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เกี่่�ยวกัับโครงการส่่งเสริมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ท่ี่�สอดคล้้องกัับ
ศตวรรษท่ี่� 21

	 มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ได้้ตระหนัักถึึงความสำำ�คัญในการพััฒนานัักศึึกษา ให้้เป็็นบััณฑิิตที่่�มีความพร้้อมต่่อ

โลกของการทำำ�งาน เพื่่�อตอบรัับกัับสิ่่�งที่่�จำำ�เป็็นต่่อศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งแนวคิิด ความรู้้� และทัักษะในด้้านต่่าง ๆ โดย

ตระหนักัในการเปลี่่�ยนแปลงรูปูแบบการจัดัการเรีียนการสอน ซึ่่�งที่่�ผ่านมาได้้มีกีารออกแบบกรอบแนวคิดิ สำำ�หรับั

การพััฒนาอาจารย์์เพื่่�อการจััดการเรีียนการสอนรููปแบบใหม่่ ผ่่านทางหลัักสููตรต่่าง ๆ ได้้มีการมอบทุุน ในการ

ดำำ�เนิินการพััฒนากระบวนวิิชาอย่่างต่่อเนื่่�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

สนัับสนุุนด้้านนวััตกรรมการเรีียนการสอนสำำ�หรัับอาจารย์์มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ในปีีการศึึกษาที่่� 2562ซึ่่�ง

มหาวิิทยาลััยมีีโครงการรวมทั้้�งหมด 5 รููปแบบ ได้้แก่่ โครงการ Type A เป็็นการเรีียนการสอนในรููปแบบ Active 

Learning ที่่�ส่งเสริิมให้้อาจารย์์ลดการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน Type B เป็็นการเรีียนการสอนแบบ Flipped-

classroom ที่่�เน้้นส่่งเสริิมให้้อาจารย์์นำำ�เนื้้�อหาส่่วนบรรยายของตนสร้้างเป็็นสื่่�อในรููปแบบ Online โครงการ 

Type C เป็็นทุุนส่่งเสริิมการสอนแบบบููรณาการข้้ามกระบวนวิิชา โดยเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นของการมอง ภาพรวมของ

การศึึกษาอัันเป็็นหััวใจสำำ�คัญของการเรีียนการสอนแบบ Outcome-based Education (OBE) โครงการ Type 

X: CMU MOOC เป็็นทุุนส่่งเสริิมให้้อาจารย์์ร่่วมผลิิตสื่่�อออนไลน์์ในระบบเปิิด และโครงการ Type X: Innovation 

เป็็นทุุนหััวข้้อเปิิดสำำ�หรัับอาจารย์์ที่่�ต้้องการนำำ�นวััตกรรมการเรีียนรู้้�ใหม่่มาทดลองใช้้ และมีีศัักยภาพในการเป็็นต้้น

แบบที่่�สามารถนำำ�ไปขยายผลให้้กับมหาวิิทยาลััยได้้ในวงกว้้าง

เกี่่�ยวกัับศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้�

	 มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ได้้มีนโยบายในการจััดตั้้�งศููนย์์ TLIC (Teaching & Learning Innovation Center) 

เพื่่�อส่่งเสริิมและสนัับสนุุนอาจารย์์ในการพััฒนาทัักษะด้้านการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อตอบสนอง

นโยบายการพััฒนาคุุณภาพการศึึกษาของมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยพัันธกิจหลัักของ TLIC มีี ทั้้�งหมด 3 ด้้าน 

ได้้แก่่ ด้้านที่่� 1 พััฒนา ค้้นคว้้า ทดลอง และเผยแพร่่ต้้นแบบนวััตกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ขับเคลื่่�อน ด้้วยเทคโนโลยีี ด้้าน

ที่่� 2 พััฒนาเทคโนโลยีีและบริิการ เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพ ลดขั้้�นตอน สร้้างความโปร่่งใสใน การบริิหารการเรีียน

การสอน และด้้านที่่� 3 พััฒนาอาจารย์์ เสริิมสร้้างทัักษะการเรีียนการสอนในศตวรรษที่่� 21 โดยใช้้เทคโนโลยีีเป็็น

เครื่่�องมืือสำำ�คัญ ประสานความร่่วมมืือกัับส่่วนงานที่่�เกี่่�ยวข้้องเดิิม ได้้แก่่ สำำ�นักพััฒนาคุุณภาพการศึึกษา และกอง

บริิหารงานบุุคคล เพื่่�อให้้การพััฒนาอาจารย์์เกิิดผลก้้าวหน้้าอย่่างชััดเจนและเป็็นรููปธรรม
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การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning 

สำ�หรับโครงการพัฒนาเกมดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้

กฤติยา ศักดิ์ศรีสถาพร1 
1วิทยาลัยศิลปะ สื่อและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 ถ.ห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50200

E-mail krittiya.s@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 การจััดการเรีียนการสอนแบบ Active Learning ในชั้้�นเรีียนเป็็นวิิธีีหนึ่่�งที่่�เป็็นที่่�ยอมรัับว่่ามีีประสิิทธิิภาพ 

การจััดการเรีียนการสอน ภาคการศึึกษา 2 ปีีการศึึกษา 2563 นี้้�  ผู้้�สอนได้้เลืือกใช้้วิธีีโครงงานเป็็นฐาน (Project-

based learning) ร่่วมกัับการทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียน โดยได้้แบ่่งวิิธีีการเรีียนการสอนเป็็น 2 ช่่วงคืือในห้้องเรีียน 

(Onsite) และ Online ผ่่านโปรแกรม Zoom มีีเนื้้�อหาหลัักคืือการพััฒนาเกมดิิจิิทััลเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� โดย

กำำ�หนดโครงการให้้นักศึึกษาพััฒนาเกมดิิจิิทััลเป็็นกลุ่่�ม ทั้้�งหมด 4 กลุ่่�มรวม 4 ผลงาน มีีการทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มในชั้้�น

เรีียนและการนำำ�เสนอผลงานและการประเมิินผลงานโดยสมาชิิกในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งผลการประเมิินการสอนของอาจารย์์

โดยนัักศึึกษาจากจำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�ทำำ�การประเมิินคิิดเป็็นร้้อยละ 100 สรุุปผลการประเมิินการสอนทั้้�งวิิชา ได้้

คะแนนเฉลี่่�ย  4.29 คิิดเป็็นร้้อยละ 85.83 อยู่่�ในระดัับดีี ส่่วนผลการประเมิินกระบวนวิิชา สรุุปผลการประเมิิน

การสอนทั้้�งวิิชา ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 4.46 คิิดเป็็นร้้อยละ 89.29 อยู่่�ในระดัับดีีมาก

คำำ�สำำ�คัญ:  Project-based Learning, Active Learning, Digital Game, Game-based Learning

1.	 บทนำำ�

	วิ ธีีการเรีียนรู้้�ด้้วยโครงงานเป็็นฐาน (Project-

based learning) เป็็นวิิธีีหนึ่่�งของการจััดการเรีียนการ

สอนแบบ Active Learning ที่่�ใช้้การเรีียนรู้้�จาก

ประสบการณ์ใ์นการปฏิิบััติิงานให้้แก่่ผู้้�เรีียนเหมือืนกัับ

การทำำ�งานในชีีวิิตจริิงอย่่างมีีระบบ เป็็นวิิธีีการ

หาความรู้้�ความจริิงอย่่างมีีเหตุุผล เพื่่�อเปิิดโอกาสให้้ผู้้�

เรีียนได้้มีประสบการณ์์ตรง ได้้เรีียนรู้้�วิิธีีการแก้้ปัญหา 

การเรีียนรู้้�ด้้วยโครงงานเป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�

เรีียนเป็็นสำำ�คัญรููปแบบหนึ่่�ง ที่่�เป็็นการให้้ผู้้�เรีียนได้้

ลงมืือปฏิิบััติิจริิงในลัักษณะของการศึึกษา สำำ�รวจ 

ค้้นคว้้า ทดลอง ประดิิษฐ์์คิิดค้้น โดยผู้้�สอนหรืือครููจะ

เปลี่่�ยนบทบาทจากการเป็น็ผู้้�ให้้ความรู้้� (Teacher) มา

เป็็นผู้้�อำำ�นวยความสะดวก (Facilitator) หรืือผู้้�ให้้คำำ�

แนะนำำ� (Guide) ทำำ�หน้้าที่่�ออกแบบกระบวนการเรีียน

รู้้�ให้้ผู้้�เรีียนทำำ�งานเป็็นทีีม กระตุ้้�น แนะนำำ� และให้้คำำ�

ปรึึกษา เพื่่�อให้้โครงการสำำ�เร็็จลุุล่่วง [1-2]

	 กระบวนวิิชาหััวข้้อเลืือกสรรทางการพััฒนาเกม 

2 (SEL TOPICS IN GAME DEV II) เป็็นหนึ่่�งในวิิชา

เลืือกของนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 หรืือ 4 หลัักสููตรวิิทยา

ศาสตรบัณัฑิิต สาขาวิชิาแอนนิเิมชัันและเกม วิิทยาลััย

ศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดย

นัักศึึกษาที่่�เลืือกเรีียนวิิชานี้้�ส่วนใหญ่่จะเป็็นผู้้�ที่่�สนใจ

ในงานสายอาชีีพเกี่่�ยวกัับการพััฒนาเกมดิิจิิทััล ซึ่่�ง

นัักศึึกษากลุ่่�มนี้้�มีพื้้�นฐานการเรีียนในปีี 1 และ 2 สาย

วิิทยาศาสตร์์  คำำ�อธิิบายรายวิิชาของกระบวนวิิชานี้้�

ค่่อนข้้างเปิิดกว้้างสำำ�หรัับผู้้�เรีียนและผู้้�สอนที่่�มีความ

สนใจร่ว่มกััน ในแต่ล่ะภาคการศึกึษาโดยก่่อนที่่�จะเปิดิ

ได้้ทำำ�การสำำ�รวจความต้้องการปีีนี้้� จึึงได้้เปิิดวิิชาหััวข้้อ

เลืือกสรรทางการพััฒนาเกม 2 โดยในภาคการศึึกษา
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นี้้�มีเนื้้�อหาเน้้นไปในทางการพััฒนาเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้� 

Game for Learning โดย วิิธีีการเรีียนรู้้�ด้้วยโครงงาน

เป็็นฐาน (Project-based Learning) ร่่วมกัับการทำำ�

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนซึ่่�งด้้วยวิิธีีการนี้้�นัักศึึกษาจะมีี

โอกาสใช้้ความรู้้�และประสบการณ์์การทำำ�โครงงานเมื่่�อ

ไปฝึึกสหกิิจในหลายๆองค์์กรหรืือทำำ�งานจริิงหลัังจาก

สำำ�เร็็จการศึึกษา 

2.	 การจััดการเรีียนการสอน

	 ภาคการศึึกษา 2 ปีีการศึึกษา 2563 นี้้�ได้้แบ่่ง

เนื้้�อหาบทเรีียนออกเป็็น 5 บทซึ่่�งประกอบไปด้้วย

	 1. ความรู้้�เบื้้�องต้้นสำำ�หรัับเกมและเกมดิิจิิทััล 

	 2. ทบทวนเกมประเภทต่่างๆ 

	 3.  เกมกระดาน

	 4. Game Review

	 5. การประยุุกต์์ใช้้เกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�

	 ในส่่วนเนื้้�อหาบทเรีียน นอกจากความรู้้�เรื่่�อง

หลัักการพััฒนาเกมเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แล้้ว ยัังมีี

ตััวอย่่างเกมจากการ Review เกมเพื่่�อส่่งเสริิมการ

เรีียนรู้้�ที่่�ได้้รับการพััฒนาจนแล้้วเสร็็จ และได้้ตีพิิมพ์์

บทความในแหล่่งที่่�เชื่่�อถืือได้้เรีียบร้้อยแล้้ว ประกอบ

ไปด้้วย เกมฝููงลููกกระบืือน้้อยพาฉงน เพื่่�อส่่งเสริิมการ

เรีียนรู้้�เรื่่�องคำำ�ไทยที่่�มักใช้้ผิด [6] เกม Chemistry Pop 

เรีียนรู้้�ตารางธาตุุและสารประกอบ [7] และเกม Lanna 

Traveling เพื่่�อส่่งเสริิมความรู้้�เรื่่�องการท่่องเที่่�ยวใน 8 

จัังหวััดล้้านนา [8]

	 การร่่วมทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียน จะใช้้สื่่�อ 

Interactive ได้้แก่่ Facebook Kahoot Zoom 

Mentimeter และ Microsoft Team ในการทำำ�

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนจะให้้นักศึึกษาร่่วมกัันทำำ�กิจกรรม

ทั้้�งเดี่่�ยวและกลุ่่�ม โดยจะเน้้นการมีีส่่วนร่่วมของสมาชิิก

ในชั้้�นเรีียนให้้ทุกคนมีีโอกาสพููดคุุยซัักถามแลกเปลี่่�ยน

ความรู้้�ทั้้�งอาจารย์์ผู้้�สอนและเพื่่�อนนัักศึึกษาด้้วยกััน 

เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ทบทวนตนเองในส่่วนของความรู้้�

และวิิธีีการสื่่�อสาร ซึ่่�งจะช่่วยประเมิินได้้ว่านัักศึึกษามีี

ความรู้้�ความเข้้าใจถููกต้้องหรืือไม่่โดยดููจากการถาม

และตอบ

	 การจััดการเรีียนการสอนแบบนี้้�เพื่่�อฝึึกนัักศึึกษา

ให้้เป็็น Active Learner โดยให้้นักัศึึกษามีีส่่วนร่่วมใน

การวางแผนงานเดี่่�ยว งานกลุ่่�ม ร่่วมทำำ�กิจกรรมในชั้้�น

เรีียนโดยที่่�โครงการที่่�กำำ�หนด (Project-Based 

Learning) จะมาจากความคิิดสร้้างสรรค์์งานตามอิิสระ

ของแต่่ละกลุ่่�ม ภายใน Theme เกมส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�  

โดยให้้นักศึึกษาศึึกษา ออกแบบและพััฒนาเกม

ต้้นแบบขึ้้�นมาใหม่่ โดยกำำ�หนดเป็็น Digital Game 

ประเภท Game for Learning หรืือ Game-based 

learning นัักศึึกษาแต่ล่ะกลุ่่�มออกแบบรูปูแบบวิธีิีการ

เล่่นตามอิิสระ เมื่่�อพััฒนาแล้้วนำำ�เกมต้้นแบบมานำำ�เสนอ 

โดยให้้สมาชิิกในชั้้�นเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเล่่นและให้้

ความเห็็นและประเมิินเพื่่�อให้้แต่่ละกลุ่่�มนำำ�ไปแก้้ไข

ปรัับปรุุงพััฒนางานต่่อจนกว่่าจะเป็็นที่่�ยอมรัับของ

สมาชิิกในชั้้�นเรีียน ซึ่่�งทำำ�ให้้นักศึึกษามีีโอกาสได้้ทำำ�งาน

เป็็นทีีมเพื่่�อฝึึกทัักษะการสื่่�อสารและการนำำ�เสนอ 

	 2.1 กิิจกรรมตลอดภาคการศึึกษา 

	 ในช่่วงเดืือนแรก (พ.ย. 63 - ธ.ค. 63) เป็็นการ

เรีียนในห้้องเรีียน (Onsite) โดยนัักศึึกษาได้้เริ่่�มทำำ�

กิิจกรรมตั้้�งแต่่สััปดาห์์แรกเพื่่�อเป็็นการสร้้างความสนิิท

สนมและละลายพฤติิกรรมเนื่่�องจากนัักศึึกษาต้้อง

ทำำ�งานร่ว่มกัันเป็็นกลุ่่�มโดยเฉพาะการพัฒันาโครงการ

ขนาดเล็็ก (Mini Project) ที่่�ต้้องอาศััยความร่่วมมืือ

ของทุุกฝ่่าย

	 โดยทุุกกิิจกรรมนัักศึึกษาจะมีีสมุุดกิิจกรรม

ประจำำ�ตัวที่่�อาจารย์์ผู้้�สอนแจกให้้โดยแบ่่งเป็็น 2 สีี สีี

เขีียว สำำ�หรัับ นัักศึึกษาชาย และ สีีชมพูู สำำ�หรัับ

นัักศึึกษาหญิิง โดยทุุกครั้้�งที่่�นักศึึกษาร่่วมทำำ�กิจกรรม

ต้้องจดและส่่งให้้อาจารย์์ตรวจและเซ็็นกำำ�กับ

 

รููปที่่� 1 สมุุดสะสมแต้้ม (กิิจกรรม)

3 

 

เมื ่อพัฒนาแลวนำเกมตนแบบมานำเสนอ โดยให

สมาชิกในชั ้นเร ียนมีสวนรวมในการเลนและให

ความเห็นและประเมินเพื่อใหแตละกลุมนำไปแกไข

ปรับปรุงพัฒนางานตอจนกวาจะเปนที่ยอมรับของ

สมาชิกในชั ้นเรียน ซึ ่งทำใหนักศึกษามีโอกาสได

ทำงานเปนทีมเพื ่อฝกทักษะการสื ่อสารและการ

นำเสนอ  

2.1 กิจกรรมตลอดภาคการศึกษา  

ในชวงเดือนแรก (พ.ย. 63 - ธ.ค. 63) เปนการ

เรียนในหองเรียน (Onsite) โดยนักศึกษาไดเริ ่มทำ

กิจกรรมตั้งแตสัปดาหแรกเพื่อเปนการสรางความ

สนิทสนมและละลายพฤติกรรมเนื่องจากนักศึกษา

ตองทำงานรวมกันเปนกลุมโดยเฉพาะการพัฒนา

โครงการขนาดเล็ก (Mini Project) ท่ีตองอาศัยความ

รวมมือของทุกฝาย 

โดยทุกกิจกรรมนักศึกษาจะมีสมุดกิจกรรม

ประจำตัวท่ีอาจารยผูสอนแจกใหโดยแบงเปน 2 สี สี

เขียว สำหรับ นักศึกษาชาย และ สีชมพู สำหรับ

นักศึกษาหญิง โดยทุกครั้งท่ีนักศึกษารวมทำกิจกรรม

ตองจดและสงใหอาจารยตรวจและเซ็นกำกับ 

 
รูปท่ี 1 สมุดสะสมแตม (กิจกรรม) 

เดือนที่ 2 (ม.ค. 64) เปนการเรียน online จึง

ไดเรียน Lecture เนื้อหาที่เหลือทั้งหมด 4 บท ผาน

Zoom โดยมีเก็บรายงานการเช็คชื ่อดวย Zoom 

registration report ในระหวางนั้นไดมีการกำหนด

งานใหนักศึกษาไดวางแผนทำงานกลุ ม ในชวง 2 

เดือนสุดทายของภาคการศึกษา (ก.พ.63 - มี.ค.63) 

สถาณการณการแพรระบาดโรคโควิด19 มีแนวโนมท่ี

ดีขึ้น จึงไดกลับมาทำการเรียนการสอนในหองเรียน 

(Onsite) ตามปกติและไดดำเนินการจัดกิจกรรมใน

ชั้นเรียนตอไดจนครบตามท่ีวางแผนไว ดังตารางท่ี 1 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 1 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 2

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 1 
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	 เดืือนที่่� 2 (ม.ค. 64) เป็็นการเรีียน online จึึง

ได้้เรีียน Lecture เนื้้�อหาที่่�เหลืือทั้้�งหมด 4 บท 

ผ่่านZoom โดยมีีเก็็บรายงานการเช็็คชื่่�อด้้วย Zoom 

registration report ในระหว่่างนั้้�นได้้มีการกำำ�หนด

งานให้้นักศึึกษาได้้วางแผนทำำ�งานกลุ่่�ม ในช่่วง 2 เดืือน

สุุดท้้ายของภาคการศึึกษา (ก.พ.63 - มีี.ค.63) สถาณ

การณ์์การแพร่่ระบาดโรคโควิิด19 มีีแนวโน้้มที่่�ดีขึ้้�น จึึง

ได้้กลัับมาทำำ�การเรีียนการสอนในห้้องเรีียน (Onsite) 

ตามปกติิและได้้ดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนต่่อ

ได้้จนครบตามที่่�วางแผนไว้้ ดัังตารางที่่� 1

 

3 

 

เมื ่อพัฒนาแลวนำเกมตนแบบมานำเสนอ โดยให

สมาชิกในชั ้นเร ียนมีสวนรวมในการเลนและให

ความเห็นและประเมินเพื่อใหแตละกลุมนำไปแกไข

ปรับปรุงพัฒนางานตอจนกวาจะเปนที่ยอมรับของ

สมาชิกในชั ้นเรียน ซึ ่งทำใหนักศึกษามีโอกาสได

ทำงานเปนทีมเพื ่อฝกทักษะการสื ่อสารและการ

นำเสนอ  

2.1 กิจกรรมตลอดภาคการศึกษา  

ในชวงเดือนแรก (พ.ย. 63 - ธ.ค. 63) เปนการ

เรียนในหองเรียน (Onsite) โดยนักศึกษาไดเริ ่มทำ

กิจกรรมตั้งแตสัปดาหแรกเพื่อเปนการสรางความ

สนิทสนมและละลายพฤติกรรมเนื่องจากนักศึกษา

ตองทำงานรวมกันเปนกลุมโดยเฉพาะการพัฒนา

โครงการขนาดเล็ก (Mini Project) ท่ีตองอาศัยความ

รวมมือของทุกฝาย 

โดยทุกกิจกรรมนักศึกษาจะมีสมุดกิจกรรม

ประจำตัวท่ีอาจารยผูสอนแจกใหโดยแบงเปน 2 สี สี

เขียว สำหรับ นักศึกษาชาย และ สีชมพู สำหรับ

นักศึกษาหญิง โดยทุกครั้งท่ีนักศึกษารวมทำกิจกรรม

ตองจดและสงใหอาจารยตรวจและเซ็นกำกับ 

 
รูปท่ี 1 สมุดสะสมแตม (กิจกรรม) 

เดือนที่ 2 (ม.ค. 64) เปนการเรียน online จึง

ไดเรียน Lecture เนื้อหาที่เหลือทั้งหมด 4 บท ผาน

Zoom โดยมีเก็บรายงานการเช็คชื ่อดวย Zoom 

registration report ในระหวางนั้นไดมีการกำหนด

งานใหนักศึกษาไดวางแผนทำงานกลุ ม ในชวง 2 

เดือนสุดทายของภาคการศึกษา (ก.พ.63 - มี.ค.63) 

สถาณการณการแพรระบาดโรคโควิด19 มีแนวโนมท่ี

ดีขึ้น จึงไดกลับมาทำการเรียนการสอนในหองเรียน 

(Onsite) ตามปกติและไดดำเนินการจัดกิจกรรมใน

ชั้นเรียนตอไดจนครบตามท่ีวางแผนไว ดังตารางท่ี 1 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 1 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 2

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 1 

3 

 

เมื ่อพัฒนาแลวนำเกมตนแบบมานำเสนอ โดยให

สมาชิกในชั ้นเร ียนมีสวนรวมในการเลนและให

ความเห็นและประเมินเพื่อใหแตละกลุมนำไปแกไข

ปรับปรุงพัฒนางานตอจนกวาจะเปนที่ยอมรับของ

สมาชิกในชั ้นเรียน ซึ ่งทำใหนักศึกษามีโอกาสได

ทำงานเปนทีมเพื ่อฝกทักษะการสื ่อสารและการ

นำเสนอ  

2.1 กิจกรรมตลอดภาคการศึกษา  

ในชวงเดือนแรก (พ.ย. 63 - ธ.ค. 63) เปนการ

เรียนในหองเรียน (Onsite) โดยนักศึกษาไดเริ ่มทำ

กิจกรรมตั้งแตสัปดาหแรกเพื่อเปนการสรางความ

สนิทสนมและละลายพฤติกรรมเนื่องจากนักศึกษา

ตองทำงานรวมกันเปนกลุมโดยเฉพาะการพัฒนา
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รวมมือของทุกฝาย 

โดยทุกกิจกรรมนักศึกษาจะมีสมุดกิจกรรม

ประจำตัวท่ีอาจารยผูสอนแจกใหโดยแบงเปน 2 สี สี

เขียว สำหรับ นักศึกษาชาย และ สีชมพู สำหรับ

นักศึกษาหญิง โดยทุกครั้งท่ีนักศึกษารวมทำกิจกรรม

ตองจดและสงใหอาจารยตรวจและเซ็นกำกับ 

 
รูปท่ี 1 สมุดสะสมแตม (กิจกรรม) 

เดือนที่ 2 (ม.ค. 64) เปนการเรียน online จึง

ไดเรียน Lecture เนื้อหาที่เหลือทั้งหมด 4 บท ผาน

Zoom โดยมีเก็บรายงานการเช็คชื ่อดวย Zoom 

registration report ในระหวางนั้นไดมีการกำหนด

งานใหนักศึกษาไดวางแผนทำงานกลุ ม ในชวง 2 

เดือนสุดทายของภาคการศึกษา (ก.พ.63 - มี.ค.63) 

สถาณการณการแพรระบาดโรคโควิด19 มีแนวโนมท่ี

ดีขึ้น จึงไดกลับมาทำการเรียนการสอนในหองเรียน 

(Onsite) ตามปกติและไดดำเนินการจัดกิจกรรมใน

ชั้นเรียนตอไดจนครบตามท่ีวางแผนไว ดังตารางท่ี 1 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 1 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 2

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 1 

3 

 

