต่อ่ไปนี้้� ได้้แก่ ่ด้้านการจำ ด้้านการคิดิวิเิคราะห์ ์ด้้าน

การสัังเคราะห์์และด้้านการประยุุกต์์ใช้้ [4,5,6,7]  

กระบวนการโดยละเอียีดเริ่่�มตั้้�งแต่ข่ั้้�นตอนการนำเสนอ

ข้้อมููลที่่�สำคััญด้้านกฎหมายและมาตรฐานอาหารทั้้�ง

ในประเทศไทยและต่่างประเทศที่่�สำคััญและเป็็น

ปัจัจุบุันั รวมทั้้�งแนวทางการประยุกุต์ใ์ช้้ความรู้้�ที่่�ได้้รับั

แก่่นัักศึึกษาเพื่่�อสร้้างการจดจำ การใช้้การเรีียนรู้้�จาก

การทำงาน (Work - based learning) เพื่่�อสร้้าง

กระบวนการคิดิวิเิคราะห์ ์การใช้้การเรียีนรู้้�จากปัญัหา 

(Problem - based learning) เพื่่�อสร้้างการ

สัังเคราะห์์และการใช้้การการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้วิธีีสร้้างผล

งานจากการตกผลึึกทางปััญญา (Crystal – based 

approach) โดยยัังคงวิิธีีการหรืือกิิจกรรมการเรีียน

การสอนที่่�เป็็นนวััตกรรมต่่างๆ ดัังนี้้�

	 - รููปแบบการกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�จะเปลี่่�ยน

นัักศึึกษาเป็็น Active and Lifelong Leaner 

เนื่่�องจากการพััฒนาด้้านเทคโนโลยีีการผลิิตอาหาร

สมัยัใหม่่และเทรนด์์อาหารสมััยใหม่่ มีรีะบบมาตรฐาน

และกฎหมายอาหารใหม่่ ทำให้้นักศึึกษาควรฝึึกการ

เป็็นผู้้�ใฝ่่รู้้�และเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต

	 -  รููปแบบการจััดการเรีียนรู้้� ใน ลัักษณะ 

Student-Centered Approaches ที่่�ครอบคลุุมการ

เรียีนการสอนแบบ Problem-Based Learning (PBL) 

เน้้นการตั้้�งโจทย์ป์ัญัหาเพื่่�อให้้นักศึกึษาได้้ฝึกึวิเิคราะห์์

ได้้ใกล้้เคีียงสถานการณ์์จริิงมากที่่�สุุด เป็็นการเตรีียม
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ความพร้้อมให้้นักัศึกึษาได้้ทราบแนวทางการจัดัการให้้

สอดคล้้องด้้านระเบีียบและมาตรฐานอาหารที่่�ต้้องใช้้

ในวิิชาชีีพได้้

	 - รููปแบบการจััดการเรีียนการสอนแบบ

ห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped-Classroom) ด้้วย

กระบวนการเรียีนรู้้�แบบการนำตนเอง (Self-Directed 

Learning) เน้้นการฝึึกให้้นักศึึกษามีีความมั่่�นใจใน

การนำความรู้้�ไปใช้้ในวิชิาชีพีได้้จริงิจาการประยุกุต์ใ์ช้้

ความรู้้�ที่่�ได้้รับเพื่่�อการนำเสนอผลงานในห้้องเรียีนและ

วิิจารณ์์กัับผู้้�เข้้าฟัังได้้

3.2.	สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่

	  - สื่่�อการสอนออนไลน์์ เอกสารวิิชาการ งาน

มอบหมาย รายงานและอุุปกรณ์์ต่่างๆ โดยมีีการใช้้ 

ZOOM, CMU Online, E-book, E-Learning 

courseware, Facebook, Line และ Email เป็็นต้้น 

ร่่วมกัับการสร้้างความน่่าสนใจให้้กับเนื้้�อหาด้้วย

โปรแกรมสำเร็็จรููปเพื่่�อกระตุ้้�นความเข้้าใจและ 

ความคิิด

	 - การเล่่นเกมส์์เชิงิปฏิบัิัติกิารเพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิด

การคิิดวิิเคราะห์์การแก้้ไขปััญหาข้้อกฎหมายอาหาร

จากโจทย์ข์องผลิติภััณฑ์์อาหารที่่�มีจีำหน่า่ยจริงิในท้้อง

ตลาดและเป็็นสิินค้้าทัันสมััย

	 - การจััดการเรีียนการสอนและแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็นผ่่านทางอิินเตอร์์เนต ได้้แก่่ Facebook 

และโปรแกรม ZOOM เพื่่�อฝึึกฝนการใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศ

	 - การทำงานโดยอาศัยัโจทย์ก์ารทำงานจริงิจาก

ตััวอย่่างข้้อกฎหมายอาหารที่่�มีีในปััจจุุบัันผนวกกัับ

ผลิติภัณัฑ์์สินิค้้าอาหารที่่�อยู่่�ในกระแสและได้้รัับความ

สนใจทั้้�งทางด้้านคุุณภาพ ความปลอดภััยอาหารและ

การตลาดที่่�สำคััญ

3.3.	สรุุปผลการจััดการเรีียนรู้้�

	 เป็น็ขั้้�นการสะท้้อนกรอบคิิดใฝ่่เรียีนรู้้�ตลอดชีีวิติ 

เป็็นขั้้�นที่่�ให้้ผู้้�เรีียนสะท้้อนความคิิดจากการฝึึกปฏิิบััติิ 

เพื่่�อตรวจสอบความรู้้�ความเข้้าใจ ดัังนี้้�

	 - อาจารย์์สรุุปแนวคิิดและเสนอข้้อคิิดเพื่่�อ

สนัับสนุุนสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนได้้จากการฝึึกปฏิิบััติิโดยอาศััย

แนวคิิดที่่�ได้้จากการศึึกษาค้้นคว้้าเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

	 - นัักศึึกษาสรุุปสิ่่�งที่่�ได้้จากการปฏิิบััติิและ

แนวทางที่่�เป็น็ประโยชน์เ์พื่่�อแก้้ปัญัหาต่อ่ไปในอนาคต

โดยนำเสนอหน้้าชั้้�น เรีียนหรืือถ่่ายทอดลงบน 

facebook ของกลุ่่�ม 601351

4.	 ผลการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�

	 การจัดัการเรียีนการสอนด้้วยกระบวนการเรียีน

รู้้�ที่่�จะเปลี่่�ยนนัักศึึกษาเป็็น Active and Lifelong 

Learner โดยเน้้น Flipped-Classroom เพื่่�อการเสริมิ

สร้้างกรอบคิิดใฝ่่เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

4.1.	การนำเสนอข้้อมููลที่่�สำคััญด้้านกฎหมาย

อาหารและมาตรฐานอาหารที่่�สำคััญและ

เป็็นปััจจุุบัันแก่่นัักศึึกษาเพื่่�อสร้้างการ

จดจำ 

	ผู้้ �สอนทำการวางแผนการจัดัการเรียีนการสอน

ออกเป็็น 4 ช่่วง ได้้แก่่

	 - ช่่วงก่่อนเปิิดภาคการศึึกษา ผู้้�สอนจััดทำสื่่�อ

วิิดีีโอออนไลน์์โดยใช้้ห้้องอีีซี่่�สตููดิิโอที่่�มีีเนื้้�อหาแนะนำ

รายวิชิาและเนื้้�อหาสรุุปเบื้้�องต้้นของเนื้้�อหาสาระให้้แก่่

นัักศึึกษาก่่อนเปิิดภาคการศึึกษาล่่วงหน้้าประมาณสี่่�

สััปดาห์์ และเชิิญชวนให้้นัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียน

เข้้าร่ว่มกลุ่่�มรายวิชิาบน facebook ของกลุ่่�ม 601351 

เพื่่�อติิดตามข้้อมููลข่่าวสาร

	 - ช่่วงต้้นของการเปิิดภาคการศึึกษา ในช่่วงเริ่่�ม

ต้้น 1 เดืือนแรกของภาคการศึึกษา ผู้้�สอนทำการ

บรรยายพร้้อมเอกสารประกอบการสอนที่่�เน้้นในห้้อง

พร้้อมเอกสารประกอบการสอนโดยเน้้น Active 

learning เช่น่ การกระตุ้้�นด้้วยโจทย์์ปัญัหาสถานการณ์์

จริิงที่่�เป็็นปััจจุุบััน เพื่่�อให้้ศึกษาควบคู่่�กับการศึึกษา

ด้้วยตนเองผ่่านวิิดีีโอสื่่�อการสอนที่่�จัดทำโดยอาจารย์์

และสื่่�อวิิดีีโอออนไลน์์จากสำนัักงานคณะกรรมการ

อาหารและยา กระทรวงสาธารณสุุข

	 - ช่่วงกลางของภาคกลางศึึกษา เริ่่�มมีีการ

ประเมิินผลการเรียีนรู้้�แบบใช้้ข้้อสอบคิิดเป็็นร้้อยละ 40 
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ของการคิิดคะแนนลำดัับขั้้�นควบคู่่�กัับการประเมิินผล

การเรียีนรู้้�ด้้วยวิธิีกีารจัดัการเรียีนรู้้�แบบใหม่ร่้้อยละ 60 

ของการคิิดคะแนนลำดัับขั้้�น จากการประเมิินงานมอบ

หมายแบบเดี่่�ยวและแบบกลุ่่�ม

	 - ช่่วงปลายของภาคการศึึกษา มีีการสรุุปผล

การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่พร้้อมทั้้�งมีีการประเมิินผล

การเรียีนรู้้�ของนักัศึกึษาจากการนำเสนองานแบบเดี่่�ยว

และแบบกลุ่่�ม

รููปที่่� 1 สื่่�อวีีดีีโอออนไลน์์ในกระบวนวิิชา

4.2.	การใช้้การเรีียนรู้้�จากการทำงาน (Work-

based learning) เพื่่�อสร้้างกระบวนการ

คิิดวิิเคราะห์์

	ผู้้ �สอนจัดัการเรียีนรู้้�โดยการให้้ผู้้�เรียีนเล่น่เกมส์์

ตอบคำถามในกลุ่่�มรายวิิชาทางเฟสบุุค หััวข้้อ 

มาตรฐาน Good Hygiene Practice และมาตรฐาน 

Good Manufacturing Practice ซึ่่�งจากผลการ

จััดการเรีียนรู้้�นัักศึึกษาทำการนำแนวคิิดที่่�ได้้มาขยาย

ผลเพื่่�อหาแนวทางปฏิิบััติิจริิงและศึึกษาหาข้้อมููลเพิ่่�ม

เติมิเพื่่�อแก้้ไขปััญหาจากแหล่่งข้้อมููลทางวิิชาการต่่างๆ 

เพื่่�อมาร่ว่มตอบคำถาม และสร้้างผลงานต่่างๆ โดยพบ

ว่่านัักศึึกษาให้้ความสนใจและให้้ความร่่วมมืือเป็็น

อย่่างดีี

รููปที่่� 2 กิิจกรรมต่่างๆ ในคาบเรีียนออนไลน์์

รููปที่่� 3 สื่่�อออนไลน์์จากภายนอกเรื่่�อง GHP

และตััวอย่่างเกมส์์ตอบคำถาม

 

 

   

 

 

-อาจารยสรุปแนวคิดและเสนอขอคิดเพ่ือ

สนับสนุนสิ่งท่ีผูเรียนไดจากการฝกปฏิบัติโดยอาศัย

แนวคิดท่ีไดจากการศึกษาคนควาเรียนรูดวยตนเอง 

-นักศึกษาสรุปสิ่งท่ีไดจากการปฏิบัติและแนวทาง

ท่ีเปนประโยชนเพ่ือแกปญหาตอไปในอนาคตโดย

นำเสนอหนาชั้นเรียนหรือถายทอดลงบน facebook 

ของกลุม 601351 

4 ผลการจัดกระบวนการเรียนรู 

การจัดการเรียนการสอนดวยกระบวนการ

เรี ยน รู ท่ี จ ะ เปลี่ ย นนั ก ศึ กษ าเป น  Active and 

Lifelong Learner โดยเนน  Flipped-Classroom 

เพ่ือการเสริมสรางกรอบคิดใฝเรียนรูตลอดชีวิต  

4.1 การนำเสนอขอมูลท่ีสำคัญดานกฎหมาย

อาหารและมาตรฐานอาหารท่ีสำคัญและ

เปนปจจุบันแกนักศึกษาเพ่ือสรางการจดจำ  

ผูสอนทำการวางแผนการจัดการเรียนการสอน

ออกเปน 4 ชวง ไดแก 

- ชวงกอนเปดภาคการศึกษา ผูสอนจัดทำสื่อ

วีดีโอออนไลนโดยใชหองอีซ่ีสตูดิโอท่ีมีเนื้อหาแนะนำ

รายวิชาและเนื้อหาสรุปเบื้องตนของเนื้อหาสาระ

ใหแกนักศึกษากอนเปดภาคการศึกษาลวงหนา

ประมาณสี่สัปดาห  และเชิญชวนใหนักศึกษาท่ี

ลงทะเบียนเรียนเขารวมกลุมรายวิชาบน facebook 

ของกลุม 601351 เพ่ือติดตามขอมูลขาวสาร 

- ชวงตนของการเปดภาคการศึกษา ในชวง

เริ่มตน 1 เดือนแรกของภาคการศึกษา ผูสอนทำการ

บรรยายพรอมเอกสารประกอบการสอนท่ีเนนในหอง

พรอมเอกสารประกอบการสอนโดยเนน Active 

learning เช น  ก า รก ระ ตุ น ด ว ย โจ ท ย ป ญ ห า

สถานการณจริงท่ีเปนปจจุบัน เพ่ือใหศึกษาควบคูกับ

การศึกษาดวยตนเองผานวีดีโอสื่อการสอนท่ีจัดทำ

โดยอาจารยและสื่อวีดีโอออนไลนจากสำนักงาน

คณะกรรมการอาหารและยา กระทรวงสาธารณสุข 

- ชวงกลางของภาคกลางศึกษา เริ่ม มีการ

ประเมินผลการเรียนรูแบบใชขอสอบคิดเปนรอยละ 

40 ของการคิดคะแนนลำดับ ข้ันควบคู กับการ

ประเมินผลการเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบ

ใหมรอยละ 60 ของการคิดคะแนนลำดับข้ัน จาก

การประเมินงานมอบหมายแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

- ชวงปลายของภาคการศึกษา มีการสรุปผล

การจัดการเรียนรูแบบใหมพรอมท้ังมีการประเมินผล

การเรียนรูของนักศึกษาจากการการนำเสนองาน

มอบหมายงานแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

 

 

5 

 

รูปท่ี 4-1 สื่อวีดีโอออนไลนในกระบวนวิชา 

4.2 การใชการเรียนรูจากการทำงาน (Work-

based learning) เพ่ือสรางกระบวนการ

คิดวิเคราะห 

ผูสอนจัดการเรียนรูโดยการใหผู เรียนเลน

เกมสตอบคำถามในกลุมรายวิชาทางเฟสบุค หัวขอ 

ม า ต ร ฐ า น  Good Hygiene Practice แ ล ะ 

ม าต ร ฐ าน  Good Manufacturing Practice ซ่ึ ง 

จากผลการจัดการเรียนรูนักศึกษาทำการนำแนวคิด

ท่ีไดมาขยายผลเพ่ือหาแนวทางปฏิบัติจริงและศึกษา

หาขอมูลเพ่ิมเติมเพ่ือแกไขปญหาจากแหลงขอมูล

ทางวิชาการตางๆ เพ่ือมารวมตอบคำถาม และสราง

ผลงานตางๆ โดยพบวานักศึกษาใหความสนใจและ

ใหความรวมมือเปนอยางดี 

 

 

รูปท่ี 4-2 กิจกรรมตางๆ ในคาบเรียนออนไลน 

 

  
 

รูปท่ี 4-3 สือ่ออนไลนจากภายนอกเรื่อง GHP 

และตัวอยางเกมสตอบคำถาม 

 

4.3 การใชการเรียนรูจากปญหา (Problem-

based learning) เพ่ือสรางการสังเคราะห 

ผูสอนทำการกําหนดประเด็นวิเคราะหวิจารณ

เฉพาะ เรื่อง แนวทางและวิธีการยื่นใบขอนุญาตเปน

สถานท่ีผลิตอาหารและการขอเลขสารบบอาหารเพ่ือ

ขออนุญ าตผลิตอาหารท่ี ถูกตองกับสำนักงาน

คณะกรรมการอาหารและยากระทรวงสาธารณสุข  

5 
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4.2 การใชการเรียนรูจากการทำงาน (Work-

based learning) เพ่ือสรางกระบวนการ

คิดวิเคราะห 

ผูสอนจัดการเรียนรูโดยการใหผู เรียนเลน

เกมสตอบคำถามในกลุมรายวิชาทางเฟสบุค หัวขอ 

ม า ต ร ฐ า น  Good Hygiene Practice แ ล ะ 

ม าต ร ฐ าน  Good Manufacturing Practice ซ่ึ ง 

จากผลการจัดการเรียนรูนักศึกษาทำการนำแนวคิด

ท่ีไดมาขยายผลเพ่ือหาแนวทางปฏิบัติจริงและศึกษา

หาขอมูลเพ่ิมเติมเพ่ือแกไขปญหาจากแหลงขอมูล

ทางวิชาการตางๆ เพ่ือมารวมตอบคำถาม และสราง

ผลงานตางๆ โดยพบวานักศึกษาใหความสนใจและ

ใหความรวมมือเปนอยางดี 

 

 

รูปท่ี 4-2 กิจกรรมตางๆ ในคาบเรียนออนไลน 

 

  
 

รูปท่ี 4-3 สือ่ออนไลนจากภายนอกเรื่อง GHP 

และตัวอยางเกมสตอบคำถาม 

 

4.3 การใชการเรียนรูจากปญหา (Problem-

based learning) เพ่ือสรางการสังเคราะห 

ผูสอนทำการกําหนดประเด็นวิเคราะหวิจารณ

เฉพาะ เรื่อง แนวทางและวิธีการยื่นใบขอนุญาตเปน

สถานท่ีผลิตอาหารและการขอเลขสารบบอาหารเพ่ือ

ขออนุญ าตผลิตอาหารท่ี ถูกตองกับสำนักงาน

คณะกรรมการอาหารและยากระทรวงสาธารณสุข  
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4.3.	การใช้้การเรีียนรู้้�จากปััญหา (Problem-

based learning) เพื่่�อสร้้างการสัังเคราะห์์

	ผู้้ �สอนทำการกํําหนดประเด็็นวิิเคราะห์์วิิจารณ์์

เฉพาะเรื่่�องแนวทางและวิิธีีการยื่่�นใบขอนุุญาตเป็็น

สถานที่่�ผลิิตอาหารและการขอเลขสารบบอาหารเพื่่�อ

ขออนุุญาตผลิิตอาหารที่่�ถููกต้้องกัับสำนัักงานคณะ

กรรมการอาหารและยา กระทรวงสาธารณสุุข 

 

รููปที่่� 4 ผลงานของนัักศึึกษาเพื่่�อสรุุปการขออนุุญาต

สถานที่่�ผลิิตอาหารและขออนุุญาตผลิิตภััณฑ์์อาหาร

กัับสำนัักงานคณะกรรมการอาหารและยา กระทรวง

สาธารณสุุข

4.4.	การใช้้การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้วิิธีีสร้้างผลงานที่่�เกิิด

ขึ้้�นจากการตกผลึึกทางปััญญา (Crystal-

based approach)

	ผู้้ �สอนทำการสรุุปแนวคิิดที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับ

ประเด็็นปััญหาที่่�ได้้จากนัักศึึกษาทั้้�งหมดภายในชั้้�น

เรียีนในหััวข้้อที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ด้้าน

กฎหมายอาหารและมาตรฐานอาหารเพื่่�อการขอ

อนุุญาตเป็็นสถานที่่�ผลิิตอาหารและการขอเลข     

สารบบอาหารสำหรัับอาหารแต่่ละประเภทได้้ โดย

แต่ล่ะกลุ่่�มจะได้้รับัโจทย์ป์ระเภทของผลิติภัณัฑ์อ์าหาร

ที่่�แตกต่่างกัันเพื่่�อให้้เห็็นความแตกต่่างกัันระหว่่าง

ข้้อมููลสำคััญ ได้้แก่่ ข้้อมููลผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อการจำแนก

ประเภทของอาหารที่่�ถููกต้้องตามกฎหมายอาหาร 

ข้้อมููลด้้านกฎหมายอาหารที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น การแสดง

ฉลาก ชนิิดบรรจุุภััณฑ์์อาหารและการแสดงฉลาก

โภชนาการ เป็็นต้้น

	 -นัักศึึกษาทำการสรุุปแนวคิิดของตนแล้้ว

ทำการนำเสนอเพื่่�อแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ระหว่่างสมาชิิก

ในกลุ่่�มและระหว่า่งกลุ่่�มโดยการนำเสนอหน้้าชั้้�นเรียีน

หรืือแลกเปลี่่�ยนความเห็็นกัันทางออนไลน์์บนหน้้า 

เฟสบุุค

รููปที่่� 5 ผลงานการออกแบบ Infographic ของ

นัักศึึกษาเพื่่�ออธิิบายและตีีความกฎหมายอาหารเพื่่�อ

การส่่งออกสิินค้้าอาหารไปต่่างประเทศ

 

 

   

 

 

 

 

รูปท่ี 4-4 ผลงานของนักศึกษาเพ่ือสรุปการขอ

อนุญาตสถานท่ีผลิตอาหารและขออนุญาต

ผลิตภัณฑอาหารกับสำนักงานคณะกรรมการ

อาหารและยา กระทรวงสาธารณสุข 

 

 

 

4.4 การใชการเรียนรู ท่ี ใช วิธีสรางผลงานท่ี

เกิ ด ข้ึ น จ าก ก า รต ก ผ ลึ กท า งป ญ ญ า 

(Crystal-based approach) 

ผูสอนทำการสรุปแนวคิดท่ี เก่ียวของกับ

ประเด็นปญหาท่ีไดจากนักศึกษาท้ังหมดภายในชั้น

เรียนในหัวขอท่ีเก่ียวของกับการประยุกตใชความรู

ดานกฎหมายอาหารและมาตรฐานอาหารเพ่ือการขอ

อนุญาตเปนสถานท่ีผลิตอาหารและการขอเลข     

สารบบอาหารสำหรับอาหารแตละประเภทได โดย

แตละกลุมจะไดรับโจทยประเภทของผลิตภัณฑ

อาหารท่ีแตกตางกันเพ่ือใหเห็นความแตกตางกัน

ระหวางขอมูลสำคัญ ไดแก ขอมูลผลิตภัณฑเพ่ือการ

จำแนกประเภทของอาหารท่ีถูกตองตามกฎหมาย

อาหาร ขอมูลดานกฎหมายอาหารท่ีเก่ียวของ เชน 

การแสดงฉลาก ชนิดบรรจุภัณฑอาหารและการ

แสดงฉลากโภชนาการ เปนตน 

-นักศึกษาทำการสรุปแนวคิดของตนแลวทำ

การนำเสนอเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสมาชิกใน

กลุมและระหวางกลุมโดยการนำเสนอหนาชั้นเรียน

หรือแลกเปลี่ยนความเห็นกันทางออนไลนบนหนา

เฟสบุค 

 
 

 

 

   

 

 

 

 

รูปท่ี 4-4 ผลงานของนักศึกษาเพ่ือสรุปการขอ

อนุญาตสถานท่ีผลิตอาหารและขออนุญาต

ผลิตภัณฑอาหารกับสำนักงานคณะกรรมการ

อาหารและยา กระทรวงสาธารณสุข 

 

 

 

4.4 การใชการเรียนรู ท่ี ใช วิธีสรางผลงานท่ี

เกิ ด ข้ึ น จ าก ก า รต ก ผ ลึ กท า งป ญ ญ า 

(Crystal-based approach) 

ผูสอนทำการสรุปแนวคิดท่ี เก่ียวของกับ

ประเด็นปญหาท่ีไดจากนักศึกษาท้ังหมดภายในชั้น

เรียนในหัวขอท่ีเก่ียวของกับการประยุกตใชความรู

ดานกฎหมายอาหารและมาตรฐานอาหารเพ่ือการขอ

อนุญาตเปนสถานท่ีผลิตอาหารและการขอเลข     

สารบบอาหารสำหรับอาหารแตละประเภทได โดย

แตละกลุมจะไดรับโจทยประเภทของผลิตภัณฑ

อาหารท่ีแตกตางกันเพ่ือใหเห็นความแตกตางกัน

ระหวางขอมูลสำคัญ ไดแก ขอมูลผลิตภัณฑเพ่ือการ

จำแนกประเภทของอาหารท่ีถูกตองตามกฎหมาย

อาหาร ขอมูลดานกฎหมายอาหารท่ีเก่ียวของ เชน 

การแสดงฉลาก ชนิดบรรจุภัณฑอาหารและการ

แสดงฉลากโภชนาการ เปนตน 

-นักศึกษาทำการสรุปแนวคิดของตนแลวทำ

การนำเสนอเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสมาชิกใน

กลุมและระหวางกลุมโดยการนำเสนอหนาชั้นเรียน

หรือแลกเปลี่ยนความเห็นกันทางออนไลนบนหนา

เฟสบุค 
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4.5.	สรุุปผลการจััดการเรีียนรู้้�

	 เป็น็ขั้้�นการสะท้้อนกรอบคิิดใฝ่่เรียีนรู้้�ตลอดชีีวิติ 

เป็็นขั้้�นที่่�ให้้ผู้้�เรีียนสะท้้อนความคิิดจากการฝึึกปฏิิบััติิ 

เพื่่�อตรวจสอบความรู้้�ความเข้้าใจ ดัังนี้้�

	 - อาจารย์์สรุุปแนวคิิดและเสนอข้้อคิิดเพื่่�อ

สนัับสนุุนสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนได้้จากการฝึึกปฏิิบััติิโดยอาศััย

แนวคิิดที่่�ได้้จากการศึึกษาค้้นคว้้าเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

	 - นัักศึึกษาสรุุปสิ่่�งที่่�ได้้จากการปฏิิบััติิและ

แนวทางที่่�เป็น็ประโยชน์เ์พื่่�อแก้้ปัญหาต่อ่ไปในอนาคต

โดยนำเสนอหน้้าชั้้�น เรีียนหรืือถ่่ายทอดลงบน 

facebook ของกลุ่่�ม 601351

5.	 สรุุปผลและข้้อเสนอแนะ

5.1.	การจััดการเรีียนการสอนแบบ Active 

learning และ lifelong learner

	ด้้ วยวิธิีดีังักล่า่วเป็น็การเปลี่่�ยนจาก Teaching-

based ที่่�เน้้นสาระความรู้้�เป็็น Learning-based ที่่�

สร้้างกระบวนการทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ซึ่่�งเป็็นสิ่่�งที่่�

สำคััญตามทัักษะในศตวรรษที่่� 21 มากกว่่าแค่่การรัับ

รู้้� (Knowing) เมื่่�อร่่วมด้้วยกัับการใช้้ ICT-Integrated 

Learning เพิ่่�มกิิจกรรมออนไลน์์ให้้สอดคล้้องกัับ

สถานการณ์แ์พร่ร่ะบาดของโควิดิ-19 เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�

เรีียนเกิิดความสนใจใฝ่่รู้้�เพิ่่�มมากขึ้้�นและส่่งเสริิมให้้ผู้้�

เรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีีในการเป็็นผู้้�สนใจเรีียนรู้้�ได้้ด้้วย

ตนเองอย่่างยั่่�งยืืนอัันจะนำไปสู่่� Active and Lifelong 

Leaner และการนำตนเอง (Self-Directed Learning) 

ได้้อย่่างยั่่�งยืืนต่่อไป

5.2.	การจััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped-

Classroom

	ผู้้ �เรียีนในสถานการณ์แ์พร่ร่ะบาดของโควิดิ-19 

จะมีีประสิิทธิิภาพที่่�ดีีในการเรีียนรู้้�จำเป็็นที่่�จะต้้องได้้

รับัการฝึกึจากการทำงานจริงิและการแก้้ไขปัญัหาจริงิ

ให้้มากที่่�สุุดผ่่านทางออนไลน์์ สร้้างกระบวนการเรีียน

รู้้�แบบกระตุ้้�นให้้มีส่่วนร่่วมถี่่�ขึ้้�น ให้้มีความคิิดเห็็นแลก

เปลี่่�ยนกัับเพื่่�อนร่่วมงานจะก่่อให้้เกิิดมุุมมองในการ

ทำงานที่่�ดีขึ้้�นและได้้ฝึึกทัักษะการแก้้ปัญหาในการ

ทำงานต่่อไปในการประกอบอาชีีพ 

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �วิิจััยขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่เป็็นอย่่างยิ่่�งที่่�

สนัับสนุุนทุุนโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบ

ใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ขอขอบคุุณผู้้�ช่่วย

ศาสตราจารย์ ์ดร. ณัชัชา กมล และทีมีงานคณะศึกึษา

ศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ที่่�ให้้คำแนะนำปรึึกษา

ตลอดการรับัทุนุ และขอขอบคุณุการสนับัสนุนุอุปุกรณ์์

การจััดทำสื่่�อการสอนออนไลน์์ จากห้้อง EZ Studio 

ของ วิิทยาลััยการศึึกษาและการจััดการทางทะเล 

วิิทยาเขตสมุุทรสาคร จัังหวััดสมุุทรสาครและห้้อง EZ 

Studio ของคณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ ซึ่่� งได้้รัับการสนัับสนุุนการสร้้างจาก

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่เป็็นอย่่างยิ่่�ง
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การเรีียนภาษาโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อการฝึึกทัักษะ 

ในการแก้้โจทย์์ปััญหาด้้วยเกมและการทำแบบฝึึกหััดแบบออนไลน์์

สุุธาสิินีี โทวุุฒิิกุุล
ภาควิิชาวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

239 ถ.ห้้วยแก้้ว ต.สุุเทพ อ.เมืือง จ.เชีียงใหม่่ 50200

sutasinee.th@cmu.ac.th

บทคััดย่่อ

	 โครงการนี้้�มีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนาการเรีียนการสอนการเขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์ โดยมุ่่�งเน้้น

ให้้การเรีียนการสอนสามารถส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�ความสามารถในการเขีียนโปรแกรม เพิ่่�มพููนทัักษะด้้วย

การฝึึกแก้้โจทย์์และแบบฝึึกหััดได้้ด้้วยตนเอง ประกอบกัับเกิิดสถานการณ์์โควิิด 19 ในภาคการศึึกษาที่่� 1 ของปีี

การศึึกษา 2564 ที่่�ผ่่านมา ทำให้้วิิชาการเขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์นี้้�ต้้องปรัับการเรีียนการสอนเป็็นรููป

แบบออนไลน์ต์ลอดทั้้�งภาคการศึกึษา ผู้้�สอนจึงึได้้ปรับัแนวการสอนให้้มีคีวามสอดคล้้องกับัการเรียีนออนไลน์ม์าก

ยิ่่�งขึ้้�น โดยแบ่่งแผนการสอนแบบ active learning เป็็น 2 ส่่วนได้้แก่่ 1) กิิจกรรมถามตอบเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียน

รู้้�ในห้้องเรียีนออนไลน์์ และ 2) การทำโจทย์์และแบบฝึึกหััดด้้วยตนเองพร้้อมกัับนำไปตรวจสอบความถููกต้้องด้้วย

ระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิ 

	 โดยกิิจกรรมถามตอบเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ในห้้องเรีียนนั้้�นทำเพื่่�อช่่วยกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาใน

ชั้้�นเรียีนออนไลน์ ์วัตัถุปุระสงค์์ของคำถามคือืการมีสี่ว่นร่ว่มในห้้องเรียีน ดังันั้้�นผู้้�สอนจะกระตุ้้�นโดยใช้้คำถามสั้้�นๆ 

เพื่่�อให้้นัักศึึกษาสามารถตอบคำถามได้้แบบรวดเร็็ว โดยมีีการสะสมคะแนน แล้้วในปลายภาคการศึึกษาจะมีีการ

รวบรวมคะแนนและแจกของรางวััล และเนื่่�องจากสถานการณ์์เรีียนออนไลน์์ทั้้�งภาคการศึึกษา จึึงทำให้้ต้้องปรัับ

วิธิีกีารเรียีนรู้้�การเขียีนโปรแกรมจากเดิมิที่่�มีกีารจัดัการเรียีนรู้้�แบบกลุ่่�ม ผู้้�สอนจึึงปรัับเปลี่่�ยนไปเป็น็การเรียีนรู้้�ด้้วย

ตนเองจากการทำโจทย์์และแบบฝึึกหััดในปริิมาณมากขึ้้�น และมีีระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิเพื่่�อให้้นักศึึกษา

สามารถเรีียนรู้้�ได้้ทางออนไลน์์และสามารถเลืือกเวลาเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตััวเอง วิิธีีการนี้้�จะช่่วยให้้การเรีียนการสอน

แบบออนไลน์์นั้้�นมีีประสิิทธิ์์�ภาพมากยิ่่�งขึ้้�นเนื่่�องจากนัักศึึกษาจะสามารถฝึึกฝนทำโจทย์์และตรวจผลลััพธ์์ได้้ทุก

เมื่่�อที่่�ต้้องการ ผลลััพธ์ท์ี่่�ได้้จากการทำการบ้้านและตรวจด้้วยระบบตรวจการบ้้านอัตัโนมัตัินิี้้� เมื่่�อเทีียบกับัคะแนน

สอบและเกรดแล้้วพบว่่านัักศึึกษาที่่�ทำแบบฝึึกหััดอย่่างกระตืือรืือร้้น ส่่งงานตรงเวลาสม่่ำเสมอจะมีีความรู้้�ความ

เข้้าใจและมีีผลการเรีียนอยู่่�ในเกณฑ์์ดีี ต่่างจากนัักศึึกษาที่่�ไม่่ส่่งงานหรืือส่่งงานช้้าก็็จะทำคะแนนสอบได้้ไม่่ดีีนััก 

ทั้้�งนี้้�ปััญหาที่่�พบคืือ นัักศึึกษาไม่่สามารถเรีียนรู้้�วิิธีีการใช้้เครื่่�องมืือต่่างๆ ได้้ด้้วยตนเองทุุกคน ดัังนั้้�นจุุดที่่�ยัังต้้อง

ปรับัปรุงุเพื่่�อให้้การเรียีนเขียีนภาษาโปรแกรมคอมพิิวเตอร์แ์บบออนไลน์น์ั้้�นมีปีระสิทิธิภิาพสููงสุุดคือืการทำเนื้้�อหา

การเรีียนให้้สามารถทบทวนได้้ตลอดเวลานั่่�นเอง

คำสำคััญ:  โปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์, แบบฝึึกหััดออนไลน์์, ระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิ 
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1.	 บทนำ

	 ในการเรียีนรู้้�เนื้้�อหาและฝึกึการเขียีนโปรแกรม

ภาษาคอมพิิวเตอร์์นั้้�น ปััจจััยที่่�จะสามารถส่่งเสริิมให้้

นักัศึกึษามีคีวามรู้้�ความสามารถในการเขียีนโปรแกรม

ได้้แก่่ การฝึึกฝนทำโจทย์์หรืือแบบฝึึกหััดเพื่่�อเพิ่่�มพููน

ทักัษะการเขียีนโปรแกรม ดังันั้้�นในการเรียีน นักัศึกึษา

จึึงจะต้้องฝึึกการเขีียนโปรแกรมอย่่างสม่่ำเสมอ เพื่่�อ

ผลลััพธ์์สููงสุุด และด้้วยเหตุุนี้้�การเรีียนการสอนแบบ 

active learning ที่่�ให้้นัักศึึกษาได้้ทำแบบฝึึกหััดและ

มีรีะบบที่่�ใช้้ตรวจสอบความถูกูต้้องได้้แบบอัตัโนมัติัิ จึงึ

สามารถช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการเรีียนของ

นักัศึกึษาให้้สามารถฝึกึหัดัเขียีนโปรแกรมและเพิ่่�มพูนู

ทัักษะได้้ในสถานการณ์์การเรีียนออนไลน์์ในยุุคโควิิด 

19 นี้้�

	 จากการสอนรายวิชิานี้้� (204217) เป็น็ครั้้�งแรก

ในภาคการการศึึกษาที่่�ผ่่านมา (2563/2) ทำให้้ทราบ

ว่่าอุุปสรรคที่่�นักศึึกษาพบในการเรีียนเขีียนโปรแกรม

ในวิชิาภาษาโปรแกรมคอมพิวิเตอร์ค์ือื การขาดการฝึึก

ทัักษะการแก้้โจทย์์ปััญหาด้้วยตนเอง โดยส่่วนใหญ่่

นักัศึกึษาสามารถเรียีนรู้้�หลักัการการเขียีนโปรแกรมใน

เชิิงทฤษฎีีได้้อย่่างดีี แต่่เมื่่�อถึึงขั้้�นตอนการนำหลัักการ

เหล่่านั้้�นไปใช้้ในการแก้้โจทย์์ปััญหา ส่่วนใหญ่่จะไม่่

สามารถเริ่่�มต้้นประยุุกต์์และแก้้ปัญหานั้้�นได้้ด้้วย

ตนเอง ดัังนั้้�นในภาคการศึึกษานี้้�ผู้้�สอนจึึงได้้นำเอา

แนวคิิดในการเรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมภาษา

คอมพิิวเตอร์์ที่่�จะสามารถส่่งเสริิมให้้นักศึึกษามีีความ

รู้้�ความสามารถและทักัษะในการเขียีนโปรแกรมภาษา

คอมพิิวเตอร์์ได้้จริิงมาเป็็นหลัักการในการออกแบบ 

course active learning สำหรัับ การเรีียนรู้้�ภาษา

โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์เพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะในการ

เรีียนให้้ได้้ผลลััพธ์์สููงสุุด 

	ด้้ วยเหตุุนี้้�การเรีียนการสอนแบบ active 

learning จึงึสามารถช่ว่ยเพิ่่�มประสิทิธิภิาพในการเรียีน

ของนัักศึึกษาให้้สามารถฝึึกหััดเขีียนโปรแกรมและ

เพิ่่�มพููนทัักษะในการใช้้ภาษาโปรกรมคอมพิิวเตอร์์มา

แก้้ปััญหาได้้ โดยกิิจกรรมแผนการสอนแบบ active 

learning แบ่่งเป็็น 2 ส่่วน ดัังนี้้� 1) ในทุุกคาบเรีียน: 

จะมีีคำถามสั้้�นระหว่่างการบรรยายเพื่่�อทดสอบความ

เข้้าใจของการบรรยายในชั้้�นเรีียนและเพื่่�อการโต้้ตอบ

ไม่่ให้้นัักศึึกษาเบื่่�อจากการฟัังเพีียงอย่่างเดีียว ในช่่วง

ปลายภาคเรีียนจะมีีการนัับคะแนนและส่่งของรางวััล

ไปให้้ที่่�บ้้าน และ 2) นอกห้้องเรีียนในทุุกสััปดาห์์:  

จะให้้โจทย์์ไปฝึึกแก้้ปััญหาและเขีียนโปรแกรมโดยมีี

การตรวจด้้วยระบบตรวจอััตโนมััติิ 

2.	 หลัักการและทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 ในการเรีียนเขีียนโปรแกรมโดยทั่่�วไปนั้้�น

นัักศึึกษาจะต้้องฝึึกฝนด้้วยตนเองด้้วย [1] ซึ่่�งหาก

นัักศึึกษาสามารถฝึึกฝนด้้วยตนเองได้้เป็็นอย่่างดีีก็็จะ

ทำให้้การเรียีนนั้้�นได้้ผลมากยิ่่�งขึ้้�น การให้้คำแนะนำใน

การฝึกึเขียีนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์หรืือการช่่วย

เหลืือหาคำตอบหรืือส่่วนที่่�ผิดจึึงเป็็นปััจจััยหนึ่่�งที่่�

สามารถช่่วยให้้นักศึึกษาฝึึกเขีียนโปรแกรมภาษา

คอมพิิวเตอร์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และหลัังจาก

นัักศึึกษาเขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์ได้้แล้้ว สิ่่�ง

ที่่�สามารถวััดประสิิทธิิผลการเรีียนรู้้�ในการเขีียน

โปรแกรมได้้อีีกแบบหนึ่่�งคืือ การนำความรู้้�ด้้านการ

เขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์ไปประยุุกต์์ใช้้ใน

ปััญหาจริิง [1-2]

	 จากปััญหาที่่�พบจากการเรีียนการสอนในรููป

แบบเดิิมในภาคการศึึกษาที่่�ผ่่านมา (2563/2) ที่่�ได้้มีี

การจััดการเรีียนการสอนเน้้นการฟัังบรรยายและฝึึก

ปฏิิบััติิรายบุุคคล แต่่ไม่่มีีระบบตรวจการบ้้าน พบว่่า

นัักศึึกษามีีปััญหาในการทำความเข้้าใจปััญหา 

กระบวนการคิดิ และการนำหลักัการที่่�ได้้จากการเรียีน

บรรยายไปใช้้ในการแก้้ปััญหา

	 เนื่่�องจากในภาคการศึึกษาที่่� 1 ปีีการศึึกษา 

2564 ได้้เกิิดสถานการณ์์โควิิด 19 ทำให้้การเรีียนการ

สอนต้้องอยู่่�ในรููปแบบออนไลน์์ทั้้�งภาคการศึึกษา และ

ปัญัหาที่่�พบในการเรียีนการสอนออนไลน์ค์ือื นักัศึึกษา

และผู้้�สอนไม่่ได้้มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันโดยตรง ในชั่่�วโมง
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บรรยายผู้้�สอนก็็จะไม่่สามารถเห็็นว่่านัักศึึกษานั้้�น

เข้้าใจเนื้้�อหาหรือืบทเรียีนที่่�กำลังับรรยายหรือืไม่ ่และ

ในชั่่�วโมงฝึึกปฏิิบััติิ การติิดตามฝึึกเขีียนโปรแกรมยิ่่�ง

ทำได้้ยาก ดัังนั้้�นในการสอนการเขีียนโปรแกรมภาษา

คอมพิิวเตอร์์ในวิิชานี้้�  จึึงออกแบบกิิจกรรมให้้มีี

ลัักษณะการเรีียนการสอนในลัักษณะ ดัังนี้้� 1) ช่่วยส่่ง

เสริิมให้้นัักศึึกษาได้้เกิิดโอกาสในการฝึึกทัักษะการ

เขียีนโปรแกรมได้้ในห้้องเรียีน ทั้้�งในแง่ก่ารติดิตามการ

เรียีนแบบออนไลน์แ์ละการกล้้าที่่�จะแสดงออก ดังัราย

ละเอีียดในหััวข้้อ 2.1 และ2) หลัังจากที่่�นัักศึึกษาได้้

เรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์ใน

ห้้องเรีียนแล้้ว นัักศึึกษาจะต้้องสามารถนำหลัักการที่่�

ได้้เรียีนในห้้องเรียีนไปใช้้แก้้ปัญหาด้้วย ซึ่่�งรายละเอีียด

จะอยู่่�ในหััวข้้อ 2.2 

	 2.1 พัฒันาการเรียีนรู้้�และการฝึกึฝนทัักษะการ

เขีียนโปรแกรมในห้้องเรีียนด้้วยการตอบคำถามใน

ห้้องเรีียน

	 ในการเรีียนเขีียนโปรแกรมโดยการเรีียน

ออนไลน์์นั้้�น กิิจกรรมถามตอบเพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�

ในห้้องเรียีนนั้้�นทำเพื่่�อช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิภิาพในการเข้้า

ชั้้�นเรียีนออนไลน์ข์องนักัศึกึษา ผู้้�สอนจะกระตุ้้�นโดยใช้้

คำถามสั้้�น ๆ เพื่่�อให้้นัักศึึกษาสามารถตอบคำถามได้้

แบบรวดเร็ว็ โดยวัตัถุปุระสงค์ข์องคำถามคือืการมีสี่ว่น

ร่่วมในห้้องเรีียน และมีีการสะสมคะแนนทุุก ๆ ครั้้�งที่่�

นัักศึึกษาตอบคำถามด้้วยการพิิมพ์์ตอบเข้้ามาในช่่อง

สนทนา (chat) และในปลายภาคการศึึกษาจะมีีการ

รวบรวมคะแนนเพื่่�อจััดลำดัับคะแนนผู้้�ที่่�ตอบสููงสุุด

แล้้วแจกของรางวััลท้้ายภาคการศึึกษา

	 ในวิิชาภาษาโปรแกรมคอมพิิวเตอร์์นี้้� เดิิมทีี

นัักศึึกษาจะนั่่�งฟัังการบรรยายจากผู้้�สอนในห้้องเรีียน

บรรยายและมีีการถามตอบแบบปากเปล่่าบ้้างตาม

เนื้้�อหาหรืือตััวอย่่างที่่�มีในบทเรีียน จากการสัังเกตใน

ภาคการศึึกษาที่่�ผ่่านมา (2563/2) พบว่่า นัักศึึกษาที่่�

มีคีวามกระตือืรือืร้้นในการตอบคำถามแบบปากเปล่า่

นั้้�น จะเป็็นนัักเรีียนกลุ่่�มเดิิมๆ ที่่�มีีความกระตืือรืือร้้น

ที่่�ต้้องการเรีียนรู้้� แต่่นัักศึึกษาที่่�ไม่่สามารถติิดตาม

เนื้้�อหาได้้ทันมักัจะไม่่ค่อ่ยตอบคำถามหรืือแสดงความ

เห็็นเท่่าใดนััก

	 2.2 พััฒนาการนำความรู้้�ไปใช้้แก้้ปััญหาด้้วย

การฝึึกโปรแกรมและตรวจด้้วยระบบตรวจอััตโนมััติิ

	 เนื่่�องจากสถานการณ์์ในภาคการศึึกษาที่่�ผ่่าน

มา (2563/1) ได้้ปรัับเปลี่่�ยนเป็็นลัักษณะการเรีียน

ออนไลน์์ทั้้�งภาคการศึึกษา วิิธีีการเรีียนรู้้�การเขีียน

โปรแกรมจึึงถูกูเปลี่่�ยนจากเรียีนรู้้�แบบกลุ่่�มไปเป็็นการ

เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองจากการทำโจทย์์และแบบฝึึกหััดใน

ปริมิาณมากขึ้้�นและมีรีะบบตรวจการบ้้านอัตัโนมัตัิเิพื่่�อ

ให้้นัักศึึกษาทางออนไลน์์สามารถเรีียนรู้้�และสามารถ

เลืือกเวลาเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตััวเอง ช่่วยให้้การเรีียนการ

สอนแบบออนไลน์์นั้้�นมีีประสิิทธิ์์�ภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

เนื่่�องจากนักัศึกึษาจะสามารถฝึกึฝนทำโจทย์แ์ละตรวจ

ผลลััพธ์์ได้้ทุกเมื่่�อที่่�ต้้องการ และเมื่่�อตรวจแล้้วจะ

ทราบว่่าตนเองนั้้�นทำโจทย์์ได้้ถููกต้้องหรืือไม่่ และต้้อง

เรียีนรู้้�เนื้้�อหาในบทเรียีนใดเพิ่่�มขึ้้�นหรือืหากได้้คะแนน

เต็็มแสดงว่่าได้้ทำการเรีียนรู้้�เนื้้�อหาบทเรีียนนั้้�นครบ

แล้้ว

3.	 อธิิบายกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวน

วิิชา

	 การเรีียนเขีียนโปรแกรมนั้้�นมีีหลัักการเรีียนรู้้�ที่่�

สำคััญ 2 ส่่วน คืือ 1) การเรีียนรู้้�เนื้้�อหาหลัักการทาง

ทฤษฎีีของโครงสร้้างภาษาคอมพิิวเตอร์์ รวมถึึงวิธิีกีาร

เขีียนโปรแกรม และ 2) คืือ การนำความรู้้�ความเข้้าใจ

นั้้�นไปแก้้ไขโจทย์์ปััญหา ซึ่่�งในห้้องเรีียนจะมีีเวลา

สำหรัับการบรรยาย 2 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ หลัังจาก

นักัศึกึษาเข้้าใจเนื้้�อหาหลักัการทางทฤษฎีแีล้้ว จะมีกีาร

ฝึึกเขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์ในห้้องเรีียน

ปฏิิบััติิการอีีก 2 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ ซึ่่�งจะเป็็นขั้้�นตอน

ถััดมาที่่�ช่่วยเพิ่่�มพููนทัักษะในการปฏิิบััติิในการสร้้าง

ระบบเพื่่�อแก้้ไขโจทย์์ปัญัหาขนาดเล็็ก ที่่�สามารถทำให้้

เสร็็จได้้ในเวลาประมาณ 2 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์นั่่�นเอง
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3.1.	สื่่�อการเรีียนรู้้�และนวััตกรรมที่่�ใช้้

	 ระบบการสอนออนไลน์์ที่่�ใช้้ในวิิชานี้้� ได้้แก่่

โปรแกรม Zoom ที่่�เป็็นเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการสอน

ออนไลน์์ ผู้้�สอนและนัักศึึกษาสามารถเปิิดกล้้องและ

ไมโครโฟนเพื่่�อพููดคุุยโต้้ตอบกัันได้้ และสามารถพิิมพ์์

ผ่่านช่่องสนทนาและบัันทึึกการสนทนาไว้้ได้้ด้้วย 

	 ในการเรียีนออนไลน์์นั้้�น พบว่่า นักัศึึกษามัักจะ

ไม่่เปิิดกล้้องและไมโครโฟนเพื่่�อสอบถามแต่่จะพิิมพ์์

ถามผ่่านช่่องสนทนามากกว่่า

	ผู้้ �สอนจึึงได้้ออกแบบการโต้้ตอบกัับนัักศึึกษา

โดยให้้นัักศึึกษานั้้�นพิิมพ์์ตอบข้้อความที่่�ช่่องสนทนา 

และพิมิพ์ต์อบที่่�เอกสารออนไลน์ ์เช่น่ Google Sheet 

หลังัจากนักัศึกึษาตอบคำถามแล้้ว คะแนนจะถูกูสะสม

ไว้้ทั้้�งภาคการศึึกษาแล้้วจะนำไปนัับคะแนนการตอบ

คำถามเพื่่�อสะสมและชิิงรางวััลต่่อไป

	ต่ อ่มาระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติทิี่่�นำมาใช้้ใน

วิิชานี้้�ถููกพััฒนามาจาก Contest Management 

System (CMS :: Main) [3] โดยมีหีลักัการทำงานดัังนี้้� 

	 1) การตรวจไฟล์์การบ้้าน (homework.py) จะ

ทำได้้โดยจากไฟล์์ตรวจงานชื่่�อ grader.py 

	 2) คำตอบจะถููกตรวจสอบด้้วยชุุดคำตอบที่่�

เตรีียมไว้้

	 3) การบ้้าน (homework.py) จะถููกนำไปตรวจ

ด้้วยไฟล์์ grader.py แล้้วแสดงผลลััพธ์์ออกมา

	 4) คะแนนจะเกิดิจากการเปรียีบเทีียบเฉลยจาก

ข้้อ 2)  เปรีียบเทีียบกัับผลลััพธ์์จากข้้อ 3) ปรากฏให้้

นัักศึึกษาทราบได้้ทัันทีีหลัังส่่งว่่าทำการบ้้านถููกต้้อง

หรืือไม่่

3.2.	กิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�กระตุ้้�นให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนออนไลน์์

	กิ จิกรรมส่ว่นแรกคือื กิจิกรรมในห้้องเรียีนที่่�ถูกู 

ออกแบบมาจากประสบการณ์์การสอนในระบบการ

สอนออนไลน์์ในภาคการศึึกษาที่่�ผ่่านมา (2563/2)  

นักัศึึกษาไม่่เปิิดกล้้องหรืือเปิิดไมโครโฟนสอบถามหรืือ

ตอบคำถามระหว่่างการเรีียน ผู้้�สอนเองก็็ไม่่สามารถ

ทราบได้้ว่่า นัักศึึกษาติิดตามเนื้้�อหา หรืือยัังอยู่่�กัับบท

เรีียนหรืือไม่่ จึึงได้้เลืือกวิิธีีการพิิมพ์์ตอบเป็็นหลัักใน

การสื่่�อสารกัับนัักศึึกษา ดัังตััวอย่่างรููปที่่� 1 และ 2 

แสดงหลัักการในการถาม ดัังนี้้�

	 1) ใช้้วิธีกีารถามคำถามที่่�มีเนื้้�อหาจากสไลด์แ์ละ

ให้้นัักศึึกษาต้้องพิิมพ์์ตอบสั้้�น ๆ  ได้้ในเวลาไม่่นาน

	 2) คำถามที่่�ใช้้ต้้องเป็็นคำถามสั้้�น ๆ เพื่่�อให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียนออนไลน์์ ดัังนั้้�นจึึงไม่่

เน้้นความถููกต้้องของคำตอบแต่่เน้้นให้้นักศึกึษามีกีาร

โต้้ตอบกัับผู้้�สอน

รููปที่่� 1 ตััวอย่่างการคำถามและคำตอบสั้้�น ๆ

	 นอกจากการตอบที่่�กล่่องข้้อความแล้้วหาก

เนื้้�อหาที่่�ตอบนั้้�นสามารถตอบได้้หลากหลายผู้้�สอน

สามารถออกแบบการตอบให้้นัักศึึกษาเขีียนคำตอบ

ของตนเองและให้้เพื่่�อนๆ ได้้เห็็นคำตอบทั้้�งหมดด้้วย 

Google sheet ดัังตััวอย่่างรููปที่่� 3

 รููปที่่� 2 ตััวอย่่างการคำถามและคำตอบสั้้�น ๆ

   

 

 

นักศึกษาไมเปดกลองหรือเปดไมโครโฟนสอบถาม

หรือตอบคำถามระหวางการเรียน ผู สอนเองก็ไม

สามารถทราบไดวา นักศึกษาติดตามเนื้อหา หรือยัง

อยูกับบทเรียนหรือไม จึงไดเลือกวิธีการพิมพตอบ 

เปนหลักในการสื่อสารกับนักศึกษา ดังตัวอยางรูปท่ี 

1 และ 2 แสดงหลักการในการถาม ดังนี้ 

1) ใชวิธีการถามคำถามที่มีเนื้อหาจาก สไลด

และใหนักศึกษาตองพิมพตอบสั้น ๆ  ไดใน

เวลาไมนาน 

2) คำถามที่ใชตองเปนคำถามสั้น ๆ เพื่อให

นักศึกษามีสวนรวมในชั ้นเรียนออนไลน

ดังนั้นจึงไมเนนความถูกตองของคำตอบแต

เนนใหนักศึกษามีการโตตอบกับผูสอน 

 

 
 

รูปท่ี 1 ตัวอยางการคำถามและคำตอบสั้น ๆ 

 

นอกจากการตอบท่ีกลองขอความแลวหาก

เนื้อหาท่ีตอบนั้นสามารถตอบไดหลากหลายผูสอน

สามารถออกแบบการตอบใหนักศึกษาเขียนคำตอบ

ของตนเองและใหเพ่ือนๆ ไดเห็นคำตอบท้ังหมดดวย 

Google sheet ดังตัวอยางรูปท่ี 3 

 
 

รูปท่ี 2 ตัวอยางการคำถามและคำตอบสั้น ๆ 

การใช   Google sheet ทำให สามารถเห็น

คำตอบของทุกคนจึงเหมาะกับคำถามที่ตองการให

นักศึกษาทุกคนมารวมกันวิเคราะหคำตอบหรือ

ความหมายโดยรวม 

 

 
 

รูปท่ี 3 ตัวอยางการตอบคำถามผาน Google 

Sheet 

   

 

 

นักศึกษาไมเปดกลองหรือเปดไมโครโฟนสอบถาม

หรือตอบคำถามระหวางการเรียน ผู สอนเองก็ไม

สามารถทราบไดวา นักศึกษาติดตามเนื้อหา หรือยัง

อยูกับบทเรียนหรือไม จึงไดเลือกวิธีการพิมพตอบ 

เปนหลักในการสื่อสารกับนักศึกษา ดังตัวอยางรูปท่ี 

1 และ 2 แสดงหลักการในการถาม ดังนี้ 

1) ใชวิธีการถามคำถามที่มีเนื้อหาจาก สไลด

และใหนักศึกษาตองพิมพตอบสั้น ๆ  ไดใน

เวลาไมนาน 

2) คำถามที่ใชตองเปนคำถามสั้น ๆ เพื่อให

นักศึกษามีสวนรวมในชั ้นเรียนออนไลน

ดังนั้นจึงไมเนนความถูกตองของคำตอบแต

เนนใหนักศึกษามีการโตตอบกับผูสอน 

 

 
 

รูปท่ี 1 ตัวอยางการคำถามและคำตอบสั้น ๆ 

 

นอกจากการตอบท่ีกลองขอความแลวหาก

เนื้อหาท่ีตอบนั้นสามารถตอบไดหลากหลายผูสอน

สามารถออกแบบการตอบใหนักศึกษาเขียนคำตอบ

ของตนเองและใหเพ่ือนๆ ไดเห็นคำตอบท้ังหมดดวย 

Google sheet ดังตัวอยางรูปท่ี 3 

 
 

รูปท่ี 2 ตัวอยางการคำถามและคำตอบสั้น ๆ 

การใช   Google sheet ทำให สามารถเห็น

คำตอบของทุกคนจึงเหมาะกับคำถามที่ตองการให

นักศึกษาทุกคนมารวมกันวิเคราะหคำตอบหรือ

ความหมายโดยรวม 

 

 
 

รูปท่ี 3 ตัวอยางการตอบคำถามผาน Google 

Sheet 
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	 การใช้้ Google sheet ทำให้้สามารถเห็็นคำ

ตอบของทุุกคนจึึงเหมาะกัับคำถามที่่�ต้้องการให้้

นัักศึึกษาทุุกคนมาร่่วมกัันวิิเคราะห์์คำตอบหรืือความ

หมายโดยรวม

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างการตอบคำถามผ่่าน Google Sheet

	กิ ิจกรรมส่่วนที่่�สองคืือ กิิจกรรมนอกห้้องเรีียน

ที่่�นักศึึกษาต้้องนำแบบฝึึกหััดกลัับไปทบทวนด้้วย

ตนเอง โดยหลัักการในการจััดกิิจกรรมมีีดัังนี้้�

	 1. มีีการให้้การบ้้านทุุกสััปดาห์์

	 2. นัักศึึกษาสามารถส่่งการบ้้านเพื่่�อตรวจสอบ

ความถููกต้้องในระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิได้้ 24 

ชั่่�วโมง

	 3. คะแนนที่่�ได้้จากระบบตรวจการบ้้านจะเป็็น

คะแนนเก็็บในส่่วนการฝึึกทัักษะและทำแบบฝึึกหััด

	 เนื้้�อหาที่่�จัดัเตรียีมเพื่่�อให้้นักัศึกึษาได้้ฝึกึปฎิบิัตัิิ

นั้้�นนำมาจากเนื้้�อหาที่่�สอนในชั่่�วโมงบรรยายในแต่่ละ

สััปดาห์์ตามที่่�ออกแบบในรายวิิชานี้้� ดัังแสดงใน 

ตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการออกแบบฝึึกหััดในแต่่ละ

สััปดาห์์

	ขั้้� นตอนในการใช้้งานระบบตรวจการบ้้าน

อััตโนมััติิได้้แก่่

	 1. เตรีียมในงานหรืือแบบฝึึกหััดในแต่่ละ

สัปัดาห์์ตามวััตถุุประสงค์์การเรียีนรู้้�เนื้้�อหาดัังแสดงใน

ตารางที่่� 1

	 2. เขีียนโปรแกรมตามโจทย์์การบ้้านแต่่ละข้้อ 

เช่่น lab01_1.py

	 3. ออกแบบชุุดข้้อมููล testcases เช่่น in_01.

txt และ out_01 โดยจะใช้้ testcases นี้้�เป็็นข้้อมููล

นำเข้้าในการตรวจการบ้้าน โดยควรออกแบบให้้

ครอบคลุุมความเป็็นไปได้้ของข้้อมููลนำเข้้า 

	 4. เขีียนโปรแกรมตรวจการบ้้านแต่่ละข้้อ 

(grader.py) เพื่่�อใช้้ตรวจการบ้้านเปรีียบเทีียบจาก 

testcases ที่่�ออกแบบไว้้ทั้้�งหมด

	ตั ัวอย่่างระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิที่่�ผู้้�สอน

ได้้นำมาใช้้ในรายวิิชานี้้�แสดงดัังรููปที่่� 4 และ ตััวอย่่าง

   

 

 

นักศึกษาไมเปดกลองหรือเปดไมโครโฟนสอบถาม

หรือตอบคำถามระหวางการเรียน ผู สอนเองก็ไม

สามารถทราบไดวา นักศึกษาติดตามเนื้อหา หรือยัง

อยูกับบทเรียนหรือไม จึงไดเลือกวิธีการพิมพตอบ 

เปนหลักในการสื่อสารกับนักศึกษา ดังตัวอยางรูปท่ี 

1 และ 2 แสดงหลักการในการถาม ดังนี้ 

1) ใชวิธีการถามคำถามที่มีเนื้อหาจาก สไลด

และใหนักศึกษาตองพิมพตอบสั้น ๆ  ไดใน

เวลาไมนาน 

2) คำถามที่ใชตองเปนคำถามสั้น ๆ เพื่อให

นักศึกษามีสวนรวมในชั ้นเรียนออนไลน

ดังนั้นจึงไมเนนความถูกตองของคำตอบแต

เนนใหนักศึกษามีการโตตอบกับผูสอน 

 

 
 

รูปท่ี 1 ตัวอยางการคำถามและคำตอบสั้น ๆ 

 

นอกจากการตอบท่ีกลองขอความแลวหาก

เนื้อหาท่ีตอบนั้นสามารถตอบไดหลากหลายผูสอน

สามารถออกแบบการตอบใหนักศึกษาเขียนคำตอบ

ของตนเองและใหเพ่ือนๆ ไดเห็นคำตอบท้ังหมดดวย 

Google sheet ดังตัวอยางรูปท่ี 3 

 
 

รูปท่ี 2 ตัวอยางการคำถามและคำตอบสั้น ๆ 

การใช   Google sheet ทำให สามารถเห็น

คำตอบของทุกคนจึงเหมาะกับคำถามที่ตองการให

นักศึกษาทุกคนมารวมกันวิเคราะหคำตอบหรือ

ความหมายโดยรวม 

 