เมื ่อพัฒนาแลวนำเกมตนแบบมานำเสนอ โดยให

สมาชิกในชั ้นเร ียนมีสวนรวมในการเลนและให

ความเห็นและประเมินเพื่อใหแตละกลุมนำไปแกไข

ปรับปรุงพัฒนางานตอจนกวาจะเปนที่ยอมรับของ

สมาชิกในชั ้นเรียน ซึ ่งทำใหนักศึกษามีโอกาสได

ทำงานเปนทีมเพื ่อฝกทักษะการสื ่อสารและการ

นำเสนอ  

2.1 กิจกรรมตลอดภาคการศึกษา  

ในชวงเดือนแรก (พ.ย. 63 - ธ.ค. 63) เปนการ

เรียนในหองเรียน (Onsite) โดยนักศึกษาไดเริ ่มทำ

กิจกรรมตั้งแตสัปดาหแรกเพื่อเปนการสรางความ

สนิทสนมและละลายพฤติกรรมเนื่องจากนักศึกษา

ตองทำงานรวมกันเปนกลุมโดยเฉพาะการพัฒนา

โครงการขนาดเล็ก (Mini Project) ท่ีตองอาศัยความ

รวมมือของทุกฝาย 

โดยทุกกิจกรรมนักศึกษาจะมีสมุดกิจกรรม

ประจำตัวท่ีอาจารยผูสอนแจกใหโดยแบงเปน 2 สี สี

เขียว สำหรับ นักศึกษาชาย และ สีชมพู สำหรับ

นักศึกษาหญิง โดยทุกครั้งท่ีนักศึกษารวมทำกิจกรรม

ตองจดและสงใหอาจารยตรวจและเซ็นกำกับ 

 
รูปท่ี 1 สมุดสะสมแตม (กิจกรรม) 

เดือนที่ 2 (ม.ค. 64) เปนการเรียน online จึง

ไดเรียน Lecture เนื้อหาที่เหลือทั้งหมด 4 บท ผาน

Zoom โดยมีเก็บรายงานการเช็คชื ่อดวย Zoom 

registration report ในระหวางนั้นไดมีการกำหนด

งานใหนักศึกษาไดวางแผนทำงานกลุ ม ในชวง 2 

เดือนสุดทายของภาคการศึกษา (ก.พ.63 - มี.ค.63) 

สถาณการณการแพรระบาดโรคโควิด19 มีแนวโนมท่ี

ดีขึ้น จึงไดกลับมาทำการเรียนการสอนในหองเรียน 

(Onsite) ตามปกติและไดดำเนินการจัดกิจกรรมใน

ชั้นเรียนตอไดจนครบตามท่ีวางแผนไว ดังตารางท่ี 1 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 1 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมเกมกระดานแบบดั้งเดิม 2

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 1 

รููปที่่� 3 กิิจกรรเกมกระดานแบบดั้้�งเดิิม

รููปที่่� 4 กิิจกรรมเกมกระดานแบบสมััยใหม่่ 1

ตารางที่่� 1 กิิจกรรมและการจััดการเรีียนการสอนตลอดภาคการศึึกษา 2/63

สััปดาห์์ที่่� กิิจกรรม/เนื้้�อหา วิิธีีการ/รายละเอีียด หมายเหตุุ

1,3 บทที่่� 1 เรีียน Lecture (Slide) ผ่่าน Ms-team สร้้าง Facebook Group On site
2 เล่่นเกมการ์์ด เกม

ที่่�1

เล่่นเกมแบ่่งกลุ่่�มโดยการสุ่่�ม สมาชิิกกลุ่่�มละ 3-4 คน /จดแต้้ม นัับ

คะแนนบัันทึึกลงสมุุดกิิจกรรมเล่่มเล็็กที่่�อาจารย์์แจกให้้ทุกคน 

ประกาศผู้้�ชนะแต่่ละกลุ่่�ม

On site

4 เล่่นเกมการ์์ด เกม

ที่่�2

เล่่นเกมแบ่่งกลุ่่�มโดยการสุ่่�ม สมาชิิกกลุ่่�มละ 3-4 คน /จดแต้้ม นัับ

คะแนน บัันทึึกลงสมุุดกิิจกรรมเล่่มเล็็ก ประกาศผู้้�ชนะแต่่ละกลุ่่�ม

On site

5 บทที่่� 2 เรีียน Lecture (Slide) ผ่่าน Ms-team/Zoom/Fb Online
6 บทที่่� 3 เรีียน Lecture (Slide) ผ่่าน Ms-team/Zoom/Fb Online
7 บทที่่� 4 เรีียน Lecture (Slide) ผ่่าน Ms-team/Zoom/Fb Online
8 บทที่่� 5 เรีียน Lecture (Slide) ผ่่าน Ms-team/Zoom/Fb Online
9 เล่่นเกมกระดาน

แบบดั้้�งเดิิม [3]

เล่่นเกม โดยใช้้สถานที่่�ห้้องเรีียน แบ่่งกลุ่่�มโดยการสุ่่�ม สมาชิิกกลุ่่�ม

ละ 3-4 คน /จดแต้้ม นัับคะแนน บัันทึึกลงสมุุดกิิจกรรมเล่่มเล็็ก 

ประกาศผู้้�ชนะแต่่ละกลุ่่�ม

On site

10 เล่่นเกมกระดาน

แบบสมััยใหม่่ 

เล่่นเกมโดยใช้้สถานที่่�ห้้องสมุุดของวิิทยาลััย ศิิลปะ สื่่�อ และ เทคโน

โลยยีี มช แบ่่งกลุ่่�มโดยให้้ นศ เลืือกกัันเอง สมาชิิกกลุ่่�มละ 3-4 คน 

/จดแต้้ม นัับคะแนน บัันทึึกลงสมุุดกิิจกรรมเล่่มเล็็ก ประกาศผู้้�ชนะ

แต่่ละกลุ่่�ม

On site
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สััปดาห์์ที่่� กิิจกรรม/เนื้้�อหา วิิธีีการ/รายละเอีียด หมายเหตุุ

11 Review เกม

กระดานเพื่่�อส่่ง

เสริิมการเรีียนรู้้�

งานเดี่่�ยวให้้นักศึึกษาค้้นคว้้าโดยอิิสระและนำำ�เสนอเกมดิิจิิทััลคนละ 

1 เกมโดยในชั้้�นเรีียนมีีการถาม-ตอบและโหวตให้้คะแนน  

(Mentimeter) ซึ่่�งกัันและกัันโดยอาจารย์์ให้้รางวััลผู้้�ที่่�ได้้รับการ

โหวตสููงสุุด

On site

12 Review เกม

ดิิจิิทััล

[4- 5]

งานเดี่่�ยวให้้นักศึึกษาค้้นคว้้าโดยอิิสระและนำำ�เสนอเกมดิิจิิทััลคนละ 

1 เกมโดยในชั้้�นเรีียนมีีการถาม-ตอบและโหวตให้้คะแนน  

(Mentimeter) ซึ่่�งกัันและกัันโดยอาจารย์์ให้้รางวััลผู้้�ที่่�ได้้รับการ

โหวตสููงสุุด

On site

13 Group Project 

Presentation 

(ครั้้�งที่่� 1)

นัักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 3-4 คน ทำำ� Mini project โดยให้้พัฒนา

เกมต้้นแบบ (Prototype Game) ที่่�เป็็น Game for Learning โดย

แบ่่ง การนำำ�เสนอเป็็น 2 ครั้้�ง ครั้้�งที่่� 1 นำำ�เสนอโครงร่่างและเกมใน

เฟส ที่่� 1 (พอเล่่นได้้แต่่ยัังไม่่สมบููรณ์์) ครั้้�งที่่� 2 นำำ�เสนอเกมในเฟสที่่� 

2 ซึ่่�งเป็็นเกมต้้นแบบที่่�ค่อนข้้างสมบููรณ์์และได้้ดำำ�เนิินการแก้้ไขตาม 

Comment ที่่�อาจารย์์และเพื่่�อนๆกลุ่่�มอื่่�นเสนอแนะ หลัังจากนำำ�

เสนองานครบทุุกกลุ่่�มให้้นักศึึกษาทุุกคนร่่วมโหวตเกมที่่�ชอบที่่�สุด ซึ่่�ง

อาจารย์์มีีรางวััลให้้ผู้้�ที่่�ได้้รับการโหวตสููงสุุด ท้้ายสุุดได้้สำำ�รวจความ

คิิดเห็็นโดยเฉพาะปััญหาการทำำ�งานและอุุปสรรคของนัักศึึกษาใน

การพััฒนาเกมต้้นแบบของแต่่ละกลุ่่�ม

On site

14 Group Project 

Presentation 

(ครั้้�งที่่� 2)

On site

15 Quiz and 

Review all

ทำำ�แบบทดสอบเนื้้�อหาบทที่่� 1-5 โดยใช้้ Mentimeter เป็็นการ 

Review บทเรีียน สรุุปการเรีียนการสอนภาค 2/63

On site

5 

 

 
รูปท่ี 5 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 2 

 
รูปท่ี 6 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 3 

 
รูปท่ี 7 กิจกรรมรีวิวเกมดิจิทัล 1 

 
รูปท่ี 8 กิจกรรมรีวิวเกมดิจิทัล 2 

2.2 วิธีการเก็บคะแนน 

สัดสวนการใหคะแนน ในภาคการศึกษานี้ดัง

ตาราง ท่ี 2 

 

ตารางท่ี 2 สัดสวนการใหคะแนน 

วิธีการประเมิน สัปดาหท่ี

ประเมิน 

สัดสวน 

1.โครงการกลุม (Mini 
Project) 

15 30% 

2.งานเดี่ยว (Proposal, 
Game review) 

13 20% 

3.การทำกิจกรรมกลุมและ
แบบฝกหัด 

ตลอดภาค
การศึกษา 

20% 

4.การเขาช้ันเรียน 
การมีสวนรวมในช้ันเรียน การ
ใหความรวมมือเขาประเมิน
การเรยีนการสอน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

5.สอบปลายภาค 16 20% 

3 ผลการทำกิจกรรมและการประเมินผล 

ผลงาน เกม เพ ื ่ อ ก า ร เ ร ี ยนร ู   ( Game for 

Learning) ซึ่งนักศึกษาพัฒนาขึ้นเพื่อเปนตัวตนแบบ

มีท้ังหมด 4 ผลงาน ไดแก 

3.1 เกมหมากฮอสธาต ุ

เปนเกมกระดานแบบดิจิทัล 2 มิตเิพ่ือ

สงเสริมการเรียนรูเรื่องธาตุเคมี มีวิธีเลนคลายหมาก

ฮอสแบบฮอสกิน โดยผูเลนตองจับกลุมธาตุใหไดตาม

ภารกิจท่ีกำหนดซ่ึงจะเก่ียวกับการรวมธาตุเปน

สารประกอบเชนรวม H+H+O = H2O 

 
รูปท่ี 9 การนำเสนอผลงานเกมหมากฮอสธาตุ 

 

5 

 

 
รูปท่ี 5 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 2 

 
รูปท่ี 6 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 3 

 
รูปท่ี 7 กิจกรรมรีวิวเกมดิจิทัล 1 

 
รูปท่ี 8 กิจกรรมรีวิวเกมดิจิทัล 2 

2.2 วิธีการเก็บคะแนน 

สัดสวนการใหคะแนน ในภาคการศึกษานี้ดัง

ตาราง ท่ี 2 

 

ตารางท่ี 2 สัดสวนการใหคะแนน 

วิธีการประเมิน สัปดาหท่ี

ประเมิน 

สัดสวน 

1.โครงการกลุม (Mini 
Project) 

15 30% 

2.งานเดี่ยว (Proposal, 
Game review) 

13 20% 

3.การทำกิจกรรมกลุมและ
แบบฝกหัด 

ตลอดภาค
การศึกษา 

20% 

4.การเขาช้ันเรียน 
การมีสวนรวมในช้ันเรียน การ
ใหความรวมมือเขาประเมิน
การเรยีนการสอน 

ตลอดภาค
การศึกษา 

10% 

5.สอบปลายภาค 16 20% 

3 ผลการทำกิจกรรมและการประเมินผล 

ผลงาน เกม เพ ื ่ อ ก า ร เ ร ี ยนร ู   ( Game for 

Learning) ซึ่งนักศึกษาพัฒนาขึ้นเพื่อเปนตัวตนแบบ

มีท้ังหมด 4 ผลงาน ไดแก 

3.1 เกมหมากฮอสธาต ุ

เปนเกมกระดานแบบดิจิทัล 2 มิตเิพ่ือ

สงเสริมการเรียนรูเรื่องธาตุเคมี มีวิธีเลนคลายหมาก

ฮอสแบบฮอสกิน โดยผูเลนตองจับกลุมธาตุใหไดตาม

ภารกิจท่ีกำหนดซ่ึงจะเก่ียวกับการรวมธาตุเปน

สารประกอบเชนรวม H+H+O = H2O 

 
รูปท่ี 9 การนำเสนอผลงานเกมหมากฮอสธาตุ 
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	 2.2 วิิธีีการเก็็บคะแนน

	สั ดส่่วนการให้้คะแนน ในภาคการศึึกษานี้้�ดัง

ตาราง ที่่� 2

ตารางที่่� 2 สััดส่่วนการให้้คะแนน
วิิธีีการประเมิิน สััปดาห์์ที่่�

ประเมิิน

สััดส่่วน

1.โครงการกลุ่่�ม (Mini Project) 15 30%
2.งานเดี่่�ยว (Proposal, Game 

review)

13 20%

3.การทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มและแบบ

ฝึึกหััด

ตลอดภาค

การศึึกษา

20%

4.การเข้้าชั้้�นเรีียน
การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน การให้้

ความร่่วมมืือเข้้าประเมิินการ

เรีียนการสอน

ตลอดภาค

การศึึกษา

10%

5.สอบปลายภาค 16 20%

3.	 ผลการทำำ�กิจกรรมและการประเมิินผล

	 ผลงานเกมเพื่่�อการเรีียนรู้้�  (Game for 

Learning) ซึ่่�งนัักศึึกษาพััฒนาขึ้้�นเพื่่�อเป็็นตััวต้้นแบบ

มีีทั้้�งหมด 4 ผลงาน ได้้แก่่

	 3.1 เกมหมากฮอสธาตุุ
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รููปที่่� 9 การนำำ�เสนอผลงานเกมหมากฮอสธาตุุ
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รููปที่่� 11 การนำำ�เสนอผลงานเกมกีีฬาน่่ารู้้�

	 3.4 เกมแฮงค์์แมนทายศััพท์์

	 เป็็นเกมดิิจิิทััล 3 มิิติิเพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�เรื่่�อง
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มีีวิิธีีเล่่นเป็็นเกมทายอัักษร ทัักษะที่่�ใช้้คือความรู้้�ศััพท์์

 

5 

 

 
รูปท่ี 5 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 2 

 
รูปท่ี 6 กิจกรรมเกมกระดานแบบสมัยใหม 3 

 
รูปท่ี 7 กิจกรรมรีวิวเกมดิจิทัล 1 

 
รูปท่ี 8 กิจกรรมรีวิวเกมดิจิทัล 2 
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10% 

5.สอบปลายภาค 16 20% 

3 ผลการทำกิจกรรมและการประเมินผล 
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รูปท่ี 9 การนำเสนอผลงานเกมหมากฮอสธาตุ 
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3.2 เกมว่ิงลาทาเลข 

เปนเกมดิจิทัล 3 มิติที ่มีลักษณะการเลนเปน  

เกมประเภทไมรูจบ (Endless Game) คลายกับเกม

ที ่เลนตามตู เกม (Arcade Game) หรือเกมหยอด

เหรียญในหาง โดยเพิ่มการสงเสริมการเรียนรูเรื ่อง

การบวกลบคูณหารเขาไปดวย โดยใชทักษะความไว

วิ่งขามรั้ว โดยมีภารกิจคิดเลขเร็วตามโจทยไปดวย 

 
รูปท่ี 10 การนำเสนอผลงานเกมวิ่งลาทาเลข 

3.3 เกมกีฬานารู (หนูๆรูจักไหม) 

เปนเกมดิจิทัล 2 มิตเิพ่ือสงเสริมการเรียนรูเรื่อง

กีฬา มีว ิธ ีเล นเปนเกมจับคู ภาพอุปกรณก ีฬาท่ี

เหมือนกัน ทักษะที ่ ใช ค ือความจำและความไว

เนื่องจากตองในเวลาจำกัด 

 
รูปท่ี 11 การนำเสนอผลงานเกมกีฬานารู 

3.4 เกมแฮงคแมนทายศัพท 

เปนเกมดิจิทัล 3 มิติเพื ่อสงเสริมการเรียนรู

เรื่องศัพทภาษาอังกฤษ โหมด สี (Color) และสัตว 

(Animal) มีวิธีเลนเปนเกมทายอักษร ทักษะที่ใชคือ

ความรูศัพท 

 
รูปท่ี 12 เกมแฮงคแมนทายศัพท 

หลังจากที่นักศึกษาทุกคนทุกกลุมไดนำเสนอ

ผลงานของตัวเอง ได พ ูดค ุยแลกเปลี ่ยนก ับ ท้ัง

อาจารยและสมาชิกในชั ้นเรียนรวมถึงโหวต ให

คะแนนผลงานที่ชอบที่สุด  ซึ่งไดแก เกมหมากฮอส

ธาตุ (รูปที่) โดยสวนใหญไดใหเหตุผลวา เกมทาทาย 

กติกาเปนท่ีรูกัน สีสันสวยงาม นาเลน  

ผลการประเม ินการสอนของอาจารย  โดย

นักศึกษาจากจำนวนนักศึกษาที่ลงทะเบียน 12 คน 

มีจำนวนนักศึกษาที่ทำการประเมิน 12 คน คิดเปน

รอยละ 100 สรุปผลการประเมินการสอนทั้งวิชา ได

คะแนนเฉลี ่ย  4.29 คิดเปนรอยละ 85.83 อยู ใน

ระดับดี สวนผลการประเมินกระบวนวิชา สรุปผล

การประเมินการสอนทั้งวิชา ไดคะแนนเฉลี่ย 4.46 

คิดเปนรอยละ 89.29 อยูในระดับดีมาก 

 
รูปท่ี 13 ผลโหวตเกม 
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รููปที่่� 12 เกมแฮงค์์แมนทายศััพท์์

	 หลัังจากที่่�นักัศึึกษาทุุกคนทุุกกลุ่่�มได้้นำำ�เสนอผล

งานของตััวเอง ได้้พูดคุุยแลกเปลี่่�ยนกัับทั้้�งอาจารย์์และ

สมาชิิกในชั้้�นเรีียนรวมถึึงโหวต ให้้คะแนนผลงานที่่�

ชอบที่่�สุด  ซึ่่�งได้้แก่่ เกมหมากฮอสธาตุุ (รููปที่่�) โดยส่่วน

ใหญ่่ได้้ให้้เหตุุผลว่่า เกมท้้าทาย กติิกาเป็็นที่่�รู้้�กััน สีีสััน

สวยงาม น่่าเล่่น 

	 ผลการประเมิินการสอนของอาจารย์์โดย

นัักศึึกษาจากจำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียน 12 คน มีี

จำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�ทำำ�การประเมิิน 12 คน คิิดเป็็นร้้อย

ละ 100 สรุุปผลการประเมิินการสอนทั้้�งวิิชา ได้้คะแนน

เฉลี่่�ย  4.29 คิิดเป็็นร้้อยละ 85.83 อยู่่�ในระดัับดีี ส่่วน

ผลการประเมิินกระบวนวิิชา สรุุปผลการประเมิินการ

สอนทั้้�งวิิชา ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 4.46 คิิดเป็็นร้้อยละ 

89.29 อยู่่�ในระดัับดีีมาก

รููปที่่� 13 ผลโหวตเกม

4.	 ปััญหาและอุุปสรรค

	 เนื่่�องจากการเรีียนการสอนมีี 2 ช่่วงคืือ ช่่วง 

Onsite และ Online จึึงทำำ�ให้้ต้้องปรัับวิิธีีการสอน โดย

ปรัับช่่วงเวลาเรีียนกัับกิิจกรรมแยกกัันเป็็นคนละช่่วง

ทำำ�ให้้หลายกิิจกรรมซึ่่�งควรจะอยู่่�ต่อจากเนื้้�อหาการ

เรีียนของแต่ล่ะบทไม่ไ่ด้้ทำำ�ต่อเนื่่�องกันั เพราะต้้องเรีียน 

Online เนื้้�อหาไปก่่อนจนจบ ซึ่่�งทำำ�ให้้ไม่่เป็็นไปตาม

แผนการเรีียนการสอนที่่�วางไว้้แต่่แรก เช่่น เรีียนเรื่่�อง

เกมกระดาน กิิจกรรมที่่�ต่อจากนั้้�นความเป็็นเกม

กระดานแต่่ต้้องเก็็บไว้้จนกว่่าช่่วงเวลาปกติิซึ่่�งไม่่อาจ

วางแผนได้้อย่า่งแน่่ชััดต้้องปรับัไปตลอดภาคการศึกึษา 

เนื่่�องจากความไม่่แน่่นอนของสถานการณ์์โรคระบาด 

รวมถึึงข้้อจำำ�กัดด้้านเวลาของผู้้�สอนซึ่่�งต้้องใช้้เวลา ใช้้

พลัังในการจััดการเตรีียมการเรีียนการสอนเพิ่่�มขึ้้�นจาก

ปกติิค่่อนข้้างมาก เนื่่�องจากการให้้ทำำ�กิจกรรมในชั้้�น

เรีียนต้้องอาศััยปััจจััยหลายอย่่างทั้้�งสื่่�อการสอน และ

วิิธีีการสอนที่่�เปลี่่�ยนไป

5.	 แนวทางในการขยายผล

	 สามารถใช้้แนวทางที่่�สอน Active Learning ใน

ภาคการศึึกษา 2 ปีีการศึึกษา 2563 นี้้�ไปใช้้ต่อยอดใน
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3.2 เกมว่ิงลาทาเลข 

เปนเกมดิจิทัล 3 มิติที ่มีลักษณะการเลนเปน  

เกมประเภทไมรูจบ (Endless Game) คลายกับเกม

ที ่เลนตามตู เกม (Arcade Game) หรือเกมหยอด

เหรียญในหาง โดยเพิ่มการสงเสริมการเรียนรูเรื ่อง

การบวกลบคูณหารเขาไปดวย โดยใชทักษะความไว

วิ่งขามรั้ว โดยมีภารกิจคิดเลขเร็วตามโจทยไปดวย 

 
รูปท่ี 10 การนำเสนอผลงานเกมวิ่งลาทาเลข 

3.3 เกมกีฬานารู (หนูๆรูจักไหม) 

เปนเกมดิจิทัล 2 มิตเิพ่ือสงเสริมการเรียนรูเรื่อง

กีฬา มีว ิธ ีเล นเปนเกมจับคู ภาพอุปกรณก ีฬาท่ี

เหมือนกัน ทักษะที ่ ใช ค ือความจำและความไว

เนื่องจากตองในเวลาจำกัด 

 
รูปท่ี 11 การนำเสนอผลงานเกมกีฬานารู 

3.4 เกมแฮงคแมนทายศัพท 

เปนเกมดิจิทัล 3 มิติเพื ่อสงเสริมการเรียนรู

เรื่องศัพทภาษาอังกฤษ โหมด สี (Color) และสัตว 

(Animal) มีวิธีเลนเปนเกมทายอักษร ทักษะที่ใชคือ

ความรูศัพท 

 
รูปท่ี 12 เกมแฮงคแมนทายศัพท 

หลังจากที่นักศึกษาทุกคนทุกกลุมไดนำเสนอ

ผลงานของตัวเอง ได พ ูดค ุยแลกเปลี ่ยนก ับ ท้ัง

อาจารยและสมาชิกในชั ้นเรียนรวมถึงโหวต ให

คะแนนผลงานที่ชอบที่สุด  ซึ่งไดแก เกมหมากฮอส

ธาตุ (รูปที่) โดยสวนใหญไดใหเหตุผลวา เกมทาทาย 

กติกาเปนท่ีรูกัน สีสันสวยงาม นาเลน  

ผลการประเม ินการสอนของอาจารย  โดย

นักศึกษาจากจำนวนนักศึกษาที่ลงทะเบียน 12 คน 

มีจำนวนนักศึกษาที่ทำการประเมิน 12 คน คิดเปน

รอยละ 100 สรุปผลการประเมินการสอนทั้งวิชา ได

คะแนนเฉลี ่ย  4.29 คิดเปนรอยละ 85.83 อยู ใน

ระดับดี สวนผลการประเมินกระบวนวิชา สรุปผล

การประเมินการสอนทั้งวิชา ไดคะแนนเฉลี่ย 4.46 

คิดเปนรอยละ 89.29 อยูในระดับดีมาก 

 
รูปท่ี 13 ผลโหวตเกม 
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ผลดีีที่่�ได้้อย่า่งหนึ่่�งสำำ�หรัับผู้้�สอนคืือได้้ฝึึกการวางแผน

การจััดการเรีียนการสอนที่่�มีีความยืืดหยุ่่�นใน

สถานการณ์์ที่่�ไม่่แน่่นอน ได้้แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และรู้้�จััก

นัักศึึกษามากขึ้้�น ทั้้�งนี้้�ทั้้�งนั้้�นการจััดการเรีียนการสอน 

แบบ Active Learning จะสำำ�เร็็จได้้ด้้วยความร่่วมมืือ

ของนัักศึึกษาเป็็นสำำ�คัญ
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รูปแบบการเขียนบทความเพื่อนำ�เสนอ 

ในงาน CMU 21st Century Learning Day  

ศูนย์นวัตกรรมการสอนและการเรียนรู้  

สำ�นักบริการเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

จิรันธนิน กิติกา1

1คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ที่อยู่ 239 ถ.ห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50200 

บทคัดย่อ

	ท่ ามกลางการเรีียนการสอนรููปแบบใหม่่ภายใต้้การแพร่่ระบาดของเชื้้�อไวรััสโควิิด19 ทำำ�ให้้การเรีียนการ

สอนตามศตวรรษที่่� 21 นั้้�นเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนปรัับตััวให้้เข้้ากัับการเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งแนวโน้้ม

โลกภายใต้้ดิจิิตอลดิิสรััปชั่่�น (digital disruption) และการเว้้นระยะห่่างทางสัังคม (social distancing) วิิชา 

804322 – Theory & Philosophy of Contemporary Thai Arts and Architecture ซึ่่�งเป็็นการสอนนัักศึึกษา

หลัักสููตรนานาชาติิชั้้�นปีีที่่� 3 คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยที่่�เน้้นไปที่่�การสร้้างกระบวนการ

คิิดถึึงปรััชญาของความร่่วมสมััย จากกระบวนทััศน์์สมััยใหม่่ในระดัับสากล มาสู่่�การศึึกษาการเกิิดขึ้้�นของสภาวะ

ร่่วมสมััยบนบริิบทของประเทศไทย และเชีียงใหม่่ โดยการเรีียนการสอนจะเน้้นให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้าและตั้้�งคำำ�ถาม

จากสิ่่�งรอบตััวเกี่่�ยวกัับ สิ่่�งของที่่�ใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วัน (Everyday life product) เพื่่�อศึึกษาไปสู่่�กลไกการสร้้างชีีวิิต

ประจำำ�วัน (Everyday life production) จากทฤษฎีีหลัังโครงสร้้างนิิยม เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนศึึกษารููปลัักษณ์์และความ

หมายของการออกแบบต่่างๆ ที่่�เกิิดจากความร่่วมสมััยของแนวคิิดสมััยใหม่่และบริิบทสัังคมวััฒนธรรมไทย โดย

โครงการเรีียนในแนวศตวรรษที่่� 21 นี้้�ผู้้�สอนจััดรููปแบบการสอนเป็็นกึ่่�งออนไลน์์อัตัราส่่วน (ออนไลน์์ 70 : กายภาพ 

30) คืือ ในช่่วงสภาวะแพร่่ระบายโควิิด19 ปรัับให้้เป็็น Online classroom ผ่่านโปรแกรม Zoom meeting 

จำำ�นวน 18 ครั้้�ง และสอนปกติิในห้้องเรีียน 7 ครั้้�ง นอกจากนี้้�ผู้้�สอนยังัสร้้างพื้้�นที่่�ห้้องเรีียนสาธารณะคืือ Facebook 

page ที่่�ใช้้ชื่่�อว่่า “Chiang Mai street culture” เพื่่�อเป็็นพื้้�นที่่�เผยแพร่่ผลงานในห้้องเรีียน รัับฟัังความคิิดเห็็น

จากสาธารณะ และส่ง่ต่่อความรู้้�นอกห้้องเรีียนจากการแชร์์ข้้อมููล เพื่่�อทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active learning) 

และทำำ�ให้้เกิิดกิิจกรรมใหม่่ๆที่่�เชื่่�อมโยงไปสู่่�การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Life-long learning) คืือ การผลิิตสื่่�อการเรีียน

การสอนที่่�เกิิดขึ้้�น จากการถ่่ายทอดสดการนำำ�เสนอผลงานออนไลน์์ผ่่าน Youtube Live จำำ�นวน 5 คลิิป , คลิิป

บัันทึึกจากห้้องเรีียนออนไลน์์โปรแกรม Zoom meeting เลคเชอร์์ว่่าด้้วยทฤษฏีีหลัังสมััยใหม่่และการออกแบบ

ความร่่วมจำำ�นวน 1 คลิิป, และคลิิปผลงานขั้้�นสุุดท้้าย Thai street film ของผู้้�เรีียนจำำ�นวน 4 คลิิป ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน

เกิิดทัักษะการทำำ�งานรููปแบบดิิจิิตอลและรัับส่่งงานผ่่าน Google drive ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ 

	 จากการได้้ปรัับการเรีียนการสอนภาคการศึึกษานี้้�ไปสู่่�รูปแบบการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 พบว่่าได้้รับการ

ประเมินิการสอนที่่�ดีขีึ้้�น เพราะนัักศึึกษาสามารถจัดัการเวลาเรีียนออนไลน์์ร่่วมกัับวิิชาอื่่�นในแต่ล่ะวัันได้้ดีขึ้้�น ทำำ�ให้้

เกิิดการเชื่่�อมโยงความสััมพัันธ์์ในห้้องเรีียนรููปแบบใหม่่บนเฟซบุ๊๊�คเพจ ผลงานได้้เผยแพร่่ต่่อสาธารณะมากขึ้้�น อีีก

ทั้้�งไม่่เสี่่�ยงมาโรงเรีียนท่่ามกลางการแพร่่ระบาดของเชื้้�อโควิิด19 ด้้วย ในการเป็็นผู้้�สอนก็็สามารถเก็็บข้้อมููลที่่�เกิิด
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จากสื่่�อการเรีียนการสอนในภาคการศึึกษานี้้�ไว้้เป็็นข้้อมููล และการแพร่่เผยทางสื่่�อออนไลน์์ก็็ทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถ

เข้้าถึึงสถิิติิการใช้้งานและการเข้้าชมผลงานของนัักศึึกษาได้้อย่่างดีี 

คำำ�สำำ�คัญ:  Active learning, Online presentation, Digital disruption

1.	 บทนำำ�

เอกสารฉบัับนี้้�จัดทำำ�ขึ้้�นเพื่่�ออธิิบายและสรุุปการจััดรููป

แบบการเรีียนการสอนรายวิิชา 804322 – Theory & 

Philosophy of Contemporary Thai Arts and 

Architecture เนื่่�องด้้วยวิิชานี้้�เปิิดสอนในภาคการ

ศึึกษาที่่� 02/2563 ได้้เผชิิญกัับสถาวะการแพ่่ระบาด

ของเชื้้�อโควิิด19 ทำำ�ให้้การเรีียนออนไลน์์เป็็นการเรีียน

ที่่�ทำำ�ให้้เกิิดระยะห่่างทางสัังคม และกระตุ้้�นให้้เกิิดรููป

แบบการเรีียนการสอนตามศตวรรษที่่� 21 จากรููปแบบ

การสอนเป็็นบรรยายคาบเลคเชอร์์และสอบวััดผล ไป

สู่่�การเรีียนออนไลน์์ในเชิิงการสััมมนาและนำำ�เสนอผล

งาน ผ่่านพื้้�นที่่�โซเชีียลเน็็ตเวิิร์์คได้้แก่่ เฟซบุ๊๊�คเพจ 

(Facebook page) และยููทููปไลฟ์์ (Youtube Live) 

ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนที่่�เน้้นการเรีียนเชิิงรุุกท่่ามกลาง

บริิบทดิิจิิตอลดิิสรััปชั่่�นเป็็นการเรีียนออนไลน์์ 18 คาบ

เรีียน และสื่่�อการเรีียนในรููปแบบคลิิปที่่�เผยแพร่่สู่่�

สาธารณะจำำ�นวน 10 คลิิป ที่่�เน้้นพััฒนาศัักยภาพของ

ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนให้้เกิิดความอััจฉริิยะตามแนวคิิด 

Smart CMU ด้้วย  

2.	 หลัักการและแนวคิดการเรีียนรู้้�รูปแบบใหม่่

	 จากเดิิมที่่�ผู้้�สอนให้้นักเรีียนฟัังเลคเชอร์์เรื่่�อง

ทฤษฎีีและปรััชญาการออกแบบร่่วมสมััย จากการ

บรรยาย และให้้นักศึึกษาทำำ�รายงานผ่่านกรณีีศึึกษา

นั้้�น ในภาคเรีียนนี้้�ผู้้�สอนวางรููปแบบการเรีียนการสอน

ใหม่่ตามจุุดประสงค์์ของรายวิิชาออกเป็็น 2 ส่่วนตาม

การเรีียนการสอนคืือ ส่่วนแรกคืือการศึึกษาในระดัับ

ศิิลปะและชีีวิิตประจำำ�วัน และส่่วนที่่�สองการศึึกษาใน

ระดัับสถาปััตยกรรมและเมืือง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับการ

เรีียนในโรงเรีียนสถาปััตยกรรมในยุุคหลัังสมััยใหม่่ที่่�

เน้้นการสร้้างความเข้้าใจการออกแบบจากบริิบทของ

พื้้�นที่่�และสัังคม มากกว่่าการศึึกษาจากภาพรวมและ

วิิธีีการทำำ�ซ้ำำ��งานออกแบบในอดีีต [3]  ทำำ�ให้้เกิิดการ

เรีียนการสอนรููปแบบใหม่่ในภาคเรีียนนี้้�คือ ในครึ่่�ง

เทอมแรกการวางแบบฝึึกหััดให้้นักศึึกษาเพื่่�อวิิเคราะห์์

ร่่วมกัับทฤษฎีีและปรััชญาร่่วมสมััยในคาบเรีียน โดย

เน้้นไปที่่�ความสััมพัันธ์์ของการสร้้างอำำ�นาจผ่่านการ

ออกแบบ ตามทฤษฎีีว่่าด้้วยอำำ�นาจของฟููโกต์์ที่่�ปรากฏ

ผ่่านร่่างกายและความรู้้� [4] ในครึ่่�งเทอมหลัังนั้้�นสร้้าง

โ จ ท ย์์ ค ว า ม ร่่ ว ม ส มัั ย ข อ ง ตัั ว เ อ ง เ พื่่� อ ศึึ ก ษ า

ประวััติิศาสตร์์และบริิบททางสัังคมที่่�ทำำ�ให้้ เ กิิด

สถาปััตยกรรมและพื้้�นที่่�เมืืองในเชีียงใหม่่ จากการถอด

บทเรีียนการเข้้าใจการออกแบบจากบริิบทของพื้้�นที่่�

ของงานโรเบิิร์์ตแวทููรี่่� [5]  เพื่่�อนำำ�มาสร้้างเป็็นผลงาน

ขั้้�นสุุดท้้ายที่่�เป็็นการเก็็บข้้อมููลความร่่วมสมััยบนการ

ออกแบบทางสถาปััตยกรรมในเมืืองที่่�ปรากฏขึ้้�นจริิง

ผ่่าน สตรีีทฟิิล์์ม (Street film) ซึ่่�งสะท้้อนการออกแบบ

ร่่วมสมััยที่่�สั ม พััน ธ์์ระ ว่่างอำำ�นาจและ รููปแบบ

สถาปััตยกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นในเชีียงใหม่่ การวางรููปแบบ

การเรีียนการสอนใหม่น่ี้้�ทำำ�ให้้นักเรีียนจะต้้องเรีียนรู้้�เชิิง

รุุก (Active Learning) มากกว่่าการเป็็นผู้้�รัับสาร 

(Passive learning) แต่่เป็็นคนสร้้างประเด็็นการ

ออกแบบร่่วมสมััยของตััวเอง จากการเลืือกศิิลปะและ

งานออกแบบนชีีวิิตประจำำ�วันขึ้้�นมา เพื่่�อเป็็นโจทย์์ใน

การสร้้างประเด็็นการศึึกษาเฉพาะตััว ซึ่่�งเป็็นการให้้ผู้้�

เรีียนมีีบทบาทในการแสวงหาความรู้้�และเรีียนรู้้�อย่่าง

มีีปฏิิสััมพัันธ์์จนเกิิดความรู้้� ความเข้้าใจนำำ�ไปประยุุกต์์

ใช้้สามารถวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ ประเมิินค่่าหรืือ 

สร้้างสรรค์์สิ่่�งต่่างๆ และพััฒนาตนเองเต็็มความ

สามารถ รวมถึึงการจััดประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ให้้เขา

ได้้มีโอกาสร่่วมอภิิปรายให้้มีีโอกาสฝึึกทัักษะ [1] จึึง
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ทำำ�ให้้คาบเลคเชอร์์นั้้�น กลายเป็็นการนำำ�เสนอปรััชญา

และทฤษฎีีในส่่วนต้้นของคาบเรีียนจากผู้้�สอนเท่่านั้้�น 

แล้้วผลัักดัันให้้ผู้้�เรีียนนำำ�เสนอการศึึกษานอกห้้องเรีียนที่่�

ได้้ทำำ�มาประกอบกัันไป ซึ่่�งทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนและการ

สััมมนา แบ่่งเป็็นประเด็็นและคาบเรีียนออนไลน์์ดัังนี้้�

	 •	ทฤษฎีีและปรััชญาแนวคิิดสมััยใหม่่กัับความ

งามเชิิงศิิลป์์   4 คาบเรีียน 

	 •	ทฤษฎีีและปรััชญาแนวคิิดหลัังสมััยใหม่่ กัับ

ผลิิตภััณฑ์์ในชีีวิิตประจำำ�วัน 6 คาบเรีียน

	 •	ทฤษฎีีและปรััชญาตะวัันตกในไทย กัับกรณีี

ศึึกษาในเมืือง 3 คาบเรีียน

	 •	การวิิพากษ์์งานสถาปััตยกรรมและสตรีีทฟิิล์์ม 

4 คาบเรีียน

	 2.1 กิิจกรรมในการเรีียนการสอนรููปแบบใหม่่

	ห้้ องเรีียนออนไลน์์ เป้้นการใช้้โปรแกรม Zoom 

meeting เป็็นช่่องทางหลัักในการจััดการเรีียนการสอน

ประจำำ�สัปดาห์์ ซึ่่�งการเผยแพร่่ข้้อมููลและข่่าวสารของ

คาบเรีียนจำำ�เป็็นจะต้้องใช้้ช่องการการสร้้างเฟซบุ๊๊�คเพจ

ชื่่�อ “Chiang Mai Street Culture” เพื่่�อปล่่อยสื่่�อการ

เรีียนและข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวข้้อง และสร้้างกลุ่่�มไลน์์ (Line 

group) เพื่่�อรวบรวมรายชื่่�อและติิดต่่อนัักศึึกษาราย

บุุคคลได้้ ซึ่่�งนอกเหนืือจากเกิิดการเรีียนออนไลน์์แล้้ว

นั้้�น ผู้้�สอนยัังบัันทึึกคาบเรีียนเป็็นคลิิปวิิดีีโอเพื่่�อ

อััพโหลดลง Youtube channel เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียน

และทบทวนนอกเวลาอีีกด้้วย   

 

ภาพที่่� 1: การโพสข้้อมููลในคาบเรีียนลงเฟซบุ๊๊�คเพจ 

Chiang Mai Street culture 

 

ภาพที่่� 2: การเรีียนการสอนบนห้้องเรีียนออนไลน์์ 

Zoom meeting

	 2.2 การนำำ�เสนอผลงานรููปแบบใหม่่เพื่่�อ

สอดคล้้องกัับการเรีียนการสอนรููปแบบใหม่่ 

	 เนื่่�องด้้วยการนำำ�เสนอผลงานของนัักศึึกษาใน

ห้้องเรีียนออนไลน์์นั้้�น จะต้้องทำำ�ผลงานเป็็นไฟล์์

ดิิจิิตอลเพื่่�อที่่�จะส่่งผลงานและแสดงผลงานได้้ ทำำ�ให้้

เกิิดการนำำ�เสนอผลงานของนัักศึึกษาในรููปแบบการ

ถ่่ายทอดสดผ่่าน Youtube Live ที่่�นำำ�ไปเผยแพร่่ลง

บนเฟซบุ๊๊�คเพจของรายวิิชาอีีกต่่อหนึ่่�งอีีกด้้วย 

 

ภาพที่่� 3-5: ภาพการถ่่ายทอดการเลคเชอร์์และผลงาน

ของนัักศึึกษาในรููปแบบ Youtube Live 

   

 

 

บนการออกแบบทางสถาปตยกรรมในเมืองที่ปรากฏ

ข้ึนจริงผาน สตรีทฟลม (Street film) ซ่ึงสะทอนการ

ออกแบบรวมสมัยท่ีส ัมพันธ ระว างอำนาจและ

รูปแบบสถาปตยกรรมท่ีเกิดขึ้นในเชียงใหม การวาง

รูปแบบการเรยีนการสอนใหมนี้ทำใหนักเรียนจะตอง

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) มากกวาการเปน

ผ ู  ร ับสาร  (Passive learning) แต  เป นคนสร  าง

ประเด็นการออกแบบรวมสมัยของตัวเอง จากการ

เลือกศิลปะและงานออกแบบนชีวิตประจำวันขึ้นมา 

เพ ื ่อเป นโจทย ในการสร างประเด ็นการศ ึกษา

เฉพาะตัว ซึ ่งเปนการใหผู เร ียนมีบทบาทในการ

แสวงหาความรูและเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธจนเกิด

ความร ู   ความเข าใจนำไปประย ุกต ใช สามารถ

วิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาหรือ สรางสรรคสิ่ง

ตางๆ และพัฒนาตนเองเต็มความสามารถ รวมถึง

การจดัประสบการณการเรียนรูใหเขาไดมีโอกาสรวม

อภิปรายให ม ีโอกาสฝ กทักษะ [1] จ ึงทำใหคาบ

เลคเชอรนั้น กลายเปนการนำเสนอปรัชญาและทฤษฎี

ในสวนตนของคาบเรียนจากผูสอนเทานั้น แลวผลักดัน

ใหผู เรียนนำเสนอการศึกษานอกหองเรียนที่ไดทำมา

ประกอบกันไป ซึ่งทำใหเกิดการเรียนและการสัมมนา 

แบงเปนประเด็นและคาบเรียนออนไลนดังนี้ 

• ทฤษฎีและปรัชญาแนวคิดสมัยใหมกับความ

งามเชิงศิลป   4 คาบเรียน  

• ทฤษฎีและปรัชญาแนวคิดหลังสมัยใหม กับ

ผลิตภัณฑในชีวิตประจำวัน 6 คาบเรียน 

• ทฤษฎีและปร ัชญาตะว ันตกในไทย กับ

กรณีศึกษาในเมือง 3 คาบเรียน 

• การวิพากษงานสถาปตยกรรมและสตรีท

ฟลม 4 คาบเรียน 

 

2.1 กิจกรรมในการเรียนการสอนรูปแบบใหม 

หองเรียนออนไลน เปนการใชโปรแกรม Zoom 

meeting เปนชองทางหลักในการจัดการเรียนการ

สอนประจำส ัปดาห ซ ึ ่งการเผยแพรข อม ูลและ

ขาวสารของคาบเรียนจำเปนจะตองใชชองการการ

สรางเฟซบุคเพจชื่อ “Chiang Mai Street Culture” 

เพื่อปลอยสื่อการเรียนและขอมูลที่เกี ่ยวของ และ

สรางกลุ มไลน (Line group) เพื ่อรวบรวมรายชื่อ

และติดตอนักศึกษารายบุคคลได ซึ่งนอกเหนือจาก

เกิดการเรียนออนไลนแลวนั้น ผูสอนยังบันทึกคาบ

เรียนเป นคล ิปว ิด ีโอเพ ื ่ออ ัพโหลดลง Youtube 

channel เพื ่อใหผู เร ียนไดเรียนและทบทวนนอก

เวลาอีกดวย    

 
ภาพที่ 1: การโพสขอมูลในคาบเรียนลงเฟซบุคเพจ 

Chiang Mai Street culture  

 
ภาพที่ 2: การเรียนการสอนบนหองเรียนออนไลน 

Zoom meeting 
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2.2 การนำเสนอผลงานร ูปแบบใหม  เ พ่ื อ

สอดคลองกับการเรียนการสอนรูปแบบใหม  

เนื่องดวยการนำเสนอผลงานของนักศึกษาใน

หองเรียนออนไลนนั ้น จะตองทำผลงานเปนไฟล

ดิจิตอลเพื่อที่จะสงผลงานและแสดงผลงานได ทำให

เกิดการนำเสนอผลงานของนักศึกษาในรูปแบบการ

ถายทอดสดผาน Youtube Live ที่นำไปเผยแพรลง

บนเฟซบุคเพจของรายวิชาอีกตอหนึ่งอีกดวย  

 

 

 
ภาพที ่ 3-5: ภาพการถายทอดการเลคเชอรและ

ผลงานของนักศึกษาในรูปแบบ Youtube Live  

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

ผูสอนพยายามกระตุนการเรียนในภาคเรียนนี้

ดวยแนวคิดหลัก 2 แนวคิดคือ การเรียนเชิงรุก และ

ดิจิตอลดิสรัปชั่น ดังนี้ 

 

3.1 การเรียนเชิงรุก (Active Learning) 

เปนการเรียนที่เนนการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี

เนนบทบาทและการมีสวนรวมของผู เรียน ผู สอน

วางโครงการเรียนใหนักศึกษามีประเด็นแลกเปลี่ยน

ในทุกคาบ เพื่อจะใหน้ำหนักไปที่ผู เรียนไดคิดและ

ปฏิบัติ และสรางความรูจากสิ่งที่ปฏิบัติในระหวาง

การเร ียนการ สอน โดยเน นการพัฒนาทักษะ 

ความสามารถที่ตรงกับพื้นฐานความรูเดิม สงผลให

ผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมจากการแลปเปลี่ยนและ

สรางประเด็นจากขอคิดเห็นรวมกันในคาบ 

 
ภาพที ่ 6: ภาพบรรยากาศแลกเปลี ่ยนขอคิดเห็น

ระหวางคาบในประเด็นการออแบบอยางไทย  

 

3.2 ยุคสมัยแหงด ิจ ิตอลด ิสร ัปชั ่น (Digital 

Disruption) 

ดิจิตอลดิสรัปชั่น คือ การเปลี่ยนแปลงของสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่งที่เกิดจากเทคโนโลยีดิจิทัล รูปแบบธุรกจิท่ี

เกิดขึ้นใหม แพลตฟอรม และนวัตกรรมตางๆ ที่อิง

เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ ่งสงผลกระทบหลายภาคสวน 

การศึกษาก็เปนสวนที่ไดรับผลกระทบเชนกัน ทำให

เกิดรูปแบบการเรียนการสอนใหมที่อิงเทคโนโลยี

ดิจ ิทัลเปนหลัก เมื ่อโมเดลของดิจิตอลดิสรัปชั่น

ประสบความสำเร็จ จะสรางผลลัพธ 3 อยางคือ เกิด

การเปลี่ยนแปลงในตลาด เกิดการเปลี่ยนแปลงในวัฏ
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3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา

	ผู้้ �สอนพยายามกระตุ้้�นการเรีียนในภาคเรีียนนี้้�

ด้้วยแนวคิิดหลััก 2 แนวคิิดคืือ การเรีียนเชิิงรุุก และ

ดิิจิิตอลดิิสรััปชั่่�น ดัังนี้้�

	 3.1 การเรีียนเชิิงรุุก (Active Learning)

	 เป็็นการเรีียนที่่�เน้้นการจัดักิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�

เน้้นบทบาทและการมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน ผู้้�สอนวาง

โครงการเรีียนให้้นักศึึกษามีปีระเด็น็แลกเปลี่่�ยนในทุกุ

คาบ เพื่่�อจะให้้น้ำำ��หนัักไปที่่�ผู้้�เรีียนได้้คิดและปฏิิบััติิ 

และสร้้างความรู้้�จากสิ่่�งที่่�ปฏิิบััติิในระหว่่างการเรีียน

การ สอน โดยเน้้นการพััฒนาทัักษะ ความสามารถที่่�

ตรงกัับพื้้�นฐานความรู้้�เดิิม ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเชื่่�อมโยง

ความรู้้�ใหม่่จากการแลปเปลี่่�ยนและสร้้างประเด็็นจาก

ข้้อคิิดเห็็นร่่วมกัันในคาบ

  

ภาพที่่� 6: ภาพบรรยากาศแลกเปลี่่�ยนข้้อคิิดเห็็น

ระหว่่างคาบในประเด็็นการออแบบอย่่างไทย 

	 3.2 ยุุคสมััยแห่่งดิิจิิตอลดิิสรััปชั่่�น (Digital 

Disruption)

	ดิ จิิตอลดิิสรััปชั่่�น คืือ การเปลี่่�ยนแปลงของสิ่่�ง

ใดสิ่่�งหนึ่่�งที่่�เกิิดจากเทคโนโลยีีดิิจิิทััล รููปแบบธุุรกิิจที่่�

เกิิดขึ้้�นใหม่่ แพลตฟอร์์ม และนวััตกรรมต่่างๆ ที่่�อิง

เทคโนโลยีีดิิจิิทััล ซึ่่�งส่่งผลกระทบหลายภาคส่่วน การ

ศึึกษาก็็เป็็นส่่วนที่่�ได้้รับผลกระทบเช่่นกััน ทำำ�ให้้เกิิดรููป

แบบการเรีียนการสอนใหม่่ที่่�อิงเทคโนโลยีีดิิจิิทััลเป็็น

หลััก เมื่่�อโมเดลของดิิจิิตอลดิิสรััปชั่่�นประสบความ

สำำ�เร็็จ จะสร้้างผลลัพัธ์์ 3 อย่่างคืือ เกิิดการเปลี่่�ยนแปลง

ในตลาด เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงในวััฏจักรและการ

หมุุนเวีียนในตลาด และเกิิดการเปลี่่�ยนแพลตฟอร์์ม

การให้้บริิการ สิ่่�งเหล่่านี้้�ส่งผลกระทบต่่อโมเดลตลาด

ดั้้�งเดิิม [2] หากวิิเคราะห์์มาที่่�การเรีียนการสอน 

กระบวนการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นจะทำำ�ให้้เกิิดการ