 
 

รูปท่ี 3 ตัวอยางการตอบคำถามผาน Google 

Sheet 

 

 

   

 

 

กิจกรรมสวนท่ีสองคือ กิจกรรมนอกหองเรียนท่ี

นักศึกษาตองนำแบบฝกหัดกลับไปทบทวนดวย

ตนเอง โดยหลักการในการจัดกิจกรรมมีดังนี้ 

1. มีการใหการบานทุกสัปดาห 

2. นักศึกษาสามารถสงการบานเพ่ือตรวจสอบ

ความถ ูกต องในระบบตรวจการบ าน

อัตโนมัติได 24 ชั่วโมง 

3. คะแนนที ่ไดจากระบบตรวจการบานจะ

เปนคะแนนเก็บในสวนการฝกทักษะและ

ทำแบบฝกหัด 

เนื้อหาที่จัดเตรียมเพื่อใหนักศึกษาไดฝกปฎิบัติ

นั้นนำมาจากเนื้อหาท่ีสอนในชั่วโมงบรรยายในแตละ

สัปดาหตามที ่ออกแบบในรายวิชานี ้ ดังแสดงใน

ตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 เนื้อหาท่ีใชในการออกแบบฝกหัด

ในแตละสัปดาห 

Lab  เนื้อหา 

Lab 1 Getting Started with Python 

Lab 2 
Types, Literals, Variables, 

Operators, and Expressions 

Lab 3 Conditionals and Iteration 

Lab 4 Functions 

Lab 5 Quiz 1 Review 

Lab 6 
Strings & Input/output 

Redirection  

Lab 7-8 Lists and Tuples 

Lab 9 Sorting and Searching 

Lab 10 Sets and Dictionaries  

Lab 11-12 ทบทวน 

ขั ้นตอนในการใช งานระบบตรวจการบาน

อัตโนมัติไดแก 

1. เตร ียมในงานหรือแบบฝกห ัดในแตละ

สัปดาหตามวัตถุประสงคการเรียนรูเนื้อหา

ดังแสดงในตารางท่ี 1 

2. เขียนโปรแกรมตามโจทยการบานแตละขอ 

เชน lab01_1.py 

3. อ อ ก แ บ บ ช ุ ด ข  อ ม ู ล  testcases เ ช น 

in_01.txt แ ล ะ  out_01 โ ด ย จ ะ ใ ช  

testcases นี้เปนขอมูลนำเขาในการตรวจ

การบาน โดยควรออกแบบใหครอบคลุม

ความเปนไปไดของขอมูลนำเขา  

4. เขียนโปรแกรมตรวจการบานแตละขอ 

(grader.py) เ พ ื ่ อ ใ ช  ต ร ว จ ก า ร บ  า น

เปรียบเทียบจาก testcases ที่ออกแบบไว

ท้ังหมด 

ตัวอยางระบบตรวจการบานอัตโนมัติท่ีผูสอนได

นำมาใชในรายวิชานี้แสดงดังรูปที่ 4 และ ตัวอยาง

เวบไซตที่นักศึกษาจะเขามาใชงานเพื่อสงการบาน

และดูผลลัพธการตรวจการบานแสดงดังรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 4 ระบบตรวจการบานอัตโนมัติ 
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เว็บ็ไซต์ท์ี่่�นักัศึกึษาจะเข้้ามาใช้้งานเพื่่�อส่ง่การบ้้านและ

ดููผลลััพธ์์การตรวจการบ้้านแสดงดัังรููปที่่� 5

รููปที่่� 4 ระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิ

รููปที่่� 5 เว็บ็ไซต์ท์ี่่�นักัศึกึษาจะเข้้ามาใช้้งานระบบตรวจ

การบ้้านอััตโนมััติิ

	นั ักศึึกษาจะสามารถล็็อกอิินเข้้ามาใช้้งานและ

ส่่งการบ้้านหลัักจากนั้้�นโปรแกรมก็็จะแสดงคะแนนที่่�

ได้้ (score) หากทำการบ้้านมาถููกต้้องระบบจะแสดง

คะแนน 100/100 ดัังรููปที่่� 5

4.	 ผลลััพธ์์ทางการเรีียนรู้้�

	 การศึกึษานี้้� ได้้นำเสนอการประยุกุต์ใ์ช้้กิจิกรรม

การเรียีนการสอนแบบ Active Learning โดยผ่า่นการ

เรีียนออนไลน์์ ดัังนั้้�นผลลััพธ์์จากการจััด active 

learning จึึงสัังเกตได้้ยากกว่่าการเรีียนในห้้องเรีียน

เนื่่�องจากผู้้�สอนไม่่สามารถเห็็นได้้ว่านัักศึึกษาทุุกคนมีี

ปฏิิกิิริิยาอย่่างไรระหว่่างฟัังบรรยาย ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จาก

การเรียีนออนไลน์จ์ึงึต้้องใช้้การสอบถามความรู้้�สึกึและ

ให้้นักัศึกึษาพิมิพ์์ตอบมาในช่อ่งข้้อความและดูจูากผล

การเรีียนควบคู่่�ไปกัับผลลััพธ์์การจััดกิิจกรรมนั่่�นเอง

4.1.	ความรู้้�สึกึหลังัจากการถาม-ตอบคำถามใน

ห้้องเรีียนออนไลน์์

	นั ักศึึกษามีีปฏิิสััมพัันธ์์ในการเรีียน พยายามหา

คำตอบจากคำถามในห้้องเรีียนบรรยาย และมีีความ

พยายามในการพิิมพ์์ตอบมากกว่่าการเปิิดไมค์์ หรืือ

เปิดิกล้้องถามผลตอบรัับจากนัักศึึกษาแสดงดัังรููปที่่� 6 

โดยส่่วนใหญ่่ชื่่�นชอบ สนุุก รู้้�สึึกไม่่ง่่วง และตื่่�นเต้้นที่่�

ได้้ตอบคำถามเพื่่�อลุ้้�นรางวััล

รููปที่่� 6 ผลตอบรัับจากนัักศึึกษา

	รู ปูที่่� 7 แสดงผลคะแนนการตอบคำถามรวมใน

ปลายภาคการศึึกษา นัักศึึกษาที่่�ตอบคำถามมากกว่่า 

20 คำถาม จำนวน 1 คน มีีนัักศึึกษาที่่�ตอบคำถามอยู่่�

ในระหว่่าง 10-20 คำถาม จำนวน 10 คน มีีนัักศึึกษา

ที่่�ตอบคำถามอยู่่�ในระหว่่าง 5-10 คำถาม จำนวน 15 

คน และนัักศึึกษาอีีก 24 คน ที่่�เหลืือตอบคำถามอยู่่�ใน

ระหว่่าง 1-5 คำถาม 

 

 

   

 

 

กิจกรรมสวนท่ีสองคือ กิจกรรมนอกหองเรียนท่ี

นักศึกษาตองนำแบบฝกหัดกลับไปทบทวนดวย

ตนเอง โดยหลักการในการจัดกิจกรรมมีดังนี้ 

1. มีการใหการบานทุกสัปดาห 

2. นักศึกษาสามารถสงการบานเพ่ือตรวจสอบ

ความถ ูกต องในระบบตรวจการบ าน

อัตโนมัติได 24 ชั่วโมง 

3. คะแนนที ่ไดจากระบบตรวจการบานจะ

เปนคะแนนเก็บในสวนการฝกทักษะและ

ทำแบบฝกหัด 

เนื้อหาที่จัดเตรียมเพื่อใหนักศึกษาไดฝกปฎิบัติ

นั้นนำมาจากเนื้อหาท่ีสอนในชั่วโมงบรรยายในแตละ

สัปดาหตามที ่ออกแบบในรายวิชานี ้ ดังแสดงใน

ตารางท่ี 1 

ตารางท่ี 1 เนื้อหาท่ีใชในการออกแบบฝกหัด

ในแตละสัปดาห 

Lab  เนื้อหา 

Lab 1 Getting Started with Python 

Lab 2 
Types, Literals, Variables, 

Operators, and Expressions 

Lab 3 Conditionals and Iteration 

Lab 4 Functions 

Lab 5 Quiz 1 Review 

Lab 6 
Strings & Input/output 

Redirection  

Lab 7-8 Lists and Tuples 

Lab 9 Sorting and Searching 

Lab 10 Sets and Dictionaries  

Lab 11-12 ทบทวน 

ขั ้นตอนในการใช งานระบบตรวจการบาน

อัตโนมัติไดแก 

1. เตร ียมในงานหรือแบบฝกห ัดในแตละ

สัปดาหตามวัตถุประสงคการเรียนรูเนื้อหา

ดังแสดงในตารางท่ี 1 

2. เขียนโปรแกรมตามโจทยการบานแตละขอ 

เชน lab01_1.py 

3. อ อ ก แ บ บ ช ุ ด ข  อ ม ู ล  testcases เ ช น 

in_01.txt แ ล ะ  out_01 โ ด ย จ ะ ใ ช  

testcases นี้เปนขอมูลนำเขาในการตรวจ

การบาน โดยควรออกแบบใหครอบคลุม

ความเปนไปไดของขอมูลนำเขา  

4. เขียนโปรแกรมตรวจการบานแตละขอ 

(grader.py) เ พ ื ่ อ ใ ช  ต ร ว จ ก า ร บ  า น

เปรียบเทียบจาก testcases ที่ออกแบบไว

ท้ังหมด 

ตัวอยางระบบตรวจการบานอัตโนมัติท่ีผูสอนได

นำมาใชในรายวิชานี้แสดงดังรูปที่ 4 และ ตัวอยาง

เวบไซตที่นักศึกษาจะเขามาใชงานเพื่อสงการบาน

และดูผลลัพธการตรวจการบานแสดงดังรูปท่ี 5 

 
รูปท่ี 4 ระบบตรวจการบานอัตโนมัติ 

   

 

 

 
รูปท่ี 5 เวบไซตท่ีนักศึกษาจะเขามาใชงานระบบ

ตรวจการบานอัตโนมัติ 

นักศึกษาจะสามารถล็อกอินเขามาใชงานและสง

การบานหลักจากนั้นโปรแกรมก็จะแสดงคะแนน

ที่ได (score) หากทำการบานมาถูกตองระบบจะ

แสดงคะแนน 100/100 ดังรูปท่ี 5 

4 ผลลัพธทางการเรียนรู 

การศึกษานี้ ไดนำเสนอการประยุกตใชกิจกรรม

การเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยผาน

การเรียนออนไลน ดังนั้นผลลัพธจากการจัด  active 

learning จึงสังเกตไดยากกวาการเรียนในหองเรียน

เนื่องจาก ผูสอนไมสามารถเห็นไดวานักศึกษาทุกคน

มีปฏิกิริยาอยางไรระหวางฟงบรรยาย ผลลัพธที่ได

จากการเร ียนออนไลน จ ึงต องใช การสอบถาม

ความรู ส ึกและใหน ักศ ึกษาพิมพตอบมาในช อง

ขอความและดูจากผลการเรียนควบคูไปกับผลลัพธ

การจัดกิจกรรมนั่นเอง 

4.1 ความรูสึกหลังจากการถาม-ตอบคำถามใน

หองเรียนออนไลน 

นักศึกษามีปฏิสัมพันธในการเรียน พยายามหา

คำตอบจากคำถามในหองเรียนบรรยาย และมีความ

พยายามในการพิมพตอบมากกวาการเปดไมค หรือ

เปดกลองถามผลตอบรับจากนักศึกษาแสดงดังรูปท่ี 

6 โดยสวนใหญชื่นชอบ สนุก รูสึกไมงวง และตื่นเตน

ท่ีไดตอบคำถามเพ่ือลุนรางวัล 

 
รูปท่ี 6 ผลตอบรับจากนักศึกษา 

 

รูปท่ี 7 แสดงผลคะแนนการตอบคำถามรวมใน

ปลายภาคการศึกษา นักศึกษาท่ีตอบคำถามมากกวา 

20 คำถามจำนวน 1 คน มีนักศึกษาท่ีตอบคำถามอยู

ในระหวาง 10-20 คำถามจำนวน 10 คน มีนักศึกษา

ท่ีตอบคำถามอยูในระหวาง 5-10 คำถามจำนวน 15 

คน และ นักศึกษาอีก 24 คนท่ีเหลือตอบคำถามอยู

ในระหวาง 1-5 คำถาม  

 

 
รูปท่ี 7 คะแนนการตอบคำถามของนักศึกษา 

 
   

 

 

 
รูปท่ี 5 เวบไซตท่ีนักศึกษาจะเขามาใชงานระบบ

ตรวจการบานอัตโนมัติ 

นักศึกษาจะสามารถล็อกอินเขามาใชงานและสง

การบานหลักจากนั้นโปรแกรมก็จะแสดงคะแนน

ที่ได (score) หากทำการบานมาถูกตองระบบจะ

แสดงคะแนน 100/100 ดังรูปท่ี 5 

4 ผลลัพธทางการเรียนรู 

การศึกษานี้ ไดนำเสนอการประยุกตใชกิจกรรม

การเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยผาน

การเรียนออนไลน ดังนั้นผลลัพธจากการจัด  active 

learning จึงสังเกตไดยากกวาการเรียนในหองเรียน

เนื่องจาก ผูสอนไมสามารถเห็นไดวานักศึกษาทุกคน

มีปฏิกิริยาอยางไรระหวางฟงบรรยาย ผลลัพธที่ได

จากการเร ียนออนไลน จ ึงต องใช การสอบถาม

ความรู ส ึกและใหน ักศ ึกษาพิมพตอบมาในช อง

ขอความและดูจากผลการเรียนควบคูไปกับผลลัพธ

การจัดกิจกรรมนั่นเอง 

4.1 ความรูสึกหลังจากการถาม-ตอบคำถามใน

หองเรียนออนไลน 

นักศึกษามีปฏิสัมพันธในการเรียน พยายามหา

คำตอบจากคำถามในหองเรียนบรรยาย และมีความ

พยายามในการพิมพตอบมากกวาการเปดไมค หรือ

เปดกลองถามผลตอบรับจากนักศึกษาแสดงดังรูปท่ี 

6 โดยสวนใหญชื่นชอบ สนุก รูสึกไมงวง และตื่นเตน

ท่ีไดตอบคำถามเพ่ือลุนรางวัล 

 
รูปท่ี 6 ผลตอบรับจากนักศึกษา 

 

รูปท่ี 7 แสดงผลคะแนนการตอบคำถามรวมใน

ปลายภาคการศึกษา นักศึกษาท่ีตอบคำถามมากกวา 

20 คำถามจำนวน 1 คน มีนักศึกษาท่ีตอบคำถามอยู

ในระหวาง 10-20 คำถามจำนวน 10 คน มีนักศึกษา

ท่ีตอบคำถามอยูในระหวาง 5-10 คำถามจำนวน 15 

คน และ นักศึกษาอีก 24 คนท่ีเหลือตอบคำถามอยู

ในระหวาง 1-5 คำถาม  

 

 
รูปท่ี 7 คะแนนการตอบคำถามของนักศึกษา 
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รููปที่่� 7 คะแนนการตอบคำถามของนัักศึึกษา

4.2.	ทัักษะในการพััฒนาตนเองและความรัับ

ผิิดชอบ

	 การบ้้านที่่�จะช่่วยให้้นัักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการ

เขีียนโปรแกรมจะมีีทุุกสััปดาห์์ ดัังนั้้�นนอกจาก

นัักศึึกษาจะเรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรมแล้้ว ยัังจะได้้

ฝึึกฝนความรัับผิิดชอบด้้วยเพราะต้้องส่่งงานอย่่าง

สม่่ำเสมอทั้้�งภาคการศึึกษา

	 หลัังจากจบภาคการศึึกษาพบว่่า 1.) นัักศึึกษา

ที่่�ทำคะแนนการบ้้านในช่่วง 36 – 40 คะแนน มีจีำนวน 

15 คน มีีคนที่่�ได้้ A  ทั้้�งหมด 5 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 100 

ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น A  2.) มีีคนที่่�ได้้ B+ จำนวน 1 

คน คิิดเป็็นร้้อยละ 50 ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น B+ 3.) มีี

คนที่่�ได้้ B จำนวน 3 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 60 ของคนที่่�

ได้้ลำดัับขั้้�น B 4.) มีีคนที่่�ได้้ C+ จำนวน 5 คน คิิดเป็็น

ร้้อยละ 29.4 ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น C+ 5.) มีีคนที่่�ได้้ 

C จำนวน 1 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 7.1 ของคนที่่�ได้้ลำดัับ

ขั้้�น C ดัังแสดงในตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 คะแนนเก็็บจากคะแนนการบ้้านเปรีียบ

เทีียบกัับลำดัับขั้้�นที่่�ได้้รัับ	

	ดั ังนั้้�นจะเห็็นได้้ว่า นัักศึึกษาได้้รับลำดัับขั้้�น A 

คืือนัักศึึกษาตั้้�งใจทำการบ้้าน ฝึึกทัักษะระหว่่างภาค

การศึึกษาที่่�สามารถทำคะแนนการบ้้านในช่่วง 36 – 

40 คะแนนทั้้�งสิ้้�น แต่ห่ากนักัศึกึษาไม่ไ่ด้้ตั้้�งใจฝึกึทัักษะ

ในระหว่่างภาคการศึกึษาแล้้ว ยกตััวอย่า่งเช่น่ นักัศึึกษา

ที่่�ทำคะแนนการบ้้านในช่่วงไม่่เกิิน 20 คะแนน (ร้้อย

ละ 50 ของคะแนนการบ้้านทั้้�งหมด 40 คะแนน) พบ

ว่่าจะได้้ลำดัับขั้้�น C และ D เท่่านั้้�น 

	 นอกจากนี้้�นัักศึึกษาสามารถนำวิิธีีการเรีียนรู้้�

ด้้วยตนเองที่่�ได้้ในรายวิชิานี้้�ไปประยุกุต์ใ์นการหาความ

รู้้�ในวิิชาอื่่�นๆ หรืือการเรีียนรู้้�ภาษาคอมพิิวเตอร์์ภาษา

อื่่�น ๆ ต่่อไปได้้อีีกด้้วย

5.	 สรุุปปััญหาที่่�พบและแนวทางการแก้้ไข

	 การเรีียนการสอนแบบ Active learning นั้้�นมีี

วัตัถุปุระสงค์์หลักัคือื เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นักศึกึษาได้้มีความ

กระตือืรือืร้้นในการเรียีนรู้้� ดังันั้้�นการสังัเกตการโต้้ตอบ

หรืือตอบรัับวิิธีีการเรีียนแบบ Active learning จึึง

ถืือว่่าเป็็นจุุดที่่�สำคััญมาก

5.1.	ปััญหาของการเรีียนออนไลน์์แบบ 100%

ในภาคการศึึกษานี้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ประกาศ

ให้้การเรีียนการสอนเป็็นแบบออนไลน์์เนื่่�องจาก

   

 

 

 
รูปท่ี 5 เวบไซตท่ีนักศึกษาจะเขามาใชงานระบบ

ตรวจการบานอัตโนมัติ 

นักศึกษาจะสามารถล็อกอินเขามาใชงานและสง

การบานหลักจากนั้นโปรแกรมก็จะแสดงคะแนน

ที่ได (score) หากทำการบานมาถูกตองระบบจะ

แสดงคะแนน 100/100 ดังรูปท่ี 5 

4 ผลลัพธทางการเรียนรู 

การศึกษานี้ ไดนำเสนอการประยุกตใชกิจกรรม

การเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยผาน

การเรียนออนไลน ดังนั้นผลลัพธจากการจัด  active 

learning จึงสังเกตไดยากกวาการเรียนในหองเรียน

เนื่องจาก ผูสอนไมสามารถเห็นไดวานักศึกษาทุกคน

มีปฏิกิริยาอยางไรระหวางฟงบรรยาย ผลลัพธที่ได

จากการเร ียนออนไลน จ ึงต องใช การสอบถาม

ความรู ส ึกและใหน ักศ ึกษาพิมพตอบมาในช อง

ขอความและดูจากผลการเรียนควบคูไปกับผลลัพธ

การจัดกิจกรรมนั่นเอง 

4.1 ความรูสึกหลังจากการถาม-ตอบคำถามใน

หองเรียนออนไลน 

นักศึกษามีปฏิสัมพันธในการเรียน พยายามหา

คำตอบจากคำถามในหองเรียนบรรยาย และมีความ

พยายามในการพิมพตอบมากกวาการเปดไมค หรือ

เปดกลองถามผลตอบรับจากนักศึกษาแสดงดังรูปท่ี 

6 โดยสวนใหญชื่นชอบ สนุก รูสึกไมงวง และตื่นเตน

ท่ีไดตอบคำถามเพ่ือลุนรางวัล 

 
รูปท่ี 6 ผลตอบรับจากนักศึกษา 

 

รูปท่ี 7 แสดงผลคะแนนการตอบคำถามรวมใน

ปลายภาคการศึกษา นักศึกษาท่ีตอบคำถามมากกวา 

20 คำถามจำนวน 1 คน มีนักศึกษาท่ีตอบคำถามอยู

ในระหวาง 10-20 คำถามจำนวน 10 คน มีนักศึกษา

ท่ีตอบคำถามอยูในระหวาง 5-10 คำถามจำนวน 15 

คน และ นักศึกษาอีก 24 คนท่ีเหลือตอบคำถามอยู

ในระหวาง 1-5 คำถาม  

 

 
รูปท่ี 7 คะแนนการตอบคำถามของนักศึกษา 

 

 

 

   

 

 

4.2 ท ักษะในการพ ัฒนาตนเองและความ

รับผิดชอบ 

การบานที่จะชวยใหนักศึกษาไดฝกทักษะการ

เขียนโปรแกรมจะมีทุกสัปดาห ด ังนั ้นนอกจาก

นักศึกษาจะเรียนรูการเขียนโปรแกรมแลว ยังจะได

ฝกฝนความรับผิดชอบดวยเพราะตองสงงานอยาง

สม่ำเสมอท้ังภาคการศึกษา 

หลังจากจบภาคการศึกษาพบวา 1.) นักศึกษาท่ี

ทำคะแนนการบานในช วง 36 – 40 คะแนน มี

จำนวน 15 คน มีคนที่ได A  ทั้งหมด 5 คน คิดเปน

รอยละ 100 ของคนที่ไดลำดับขั้น A  2.) มีคนที่ได 

B+ จำนวน 1 คน คิดเปนรอยละ 50 ของคนที่ได

ลำดับขั้น B+ 3.) มีคนที่ได B จำนวน 3 คน คิดเปน

รอยละ 60 ของคนที่ไดลำดับขั้น B 4.) มีคนที่ได C+ 

จำนวน 5 คน คิดเปนรอยละ 29.4 ของคนท่ีไดลำดับ

ข้ัน C+ 5.) มีคนท่ีได C จำนวน 1 คน คิดเปนรอยละ 

7.1 ของคนท่ีไดลำดับข้ัน C ดังแสดงในตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 คะแนนเก็บจากคะแนนการบาน

เปรียบเทียบกับลำดับข้ันท่ีไดรับ 
คะแนน

การบาน 

40% 

ลำดับขั้น A-F  

A B+ B C+ C D+ D F 
จำนวน

รวม 

36-40 5 1 3 5 1 0 0 0 15 

31–35 0 1 2 8 2 0 0 0 16 

26-30 0 0 0 2 4 0 0 0 6 

21-25 0 0 0 2 5 0 0 0 7 

16-20 0 0 0 0 1 0 2 0 3 

11-15 0 0 0 0 1 0 0 0 1 

6-10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0-5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

จำนวน

รวม 
5 2 5 17 14 0 2 0 

 
 

ดังนั้นจะเห็นไดวา นักศึกษาไดรับลำดับขั้น A 

คือนักศึกษาตั้งใจทำการบาน ฝกทักษะระหวางภาค

การศึกษาที่สามารถทำคะแนนการบานในชวง 36 – 

40 คะแนนทั้งสิ ้น แตหากนักศึกษาไมไดตั ้งใจฝก

ทักษะในระหวางภาคการศึกษาแลว ยกตัวอยางเชน 

นักศึกษาที ่ทำคะแนนการบานในชวงไมเกิน 20 

คะแนน (รอยละ 50 ของคะแนนการบานท้ังหมด 40 

คะแนน) พบวาจะไดลำดับข้ัน C และ D เทานั้น  

นอกจากนี้นักศึกษาสามารถนำวิธีการเรียนรู

ดวยตนเองที ่ไดในรายวิชานี้ไปประยุกตในการหา

ความรูในวิชาอ่ืนๆ หรือการเรียนรูภาษาคอมพิวเตอร

ภาษาอ่ืน ๆ ตอไปไดอีกดวย 

5 สรุปปญหาท่ีพบและแนวทางการแกไข 

การเรียนการสอนแบบ Active learning นั้นมี

วัตถุประสงคหลักคือ เพื่อกระตุนใหนักศึกษาไดมี

ความกระตือรือรนในการเรียนรู ดังนั้นการสังเกต

การโตตอบหรือตอบรับวิธีการเรียนแบบ Active 

learning จึงถือวาเปนจุดท่ีสำคัญมาก 

5.1 ปญหาของการเรียนออนไลนแบบ 100% 

ในภาคการศึกษานี ้ มหาวิทยาลัยเชียงใหม

ประกาศใหการเร ียนการสอนเปนแบบออนไลน

เนื่องจากสถานการณการระบาดของเชื้อไวรัสโคโร

นา (COVID-19) ยิ ่งทำใหบรรยากาศในการเรียน

เปลี่ยนไปเปนอยางมาก จากที่เราสามารถมองเห็น

พฤติกรรมของนักศึกษาไดในหอง แตในการเรียน

ออนไลนนั้น หากนักศึกษาปดกลองและไมคเราก็จะ

ไมสามารถทราบไดเลยวา นักศึกษานั้นยังติดตาม

การเรียนหรือไม ดังนั้นถึงแมวาในภาคการศึกษานี้

นักศึกษาจะสามารถโตตอบดวยชอง chat พิมพตอบ

สนทนาแลว การทำใหนักศึกษาเปดกลองถือวาเปน

โจทยท่ียากและทาทายเปนอยางมาก  
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สถานการณ์์การระบาดของเชื้้� อ ไวรััส โคโรน่่ า 

(COVID-19) ยิ่่�งทำให้้บรรยากาศในการเรียีนเปลี่่�ยนไป

เป็็นอย่่างมาก จากที่่�เราสามารถมองเห็็นพฤติิกรรม

ของนัักศึึกษาได้้ในห้้อง แต่่ในการเรีียนออนไลน์์นั้้�น 

หากนัักศึึกษาปิิดกล้้องและไมค์์เราก็็จะไม่่สามารถ

ทราบได้้เลยว่่า นัักศึึกษานั้้�นยัังติิดตามการเรีียนหรืือ

ไม่่ ดัังนั้้�นถึึงแม้้ว่่าในภาคการศึึกษานี้้�นัักศึึกษาจะ

สามารถโต้้ตอบด้้วยช่่อง chat พิิมพ์์ตอบสนทนาแล้้ว 

การทำให้้นักศึกึษาเปิดิกล้้องถือืว่า่เป็็นโจทย์ท์ี่่�ยากและ

ท้้าทายเป็็นอย่่างมาก 

5.2.	เนื้้�อหาและการเรีียนรู้้�ยากในการฝึึกฝน

ด้้วยตนเอง

	 เนื้้�อหามีีมากและเป็็นเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกัับการฝึึก

ทัักษะ จึึงทำให้้ต้้องมีีการเรีียนแบบ Flipped 

Classroom [7] ในเทอมถััดไปจะมีีการเรีียนการสอน

เขีียนโปรแกรมด้้วยภาษา Python อีีกครั้้�ง ผู้้�สอนจึึง

คิิดว่่าเป็็นโอกาสอัันดีีที่่�จะได้้นำความรู้้�ที่่�ได้้จากการ

พัฒันาการเรียีนการสอนในครั้้�งนี้้�ไปใช้้ในเทอมต่อ่ไปๆ

5.3.	การนำเนื้้�อหาและความรู้้�ที่่�ได้้ในการเรีียน

ไปฝึึกฝนกัับปััญหาขนาดกลาง

	 เนื่่�องจากในภาคการศึึกษา ที่่�ผ่า่นมามีีการเรียีน

การสอนแบบออนไลน์์ จึึงทำให้้ไม่่มีีโอกาสในการ

พััฒนาโปรแกรมขนาดเล็็ก แต่่เนื่่�องจากสถานการณ์์ที่่�

ไม่ส่ามารถรวมกลุ่่�มกันัได้้ จึงึคิดิว่า่ปััญหานี้้�อาจจะต้้อง

ได้้รับัการแก้้ไขหลังัจากสถานการณ์ก์ารเรียีนการสอน

กลัับมาสู่่�สภาวะปกติิ
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สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งทำให้้เกิิดแรงผลัักดััน

ให้้เกิิดการพััฒนาการเรีียนการสอนนี้้�ขึ้้�น ต่่อมาขอ

ขอบคุุณทีีมคณาจารย์์จากคณะศึึกษาศาสตร์์ ที่่�เป็็นพี่่�

เลี้้�ยงให้้คำแนะนำ แก้้ไขปััญหาและสนัับสนุุนมาตลอด

ทั้้�งภาคการศึึกษามา ณ ที่่�นี้้�
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บทคััดย่่อ

 	 ในการสอนเขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์รายวิิชา 229223 การโปรแกรมสำหรัับวิิทยาการข้้อมููลนี้้� มีี

เป้้าหมายให้้นักศึึกษามีีความรู้้�และทัักษะในการเขีียนโปรแกรมขนาดเล็็กเพื่่�อแก้้ปัญหาที่่�มีีขอบเขตชััดเจนและ

ปััญหาอย่่างง่่ายด้้านวิิทยาการข้้อมููลได้้ ดัังนั้้�นจึึงต้้องมีีการฝึึกฝนเขีียนโปรแกรมและนำทัักษะความรู้้�นั้้�นไปใช้้แก้้

ปััญหาในด้้านต่่าง ๆ อย่่างสม่่ำเสมอเพื่่�อให้้เกิิดความชำนาญในการโปรแกรม แต่่เนื่่�องจากสถานการณ์์โควิิด 19 

ระบาดจนทำให้้ต้้องปรัับเป็็นการเรีียนในรููปแบบออนไลน์์ ดัังนั้้�นช่่องทางในการสื่่�อสารทั้้�งในเวลาเรีียนและหลััง

จากเวลาเรีียนจะต้้องเช้้าถึึงง่่าย รวมถึึงสื่่�อการเรีียนก็็ต้้องพร้้อมให้้สามารถศึึกษาและฝึึกทำโจทย์์ด้้วยตนเอง เพื่่�อ

ให้้การสอนมีีความสอดคล้้องกัับการเรีียนออนไลน์์มากยิ่่�งขึ้้�น หลัักการ Active learning จึึงเข้้ามาถููกปรัับใช้้เพื่่�อ

ให้้มีีสิ่่�งแวดล้้อมด้้านการเรีียนออนไลน์์ที่่�เอื้้�อให้้นัักศึึกษาเข้้ามาเรีียนและฝึึกทัักษะได้้ตลอดเวลา โดยแบ่่งแผนการ

สอนแบบ active learning เป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ 1) มีีการบัันทึึก VDO เพื่่�อให้้นัักศึึกษาสามารถเข้้ามาดููเนื้้�อหาได้้