เรีียนรู้้�และการสอนรููปแบบใหม่่ ที่่�ทำำ�ให้้ห้้องเรีียนกลาย

เป็็นพื้้�นที่่�สังคมดิิจิิทััล ผู้้�เรีียนผู้้�สอนไม่่จำำ�เป็็นจะต้้องอยู่่�

ในที่่�เดีียวกััน เกิิดสภาวะการไร้้สถานที่่�หรืือไร้้ที่่�ตั้้�งของ

ห้้องเรีียนกายภาพ (locationless) แต่่กลายเป็็น

ห้้องเรีียนออนไลน์์ต่่างๆ เช่่น Zoom meeting, 

Google classroom, Line video call เป็็นต้้น 

	รู ปแบบของห้้องเรีียนดิิจิิตอลดิิสรััปชั่่�นนี้้�

สามารถแลกเปลี่่�ยนและสร้้างวััฏจักรของการเรีียนรู้้�

ที่่�มากกว่่าคนลงทะเบีียนเรีียน ทำำ�ให้้ห้้องเรีียนเปิิดพื้้�นที่่�

สาธารณะออนไลน์์ได้้ ทำำ�ให้้เกิิดการเผยแพร่่ผลงาน

ผ่่านการรัับชมออนไลน์์ได้้ อาทิิ YouTube live, 

Facebook Live เป็็นต้้น วััฏจักรของการทำำ�ห้้องเรีียน

ให้้กลายเป็็นสื่่�อแล้้วสามารถส่่งออกเพื่่�อเผยแพร่่ได้้นี้้� 

ทำำ�ให้้เกิิดการรัับส่่งข้้อมููลในและนอกมหาวิิทยาลััย เกิิด

การสร้้างสัังคมแห่่งการเรีียนรู้้�ต่่อไป การหมุุนเวีียนของ

รููปแบบการเรีียนการสอนใหม่่นี้้�ทำำ�ให้้เกิิดทัักษะของผู้้�

เรีียนใหม่่ คืือการเข้้าถึึงข้้อมููลใหม่่ๆ ด้้วยทัักษะของการ

ใช้้เทคโนโลยีีผ่่านโปรแกรมสััมมนาออนไลน์์อาทิิ 

Google classroom, Zoom meeting, Line video 

call นอกจากนี้้�ทัักษะของการแปลงผลงานการ

ออกแบบทั้้�งการสเกชและการทำำ�หุ่่�นจำำ�ลอง จากรููป

แบบกายภาพไปเป็็นรููปแบบดิิจิิทััลอาทิิ Adobe 

photoshop, Adobe Illustration, Sketch up, 

Rhino, เป็็นต้้น รวมไปถึึงทัักษะของการนำำ�เสนอรููป

แบบใหม่่ๆ ผ่่านการใช้้โปรแกรมตััดต่่อวิิดีีโอ อาทิิ 

Adobe premiere, Song Vegas, iMovie เป็็นต้้น

  ภาพที่่� 7-8: ทัักษะของการใช้้โปรแกรมเพื่่�อการเรีียน

การสอนรููปใหม่่อาทิิ Sketch up model ในการทำำ�

หุ่่�นจำำ�ลอง และ imovie ในการตััดต่่อวิิดีีโอตามลำำ�ดับ

 

 

   

 

 

2.2 การนำเสนอผลงานร ูปแบบใหม  เ พ่ื อ

สอดคลองกับการเรียนการสอนรูปแบบใหม  

เนื่องดวยการนำเสนอผลงานของนักศึกษาใน

หองเรียนออนไลนนั ้น จะตองทำผลงานเปนไฟล

ดิจิตอลเพื่อที่จะสงผลงานและแสดงผลงานได ทำให

เกิดการนำเสนอผลงานของนักศึกษาในรูปแบบการ

ถายทอดสดผาน Youtube Live ที่นำไปเผยแพรลง

บนเฟซบุคเพจของรายวิชาอีกตอหนึ่งอีกดวย  

 

 

 
ภาพที ่ 3-5: ภาพการถายทอดการเลคเชอรและ

ผลงานของนักศึกษาในรูปแบบ Youtube Live  

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

ผูสอนพยายามกระตุนการเรียนในภาคเรียนนี้

ดวยแนวคิดหลัก 2 แนวคิดคือ การเรียนเชิงรุก และ

ดิจิตอลดิสรัปชั่น ดังนี้ 

 

3.1 การเรียนเชิงรุก (Active Learning) 

เปนการเรียนที่เนนการจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี

เนนบทบาทและการมีสวนรวมของผู เรียน ผู สอน

วางโครงการเรียนใหนักศึกษามีประเด็นแลกเปลี่ยน

ในทุกคาบ เพื่อจะใหน้ำหนักไปที่ผู เรียนไดคิดและ

ปฏิบัติ และสรางความรูจากสิ่งที่ปฏิบัติในระหวาง

การเร ียนการ สอน โดยเน นการพัฒนาทักษะ 

ความสามารถที่ตรงกับพื้นฐานความรูเดิม สงผลให

ผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมจากการแลปเปลี่ยนและ

สรางประเด็นจากขอคิดเห็นรวมกันในคาบ 

 
ภาพที ่ 6: ภาพบรรยากาศแลกเปลี ่ยนขอคิดเห็น

ระหวางคาบในประเด็นการออแบบอยางไทย  

 

3.2 ยุคสมัยแหงด ิจ ิตอลด ิสร ัปชั ่น (Digital 

Disruption) 

ดิจิตอลดิสรัปชั่น คือ การเปลี่ยนแปลงของสิ่ง

ใดสิ่งหนึ่งที่เกิดจากเทคโนโลยีดิจิทัล รูปแบบธุรกจิท่ี

เกิดขึ้นใหม แพลตฟอรม และนวัตกรรมตางๆ ที่อิง

เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ ่งสงผลกระทบหลายภาคสวน 

การศึกษาก็เปนสวนที่ไดรับผลกระทบเชนกัน ทำให

เกิดรูปแบบการเรียนการสอนใหมที่อิงเทคโนโลยี

ดิจ ิทัลเปนหลัก เมื ่อโมเดลของดิจิตอลดิสรัปชั่น

ประสบความสำเร็จ จะสรางผลลัพธ 3 อยางคือ เกิด

การเปลี่ยนแปลงในตลาด เกิดการเปลี่ยนแปลงในวัฏ
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4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 4.1 สื่่�อการเรีียนการสอนใหม่่

	 จากการสอนออนไลน์น์ั้้�น ข้้อดีีคืือความสามารถ

ของโปรแกรมที่่�เก็็บบัันทึึกการสอนเป็็นคลิิปวิิดีีอได้้ 

ทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถบัันทึึกการสอนออนไลนฺฺและ

สามารถเผยแพร่่ผลงานรููปแบบดิิจิิทััลของผู้้�เรีียนให้้

กลายเป็็นสื่่�อการเรีียนการสอนใหม่่ซึ่่�งได้้เผยแพร่่ลงบน 

Youtube ทำำ�ให้้เกิิดสื่่�อใหม่่จำำ�นวน 10 คลิิปที่่�มีการเข้้า

ชมเป็็นข้้อมููลเชิิงสถิิติิดัังตารางที่่� 1 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 ข้้อมููลสถิิติิของคลิิปที่่�เป็็นสื่่�อการเรีียนการ

สอนจากรายวิิชา 804322 บนยููทููป (จากการสำำ�รวจ

เมื่่�อ 1 เมษายน 2564)
คลิิปบน youtube ยอดชม

1. Contemporary Design in Everyday 

Life (1/4) – Staedtler pencil

30

2. Contemporary Design in Everyday 

Life (2/4) – Lock & Keys

18

3. Contemporary Design in Everyday 

Life (3/4) – Vaping

16

4. Contemporary Design in Everyday 

Life (4/4) – Thai Pop song

21

5. Lecture “modern-postmodern” 

thought in Thai context

25

6. Seminar “Street Film Chiang Mai” 15

7. Final Film 01: Thai Pop Love 18
8. Final Film 02: Public/Private 14
9. Final Film 03: During The cold wars 12

10. Final Film 04: Grey Area 12

	 4.2 กิิจกรรมออนไลน์์และข้้อมููลเชิิงสถิิติิ

	ผู้้ �สอนได้้เปิิดเฟซบุ๊๊�คเพจนี้้�เพื่่�อทำำ�การเผยแพร่่

ข้้อมููลจากรายวิิชา และสื่่�อที่่�เกี่่�ยวข้้องเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

และบุุคคลทั่่�วไปเข้้าถึึงความรู้้�ได้้ โดยเป็็นแนวคิิดที่่�ได้้

มาจากการเรีียนรู้้�ตลอดชีีพ ที่่�เน้้นให้้เกิิดการเรีียนรู้้�นอก

ห้้องเรีียนและเชื่่�อมโยงได้้ ผู้้�สอนสรุุปข้้อมููลเชิิงสถิิติิ

เฉพาะข้้อมููลจากรายวิิชาที่่�ได้้ทำำ�การโพสลงเฟซบุ๊๊�คเพจ

ตามตารางที่่� 2 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 2 ข้้อมููลสถิิติิของโพสจากรายวิิชา 804322 

ด้้วยการติิดแฮชแทก #THAICONTEM (จากการ

สำำ�รวจเมื่่�อ 1 เมษายน 2564)
โพสบนเฟซบุ๊๊�คเพจ ยอดการเข้้าถึึง

(11/01/2564) On-site study: Learning 

the Old city

98

(15/01/2564) Case Study: Tamarind 

Village  

13,814

(29/01/2564) Contemporary Design 

in Everyday Life (1/4) – Staedtler 

pencil

20

(01/02/2564) Contemporary Design 

in Everyday Life (2/4) – Lock & Keys

22

(03/02/2564) Contemporary Design 

in Everyday Life (3/4) – Vaping

18

(04/02/2564) Contemporary Design 

in Everyday Life (4/4) – Thai Pop 

song

18

(04/02/2564) Assignment 01 “Body & 

mind” 

53

(09/02/2564) Final Film 01: Thai Pop 

Love

13

(12/09/2564) Final Film 02: Public/

Private

15

(16/02/2564) Final Film 03: During 

The cold wars

16

(19/02/2564) Final Film 04: Grey Area 16

	 จากข้้อมููลเชิิงสถิิติิจากทั้้�งโพสในเฟซบุ๊๊�คเพจพบ

ว่่ามีียอดการเข้้าถึึงโพสที่่�กระโดดไปถึึง 13,813 ผู้้�เข้้า

ชม เนื่่�องจากเป็็นเนื้้�อหาของการลงพื้้�นที่่�และวิิเคราะห์์

อาคารกรณีีศึึกษาโรงแรม tamarind village ซึ่่�งถููก

แชร์์ไปยังัเพจอื่่�น ทำำ�ให้้มีคนเข้้าถึึงข้้อมุุลจากรายวิิชานี้้�

ไปมากถึึงหมื่่�นกว่่าผู้้�ใช้้งานเฟซบุ๊๊�ค ซึ่่�งทำำ�ให้้เป็็นสิ่่�งที่่�น่า
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สนใจอย่่างยิ่่�งและสอดคล้้องกัับการสร้้างพื้้�นที่่�สังคม

การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตด้้วย ซึ่่�งเมื่่�อเปรีียบเทีียบกัับยอด

การเข้้าถึึงของโพสอื่่�นๆ พบว่่าโพสอื่่�นๆ ไม่่ได้้เป้้นที่่�นิยม

และดึึงดููดคนนอกสาขาวิิชามากนััก อีีกทั้้�งจากข้้อ

สัังเกตของผู้้�สอนคาดว่่าน่่าจะเป้้นโพสข้้อมููลภาษา

อัังกฤษซึ่่�งอาจจะเป็็นอุุปสรรคในการอ่่านของคนไทย

ในเฟซบุ๊๊�คเช่่นกััน 

 

   

ภาพที่่� 9: โพสบนเฟซบุ๊๊�คเพจของรายวิิชา 804322  

ที่่�มียอดผู้้�เข้้าชม 13,813 ผู้้�เข้้าชม

 

 

ภาพที่่� 10: โพสบนเฟซบุ๊๊�คเพจของรายวิิชา 804322 

ที่่�ส่วนใหญ่่เป็็นข้้อมููลภาษาอัังกฤษ

5.	 บทสรุุป

	 5.1 ทัักษะใหม่่ของผู้้�เรีียน

	ผู้้ �สอนขอสรุุปทัักษะใหม่่ที่่�ผู้้�เรีียนไปได้้จากการ

เรีียนคาบวิิชานี้้�ได้้แก่่ 3 ทัักษะ (1) ทัักษะการทำำ�งาน

ในรููปแบบดิิจิิทััล (2) ทัักษะการนำำ�เสนอผลงาน

ออนไลน์์ (3) ทัักษะการเป็็นผู้้�เรีียนเชิิงรุุก  

	 5.2 ทัักษะใหม่่ของผู้้�สอน

การเรีียนแบบใหม่่นี้้�ทำำ�ให้้ผู้้�สอนต้้องพััฒนาตััวเองทั้้�งใน

เรื่่�องทัักษะการใช้้โปรแกรมเพื่่�อการสื่่�อสาร โปรแกรม

เพื่่�อการทำำ�งานรููปแบบดิิจิิตอลเช่่น การรัับส่่งผลงาน

ผ่่าน Google Drive การอััพโหลดไฟล์์และสื่่�อลง 

Youtube, Facebook และสุุดท้้ายคืือทัักษะที่่�ผู้้�สอน

   

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 9: โพสบนเฟซบุคเพจของรายวิชา 804322 ท่ี

มียอดผูเขาชม 13,813 ผูเขาชม 

 

 

 
ภาพที่ 10: โพสบนเฟซบุคเพจของรายวิชา 804322 

ท่ีสวนใหญเปนขอมูลภาษาอังกฤษ 

5 บทสรุป 

5.1 ทักษะใหมของผูเรียน 

ผูสอนขอสรุปทักษะใหมที่ผูเรียนไปไดจากการ

เรียนคาบวิชานี้ไดแก 3 ทักษะ (1) ทักษะการทำงาน

ในรูปแบบดิจ ิท ัล (2) ทักษะการนำเสนอผลงาน

ออนไลน (3) ทักษะการเปนผูเรียนเชิงรุก   

5.2 ทักษะใหมของผูสอน 

การเรียนแบบใหมนี ้ทำใหผู สอนตองพัฒนา

ตัวเองทั ้งในเรื ่องทักษะการใชโปรแกรมเพื ่อการ

สื่อสาร โปรแกรมเพื่อการทำงานรูปแบบดิจิตอลเชน 

การรับสงผลงานผาน Google Drive การอัพโหลด

   

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 9: โพสบนเฟซบุคเพจของรายวิชา 804322 ท่ี

มียอดผูเขาชม 13,813 ผูเขาชม 

 

 

 
ภาพที่ 10: โพสบนเฟซบุคเพจของรายวิชา 804322 

ท่ีสวนใหญเปนขอมูลภาษาอังกฤษ 

5 บทสรุป 

5.1 ทักษะใหมของผูเรียน 

ผูสอนขอสรุปทักษะใหมที่ผูเรียนไปไดจากการ

เรียนคาบวิชานี้ไดแก 3 ทักษะ (1) ทักษะการทำงาน

ในรูปแบบดิจ ิท ัล (2) ทักษะการนำเสนอผลงาน

ออนไลน (3) ทักษะการเปนผูเรียนเชิงรุก   

5.2 ทักษะใหมของผูสอน 

การเรียนแบบใหมนี ้ทำใหผู สอนตองพัฒนา

ตัวเองทั ้งในเรื ่องทักษะการใชโปรแกรมเพื ่อการ

สื่อสาร โปรแกรมเพื่อการทำงานรูปแบบดิจิตอลเชน 

การรับสงผลงานผาน Google Drive การอัพโหลด
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สร้้างสร้้างสัังคมของการเรีียนรู้้�ไปสู่่�การเรีียนตลอดชีีพ

ที่่�เป็็นแนวทางของมหาวิิทยาลััยในปััจจุุบััน

	 5.3 ข้้อเสนอแนะ

	 เนื่่�องจากทัักษะของโปรแกรมบางอย่่างเช่่น การ

ตััดต่่อวิิดีีโอ Adobe premiere และการสเกชและทำำ�

หุ่่�นจำำ�ลองผ่่านโปรแกรมเฉพาะอาทิิ Adobe 

illustration, Sketch up นั้้�น จำำ�เป็็นจะต้้องมีีการสอน

หรืือเวิิร์์คชอป หากมหาวิิทยาลััยสามารถสร้้างคอร์์ส

สำำ�หรัับน.ศ.ที่่�สนใจลงเรีียนนอกเวลาเพื่่�อหาความรู้้�ใช้้

ในการเรีียนจริิงจะดีีไม่่น้้อย 

	ข้้ อเสนอแนะเกี่่�ยวกัับวิิชาอื่่�นๆ ที่่�ได้้รับทุุน

ศตวรรษที่่� 21 อยากให้้แต่่ละวิิชาบููรณาการร่่วมกััน 

เพื่่�อสร้้างสัังคมการเรีียนรู้้�ตลอดชีีพให้้เกิิดขึ้้�นได้้อย่า่งมีี

ปริิทธิิภาพ  

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ � สอนขอขอบพระคุุณทางมหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ที่่�สนัับสนุุนทุุนในครั้้�งนี้้� ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนและผู้้�

สอนในรายวิิชา 804322 นี้้�ได้้พัฒนาและประยุุกต์์ใช้้

เทคโนโลยีีไปกัับการเรีียนการสอนภายใต้้สถานการณ์์

การแพร่่เชื้้�อโควิิด19 และมีีทัักษะใหม่่ในการเข้้าไปสู่่�

มหาวิิทยาลััยชั้้�นนำำ�ต่อไป 
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กระบวนการเรียนการสอนด้วย Project Based Learning  

ในวิชาเทคโนโลยีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 2 (605302) 

สาขาเทคโนโลยีการพัฒนาผลิตภัณฑ์  

คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ชิตาพัณณ์ ใบงิ้ว1, ยุทธนา พิมลศิริผล1 และ สุวรรณา เดชะรัตนางกูร1

1 สาขาเทคโนโลยีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

155 ม.2 ต.แม่เหียะ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50100

E-mail : shitapan.b@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 การศึึกษาครั้้�งนี้้�เป็็นการศึึกษาผลการจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้เทคนิิคการสอนแบบ Project based learning 

ที่่�มีต่่อผลสััมฤทธิ์์�ทางการสร้้างผลิิตภััณฑ์์ใหม่่และการทำำ�งานร่่วมกัันของนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 สาขาเทคโนโลยีีการ

พััฒนาผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 จำำ�นวน 58 

คน ซึ่่�งได้้แบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาเป็็น 10 กลุ่่�ม โดยให้้นักศึึกษาได้้ลงมืือสร้้างผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ภายใต้้หัวข้้อ 1) ผลิิตภััณฑ์์

นวััตกรรมจากภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น 2) ผลิิตภััณฑ์์นวััตกรรมในยุุค New Normal โดยมีีอาจารย์์คอยเป็็นที่่�ปรึึกษาใน

การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ อาจารย์์ยัังคงมีีบทบาทในห้้องเรีียนบรรยาย และมีีการลดการบรรยายลงบางส่่วน เพื่่�อเปิิด

โอกาสให้้นักศึึกษาได้้ศึกษาค้้นคว้้าร่่วมกััน และทำำ�ปรึึกษาอาจารย์์เป็็นรายกลุ่่�มตลอดการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ ในบาง

ช่่วงมีีการนำำ�ข้้อมููลมานำำ�เสนอต่่อเพื่่�อนเพื่่�ออภิิปรายร่่วมกััน  จากผลการปรัับใช้้กระบวนการ Active learning ใน

กระบวนวิิชา พบว่่านัักศึึกษามีีทัักษะในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์มากขึ้้�น โดยประเมิินจากลำำ�ดับคะแนนในวิิชา ที่่�มี

สััดส่่วนจำำ�นวนนัักศึึกษาได้้ A เพิ่่�มขึ้้�นจากปีีการศึึกษาที่่�ผ่่านมา ทั้้�งนี้้�อาจผลส่่วนหนึ่่�งอาจเป็็นเพราะงานอาจารย์์

ประเมิินจากผลงานมากกว่่าการสอบ นอกจากนี้้�ทำำ�ให้้นักศึึกษาสามารถสร้้างสรรค์์ผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ได้้ทั้้�งหมด 10 

ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้รับการยอมรัับจากผู้้�บริิโภค  เทคนิิคการสอนแบบ Project based learning ยัังมีีส่่วนช่่วยให้้

นัักศึึกษาได้้ฝึึกการทำำ�งานร่่วมกัันเป็็นทีีมมากขึ้้�นอีีกด้้วย

คำำ�สำำ�คัญ:  ผลิิตภััณฑ์์ใหม่่, ออกแบบ , การเรีียน , ความคิิดสร้้างสรรค์์

1.	 บทนำำ�

วิิชาเทคโนโลยีีการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ 2 เป็็นวิิชาที่่�

เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนรู้้�กระบวนการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์

และสร้้างนวััตกรรมอาหารให้้ตอบโจทย์์ความต้้องการ

ของผู้้�บริิโภค โดยการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ การ

ทดสอบผลิิตภััณฑ์์ วางแผนและควบคุุมผลิิตภััณฑ์์

สุุดท้้าย การขึ้้�นทะเบีียน อย. การเลืือกและการ

ออกแบบบรรจุุภััณฑ์์ การขยายขนาดการผลิิต การ

วิิเคราะห์์ต้้นทุุนและราคา การสร้้างแบรนด์์และการนำำ�

เสนอ (Pitching) ซึ่่�งจะเน้้นการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่าน

การทำำ�โปรเจคในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ ดัังนั้้�นจึึงมีี

แนวคิิดในการใช้้การเรีียนรู้้�แบบ Active learning ใน

รููปแบบ Project based Learning ให้้นักศึึกษาได้้มี

ทัักษะแห่่งอนาคตใหม่่ในศตวรรษที่่� 21 (21st Century 
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Skills) ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�จำำ�เป็็นต่่อการดำำ�รงชีีวิิตของ

ประชาชนคนไทยให้้มีคุุณลัักษณะด้้านการเรีียนรู้้�ที่่�

สามารถปรัับตััวได้้อย่่างเท่่าทััน มีีภาวะความเป็็นผู้้�นำำ�

ในการทำำ�งาน สามารถพััฒนาการสร้้างงาน และ

สามารถทำำ�งานเป็น็ทีีมได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพเพื่่�อเป็น็

พลเมืืองที่่�มีคุุณค่่า

	 Active learning เป็น็กระบวนการจัดัการเรีียน

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 

(Constructive) ที่่�เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�มากกว่่า

เนื้้�อหาวิชิา เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้� 

หรืือสร้้างความรู้้�ให้้เกิิดขึ้้�นในตนเองด้้วยการลงมืือ

ปฏิิบััติิจริิงผ่่านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� (โปรเจค) โดยมีี

อาจารย์เ์ป็็นผู้้�แนะนำำ� กระตุ้้�น และอำำ�นวยความสะดวก

ให้้ การเรีียนรู้้�จะทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนมีีการวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ 

และประเมิินค่่าจากสิ่่�งที่่�ได้้รับจากกิิจกรรมการเรีียนรรู้้� 

ทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�เป็็นไปอย่า่งมีีความหมายและนำำ�ไปใช้้

ในอนาคตได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ [1]

	ดั งนั้้�นจึึงนำำ�การใช้้ Project based learning 

ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในกิิจกรรมแบบ Active learning มา

ประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนรู้้�กระบวนการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ 

โดยการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์จริิงผ่่านหััวข้้อต่่าง ๆ ที่่�

อาจารย์์ได้้ให้้นักศึึกษารวมกลุ่่�มช่่วยกัันคิิดสร้้างสรรค์์

ผลิิตภััณฑ์์ขึ้้�นมาให้้ตอบโจทย์์ความต้้องการของผู้้�

บริิโภคปััจจุุบััน 

2.	 หลัักการการเรีียนรู้้�แบบใช้้โครงงานเป็็นฐาน 

Project Based Learning (PBL)

	 การจััดการเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงการเป็็นฐาน 

(Project-Based Learning) หมายถึึง การจััดการเรีียน

รู้้�ที่่�มีผู้้�สอนเป็็นผู้้�กระตุ้้�นเพื่่�อนำำ�ความสนใจที่่�เกิิดจากตััว

นัักศึึกษามาใช้้ในการทำำ�กิจกรรมค้้นคว้้าหาความรู้้�ด้้วย

ตััวนัักศึึกษาเอง นำำ�ไปสู่่�การเพิ่่�มความรู้้�ที่่�ได้้จากการ

ลงมืือปฏิิบััติิ การฟัังและการสัังเกตจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

โดยนัักศึึกษามีีการเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการทำำ�งาน

เป็็นกลุ่่�มที่่�จะนำำ�มาสู่่�การสรุุปความรู้้�ใหม่่ มีีการเขีียน

กระบวนการจัดัทำำ�โครงการและไดผลการจัดักิิจกรรม

เป็็นผลงานแบบรููปธรรม [2]

ลัักษณะสำำ�คัญของการเรีียนรู้้�ด้้วยโครงการ ประกอบ

ด้้วย 1) หาประเด็็นปััญหาที่่�จะจััดโครงงาน เป็็นเรื่่�องที่่�

ผู้้�เรีียนสนใจ 2) วิิธีีการหาคำำ�ตอบ ซึ่่�งเป็็นการศึึกษาด้้วย

ตนเองที่่�มีลัักษณะเป็็นกระบวนการที่่�เป็็นระบบโดยมีี

ผู้้�สอนเป็็นที่่�ปรึึกษาตลอดกระบวนการทำำ�งาน 3) ค้้น

พบองค์์ความรู้้�หรืือข้้อสรุุปจากโครงงาน ซึ่่�งมีีลัักษณะ

ที่่�กระตุ้้�นให้้ต้้องการศึึกษาคำำ�ตอบอย่่างต่่อเนื่่�อง 

สามารถนำำ�ไปใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วัน และสามารถแลก

เปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กัับผู้้�อื่่�นได้้ 

	ธี รพััฒน์์ และเฉลิิมขวััญ (2020) วิิจััยการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใช้้โครงงานเป็็นฐานเพื่่�อพััฒนาการเรีียนรู้้�ด้้วย

การนำำ�ตนเอง พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็น

ฐานช่่วยพััฒนาการเรีียนรู้้�ด้้วยการนำำ�ตนเองของนสิิต

ระดัับบััณฑิิตศึึกษาในด้้าน การจััดการตนเอง การตรวจ

สอบตนเอง และการเปลี่่�ยนแปลงตนเองได้้ [3] 

	 ประภััสสร และคณะ (2560) วิิจััยการพััฒนา

ทัักษะการอ่่านจัับใจความ ทัักษะการเขีียน และทัักษะ

การนำำ�เสนอสาระภาษาอัังกฤษ โดยใช้้โครงงานเป็็น

ฐาน นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 3 พบว่่านัักเรีียนมีี

ความสามารถด้้านทักัษะการอ่า่นจัับใจความ การเขีียน 

การนำำ�เสนอสููงกว่่ากลุ่่�มนัักเรีียนที่่� ได้้รับการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�โดยวิิธีีปกติิ โดยนัักเรีียนที่่�ได้้รับการ

จััดกิิจกรรมมีีความพึึงพอใจมาก 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ในวิิชา 