ตลอดเวลา 2) การทำโจทย์์และแบบฝึึกหััดด้้วยตนเองพร้้อมกัับนำไปตรวจสอบความถููกต้้องด้้วยระบบตรวจ

การบ้้านอััตโนมััติิ และ 3) การจััดให้้มีีผู้้�ช่่วยสอนที่่�ให้้คำปรึึกษานอกเวลาเรีียนเป็็นประจำ 

	 จากเดิิมที่่�นักศึึกษาสามารถเข้้ามาฝึกึปฏิบัิัติิโดยมีีผู้้�สอนช่่วยดููแลในคาบเรียีน จะถููกปรัับเปลี่่�ยนไปเป็็นการ

เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองแบบออนไลน์์ สิ่่�งที่่�ถูกูเตรีียมไว้้สนัับสนุุนในการเรีียน ได้้แก่่ ระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิเพื่่�อให้้

นัักศึึกษาสามารถเรีียนรู้้�ได้้ทางออนไลน์์ และห้้องสอนการบ้้านออนไลน์์ เพื่่�อให้้การเรีียนการสอนแบบออนไลน์์

นั้้�นมีีประสิิทธิ์์�ภาพมากยิ่่�งขึ้้�น ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากการทำการบ้้านและตรวจด้้วยระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติินี้้� เมื่่�อ

เทีียบกัับคะแนนสอบและเกรดแล้้วพบว่่านัักศึึกษาที่่�ทำแบบฝึึกหััดอย่่างกระตืือรืือร้้น ส่่งงานตรงเวลา สม่่ำเสมอ

จะมีคีวามรู้้� ความเข้้าใจและมีผีลการเรียีนอยู่่�ในเกณฑ์์ดีี ต่า่งจากนัักศึกึษาที่่�ไม่่ส่ง่งานหรืือส่ง่งานช้้าก็็จะทำคะแนน

สอบได้้ไม่่ดีีนััก ทั้้�งนี้้�ปััญหาที่่�พบคืือ นัักศึึกษาไม่่สามารถเรีียนรู้้�วิิธีีการใช้้เครื่่�องมืือต่่าง ๆ  ได้้ด้้วยตนเองทุุกคน การ

แก้้ปััญหาในเทอมต่่อไปคืือแบ่่งเนื้้�อหาให้้เข้้าใจง่่ายและเพิ่่�มสััดส่่วนคะแนนการเรีียนแบบ flipped classroom 

เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษาให้้ความสนใจกัับการเรีียนมาล่่วงหน้้ามากยิ่่�งขึ้้�น

คำสำคัญั:  โปรแกรมภาษาคอมพิวิเตอร์,์ แบบฝึึกหัดัออนไลน์,์ ห้้องสอนการบ้้านออนไลน์,์  flipped classroom 
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1.	 บทนำ

	 การเรีียนการสอนการเขีียนโปรแกรมภาษา

คอมพิวิเตอร์ใ์นรายวิชิา 229223 การโปรแกรมสำหรัับ

วิทิยาการข้้อมูลูนี้้� มีเีป้า้หมายให้้นักัศึกึษามีคีวามรู้้�และ

ทักัษะที่่�สามารถนำไปเขียีนโปรแกรมขนาดเล็็กเพื่่�อแก้้

ปััญหาที่่�มีขอบเขตชััดเจนและปััญหาอย่่างง่่ายด้้าน

วิิทยาการข้้อมููลได้้ ดัังนั้้�นการเรีียนเขีียนโปรแกรม

คอมพิิวเตอร์์ ในวิิชานี้้�จึึ งต้้องมีีการฝึึกฝนเขีียน

โปรแกรมและนำทัักษะความรู้้�นั้้�นไปใช้้แก้้ปััญหาใน

ด้้านต่่าง ๆ  อย่่างสม่่ำเสมอเพื่่�อให้้เกิิดความชำนาญใน

การโปรแกรม 

	 แต่่เนื่่�องจากสถานการณ์์โควิิด 19 ระบาดจน

ทำให้้ต้้องปรัับการศึึกษาในภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการ

ศึึกษา 2564 ให้้อยู่่�ในรููปแบบออนไลน์์ ทำให้้วิิชาการ

เขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์นี้้�ถูกปรัับการเรีียน

การสอนเป็็นรููปแบบออนไลน์์ตลอดทั้้�งภาคการศึึกษา 

จากประสบการณ์์การเรีียนการสอนแบบออนไลน์์พบ

ว่่านัักศึึกษามัักจะไม่่โต้้ตอบ ยกตััวอย่่างเช่่น ไม่่เปิิด

กล้้อง ไม่่สอบถามและไม่่ตอบคำถาม ทำให้้ขาด

ปฏิิสััมพัันธ์์ในการเรีียนซึ่่�งผู้้�สอนก็็จะไม่่สามารถทราบ

ได้้ว่านักัศึกึษานั้้�นมีคีวามเข้้าใจเนื้้�อหาหรืือมีผีลสััมฤทธิ์์�

ทางการเรีียนเป็็นอย่่างไร

	 เพื่่�อเป็็นการช่่วยให้้นัักศึึกษาสามารถกลัับมา 

ทบทวนเนื้้�อหา หรือืฝึกึทักัษะได้้มาเท่า่ที่่�ต้้องการ ช่อ่ง

ทางในการสื่่�อสารทั้้�งในเวลาเรีียนและหลัังจากเวลา

ต้้องสามารถเข้้าถึึงง่่าย รวมถึึงสื่่�อการเรีียนการสอนก็็

ต้้องพร้้อมให้้นักศึึกษาสามารถศึึกษาและฝึึกทำโจทย์์

ได้้ด้้วยตนเอง เช่น่ การดูวูิดิีโีอ และแบบฝึกึหัดัออนไลน์์ 

จึึงจะเป็็นการเพิ่่�มโอกาสให้้นัักศึึกษาสามารถเข้้ามา 

ทบทวนเนื้้�อหา ส่่วนที่่�ไม่่เข้้าใจ ศึึกษาหาความรู้้�เพิ่่�ม

เติิมและฝึึกทัักษะได้้มากยิ่่�งขึ้้�น

	 ในวิิชาการโปรแกรมสำหรัับวิิทยาการข้้อมููล

ภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2564 นี้้� ผู้้�สอนจึึงได้้

ปรัับแนวการสอนให้้มีีความสอดคล้้องกัับการเรีียน

ออนไลน์์มากยิ่่�งขึ้้�น โดยนำหลัักการ Active learning 

เข้้ามาเพิ่่�มให้้สิ่่�งแวดล้้อมด้้านการเรีียนการสอนถููกนำ

ไปเป็็นรููปแบบออนไลน์์ที่่�เอื้้�อให้้นักศึึกษาสามารถเข้้า

มาเรีียนและฝึึกทัักษะได้้ตลอดเวลา โดยแผนการสอน

แบบ active learning นั้้�นถููกจััดเป็็น 3 ส่่วน ได้้แก่่ 1) 

มีีการบัันทึึก VDO เพื่่�อให้้นัักศึึกษาสามารถเข้้ามาดูู

เนื้้�อหาได้้ตลอดเวลา 2) การทำโจทย์์และแบบฝึึกหััด

ด้้วยตนเองพร้้อมกับันำไปตรวจสอบความถูกูต้้องด้้วย

ระบบตรวจการบ้้านอัตัโนมัตัิ ิและ 3) การจัดัให้้มีผีู้้�ช่ว่ย

สอนที่่�ให้้คำปรึึกษาแบบออนไลน์์ในช่่วงนอกเวลาเรียีน

จากเดิิมที่่�นัักศึึกษาสามารถเข้้ามาฝึึกปฏิิบััติิโดยมีีผู้้�

สอนช่ว่ยดูแูลในคาบเรียีนจะถููกปรับัเปลี่่�ยนไปเป็็นการ

เรียีนรู้้�ด้้วยตนเองแบบออนไลน์์ ดังันั้้�นสื่่�อการสอนเพื่่�อ

ทดแทนการเรีียนและฝึึกปฏิิบััติิในห้้องมีีดัังนี้้�  ระบบ

ตรวจการบ้้านอัตัโนมัตัิแิละห้้องสอนการบ้้านออนไลน์์

ในช่่วงเย็็น เมื่่�อนัักศึึกษาต้้องการคำปรึึกษาหรืือ

สอบถามวิิธีีทำการบ้้าน วิิธีีการนี้้�จะช่่วยให้้การเรีียน

การสอนแบบออนไลน์์นั้้�นมีีประสิิทธิ์์�ภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

เนื่่�องจากนัักศึกึษาจะสามารถฝึกึฝนทำโจทย์์ สอบถาม

คำถาม และตรวจผลลััพธ์์ของการทำโจทย์์ได้้แม้้ใน

สถานการณ์์ที่่�ต้้องเรีียนออนไลน์์

	 จากหลัักการนี้้� จึึงได้้จััดทำวิิดีีโอและชุุดแบบ

ฝึึกหััดที่่�มีโจทย์์พร้้อมระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิ 

เพื่่�อให้้นักศึึกษาสามารถเรีียนรู้้�ได้้ทางออนไลน์์ผ่่าน

วิิดีีโอ แล้้วฝึึกทัักษะในการแก้้ปััญหาด้้วยการทำโจทย์์ 

และสามารถทราบผลลััพธ์์ได้้ทันทีีด้้วยระบบตรวจ

อััตโนมััติิ และในกรณีีที่่�นัักศึึกษาต้้องการสอบถามก็็

สามารถเข้้ามาสอบถามผู้้�สอนหรืือผู้้�ช่ว่ยสอนในเวลาที่่�

กำหนดได้้

2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 ในการเรีียนเขีียนโปรแกรมโดยทั่่�วไปนั้้�นการ

ฝึกึฝนทักัษะต้้องเกิิดขึ้้�นจากการทำโจทย์แ์ละแก้้ปัญัหา 

[1] ซึ่่�งหากนัักศึึกษาสามารถฝึึกฝนด้้วยตนเองได้้ก็จะ

ทำให้้การเรีียนนั้้�นสััมฤทธิ์์�ผลยิ่่�งขึ้้�น การสอนให้้ทำ

โจทย์ ์เขียีนโปรแกรมเพื่่�อแก้้ปัญัหาพร้้อมให้้คำแนะนำ 

ช่่วยเหลืือค้้นหาในส่่วนที่่�ผิดพลาดจึึงเป็็นปััจจััยสำคััญ
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ที่่�สามารถช่่วยให้้นักศึึกษาฝึึกเขีียนโปรแกรมภาษา

คอมพิิวเตอร์์ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

	 โดยวิชิาการโปรแกรมสำหรับัวิทิยาการข้้อมูลูนี้้�

มีีเป้้าหมายหลัักคืือ ให้้นัักศึึกษามีีความรู้้�และทัักษะที่่�

สามารถนำไปเขีียนโปรแกรมขนาดเล็็กเพื่่�อแก้้ปัญหา

ที่่�มีีขอบเขตชััดเจนและปััญหาอย่่างง่่ายด้้านวิิทยาการ

ข้้อมูลูได้้ ซึ่่�งสอดคล้้องกับัการวัดัประสิทิธิผิลการเรียีน

รู้้�ในการเขีียนโปรแกรมด้้านการนำภาษาคอมพิิวเตอร์์

ไปประยุุกต์์ใช้้ในปััญหาจริิง [1-2] และเพื่่�อให้้บรรลุุ

วััตถุุประสงค์์ดัังกล่่าว จึึงได้้มีีการออกแบบกิิจกรรมที่่�

เอื้้�อต่่อการเรีียนออนไลน์์ 3 ส่่วนดัังนี้้�

	 เนื่่�องจากในภาคการศึึกษาที่่� 1 ปีีการศึึกษา 

2564 ได้้เกิิดสถานการณ์์โควิิด 19 ทำให้้การเรีียนการ

สอนต้้องอยู่่�ในรููปแบบออนไลน์์ทั้้�งภาคการศึึกษา และ

ปััญหาที่่�พบในการเรีียนการสอนออนไลน์์คืือ ในการ

สอนผ่่าน Zoom นั้้�นองค์์ประกอบด้้านอิินเทอร์์เน็็ต 

หรือือุปุกรณ์ใ์นการโต้้ตอบนั้้�นมีผีลอย่า่งมากในการเข้้า

ชั้้�นเรีียน หรืือติิดตามการสอนสด หากนัักศึึกษามีี

ปััญหาด้้านอิินเทอร์์เน็็ตหรืืออุุปกรณ์์ในเวลาที่่�มีคาบ

เรียีนก็จ็ะทำให้้ไม่ส่ามารถเข้้าถึงึบทเรียีนได้้ อีกีทั้้�งเวลา

ที่่�ใช้้ในการสอนนั้้�นจำกัดัเพียีง 1 ชั่่�วโมง 45 นาที ีทำให้้

เกิิดข้้อจำกััดทางด้้านเวลาเป็็นการยากที่่�จะติิดตามว่่า

นัักศึึกษาจำนวนมากนี้้�ได้้เข้้าถึึงเนื้้�อหาหรืือมีีความ

เข้้าใจเนื้้�อหาบทเรีียนครบถ้้วนหรืือไม่่ นอกจากนี้้�การ

ติิดตามการฝึึกเขีียนโปรแกรมยิ่่�งทำได้้ยาก เพราะผู้้�

สอนจะไม่่สามารถทราบได้้เลยหากนัักศึึกษาไม่่ถาม 

หรืือ แชร์์หน้้าจอให้้เห็็นถึึงปััญหาของตนเอง ซึ่่�งแตก

ต่่างจากการเรีียนและฝึึกทัักษะในห้้องเรีียนที่่�ผู้้�สอน

สามารถเดิินไปดููนัักศึึกษาได้้ในห้้องปฏิิบััติิการ

	 ในการเรีียนเขีียนโปรแกรมด้้วยการเรีียน

ออนไลน์์นั้้�น การจััดตารางการเรีียนรวมถึึงกการดููแล

ตนเองให้้มีวิินััยเข้้าชั้้�นเรีียนและหมั่่�นฝึึกฝนทบทวน

เนื้้�อหาและโจทย์แ์บบฝึกึหัดัอย่า่งสม่ำ่เสมอนั้้�นมีคีวาม

สำคััญเป็็นอย่่างมาก การเตรีียมสื่่�อการสอนและสิ่่�ง

แวดล้้อมที่่�ดี ีที่่�นักัศึกึษาสามารถเรียีนได้้ด้้วยตนเองนั้้�น

มีคีวามสำคััญเป็็นอย่่างมาก ดังันั้้�นในการสอนวิิชาการ

โปรแกรมสำหรัับวิิทยาการข้้อมููลนี้้� จึึงออกแบบ

กิิจกรรมให้้มีลัักษณะการเรีียนการสอนในลัักษณะ 

ดัังนี้้� 1) ทำสื่่�อการสอนในรููปแบบวิิดีีโอให้้นัักศึึกษา

สามารถมาเรีียนรู้้�ได้้เมื่่�อต้้องการ เพื่่�อเพิ่่�มโอกาสการ

เรียีนแบบออนไลน์ ์ดังัรายละเอียีดในหัวัข้้อ 2.1 ต่อ่มา 

2) หลัังจากที่่�นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�การเขีียนโปรแกรม

ภาษาคอมพิิวเตอร์์แล้้ว นัักศึึกษาจะต้้องสามารถทำ

หลัักการที่่�ได้้เรีียนในห้้องเรีียนไปใช้้แก้้ปััญหาด้้วย ซึ่่�ง

รายละเอีียดจะอยู่่�ในหััวข้้อ 2.2 และ 3) หากนัักศึึกษา

ต้้องการผู้้�ช่ว่ยที่่�สามารถตอบคำถามหรือืให้้คำปรึกึษา

ก็็สามารถถามผู้้�ช่่วยสอนได้้ทุกวัันในช่่วงเวลาที่่�นัด

หมาย โดยหััวข้้อ 2.3 จะแสดงหลัักการและราย

ละเอีียดช่่องทางการสื่่�อสารทั้้�งหมด

2.1.	การบันัทึกึวิดิีโีอเพื่่�อการกลัับมาเรียีนรู้้�ด้้วย

ตนเอง

	 การเตรีียมสื่่�อการสอนและสิ่่�งแวดล้้อมที่่�ดีีที่่�

นัักศึึกษาสามารถเรีียนได้้ด้้วยตนเองนั้้�นมีีความสำคััญ 

สิ่่�งแรกที่่�ผู้้�สอนควรเตรีียมการเพื่่�อให้้ความรู้้�แก่่

นักัศึกึษาคือื การทำวิดีิีโอสื่่�อการสอนที่่�เกี่่�ยวกัับเนื้้�อหา

บทเรีียนเพื่่�อการเรีียนนอกห้้องเรีียน หรืือเพื่่�อกลัับมา 

ทบทวนบทเรีียนย้้อนหลัังเพราะการเรีียนภาษา

คอมพิิวเตอร์์นั้้�นต้้องมีีการทำความเข้้าใจทั้้�งเนื้้�อหา 

และตัวัอย่า่ง พร้้อมทั้้�งโจทย์ท์ี่่�มีคีวามหลากหลาย การ

มีีวิิดีีโอจึึงเป็็นสื่่�อการสอนที่่�สามารถอธิิบายเนื้้�อหาได้้

ชััดเจน

2.2.	การฝึึกทัักษะจากการทำแบบฝึึกหััดให้้อยู่่�

ในรููปแบบออนไลน์์ และระบบตรวจ

การบ้้านอััตโนมััติิ

	 เนื่่�องจากสถานการณ์์ในภาคการศึึกษาที่่�ผ่่าน

มา (2564/2) ได้้ปรัับเปลี่่�ยนเป็็นลัักษณะการเรีียน

ออนไลน์์ทั้้�งภาคการศึึกษา 

	 ในการเรีียนเขีียนโปรแกรมโดยการเรีียน

ออนไลน์์นั้้�นนัักศึึกษาต้้องหมั่่�นฝึึกทำโจทย์์จากความรู้้�

ที่่�มีีอยู่่�อย่่างสม่่ำเสมอ การฟัังหรืืออ่่านนั้้�นไม่่เพีียงพอ
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ต่อ่การเพิ่่�มทัักษะในการเขียีนโปรแกรม การเรียีนรู้้�ด้้วย

ตนเองจากการทำโจทย์์และแบบฝึึกหััดมีีความสำคััญ

มากและผู้้�สอนมีีระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิเพื่่�อให้้

นักัศึกึษาสามารถทำแบบฝึกึหัดัและสามารถเลือืกเวลา

เรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตััวเอง ช่่วยให้้การเรีียนการสอนแบบ

ออนไลน์์นั้้�นมีีประสิิทธิ์์�ภาพมากยิ่่�งขึ้้�นเนื่่�องจาก

นัักศึึกษาจะสามารถฝึึกฝนทำโจทย์์และตรวจผลลััพธ์์

ได้้ทุกเมื่่�อที่่�ต้้องการ และเมื่่�อตรวจแล้้วจะทราบว่่า

ตนเองนั้้�นทำโจทย์์ได้้ถููกต้้องหรืือไม่่ และต้้องเรีียนรู้้�

เนื้้�อหาในบทเรีียนใดเพิ่่�มขึ้้�นหรืือหากได้้คะแนนเต็็ม

แสดงว่่าได้้ทำการเรียีนรู้้�เนื้้�อหาบทเรียีนนั้้�นสััมฤทธิ์์�ผล

แล้้ว

2.3.	การจััดผู้้�ช่่วยสอนให้้คำปรึึกษาแบบ

ออนไลน์์ในช่่วงนอกเวลาเรีียน

	 เนื่่�องจากสถานการณ์ก์ารเรียีนออนไลน์ใ์นภาค

การศึึกษาที่่�ผ่านมา (2564/2) นัักศึึกษาและผู้้�สอน

ติิดต่่อกัันทางออนไลน์์ด้้วยโปรแกรมต่่าง ๆ แต่่

เนื่่�องจาก นัักศึึกษามีีจำนวนมากรวมถึึงเนื้้�อหาและ

แบบฝึึกหััดที่่�ให้้ในแต่่ละสััปดาห์์นั้้�นมีีจำนวนมาก ดััง

นั้้�นผู้้�ช่ว่ยสอน หรืือนัักศึึกษาช่่วยสอนจึึงเป็็นทางเลืือก

หรืือตััวช่่วยที่่�ดีีแก่่นัักศึึกษา เนื่่�องจากการเขีียน

โปรแกรมนั้้�นเป็็นการฝึึกทัักษะ ไม่่สามารถอ่่านเพีียง

แต่ห่ลักัการหรือืทฤษฎี ีท่อ่งจำเนื้้�อหา แล้้วจะสามารถ

เขีียนโปรแกรมได้้ แต่่จำเป็็นจะต้้องอาศััยความเข้้าใจ

ในหลัักการในการเขีียนโปรแกรม โครงสร้้างข้้อมููล 

ฟัังก์์ชัันต่่าง ๆ และจะต้้องเช้้าใจจนสามารถนำไปใช้้

ประยุกุต์์แก้้ปัญัหาตั้้�งแต่ง่่า่ย ปานกลาง ไปจนถึึงปััญหา

ที่่�ซัับซ้้อนได้้ ดัังนั้้�นการมีีนัักศึึกษาช่่วยสอนที่่�มาคอย

ให้้คำปรึึกษา มาช่่วยอธิิบายการบ้้านและเนื้้�อหาส่่วน

ที่่�ไม่่เข้้าใจก็จ็ะเป็น็ประโยชน์แ์ก่น่ักัศึกึษาเป็น็อย่า่งมาก

3.	 อธิิบายกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกระบวน

วิิชา

	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�สำคััญของการเรีียนเขีียน

โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์คืือ (1) การเรีียนรู้้�เนื้้�อหาหลััก

การทางทฤษฎีีภาษาคอมพิิวเตอร์์และ (2) วิิธีีการนำ

หลัักการไปใช้้ในการเขีียนโปรแกรม เพื่่�อแก้้ไขโจทย์์

ปััญหา ซึ่่�งในภาคกาคศึึกษานี้้�จะมีีเวลาสำหรัับการ

เรีียนรู้้� เนื้้�อหาหลัักการทางทฤษฎีี (ชั่่�วโมงเรีียน

บรรยาย) 1 ชั่่�วโมง 45 นาทีีต่่อสััปดาห์์ หลัังจาก

นักัศึกึษาเข้้าใจเนื้้�อหาหลักัการทางทฤษฎีแีล้้ว จะมีกีาร

ฝึึกเขีียนโปรแกรมภาษาคอมพิิวเตอร์์ในห้้องเรีียน 

(ชั่่�วโมงเรีียนปฏิิบััติิการ) อีีก 1 ชั่่�วโมง 45 นาทีีต่่อ

สััปดาห์์ ซึ่่�งจะเป็็นขั้้�นตอนถััดมาที่่�ช่่วยเพิ่่�มพููนทัักษะ

ในการปฏิิบััติิในการสร้้างระบบเพื่่�อแก้้ไขโจทย์์ปััญหา

ขนาดเล็็ก และหลัังจากการเรีียนการสอนเปลี่่�ยนมา

เป็็นแบบออนไลน์์แล้้ว ผู้้�สอนต้้องคำนึึงถึึงการเลืือกใช้้

สื่่�อการสอนและการสื่่�อสารกัับนัักศึึกษาที่่�ใช้้ในการ

เรีียนการสอนด้้วย ซึ่่�งในวิิชาการโปรแกรมสำหรัับ

วิิทยาการข้้อมููลได้้มีีการเลืือกใช้้สื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้ใน

กิิจกกรมต่่าง ๆ ด้้วยโปรแกรมที่่�ต่่างกัันออกไป เช่่น 

การสอนด้้วย Zoom การส่ง่ข้้อความและการประกาศ

ข่า่วด้้วยโปรแกรม Microsoft Teams การนััดเพื่่�อสอน

การบ้้านเสริิมในช่่วงเย็็นด้้วยโปรแกรม Discord สื่่�อ

การเรีียนรู้้�และนวััตกรรมที่่�ใช้้

	 การสื่่�อสารกัับนัักศึึกษาถููกแบ่่งเป็็น (1) การ

เรีียนรู้้� และ (2) วิิธีีการเขีียนโปรแกรมเพื่่�อแก้้ไข โดย

สื่่�อการเรีียนรู้้�ออนไลน์์ที่่�ใช้้ในวิิชานี้้� ได้้แก่่ 1) Zoom 

2) Microsoft Teams และ 3) Discord เป็็นเครื่่�อง

มือืที่่�ใช้้ในการสอนออนไลน์ส์ามารถใช้้คุยโต้้ตอบกันัได้้ 

เปิิดกล้้องและไมโครโฟนได้้ พิิมพ์์ผ่่านช่่องสนทนาได้้ 

แต่่ทั้้�งสามโปรแกรมนั้้�นมีีจุุดเด่่นที่่�ต่างกััน จึึงมีีวิิธีีการ

เลืือกใช้้ในการสื่่�อสารที่่�ต่่างกััน 

	 1) Zoom: บัันทึึกวิิดีีโอและการสนทนาไว้้ได้้

	 2) Microsoft Teams: มีรีายชื่่�อนักัศึกึษาแต่ล่ะ 

ตอนจากสำนัักทะเบีียน

	 3) Discord: เป็็นโปรแกรมที่่�นัักศึึกษานิิยมใช้้ 

ดัังจะเห็็นได้้ว่่า ทั้้�ง 3 โปรแกรมมีีจุุดเด่่นที่่�ต่่างกััน

สามารถสรุุปได้้ดัังตารางนี้้�
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ตารางที่่� 1 ข้้อแตกต่่างของแต่่ละโปรแกรม

	ต่ ่อมาคืือสื่่�อการหรืือระบบการทำแบบฝึึกหััด

ออนไลน์์ ได้้แก่่ ระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิที่่�นำมา

ใช้้ในวิชิานี้้�ถูกูพัฒันามาจาก Contest Management 

System (CMS :: Main) [3-5] หรืือ ระบบ grader 

โดยมีีหลัักการทำงานดัังนี้้� 

	 1) การตรวจไฟล์์การบ้้านจะทำได้้โดยการนำ

ไฟล์์ตรวจคำตอบ (grader.py) ไปตรวจการบ้้านหรืือ

โปรแกรมที่่�นัักศึึกษาส่่งมา (Ex. homework.py)

	 2) ฟัังก์์ชััน main จากไฟล์์ grader.py จะไป

เรียีกใช้้ฟังัก์์ชันัย่่อย ๆ  จากไฟล์์การบ้้าน (homework.

py) หลังัจากนั้้�นเมื่่�อได้้ผลลัพัธ์อ์อกมาก็จ็ะถูกูบันัทึกึไว้้ 

(answer.txt)

	 3) เมื่่�อได้้ผลลััพธ์์หรืือคำตอบ (answer.txt) 

จากไฟล์ก์ารบ้้านของนักัศึกึษา ผลลัพัธ์น์ั้้�นจะถูกูนำมา

ตรวจสอบกัับไฟล์์เฉลย (key.txt) ที่่�เตรีียมไว้้

	 4) คะแนนจะเกิดิจากการเปรียีบเทียีบเฉลยจาก

ข้้อ 3) (answer.txt และ key.txt) ปรากฎให้้นักัศึกึษา

ทราบได้้ทัันทีีหลัังส่่งว่่าทำการบ้้านถููกต้้องหรืือไม่่

3.1.	การทำแบบฝึกึหััดสรุุปกิจิกรรมการเรียีนรู้้� 

และการเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองผ่่านวิิดีีโอ

	กิ จิกรรมการเรียีนรู้้�ถูกูออกแบบเป็็น 2 ส่ว่น คือื

ส่่วนแรกคืือกิิจกรรมนอกห้้องเรีียนที่่�นักศึึกษาต้้องนำ

แบบฝึกึหัดักลับัไปทบทวนด้้วยตนเอง โดยหลักัการใน

การจััดกิิจกรรมมีีดัังนี้้�

	 3.2.1 การทำแบบฝึึกหัดัสรุปุกิจิกรรมการเรียีนรู้้�

	กิ ิจกรรมส่่วนแรกคืือกิิจกรรมนอกห้้องเรีียนที่่�

นักัศึกึษาต้้องนำแบบฝึกึหัดักลับัไปทบทวนด้้วยตนเอง 

โดยหลัักการในการจััดกิิจกรรมมีีดัังนี้้�

	 1) มีีการให้้การบ้้านทุุกสััปดาห์์

	 2) นัักศึึกษาสามารถส่่งการบ้้านเพื่่�อตรวจสอบ

ความถููกต้้องในระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิได้้ 24 

ชั่่�วโมง

	 3) คะแนนที่่�ได้้จากระบบตรวจการบ้้านจะเป็น็

คะแนนเก็็บในส่่วนการฝึึกทัักษะและทำแบบฝึึกหััด

เนื้้�อหาที่่�จัดเตรีียมเพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกปฏิิบััติินั้้�นนำ

มาจากเนื้้�อหาที่่�สอนในชั่่�วโมงบรรยายในแต่ล่ะสัปัดาห์์

ตามที่่�ออกแบบในรายวิชิานี้้� [6] ดังัแสดงในตารางที่่� 2 

โดยนัักศึึกษาสามารถศึึกษาวิิดีโีอ [7] ที่่�เตรีียมไว้้ให้้ ใน

โปรแกรม MS Teams.

ตารางที่่� 2 เนื้้�อหาแบบฝึึกหััดในแต่่ละสััปดาห์์

   
 

 

การฝ ึกเข ียนโปรแกรมภาษาคอมพ ิวเตอร์ ใน
ห้องเรียน (ชั่วโมงเรียนปฏิบัติการ) อีก 1 ชั่วโมง 45 
นาทีต่อสัปดาห์ซึ่งจะเป็นขั้นตอนถัดมาที่ช่วยเพิ่มพูน
ทักษะในการปฏิบัติในการสร้างระบบเพ่ือแก้ไขโจทย์
ปัญหาขนาดเล็ก และหลังจากการเรียนการสอน
เปลี่ยนมาเป็นแบบออนไลน์แล้ว ผู้สอนต้องคำนึงถึง
การเลือกใช้สื่อการสอนและการสื่อสารกับนักศึกษา
ที่ใช้ในการเรียนการสอนด้วย ซึ่งในวิชาการโปรแกรม
สำหรับวิทยาการข้อมูลได้มีการเลือกใช้สื่อการเรียนรู้
ที่ใช้ในกิจกกรมต่าง ๆ ด้วยโปรแกรมท่ีต่างกันออกไป 
เช่น การสอนด้วย Zoom การส่งข้อความและการ
ประกาศข่าวด้วยโปรแกรม Microsoft Teams การ
นัดเพื่อสอนการบ้านเสริมในช่วงเย็นด้วยโปรแกรม 
Discord  

 
3.1 สื่อการเรียนรู้และนวัตกรรมที่ใช้ 

การสื ่อสารกับนักศึกษาถูกแบ่งเป็น (1) การ
เรียนรู้ และ (2) วิธีการเขียนโปรแกรมเพ่ือแก้ไข โดย
สื่อการเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้ในวิชานี้ได้แก่ 1) Zoom 
2) Microsoft Teams แ ล ะ  3) Discord เ ป็ น
เครื ่องมือที ่ใช้ในการสอนออนไลน์สามารถใช้คุย
โต้ตอบกันได้ เปิดกล้องและไมโครโฟนได้ พิมพ์ผ่าน
ช่องสนทนาได้ แต่ทั้งสามโปรแกรมนั้นมีจุดเด่นที่
ต่างกัน จึงมวีิธีการเลือกใช้ในการสื่อสารที่ต่างกัน  
1) Zoom: บันทึกวิดีโอและการสนทนาไว้ได้ 
2) Microsoft Teams: มีรายชื ่อนักศึกษาแต่ละ 

ตอนจากสำนักทะเบียน 
3) Discord: เป็นโปรแกรมท่ีนักศึกษานิยมใช้  

ดังจะเห็นได้ว ่า ทั ้ง 3 โปรแกรมมีจุดเด่นที่
ต่างกันสามารถสรุปได้ดังตารางนี้ 

 

ตารางท่ี 1 ข้อแตกต่างของแต่ละโปรแกรม 

คุณสมบัติของโปรแกรม 

โปรแกรมที่ใช้ในรายวิชา 
229223 

Zoom 
Ms. 

Teams 
Discord 

ตั้งตารางการประชุมออนไลน์ได ้    

บันทึกการประชุมออนไลน์และ
บันทึกการสนทนาได ้    

ส่งข้อความหากันได ้    
มีกลุ่มรายชื่อนกัศึกษาจากสำนัก
ทะเบียน 

   

การประกาศข่าวตา่งๆ    
การอัพโหลดเนื้อหาบทเรียนตา่ง ๆ    

มีการตั้งกลุ่มได้หลายกลุ่มในเวลา
เดียวกัน 

   

เห็นสมาชิกที่ออนไลน์ในห้องต่าง ๆ    
สามารถแชร์หน้าจอได้หลายคนใน
เวลาเดียวกัน 

   

สามารถตั้ง Topic ของเนื้อหาที่
ต้องการคุยไว้ได้อย่างชัดเจน 

   

 ต่อมาคือสื่อการหรือระบบการทำแบบฝึกหัด
ออนไลน์ ได้แก่ ระบบตรวจการบ้านอัตโนมัติที่
นำมาใช ้ ในว ิ ชาน ี ้ ถ ู กพ ัฒนามาจาก Contest 
Management System (CMS :: Main) [3-5] หรือ 
ระบบ grader โดยมีหลักการทำงานดังนี้  

1) การตรวจไฟล์การบ้านจะทำได้โดยการนำ
ไฟล์ตรวจคำตอบ (grader.py) ไปตรวจ
การบ้านหรือโปรแกรมที่นักศึกษาส่งมา 
(Ex. homework.py) 

2) ฟังก์ชัน main จากไฟล์ grader.py จะไป
เรียกใช้ฟังก์ชันย่อย ๆ จากไฟล์การบ้าน 
(homework.py) หลังจากนั ้นเมื ่อได้ผล
ลัพธ์ออกมาก็จะถูกบันทึกไว้ (answer.txt) 

 
 

   
 

 

3) เมื ่อได้ผลลัพธ์หรือคำตอบ (answer.txt) 
จากไฟล์การบ้านของนักศึกษา ผลลัพธ์นั้น
จะถ ู กนำมาตรวจสอบก ับ ไฟล์ เ ฉลย 
(key.txt) ที่เตรียมไว้ 

4) คะแนนจะเกิดจากการเปรียบเทียบเฉลย
จ ากข ้ อ  3) (answer.txt และ  key.txt) 
ปรากฎให้นักศึกษาทราบได้ทันทีหลังส่งว่า
ทำการบ้านถูกต้องหรือไม่ 
 

3.2 การทำแบบฝึกหัดสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ 
และการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านวิดีโอ 

กิจกรรมการเรียนรู้ถูกออกแบบเป็น 2 ส่วน คือ
ส่วนแรกคือกิจกรรมนอกห้องเรียนที่นักศึกษาต้องนำ
แบบฝึกหัดกลับไปทบทวนด้วยตนเอง โดยหลักการ
ในการจัดกิจกรรมมีดังนี ้
3.2.1 การทำแบบฝึกหัดสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ 

กิจกรรมส่วนแรกคือกิจกรรมนอกห้องเรียนที่
นักศึกษาต้องนำแบบฝึกหัดกลับไปทบทวนด้วย
ตนเอง โดยหลักการในการจัดกิจกรรมมีดังนี้ 

1) มีการให้การบ้านทุกสัปดาห์ 
2) นักศึกษาสามารถส่งการบ้านเพ่ือตรวจสอบ

ความถ ูกต ้องในระบบตรวจการบ ้าน
อัตโนมัติได้ 24 ชั่วโมง 

3) คะแนนที ่ได้จากระบบตรวจการบ้านจะ
เป็นคะแนนเก็บในส่วนการฝึกทักษะและ
ทำแบบฝึกหัด 

เนื้อหาที่จัดเตรียมเพื่อให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติ
นั้นนำมาจากเนื้อหาที่สอนในชั่วโมงบรรยายในแต่ละ
สัปดาห์ตามที่ออกแบบในรายวิชานี้ [6] ดังแสดงใน
ตารางที่ 2 โดยนักศึกษาสามารถศึกษาวิดีโอ [7] ที่
เตรียมไว้ให้ ในโปรแกรม MS Teams. 

ตารางท่ี 2 เนื้อหาแบบฝึกหัดในแต่ละสัปดาห์ 
Lab  เนื้อหา 

Lab 1 Sequential Program 
Lab 2 Function 
Lab 3 Conditionals 
Lab 4 Basic Iteration 
Lab 5 Iteration 
Lab 6 Strings 
Lab 7 Lists I (1D and Tuples) 
Lab 8 Lists II (2D and nD) 
Lab 9 Sets and Dictionaries  
Lab 10 File and Python Library 

ขั ้นตอนในการใช ้งานระบบตรวจการบ้าน
อัตโนมัติได้แก่ 

1) เตร ียมในงานหรือแบบฝึกหัดในแต่ละ
สัปดาห์ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้เนื้อหา
ดังแสดงในตารางที่ 1 

2) เขียนโปรแกรมตามโจทย์การบ้านแต่ละข้อ 
เช่น lab01_1.py 

3) ออก แ บ บ ช ุ ด ข ้ อ ม ู ล  testcases เ ช่ น 
in_01.txt แ ล ะ  out_01 โ ด ย จ ะ ใ ช้  
testcases นี้เป็นข้อมูลนำเข้าในการตรวจ
การบ้าน โดยควรออกแบบให้ครอบคลุม
ความเป็นไปได้ของข้อมูลนำเข้า  

4) เขียนโปรแกรมตรวจการบ้านแต่ละข้อ 
(grader.py) เ พ ื ่ อ ใ ช ้ ต ร ว จ ก า ร บ ้ า น
เปรียบเทียบจาก testcases ที่ออกแบบไว้
ทั้งหมด 
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	ขั้้� นตอนในการใช้้งานระบบตรวจการบ้้าน

อััตโนมััติิได้้แก่่

	 1) เตรีียมในงานหรืือแบบฝึึกหััดในแต่่ละ

สัปัดาห์์ตามวััตถุุประสงค์์การเรียีนรู้้�เนื้้�อหาดัังแสดงใน

ตารางที่่� 1

	 2) เขีียนโปรแกรมตามโจทย์์การบ้้านแต่่ละข้้อ 

เช่่น lab01_1.py

	 3) ออกแบบชุุดข้้อมููล testcases เช่่น in_01.

txt และ out_01 โดยจะใช้้ testcases นี้้�เป็็นข้้อมููล

นำเข้้าในการตรวจการบ้้าน โดยควรออกแบบให้้

ครอบคลุุมความเป็็นไปได้้ของข้้อมููลนำเข้้า 

	 4) เขีียนโปรแกรมตรวจการบ้้านแต่่ละข้้อ 

(grader.py) เพื่่�อใช้้ตรวจการบ้้านเปรีียบเทีียบจาก 

testcases ที่่�ออกแบบไว้้ทั้้�งหมด

	ตั ัวอย่่างระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิที่่�ผู้้�สอน

ได้้นำมาใช้้ในรายวิิชานี้้�แสดงดัังรููปที่่� 1 และ ตััวอย่่าง

เว็บ็ไซต์ท์ี่่�นักัศึกึษาจะเข้้ามาใช้้งานเพื่่�อส่ง่การบ้้านและ

ดููผลลััพธ์์การตรวจการบ้้านแสดงดัังรููปที่่� 2

รููปที่่� 1 ระบบตรวจการบ้้านอััตโนมััติิ

รููปที่่� 2 เว็บ็ไซต์ท์ี่่�นักัศึกึษาจะเข้้ามาใช้้งานระบบตรวจ

การบ้้านอััตโนมััติิ

	นั ักศึึกษาจะสามารถล็็อกอิินเข้้ามาใช้้งานและ

ส่่งการบ้้านหลัักจากนั้้�นโปรแกรมก็็จะแสดงคะแนนที่่�

ได้้ (score) หากทำการบ้้านมาถููกต้้องระบบจะแสดง

คะแนน 100/100 ดัังรููปที่่� 5

	 3.2.2 การเรีียนรู้้�ได้้ด้้วยตนเองผ่่านวิิดีีโอ

	กิ ิจกรรมส่่วนที่่�สองคืือการเรีียนรู้้�ทัักษะและ

พััฒนาประยุุกต์์นำความรู้้�ไปใช้้ โดยการเรีียนรู้้�ถููก

ออกแบบทำความเข้้าใจตัวัอย่่างการประยุกุต์จ์ากวิดิีโีอ

แล้้วนำไปประยุุกต์์กัับชุุดข้้อมููล (Dataset) ที่่�เลืือกใช้้

ในวิิดีีโอประกอบไปด้้วย

	 1) หลัักการในการนำภาษา python ไป

ประยุุกต์์ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล การเลืือกลง

โปรแกรมและเลืือกใช้้ python library เช่่น numpy 

และ matplotlib

	 2) ทำความรู้้�จัักชุุดข้้อมููลจาก เว็็บไซต์์ http://

kaggle.com/ รวมไปถึึงการเลืือกใช้้ชุดุข้้อมููลที่่�เหมาะ

สม รวมถึึงการวิิเคราะห์์ความสมบููรณ์์เบื้้�องต้้น

	 3) หลัักการลง python packages เช่่น การ

ลงแพคเกจ pip 

	 4) การลงมืือเขีียนโปรแกรมเพื่่�อทำการ

วิิเคราะห์์ข้้อมููลโดยนำความรู้้�จากการฝึึกปฏิิบััติิการ 

1-10 มาประยุุกต์์ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 3.2.3 การเตรีียมห้้องสอนการบ้้านออนไลน์์เพื่่�อ

คอยตอบคำถามหลัังเลิิกเรีียน

	 นอกจากชั่่�วโมงเรีียนบรรยายและปฏิิบััติิการ 

แล้้ว ในวิชิาภาษาโปรแกรมมีชีั่่�วโมงที่่�นักศึกึษาต้้องฝึกึ

ทำโจทย์์หรืือแบบฝึึกหััดนอกชั้้�นเรีียนอีีก จำนวน 5 

ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ ด้้วยการเรียีนการสอนแบบออนไลน์์

 
 

   
 

 

3) เมื ่อได้ผลลัพธ์หรือคำตอบ (answer.txt) 
จากไฟล์การบ้านของนักศึกษา ผลลัพธ์นั้น
จะถ ู กนำมาตรวจสอบก ับ ไฟล์ เ ฉลย 
(key.txt) ที่เตรียมไว้ 

4) คะแนนจะเกิดจากการเปรียบเทียบเฉลย
จ ากข ้ อ  3) (answer.txt และ  key.txt) 
ปรากฎให้นักศึกษาทราบได้ทันทีหลังส่งว่า
ทำการบ้านถูกต้องหรือไม่ 
 

3.2 การทำแบบฝึกหัดสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ 
และการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านวิดีโอ 

กิจกรรมการเรียนรู้ถูกออกแบบเป็น 2 ส่วน คือ
ส่วนแรกคือกิจกรรมนอกห้องเรียนที่นักศึกษาต้องนำ
แบบฝึกหัดกลับไปทบทวนด้วยตนเอง โดยหลักการ
ในการจัดกิจกรรมมีดังนี ้
3.2.1 การทำแบบฝึกหัดสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ 

กิจกรรมส่วนแรกคือกิจกรรมนอกห้องเรียนที่
นักศึกษาต้องนำแบบฝึกหัดกลับไปทบทวนด้วย
ตนเอง โดยหลักการในการจัดกิจกรรมมีดังนี้ 

1) มีการให้การบ้านทุกสัปดาห์ 
2) นักศึกษาสามารถส่งการบ้านเพ่ือตรวจสอบ

ความถ ูกต ้องในระบบตรวจการบ ้าน
อัตโนมัติได้ 24 ชั่วโมง 

3) คะแนนที ่ได้จากระบบตรวจการบ้านจะ
เป็นคะแนนเก็บในส่วนการฝึกทักษะและ
ทำแบบฝึกหัด 

เนื้อหาที่จัดเตรียมเพื่อให้นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติ
นั้นนำมาจากเนื้อหาที่สอนในชั่วโมงบรรยายในแต่ละ
สัปดาห์ตามที่ออกแบบในรายวิชานี้ [6] ดังแสดงใน
ตารางที่ 2 โดยนักศึกษาสามารถศึกษาวิดีโอ [7] ที่
เตรียมไว้ให้ ในโปรแกรม MS Teams. 

ตารางท่ี 2 เนื้อหาแบบฝึกหัดในแต่ละสัปดาห์ 
Lab  เนื้อหา 

Lab 1 Sequential Program 
Lab 2 Function 
Lab 3 Conditionals 
Lab 4 Basic Iteration 
Lab 5 Iteration 
Lab 6 Strings 
Lab 7 Lists I (1D and Tuples) 
Lab 8 Lists II (2D and nD) 
Lab 9 Sets and Dictionaries  
Lab 10 File and Python Library 

ขั ้นตอนในการใช ้งานระบบตรวจการบ้าน
อัตโนมัติได้แก่ 

1) เตร ียมในงานหรือแบบฝึกหัดในแต่ละ
สัปดาห์ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้เนื้อหา
ดังแสดงในตารางที่ 1 

2) เขียนโปรแกรมตามโจทย์การบ้านแต่ละข้อ 
เช่น lab01_1.py 

3) ออก แ บ บ ช ุ ด ข ้ อ ม ู ล  testcases เ ช่ น 
in_01.txt แ ล ะ  out_01 โ ด ย จ ะ ใ ช้  
testcases นี้เป็นข้อมูลนำเข้าในการตรวจ
การบ้าน โดยควรออกแบบให้ครอบคลุม
ความเป็นไปได้ของข้อมูลนำเข้า  

4) เขียนโปรแกรมตรวจการบ้านแต่ละข้อ 
(grader.py) เ พ ื ่ อ ใ ช ้ ต ร ว จ ก า ร บ ้ า น
เปรียบเทียบจาก testcases ที่ออกแบบไว้
ทั้งหมด 

 
 

   
 

 

3) เมื ่อได้ผลลัพธ์หรือคำตอบ (answer.txt) 
จากไฟล์การบ้านของนักศึกษา ผลลัพธ์นั้น
จะถ ู กนำมาตรวจสอบก ับ ไฟล์ เ ฉลย 
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3.2 การทำแบบฝึกหัดสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ส่วนแรกคือกิจกรรมนอกห้องเรียนที่นักศึกษาต้องนำ
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2) เขียนโปรแกรมตามโจทย์การบ้านแต่ละข้อ 
เช่น lab01_1.py 

3) ออก แ บ บ ช ุ ด ข ้ อ ม ู ล  testcases เ ช่ น 
in_01.txt แ ล ะ  out_01 โ ด ย จ ะ ใ ช้  
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ตัวอย่างระบบตรวจการบ้านอัตโนมัติที่ผู้สอนได้
นำมาใช้ในรายวิชานี้แสดงดังรูปที่ 1 และ ตัวอย่าง
เวบไซต์ที่นักศึกษาจะเข้ามาใช้งานเพื่อส่งการบ้าน
และดูผลลัพธ์การตรวจการบ้านแสดงดังรูปที่ 2 

 
รูปที่ 1 ระบบตรวจการบ้านอัตโนมัติ 

 
รูปที่ 2 เว็บไซต์ที่นักศึกษาจะเข้ามาใช้งานระบบ

ตรวจการบ้านอัตโนมัติ 

นักศึกษาจะสามารถล็อกอินเข้ามาใช้งานและส่ง
การบ้านหลักจากนั้นโปรแกรมก็จะแสดงคะแนน
ที่ได้ (score) หากทำการบ้านมาถูกต้องระบบจะ
แสดงคะแนน 100/100 ดังรูปที่ 5 

3.2.2 การเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านวิดีโอ 

กิจกรรมส่วนที ่สองคือการเร ียนรู ้ท ักษะและ
พัฒนาประยุกต์นำความรู้ไปใช้ โดยการเรียนรู้ถูก

ออกแบบทำความเข้าใจตัวอย่างการประยุกต์จาก
วิดีโอแล้วนำไปประยุกต์กับชุดข้อมูล (Dataset) 
ที่เลือกใช้ในวิดีโอประกอบไปด้วย 
1) หล ั กก า ร ในกา รน ำภ าษา  python ไ ป

ประยุกต์ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล การเลือก
ลงโปรแกรมและเลือกใช้ python library 
เช่น numpy และ matplotlib 

2) ทำความร ู ้ จ ั กช ุดข ้ อม ูลจาก เวบไซ ต์  
http://kaggle.com/ รวมไปถึงการเลือกใช้
ชุดข้อมูลที่เหมาะสม รวมถึงการวิเคราะห์
ความสมบูรณ์เบื้องต้น 

3) หลักการลง python packages เช่น การลง
แพคเกจ pip  

4) การลงม ือ เข ี ยนโปรแกรมเพ ื ่ อทำการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยนำความรู ้จากการฝึก
ปฏ ิบ ัต ิการ  1-10 มาประย ุกต ์ ใช ้ ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล 

3.2.3 การเตรียมห้องสอนการบ้านออนไลน์เพื่อ
คอยตอบคำถามหลังเลิกเรียน 

นอกจากชั่วโมงเรียนบรรยายและปฏิบัติการ 
แล้ว ในวิชาภาษาโปรแกรมมีชั่วโมงที่นักศึกษา
ต้องฝึกทำโจทย์หรือแบบฝึกหัดนอกชั้นเรียนอีก
จำนวน 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ด้วยการเรียนการ
สอนแบบออนไลน์นี ้ทำให้การสื ่อสารระหว่าง
นักศึกษาและผู้สอนน้อยลง ดังนั ้นการจัดห้อง
สอนการบ้านออนไลน์จึงเป็นวิธีที่ได้รับฟังเสียง
จากนักศึกษาว่าเข้าใจบทเรียนหรือไม่ หลังจากที่
ฟังการสอนในเวลาเรียนและดูวิดีโอบันทึกการ
เรียนการสอนไปแล้ว หากยังมีส่วนที่ ไม่เข้าใจ
สามารถเข้ามาสอบถามปัญหาและการบ้านได้ใน
เวลาที่กำหนด ในห้องสอนการบ้านออนไลน์นี้ จะ

   
 

 

ตัวอย่างระบบตรวจการบ้านอัตโนมัติที่ผู้สอนได้
นำมาใช้ในรายวิชานี้แสดงดังรูปที่ 1 และ ตัวอย่าง
เวบไซต์ที่นักศึกษาจะเข้ามาใช้งานเพื่อส่งการบ้าน
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ที่ได้ (score) หากทำการบ้านมาถูกต้องระบบจะ
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3.2.2 การเรียนรู้ได้ด้วยตนเองผ่านวิดีโอ 
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ออกแบบทำความเข้าใจตัวอย่างการประยุกต์จาก
วิดีโอแล้วนำไปประยุกต์กับชุดข้อมูล (Dataset) 
ที่เลือกใช้ในวิดีโอประกอบไปด้วย 
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3.2.3 การเตรียมห้องสอนการบ้านออนไลน์เพื่อ
คอยตอบคำถามหลังเลิกเรียน 

นอกจากชั่วโมงเรียนบรรยายและปฏิบัติการ 
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ต้องฝึกทำโจทย์หรือแบบฝึกหัดนอกชั้นเรียนอีก
จำนวน 5 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ ด้วยการเรียนการ
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นี้้�ทำให้้การสื่่�อสารระหว่่างนักัศึกึษาและผู้้�สอนน้้อยลง 

ดัังนั้้�นการจััดห้้องสอนการบ้้านออนไลน์์จึึงเป็็นวิิธีีที่่�ได้้

รัับฟัังเสีียงจากนัักศึึกษาว่่าเข้้าใจบทเรีียนหรืือไม่่ หลััง

จากที่่�ฟัังการสอนในเวลาเรีียนและดููวิิดีีโอบัันทึึกการ

เรีียนการสอนไปแล้้ว หากยัังมีีส่่วนที่่�ไม่่เข้้าใจสามารถ

เข้้ามาสอบถามปัญัหาและการบ้้านได้้ในเวลาที่่�กำหนด 

ในห้้องสอนการบ้้านออนไลน์์นี้้� จะมีีผู้้�ช่ว่ยสอนอยู่่�คอย

ช่่วยเหลืือนัักศึึกษาเป็็นหลััก โดยผู้้�ช่่วยสอนคืือ

นัักศึึกษาที่่�เรีียนวิิชานี้้�และได้้รัับลำดัับขั้้�น A ในปีีการ

ศึึกษาที่่�ผ่่านมาโดยห้้องสอนการบ้้านออนไลน์์นี้้�จะอยู่่�

ที่่�โปรแกรม Discord เป็็นหลัักแสดงดัังรููปที่่� 3 และ 4

 

รููปที่่� 3 ผู้้�ช่่วยสอนแจ้้งมููลห้้องเรีียนออนไลน์์

	 ในโปรแกรม Discord จะมีีส่่วนที่่�น่่าสนในตรง

ที่่�มีีห้้องสนทนาได้้หลายห้้องและสามารถแชร์์หน้้าจอ

ได้้หลายคนพร้้อม ๆ กัันและนอกจากนี้้�ยัังเป็็น

โปรแกรมที่่�นักศึกึษาใช้้กันัเป็น็ประจำอยู่่�แล้้ว จึงึไม่เ่กิดิ

ปััญหาในการใช้้งาน

รููปที่่� 4 การสื่่�อสารในโปรแกรม Discord

4.	 ผลลััพธ์์ทางการเรีียนรู้้�

	 การศึกึษานี้้� ได้้นำเสนอการประยุกุต์ใ์ช้้กิจิกรรม

การเรียีนการสอนแบบ Active Learning โดยผ่า่นการ
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100 ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น A  2.) มีีคนที่่�ได้้ B+ จำนวน 

11 คน คิดิเป็น็ร้้อยละ 97.67 ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น B+ 

3.) มีีคนที่่�ได้้ B จำนวน 12 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 63.16 

ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น B 4.) มีีคนที่่�ได้้ C+ จำนวน 7 

คน คิิดเป็็นร้้อยละ 41.18 ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น C+ 

5.) มีีคนที่่�ได้้ C จำนวน 1 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 8.33 

ของคนที่่�ได้้ลำดัับขั้้�น C ดัังแสดงในตารางที่่� 3

	นั ักศึึกษาได้้รัับลำดัับขั้้�น A คืือนัักศึึกษาตั้้�งใจ 

ฝึึกทัักษะระหว่่างภาคการศึึกษาที่่�สามารถทำคะแนน

การบ้้านในช่่วง 36 – 40 คะแนนทั้้�งสิ้้�น 

 
 

   
 

 

มีผู้ช่วยสอนอยู่คอยช่วยเหลือนักศึกษาเป็นหลัก 
โดยผู้ช่วยสอนคือนักศึกษาที่เรียนวิชานี้และได้รับ
ลำดับขั้น A ในปีการศึกษาที่ผ่านมาโดยห้องสอน
การบ้านออนไลน์นี ้จะอยู ่ที ่โปรแกรม Discord 
เป็นหลักแสดงดังรูปที่ 3 และ 4 

 
รูปที่ 3 ผู้ช่วยสอนแจ้งมูลห้องเรียนออนไลน์ 
ในโปรแกรม Discord จะมีส่วนที่น่าสนในตรงที่

มีห้องสนทนาหลายได้หลายห้องและ สามารถแชร์
หน้าจอได้หลายคนพร้อม ๆ กันและนอกจากนี ้ยัง
เป็นโปรแกรมที่นักศึกษาใช้กันเป็นประจำอยู่แล้ว จึง
ทำไม่เกิดปัญหาในการใช้งาน 

 
รูปที่ 4 การสื่อสารในโปรแกรม Discord 

4 ผลลัพธ์ทางการเรียนรู้ 
การศึกษานี้ ได้นำเสนอการประยุกต์ใช้กิจกรรม

การเรียนการสอนแบบ Active Learning โดยผ่าน
การเรียนออนไลน์และห้องเรียนแบบ flipped class 
room ดังนั้นผลลัพธ์จากการจัด  active learning 

จึงสังเกตได้ยากกว่าการเรียนในห้องเรียนเนื่องจาก 
ผู้สอนไม่สามารถเห็นได้ว่านักศึกษาทุกคนมีปฏิกิริยา
อย่างไรระหว่างฟังบรรยาย ผลลัพธ์ที ่ได้จากการ
เรียนออนไลน์จึงสังเกตุจาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
และเกรดที่ได้รับหรือจากผลการเรียนควบคู่ไปกับ
ผลลัพธ์การจัดกิจกรรมนั่นเอง 
4.1 ท ักษะในการพ ัฒนาตนเองและความ

รับผิดชอบ 
4.1.1  แบบฝ ึกห ัดเข ียนโปรแกรมในแต ่ละ

บทเรียนประจำสัปดาห์ 
การฝึกทักษะในการเขียนโปรแกรมจะเกิดจาก

ที่นักศึกษาได้ฝึกทำการบ้าน โดยเนื้อหาจะออกแบบ
ให้แบ่งเป็นเนื้อหาแต่ละเรื่อง โดยที่นักศึกษาจะได้ฝึก
ทักษะการเข ียนโปรแกรมจะมีทุกสัปดาห์ และ
นอกจากนักศึกษาจะเรียนรู้การเขียนโปรแกรมแล้ว 
ยังจะได้ฝึกฝนความรับผิดชอบด้วยเพราะต้องส่งงาน
อย่างสม่ำเสมอทั้งภาคการศึกษา 

หลังจากจบภาคการศึกษาพบว่า 1.) นักศึกษาที่
ทำคะแนนการบ้านในช่วง 36  – 40 คะแนน มี
จำนวน 44 คน มีคนที่ได้ A  ทั้งหมด 13 คน คิดเป็น
ร้อยละ 100 ของคนที่ได้ลำดับขั้น A  2.) มีคนที่ได้ 
B+ จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 97.67 ของคนที่
ได้ลำดับขั้น B+ 3.) มีคนที่ได้ B จำนวน 12 คน คิด
เป็นร้อยละ 63.16 ของคนที่ได้ลำดับขั้น B 4.) มีคน
ที่ได้ C+ จำนวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 41.18 ของ
คนที่ได้ลำดับขั้น C+ 5.) มีคนที่ได้ C จำนวน 1 คน 
คิดเป็นร้อยละ 8.33 ของคนที ่ได้ลำดับขั ้น C ดัง
แสดงในตารางที่ 3 

นักศึกษาได้รับลำดับขั้น A คือนักศึกษาตั้งใจ 
ฝึกทักษะระหว่างภาคการศึกษาที่สามารถทำคะแนน
การบ้านในช่วง 36 – 40 คะแนนทั้งสิ้น  
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	 หากนัักศึึกษาไม่่ได้้ตั้้�งใจฝึึกทัักษะ ยกตััวอย่่าง

เช่่น นัักศึึกษาที่่�ทำคะแนนการบ้้านในช่่วงไม่่เกิิน 20 

คะแนน (ร้้อยละ 50 ของคะแนนการบ้้านทั้้�งหมด 40 

คะแนน) พบว่่าจะได้้ลำดัับขั้้�น C D และ F เท่่านั้้�น 

ตารางที่่� 3 คะแนนการบ้้านและลำดัับขั้้�น

	 4.1.2 งานฝึึกทัักษะท้้ายภาคการศึึกษา

	 หลัังจากที่่�นักศึึกษาได้้เรีียนและทำแบบฝึึกหััด

เพื่่�อฝึกึทักัษะในการโปรแกรมมาพอสมควรดังัแสดงใน

ตารางที่่� 2 แล้้ว ในสััปดาห์์สุุดท้้ายของภาคการศึึกษา 

นัักศึึกษาจะได้้ฝึึกการนำความรู้้�ที่่�ได้้ศึึกษาทุุกแบบ

ฝึึกหััดมาใช้้ในการวิิเคราะห์์ชุุดข้้อมููลจริิง 

รููปที่่� 5 ตััวอย่่างชุุดข้้อมููลจากเว็็บไซต์์ http://kaggle.

com/

โดยสื่่�อการสอนคืือ วิิดีีโอสอนขั้้�นตอนการวิิเคราะห์์

ข้้อมูลูอย่า่งละเอียีดดัังแสดงในหัวัข้้อ 3.2.2 โดยทักัษะ

ที่่�นัักศึึกษาจะได้้ฝึึกคืือ 

	 1) การนำความรู้้�ทั้้�งหมดมาประยุกุต์ก์ารใช้้งาน

ในการวิิเคราะห์์ชุุดข้้อมููลจริิง

	 2) การเลืือกชุุดข้้อมููล การประเมิินความ

สมบููรณ์์ชุุดข้้อมููลและการเลืือกใช้้โครงสร้้างข้้อมููลที่่�

เหมาะสมในการใช้้ดึึงข้้อมููลมาแสดงให้้ผล 

	 โดยข้้อมูลูตัวัอย่า่งจากเว็บ็ไซต์ http://kaggle.

com/ แสดงดัังรููปที่่� 5 นัักศึึกษาจะสามารถเรีียนรู้้�วิิธีี

การเลืือกข้้อมููลและวิิเคราะห์์ส่่วนต่่าง ๆ  ของข้้อมููลได้้

จากวิดิีโีอที่่�ผู้้�สอนได้้เตรียีมไว้้ให้้ดังัแสดงในหัวัข้้อ 3.2.2 

และหวัังเป็็นอย่่างยิ่่�งว่่าการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองที่่�ได้้ใน

รายวิิชานี้้�ไปประยุุกต์์ในการหาความรู้้�ในวิิชาอื่่�นๆ หรืือ

การเรีียนรู้้�ภาษาคอมพิิวเตอร์์ภาษาอื่่�น ๆ ต่่อไปได้้ 

อีีกด้้วย

5.	 สรุุปปััญหาที่่�พบและแนวทางการแก้้ไข

	 การเรีียนการสอนแบบ Active learning นั้้�นมีี

วัตัถุปุระสงค์์หลักัคือื เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นักศึกึษาได้้มีความ