	 ใช้้การจััดการเรีียนรู้้�หลัักเป็็นแบบ Project 

based learning โดยให้้นักศึึกษาเรีียนผ่่านการสร้้าง

ผลิิตภััณฑ์์ใหม่่เอง จะทำำ�ให้้เด็็กได้้เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

เรีียนแต่่ละหััวข้้อผ่่านผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ที่่�คิดขึ้้�นมา จน

สุุดท้้ายนัักศึึกษาจะได้้ผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ โดยมีีอาจารย์์

คอยให้้คำำ�แนะนำำ� (Coaching) ทำำ�ให้้การเรีียนการสอน

เกิิดผ่่านการปฏิิบััติิจริิง นัักศึึกษากระตืือรืือร้้น และรู้้�สึึก

ภููมิิใจกัับผลิิตภััณฑ์์ของตน และเมื่่�อเห็็นถึึงปััญหาที่่�พบ

เจอ จะนำำ�มาอภิิปรายกัันในห้้องเรีียนร่่วมกััน  ทำำ�ให้้มี

การแลกเปลี่่�ยนมุุมมองในผลิิตภััณฑ์์ที่่�หลากหลาย
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	 3.1 วิิธีีการ

	 กลุ่่�มเป้า้หมายที่่�ใช้้ในการวิจัิัยครั้้�งนี้้� คืือนัักศึึกษา

ปริิญญาตรีี ชั้้�นปีีที่่� 3 สาขาเทคโนโลยีีการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ที่่� เรีียนรายวิิชาเทคโนโลยีีการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ (605302) ในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 

2563 จำำ�นวน 58 คน

	 ให้้นักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�มทั้้�งหมด 10 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 

5-6 คน โดยเป้้าหมายคืือให้้พัฒนาผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ที่่�

ตอบโจทย์์ผู้้�บริิโภค ซึ่่�งในการเรีียนรู้้�ชั่่�วโมง Lecture 

จะมีีการบรรยายปรัับให้้ลดลง 50% จากเดิิม และให้้

มีีการอภิิปรายร่่วมกัันของแต่่ละกลุ่่�มเพิ่่�มมากขึ้้�น ซึ่่�ง

การเรีียนการสอนจะจััดทั้้�งแบบ Onsite และ Online 

โดยการเรีียน Online นั้้�นจะใช้้ช่องทางผ่่าน CMU 

Online, Microsoft Team และมีีการเรีียนการสอน

และการอภิิปรายกลุ่่�มผ่่านโปรแกรม Zoom

	 3.2 กระบวนการที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วมใน

การเรีียนรู้้� (Active Learning)

	 3.2.1 การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ (Collaboration 

learning group)

	จั ดกิิจกรรมโดยให้้นักศึึกษารวมกลุ่่�มกัันตั้้�งแต่่

ต้้นเทอมเพื่่�อเรีียนรู้้�แต่่ละหััวข้้อในการเรีียนการสอน

ร่่วมกัันผ่่านการทำำ�งาน Assignment โดยผู้้�สอนจะ

บรรยายก่่อน จากนั้้�นผู้้�สอนจะให้้นักศึึกษารวมกลุ่่�ม

แล้้วทำำ� Assignment รวมกันั แล้้วมีีการนำำ�มาอภิปิราย

ร่่วมกัับอาจารย์์ โดยกิิจกรรมนี้้�จะมีีการจััดทั้้�งแบบ

ภายในวิิชาเรีียน และมอบหมายให้้ทำำ�เป็็นการบ้้าน

 

รููปที่่� 1 บรรยากาศในการรวมกลุ่่�มทำำ�งานด้้วยกัันของ

นัักศึึกษา

 

รููปที่่� 2 การนำำ�ข้้อมููลมาอภิิปรายร่่วมกัับอาจารย์์

	 3.2.2 การเรีียนรู้้�แบบใช้้โครงงานเป็็นฐาน 

Project Based Learning (PBL)

	นั กศึึกษาจะแบ่่งกลุ่่�มกัันเพื่่�อพััฒนาผลิิตภััณฑ์์

โดยมีีหััวข้้อ 2 หััวข้้อให้้เลืือกในการพััฒนาได้้แก่่ 1) 

ผลิิตภััณฑ์์นวััตกรรมจากภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น 2) 

ผลิิตภััณฑ์์นวััตกรรมในยุคุ New Normal โดยนัักศึึกษา

ได้้ทำำ�การพััฒนาแนวคิิดผลิิตภััณฑ์์เบื้้�องต้้นมาตั้้�งแต่่

กระบวนการวิิชาเทคโนโลยีีการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ 1 

(605301) ในภาคการศึึกษาที่่� 1 จากนั้้�นนำำ�แนวคิิดดััง

กล่่าวมาทำำ�การพััฒนาจนได้้ผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบที่่�เป็็นที่่�

พึึงพอใจของผู้้�บริิโภคในภาคเรีียนที่่� 2 ในวิิชาเทคโนโลยีี

การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ 2 (605302) โดยนัักศึึกษาได้้ฝึึก

กระบวนการวางแผนการทดลอง การลงมืือทำำ�การ

ทดลองโดยประยุุกต์์นำำ�องค์์ความรู้้�ในวิิชากระบวนการ

แปรรููป และมีีการวััดวิิเคราะห์์ ควบคุุมคุุณภาพ

ผลิิตภััณฑ์์โดยใช้้องค์์ความรู้้�เรื่่�องการวิิเคราะห์์คุุณภาพ 

การทดสอบทางประสาทสััมผััส เข้้ามาร่่วมด้้วย โดย

ผ่่านการอภิิปรายร่่วมกัับอาจารย์์ประจำำ�วิชาในทุุก

สััปดาห์์ ทั้้�งแบบ Onsite และ Online อาจารย์ป์ระจำำ�

วิิชาจะคอยแนะแนวทางในการพััฒนา และคอยให้้คำำ�

ปรึึกษา จนเมื่่�อได้้ผลิิตภััณฑ์์สุุดท้้ายจึึงได้้จัดัให้้มีกีารนำำ�

เสนองานผ่า่นการ Pitching แข่่งขัันกัันเพื่่�อให้้นักศึึกษา

เกิิดการกระตุ้้�น และตั้้�งใจที่่�จะเสนองานที่่�ดี โดยการนำำ�

เสนอโปรเจค อาจารย์์ผู้้�สอนจะประเมิินผลผู้้�เรีียนแบ่่ง

ออกเป็็น 5 ด้้าน ดัังนี้้� 1) ผลิิตภััณฑ์์มีีความเป็็น

นวััตกรรม 2) ผลิิตภััณฑ์์มีีความเป็็นไปได้้ทางธุุรกิิจและ

สร้้างมููลค่่าเพิ่่�มได้้ 3) นัักศึึกษาสามารถนำำ�เสนอ 

(Pitching) ได้้อย่า่งดีี 4) นัักศึึกษาเข้้าใจผลิิตภััณฑ์์และ

สามารถตอบข้้อคำำ�ถามได้้ 5) ผลิิตภััณฑ์์มีีคุุณภาพที่่�ดี

   

 

 

ประภัสสร และคณะ (2560) วิจัยการพัฒนา

ทักษะการอานจับใจความ ทักษะการเขียน และ

ทักษะการนำเสนอสาระภาษาอ ังกฤษ โดยใช

โครงงานเปนฐาน นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 

พบวานักเรียนมีความสามารถดานทักษะการอานจับ

ใจความ การเขียน การนำเสนอสูงกวากลุมนักเรียนท่ี

ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยวิธีปกติ โดย

นักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมมีความพึงพอใจมาก  

3 กระบวนการเรียนรูในวิชา  

ใชการจัดการเร ียนรูหลักเปนแบบ Project 

based learning โดยใหนักศึกษาเรียนผานการสราง

ผลิตภัณฑใหมเอง จะทำใหเด็กไดเรียนรูดวยตนเอง 

เรียนแตละหัวขอผานผลิตภัณฑใหมที่คิดขึ้นมา จน

สุดทายนักศึกษาจะไดผลิตภัณฑตนแบบ โดยมี

อาจารยคอยใหคำแนะนำ (Coaching) ทำใหการ

เรียนการสอนเกิดผานการปฏิบัติจริง นักศึกษา

กระตือรือรน และรูสึกภูมิใจกับผลิตภัณฑของตน 

และเมื่อเห็นถึงปญหาที่พบเจอ จะนำมาอภิปรายกัน

ในหองเรียนรวมกัน  ทำใหมีการแลกเปลี่ยนมุมมอง

ในผลิตภัณฑท่ีหลากหลาย 

 

3.1 วิธีการ 

กลุ มเป าหมายที ่ ใช  ในการว ิจ ัยคร ั ้งน ี ้  คือ

นักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขาเทคโนโลยีการ

พ ัฒนาผล ิตภ ัณฑ   คณะอ ุตสาหกรรมเกษตร 

มหาวิทยาลัยเชียงใหมที่เรียนรายวิชาเทคโนโลยีการ

พัฒนาผลิตภัณฑ (605302) ในภาคเร ียนที ่ 2 ป

การศึกษา 2563 จำนวน 58 คน 

ใหนักศึกษาแบงกลุมทั้งหมด 10 กลุม กลุมละ 

5-6 คน โดยเปาหมายคือใหพัฒนาผลิตภัณฑใหมท่ี

ตอบโจทยผูบริโภค ซ่ึงในการเรียนรูชั่วโมง Lecture 

จะมีการบรรยายปรับใหลดลง 50% จากเดิม และให

มีการอภิปรายรวมกันของแตละกลุมเพิ่มมากขึ้น ซ่ึง

การเร ียนการสอนจะจ ัดท ั ้ งแบบ  Onsite และ 

Online โดยการเรียน Online นั้นจะใชชองทางผาน 

CMU Online, Microsoft Team และม ีการเร ียน

การสอนและการอภิปรายกลุมผานโปรแกรม Zoom 

 

3.2 กระบวนการที่ทำใหนักศึกษามีสวนรวมใน

การเรียนรู (Active Learning) 

3.2.1 การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaboration 

learning group) 

จัดกิจกรรมโดยใหนักศึกษารวมกลุ มกัน

ตั้งแตตนเทอมเพ่ือเรียนรูแตละหัวขอในการเรียนการ

สอนรวมกันผานการทำงาน Assignment โดยผูสอน

จะบรรยายกอน จากนั ้นผ ู สอนจะใหน ักศ ึกษา

รวมกลุ มแลวทำ Assignment รวมกัน แลวมีการ

นำมาอภิปรายรวมกับอาจารย โดยกิจกรรมนี้จะมี

การจัดท้ังแบบภายในวิชาเรียน และมอบหมายใหทำ

เปนการบาน 

 
รูปที ่ 1 บรรยากาศในการรวมกลุมทำงานดวยกัน

ของนักศึกษา 

 

   

 

 

ประภัสสร และคณะ (2560) วิจัยการพัฒนา

ทักษะการอานจับใจความ ทักษะการเขียน และ

ทักษะการนำเสนอสาระภาษาอ ังกฤษ โดยใช

โครงงานเปนฐาน นักเรียนชั ้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 

พบวานักเรียนมีความสามารถดานทักษะการอานจับ

ใจความ การเขียน การนำเสนอสูงกวากลุมนักเรียนท่ี

ไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยวิธีปกติ โดย

นักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมมีความพึงพอใจมาก  

3 กระบวนการเรียนรูในวิชา  

ใชการจัดการเร ียนรูหลักเปนแบบ Project 

based learning โดยใหนักศึกษาเรียนผานการสราง

ผลิตภัณฑใหมเอง จะทำใหเด็กไดเรียนรูดวยตนเอง 

เรียนแตละหัวขอผานผลิตภัณฑใหมที่คิดขึ้นมา จน

สุดทายนักศึกษาจะไดผลิตภัณฑตนแบบ โดยมี

อาจารยคอยใหคำแนะนำ (Coaching) ทำใหการ

เรียนการสอนเกิดผานการปฏิบัติจริง นักศึกษา

กระตือรือรน และรูสึกภูมิใจกับผลิตภัณฑของตน 
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รููปที่่� 3 การให้้คำำ�ปรึึกษาในระหว่่างกระบวนการ
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รูปท่ี 2 การนำขอมูลมาอภิปรายรวมกับอาจารย 

 

3.2.2 การเร ียนร ู แบบใช โครงงานเป นฐาน 

Project Based Learning (PBL) 

น ักศ ึกษาจะแบ  งกล ุ  มก ัน เพ ื ่ อพ ัฒนา

ผลิตภัณฑโดยมีหัวขอ 2 หัวขอใหเลือกในการพัฒนา

ไดแก 1) ผลิตภัณฑนวัตกรรมจากภูมิปญญาทองถ่ิน 

2) ผลิตภัณฑนวัตกรรมในยุค New Normal โดย

นักศึกษาไดทำการพัฒนาแนวคิดผลิตภัณฑเบื้องตน

มาตั ้งแตกระบวนการวิชาเทคโนโลยีการพัฒนา

ผล ิตภัณฑ   1 (605301) ในภาคการศ ึกษาท ี ่  1 

จากนั ้นนำแนวคิดดังกลาวมาทำการพัฒนาจนได

ผลิตภัณฑตนแบบที่เปนที่พึงพอใจของผูบริโภคใน

ภาคเรียนท่ี 2 ในวิชาเทคโนโลยีการพัฒนาผลิตภัณฑ 

2 (605302) โดยนักศึกษาไดฝ กกระบวนการวาง

แผนการทดลอง การลงม ือทำการทดลองโดย

ประยุกตนำองคความรูในวิชากระบวนการแปรรูป 

และมีการวัดวิเคราะห ควบคุมคุณภาพผลิตภัณฑ

โดยใชองคความรูเรื ่องการวิเคราะหคุณภาพ การ

ทดสอบทางประสาทสัมผัส เขามารวมดวย โดยผาน

การอภิปรายร วมกับอาจารย ประจำว ิชาในทุก

ส ัปดาห ท ั ้งแบบ Onsite และ Online อาจารย

ประจำวิชาจะคอยแนะแนวทางในการพัฒนา และ

คอยใหคำปรึกษา จนเมื่อไดผลิตภัณฑสุดทายจึงได

จัดใหมีการนำเสนองานผานการ Pitching แขงขัน

กันเพื่อใหนักศึกษาเกิดการกระตุน และตั้งใจที่จะ

เสนองานท่ีดี โดยการนำเสนอโปรเจค อาจารยผูสอน

จะประเมินผลผูเรียนแบงออกเปน 5 ดาน ดังนี้ 1) 

ผลิตภัณฑมีความเปนนวัตกรรม 2) ผลิตภัณฑมีความ

เปนไปได ทางธ ุรก ิจและสร างม ูลค าเพิ ่มได  3) 

นักศึกษาสามารถนำเสนอ (Pitching) ไดอยางดี 4) 

นักศึกษาเขาใจผลิตภัณฑและสามารถตอบขอคำถาม

ได 5) ผลิตภัณฑมีคุณภาพท่ีดี 

 

 
รูปท่ี 3 การใหคำปรึกษาในระหวาง

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ 

 

 
รูปท่ี 4 การลงมือปฏิบัติในการพัฒนาผลิตภัณฑ 

 

 
รูปท่ี 5 การนำเสนอผลงานของนักศึกษา 

4 ผลการเรียนรู 

ผลการเรียนรูแสดงในรูปของผลงานจากนักศึกษา

เปนผลิตภัณฑใหมจำนวน 10 ผลิตภัณฑจากทั้งหมด 

10 กลุม โดยนักศึกษาเปนผูคิดคนและพัฒนาทั้งใน
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นักศึกษาเขาใจผลิตภัณฑและสามารถตอบขอคำถาม

ได 5) ผลิตภัณฑมีคุณภาพท่ีดี 

 

 
รูปท่ี 3 การใหคำปรึกษาในระหวาง

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ 

 

 
รูปท่ี 4 การลงมือปฏิบัติในการพัฒนาผลิตภัณฑ 

 

 
รูปท่ี 5 การนำเสนอผลงานของนักศึกษา 

4 ผลการเรียนรู 

ผลการเรียนรูแสดงในรูปของผลงานจากนักศึกษา
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10 กลุม โดยนักศึกษาเปนผูคิดคนและพัฒนาทั้งใน

   

 

 

สวนของตัวผลิตภัณฑและบรรจุภัณฑดังแสดงในรูปท่ี 

6 

 
ผลิตภัณฑ Puff Mak พัฟเคกขาวหมาก 

 
ผลิตภัณฑ Tama Satay สเปรดสะเตะ 

จากเมล็ดมะขาม 

 
ผลิตภัณฑ Meat Miang ไสกรอกเม่ียง 

 
ผลิตภัณฑ HiYaShi ซุปหม่ีเย็นเสริมคอลลาเจน 

 
ผลิตภัณฑ On Sour Sauce 

ซอสปลาสมเอนกประสงค 

  
ผลิตภัณฑ Grub Grub สเปรดดวงมะพราว 
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	 4.1 วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

การประเมินิผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาประเมินิโดยใช้้

การสอบ 30% การทำำ�งานเดี่่�ยว 30% การทำำ�งานกลุ่่�ม 

35% และประเมิินการทำำ�งานร่่วมกัันจากเพื่่�อนสมาชิิก

ในกลุ่่�ม 5%

	 การสอบจะเป็็นการสอบในหััวข้้อเรื่่�อง การ

ขยายขนาดการผลิิต การวิิเคราะห์์ต้้นทุุนและราคา 

การสร้้างแบรนด์์ และการวางแผนการวางตลาด 

	สำ ำ�หรัับการประเมิินการวางแผนและควบคุุม

ผลิิตภััณฑ์์สุุดท้้าย และการออกแบบบรรจุุภััณฑ์์ จะมีี

การให้้ Assignment นัักศึึกษาทำำ�งานเดี่่�ยว โดยให้้

อาจารย์์ประเมิินว่่านัักศึึกษาสามารถวางแผนวััด

วิิเคราะห์์ผลิิตภััณฑ์์สุุดท้้ายได้้อย่่างเหมาะสมหรืือไม่่ 

   

 

 

สวนของตัวผลิตภัณฑและบรรจุภัณฑดังแสดงในรูปท่ี 

6 

 
ผลิตภัณฑ Puff Mak พัฟเคกขาวหมาก 

 
ผลิตภัณฑ Tama Satay สเปรดสะเตะ 

จากเมล็ดมะขาม 

 
ผลิตภัณฑ Meat Miang ไสกรอกเม่ียง 

 
ผลิตภัณฑ HiYaShi ซุปหม่ีเย็นเสริมคอลลาเจน 

 
ผลิตภัณฑ On Sour Sauce 

ซอสปลาสมเอนกประสงค 

  
ผลิตภัณฑ Grub Grub สเปรดดวงมะพราว 

 

 

 

   

 

 

ผลิตภัณฑ Gellyte เยลลี่ใหพลังงานสำหรับ

นักกีฬา จากผักกาดดอง 

 
ผลิตภัณฑ Jackky Nuggets  

นักเก็ตเนื้อเทียมจากขนุนออน 

 
ผลิตภัณฑ Shiitake crispy pork 

หมูกรอบเทียมจากพืช 

 
ผลิตภัณฑ Kon Muang 

ขาวปนลาบเหนือหอดวยผักแผน 

รูปท่ี 6 ผลิตภัณฑใหมท่ีนักศึกษาไดสรางข้ึนใน

กระบวนวิชา 605302  

 

4.1 วิธีการประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

การประเม ินผลการเร ียนร ู ของน ักศ ึกษา

ประเมินโดยใชการสอบ 30% การทำงานเดี่ยว 30% 

การทำงานกล ุ ม 35% และประเม ินการทำงาน

รวมกันจากเพ่ือนสมาชิกในกลุม 5% 

การสอบจะเปนการสอบในหัวขอเรื่อง การขยาย

ขนาดการผลิต การวิเคราะหตนทุนและราคา การสราง

แบรนด และการวางแผนการวางตลาด  

สำหร ับการประเม ินการวางแผนและควบคุม

ผลิตภัณฑสุดทาย และการออกแบบบรรจุภัณฑ จะมี

การให Assignment นักศึกษาทำงานเดี ่ยว โดยให

อาจารย ประเม ินว าน ักศ ึกษาสามารถวางแผนวัด

วิเคราะหผลิตภัณฑสุดทายไดอยางเหมาะสมหรือไม 

ส ามารถออกแบบบรรจ ุภ ัณฑ  โดย ใช  โปรแกรม 

Powerpoint ไดดีอยางไร 

 สำหรับการเตรียมขอมูลสำหรับการขึ้นทะเบียน 

การพัฒนาผลิตภัณฑตนแบบ และการทดสอบผลิตภัณฑ 

ประเมินจากงานกลุ มหรือโปรเจคที ่น ักศึกษาไดทำ

รวมกัน โดยประเมินจากหลายดาน ไดแก งานกลุมที่

มอบหมายใหวางแผนคิดวิเคราะหรวมกันในการวาง

แผนการพ ัฒนาผล ิ ตภ ัณฑ   การ เข ี ยนอภ ิปราย

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑผานรายงาน การนำเสนอ

ผลงานสุดทาย 

 

4.2 ผลลัพธตอนักศึกษา 

นักศึกษาที่ผานกระบวนการวิชานี้ จะไดผล

งานเปนผลิตภัณฑใหม ท่ีนักศึกษาไดพัฒนาเองตั้งแต

เร ิ ่มตน จนถึงการทำตนแบบผลิตภัณฑใหเปนท่ี

ยอมรับของกลุ มผ ู บร ิโภคเป าหมาย และหากมี

ศักยภาพในการแขงขันในตลาดจริง ก็จะสามารถเขา

รวมการแขงขันนวัตกรรมอาหารระดับชาติ จะทำให

นักศึกษาไดเรียนรู ดวยการปฏิบัติจริง วิเคราะห

ส ังเคราะห ข อม ูลป ญหาที ่ เก ิดระหว างพ ัฒนา
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รูปท่ี 6 ผลิตภัณฑใหมท่ีนักศึกษาไดสรางข้ึนใน

กระบวนวิชา 605302  
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การประเม ินผลการเร ียนร ู ของน ักศ ึกษา

ประเมินโดยใชการสอบ 30% การทำงานเดี่ยว 30% 
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การสอบจะเปนการสอบในหัวขอเรื่อง การขยาย
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รวมกัน โดยประเมินจากหลายดาน ไดแก งานกลุมที่

มอบหมายใหวางแผนคิดวิเคราะหรวมกันในการวาง

แผนการพ ัฒนาผล ิ ตภ ัณฑ   การ เข ี ยนอภ ิปราย

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑผานรายงาน การนำเสนอ

ผลงานสุดทาย 
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เร ิ ่มตน จนถึงการทำตนแบบผลิตภัณฑใหเปนท่ี

ยอมรับของกลุ มผ ู บร ิโภคเป าหมาย และหากมี
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สามารถออกแบบบรรจุุภััณฑ์์โดยใช้้ โปรแกรม 

Powerpoint ได้้ดีอย่่างไร

 	สำ ำ�หรับัการเตรียีมข้้อมููลสำำ�หรับัการขึ้้�นทะเบียีน 

การพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ และการทดสอบ

ผลิิตภััณฑ์์ ประเมิินจากงานกลุ่่�มหรืือโปรเจคที่่�

นัักศึึกษาได้้ทำำ�ร่วมกััน โดยประเมิินจากหลายด้้าน 

ได้้แก่่ งานกลุ่่�มที่่�มอบหมายให้้วางแผนคิิดวิิเคราะห์์ร่่วม

กัันในการวางแผนการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ การเขีียน

อภิิปรายกระบวนการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ผ่่านรายงาน 

การนำำ�เสนอผลงานสุุดท้้าย

	 4.2 ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษา

	นั กศึึกษาที่่�ผ่านกระบวนการวิชิานี้้� จะได้้ผลงาน

เป็็นผลิิตภััณฑ์์ใหม่่ ที่่�นักศึึกษาได้้พััฒนาเองตั้้�งแต่่เริ่่�ม

ต้้น จนถึึงการทำำ�ต้้นแบบผลิิตภััณฑ์์ให้้เป็็นที่่�ยอมรัับ

ของกลุ่่�มผู้้�บริิโภคเป้้าหมาย และหากมีีศัักยภาพในการ

แข่่งขัันในตลาดจริิง ก็็จะสามารถเข้้าร่่วมการแข่่งขััน

นวััตกรรมอาหารระดัับชาติิ จะทำำ�ให้้นักศึึกษาได้้เรีียน

รู้้�ด้้วยการปฏิิบััติิจริิง วิิเคราะห์์สัังเคราะห์์ข้้อมููลปััญหา

ที่่�เกิิดระหว่่างพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ และหาข้้อมููลหา

แนวทางการแก้้ไขปััญหาโดยมีีอาจารย์์คอยช่่วยแนะนำำ� 

จะทำำ�ให้้มีความเข้้าใจอย่่างถ่่องแท้้ ลดเวลาเรีียน

บรรยาย เพื่่�อเพิ่่�มเวลาลงมืือเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองมากขึ้้�น 

นอกจากได้้ความรู้้�ในด้้านของกระบวนการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์แล้้ว ยัังได้้ทักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การคิิด