กระตือืรืือร้้นในการเรียีนรู้้�ในวิชิาการโปรแกรมสำหรัับ

วิิทยาการข้้อมููลนั้้�น พบปััญหาดัังนี้้�

5.1.	ปััญหาของการเรีียนออนไลน์์แบบ 100%

	 ในภาคการศึึกษานี้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

ประกาศให้้การเรีียนการสอนเป็็นแบบออนไลน์์

เนื่่�องจากสถานการณ์์การระบาดของเชื้้�อไวรััสโคโรน่่า 

(COVID-19) ในการเรีียนออนไลน์์นั้้�น หากนัักศึึกษา

ปิิดกล้้องก็็จะไม่่สามารถทราบว่่านัักศึึกษานั้้�นยััง

ติิดตามการเรีียนหรืือไม่่ การทำให้้นัักศึึกษาเปิิดกล้้อง

ถืือว่่าเป็็นโจทย์์ที่่�ยากและท้้าทายเป็็นอย่่างมาก 

5.2.	เนื้้�อหาและการเรีียนรู้้�ยากในการฝึึกฝน

ด้้วยตนเอง

	 เนื้้�อหามีีรายละเอีียดที่่�ต้้องฝึึกทัักษะ แม้้การ

เรีียนการสอนในบางคาบจะจััดให้้มีีการการเรีียนแบบ 

Flipped Classroom แล้้วแต่ก่็พ็บว่า่ การดูวูิดิีโีอหรือื

เรีียนมาก่่อนยัังไม่่สััมฤทธิ์์�ผลเท่่าที่่�ควร ดัังนั้้�นในเทอม   
 

 

หากนักศึกษาไม่ได้ตั ้งใจฝึกทักษะ ยกตัวอย่าง
เช่น นักศึกษาที่ทำคะแนนการบ้านในช่วงไม่เกิน 20 
คะแนน (ร้อยละ 50 ของคะแนนการบ้านทั้งหมด 40 
คะแนน) พบว่าจะได้ลำดับขั้น C D และ F เท่านั้น  

ตารางท่ี 3 คะแนนการบ้านและลำดับขั้น 
คะแนน
การบ้าน 
40% 

ลำดับข้ัน A-F  
A B+ B C+ C D+ D F รวม 

36-40 13 11 12 7 1 0 0 0 44 

31–35 0 1 5 4 2 1 0 0 13 

26-30 0 0 2 4 4 1 0 0 11 

21-25 0 0 0 2 4 0 1 1 8 

16-20 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

11-15 0 0 0 0 1 0 1 0 2 

6-10 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

0-5 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

รวม 13 12 19 17 12 2 2 2 79 

4.1.2 งานฝึกทักษะท้ายภาคการศึกษา 
หลังจากที่นักศึกษาได้เรียนและทำแบบฝึกหัด

เพื่อฝึกทักษะในการโปรแกรมมาพอสมควรดังแสดง
ในตารางที ่  2 แล้ว ในส ัปดาห์ส ุดท้ายของภาค
การศึกษา นักศึกษาจะได้ฝึกการนำความรู้ที่ได้ศึกษา
ทุกแบบฝึกหัดมาใช้ในการวิเคราะห์ชุดข้อมูลจริง  

 
รูปที ่5 ตัวอย่างชุดข้อมูลจากเว็บไซต์ 

http://kaggle.com/ 

โดยสื ่อการสอนคือ ว ิด ีโอสอนขั ้นตอนการ
วิเคราะห์ข้อมูลอย่างละเอียดดังแสดงในหัวข้อ 3.2.2 
โดยทักษะที่นักศึกษาจะได้ฝึกคือ  

1) การนำความรู ้ทั ้งหมดมาประยุกต์การใช้
งานในการวิเคราะห์ชุดข้อมูลจริง 

2) การเลือกชุดข้อมูล การประเมินความ
สมบ ู รณ ์ช ุ ดข ้ อม ูลและการ เล ื อก ใช้
โครงสร้างข้อมูลที ่เหมาะสมในการใช้ดึง
ข้อมูลมาแสดงให้ผล  
โ ด ย ข ้ อ ม ู ล ต ั ว อ ย ่ า ง จ า ก เ ว ็ บ ไ ซ ต์  

http://kaggle.com/ แสดงดังรูปที่ 5 นักศึกษาจะ
สามารถเรียนรู้วิธีการเลือกข้อมูลและวิเคราะหส่วน
ต่าง ๆ ของข้อมูลได้จากวิดีโอที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ให้
ดังแสดงในหัวข้อ 3.2.2 และหวังเป็นอย่างยิ่งว่าการ
เรียนรู้ด้วยตนเองที่ได้ในรายวิชานี้ไปประยุกต์ในการ
ห า ค ว า ม ร ู ้ ใ น ว ิ ช า อ ื ่ น ๆ  ห ร ื อ ก า ร เ ร ี ย น รู้
ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาอ่ืน ๆ ต่อไปได้อีกด้วย 

5 สรุปปัญหาที่พบและแนวทางการแก้ไข 
การเรียนการสอนแบบ Active learning นั้นมี

วัตถุประสงค์หลักคือ เพื่อกระตุ้นให้นักศึกษาได้มี
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ในวิชาการโปรแกรม
สำหรับวิทยาการข้อมูลนั้น พบปัญหาดังนี้ 
5.1 ปัญหาของการเรียนออนไลน์แบบ 100% 

ในภาคการศึกษานี ้ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่
ประกาศให้การเร ียนการสอนเป็นแบบออนไลน์
เนื่องจากสถานการณ์การระบาดของเชื้อไวรัสโคโร
น่า (COVID-19) ในการเร ียนออนไลน์น ั ้น หาก
นักศึกษาปิดกล้อง ก็จะไม่สามารถทราบว่า นักศึกษา
นั้นยังติดตามการเรียนหรือไม่ การทำให้นักศึกษา
เปิดกล้องถือว่าเป็นโจทย์ที่ยากและท้าทายเปน็อยา่ง
มาก  
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ถัดัไปในการสอนเขียีนโปรแกรมด้้วยภาษา Python ผู้้�

สอนจะยัังสอนแบบ Flipped Classroom และจะเพิ่่�ม

เทคนิิคต่่าง ๆ เช่่น แบ่่งเนื้้�อหาให้้สั้้�นเพื่่�อให้้เข้้าใจได้้

ง่่ายมากยิ่่�งขึ้้�น และเพิ่่�มคะแนนในส่่วนการเรีียนล่่วง

หน้้าเพื่่�อเป็็นการกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ให้้กัับนัักศึึกษาให้้

ความสนใจกัับการเรีียนมาล่่วงหน้้ามากยิ่่�งขึ้้�น โดย

อ้้างอิงิจากปัญัหาที่่�พบจะถูกูนำมาพัฒันาการเรียีนการ

สอน และนำแนวทางที่่�ได้้ไปใช้้ในเทอมต่่อไป ๆ

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณศููนย์์ Teaching and Learning 

Innovation Center มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�จััด

โครงการพััฒนาอาจารย์์ด้้านการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งทำให้้เกิิดแรงผลัักดััน

ให้้เกิิดการพััฒนาการเรีียนการสอนนี้้�ขึ้้�น ต่่อมาขอ

ขอบคุุณทีีมคณาจารย์์จากคณะศึึกษาศาสตร์์ ที่่�เป็็นพี่่�

เลี้้�ยงให้้คำแนะนำ แก้้ไขปััญหาและสนัับสนุุนมาตลอด

ทั้้�งภาคการศึึกษามา ณ ที่่�นี้้�
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บทคััดย่่อ

	 โครงการนี้้�ได้้รัับการสนัับสนุุนทุุนจากโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษ

ที่่� 21 เพื่่�อนำมาในการปรับัปรุงุและสนับัสนุนุการเรียีนรู้้�ของผู้้�เรียีนในกระบวนวิชิา 605461 ไฮโดรคอลลอยด์แ์ละ

การใช้้ประโยชน์์ โดยผ่่านการเรีียนรู้้�จากกระบวนการให้้นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนและจากการทำ project 

based learning ซึ่่�งสามารถพััฒนาให้้ผู้้�เรีียนสามารถเกิิดการเรีียนรู้้� คิิด วิิเคราะห์์และแก้้ปััญหา ฝึึกการวางแผน

การทำงานและการทำงานเป็็นทีมีได้้มากขึ้้�น  นอกจากนี้้�ยังได้้นำความรู้้�ที่่�ได้้มาประยุุกต์ใ์ช้้และสะท้้อนให้้เห็็นภาพ

การใช้้ประโยชน์์จากความรู้้�ที่่�ได้้เรีียนได้้ชััดเจนมากขึ้้�น 

คำสำคััญ:  project based learning, วิิทยาศาสตร์์, การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21

1.	 บทนำ

	 โครงการนี้้�ได้้รัับการสนัับสนุุนจาก ศููนย์์ TLIC 

เพื่่�อส่ง่เสริมิการจัดัการเรียีนรู้้�แบบใหม่ท่ี่่�สอดคล้้องกับั

ศตวรรษที่่� 21 สำหรัับกระบวนวิิชา 605461 ไฮโดร

คอลลอยด์์และการใช้้ประโยชน์์ ภาคบรรยาย 3 

หน่่วยกิิต ซึ่่�งเป็็นกระบวนวิิชาเอกเลืือกของหลัักสููตร

สาขาวิิชาเทคโนโลยีีการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ คณะ

อุตุสาหกรรมเกษตร ซึ่่�งรูปูแบบเดิมิสำหรับัการจัดัการ

เรีียนการสอนของกระบวนวิิชาดัังกล่่าวจะใช้้การ

บรรยายทั้้�งหมด ประเมิินผลการเรีียนรู้้�ด้้วยการสอบ

หรือืคะแนนงานที่่�มอบหมายด้้วยการพิจิารณาจากผล

งานขั้้�นสุุดท้้ายเท่่านั้้�น   

	ดั ังนั้้�นจึึงได้้ปรัับปรุุงการจััดการเรีียนการสอน

ปรัับปรุุงกระบวนวิิชาดัังกล่่าวให้้มีีการเรีียนการสอน

แบบ active learning มากขึ้้�นร่ว่มกัับการทำ Project 

based learning มาใช้้ในการเรีียนการสอน โดยให้้

นัักศึึกษานำความรู้้�ที่่�ได้้จากการเรีียนเรื่่�องไฮโดร

คอลลอยด์์ คุณุสมบััติ ิและบทบาทเชิงิหน้้าที่่�ต่างๆ ของ

สารแต่่ละชนิิดได้้ทดลองนำมาใช้้ในการพััฒนาและ

ปรัับปรุุงผลิิตภััณฑ์์อาหารให้้คุุณภาพตามต้้องการ ซึ่่�ง

กิิจกรรมดัังกล่่าวจะช่่วยส่่งเสริิมให้้นัักศึึกษาได้้

พััฒนาการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองมากขึ้้�น รวมทั้้�งได้้ฝึึก

ทัักษะการวิิเคราะห์์ การแก้้ไขปััญหาและการทำงาน

เป็็นทีีม โดยผ่่านการทำโครงการวิิจััย  เพื่่�อแก้้ปััญหา

ต่่างๆ และพััฒนาผลิิตภััณฑ์์อาหารที่่�มีคุุณภาพตาม

ต้้องการ โดยนัักศึึกษาสืืบค้้นข้้อมููล หาแหล่่งความรู้้�

ต่่างๆ ด้้วยตนเองเพื่่�อนำมาใช้้ในการแก้้ปัญหา เช่่น 

ข้้อมููลกฎหมายอาหารที่่�เกี่่�ยวข้้อง รวมทั้้�งการติิดต่่อ

บริิษััทที่่�จำหน่่ายวััตถุุดิิบและไฮโดรคอลลอยด์์ต่่างๆ 

เพื่่�อนำมาใช้้ การศึึกษาข้้อมููลการใช้้งานของไฮโดร

คอลลอยด์์แต่่ละชนิิด การวางแผนการทดลองและการ

แบ่่งหน้้าที่่�การทำงาน โดยอาจารย์์จะเป็็นผู้้�ให้้คำ

ปรึกึษา ประเมินิและให้้ข้้อเสนอแนะกลับั (Feedback) 

ของตลอดกิิจกรรม ทั้้�งนี้้�เพื่่�อมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�
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ร่่วมกัันและการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองของนัักศึึกษาให้้ 

มากขึ้้�น

2.	 หลัักการและทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 การเปลี่่�ยนแปลงทางด้้านเศรษฐกิจ สัังคม 

การเมืือง และวััฒนธรรมส่่งผลต่่อลัักษณะของผู้้�เรีียน

ที่่�แตกต่่างกัันในแต่่ละยุุคสมััย โดยในปััจจุุบันัผู้้�เรียีนซึ่่�ง

จััดอยู่่�ในกลุ่่�ม Generation Z ซึ่่�งเป็็นกลุ่่�มประชากรที่่�

กำลังัเติบิโต เรียีนรู้้� พัฒันาการ การสั่่�งสมความรู้้�ต่า่งๆ 

ที่่� ได้้รัับและสืืบทอดจากการเปลี่่�ยนแปลงของ

วััฒนธรรมอย่่างก้้าวกระโดดพร้้อมกัับการพััฒนาการ

ของเทคโนโลยีีสารสนเทศก็็มีีการพััฒนาอย่่างรวดเร็็ว 

ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�สิ่่�งต่่างๆ ผ่่านอุุปกรณ์์เครื่่�องมืือ

สื่่�อสาร รวมทั้้�งสืืบเสาะค้้นคว้้า เรีียนรู้้� แลกเปลี่่�ยน

ข้้อมููลต่่างๆ สะดวกมากขึ้้�น มีีความสุุขกัับการทำงาน

หรือืกิจิกรรมร่ว่มกับักลุ่่�มเพื่่�อน  รวมทั้้�งการสื่่�อสารผ่า่น

สัังคม สื่่�อออนไลน์์รููปแบบต่่างๆ และเสนอความคิิด

เห็น็ แลกเปลี่่�ยนแนวคิดิตนเองกับัสังัคมได้้อย่า่งอิสิระ 

และพร้้อมรับัรู้้�ประสบการณ์ใ์หม่่ๆ  ผู้้�เรียีนวัยันี้้�ต้้องการ

ที่่�จะให้้ผู้้�อื่่�นยอมรัับโดยการแสดงความต้้องการและ 

ความรู้้�สึึกมากขึ้้�น (ประสาท, 2558) ดัังนั้้�นการเรีียน

การสอนสาหรัับนักัศึกึษาในยุุคปัจัจุบุันัจึงึควรเป็็นการ

เรีียนการสอนที่่�มุ่่�งการเรีียนรู้้� ทัักษะที่่�จำเป็็นต่่อการ

ดำรงชีีวิิตในศตวรรษทีี 21  

	 ในการออกแบบการเรียีนการสอนให้้สอดคล้้อง

กัับหลัักสููตรและการสอนในศตวรรษที่่� 21 จะดำเนิิน

การในลัักษณะ “Teach less, Learn more” จาก

หลัักการดัังกล่่าวนำมาสู่่�การประยุุกต์์ใช้้เพื่่�อปรัับ

เปลี่่�ยนการเรีียนการสอน โดยมีีกระบวนการหลััก 

(ถนอมพร, 2557) โดยเริ่่�มต้้นจากการรู้้�ว่า่นักัศึกึษาของ

กระบวนวิิชานี้้�คืือใคร มีีพื้้�นฐานความรู้้� และทัักษะ

อย่่างไรบ้้าง ซึ่่�งจะทำให้้ผู้้�สอนสามารถกำหนด

วัตัถุปุระสงค์ ์ออกแบบกิิจกรรมการเรียีนการสอนและ

แนวทางการประเมิินผลได้้

	 การจััดการเรีียนการสอนโดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็น

ศููนย์์กลาง (Student-Centered Approach) ด้้วยวิิธีี

การแบบ Project-Based Learning (PBL) เป็็นการ

เปลี่่�ยนจาก Teaching-based เป็น็ Learning-based 

ทำให้้เกิิดการเรีียนรู้้� (Learning) มากกว่่าการรัับรู้้� 

(Knowing) นอกจากนี้้�ยังปรัับเปลี่่�ยนการเรีียนการ

สอนบางส่่วนโดยใช้้ ICT-Integrated Learning เพื่่�อ

กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรียีนเกิดิความสนใจใฝ่รู่้้�เพิ่่�มมากขึ้้�นและส่ง่

เสริิมให้้ผู้้�เรียีนมีีทัศันคติิที่่�ดีในการเป็็นผู้้�ที่่�สามารถเรียีน

รู้้�ในสิ่่�งต่่างๆ ได้้ด้้วยตนเองอย่่างยั่่�งยืืน ซึ่่�งจะนำไปสู่่� 

Active and Lifelong Leaner ซึ่่�งทำให้้เกิิดผลดีีต่่อ

ทั้้�งในการประกอบอาชีีพและการดำเนิินชีีวิิตต่่อไป

3.	 กระบวนการ

3.1.	การประเมิินผู้้�เรีียน

	ผู้้ �เรีียนในกระบวนวิิชาเป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 4   

สาขา เทคโนโล ยีีการ พััฒนาผลิิต ภััณฑ์์  คณะ

อุุตสาหกรรมเกษตร ผู้้�เรีียนจึึงมีีความรู้้�พื้้�นฐานด้้าน

วััตถุุดิิบ เทคโนโลยีีการแปรรููปอาหาร การใช้้วััตถุุ

เจืือปนอาหารชนิิดต่่างๆ การวางแผนการทดลอง 

ความรู้้�ด้้านการวิิเคราะห์์ข้้อมููลทางสถิิติิ  ความรู้้�ด้้าน

การประเมิินคุุณภาพผลิิตภััณฑ์์ทั้้�งทางด้้านกายภาพ 

เคมีีและการทดสอบทางประสาทสััมผััส ซึ่่�งจััดว่่ามีี

ศักัยภาพเพียีงพอที่่�จัดัทำการเรียีนการสอนในรูปูแบบ 

project based learning

	 เมื่่�อพิิจารณาพฤติิกรรม ลักัษณะการเรียีนรู้้�และ

การทำงานทีีผ่า่นมาของนัักศึึกษาพบว่่าเป็็นผู้้�ที่่�มีความ

รับัผิดิชอบต่่องานที่่�ได้้รับมอบหมายดีี แต่่ยังัขาดความ

กระตืือรืือร้้นและแรงจููงใจในการทำงาน นอกจากนี้้�ยัง

ไม่่กล้้าแสดงความคิิดเห็็น ดัังนั้้�นจึึงเป็็นหน้้าที่่�ของผู้้�

สอนที่่�จะกระตุ้้�น จููงใจให้้นัักศึึกษาทำโครงงาน สืืบค้้น 

คิดิสร้้างสรรค์แ์ละแก้้ไขปัญัหาด้้วยตนเองมากขึ้้�น  โดย

ผู้้�สอนจะต้้องรับัฟังัให้้มากขึ้้�น สนับัสนุนุ ช่ว่ยเหลือืและ

สะท้้อนกลัับ (feedback) เพื่่�อให้้นัักศึึกษามีีความ

เข้้าใจและสามารถปรับัปรุุงแก้้ไขการเรียีนรู้้�ด้้วยตนเอง

ได้้มากขึ้้�น
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3.2.	การออกแบบการเรีียนการสอน

	 ในการออกแบบการเรียีนการสอนให้้สอดคล้้อง

กัับหลัักสููตรและการสอนในศตวรรษที่่� 21 จะดำเนิิน

การในลัักษณะ “Teach less, Learn more” เพิ่่�ม

การเรีียนรู้้�แบบสืืบค้้นด้้วยตนเองและการเรีียนแบบ 

Project-based Learning โดยให้้กำหนดรููปแบบ

กิิจกรรมให้้นัักศึึกษาได้้ดำเนิินการและลงมืือปฏิิบััติิ

ดัังนี้้�

	 1.การมอบหมายงานให้้นัักศึึกษานำตััวอย่่าง

ผลิติภัณัฑ์อ์าหารและผลิติภััณฑ์ท์ี่่�ไม่ใ่ช่อ่าหารที่่�ตนเอง

สนใจมานำเสนอในชั้้�นเรีียน โดยให้้นำเสนอเกี่่�ยวกัับ

ความน่่าสนใจของผลิิตภััณฑ์์ที่่�ตนเองเลืือก ชนิิดและ

บทบาทหน้้าที่่�ของไฮโดรคอลลอยด์์ที่่�นำมาใช้้ใน

ผลิิตภััณฑ์์ดัังกล่่าว ซึ่่�งนัักศึึกษาจะต้้องสืืบค้้นข้้อมููล

ของไฮโดรคอลลอยด์์ต่่างๆ ที่่�นำมาใช้้เพิ่่�มเติิม รวมทั้้�ง

ความรู้้�เกี่่�ยวกัับของผลิิตภััณฑ์์นั้้�นบางส่่วนเพื่่�อตอบ

คำถามจากเพื่่�อนและอาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมรัับฟัังการนำ

เสนอ 

	 2.การทำ Project-based Learning โดยให้้

นัักศึึกษาคิิดการแก้้ปัญหาจากโจทย์์หรืือพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ให้้สร้้างสรรค์์ผลิิตภััณฑ์์ด้้วยตนเอง มีีการ

ทำงานเป็น็ระบบทีมี  โดยเน้้นการสร้้างทักัษะความคิดิ

และการแก้้ไขปััญหาให้้กัับผู้้�เรีียน รวมทั้้�งมีีการให้้

นัักศึึกษาใช้้ความรู้้�ที่่�เรีียนด้้านอื่่�นๆ มาประกอบการ

ผลิิตผลิิตภััณฑ์์ด้้วย เช่่น การประเมิินและวิิเคราะห์์

คุุณภาพของผลิิตภััณฑ์์อาหารด้้านกายภาพ ด้้านเคมีี

และการทดสอบทางประสาทสัมัผัสั ซึ่่�งเป็น็การบูรูณา

การความรู้้�ร่่วมกัับวิิชาอื่่�นๆ ในสาขาวิิชาฯ ซึ่่�งใน

ระหว่่างกระบวนการอาจารย์์ผู้้�สอนจะเป็็นผู้้�ให้้คำ

ปรึึกษา ข้้อเสนอแนะ ช่่วยจััดหาแนะนำแหล่่งวััตถุุดิิบ

และข้้อมููลพื้้�นฐานที่่�เพีียงพอต่่อการทำโปรเจกต์์  รวม

ทั้้�งสะท้้อนกลัับต่่อเรื่่�องการวางแผนการทำงานด้้าน

การจััดเก็็บ วิิเคราะห์์ข้้อมููลเพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับ

วััตถุุประสงค์์ของงานที่่�นัักศึึกษาต้้องการ 

	 สำหรัับภาคการศึึกษาที่่�ผ่านมาได้้จัดแบ่่งกลุ่่�ม

ทำโปรเจกต์์ 5 กลุ่่�ม โดยแต่่ละกลุ่่�มจะได้้รับการจััดสรร

เงิินเพื่่�อนำไปจััดซื้้�อวััตถุุดิิบเพื่่�อพััฒนาผลิิตภััณฑ์์หรืือ

ทดลองทำเมนููอาหาร สำหรัับไฮโดรคอลลอยด์์ที่่�นำมา

ใช้้นั้้�นได้้นำทุุนบางส่ว่นจัดัซื้้�อเนื่่�องจากบางชนิดิมีรีาคา

สููงหรืือมีีมาตรฐานเฉพาะสำหรัับการใช้้งาน สำหรัับ

กิิจกรรมจะครอบคลุุมขั้้�นตอนดัังนี้้�

	 -นัักศึึกษาจััดกลุ่่�มตามความสนใจและแบ่่ง

หน้้าที่่�ในการทำงาน  

	 - กิิจกรรมการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ เริ่่�มตั้้�งแต่่การ

สร้้างและคััดเลืือกแนวความคิิดผลิิตภััณฑ์์ ดำเนิินการ

พััฒนาผลิิตภััณฑ์์ในห้้องปฏิิบััติิการจนได้้ผลิิตภััณฑ์์

ต้้นแบบ 

	 - จััดกิิจกรรมนำเสนอผลงานเพื่่�อประเมิินผล 

ตอบข้้อซัักถาม ให้้ข้้อเสนอแนะและสรุุปผล

	 การประเมิินผลกิิจกรรม

	 แบ่่งออกเป็็น 2 รููปแบบ ได้้แก่่

	 - การประเมิินการจััดการเรีียนการสอนของ

กระบวนวิชิาผ่า่นช่อ่งทางการสื่่�อสารด้้วยเทคโนโลยีซีึ่่�ง

ประเมิินโดยนัักศึึกษา

	 - การประเมิินผลงานของนัักศึกึษาโดยอาจารย์์

โดยประเมินิเป็น็กลุ่่�ม ซึ่่�งจะประเมินิในบางขั้้�นตอนของ

กิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�น เช่่น ขั้้�นตอนการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์

หรืือการปรัับปรุุงคุุณภาพผลิิตภััณฑ์์ ข้้อเสนอแนะ

เกี่่�ยวกัับการเลืือกใช้้ไฮโดรคอลลอยด์์ เป็็นต้้น พร้้อม

ทั้้�งให้้ข้้อเสนอแนะกลัับ (feedback) นัักศึึกษาเพื่่�อให้้

นำมาปรัับปรุุงแก้้ไข

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 จากการปรับัปรุงุการจัดัการเรียีนการสอน โดย

เพิ่่�มกิิจกรรมและเปิิดโอกาสให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วมใน

การเรียีนรู้้�มากขึ้้�น  โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการเรียีนรู้้�ในรููป

แบบ Project-based Learning ในวิชิาเดิมิที่่�มีแีต่ภ่าค

บรรยายและการประเมินิผลโดยการสอบ ซึ่่�งนักัศึกึษา

ทำงานเป็็นทีีมและใช้้ระยะเวลาในการทำงานที่่�นาน

ขึ้้�น ประกอบกัับข้้อจำกััดด้้านการเข้้าห้้องปฏิิบััติิการ 

การเข้้าใช้้เครื่่�องมืือและอุุปกรณ์์ต่่างๆ รวมทั้้�งความ
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เสี่่�ยงต่่อการติิดเชื้้�อเนื่่�องจากเป็็นรวมกลุ่่�มการทำงาน

เป็็นทีีม ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดความวิิตกกัังวลต่่อผลสััมฤทธิ์์�ต่่อ

การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา รวมทั้้�งปริิมาณที่่�มอบหมาย

อาจไม่่เหมาะสมได้้ และอาจเกิิดข้้อร้้องเรีียนขึ้้�นได้้ ซึ่่�ง

ทำให้้ผู้้�สอนต้้องปรับัเปลี่่�ยนวิิธีกีารติดิตามและประเมินิ

ผลในบางประเด็็นจากเดิิมที่่�เคยกำหนดไว้้เบื้้�องต้้น

	 จากผลการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการจััดการเรียีน

สอนพบว่่านัักศึึกษามีีความสนใจเข้้าเรีียนมากขึ้้�น 

จำนวนผู้้�ขาดเรีียนน้้อยลง และสนใจเข้้าร่่วมกิิจกรรม

และมีสี่ว่นร่ว่มกิจิกรรมมากขึ้้�น รวมทั้้�งกล้้าเสนอข้้อคิดิ

เห็็นต่่างๆ เพิ่่�มขึ้้�นจากเดิิม ทั้้�งนี้้�อาจเป็็นผลเนื่่�องจาก

การที่่�ผู้้�สอนรัับฟััง ให้้โอกาสในการแสดงความคิิดเห็็น

และยอมรัับข้้อเสนอหรืือความคิิดเห็็นจากนัักศึึกษา

มากขึ้้�น รวมทั้้�งการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้� การสนัับสนุุน 

ให้้คำปรึึกษารวมทั้้�งสะท้้อนคิิดและการป้้อนกลัับ 

(feedback) พร้้อมเหตุุผล จึึงส่่งผลให้้นักศึึกษา

ตระหนัักรู้้�บทบาทของตนเองต่่อการเรียีนรู้้�  และมีีส่่วน

ร่่วมมากขึ้้�น

	 แต่่อย่่างไรก็็ตามข้้อมููลที่่�กล่่าวข้้างต้้นเป็็นข้้อ

สัังเกตของผู้้�สอนและข้้อมููลจากการรัับฟัังและ

สอบถามจากนัักศึึกษาบางส่่วนเท่่านั้้�น

ตารางที่่� 1 ผลประเมิินการสอนกระบวนวิิชา 605461 

จากฐานข้้อมููล CMUMIS จากปีีการศึึกษา 2563 และ 

2564 คิิดเป็็นร้้อยละค่่าเฉลี่่�ยการประเมิินจากจำนวน

นัักศึึกษาที่่�ทำการประเมิินคิิดเป็็นร้้อยละ 100.00

	ดั ังนั้้�นจึึงพิิจารณาผลการประเมิินกระบวนวิิชา

จากนักัศึกึษา (ตารางที่่� 1) ที่่�ลงทะเบียีนเรียีนกระบวน

วิิชา 605461 ในปีีการศึึกษา 2563 และ 2564 เพิ่่�ม

เติิมในบางหัวัข้้อ โดยเฉพาะประเด็น็ในเรื่่�องวิธิีกีารและ

เกณฑ์์ในการวััดผลที่่�เหมาะสม การวััดผลที่่�สอดคล้้อง

กัับวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�กระบวนวิิชา (ข้้อ 3) และ

หััวข้้อด้้านปริิมาณงานหรืือกิิจกรรมที่่�กำหนดให้้ทำ 

นอกเหนือืจากเวลาเรียีน (ข้้อ4) พบว่า่การจัดัการเรียีน

รู้้�แบบ Project-based Learning ในวิิชาบรรยาย กลัับ

ส่่งผลให้้มีีคะแนนประเมิินในข้้อ 3 และ 4 เพิ่่�มขึ้้�น

   

 

 

ตระหนักรูบทบาทของตนเองตอการเรียนรู        

และมีสวนรวมมากข้ึน 

แตอยางไรก็ตามขอมูลท่ีกลาวขางตนเปน

ขอสังเกตของผูสอนและขอมูลจากการรับฟงและ

สอบถามจากนักศึกษาบางสวนเทานั้น 

 

ตารางท่ี  1 ผลประเมินการสอนกระบวนวิชา 

605461  จ ากฐ าน ข อ มู ล  CMUMIS จากป

การศึกษา 2563 และ 2564 คิดเปนรอยละ

คาเฉลี่ยการประเมินจากจำนวนนักศึกษาท่ีทำ

การประเมินคิดเปนรอยละ 100.00 

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.การอธิบายใหเห็นถึง

ความสัมพันธของวิชาที่เรียนกับวิชา

อ่ืนที่เก่ียวของหรือการนำไป

ประยุกตใช 

87.5 90.48 

2.การสงเสริมใหผูเรียนคิดและ

คนควาดวยตนเอง และกระตุนใหได

ฝกการคิดวิเคราะห 

90.0 88.57 

3.วิธีการและเกณฑในการวัดผล

เหมาะสมกับเนื้อหากระบวนวิชา 

และการวัดผลสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูของ

กระบวนวชิา 

85.0 90.48 

4.ปริมาณงานหรือกิจกรรมที่

กำหนดใหทำนอกเหนือจากเวลา

เรียนสอดคลองกับระยะเวลา 

85.0 90.48 

5.สื่อการสอนและเอกสาร

ประกอบการสอนสนับสนนุตอการ

เรียนรูของผูเรียน 

86.25 90.48 

ดังนั้นจึงพิจารณาผลการประเมินกระบวน

วิชาจากนักศึกษา (ตารางท่ี 1)ท่ีลงทะเบียนเรียน

กระบวนวิชา 605461 ในปการศึกษา 2563 และ 

2564 เพ่ิมเติมในบางหัวขอ  โดยเฉพาะประเด็นใน

เรื่องวิธีการและเกณฑในการวัดผลท่ีเหมาะสม การ

วัดผล ท่ีสอดคลองกับวัต ถุประสงคการเรียนรู

กระบวนวิชา (ขอ 3) และหัวขอดานปริมาณงานหรือ

กิจกรรมท่ีกำหนดใหทำ นอกเหนือจากเวลาเรียน 

(ขอ4) พบวาการจัดการเรียนรูแบบ Project-based 

Learning ในวิชาบรรยาย กลับสงผลใหมีคะแนน

ประเมินในขอ 3 และ 4 เพ่ิมข้ึน 

ตารางท่ี 2 ผลประเมินผูสอนกระบวนวิชา 605461 

จากฐานขอมูล CMUMIS ปการศึกษา 2563 และ 

2564 คิดเปนรอยละคาเฉลี่ยการประเมินจาก

จำนวนนักศึกษาท่ีทำการประเมินคิดเปนรอยละ 

100.00  

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.มีการใชเทคนิควิธีสอนและสื่อ