อย่า่งมีีเหตุุผล เพื่่�อเพิ่่�มศัักยภาพผู้้�เรีียนให้้พร้้อมปฏิิบััติิ

งานจริิงในอนาคต ซึ่่�งจากผลการเรีียนของนัักศึึกษาใน

ภาคเรีียนนี้้� พบว่่านัักศึึกษามีีลำำ�ดับขั้้�น A จำำ�นวน 17 

คน B+ จำำ�นวน 13 คน B จำำ�นวน 16 คน C+ จำำ�นวน 

12 คน ซึ่่�งสััดส่่วนดัังกล่่าวมีีนัักศึึกษาได้้คะแนนสููงกว่่า

ในปีีที่่�ผ่านมา และผลิิตภััณฑ์์ที่่�ออกมาเป็็นที่่�ยอมรัับ

ของผู้้�บริิโภค โดยจะเห็็นว่่าเมื่่�อนำำ�ไปทดสอบการ

ยอมรัับของผู้้�บริิโภคผลิิตภััณฑ์์ส่่วนใหญ่่ได้้รับการ

ยอมรัับมากกว่่า 70% ทั้้�งนี้้�นักศึึกษาต้้องศึึกษาเพิ่่�มเติิม

ในด้้านการตลาดเพื่่�อจะต่่อยอดนำำ�ไปขายจริิงเชิิง

พาณิิชย์์ 

นอกจากนี้้�นักศึึกษายังัได้้เรีียนรู้้�การทำำ�งานร่่วมกัันโดย

ใช้้วิธีีการให้้ประเมิินการทำำ�งานเป็็นทีีมโดยประเมิิน

ด้้านความร่่วมมืือกััน การแสดงความคิิดเห็็น ความรัับ

ผิิดชอบ และความมีีน้ำำ��ใจ ผลการประเมิินเฉลี่่�ยอยู่่�ใน

ระดัับดีี-ดีีมาก ในทุุกหััวข้้อที่่�ประเมิิน อาจจะมีี

นัักศึึกษาบางคนเท่่านั้้�นที่่�ได้้คะแนนต่ำำ��กว่่าค่่าเฉลี่่�ย ซึ่่�ง

อาจจะมีีการเรีียกมาสอบถาม ปรัับความเข้้าใจ เพื่่�อ

สร้้างให้้นักศึึกษาสามารถปรัับตััวทำำ�งานร่่วมกัับอื่่�นได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ

	 4.3 ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์

จากการจััดการเรีียนด้้วย Project based learning 

ทำำ�ให้้อาจารย์์ต้้องให้้ความสำำ�คัญกัับนัักศึึกษาแต่่ละ

กลุ่่�มมากขึ้้�น ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นจนได้้ผลิิตภััณฑ์์ มีีการ

อภิิปรายร่่วมกัันถึึงการวางแผนการทดลองพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ในแต่่ละขั้้�นตอน แสดงให้้เห็็นถึึงแนวทางใน

การพััฒนา ส่่งผลให้้อาจารย์์ได้้ตระหนัักถึึงแนวทางการ

ให้้องค์์ความรู้้� โดยต้้องใส่่ใจรายละเอีียดแต่่ละกลุ่่�ม เข้้า

อกเข้้าใจถึึงปััญหาของนัักศึึกษาที่่�ต้้องเจอในระหว่่าง

กระบวนการพัฒันา และร่ว่มคิิดหาทางแก้้ไขปััญหาไป

พร้้อม ๆ  กััน ทำำ�ให้้อาจารย์์ต้้องปรัับตััวและหากลยุุทธ์์

ในการคุุยกัับนัักศึึกษาเพื่่�อสื่่�อสารไปในทิิศทางเดีียวกััน 

และปรัับตััวในการใช้้ช่องทาง Online พููดคุุยกัับ

นัักศึึกษาในระหว่่างวิิกฤตโควิิด 19 ที่่�เกิิดขึ้้�น

5.	 สรุุป

	 ในกระบวนวิชิาเทคโนโลยีกีารพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ 

2 (605302) เป็็นวิิชาที่่�เน้้นให้้นักศึึกษามีีทัักษะในการ

พััฒนาผลิิตภััณฑ์์จนได้้ผลิิตภััณฑ์์ต้้นแบบ ทั้้�งการ

วางแผนทดลอง กระบวนการแปรรููป การวััดวิิเคราะห์์

ผลิิตภััณฑ์์ทั้้�งทางเคมีี กายภาพ และประสาทสััมผััส จึึง

ได้้ประยุกุต์์การเรีียนแบบ Active learning ในรูปูแบบ 

Project based learning มาใช้้ในกระบวนวิิชาโดยให้้

หััวข้้อนัักศึึกษาพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ในหััวข้้อ 1) ผลิิตภััณฑ์์

นวััตกรรมจากภููมิิปััญญาท้้องถิ่่�น 2) ผลิิตภััณฑ์์

นวััตกรรมในยุุค New Normal นัักศึึกษาจะได้้ฝึึกการ

ทำำ�งานร่่วมกััน และเรีียนรู้้�กระบวนการสร้้างผลิิตภััณฑ์์
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ใหม่่ผ่่านการปฏิิบััติิจริิงโดยมีีอาจารย์์ให้้เนื้้�อหาการ

บรรยายส่่วนหนึ่่�ง และอาจารย์์คอยให้้คำำ�ปรึึกษาใน

ระหว่่างการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ร่่วมด้้วย ส่่งผลให้้สุดท้้าย

นัักศึึกษาสามารถสร้้างผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้รับการยอมรัับ

จากผู้้�บริิโภคทั้้�งหมด 10 ผลิิตภััณฑ์์และนัักศึึกษามีี

ความพึงึพอใจในกระบวนวิชิาในระดับัดีี (4.13 คะแนน

จาก 5 คะแนน) ดัังนั้้�นจึึงเห็็นว่่ากระบวนการเรีียน 

Active learning น่่าจะทำำ�ให้้นักศึึกษาได้้รับความ

เข้้าใจและเพิ่่�มทัักษะในการทำำ�งานได้้ดียิ่่�งขึ้้�น

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณหน่่วยงานศููนย์์นวััตกรรมการสอน

และการเรีียนรู้้�  (TLIC) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่  

ที่่�สนัับสนุุนเงิินทุุนเพื่่�อสร้้างกิิจกรรมที่่�เป็็นประโยชน์์

ต่่อนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 สาขาเทคโนโลยีีการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่
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โครงการบูรณาการข้ามวิชาแบบ Active Learning  

การรู้จำ�แบบ และ สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์

ชุมพล บุญคุ้มพรภัทร
ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ตำ�บลสุเทพ อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50200

บทคัดย่อ

	 โครงการนี้้�เป็็นการจััดการเรีียนการสอนแบบบููรณาการข้้ามวิิชาระหว่่าง 2 กระบวนวิิชา ในภาควิิชา

วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ได้้แก่่ การรู้้�จำำ�แบบ (Pattern Recognition) 

และ การจัดัการระบบและสถาปัตัยกรรมคอมพิวิเตอร์ ์(Computer Organization and Architecture) โดยสอน

แบบ Active Learning ทั้้�ง 2 กระบวนวิิชา ในกิิจกรรมบููรณาการนั้้�นเป็็นการเชื่่�อมโยงและเปรีียบเทีียบแนวคิิด

ของการออกแบบวงจรไฟฟ้า้โดยใช้้แนวคิดิที่่�แตกต่า่งกัันจากต่า่งวิิชากัันได้้แก่่ การออกแบบโดยใช้้มนุุษย์ ์และ การ

ออกแบบโดยใช้้ ปััญญาประดิิษฐ์์ (AI) ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากโครงการ นัักศึึกษาจากแต่่ละวิิชาได้้เรีียนรู้้�ศาสตร์์ใหม่่จาก

ต่่างวิิชา ได้้มองเห็็นภาพรวมการออกแบบวงจรไฟฟ้้า และสามารถบููรณาการความรู้้�จากต่่างวิิชามาใช้้ร่วมกัันได้้

เป็็นอย่่างดีี

คำำ�สำำ�คัญ:  การรู้้�จำำ�แบบ (Pattern Recognition), สถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์ (Computer Architecture)  

1.	 บทนำำ�

	 เนื่่�องจากปััจจุุบัันนี้้� ความรู้้�ทางด้้าน วิิทยาการ

คอมพิิวเตอร์์ (Computer Science) ได้้แตกย่่อย

เนื้้�อหาออกเป็็นหลากหลายสาขา เช่่น วิิทยาการข้้อมููล 

(Data Science) ปััญญาประดิิษฐ์์ (Artificial 

Intelligence หรืือ AI) การรู้้�จำำ�แบบ (Pattern 

Recogn i t ion)  สถาปััตยกรรมคอมพิิว เตอ ร์์ 

(Computer Architecture) เป็็นต้้น เนื่่�องด้้วย

หน่่วยกิิตที่่�จำำ�กัดของวิิชาเลืือก การที่่�นักศึึกษาจะสำำ�เร็็จ

การศึึกษาจากหลัักสููตรนี้้� โดยได้้ศึกษาครบทุุกสาขา

ย่อ่ยเป็็นเรื่่�องยาก ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น การบููรณาการระหว่่าง

วิิชายัังไม่่มีีโครงการใดในภาควิิชาที่่�ดำำ�เนิินการ แรง

บัันดาลใจในการขอโครงการวิิจััยนี้้� คืือโครงการ

ต้้นแบบในการบููรณาการระหว่่างวิิชาในสาขาต่่างกััน 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เห็็นภาพการเชื่่�อมโยงความรู้้�ในสาขา

ต่่าง ๆ เข้้าด้้วยกััน เพื่่�อแก้้ปัญหาในโลกแห่่งความเป็็น

จริิง  ในโครงการวิิจััยนี้้�เป็็นการบููรณาการวิิชาการรู้้�จำำ�

แบบและสถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์เข้้าด้้วยกััน

	 การรู้้�จำำ�แบบเป็็นวิิชาที่่�ศึกษาเทคนิิคสำำ�คัญใน

วิิทยาการข้้อมููลสำำ�หรัับสัังเกตรููปแบบเหตุุการณ์์ใน

อดีีตที่่�เกิิดขึ้้�นซ้ำำ��แล้้วซ้ำำ��เล่่า เพื่่�อทำำ�นายเหตุุการณ์์ใน

อนาคต โปรแกรมประยุุกต์์ทางด้้านนี้้� เช่่น การสร้้าง 

AI ในเกมส์์คอมพิิวเตอร์์ สำำ�หรัับเรีียนรู้้�สไตล์์การเล่่นที่่�

หลากหลายของมนุุษย์์แล้้วหาวิิธีีตอบโต้้ที่่�เหมาะสม 

ตััวอย่่างอื่่�น ๆ ได้้แก่่ การทำำ�นายหุ้้�น การวิินิิจฉััยโรค

มะเร็็งเต้้านม การคาดเดา GPA ของนัักศึึกษา และ การ

ตรวจจัับผู้้� บุุกรุุกในระบบเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ 

เป็็นต้้น 

	 การออกแบบระบบและสถาปััตยกรรม

คอมพิิวเตอร์์เป็็นวิิชาที่่�ศึกษาหน้้าที่่�การทำำ�งานของ

ฮาร์์ดแวร์์ที่่�สำำ�คัญที่่�สุดในเครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ ได้้แก่่ 

หน่่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit) 
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ว่่ามีีการทำำ�งานสอดประสานกัันกัับฮาร์์ดแวร์์ตััวอื่่�น ๆ 

อย่่างไร มีีการถ่่ายโอนและส่่งข้้อมููลหากัันด้้วยวิิธีีการ

ไหน นอกจากนี้้�ยัังศึึกษาการออกแบบวงจรทางไฟฟ้้า  

ได้้แก่่ วงจรพีีชคณิิตบููลีีน โดยใช้้เทคนิิคการออกแบบ

ที่่�เรีียกว่่า K-map

2.	 หลัักการและทฤษฎีี

	 โครงการบููรณาการนี้้�มีีการนำำ�หลัักการและ

ทฤษฏีีต่่าง ๆ มาประยุุกต์์ใช้้กับการเรีียนการสอน ดััง

ต่่อไปนี้้�

	 2 .1 การเรีียนรู้้� โดยใช้้กิจกรรมเป็็นฐาน 

(Activity-based Learning)

	 โครงการมีีกิิจกรรมหรืือเกมส์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องทุุกคาบ 

แล้้วโยงไปสู่่�ทฤษฎีีที่่�กำำ�ลังจะสอน มีีการแจกรางวััล

สำำ�หรัับผู้้� ร่่วมแสดงความคิิดเห็็น เพื่่�อกระตุ้้�นให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วม และอยากโต้้ตอบกัับผู้้�สอนใน

ห้้องเรีียน การสื่่�อสารในคาบเรีียนเป็็นแบบสองทิิศทาง 

มีีการวิิพากษ์์ข้้อดีีข้้อเสีียต่่าง ๆ ของเนื้้�อหาที่่�เรีียนใน

แต่่ละคาบเรีียน

	 โครงการนี้้�มีการปรัับการเรีียนการสอนจากรููป

แบบเดิิม ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�โดยการบรรยายเป็็นฐาน 

(Lecture-based Learning) ซึ่่�งเป็็นการบรรยาย

ทฤษฎีีแต่่เพีียงอย่่างเดีียว อาจทำำ�ให้้บรรยากาศการ

เรีียนของนัักศึึกษามีีความน่่าเบื่่�อหน่่าย ขาดความสนใจ

ในการเรีียน นอกจากนี้้� การเรีียนการสอนยัังเป็็นไปใน

แบบทิศิทางทางเดียีว กล่่าวคืือ ผู้้�สอนส่ง่ข่่าวสารให้้กับั

ผู้้�เรีียนเพีียงอย่่างเดีียว

	 2.2 การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน (Problem-

based Learning)

	 โครงการนี้้� เริ่่�มต้้นกระบวนการสอนในแต่่ละ

คาบเรีียนโดยการอธิิบายเนื้้�อหาและทฤษฎีีต่่าง ๆ

พร้้อมทั้้�งตั้้�งคำำ�ถามและอภิิปรายถึึงข้้อดีีข้้อเสีียของ

เทคนิิคต่่าง ๆ มีีการวิิพากษ์์และแลกเปลี่่�ยนความคิิด

เห็็นระหว่่างนัักศึึกษาด้้วยกัันเองและอาจารย์์ผู้้�สอน

ภายในชั้้�นเรีียน จากนั้้�นจึึงทำำ�การแก้้ปัญหาโดยการ

ศึึกษาเพิ่่�มเติิมจากแหล่่งข้้อมููลออนไลน์์ โดยใช้้

ซอฟต์์แวร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง [1]

	 โครงการนี้้�มีการปรัับการเรีียนการสอนจากรููป

แบบเดิิม ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�โดยใช้้การฝึึกฝนเป็็นฐาน 

(Practice-based Learning) ที่่�อาจารย์์ผู้้�สอนมีีหน้้า

ที่่�สอนการใช้้งานซอฟต์์แวร์์แล้้วให้้นักศึึกษาปฏิิบััติิตาม

คู่่�มือการใช้้งาน ส่่วนการแก้้ปัญหาอาจารย์์เป็็นผู้้�

อธิิบายแต่่ละขั้้�นตอนให้้นักศึึกษาทำำ�ตาม ซึ่่�งมีีข้้อเสีีย

คืือนัักศึึกษาจะขาดทัักษะการคิิดเคราะห์์แก้้ไขปััญหา

	 2.3 ห้้องเรีียนกลัับทาง (Flipped Classroom 

Approach)

	 โครงการนี้้�มีการนำำ�ห้้องเรีียนกลัับทางมาใช้้ใน

บางคาบเรีียน โดยให้้นักศึึกษาเรีียนเนื้้�อหาเบื้้�องต้้นด้้วย

ตนเองจากวีีดีีโอที่่�ผลิิตโดยอาจารย์์ผู้้�สอนเอง ข้้อดีีคืือ

การเรีียนรู้้�นี้้�เกิิดขึ้้�นที่่�ไหนเมื่่�อไหร่่ก็็ได้้ทุกเวลา โดย

เฉพาะอย่่างยิ่่�งเมื่่�ออยู่่�ที่่�บ้้านในเวลากลางคืืน เพราะ

เป็็นช่่วงที่่�ปลอดจากกิิจกรรมอื่่�น ๆ รบกวน ทำำ�ให้้มี

สมาธิิในการเรีียนรู้้� ส่่วนในห้้องเรีียนมีีการทบทวน เน้้น

ย้ำำ��ถึงเนื้้�อหาที่่�สำำ�คัญต่่าง ๆ รวมถึึงมีีการแลกเปลี่่�ยน

และอภิิปรายจากนัักศึึกษา ซึ่่�งได้้ประโยชน์์ทั้้�งการเรีียน

รู้้�ที่่�สร้้างสรรค์์ และการเรีียนรู้้�เชิิงวิิพากษ์์ [2]

	 โครงการนี้้�มีการปรัับการเรีียนการสอนจากรููป

แบบเดิิม ได้้แก่่ ห้้องเรีียนดั้้�งเดิิม (Traditional 

Classroom) ที่่�ผู้้�สอนรัับหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางในการถ่า่ย

โอนความรู้้�จากหนัังสืือ โดยที่่� กระบวนการเรีียนรู้้�เริ่่�ม

ต้้นและสุุดในคาบเรีียนเท่่านั้้�น

	 2 . 4 ก า รประ เ มิิ น ผล เพื่่� อ ก า รปรัั บป รุุ ง 

(Formative Evaluation)

	 การประเมิินผลในโครงการนี้้�เกิิดขึ้้�นระหว่่างการ

เรีียนการสอน ยัังไม่่จบหลัักสููตร มีีวััตถุุประสงค์์และ

ประโยชน์์หลายประการ ได้้แก่่ เป็็นการตรวจสอบ

นัักศึึกษาและผู้้�สอน ว่่ายัังคงอยู่่�บนเส้้นทางที่่�ถููกต้้อง

มุ่่�งไปหาเป้้าหมายอยู่่�หรืือไม่่ และในจัังหวะจะโคน 

ความเร็็ว ตามความเหมาะสมหรืือไม่่ เป็็นการประเมิิน

แบบ กระทำำ�ขณะดำำ�เนิินการ (On the Run) ว่่าการ

จััดประสบการณ์์การเรีียนการสอนเป็็นเช่่นไร ผู้้�เรีียน
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ยัังอยู่่�ดีมีีสุุข และก้้าวหน้้าไปตามที่่�ผู้้�สอนตั้้�งใจหรืือไม่่ 

หลัักสููตรของผู้้�สอนใช้้ได้้หรืือไม่่ในทางปฏิิบััติิ ต้้องแก้้ไข

ปรัับปรุุง หรืือว่่ามีีความเหมาะสม [3]

	 การประเมิินผลเพื่่�อการปรัับปรุุงถููกนำำ�มาใช้้

แทนที่่�การประเมิินผลแบบสรุุป (Summative 

Evaluation) ที่่�ประเมิินผลเมื่่�อการเรีียนการสอนสิ้้�น

สุุดลงแล้้ว ไม่่สามารถทำำ�การแก้้ไขใด ๆ ได้้ เพราะทุุก

กระบวนการได้้จบสิ้้�นลงไปหมดแล้้ว

3.	 โครงการ

	 จากหลัักการและทฤษฎีีต่่าง ๆ ในหััวข้้อก่่อน

หน้้าที่่�ถูกนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนการสอนรููปแบบ

ใหม่่ ส่่งผลให้้นักศึึกษามีีคุุณลัักษณะเป็็น ผู้้�เรีียนรู้้�เชิิง

รุุก (Active Learner) และ ผู้้�เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

(Lifelong Learner) เนื่่�องจาก มีีการเรีียนรู้้�ผ่่าน

กิิจกรรมที่่�กระตุ้้�นให้้นักศึึกษาแก้้ปัญหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

บทเรีียนในแต่่ละคาบทำำ�ให้้นักศึึกษามีีการโต้้ตอบกัับ

อาจารย์์ในชั้้�นเรีียน รวมถึึงมีีการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียน

ผ่่านห้้องเรีียนกลัับทางเพื่่�อให้้เห็็นปััญหาจริิงในโลก

ปััจจุุบัันทำำ�ให้้นักศึึกษาถููกกระตุ้้�นให้้ต้้องแสวงหาความ

รู้้�อยู่่�ตลอดเวลา ซึ่่�งแตกต่่างจากการเรีียนการสอนรููป

แบบเดิิมที่่�นักศึึกษาเป็็นเพีียง ผู้้�เรีียนรู้้�เชิิงรัับ (Passive 

Learner) เพราะนัักศึึกษาเป็็นเพีียงผู้้�รัับความรู้้�จาก

อาจารย์์ในการสื่่�อสารที่่�เป็็นแบบทิิศทางเดีียวเท่่านั้้�น

สื่่�อการสอนทั้้�งหมดที่่�ใช้้ในโครงการนี้้� ได้้แก่่ พาวเวอร์์

พ้้อย อิินเตอร์์เน็็ต วีีดีีโอเกมส์์ และ ตำำ�รา นอกจากนี้้�

ยัังมีีการนำำ�เอาเทคโนโลยีี ICT และ Digital Tools มา

ใช้้ในการเรีียนการสอน เพื่่�อให้้นักศึึกษาเข้้าใจการ

ทำำ�งานของแต่่ละทฤษฎีีได้้ชัดเจนยิ่่�งขึ้้�น ยกตััวอย่า่งเช่่น

มีีการใช้้ Software ที่่�จำำ�ลองการทำำ�งานของตััวแบบ

เพื่่�อให้้เห็็นแต่่ละขั้้�นตอนของเทคนิิควิิธีีการที่่�กำำ�ลังสอน

ในห้้องเรีียนขณะนั้้�น อีีกทั้้�งยังัมีีการแนะนำำ�ให้้นักศึึกษา

ใช้้ CMU MOOC ร่่วมในกระบวนการการเรีียนการ

สอนด้้วย อย่่างไรก็็ตาม ในขณะที่่�ดำำ�เนิินโครงการ 

สถานการณ์์การระบาดของไวรััสยังัไม่่มีแีนวโน้้มที่่�ดีขึ้้�น 

จึึงมีีการนำำ�โปรแกรม Zoom มาใช้้ในกระบวนวิิชาด้้วย

โครงการนี้้�เป็็นการบููรณาการข้้ามวิิชา เนื่่�องจาก

วิิชาการรู้้�จำำ�แบบ (204453) เป็็นวิิชาทางด้้านวิิทยาการ

ข้้อมููลและเอไอ ในขณะที่่� วิิชาการจััดการระบบและ

สถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์(203231) เป็็นวิิชาทาง

ด้้านการออกแบบลอจิกิเกต เมื่่�อทำำ�การหลอมรวมสอง

วิิชานี้้�เข้้าด้้วยกัันได้้ นัักศึึกษาจะได้้เห็็นภาพการแก้้

ปััญหาการออกแบบฮาร์์ดแวร์์โดยศาสตร์์ที่่�แตกต่่างกััน

อย่่างสิ้้�นเชิิง ได้้แก่่ การแก้้ปัญหาโดยมนุุษย์์ และ การ

แก้้ปัญหาโดย AI นอกจากนี้้� นัักศึึกษาจะได้้อภิิปราย

ถึึงข้้อดีีข้้อเสีีย ของวิิธีีแก้้ปัญหาที่่�แตกต่่างกัันดัังกล่่าว 

รวมถึงึการประยุกุต์์การแก้้ปัญหาโดยใช้้มนุุษย์์และ AI 

เข้้าด้้วยกััน ซึ่่�งเป็็นจุุดประสงค์์ของการบููรณาการข้้าม

วิิชาในโครงการนี้้�

	 3.1 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning 

Activity)

	 ในแต่่ละวิิชา มีีการใช้้ Active Learning ร่่วม

ในกระบวนการเรีียนการสอน มีีการบรรยายแทรกกัับ

การตั้้�งคำำ�ถาม วิิพากษ์์ อภิิปราย อย่่างต่่อเนื่่�อง บาง

คาบมีีเกมส์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับทฤษฎีีที่่�เรีียนในขณะนั้้�น ดััง

ตััวอย่่างของคาบเรีียนต่่อไปนี้้�

	 คาบเรีียนเรื่่�องความแม่่นยำำ�ของตััวพยากรณ์์ 

เริ่่�มต้้นโดยการที่่�อาจารย์ย์กตััวอย่า่งเครื่่�องมืือตรวจหา

วััตถุุระเบิิด GT200 ที่่�มีความแม่่นยำำ�ในการทำำ�นายถููก

ต้้อง 20% จากการทดลองของ รองศาสตราจารย์์ ดร. 