ประกอบการสอนตางๆ เพื่อให

ผูเรียนเกิดความสนใจและเขาใจ

บทเรียน 

86.25 91.43 

2.มีวิธีการสอนที่กระตุนให

นักศึกษาไดฝกการคิด วิเคราะห 

และแกปญหาอยางมวีิจารณญาณ

ในเนื้อหาที่สอน 

86.25 90.48 

3.เปดโอกาสรับฟงและตอบขอ

ซักถามของผูเรียนในชั้นเรียนหรือ

นอกชั้นเรียน 

87.5 92.38 

ดานผลการประเมินในผูสอน (ตารางท่ี 2)

พบวาการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการ

   

 

 

ตระหนักรูบทบาทของตนเองตอการเรียนรู        

และมีสวนรวมมากข้ึน 

แตอยางไรก็ตามขอมูลท่ีกลาวขางตนเปน

ขอสังเกตของผูสอนและขอมูลจากการรับฟงและ

สอบถามจากนักศึกษาบางสวนเทานั้น 

 

ตารางท่ี  1 ผลประเมินการสอนกระบวนวิชา 

605461  จ ากฐ าน ข อ มู ล  CMUMIS จากป

การศึกษา 2563 และ 2564 คิดเปนรอยละ

คาเฉลี่ยการประเมินจากจำนวนนักศึกษาท่ีทำ

การประเมินคิดเปนรอยละ 100.00 

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.การอธิบายใหเห็นถึง

ความสัมพันธของวิชาที่เรียนกับวิชา

อ่ืนที่เก่ียวของหรือการนำไป

ประยุกตใช 

87.5 90.48 

2.การสงเสริมใหผูเรียนคิดและ

คนควาดวยตนเอง และกระตุนใหได

ฝกการคิดวิเคราะห 

90.0 88.57 

3.วิธีการและเกณฑในการวัดผล

เหมาะสมกับเนื้อหากระบวนวิชา 

และการวัดผลสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูของ

กระบวนวชิา 

85.0 90.48 

4.ปริมาณงานหรือกิจกรรมที่

กำหนดใหทำนอกเหนือจากเวลา

เรียนสอดคลองกับระยะเวลา 

85.0 90.48 

5.สื่อการสอนและเอกสาร

ประกอบการสอนสนับสนนุตอการ

เรียนรูของผูเรียน 

86.25 90.48 

ดังนั้นจึงพิจารณาผลการประเมินกระบวน

วิชาจากนักศึกษา (ตารางท่ี 1)ท่ีลงทะเบียนเรียน

กระบวนวิชา 605461 ในปการศึกษา 2563 และ 

2564 เพ่ิมเติมในบางหัวขอ  โดยเฉพาะประเด็นใน

เรื่องวิธีการและเกณฑในการวัดผลท่ีเหมาะสม การ

วัดผล ท่ีสอดคลองกับวัต ถุประสงคการเรียนรู

กระบวนวิชา (ขอ 3) และหัวขอดานปริมาณงานหรือ

กิจกรรมท่ีกำหนดใหทำ นอกเหนือจากเวลาเรียน 

(ขอ4) พบวาการจัดการเรียนรูแบบ Project-based 

Learning ในวิชาบรรยาย กลับสงผลใหมีคะแนน

ประเมินในขอ 3 และ 4 เพ่ิมข้ึน 

ตารางท่ี 2 ผลประเมินผูสอนกระบวนวิชา 605461 

จากฐานขอมูล CMUMIS ปการศึกษา 2563 และ 

2564 คิดเปนรอยละคาเฉลี่ยการประเมินจาก

จำนวนนักศึกษาท่ีทำการประเมินคิดเปนรอยละ 

100.00  

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.มีการใชเทคนิควิธีสอนและสื่อ

ประกอบการสอนตางๆ เพื่อให

ผูเรียนเกิดความสนใจและเขาใจ

บทเรียน 

86.25 91.43 

2.มีวิธีการสอนที่กระตุนให

นักศึกษาไดฝกการคิด วิเคราะห 

และแกปญหาอยางมวีิจารณญาณ

ในเนื้อหาที่สอน 

86.25 90.48 

3.เปดโอกาสรับฟงและตอบขอ

ซักถามของผูเรียนในชั้นเรียนหรือ

นอกชั้นเรียน 

87.5 92.38 

ดานผลการประเมินในผูสอน (ตารางท่ี 2)

พบวาการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการ

   

 

 

ตระหนักรูบทบาทของตนเองตอการเรียนรู        

และมีสวนรวมมากข้ึน 

แตอยางไรก็ตามขอมูลท่ีกลาวขางตนเปน

ขอสังเกตของผูสอนและขอมูลจากการรับฟงและ

สอบถามจากนักศึกษาบางสวนเทานั้น 

 

ตารางท่ี  1 ผลประเมินการสอนกระบวนวิชา 

605461  จ ากฐ าน ข อ มู ล  CMUMIS จากป

การศึกษา 2563 และ 2564 คิดเปนรอยละ

คาเฉลี่ยการประเมินจากจำนวนนักศึกษาท่ีทำ

การประเมินคิดเปนรอยละ 100.00 

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.การอธิบายใหเห็นถึง

ความสัมพันธของวิชาที่เรียนกับวิชา

อ่ืนที่เก่ียวของหรือการนำไป

ประยุกตใช 

87.5 90.48 

2.การสงเสริมใหผูเรียนคิดและ

คนควาดวยตนเอง และกระตุนใหได

ฝกการคิดวิเคราะห 

90.0 88.57 

3.วิธีการและเกณฑในการวัดผล

เหมาะสมกับเนื้อหากระบวนวิชา 

และการวัดผลสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูของ

กระบวนวชิา 

85.0 90.48 

4.ปริมาณงานหรือกิจกรรมที่

กำหนดใหทำนอกเหนือจากเวลา

เรียนสอดคลองกับระยะเวลา 

85.0 90.48 

5.สื่อการสอนและเอกสาร

ประกอบการสอนสนับสนนุตอการ

เรียนรูของผูเรียน 

86.25 90.48 

ดังนั้นจึงพิจารณาผลการประเมินกระบวน

วิชาจากนักศึกษา (ตารางท่ี 1)ท่ีลงทะเบียนเรียน

กระบวนวิชา 605461 ในปการศึกษา 2563 และ 

2564 เพ่ิมเติมในบางหัวขอ  โดยเฉพาะประเด็นใน

เรื่องวิธีการและเกณฑในการวัดผลท่ีเหมาะสม การ

วัดผล ท่ีสอดคลองกับวัต ถุประสงคการเรียนรู

กระบวนวิชา (ขอ 3) และหัวขอดานปริมาณงานหรือ

กิจกรรมท่ีกำหนดใหทำ นอกเหนือจากเวลาเรียน 

(ขอ4) พบวาการจัดการเรียนรูแบบ Project-based 

Learning ในวิชาบรรยาย กลับสงผลใหมีคะแนน

ประเมินในขอ 3 และ 4 เพ่ิมข้ึน 

ตารางท่ี 2 ผลประเมินผูสอนกระบวนวิชา 605461 

จากฐานขอมูล CMUMIS ปการศึกษา 2563 และ 

2564 คิดเปนรอยละคาเฉลี่ยการประเมินจาก

จำนวนนักศึกษาท่ีทำการประเมินคิดเปนรอยละ 

100.00  

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.มีการใชเทคนิควิธีสอนและสื่อ

ประกอบการสอนตางๆ เพื่อให

ผูเรียนเกิดความสนใจและเขาใจ

บทเรียน 

86.25 91.43 

2.มีวิธีการสอนที่กระตุนให

นักศึกษาไดฝกการคิด วิเคราะห 

และแกปญหาอยางมวีิจารณญาณ

ในเนื้อหาที่สอน 

86.25 90.48 

3.เปดโอกาสรับฟงและตอบขอ

ซักถามของผูเรียนในชั้นเรียนหรือ

นอกชั้นเรียน 

87.5 92.38 

ดานผลการประเมินในผูสอน (ตารางท่ี 2)

พบวาการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการ
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ตระหนักรูบทบาทของตนเองตอการเรียนรู        

และมีสวนรวมมากข้ึน 

แตอยางไรก็ตามขอมูลท่ีกลาวขางตนเปน

ขอสังเกตของผูสอนและขอมูลจากการรับฟงและ

สอบถามจากนักศึกษาบางสวนเทานั้น 

 

ตารางท่ี  1 ผลประเมินการสอนกระบวนวิชา 

605461  จ ากฐ าน ข อ มู ล  CMUMIS จากป

การศึกษา 2563 และ 2564 คิดเปนรอยละ

คาเฉลี่ยการประเมินจากจำนวนนักศึกษาท่ีทำ

การประเมินคิดเปนรอยละ 100.00 

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.การอธิบายใหเห็นถึง

ความสัมพันธของวิชาที่เรียนกับวิชา

อ่ืนที่เก่ียวของหรือการนำไป

ประยุกตใช 

87.5 90.48 

2.การสงเสริมใหผูเรียนคิดและ

คนควาดวยตนเอง และกระตุนใหได

ฝกการคิดวิเคราะห 

90.0 88.57 

3.วิธีการและเกณฑในการวัดผล

เหมาะสมกับเนื้อหากระบวนวิชา 

และการวัดผลสอดคลองกับ

วัตถุประสงคการเรียนรูของ

กระบวนวชิา 

85.0 90.48 

4.ปริมาณงานหรือกิจกรรมที่

กำหนดใหทำนอกเหนือจากเวลา

เรียนสอดคลองกับระยะเวลา 

85.0 90.48 

5.สื่อการสอนและเอกสาร

ประกอบการสอนสนับสนนุตอการ

เรียนรูของผูเรียน 

86.25 90.48 

ดังนั้นจึงพิจารณาผลการประเมินกระบวน

วิชาจากนักศึกษา (ตารางท่ี 1)ท่ีลงทะเบียนเรียน

กระบวนวิชา 605461 ในปการศึกษา 2563 และ 

2564 เพ่ิมเติมในบางหัวขอ  โดยเฉพาะประเด็นใน

เรื่องวิธีการและเกณฑในการวัดผลท่ีเหมาะสม การ

วัดผล ท่ีสอดคลองกับวัต ถุประสงคการเรียนรู

กระบวนวิชา (ขอ 3) และหัวขอดานปริมาณงานหรือ

กิจกรรมท่ีกำหนดใหทำ นอกเหนือจากเวลาเรียน 

(ขอ4) พบวาการจัดการเรียนรูแบบ Project-based 

Learning ในวิชาบรรยาย กลับสงผลใหมีคะแนน

ประเมินในขอ 3 และ 4 เพ่ิมข้ึน 

ตารางท่ี 2 ผลประเมินผูสอนกระบวนวิชา 605461 

จากฐานขอมูล CMUMIS ปการศึกษา 2563 และ 

2564 คิดเปนรอยละคาเฉลี่ยการประเมินจาก

จำนวนนักศึกษาท่ีทำการประเมินคิดเปนรอยละ 

100.00  

หัวขอ 
ปการศึกษา 

2563 2564 

1.มีการใชเทคนิควิธีสอนและสื่อ

ประกอบการสอนตางๆ เพื่อให

ผูเรียนเกิดความสนใจและเขาใจ

บทเรียน 

86.25 91.43 

2.มีวิธีการสอนที่กระตุนให

นักศึกษาไดฝกการคิด วิเคราะห 

และแกปญหาอยางมวีิจารณญาณ

ในเนื้อหาที่สอน 

86.25 90.48 

3.เปดโอกาสรับฟงและตอบขอ

ซักถามของผูเรียนในชั้นเรียนหรือ

นอกชั้นเรียน 

87.5 92.38 

ดานผลการประเมินในผูสอน (ตารางท่ี 2)

พบวาการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการ

ตารางที่่� 2 ผลประเมิินผู้้�สอนกระบวนวิิชา 605461 

จากฐานข้้อมููล CMUMIS ปีีการศึึกษา 2563 และ 

2564 คิิดเป็็นร้้อยละค่่าเฉลี่่�ยการประเมิินจากจำนวน

นัักศึึกษาที่่�ทำการประเมิินคิิดเป็็นร้้อยละ 100.00 

	ด้้ านผลการประเมิินในผู้้�สอน (ตารางที่่� 2 ) พบ

ว่่าการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการจััดการเรีียนการสอน

ทำให้้นักศึกึษามีีความเข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น รวมทั้้�งการ

เปิิดโอกาสรัับฟัังและตอบข้้อซัักถามของผู้้�เรีียนในชั้้�น

เรีียนและนอกชั้้�นเรีียนมีีคะแนนการประเมิินเพิ่่�มขึ้้�น

เป็็นร้้อยละ 91.43 และ 92.38 ตามลำดัับ

	 จากผลการประเมิินกระบวนวิิชาและผู้้�สอน

แสดงให้้เห็็นว่่าการปรัับเปลี่่�ยนการจััดการเรีียนสอน

ของกระบวนวิิชาในสาขาวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี

ซึ่่�งเป็็นภาคบรรยายและประเมิินผลการเรียีนรู้้�ด้้วยการ

สอบมาเป็็นการเพิ่่�มกิิจกรรม active learning มาก

ขึ้้�น การใช้้คลิิปและสื่่�อการสอนจากแหล่่งอื่่�นๆ รวมทั้้�ง

การใช้้ project based learning สามารถทำให้้ผู้้�เรียีน

มีคีวามพึึงพอใจในการเรียีนและมีีผลสััมฤทธิ์์�การเรียีน

ดีีขึ้้�น

4.1.	ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษา

	 -	นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�อย่่างมีีความสุุขมากขึ้้�น 

เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ความรู้้� ความคิิด ความ

สามารถและทัักษะที่่�หลากหลายมาเรีียนรู้้�ร่่วมกัับ

เพื่่�อนๆ และอาจารย์์

	 -	นักศึึ กษ า ให้้ ค ว ามสน ใจและ มีี ค ว าม

กระตืือรืือร้้นในการเรีียนมากขึ้้�น ขาดเรีียนน้้อยลง

	 -	 นัักศึึกษาเรีียนรู้้� สืืบค้้น ค้้นคว้้าหาแหล่่ง

ข้้อมูลูต่า่งๆ ด้้วยตนเองมากขึ้้�น เนื่่�องจากในบางหััวข้้อ

ยัังไม่่ได้้สอนในชั้้�นเรีียน นอกจากนี้้�ในผลิิตภััณฑ์์บาง

ชนิดิที่่�ผู้้�เรียีนพััฒนาขึ้้�น เช่น่ เบคอนสามชั้้�นแบบ plant 

based หรืือ ชอกโกแลตลาวา ซึ่่�งผู้้�เรีียนไม่่เคยทำมา

ก่อ่น ต้้องไปศึกึษากระบวนการทำผลิติภััณฑ์์จากแหล่ง่

เรีียนรู้้�อื่่�นๆ 

	 -	 ทัักษะด้้านการรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น

และกล้้าที่่�จะแสดงความคิิดเห็็นอย่่าง เหมาะสม 

เนื่่�องจากเป็็นการทำงานเป็็นทีีมจึึงอาจมีีความคิิดเห็็น

ที่่�ไม่่ตรงกัันหรืือมีีข้้อขััดแย้้งเกิิดขึ้้�น ดัังนั้้�นการทำงาน

เป็็นทีีมเพื่่�อให้้เป้้าหมายสำเร็็จจึึงต้้องฝึึกฝนทัักษะ 

ดัังกล่่าว

	 -	ฝึึกทักัษะการวางแผนการทำงาน เนื่่�องจากมีี

ข้้อจำกััดทั้้�งทางด้้านการเข้้าห้้องปฎิิบััติิการ การใช้้

เครื่่�องมืือและอุุปกรณ์์ต่่างๆ ระยะเวลาการทำงานที่่�สั้้�น

มากขึ้้�น ชนิดิ ราคาวัตัถุดุิบิ ความยากในการจัดัซื้้�อหรือื

งบประมาณที่่�กำหนดให้้ จึึงทำให้้ต้้องแบ่่งหน้้าที่่�และ

ความรัับผิิดชอบการทำงานเพื่่�อให้้ได้้ผลิิตภััณฑ์์เสร็็จ

ตามเวลาที่่�กำหนด

	 -	ฝึกึทัักษะด้้านการใช้้สื่่�อเทคโนโลยีีสารสนเทศ  

ซึ่่�งเกิิดจากการปรัับเปลี่่�ยนการจััดทำรายงานแบบ

กระดาษมาลงในสื่่�อออนไลน์์ รวมทั้้�งการนำเสนอผล

งานผ่่านระบบออนไลน์์  ซึ่่�งนักัศึกึษาบางกลุ่่�มได้้จัดทำ

คลิปินำเสนอเพื่่�อให้้เข้้าใจกระบวนการผลิติผลิติภัณัฑ์์

ได้้ดีีขึ้้�น 

4.2.	ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์

	ผู้้ �สอนได้้มีโอกาสทดลองปรัับใช้้รูปแบบการ

เรีียนการสอนจากเดิิม ปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการสอน  

เลืือกใช้้เครื่่�องมืือหรืือสื่่�อต่่างๆ ที่่�หลากหลายมากขึ้้�น

ซึ่่�งทำให้้ผู้้�สอนสามารถทำความเข้้าใจในเรื่่�องการ
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ออกแบบการเรียีนรู้้�และกำหนดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ได้้

เหมาะสมมากขึ้้�น

	ผู้้ �สอนได้้มีีโอกาสฝึึกความสามารถในการ

วิิเคราะห์์ผู้้�เรีียนได้้ทั้้�งรููปแบบการเรีียน สติิปััญญา 

ทััศนคติิ จุุดอ่่อนจุุดแข็็งในตััวผู้้�เรีียนมากขึ้้�นทำให้้มี

ความเข้้าใจในสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนต้้องการมากขึ้้�น ซึ่่�งส่่งผลต่่อ

การปรับัเปลี่่�ยนทัศันคติขิองตนเองต่อ่ผู้้�เรียีนที่่�มีความ

ต้้องการ ความสามารถในการเรียีนรู้้� การทำงาน ทักัษะ

การดำเนินิชีวีิติ การแก้้ไขปััญหาและเป้า้หมายของชีวีิติ

และการเรีียนที่่�แตกต่่างกััน

	 -	เพิ่่�มประสบการณ์ด์้้านวิชิาการและการพัฒันา

ตนเอง รวมทั้้�งได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกัับนัักศึึกษา

มากขึ้้�น ซึ่่�งทำให้้เกิิดการสะท้้อนคิิดและการ ป้อ้นกลัับ 

(feedback) ระหว่่างกัันมากขึ้้�น

5.	 สรุุป

	 จากผลการดำเนิินการการพััฒนาการเรียีนรู้้�ของ

นัักศึึกษาผ่่านโครงการนี้้� สามารถทำให้้นัักศึึกษา

สามารถฝึึกทัักษะและพััฒนาการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

ผ่่านการทำโครงการวิิจััย (project based learning) 

เพื่่�อฝึกึการวางแผนการทำงานและการทำงานเป็็นทีมี  

รวมทั้้�งได้้นำความรู้้�ที่่�ได้้มาใช้้ประโยชน์ใ์นการแก้้โจทย์์

ปััญหาเพื่่�อพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ที่่�มีีคุุณภาพตามต้้องการ  

แต่อ่ย่่างไรก็็ตามเนื่่�องจากสถานการณ์ก์ารแพร่ร่ะบาด

ของโรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 2019 (COVID-19) ส่่งผล

ให้้การเรียีนการสอนอยู่่�ในรูปูแบบออนไลน์ท์ั้้�งหมด ข้้อ

จำกััดในการเข้้าห้้องปฏิิบััติิการซึ่่�งทำให้้ไม่่สามารถทำ

โปรเจกต์์เป็็นระยะเวลานานเกืือบ 2 เดืือน รวมทั้้�งมีี

นัักศึึกษาบางคนอยู่่�ในกลุ่่�มความเสี่่�ยงสููง จึึงทำให้้

นัักศึึกษาจำนวนหนึ่่�งต้้องกัักตััวเนื่่�องจากอยู่่�ในพื้้�นที่่�

เสี่่�ยงเดีียวกััน ส่่งผลให้้ระยะเวลาในการทำงานจำกััด

และสั้้�นมากยิ่่�งขึ้้�น แต่่อย่่างไรก็็ตามนัักศึึกษายััง

สามารถที่่�จะดำเนิินการโปรเจกต์์จนสำเร็็จ

	 สำหรัับการเรีียนรู้้�ที่่�ได้้จากดำเนิินโครงการดััง

กล่่าวพบว่่าการจััดการเรีียนการสอน โดยปรัับเปลี่่�ยน

ในรููปแบบ active learning มากขึ้้�น โดยมีีกิิจกรรม

ให้้นัักศึึกษาได้้แสวงหา สืืบค้้นความรู้้�ด้้วยตนเองมาก

ขึ้้�นทำให้้นัักศึึกษามีีความเข้้าใจเนื้้�อหาและสามารถ

เรียีนรู้้�สิ่่�งต่า่งๆ ด้้วยตนเองมากขึ้้�นนอกเหนือืจากความ

รู้้�ภายในห้้องเรีียน ในด้้านการจััดการเรีียนรู้้�แบบ 

project based learning ในวิิชาบรรยายในสาขา

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี สามารถทำให้้ผู้้�เรีียนมีี

ความพึึงพอใจในการเรียีนและมีีผลสัมัฤทธิ์์�การเรียีนดีี

ขึ้้�นแม้้ว่่าจะมีีอุุปสรรคด้้านการเข้้าใช้้ห้้องปฏิิบััติิการ 

เครื่่�องมือืและอุปุกรณ์ต่์่างๆ ที่่�เป็น็ผลจากสถานการณ์์

การแพร่่ระบาดของ COVID-19  ดัังนั้้�นหากพ้้นช่่วง

วิิกฤติิ จะทำให้้การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาผ่่านกิิจกรรม

ดัังกล่่าวได้้ดีมากขึ้้�น ซึ่่�งสามารถนำมาปรัับใช้้ในการ

ประเมิินผลการเรียีนการสอนของวิิชาบรรยายในสาขา

วิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีี  

	 แต่่อย่่างไรก็็ตามการที่่�จะนำพาให้้การดำเนิิน

งานและปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการจััดการเรีียนการสอน

ได้้ประสบผลนั้้�นผู้้�สอนจะต้้องชี้้�แจงให้้ผู้้�เรียีนรัับทราบ

และระบุุแนวทางการประเมิินผลที่่�ชััดเจน  ต้้องเป็็นผู้้�

ฟัังที่่�ดีีและทำหน้้าที่่�สนัับสนุุนช่่วยเหลืือ ให้้คำปรึึกษา 

(facilitator) รวมทั้้�งจะต้้องสะท้้อนคิิดหรืือให้้ 

feedback ทุกุครั้้�งพร้้อมเหตุผุลเพื่่�อให้้นักัศึกึษาเข้้าใจ

และตระหนัักถึึงการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองมากขึ้้�น

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ที่่�สนัับสนุุนทุุนโครงการ

ส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 มา ณ ที่่�นี้้�  
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อนุุพงศ์์ วงศ์์ไชย
ภาควิิชาพััฒนาเศรษฐกิิจการเกษตร คณะเกษตรศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

239 ถ. ห้้วยแก้้ว ต. สุุเทพ อ. เมืืองเชีียงใหม่่ จ. เชีียงใหม่่ 50200
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บทคััดย่่อ

	 กระบวนวิิชาการประเมิินผลกระทบสิ่่�งแวดล้้อมทางสัังคมเศรษฐกิิจ (Environmental Impact 

Assessment in Socio-economics: EIA/EHIA) เปิิดสอนให้้แก่่นัักศึึกษาสาขาเศรษฐศาสตร์์เกษตร คณะ

เกษตรศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ชั้้�นปีีที่่� 4 โดยใช้้วิิธีีการสอน คืือ อาจารย์์บรรยายเนื้้�อหาภายในห้้องเรีียน 

จากนั้้�นมอบหมายงานให้้นักศึึกษากลัับไปอ่่านเพิ่่�มเติิมเพื่่�อสอบเก็็บคะแนน ซึ่่�งการเรีียนแบบดัังกล่่าวทำให้้

นัักศึึกษาบางรายที่่�ไม่่เข้้าใจในเนื้้�อหา ส่่งผลให้้เรีียนได้้ช้้ากว่่าเพื่่�อน และทำข้้อสอบได้้คะแนนต่่ำ อีีกทั้้�งนัักศึึกษา

ไม่่มีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียน ดัังนั้้�น ผู้้�สอนต้้องการปรัับเปลี่่�ยนการเรีียนการสอนเป็็นแบบใหม่่ คืือ ลดการ

บรรยายเนื้้�อหาภายในห้้องเรีียนลง แต่่จะเน้้นการสอนที่่�ทำให้้นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนมากขึ้้�น และเน้้นให้้

นัักศึึกษาเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเองเป็็นหลััก จากการจััดให้้มีีกิิจกรรมภายในห้้องเรีียนและภายนอกห้้องเรีียน เช่่น การใช้้

สื่่�อออนไลน์์ และการศึึกษาค้้นคว้้าด้้วยตััวเอง แล้้วนำสิ่่�งที่่�ค้้นคว้้าได้้มาแลกเปลี่่�ยนความคิิดภายในห้้องเรีียนโดย

ใช้้รููปแบบของสร้้างรููปแบบการจำลองสถานการณ์์การประเมิินผลกระทบทางสัังคมเศรษฐกิิจ และการนำเสนอ

ในชั้้�นเรีียนออนไลน์์ จากนั้้�นก็็ได้้มีีการอภิิปรายร่่วมกัันระหว่่างนัักศึึกษากัับอาจารย์์ จากผลของการปรัับเปลี่่�ยน

มาใช้้รูปูแบบการเรียีนการสอนแบบ Active Learning ร่ว่มกับั Flipped Classroom พบว่า่นักัศึกึษามีปีฏิสิัมัพันัธ์์

ที่่�ดีีต่่ออาจารย์์และเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน มีีความสนใจในการเรีียน มีีความกระตืือรืือร้้นขณะเรีียน กล้้าแสดงความ

คิดิเห็น็ และมีสี่ว่นร่ว่มในชั้้�นเรียีนมากยิ่่�งขึ้้�น นักัศึกึษารู้้�สึกึสนุกุสนานไปกับัการเรียีน ลดความตึงึเครียีดขณะเรียีน 

เนื่่�องจากกิิจกรรมการเรียีนการสอนในรููปแบบใหม่ท่ี่่�เน้้นความเป็็นกันัเองระหว่่างอาจารย์์และนักัศึกึษา ดังันั้้�นใน

อนาคตควรมีีการขยายรููปแบบการเรีียนการสอนไปยัังกระบวนวิิชาอื่่�น ๆ ต่่อไป

คำสำคััญ:  การประเมิินผลกระทบสิ่่�งแวดล้้อมทางสัังคมเศรษฐกิิจ, ศตวรรษที่่� 21, Active Learning 

1.	 บทนำ

	 การศึึกษาเป็็นสิ่่�งสำคััญที่่�ช่่วยในการพััฒนา

ทรััพยากรมนุุษย์์ และประเทศให้้มีีความก้้าวหน้้า ไม่่

ว่า่ยุคุสมััยใดการศึกึษายังัคงเป็็นสิ่่�งจำเป็น็อยู่่�เสมอ แต่่

ด้้วยยุุคสมััยที่่�เปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว การศึึกษาจึึง

จำเป็็นที่่�ต้้องปรัับเปลี่่�ยนเพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับยุุค

ปััจจุุบััน ความเจริิญก้้าวหน้้าทางด้้านเทคโนโลยีีในยุุค

ปััจจุุบัันส่่งผลต่่อการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้� ใน

ศตวรรษที่่� 21 เป็็นมิิติิใหม่่ของวงการศึึกษา [5] โดย

การศึึกษาปััจจุุบัันเน้้นการพััฒนาทางด้้านทัักษะเป็็น

หลััก เดิิมการศึึกษาอยู่่�ในรููปแบบของการเรีียนในห้้อง 

เรีียนรู้้�จากสิ่่�งที่่�ผู้้�สอนบรรยายให้้ฟััง โดยการเรีียนเช่่น

นี้้�ทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่มีีความกระตืือรืือร้้นในการเรีียน อีีก

ทั้้�งผู้้�เรีียนไม่่สามารถแสดงทัักษะที่่�มีีได้้อย่่างเต็็มที่่� 

	 การศึึกษาแบบศตวรรษที่่� 21 เน้้นการเรีียนรู้้�

จากทัักษะของผู้้� เรีียนเป็็นหลััก ซึ่่�งทัักษะเหล่่านี้้�

ประกอบด้้วย 1) ทัักษะการสื่่�อสาร ข้้อมููลสารสนเทศ 

และรู้้�เท่่าทัันสื่่�อ 2) ทัักษะการคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ 
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3) ทักัษะความคิดิสร้้างสรรค์์ และนวััตกรรม 4) ทักัษะ

ความร่่วมมืือการทำงานเป็็นทีีมและภาวะผู้้�นำ  

5) ทักัษะการแก้้ปัญัหาอย่า่งสร้้างสรรค์ ์6) ทักัษะด้้าน

คอมพิิวเตอร์์และเทคโนโลยีีสารสนเทศ 7) การเขีียน 

และการพิิมพ์์ 8) การอ่่าน และการฟััง 9) การคำนวณ 

10) การตั้้�งคำถาม 11) การเรีียนรู้้�เป็็นกิิจกรรมทาง

สัังคม 12) ทัักษะความเข้้าใจต่่างวััฒนธรรม ต่่าง

กระบวนทััศน์์ 13) ทัักษะอาชีีพและทัักษะการใช้้ชีีวิิต 

14) การจััดการองค์์ความรู้้�และการประยุุกต์์ใช้้ 15) 

ความสามารถในการใช้้เหตุุผล 16) ทัักษะการเรีียนรู้้�

ที่่�แท้้จริิง 17) การเรีียนรู้้�เชิิงกระบวนทััศน์์ 18) ทัักษะ

การเรีียนรู้้�สู่่�การเปลี่่�ยนแปลง 19) คุุณธรรม จริิยธรรม 

[3] 