เจษฎา เด่่นดวงบริิพัันธุ์์� หลัังจากนั้้�น อาจารย์์สร้้าง

สถานการณ์จ์ำำ�ลองประกอบไปด้้วยกล่่อง 4 กล่่อง และ

มีีเพีียงกล่่องเดีียวที่่�ซ่อนวััตถุุระเบิิดไว้้โดยที่่�นัักศึึกษา

ไม่่ทราบ นัักศึึกษาแต่่ละคนทำำ�การทำำ�นายโดยการสุ่่�ม

เลืือกกล่่อง ถ้้าเจอกล่่องที่่�มีระเบิิดจะถืือว่่าทำำ�นายได้้

อย่่างถููกต้้อง นัักศึึกษาคำำ�นวณความแม่่นยำำ�ในการ

ทำำ�นายของนัักศึึกษา จากการทดลองซ้ำำ��จำำ�นวน 10 

ครั้้�ง แล้้วเปรีียบเทีียบกัับความแม่่นยำำ�ของเครื่่�อง 

GT200 นัักศึึกษาวิิพากษ์์ประสิิทธิิภาพของ GT200 ดีี

กว่่าหรืือแย่่กว่่าการเดาสุ่่�มอย่่างไร ให้้หาเหตุุผล

ประกอบ โดยให้้นักศึึกษาโต้้เถีียงกัันถึึงเหตุุผลของ
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แต่่ละคน นัักศึึกษาและอาจารย์ห์าข้้อสรุุปทางวิิชาการ

ร่่วมกััน ของการวััดประสิิทธิิภาพของเครื่่�องมืือวััดเมื่่�อ

เปรีียบเทีียบกัับการเดาสุ่่�ม กิิจกรรมนี้้�มีเป้้าหมาย 

ในการเปลี่่�ยนนัักศึึกษาเป็็นผู้้�เรีียนรู้้�เชิิงรุุก แสดงตาม

รููปที่่� 1

 

รููปที่่� 1. กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

	 3.2 กิิจกรรมบููรณาการ (Integrated Activity)
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รููปที่่� 2. โครงการบููรณาการข้้ามวิิชา
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ของวิธีแกปญหาที่แตกตางกันดังกลาว รวมถึงการ

ประยุกตการแกปญหาโดยใชมนุษยและ AI เขา

ดวยกัน ซึ่งเปนจุดประสงคของการบูรณาการขาม

วิชาในโครงการนี้ 

3.1 ก ิ จกรรมการ เ ร ี ยนร ู  เ ช ิ ง ร ุ ก  (Active 

Learning Activity) 

ในแตละวิชา มีการใช Active Learning รวมใน

กระบวนการเรียนการสอน มีการบรรยายแทรกกับ

การตั้งคำถาม วิพากษ อภิปราย อยางตอเนื่อง บาง

คาบมีเกมสที่เกี่ยวของกับทฤษฎีที่เรียนในขณะนั้น 

ดังตัวอยางของคาบเรียนตอไปนี้ 

คาบเรียนเรื ่องความแมนยำของตัวพยากรณ 

เร ิ ่มตนโดยการที ่อาจารยยกตัวอยางเครื ่องมือ

ตรวจหาวัตถุระเบิด GT200 ที่มีความแมนยำในการ

ทำนายถ ูกต อง 20% จากการทดลองของ รอง

ศาสตราจารย ดร. เจษฎา เดนดวงบริพันธุ หลังจาก

นั้น อาจารยสรางสถานการณจำลองประกอบไปดวย

กลอง 4 กลอง และมีเพียงกลองเดียวที ่ซอนวัตถุ

ระเบิดไวโดยที่นักศึกษาไมทราบ นักศึกษาแตละคน

ทำการทำนายโดยการสุมเลือกกลอง ถาเจอกลองท่ีมี

ระเบิดจะถือวาทำนายไดอยางถูกตอง นักศึกษา

คำนวณความแมนยำในการทำนายของนักศึกษา 

จากการทดลองซ้ำจำนวน 10 ครั้ง แลวเปรียบเทียบ

กับความแมนยำของเครื่อง GT200 นักศึกษาวิพากษ

ประสิทธิภาพของ GT200 ดีกวาหรือแยกวาการเดา

สุมอยางไร ใหหาเหตุผลประกอบ โดยใหนักศึกษา

โตเถียงกันถึงเหตุผลของแตละคน นักศึกษาและ

อาจารยหาขอสรุปทางวิชาการรวมกัน ของการวัด

ประสิทธิภาพของเครื่องมือวัดเมื่อเปรียบเทียบกับ

การเดาสุ ม กิจกรรมนี ้มีเปาหมายในการเปลี ่ยน

นักศึกษาเปนผูเรียนรูเชิงรุก แสดงตามรูปท่ี 1 

 

รูปท่ี 1. กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

3.2 กิจกรรมบูรณาการ (Integrated Activity) 

โครงสรางของกิจกรรมบูรณาการที่ไดออกแบบ

ไวแสดงตามรูปที ่ 2 โดยที ่ว ิชาในโครงการมีการ

จัดการเรียนการสอนโดยใช Active Learning และ 

Flipped Classroom ร  วมก ั น  ก ิ จกรรน ี ้ ม ี การ

แบงกลุมโดยที่แตละกลุมตองมีนักศึกษาที่มาจากท้ัง

สองกระบวนวิชาผสมกัน มีจุดประสงคเพื่อบูรณา

การความรูของสองวิชานี้เขาดวยกัน 

 

รูปท่ี 2. โครงการบูรณาการขามวิชา 
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Active Learning นัักศึึกษาทั้้�งสองกลุ่่�มต้้องแบ่่งปััน

ความรู้้�ในวิิชาตััวเอง รวมถึึงฝึึกฝนและแก้้ปัญหาโจทย์์

เดีียวกััน แต่่ใช้้ความรู้้�จากอีีกวิิชาหนึ่่�ง นอกจากนี้้� ยัังมีี

การจััดอภิิปราย จุุดแข็็ง จุุดอ่่อน ของการแก้้ปัญัหาโดย

มนุุษย์์ และ เอไอ และสัังเคราะห์์ความรู้้�ใหม่่ที่่�ได้้โดย

การใช้้เทคนิิคผสมระหว่่างมนุุษย์์และเครื่่�องจัักรซึ่่�งเป็็น

ผลลััพธ์์ของการบููรณาการนี้้�

	สำ ำ�หรัับรายละเอีียดของโครงงานนั้้�น คืือแบ่่ง

กลุ่่�มย่อ่ย ให้้แก้้ปัญหาที่่�อาจารย์ต์ั้้�งโจทย์ข์ึ้้�นมาใหม่ ่โดย

เป็็นโจทย์์ที่่�นักศึึกษาไม่่เคยเห็็นมาก่่อน แต่่จำำ�เป็็นต้้อง

ประยุุกต์์ทฤษฎีีในแต่่ละกระบวนวิิชา นอกจากนี้้� ใน

แต่่ละกลุ่่�ม จะได้้รับโจทย์ท์ี่่�แตกต่่างกัันเพื่่�อป้้องกัันการ

คััดลอก นอกจากนี้้� ยังัต้้องมาตั้้�งกลุ่่�มย่อ่ยอภิิปราย จุุด

แข็็ง จุุดอ่่อน ของแต่่ละเทคนิิค  แสดงตามรููปที่่�  3

 

รููปที่่� 3. กิิจกรรมบููรณาการ

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 โครงการบููรณาการข้้ามวิิชานี้้� ให้้ ผลงาน 

(Output) ที่่�ได้้จากนัักศึึกษา ได้้แก่่ รายงานโครงงานบูู

รณาการ และให้้ ผลลััพธ์์ (Outcome) ที่่�นักศึึกษาได้้

จากวิิชานี้้� ได้้แก่่ คุุณลัักษณะ ผู้้�เรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active 

Learner) และ ผู้้�เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (Lifelong Learner) 

นอกจากนี้้� โครงการบููรณาการระหว่่างสองกระบวน

วิิชา ซึ่่�งจััดการเรีียนการสอนโดยใช้้ปัญหาและกิิจกรรม

เป็็นฐานและ ห้้องเรีียนกลัับทางเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อให้้วิชา

อื่่�นในคณะใช้้เป็็นแนวทางการจััดการเรีียนการสอน

แบบใหม่่ของคณะในอนาคต

	สำ ำ�หรัับผลกรประเมิินการเรีียนการสอนที่่�ได้้

จากโครงการนี้้� วิิชาการรู้้�จำำ�แบบ (204453) ได้้คะแนน

ประเมิินเฉลี่่�ย 4.85 จาก 5.00 ซึ่่�งอยู่่�ในระดัับดีี และ 

วิิชาการจััดการระบบและสถาปััตยกรรมคอมพิิวเตอร์์ 

(204231) ได้้คะแนนประเมินิเฉลี่่�ย 4.91 จาก 5.00 ซึ่่�ง

อยู่่�ในระดัับดีี สำำ�หรัับความคิิดเห็็นอื่่�น ๆ ที่่�ได้้จาก

นัักศึึกษามีีดัังต่่อไปนี้้� 

	 •	อาจารย์์นำำ�เสนอเนื้้�อหาในแง่่มุุมที่่�ทำำ�ให้้

นัักเรีียนเข้้าใจง่่าย มีีกิิจกรรมประกอบการสอนเพื่่�อให้้

นัักศึึกษาทุุกคนได้้มีส่่วมร่่วมและเนื้้�อหาในห้้องเรีียน

สามารถนำำ�ไปใช้้ได้้จริิง 

	 •	วิธีีการสอนที่่� อ ใช้้สอนดีีมากๆเลยค่่ะ อ ใจดีี 

เป็็นกัันเอง ทำำ�ให้้กล้้าที่่�จะตอบคำำ�ถาม

	 •	สอนเร็็วไปบางครั้้�ง แต่่ก็็เรีียนสนุุกอยู่่�ครัับ 

	 •	อยากให้้น่ารััก และใจดีีกัับนัักศึึกษาแบบนี้้�

ตลอดไปเลยค่่า

	 •	อาจารย์์สอนดีีมากค่่ะ รู้้�สึึกเรีียนแล้้วสนุุก  

มีีเทคนิิคให้้เข้้าใจมากขึ้้�น มีีความเข้้าใจนศ.สููงมาก

5.	 สรุุป

	 โครงการบููรณาการข้้ามวิิชานี้้� ทำำ�การหลอมรวม

เนื้้�อหาของวิิชา 204231 และ 204453 เข้้าด้้วยกัันผ่่าน

กิิจกรรมบููรณาการที่่�ผสมผสานนัักศึึกษาจากทั้้�งสอง

วิิชาเข้้าด้้วยกััน เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนความเห็็นศาสตร์์ที่่�แตก

ต่่างกัันได้้แก่่ ศาสตร์์ที่่�แก้้ปัญหาโดยมนุุษย์ ์และ ศาสตร์์

ที่่�แก้้ปัญหาโดยเอไอ ด้้วยการสอนแบบ Active 

Learning และ Flippped Classroom ส่่งผลให้้

นัักศึึกษาเกิิดคุุณลัักษณะเป็็น Active Learner และ 

Lifelong Learner ผลการประเมินิผู้้�สอนได้้รับคะแนน

ในระดัับดีีทั้้�งสองวิิชา แสดงให้้เห็็นว่่าโครงการนี้้�ได้้รับ

การตอบรัับที่่�ดีจากนัักศึึษา

	 อย่า่งไรก็็ตามในช่่วงการระบาดของ COVID-19 

ทำำ�ให้้จำำ�เป็็นต้้องเรีียนออนไลน์์ในหลายคาบ ส่่งผล

ให้้การสอนโดยใช้้ Active Learning ไม่่เป็็นไปตามที่่�

คาดหวัังมากเท่่าที่่�ควร สำำ�หรัับงานในอนาคตในกรณีี

ที่่�ได้้รับทุุนนี้้�อีกในปีีการศึึกษาหน้้า จะปรัับโครงการให้้

มีีเนื้้�อหาที่่�บูรณาการมากกว่่านี้้�

 

   

 

 

สำหรับรายละเอียดเพิ่มเติม หองเรียนกลับทาง

ถูกนำมาใชโดยการมอบหมายใหไปศึกษาลวงหนา

จากวีดีโอบันทึกการสอนของอาจารยและตำราท่ี

อาจารยไดแตงไว  ส วนในคาบเรียนบรรยายนั้น 

อาจารยจะบรรยายรายละเอียดเพิ่มเติม โดยเนนท่ี

การสรุปและการตอยอดสิ่งที่ได นอกจากนี้นักศึกษา

ตองอภิปรายเนื้อหาวิชาเรียนท่ีไดศึกษามาดวย 

สำหรับเนื้อหาในอีกวิชาหนึ่งที่นักศึกษาไมได

เรียน อาจารยจะจัดคาบเรียนพิเศษ เรียกวาคาบ

เรียนบูรณาการ เพื่อสอนเนื้อหาที่จำเปนตองใชใน

โครงงาน เพ่ือชี้ใหเห็นถึงการเชื่อมโยงความรูระหวาง

สองวิชาได นอกจากนี้ อาจารยจะมีเอกสารการสอน

และตำรา เพ่ือใชศึกษาไดดวยตนเองได 

หลังจากนักศึกษาไดมีความรูในวิชาที่ตนเอง

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

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

อาจารยจะจัดโครงงานบูรณาการที่แบงกลุมโดยรวม

นักศึกษาจากสองวิชาเขาดวยกัน นักศึกษาแตละวิชา

จะตองมาอภิปรายขอดีขอเสียของเทคนิคจากวิชา

ตนเอง และเทคนิคจากอีกวิชาหนึ ่ง จุดประสงค

เพ่ือใหเห็นมุมมองท่ีแตกตางกันของสองกระบวนวิชา 

และสามารถหลอมรวมเทคนิคจากศาสตรที่ตางกัน 

มาประยุกตแกปญหาเดียวกันได ซึ่งเปนจุดประสงค

ของโครงการบูรณาการนี้ 

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

ความรูใหมที่ไดโดยการใชเทคนิคผสมระหวางมนษุย

และเครื่องจักรซ่ึงเปนผลลัพธของการบูรณาการนี้ 

สำหร ับรายละเอ ียดของโครงงานน ั ้น คือ

แบงกลุมยอย ใหแกปญหาที่อาจารยตั้งโจทยขึ้นมา

ใหม โดยเปนโจทยที่นักศึกษาไมเคยเห็นมากอน แต

จำเปนตองประยุกตทฤษฎีในแตละกระบวนวิชา 

นอกจากนี้ ในแตละกลุม จะไดรับโจทยท่ีแตกตางกัน

เพ่ือปองกันการคัดลอก นอกจากนี้ ยังตองมาตั้งกลุม

ยอยอภิปราย จุดแข็ง จุดออน ของแตละเทคนิค  

แสดงตามรูปท่ี  3 

 

รูปท่ี 3. กิจกรรมบูรณาการ 
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รููปที่่� 4. ถ่่ายรููปรวมวัันปิิดคอร์์ส

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 โครงการบููรณาการข้้ามวิิชานี้้�จะไม่่สามารถ

สำำ�เร็็จลุุล่่วงไปได้้ ถ้้าไม่่ได้้รับความความอนุุเคราะห์์

จากผู้้�มีีพระคุุณดัังต่่อไปนี้้�	ผู้้ � มีี พ ร ะ คุุ ณ ท่่ า น แ ร ก 

ที่่�ข้้  า พ เ จ้้ า ใ ค ร่่ ข อ ก ร า บ ข อ บ พ ร ะ คุุ ณ คืื อ  

ผู้้� ช่่วยศาสตราจารย์์ ดร.กรุุง สิินอภิิรมย์์สราญ  

 

 

   

 

 

4 ผลท่ีไดรับ 

โครงการบ ูรณาการข ามว ิชาน ี ้ ให   ผลงาน 

(Output) ท่ีไดจากนักศึกษา ไดแก รายงานโครงงาน

บูรณาการ และให ผลลัพธ (Outcome) ที่นักศึกษา

ไดจากวิชานี ้ ไดแก คุณลักษณะ ผู เร ียนรู เช ิงรุก 

( Active Learner) และ  ผ ู  เ ร ี ย น ร ู  ต ล อดช ี วิ ต 

(Lifelong Learner) นอกจากนี้ โครงการบูรณาการ

ระหวางสองกระบวนวิชา ซึ่งจัดการเรียนการสอน

โดยใชปญหาและกิจกรรมเปนฐานและ หองเรียน

กลับทางเขาดวยกัน เพื่อใหวิชาอื่นในคณะใชเปน

แนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบใหมของคณะ

ในอนาคต 

สำหรับผลกรประเมินการเรียนการสอนที่ได

จากโครงการนี ้  ว ิชาการรู จำแบบ (204453) ได

คะแนนประเมินเฉลี่ย 4.85 จาก 5.00 ซ่ึงอยูในระดับ

ดี และ วิชาการจัดการระบบและสถาปตยกรรม

คอมพิวเตอร (204231) ไดคะแนนประเมินเฉลี่ย 

4.91 จาก 5.00 ซ ึ ่ งอย ู  ในระด ับดี สำหร ับความ

คิดเห็นอ่ืน ๆ ท่ีไดจากนักศึกษามีดังตอไปนี้  

• อาจารยนำเสนอเนื้อหาในแงมุมที่ทำใหนักเรียน

เขาใจงาย มีกิจกรรมประกอบการสอนเพื่อให

น ักศึกษาทุกคนไดม ีส วมรวมและเนื ้อหาใน

หองเรียนสามารถนำไปใชไดจริง  

• วิธีการสอนที่ อ ใชสอนดีมากๆเลยคะ อ ใจดี 

เปนกันเอง ทำใหกลาท่ีจะตอบคำถาม 

• สอนเร็วไปบางครั้ง แตก็เรียนสนุกอยูครับ  

• อยากใหน าร ัก และใจดีก ับนักศึกษาแบบนี้

ตลอดไปเลยคา 

• อาจารยสอนดีมากคะ รู สึกเรียนแลวสนุก มี

เทคนิคใหเขาใจมากข้ึน มีความเขาใจนศ.สูงมาก 

5 สรุป 

โครงการบูรณาการขามวิชานี้ ทำการหลอมรวม

เนื้อหาของวิชา 204231 และ 204453 เขาดวยกัน

ผานกิจกรรมบูรณาการที่ผสมผสานนักศึกษาจากท้ัง

สองวิชาเขาดวยกัน เพ่ือแลกเปลี่ยนความเห็นศาสตร

ที ่แตกตางกันไดแก ศาสตรที ่แกปญหาโดยมนุษย 

และ ศาสตรที่แกปญหาโดยเอไอ ดวยการสอนแบบ 

Active Learning แ ล ะ  Flippped Classroom 

สงผลให น ักศ ึกษาเก ิดค ุณลักษณะเป น Active 

Learner และ Lifelong Learner ผลการประเมิน

ผูสอนไดรับคะแนนในระดับดีทั้งสองวิชา แสดงให

เห็นวาโครงการนี้ไดรับการตอบรับท่ีดีจากนักศึษา 

อยางไรก็ตามในชวงการระบาดของ COVID-19 

ทำใหจำเปนตองเรียนออนไลนในหลายคาบ สงผลให

การสอนโดยใช Active Learning ไมเปนไปตามท่ี

คาดหวังมากเทาที่ควร สำหรับงานในอนาคตในกรณี

ที่ไดรับทุนนี้อีกในปการศึกษาหนา จะปรับโครงการ

ใหมีเนื้อหาท่ีบูรณาการมากกวานี ้

 

รูปท่ี 4. ถายรูปรวมวันปดคอรส 

อาจารย์์ที่่�ปรึึกษาในระหว่่างที่่�ข้้าพเจ้้ากำำ�ลังศึึกษาใน

ระดัับปริิญญาเอก ที่่�ถ่ายทอดวิิชาความรู้้�ทางด้้านการ

รู้้�จำำ�แบบ ให้้แก่่ข้้าพเจ้้า ผู้้�มีีพระคุุณท่่านต่่อไปคืือ ผู้้�ช่่วย

ศาสตราจารย์์ ดร.ชุุรีี เตชะวุุฒิิ หััวหน้้าภาควิิชา

วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ต้้น

สัังกััดของข้้าพเจ้้าที่่�ได้้ให้้การสนัับสนุุนโครงการนี้้�เป็็น

อย่า่งดีี ผู้้�มีีพระคุุณท่่านสุุดท้้ายคืือ ผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ 

ดร.วััฒนา จิินดาหลวง เพื่่�อนร่่วมงานของข้้าพเจ้้า ที่่�

สละเวลาอัันมีีค่า่ในการช่่วยเหลืือ ดำำ�เนิินโครงการวิิจัยั

และแก้้ไขข้้อบกพร่่องต่่าง ๆ ด้้วยความเอาใจใส่่ในทุุก

ขั้้�นตอน เพื่่�อให้้โครงการนี้้�สมบููรณ์์มากที่่�สุด เหนืือสิ่่�ง

อื่่�นใด ข้้าพเจ้้าขอขอบพระคุุณบุุคคลทุุกท่่าน ซึ่่�งไม่่อาจ

จะนำำ�มากล่่าวได้้ทั้้�งหมด ที่่�ได้้ให้้ความช่่วยเหลืือ

สนัับสนุุนและให้้กำำ�ลังใจด้้วยดีีตลอดมา

7.	 เอกสารอ้้างอิิง
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http://km-bcns.blogspot.com/2013/07/21-21-active-learning-problem-based.html, 

17 กรกฎาคม 2556

	 [2] ห้้องเรีียนกลัับทาง ท้้าทายการเรีียนรู้้�แบบดั้้�งเดิิม, การประชุุมวิิชาการนานาชาติิ TCU International 

e-Learning Conference 2014, โครงการมหาวิิทยาลััยไซเบอร์์ไทย สำำ�นักงานคณะกรรมการการอุุดมศึึกษา 
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	 [3] โมเดลประเมิินทางการศึึกษา, ศาสตราจารย์์ ดร. อุุทุุมพร (ทองอุุไทย) จามรมาน, www.mcu.ac.th/

BO/Files/Doc/AR/arFile8.doc
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วิชาเคมีผลิตภัณฑ์ทางทะเล 2 (606264)

ธรรณพ เหล่ากุลดิลก1 
1สาขาวิชาเทคโนโลยีผลิตภัณฑ์ทางทะเล คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

155 หมู่ 2 ต.แม่เหียะ อ.เมือง จ.เชียงใหม่

Thunnop.l@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	วิ ชาเคมีีผลิิตภััณฑ์์ทางทะเล 2 เป็็นวิิชาสำำ�หรัับนัักศึึกษาปีี 2 ของสาขาวิิชาเทคโนโลยีีผลิิตภััณฑ์์ทางทะเล 

คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยวิิชานี้้�มีเนื้้�อหาที่่�กล่่าวถึึงการเปลี่่�ยนแปลงทางชีีวเคมีีในสััตว์์

ทะเลหลัังการตายและการควบคุุม เอนไซม์ 8 ชนิิด ที่่�ส่งผลต่่อคุุณภาพของสััตว์์ทะเล การประยุุกต์์ใช้้เอนไซม์ใน

ผลิิตภััณฑ์์ทางทะเล ผลของการแปรรููป 7 กระบวนการที่่�มีต่่อองค์์ประกอบทางเคมีีของสััตว์์ทะเลและการป้้องกััน 

ชีีวพิิษทางทะเล และสมบััติิเชิิงหน้้าที่่�ของโปรตีีนในผลิิตภััณฑ์์ทางทะเล ซึ่่�งนัักศึึกษาจำำ�เป็็นต้้องมีีความเข้้าใจใน

เนื้้�อหาดัังกล่่าวเพื่่�อใช้้ในการเรีียนขั้้�นสููงและใช้้ประกอบวิิชาชีีพ วิิชานี้้�จึงมีีความสำำ�คัญมาก แต่่จากเนื้้�อหาที่่�มีความ

ยากแก่่ความเข้้าใจ การสอนแบบ active learning ในวิิชานี้้�อาจช่่วยให้้นักศึึกษาได้้ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ได้้ตาม

วััตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชา โดยผู้้�สอนได้้ใช้้เทคนิิคการสอนแบบบรรยายร่่วมกัับจััดกิิจกรรมต่่างๆ โดยได้้มีการ

แจกเอกสารคำำ�สอนล่่วงหน้้าเพื่่�อให้้นักศึึกษาทำำ�ความเข้้าใจล่่วงหน้้า จััดกิิจกรรมเสวนากลุ่่�มพร้้อมกัับให้้สร้้างสรรค์์

สื่่�อการเรีียนรู้้� อีีกทั้้�งยัังมีีการทบทวนบทเรีียนผ่่านการเล่่นเกมด้้วย application มีีกิิจกรรม problem-based 

learning โดยนำำ�เอาผลิิตภััณฑ์์อาหารที่่�มีอยู่่�แล้้วในท้้องตลาดมาวิิเคราะห์์ถึึงเทคนิิคการแปรรููป ทำำ�นายถึึงสิ่่�งที่่�จะ

เกิิดขึ้้�นในระหว่่างการเก็็บรัักษา พร้้อมนำำ�เสนอผลงาน โดยได้้ผลลััพธ์์คืือ สื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ (ที่่�มีทั้้�งคลิิป

วีีดีีโอ infographic และอื่่�นๆ) และใบสรุุปผลงาน โดยนัักศึึกษาได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดระหว่่างสมาชิิกกลุ่่�มและ

ระหว่่างกลุ่่�ม ได้้เห็็นผลิิตภััณฑ์์แปลกใหม่่ในท้้องตลาด เกิิดการฝึึกฝนการคิิดวิิเคราะห์์ อย่่างไรก็็ตามพบอุุปสรรค

คืือการะบาดของ COVID-19 ทำำ�ให้้จัดเสวนากลุ่่�มไม่่ได้้ และนัักศึึกษาบางคนไม่่ให้้ความสนใจในบางกิิจกรรม ซึ่่�ง

เป็็นหน้้าที่่�ของผู้้�สอนในการปรัับปรุุงกิิจกรรมและเพิ่่�มความสนใจของผู้้�เรีียนต่่อไป   

คำำ�สำำ�คัญ:  active learning, problem-based learning, การเล่่นเกม, สื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์
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1.	 บทนำำ�

	 สาขาวิิชาเทคโนโลยีีผลิิตภััณฑ์์ทางทะเล คณะ

อุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิยาลััยเชีียงใหม่่ มุ่่�งเน้้นผลิิต

บััณฑิิตที่่�มีคุุณภาพทั้้�งทางด้้านวิิชาการ ทัักษะวิิชาชีีพ 

และมีีจริิยธรรม สามารถตอบสนองความต้้องการ

ทรััพยากรบุุคคลของประเทศโดยเฉพาะด้้าน

อุุตสาหกรรมอาหารทะเล ซึ่่�งต้้องการความเชี่่�ยวชาญ

เฉพาะด้้าน หลัักสููตรเทคโนโลยีผีลิิตภััณฑ์์ทางทะเลจึึง

ได้้กำำ�หนดให้้นักศึึกษาต้้องเรีียนวิิชาเคมีีผลิิตภััณฑ์์ทาง

ทะเล 2 (Marine Product Chemistry 2; 606264) 

ซึ่่�งมีีเนื้้�อหาที่่�ค่อนข้้างยาก ซึ่่�งหลัักสููตรเดิิมเคยกำำ�หนด

ให้้เรีียนตอนชั้้�นปีีที่่� 3 อีีกทั้้�งเนื้้�อหาบางส่่วนในหลัักสููตร

ที่่�ใกล้้เคีียงมัักสอนในระดัับบััณฑิิตศึึกษา โดยเนื้้�อหา

ส่่วนแรก (ก่่อนสอบกลางภาค) มีีความยากและ

นัักศึึกษาไม่่เคยมีีพื้้�นฐานมาก่่อน ได้้แก่่ หััวข้้อการ

เปลี่่�ยนแปลงทางชีีวเคมีีในสััตว์์ทะเลหลัังการตายและ

การควบคุุม เอนไซม์ 8 ชนิิด ที่่�ส่งผลต่่อคุุณภาพของ

สััตว์์ทะเล และการประยุกุต์์ใช้้เอนไซม์ในผลิิตภััณฑ์์ทาง

ทะเล ซึ่่�งในเนื้้�อหาส่่วนนี้้�อาจารย์ผ์ู้้�สอนจะให้้นักศึึกษา

ทำำ�ความเข้้าใจมาล่่วงหน้้าจากเอกสารคำำ�สอน และ

สอนแบบบรรยายเป็็นหลััก โดยนัักศึึกษาจะต้้องนำำ�

เนื้้�อหาที่่�ยากเหล่่านี้้�หัวข้้อใดหััวข้้อหนึ่่�งไปจััดทำำ�เป็็นสื่่�อ

การเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์นำำ�มาสอนเพื่่�อนที่่�ได้้จัดทำำ�ใน