	ดั ังนั้้�นผู้้�สอนจึึงต้้องการที่่�จะปรัับเปลี่่�ยนการ

เรียีนการสอนแบบเดิมิ เพื่่�อให้้เข้้ากับัยุคุสมัยัในปัจัจุบุันั 

ผู้้�สอนจึึงเข้้าร่่วมโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�

แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำภาค

เรีียนที่่� 1/2564 

2.	 หลัักการหรืือทฤษฎีีที่่�นำมาใช้้

	 การศึึกษานี้้�ใช้้หลักัการจัดัการเรียีนการสอน ซึ่่�ง

เน้้นผลลััพธ์ท์ี่่�เกิดิกับันักัศึกึษา (Student Outcomes) 

ทั้้�งในด้้านความรู้้�สาระวิิชาหลััก (Core Subjects)  

ลัักษณะการเรีียนคืือ นัักศึึกษาเป็็นผู้้�ที่่�ศึึกษาค้้นคว้้า

ด้้วยตััวเองเป็็นหลััก โดยอาจารย์์มีีหน้้าที่่�เป็็นผู้้�ให้้คำ

ปรึึกษา เน้้นกิิจกรรมสร้้างทัักษะภายในชั้้�นเรีียน ลด

ชั่่�วโมงการบรรยาย การเรียีนเช่น่นี้้�ทำให้้ผู้้�เรียีนมีทีักัษะ

ทางด้้านกระบวนการคิิด วิิเคราะห์์ และวางแผน 

	 การเรีียนในศตวรรษที่่� 21 ให้้ความสำคััญใน 2 

ส่่วน ได้้แก่่ 1) ผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน และ2) ระบบ

สนัับสนุุนการศึึกษา โดยองค์์ประกอบเกี่่�ยวกัับองค์์

ความรู้้�ทัักษะพฤติิกรรมและคุุณลัักษณะในศตวรรษที่่� 

21 [6, 7] ได้้รวบรวมองค์์ประกอบของการเรีียนรู้้�ใน

ศตวรรษที่่� 21 ที่่�เด็็กและเยาวชนควรมีีประกอบด้้วย 

ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม หรืือ 3R และ 4C คืือ 

3R ได้้แก่่ การอ่่าน (Reading) การเขีียน (Writing) 

คณิติศาสตร์์ (Arithmetic) 4C ได้้แก่่ การคิิดวิิเคราะห์์ 

(Critical Thinking) การสื่่�อสาร (Communication)

การร่ว่มมือื (Collaboration) และความคิดิสร้้างสรรค์์ 

(Creativity) รวมถึึงทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ ทัักษะด้้าน

สารสนเทศสื่่�อและเทคโนโลยีี

รููปที่่� 1 กรอบความคิดิเพื่่�อการเรียีนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 

[4]

	 หลัักที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอนแบบศตวรรษที่่� 

21 ของผู้้�สอนคืือการเน้้นให้้ผู้้�เรียีนได้้รับประโยชน์์มาก

ที่่�สุด ดัังนั้้�น การเสริิมสร้้างองค์์ความรู้้� (content 

knowledge) ทักัษะเฉพาะทาง (specificskills) ความ

เชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้าน (expertise) และสมรรถนะของ

การรู้้�เท่่าทััน (literacy) จึงึเป็น็ตััวแปรสำคัญัที่่�ต้้องเกิดิ

ขึ้้�นกัับตััวผู้้� เรีียนในการเรีียนรู้้�ยุุคสัังคมแห่่งการ

เปลี่่�ยนแปลงในศตวรรษที่่�21 [1]

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�

3.1.	ประชากรและกลุ่่�มตััวอย่่าง

	 3.1.1 ประชากร ได้้แก่ ่นักัศึกึษาระดับัปริญิญา

ตรีีที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชา Environmental 

Impact Assessment in Socio-economics  ภาค

เรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2564

	 3.1.2 กลุ่่�มตััวอย่่าง ได้้แก่่ นัักศึึกษาระดัับ

ปริิญญาตรีีชั้้�นปีีที่่� 4 ที่่�ลงทะเบีียนเรีียนในรายวิิชา 

Environmental Impact Assessment in                    

Socio-economics  ภาคเรียีนที่่� 1 ปีกีารศึกึษา 2564 

จำนวน 6 คน
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รูปท่ี 1 กรอบความคิดเพ่ือการเรียนรูใน           

ศตวรรษท่ี 21 [4] 

หลักที่ในการเรียนการสอนแบบศตวรรษที่ 21 

ของผูสอนคือการเนนใหผูเรียนไดรับประโยชนมาก

ที ่สุด ดังนั ้น การเสริมสรางองคความรู (content 

knowledge) ท ักษะเฉพาะทาง (specificskills) 

ความเช ี ่ ยวชาญเฉพาะด าน  (expertise)  และ

สมรรถนะของการรูเทาทัน (literacy) จึงเปนตัวแปร

สำคัญที่ตองเกิดขึ้นกับตัวผู เรียนในการเรียนรู ยุค

สังคมแหงการเปลี่ยนแปลงในศตวรรษท่ี21 [1] 

3. กระบวนการเรียนรู 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

3.1.1 ประชากร ไดแก น ักศึกษาระดับ           

ปร ิญญาตร ี ท ี ่ ล งทะ เบ ี ยน เ ร ี ยน ในร ายว ิ ช า 

Environmental Impact Assessment in Socio-

economics  ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2564 

3.1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษาระดับ

ปริญญาตรีชั ้นปท่ี 4 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 

Environmental Impact Assessment in                    

Socio-economics  ภาคเร ียนที ่  1 ป การศึกษา 

2564 จำนวน 6 คน 

 

3.2 กิจกรรมการเรียนการสอน 

กอนเริ่มเรียนวิชา Environmental Impact 

Assessment in Socio-economics  อาจารยผูสอน

สำรวจความเขาในเบื ้องตนของนักศึกษาโดยให

นักศึกษาตอบแบบสอบถามประเมินตนเองกอนเริ่ม

เรียนครั้งแรก และหลังเรียน (ทายเทอม) เพื่อนำมา

เปรียบเทียบและประเมินผล โดยแบงหัวขอการ

ประเมินออกเปน 3 หัวขอ ดังนี้ (1)  ความสามารถ

ในการสื่อสารและนำเสนอ (2) ความสามารถในการ

แสดงความคิดเห็นและความรวมมือ (3) ความพึง

พอใจตอการจัดการเรียนรู ในการตอบแบบสอบถาม

ใช ว ิธ ีการให คะแนน 5 ระด ับ (1=นอยท ี ่ส ุด ,                     

2 =นอย, 3 = ปานกลาง, 4 = มาก และ 5 = มาก

ที่สุด) โดยใชเกณฑการแบงชวงชั้นคะแนนของลิเคิร

ทสเกล (Likert Scale) ) [2] ดังนี้ 

ระดับมากท่ีสุด  4.50 – 5.00 

ระดับมาก  3.51 – 4.50 

ระดับปานกลาง  2.51 – 3.50 

ระดบันอย  1.51 – 2.50 

ระดับนอยท่ีสุด  1.00 - 1.50 

และนำมาว ิ เคราะหหาค าทางสถ ิต ิ ได แก  

คาเฉลี่ย (x�) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

สวนกิจกรรมที่ทำเปนประจำในการเรียน คือ

การอภิปรายรวมกันในชั้นเรียนระหวางอาจารยกับ

นักศึกษา และนักศึกษาดวยกันเอง โดยหัวขอในการ

อภิปรายอาจารยจะเปนผูกำหนดหัวขอในการศึกษา

คนควา หรือเปนหัวขอที่เกิดขึ้นจากความสนใจของ

นักศึกษาเอง โดยนักศึกษาสามารถเรื่องเนื้อหาใน

การเร ียนร ู  ได  ซ ึ ่งหนาท ี ่หลักของน ักศึกษาคือ 

การศึกษาหาขอมูลดวยตัวเอง จากนั้นนำขอมูลท่ี

ศึกษาไดมาอภิปรายรวมกัน สวนอาจารยมีหนาท่ี
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3.2.	กิิจกรรมการเรีียนการสอน

	ก่ ่อนเริ่่�มเรีียนวิิชา Environmental Impact 

Assessment in Socio-economics  อาจารย์์ผู้้�สอน

สำรวจความเข้้าใจเบื้้�องต้้นของนัักศึึกษาโดยให้้

นัักศึึกษาตอบแบบสอบถามประเมิินตนเองก่่อนเริ่่�ม

เรีียนครั้้�งแรก และหลัังเรีียน (ท้้ายเทอม) เพื่่�อนำมา

เปรีียบเทีียบและประเมิินผล โดยแบ่่งหััวข้้อการ

ประเมิินออกเป็็น 3 หััวข้้อ ดัังนี้้� (1)  ความสามารถใน

การสื่่�อสารและนำเสนอ (2) ความสามารถในการแสดง

ความคิิดเห็็นและความร่่วมมืือ (3) ความพึึงพอใจต่่อ

การจััดการเรีียนรู้้� ในการตอบแบบสอบถามใช้้วิธีีการ

ให้้คะแนน 5 ระดัับ (1=น้้อยที่่�สุุด, 2 =น้้อย, 3 = ปาน

กลาง, 4 = มาก และ 5 = มากที่่�สุุด) โดยใช้้เกณฑ์์การ

แบ่่งช่่วงชั้้�นคะแนนของลิิเคิิร์์ทสเกล (Likert Scale) ) 

[2] ดัังนี้้�

	 ระดัับมากที่่�สุุด 	 4.50 – 5.00

	 ระดัับมาก 	 3.51 – 4.50

	 ระดัับปานกลาง 	 2.51 – 3.50

	 ระดัับน้้อย 	 1.51 – 2.50

	 ระดัับน้้อยที่่�สุุด 	 1.00 - 1.50

	 และนำมาวิิเคราะห์์หาค่่าทางสถิิติิ ได้้แก่่ ค่่า

เฉลี่่�ย (x) และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)

	ส่ ่วนกิิจกรรมที่่�ทำเป็็นประจำในการเรีียน คืือ

การอภิิปรายร่่วมกัันในชั้้�นเรีียนระหว่่างอาจารย์์กัับ

นัักศึึกษา และนัักศึึกษาด้้วยกัันเอง โดยหััวข้้อในการ

อภิิปรายอาจารย์์จะเป็็นผู้้�กำหนดหััวข้้อในการศึึกษา

ค้้นคว้้า หรืือเป็็นหััวข้้อที่่�เกิิดขึ้้�นจากความสนใจของ

นักัศึกึษาเอง โดยนักัศึกึษาสามารถเชื่่�อมเนื้้�อหาในการ

เรียีนรู้้�ได้้ ซึ่่�งหน้้าที่่�หลักัของนักัศึกึษาคือื การศึกึษาหา

ข้้อมููลด้้วยตััวเอง จากนั้้�นนำข้้อมููลที่่�ศึึกษาได้้มา

อภิปิรายร่ว่มกันั ส่ว่นอาจารย์ม์ีหีน้้าที่่�เป็น็เพีียงผู้้�ให้้คำ

ปรึกึษา และออกแบบกิจิกรรม นอกจากนี้้�ยังมีกีิจิกรรม

การนำเสนอ โดยกิิจกรรมนี้้�เป็็นกิิจกรรมที่่�ทำให้้

นัักศึึกษามีีอิิสระภาพทางความคิิด เนื่่�องจากการนำ

เสนอผลงานนี้้�นักศึกึษาสามารถนำเสนอได้้ทุกรูปูแบบ

ขึ้้�นอยู่่�กับความถนัดัของนักัศึกึษา ดังันั้้�นกิจิกรรมเหล่า่

นี้้�จึึงเป็็นการเสริิมทัักษะได้้อย่่างเต็็มที่่� 

3.3.	สื่่�อที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน

	 เนื่่�องจากสถานการณ์์โรคระบาดโควิิด-19 

มหาวิทิยาลัยัเชียีงใหม่จ่ึงึมีมีาตรการการเรียีนการสอน

ในระบบออนไลน์์ โดยกระบวนวิิชานี้้�จััดให้้มีีการเรีียน

การสอนผ่า่นระบบ Microsoft Teams เป็น็หลักั ส่ว่น

สื่่�อที่่�นำมาใช้้ประกอบการสอนนั้้�น ได้้แก่่ ข่่าว สื่่�อ 

โซเชียีล (YouTube, Facebook, Zoom) และสื่่�อการ

สอนที่่�อาจารย์์จััดทำขึ้้�น 

4.	 ผลที่่�ได้้จากการเข้้าร่่วมกิิจกรรม

	 ผลจากการเข้้าร่่วมโครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำ

ภาคเรียีนที่่� 1/2564 ของกระบวนวิิชา Environmental 

Impact Assessment in Socio-economics โดย

รวม พบว่่า นัักศึึกษามีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีต่่อเพื่่�อนร่่วมชั้้�น

เรีียน มีีความสนใจในการเรีียน มีีความกระตืือรืือร้้น

ขณะเรีียน กล้้าคิิดและแสดงความเห็็นมากขึ้้�น อีีกทั้้�ง

นักัศึกึษามีกีารพิจิารณา ไตร่ต่รอง อย่า่งเป็น็ระบบและ

มีีเหตุุผลมากขึ้้�น นอกจากนี้้�การนำเสองาน และการ

ศึึกษาที่่�ไม่่จำกััดขอบเขต ส่่งผลให้้นักศึึกษาสามารถ

เรีียนรู้้�การใช้้เทคโนโลยีีได้้อย่่างเต็็มที่่� มีีอิิสรภาพทาง

ด้้านเทคโนโลยีีอย่่างกว้้างขว้้าง ในการสอบถาม

นัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับอาจารย์์ผู้้�สอนนั้้�น นัักศึึกษามีี

ปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีีต่่ออาจารย์์เป็็นอย่่างมาก เนื่่�องจาก

อาจารย์์สร้้างบรรยากาศในการเรีียนที่่�เป็็นกัันเอง ไม่่

ยััดเยีียดเนื้้�อหามากจนเกิินไป ส่่งผลให้้นักศึึกษารู้้�สึึก

ผ่่อนคลายในการเรีียน ทำให้้นัักศึึกษากล้้าที่่�จะถาม

และปรึึกษาอาจารย์์มากขึ้้�น 

	 เมื่่�อวิิเคราะห์์แยกตามหััวข้้อการประเมิินข้้างต้้น 

พบว่่า ก่่อนเรีียนนัักศึึกษามีีความสามารถในการ

สื่่�อสารและนำเสนออยู่่�ในระดัับน้้อย (x̄ = 1.92 และ 

S.D. = 0.68) และเมื่่�อหลัังเข้้าร่่วมโครงการผลการ

ประเมิินอยู่่�ในระดัับมากที่่�สุุด (x̄ = 4.21 และ S.D. = 

0.75) ดัังตารางที่่� 1 
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ตารางที่่� 1 การประเมิินความสามารถในการสื่่�อสาร

และนำเสนอของนัักศึึกษาก่่อนเรีียนและหลัังจากการ

เข้้าร่่วมโครงการ

	ส่ ่วนความสามารถในการแสดงความคิิดเห็็น

และความร่่วมมืือ พบว่่าก่่อนเรีียนนัักศึึกษามีีความ

สามารถในการแสดงความคิดิเห็น็และความร่ว่มมือื อยู่่�

ในระดัับปานกลาง (x̄ = 2.63 และ S.D. = 0.47) และ

เมื่่�อหลัังเข้้าร่่วมโครงการผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับ

มากที่่�สุุด (x̄ = 4.58 และ  S.D. = 0.46) ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 การประเมิินความสามารถในการแสดง

ความคิดิเห็น็และความร่ว่มมือืของนักัศึกึษาก่อ่นเรียีน

และหลัังจากการเข้้าร่่วมโครงการ

	 ความพึึงพอใจต่่อการจััดการเรีียนรู้้� พบว่่าก่่อน

เรียีนนักัศึกึษามีคีวามพึงึพอใจต่อ่การจัดัการเรียีนรู้้� อยู่่�

ในระดัับปานกลาง (x̄ = 2.75 และ S.D. = 0.44) และ

เมื่่�อหลัังเข้้าร่่วมโครงการผลการประเมิินอยู่่�ในระดัับ

มาก (x̄ = 3.38 และS.D. = 0.85) ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 การประเมิินความพึึงพอใจต่่อการจััดการ

เรีียนรู้้� ของนัักศึึกษาก่่อนเรีียนและหลัังจากการเข้้า

ร่่วมโครงการ

	ดั ังนั้้�นจากการเปรีียบเทีียบก่่อนเรีียนและหลััง

เรียีนแสดงให้้เห็น็ว่า่ การเรียีนในรูปูแบบศตวรรษที่่� 21 

ส่่งผลดีีต่่อการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา อีีกทั้้�งนัักศึึกษามีี

การพััฒนาตนเองจึึงทำให้้ผลที่่�ได้้อยู่่�ในระดัับมาก ถึึง

มากที่่�สุุด 

	 ในการประเมิินผลการเรีียนนั้้�นแบ่่งออกเป็็น 2 

ลักัษณะได้้แก่่ การประเมิินผลแบบการให้้คะแนน และ

การประเมิินผลแบบ Rubrics ส่่วนข้้อมููลที่่�นำมา

ประเมิินผลการเรีียนมีีดัังนี้้� 

	 1. ความสนใจเรียีนของนัักศึกึษา (การเข้้าเรียีน

และ การตอบคำถามในชั้้�นเรีียน) 

	 2. ผลงานการนำเสนอที่่�นักศึึกษาสนใจศึึกษา

ค้้นคว้้า โดยหััวข้้อนี้้�ใช้้วิิธีีการประเมิินผลโดยวิิธีี 

Rubrics แบ่่งการประเมิินเป็็น 4 ระดัับ

	 3. การสอบเพื่่�อวััดความเข้้าใจ (การสอบกลาง

ภาค และปลายภาค) โดยสััดส่่วนในการประเมิินถููก

แสดงไว้้ดัังรููปที่่� 2. 

 รููปที่่� 2 สััดส่่วนการประเมิินผล
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เปนเพียงผู ใหคำปรึกษา และออกแบบกิจกรรม 

นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมการนำเสนอ โดยกิจกรรมนี้

เป นกิจกรรมที ่ทำให น ักศ ึกษามีอ ิสระภาพทาง

ความคิด เนื่องจากการนำเสนอผลงานนี้นักศึกษา

สามารถนำเสนอไดทุกรูแบบข้ึนอยูกับความถนัดของ

นักศึกษา ดังนั ้นกิจกรรมเหลานี ้จึงเปนการเสริม

ทักษะไดอยางเต็มท่ี  

3.3 ส่ือท่ีใชในการเรียนการสอน 

เน ื ่องจากสถานการณโรคระบาดโควิด-19 

มหาวิทยาลัยเชียงใหมจึงมีมาตรการการเรียนการ

สอนในระบบออนไลน โดยกระบวนวชิานี้จัดใหมีการ

เรียนการสอนผานระบบ Microsoft Teams เปน

หลัก สวนสื่อที่นำมาใชประกอบการสอนนั้น ไดแก 

ข าว ส ื ่อโซเซียล (YouTube, Facebook, Zoom) 

และสื่อการสอนท่ีอาจารยจัดทำข้ึน  

 

4. ผลท่ีไดจากการเขารวมกิจกรรม 

ผลจากการเขารวมโครงการสงเสริมการจัดการ

เรียนรูแบบใหมที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21ประจำ

ภ า ค เ ร ี ย น ท ี ่  1 / 2 5 6 4  ข อ ง ก ร ะ บ ว น ว ิ ช า 

Environmental Impact Assessment in Socio-

economics โดยรวม พบวา นักศึกษามีปฏิสัมพันธ

ท่ีดีตอเพ่ือนรวมชั้นเรียน มีความสนใจในการเรียน มี

ความกระตือรือรนขณะเรียน กลาคิดและแสดง

ความเห็นมากขึ ้น อีกทั ้งนักศึกษามีการพิจารณา 

ไตรตรอง อยางเปนระบบและมีเหตุผลมากข้ึน 

นอกจากนี้การนำเสองาน และการศึกษาที่ไมจำกัด

ขอบเขต สงผลใหนักศึกษาสามารถเรียนรู การใช

เทคโนโลย ีได อย างเต ็มท ี ่  ม ีอ ิสรภาพทางด าน

เทคโนโลยีอยางกวางขวาง ในการสอบถามนักศึกษา

เกี่ยวกับอาจารยผูสอนนั้น นักศึกษามีปฏิสัมพันธที่ดี

ตออาจารยเปนอยางมาก เนื่องจากอาจารยสราง

บรรยากาศในการเรียนที ่เปนกันเอง ไมยัดเยียด

เนื ้อหามากจนเกินไป สงผลใหนักศึกษารู สึกผอน

คลายในการเรียน ทำใหนักศึกษากลาที่จะถามและ

ปรึกษาอาจารยมากข้ึน  

เม่ือวิเคราะหแยกตามหัวขอการประเมินขางตน 

พบวา กอนเรียนนักศึกษามีความสามารถในการ

สื่อสารและนำเสนอ อยูในระดับนอย (x� = 1.92และ 

S.D. = 0.68) และเมื่อหลังเขารวมโครงการผลการ

ประเมินอยูในระดับมากท่ีสุด (x� = 4.21และ S.D. = 

0.75) ดังตารางท่ี 1  

 

ตารางที่ 1 การประเมินความสามารถในการสื่อสาร

และนำเสนอของนักศึกษากอนเรียนและหลังจาก

การเขารวมโครงการ 

ความสามารถใน

การส ื ่อสารและ

นำเสนอ 
x� SD ระดับ 

กอนเรียน 1.92 0.68 นอย 

หลังเรียน 4.21 0.75 มากท่ีสุด 

สวนความสามารถในการแสดงความคิดเห็น

และความร วมมือ พบวาก อนเร ียนนักศ ึกษามี

ความสามารถในการแสดงความคิดเห็นและความ

รวมมือ อยู ในระดับปานกลาง (x� = 2.63 และ             

S.D. = 0.47) และเมื่อหลังเขารวมโครงการผลการ

ประเม ินอยู  ในระดับมากที ่ส ุด (x� = 4.58 และ       

S.D. = 0.46) ดังตารางท่ี 2 
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ตารางที่ 2 การประเมินความสามารถในการแสดง

ความคิดเห็นและความรวมมือ ของนักศึกษากอน

เรียนและหลังจากการเขารวมโครงการ 

ความสามารถใน

การแสดงความ

คิดเห็นและความ

รวมมือ 

x� SD ระดับ 

กอนเรียน 2.63 0.47 ปานกลาง 

หลังเรียน 4.58 0.46 มากท่ีสุด 

 ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู พบวา

กอนเรียนนักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการ

เร ียนรู อยู  ในระดับปานกลาง (x� = 2.75 และ             

S.D. = 0.44) และเมื่อหลังเขารวมโครงการผลการ

ประเมินอยู ในระดับมาก (x� = 3.38 และS.D. = 

0.85) ดังตารางท่ี 3 

 

ตารางท่ี 3 การประเมินความพึงพอใจตอการจัดการ

เรียนรู ของนักศึกษากอนเรียนและหลังจากการเขา

รวมโครงการ 

ความสามารถใน

การแสดงความ

คิดเห็นและความ

รวมมือ 

x� SD ระดับ 

กอนเรียน 2.75 0.44 ปานกลาง 

หลังเรียน 3.38 0.85 มาก 

ดังนั้นจากการเปรียบเทียบกอนเรียนและหลัง

เรียนแสดงใหเห็นวา การเรียนในรูปแบบศตวรรษท่ี 

21 สงผลดีต อการเร ียนร ู ของนักศ ึกษา อีกท้ัง

นักศึกษามีการพัฒนาตนเองจึงทำใหผลที่ไดอยูใน

ระดับมาก ถึงมากท่ีสุด  

ในการประเมินผลการเรียนนั้นแบงออกเปน 2 

ลักษณะไดแก การประเมินผลแบบการใหคะแนน 

และการประเมินผลแบบ Rubrics สวนขอมูลท่ีนำมา

ประเมินผลการเรียนมีดังนี้  

1. ความสนใจเรียนของนักศึกษา (การเขาเรียน

และ การตอบคำถามในชั้นเรียน)  

2. ผลงานการนำเสนอที่นักศึกษาสนใจศึกษา

คนควา โดยหัวขอนี ้ใชวิธีการประเมินผลโดยวิธี 

Rubrics แบงการประเมินเปน 4 ระดับ 

3. การสอบเพื่อวัดความเขาใจ (การสอบกลาง

ภาค และปลายภาค) โดยสัดสวนในการประเมินถูก

แสดงไวดังรูปท่ี 2.  

 
รูปท่ี 2 สัดสวนการประเมินผล 
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ตารางที่ 2 การประเมินความสามารถในการแสดง

ความคิดเห็นและความรวมมือ ของนักศึกษากอน

เรียนและหลังจากการเขารวมโครงการ 

ความสามารถใน

การแสดงความ

คิดเห็นและความ

รวมมือ 

x� SD ระดับ 

กอนเรียน 2.63 0.47 ปานกลาง 

หลังเรียน 4.58 0.46 มากท่ีสุด 

 ความพึงพอใจตอการจัดการเรียนรู พบวา

กอนเรียนนักศึกษามีความพึงพอใจตอการจัดการ

เร ียนรู อยู  ในระดับปานกลาง (x� = 2.75 และ             

S.D. = 0.44) และเมื่อหลังเขารวมโครงการผลการ

ประเมินอยู ในระดับมาก (x� = 3.38 และS.D. = 

0.85) ดังตารางท่ี 3 

 

ตารางท่ี 3 การประเมินความพึงพอใจตอการจัดการ

เรียนรู ของนักศึกษากอนเรียนและหลังจากการเขา

รวมโครงการ 

ความสามารถใน

การแสดงความ

คิดเห็นและความ

รวมมือ 

x� SD ระดับ 

กอนเรียน 2.75 0.44 ปานกลาง 

หลังเรียน 3.38 0.85 มาก 

ดังนั้นจากการเปรียบเทียบกอนเรียนและหลัง

เรียนแสดงใหเห็นวา การเรียนในรูปแบบศตวรรษท่ี 

21 สงผลดีต อการเร ียนร ู ของนักศ ึกษา อีกท้ัง

นักศึกษามีการพัฒนาตนเองจึงทำใหผลที่ไดอยูใน

ระดับมาก ถึงมากท่ีสุด  

ในการประเมินผลการเรียนนั้นแบงออกเปน 2 

ลักษณะไดแก การประเมินผลแบบการใหคะแนน 

และการประเมินผลแบบ Rubrics สวนขอมูลท่ีนำมา

ประเมินผลการเรียนมีดังนี้  

1. ความสนใจเรียนของนักศึกษา (การเขาเรียน

และ การตอบคำถามในชั้นเรียน)  

2. ผลงานการนำเสนอที่นักศึกษาสนใจศึกษา

คนควา โดยหัวขอนี ้ใชวิธีการประเมินผลโดยวิธี 

Rubrics แบงการประเมินเปน 4 ระดับ 

3. การสอบเพื่อวัดความเขาใจ (การสอบกลาง

ภาค และปลายภาค) โดยสัดสวนในการประเมินถูก

แสดงไวดังรูปท่ี 2.  
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ตารางที่ 2 การประเมินความสามารถในการแสดง
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S.D. = 0.44) และเมื่อหลังเขารวมโครงการผลการ

ประเมินอยู ในระดับมาก (x� = 3.38 และS.D. = 

0.85) ดังตารางท่ี 3 
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ความสามารถใน

การแสดงความ

คิดเห็นและความ

รวมมือ 

x� SD ระดับ 

กอนเรียน 2.75 0.44 ปานกลาง 

หลังเรียน 3.38 0.85 มาก 

ดังนั้นจากการเปรียบเทียบกอนเรียนและหลัง

เรียนแสดงใหเห็นวา การเรียนในรูปแบบศตวรรษท่ี 

21 สงผลดีต อการเร ียนร ู ของนักศ ึกษา อีกท้ัง

นักศึกษามีการพัฒนาตนเองจึงทำใหผลที่ไดอยูใน

ระดับมาก ถึงมากท่ีสุด  

ในการประเมินผลการเรียนนั้นแบงออกเปน 2 

ลักษณะไดแก การประเมินผลแบบการใหคะแนน 

และการประเมินผลแบบ Rubrics สวนขอมูลท่ีนำมา

ประเมินผลการเรียนมีดังนี้  

1. ความสนใจเรียนของนักศึกษา (การเขาเรียน

และ การตอบคำถามในชั้นเรียน)  

2. ผลงานการนำเสนอที่นักศึกษาสนใจศึกษา

คนควา โดยหัวขอนี ้ใชวิธีการประเมินผลโดยวิธี 

Rubrics แบงการประเมินเปน 4 ระดับ 

3. การสอบเพื่อวัดความเขาใจ (การสอบกลาง

ภาค และปลายภาค) โดยสัดสวนในการประเมินถูก

แสดงไวดังรูปท่ี 2.  
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5.	 สรุุป

5.1.	บทเรีียนที่่�ได้้รัับ

	 บทเรีียนที่่�ได้้รัับจากโครงการนี้้� คืือทำให้้ทราบ

ว่่านัักศึึกษาทุุกคนมีีพื้้�นฐานการเรีียนรู้้�ที่่� ไม่่ เท่่า                 

เทีียมกััน

	 หากมีกีารเรียีนการสอนในรูปูแบบเดิมิที่่�ใช้้การ

บรรยายเป็็นหลััก ประเมิินผลจากการสอบเพีียงอย่่าง

เดียีว ส่ง่ผลให้้นักศึกึษาที่่�เรียีนช้้ากว่า่เพื่่�อน ทำข้้อสอบ

ได้้คะแนนต่่ำ รวมถึึงไม่่สามารถแสดงศัักยภาพของตััว

เองได้้ อีีกทั้้�งนัักศึึกษาจะไม่่มีีการฝึึกฝนทัักษะในด้้าน

อื่่�นๆ ดังันั้้�นการเรียีนแบบศตวรรษที่่� 21 สามารถแก้้ไข

ปััญหาข้้างต้้นได้้

5.2.	แนวทางการขยายผล

	 ในอนาคตมีีแนวทางในการขยายผลปรัับเปลี่่�ยน

รููปแบบการเรีียนการสอนไปยัังวิิชาอื่่�น ให้้อยู่่�ในรููป

แบบ PBL (Project-based Learning)

5.3.	ปััญหาและอุุปสรรค

	 เนื่่�องด้้วยสถานการณ์์ปััญหาโรคระบาดโควิิด 

19 มหาวิิทยาลััยจึึงมีีมาตรการจััดการเรีียนการสอน

แบบออนไลน์์ ทำให้้นักศึึกษาไม่่สามารถเรีียนรู้้�นอก

สถานที่่�ได้้ตามแผนที่่�กำหนดไว้้ในโครงการ รวมถึึง

กิจิกรรมต่่างๆ เช่น่ การเล่่นเกมส์์ ไม่ส่ามารถทำได้้ ด้้วย

เหตุุนี้้�อาจารย์์ผู้้�สอนจึึงแก้้ไขโดยเรีียนแบบออนไลน์์

ผ่า่นโปรแกรม Microsoft Teams ประกอบกับัการใช้้

สื่่�อออนไลน์์ต่่างๆ เพื่่�อให้้เป็็นไปตามมาตรการของ

มหาวิิทยาลััยและสามารถดำเนิินโครงการต่่อไปได้้                                           

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 รายงานฉบัับนี้้�ได้้รัับทุุนสนัับสนุุนการทำวิิจััย

จากศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� (TLIC) 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำ

ภาคเรีียนที่่� 1/2564 ประเภททุุน Type B Active 

Learning + Flipped-Classroom 
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