หััวข้้ออื่่�น นัักศึึกษาต้้องทำำ�ความเข้้าใจอย่่างถ่่องแท้้ถึง

เนื้้�อหาที่่�ตนรับัผิิดชอบเนื่่�องจากต้้องถ่่ายทอดให้้เพื่่�อน

ในชั้้�น 

	 เนื้้�อหาช่่วงปลายภาคจะเกี่่�ยวกัับผลของการ

แปรรููป 7 กระบวนการที่่�มีต่่อองค์์ประกอบทางเคมีีของ

สััตว์์ทะเลและการป้อ้งกััน ชีีวพิิษทางทะเล และสมบัติัิ

เชิิงหน้้าที่่�ของโปรตีนีในผลิิตภััณฑ์์ทางทะเล ซึ่่�งเนื้้�อหา

บางส่่วนนัักศึึกษาจะเคยได้้เรีียนรู้้�มาก่่อนแล้้วในวิิชา

อื่่�น ดัังนั้้�นผู้้�สอนจะลดการบรรยายลงและให้้นักศึึกษา

ทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มมากขึ้้�น โดยให้้กิจกรรม problem-

based learning โดยนำำ�เอาผลิิตภััณฑ์์อาหารที่่�มีอยู่่�

แล้้วในท้้องตลาดมาวิิเคราะห์์ถึึงเทคนิิคการแปรรููป 

ทำำ�นายถึึงสิ่่�งที่่�จะเกิิดขึ้้�นในระหว่่างการเก็็บรัักษา 

พร้้อมนำำ�เสนอผลงาน เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�จาก

ของจริิง โดยจะมีีอาจารย์์คอยให้้คำำ�ปรึึกษา นอกจาก

นี้้�เนื่่�องจากการระบาดของ COVID-19 ทำำ�ให้้ต้้องสอน

ออนไลน์์และไม่่สามารถจััดกิิจกรรมกลุ่่�มได้้ในช่่วงต้้น

ของการเรีียนการสอน (ก่อ่นสอบกลางภาค) จึึงจำำ�เป็น็

ให้้นักศึึกษาทำำ�กิจกรรมเดี่่�ยวในการสร้้างสรรค์์สื่่�อการ

เรีียนรู้้� และได้้เพิ่่�มกิิจกรรมการทบทวนความรู้้�ผ่่านการ

เล่่นเกมผ่่าน application พร้้อมแจกของรางวััล 

	 การจััดการเรีียนการสอนแบบ active learning 

แบบ Type A: Active Learning นี้้� จึึงมีีวััตถุุประสงค์์

เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของรายวิิชา 

สามารถพััฒนาทัักษะการวิิเคราะห์์ปััญหาได้้ถููกจุุด 

ทัักษะการใช้้เทคโนโลยีี ทัักษะสร้้างวิิธีีการแก้้ปัญหา

อย่า่งสร้้างสรรค์์และทัักษะการสื่่�อสารและทำำ�งานร่่วม

กัับผู้้�อื่่�น ผ่่านกิิจกรรม 3 รููปแบบ ได้้แก่่ การสร้้างสรรค์์

สื่่�อการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนสอนเพื่่�อน การทบทวนความ

รู้้�ผ่่านการเล่่นเกม และ กิิจกรรม problem-based 

learning

2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำำ�มาใช้้

	 วิิธีีการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนสอนเพื่่�อน

	วิ ธีีที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอนวิิชานี้้�ไม่่พบปรากฏ

ว่่ามีีหลัักการหรืือทฤษฎีีรองรัับโดยตรง อาจมีีใกล้้เคีียง

อยู่่�บ้้างคืือ วิิธีีการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อนช่่วยเพื่่�อน (Peer-

assisted learning strategies) ซึ่่�งหมายถึึงการเรีียน

รู้้�ที่่�นักศึึกษามีีโอกาสช่่วยเหลืือและร่่วมกัันพััฒนา

ทัักษะของตนเองโดยการจับัคู่่� ผู้้�สอนจะเลืือกนัักศึึกษา

ที่่�ผลการเรีียนดีีจัับคู่่�กับนัักศึึกษาที่่�ผลการเรีียนอ่่อน 

เพื่่�อให้้เพื่่�อนที่่�ผลการเรีียนดีีได้้ช่วยเหลืือและพััฒนา

ความรู้้�ให้้เพื่่�อนที่่� อ่่อนกว่่า ผู้้�สอนจะให้้คำำ�แนะนํํา และ

กระตุ้้�นให้้เกิิดกิิจกรรมต่่างๆ เพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�

อย่่างต่่อเนื่่�อง [1]

	 อย่่างไรก็็ตาม กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อน

สอนเพื่่�อนที่่�ใช้้ในวิิชานี้้�จะทำำ�โดยผ่่านการสร้้างสื่่�อการ

เรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์แล้้วนำำ�มาสอนเพื่่�อนอีีกครั้้�ง ซึ่่�งผู้้�สอน
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ได้้นำำ�ประสบการณ์์การสอนมาปรัับได้้ โดยพบว่่าการ

ที่่�จะสอนคนอื่่�นได้้นั้้�นตนเองจะต้้องมีคีวามเข้้าใจอย่า่ง

ถ่่องแท้้ในเนื้้�อหาที่่�ตนกำำ�ลังจะสอน ดัังริิชาร์์ด ฟิิลลิิปส์์ 

ไฟน์์แมน นัักฟิิสิิกส์์ชาวอเมริิกััน ได้้กล่่าวไว้้ “If you 

want to master something, teach it. The more 

you teach, the better you learn. Teaching is 

a powerful tool to learning”-- Richard 

Feynman 

	กิ จกรรมนี้้�นักศึึกษายัังต้้องใช้้ทักษะการใช้้

เทคโนโลยีเีพื่่�อสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ นัักศึึกษา

ยัังต้้องแลกเปลี่่�ยนความรู้้�กัันจึึงเป็็นการพััฒนาทัักษะ

การสื่่�อสารและทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น

	 การสอนโดยใช้้เกม

	 การสอนโดยใช้้เกม ไม่เ่พีียงแต่่จะได้้ความรู้้�และ

ผลสััมฤทธิ์์�ที่่�สูงขึ้้�นเท่่านั้้�น แต่่ผู้้�เรีียนยัังจะได้้รับความ

สนุุกสนานเพลิิดเพลิินอีีกด้้วย การสอนโดยใช้้เกมจึึง

เป็็นอีีกวิิธีีหนึ่่�งที่่�จะทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนสนุุกสนานในการเรีียน

และทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเนื้้�อหาจากบทเรีียนได้้ดียิ่่�งขึ้้�น

	ทิ ศนา แขมมณีี [2] กล่่าวว่่า วิิธีีสอนโดยใช้้เกม 

คืือ กระบวนการที่่�ผู้้�สอนใช้้ในการช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิด

การเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์ที่่�กำำ�หนด โดยการให้้ผู้้�

เรีียนเล่่นเกมตามกติิกา และนำำ�เนื้้�อหาและข้้อมููลของ

เกม พฤติิกรรมการเล่่น วิิธีีการเล่่น และผลการเล่่นเกม

ของผู้้�เรีียนมาใช้้ในการอภิิปรายเพื่่�อสรุุปการเรีียนรู้้�  

นอกจากนี้้�ยัังได้้อธิิบายองค์์ประกอบของวิิธีีการสอน

โดยใช้้เกม ดัังนี้้�

	 1. มีีผู้้�สอนและผู้้�เรีียน

	 2. มีีเกม และกติิกาการเล่่น

	 3. มีีการเล่่นเกมตามกติิกา

	 4. มีีการอภิิปรายเกี่่�ยวกัับผลการเล่่น วิิธีีการ

เล่่น และพฤติิกรรมการเล่่นของผู้้�เล่่นหลัังการเล่่น

	 5. มีีผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	ทิ ศนา  แขมมณีี [2] กล่่าวถึึงข้้อดีีและข้้อจำำ�กัด

ของวิิธีีสอนโดยใช้้เกม ดัังนี้้�

ข้้อดีี

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการ

เรีียนรู้้�สููง ผู้้�เรีียนได้้รับความ

	 -	สนุุกสนาน และเกิิดการเรีียนรู้้�จากการเล่่น

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�ช่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้� โดย

การเห็็นประจัักษ์์แจ้้งด้้วยตนเองทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�นั้้�นมีี

ความหมายและอยู่่�คงทน

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�ผู้้�สอนไม่่เหนื่่�อยแรงมากขณะ

สอนและผู้้�เรีียนชอบ

ข้้อจำำ�กัด

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�ใช้้เวลามาก

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�มีค่ี่าใช้้จ่าย เนื่่�องจากเกมบางเกม

ต้้องซื้้�อหามาโดยเฉพาะเกมจำำ�ลองสถานการณ์บ์างเกม

มีีราคาสููงมาก เนื่่�องจากการเล่่นเกมส่่วนใหญ่่ ผู้้�เรีียน

ทุุกคนต้้องมีีวััสดุุอุุปกรณ์์ในการเล่่นเฉพาะตน

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�ขึ้้�นกัับความสามารถของผู้้�สอน 

ผู้้�สอนจำำ�เป็็นต้้องมีีความรู้้� ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับการ

สร้้างเกม จึึงจะสามารถสร้้างได้้

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�ต้้องอาศััยการเตรีียมการมาก 

เกมเพื่่�อการฝึึกทัักษะ แม้้จะไม่่ยุ่่�งยากซัับซ้้อนนััก แต่่

ผู้้�สอนจำำ�เป็็นต้้องจััดเตรีียมวััสดุุ อุุปกรณ์์ในการเล่่นให้้

ผู้้�เรีียนจำำ�นวนมาก เกมการศึึกษา และเกมจำำ�ลอง

สถานการณ์์ ผู้้�สอนจำำ�เป็็นต้้องศึึกษาและทดลองใช้้จน

เข้้าใจ ซึ่่�งต้้องอาศััยเวลามาก โดยเฉพาะเกมที่่�มีความ

ซัับซ้้อนมาก และผู้้�เล่่นจำำ�นวนมากยิ่่�งต้้องใช้้เวลามาก

ขึ้้�นอีีก

	 -	เป็็นวิิธีีสอนที่่�ผู้้�สอนต้้องมีทัีักษะในการนำำ�การ

อภิิปรายที่่�มีประสิิทธิิภาพจึึงจะสามารถช่่วยให้้ผู้้�เรีียน

ประมวลและสรุุปการเรีียนรู้้�ได้้ตามวััตถุุประสงค์์

การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem–based 

Learning: PBL)

	 การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปััญหาเป็็นฐาน (Problem-

based learning หรืือ PBL) เป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�

เ กิิดขึ้้�นจากแนวคิิดตามทฤษฎีีการเรีียนรู้้� แบบ

สร้้างสรรค์์นิิยม (Constructivism) โดยให้้ผู้้�เรีียนสร้้าง
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ความรู้้�ใหม่่ จากการใช้้ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในโลกเป็็น

บริิบทของการเรีียนรู้้� (Learning Context) เพื่่�อให้้ผู้้�

เรีียนเกิิดทัักษะในการคิิดวิิเคราะห์์และคิิดแก้้ปััญหา 

รวมทั้้�งได้้ความรู้้�ตามศาสตร์์ในสาขาวิิชาที่่�ตนศึึกษา ไป

พร้้อมกัันด้้วย การเรีียนรู้้�โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐานจึึงเป็็น

ผลมาจากกระบวนการทำำ�งานที่่�ต้้องอาศััยความเข้้าใจ

และการแก้้ไขปััญหาเป็็นหลััก ถ้้ามองในแง่่ของ

ยุุทธศาสตร์์การสอน PBL เป็็นเทคนิิคการสอน ที่่�ส่ง

เสริมิให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมือืปฏิิบััติิด้้วยตนเอง เผชิญิหน้้ากัับ

ปััญหาด้้วยตนเอง จะทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกทัักษะในการ

คิิดหลายรููปแบบ เช่่นการคิดิวิิจารณญาณ คิิดวิิเคราะห์์ 

การคิิดสัังเคราะห์์ การคิิดสร้้างสรรค์์ ฯลฯ [3]

ลัักษณะสำำ�คัญของการเรีียนรู้้�แบบ PBL

	รู ปแบบของการจัดัการเรีียนรู้้�แบบการใช้้ปัญหา

เป็็นฐาน หรืือ PBL มีีลัักษณะสำำ�คัญดัังนี้้� [3]

 	 1. ให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางของการเรีียนรู้้�อย่่าง

แท้้จริิง (student-centered learning)

	 2. จััดผู้้�เรีียนเป็็นกลุ่่�มย่่อย ๆ ให้้มีจำำ�นวนกลุ่่�ม

ละประมาณ 5–8 คน

	 3. ผู้้�สอนทำำ�หน้้าที่่� เป็็นผู้้�อำำ�นวยความสะดวก 

(facilitator) หรืือผู้้�ให้้คำำ�แนะนำำ� (guide)

 	 4. ใช้้ปัญหาเป็็นตััวกระตุ้้�น (สิ่่�งเร้้า) ให้้เกิิดการ

เรีียนรู้้�

	 5. ลัักษณะของปััญหาที่่�นำำ�มาใช้้ ต้้องมีีลัักษณะ

คลุุมเครืือ ไม่่ชััดเจน มีีวิิธีีแก้้ไขปััญหาได้้อย่่างหลาก

หลาย อาจมีีคำำ�ตอบได้้หลายคำำ�ตอบ

	 6. ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�แก้้ปัญัหาโดยการแสวงหาข้้อมููล

ใหม่่ ๆ ด้้วยตนเอง (self-directed learning)

	 7. การประเมิินผล ใช้้การประเมิินผลจาก

สถานการณ์์จริิง (authentic assessment) ดููจาก

ความสามารถในการปฏิิบััติิของผู้้�เรีียนในขณะทำำ�

กิิจกรรมการเรีียนรู้้� (Learning process) และพิิจารณา

จากผลงานที่่� เกิิดขึ้้�นจากการเรีียนรู้้�  (Learning 

product)

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา

	วิ ธีีการ/กิิจกรรมการเรีียนการสอนใหม่่

	 การเรีียนการสอนของวิชิานี้้�ประกอบได้้ด้้วยการ

สอนแบบเดิิมคืือการบรรยายร้้อยละ 50 และอีีกร้้อย

ละ 50 มาจากกิิจกรรม 3 กิิจกรรมได้้แก่่

	 1. กิิจกรรมสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์เพื่่�อ

ให้้เพื่่�อนสอนเพื่่�อน

	 2. กิิจกรรมทบทวนความรู้้�โดยการเล่่นเกม

	 3. กิิจกรรม problem-based learning โดย

แบ่่งกลุ่่�ม 4-5 คน นำำ�เอาผลิิตภััณฑ์์อาหารที่่�มีอยู่่�แล้้ว

ในท้้องตลาดมาวิิเคราะห์์ถึึงเทคนิิคการแปรรููป ทำำ�นาย

ถึึงสิ่่�งที่่�จะเกิิดขึ้้�นในระหว่่างการเก็็บรัักษา พร้้อมนำำ�

เสนอผลงาน

	สื่่� อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการสอน

แบบใหม่่

สื่่�อที่่�ใช้้ได้้แก่่

	 1. เอกสารคำำ�สอน 340 หน้้า คนละ 1 เล่่ม

	 2. สไลด์์ power point

	 3. เกมโดย application Kahoot พร้้อมของ

รางวััล

	 4. ผลิิตภััณฑ์์อาหารที่่�น่าสนใจในท้้องตลาด

	 กระบวนการที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษามาส่่วนร่่วมในการ

เรีียนรู้้� (Active Learning)

	 1. ชี้้�แจงถึึงความสำำ�คัญของกิิจกรรม และการ

คิิดคะแนน

	 2. มีีการใช้้เกมและแจกของรางวััล

	 3. มีีการใช้้ผลิิตภััณฑ์์อาหารจริิง นัักศึึกษาได้้มี

โอกาสชิิม และเรีียนรู้้�จากสิ่่�งที่่�จับต้้องได้้

	 กระบวนการที่่�สร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต

ให้้กับนัักศึึกษา (Lifelong Learning)

	 1. นัักศึึกษาต้้องค้้นคว้้าข้้อมููลผ่่านฐานข้้อมููล

ต่่างๆ รวมทั้้�งช่่องทางออนไลน์์

	 2. นัักศึึกษาต้้องเรีียนรู้้�ในการใช้้งานโปรแกรม

หรืือ application ในการสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์

	 3. ฝึึกฝนนัักศึึกษาให้้มีีทัักษะการวิิเคราะห์์
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ปััญหาได้้ถูกจุุด ทัักษะการใช้้เทคโนโลยี ีทัักษะสร้้างวิิธีี

การแก้้ปัญหาอย่่างสร้้างสรรค์์และทัักษะการสื่่�อสาร

และทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ผ่่านกิิจกรรมทั้้�ง 3

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	วิ ธีีการการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

	 1. คะแนนสอบ

	 2. คุุณภาพและความถููกต้้องของสื่่�อการเรีียนรู้้�

สร้้างสรรค์์

	 3. พฤติิกรรมและการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน

	 4. การมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมต่่างๆ 

	 5. คุุณภาพและความถูกูต้้องของใบสรุปุผลงาน

	 6. คุุณภาพของการนำำ�เสนอผลงาน

ทั้้�งนี้้�ได้้สื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์ จำำ�นวน 24 ผลงาน 

 ซึ่่�งประกอบได้้ด้้วยคลิิปวีีดีีโอ infographic และสื่่�อ

ชนิิดอื่่�นๆ

	 ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาที่่�เป็็นเป้้าหมาย

	นั ก ศึึกษา ได้้ คะแนนในช่่ ว ง  57 . 35  – 

80.05คะแนน และคะแนนเฉลี่่�ยของวิิชานี้้�คือ 69.41 

คะแนน (เต็็ม 100 คะแนน) โดยนัักศึึกษาได้้ลำำ�ดับขั้้�น

ดัังแสดงในตารางที่่� 1 โดยนัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ ร้้อยละ 

29.17 ได้้เกรด B และกว่่าร้้อยละ 75 ได้้เกรดระหว่่าง 

C+ ถึึง B+ และไม่่มีีนัักศึึกษาได้้เกรด D และ F เลย 

โดยนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด D+ ทั้้�ง 3 คน ขาดการเข้้าร่่วม

กิิจกรรมโดยไม่่มีีใบลา จึึงได้้รับคะแนนในส่่วนนี้้�น้้อย 

ขณะนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด A มีีเพีียง 1 คน ซึ่่�งอาจเป็็น

เพราะคะแนนกิิจกรรมมีีสััดส่่วนที่่�สููง (65 คะแนน) 

นัักศึึกษาที่่�โดดเด่น่ในการสอบจึงึไม่่สามารถทำำ�เกรดได้้

ดีีนััก ประกอบกัับจำำ�เป็็นต้้องสอนออนไลน์์หลาย

สััปดาห์์จากการระบาดของ COVID-19 ผลลััพธ์์การ

เรีียนรู้้�ในการสอนออนไลน์์จึึงน้้อยกว่่าแบบเจอหน้้า

ตารางที่่� 1 ลำำ�ดับขั้้�นของนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนวิิชา 

606264 ภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563
ลำำ�ดับขั้้�น ช่่วงคะแนน จำำ�นวน

คน

ร้้อยละ

A  > 80.00 1 4.16

ลำำ�ดับขั้้�น ช่่วงคะแนน จำำ�นวน

คน

ร้้อยละ

B+ 75.00 – 79.99 5 20.83
B 70.00 – 74.99 7 29.17

C+ 65.00 – 69.99 6 25.00
C 60.00 – 64.99 2 8.33

D+ 55.00 – 59.99 3 12.50
D 50.00 – 54.99 - -
F < 50.00 - -

	ตั วอย่่างภาพกิิจกรรมในการเรีียนการสอน

	 1. กิิจกรรมสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์เพื่่�อ

ให้้เพื่่�อนสอนเพื่่�อน

 	  

รููปที่่� 1 เอกสารประกอบคำำ�สอน

 

 

 

 

 

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างผลงานสื่่�อการเรีียนรู้้�สร้้างสรรค์์จาก

นัักศึึกษา

 

 

   

 

 

3. ฝกฝนนักศึกษาให มีทักษะการวิเคราะห

ปญหาได ถูกจุด ทักษะการใชเทคโนโลยี  

ทักษะสรางวิธีการแกปญหาอยางสรางสรรค

และทักษะการสื่อสารและทำงานรวมกับ

ผูอ่ืน ผานกิจกรรมท้ัง 3 

4 ผลท่ีไดรับ 

วิธีการการประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

1. คะแนนสอบ 

2. คุณภาพและความถูกตองของสื่ อการ

เรียนรูสรางสรรค 

3. พฤติกรรมและการมีสวนรวมในชั้นเรียน 

4. การมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ  

5. คุณภาพและความถูกตองของใบสรุป

ผลงาน 

6. คุณภาพของการนำเสนอผลงาน 

ท้ังนี้ไดสื่อการเรียนรูสรางสรรค จำนวน 24 

ผลงาน ซ่ึงประกอบไดดวยคลิปวีดีโอ infographic 

และสื่อชนิดอ่ืนๆ 

 

ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเปนเปาหมาย 

นักศึกษาไดคะแนนในชวง 57.35 – 80.05

คะแนน และคะแนนเฉลี่ยของวิชานี้ คือ 69.41 

คะแนน (เต็ม 100 คะแนน) โดยนักศึกษาไดลำดับ

ข้ันดังแสดงในตารางท่ี 1 โดยนักศึกษาสวนใหญ รอย

ละ 29.17 ไดเกรด B และกวารอยละ 75 ไดเกรด

ระหวาง C+ ถึง B+ และไมมีนักศึกษาไดเกรด D 

และ F เลย โดยนักศึกษาท่ีไดเกรด D+ ท้ัง 3 คน 

ขาดการเขารวมกิจกรรมโดยไม มีใบลา จึงไดรับ

คะแนนในสวนนี้นอย ขณะนักศึกษาท่ีไดเกรด A มี

เพียง 1 คน ซ่ึงอาจเปนเพราะคะแนนกิจกรรมมี

สัดสวนท่ีสูง (65 คะแนน) นักศึกษาท่ีโดดเดนในการ

สอบจึงไมสามารถทำเกรดได ดีนัก ประกอบกับ

จำเปนตองสอนออนไลนหลายสัปดาหจากการ

ระบาดของ COVID-19 ผลลัพธการเรียนรูในการ

สอนออนไลนจึงนอยกวาแบบเจอหนา 

 

ตารางท่ี 1 ลำดับข้ันของนักศึกษาท่ีลงทะเบียนวิชา 

606264 ภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2563 
ลำดับขั้น ชวงคะแนน จำนวนคน รอยละ 

A         > 80.00 1 4.16 

B+ 75.00 – 79.99 5 20.83 

B 70.00 – 74.99 7 29.17 

C+ 65.00 – 69.99 6 25.00 

C 60.00 – 64.99 2 8.33 

D+ 55.00 – 59.99 3 12.50 

D 50.00 – 54.99 - - 

F < 50.00 - - 

 

ตัวอยางภาพกิจกรรมในการเรียนการสอน 

1. กิจกรรมสรางสื่อการเรียนรูสรางสรรค

เพ่ือใหเพ่ือนสอนเพ่ือน 

 

 

 

รูปท่ี 1 เอกสารประกอบคำสอน 

 

 

 

 

   

 

 

  

  

  
 

รูปท่ี 2 ตัวอยางผลงานสื่อการเรียนรูสรางสรรค

จากนักศึกษา 

 

2. กิจกรรมทบทวนความรูโดยการเลนเกม 

  

  

  
 

รูปท่ี 3 บรรยากาศกิจกรรมทบทวนความรูโดย

การเลนเกม และการแจกของรางวัล 

 

 

 

3. กิจกรรม problem-based learning 

  

  

  
 

รูปท่ี 4 บรรยากาศกิจกรรม problem-based 

learning 

 

  

  
 

รูป ท่ี 5 การนำเสนอในกิจกรรม  problem-

based learning 

  

ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 
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2. กิิจกรรมทบทวนความรู้้�โดยการเล่่นเกม

 	  

 	  

 

	  

รููปที่่� 3 บรรยากาศกิิจกรรมทบทวนความรู้้�โดยการ

เล่่นเกม และการแจกของรางวััล

3. กิิจกรรม problem-based learning

 	  

 	  

 

	  

รููปที่่� 4 บรรยากาศกิิจกรรม problem-based 

learning

 	  

 	  

รููปที่่� 5 การนำำ�เสนอในกิิจกรรม problem-based 

learning

	 ผลลััพธ์์ต่่อคณาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

	ผู้้ �สอนได้้ผลการประเมิินการเรีียนการสอน

ออนไลน์์ 4.47 คะแนน จาก 5 คะแนน และกระบวน

วิิชาได้้รับคะแนนประเมินิ 4.37 คะแนนจาก 5 คะแนน 

(ดีีมาก) โดยมีีนัักศึึกษา 23 คน จาก 24 คน ได้้ทำำ�การ

ประเมิิน

	 อาจารย์์ผู้้�สอนได้้รับประสบการณ์์ในการสอน

แบบ active learning ทราบปััญหาและจุุดบกพร่่อง

ที่่�จะนำำ�ไปปรัับปรุุงในปีีการศึึกษาถััดไป รวมถึึงปรัับใช้้

ในกระบวนวิิชาอื่่�นต่่อไป

5.	 สรุุป

	กิ จกรรมที่่�จัดขึ้้�นทั้้�ง 3 กิิจกรรม มีีส่่วนกระตุ้้�น

ความสนใจในการเรีียนวิิชาเคมีีผลิิตภััณฑ์์ทางทะเล 2 

ซึ่่�งปกติิเป็็นวิิชาที่่�มีเนื้้�อหายากและค่่อนข้้างน่่าเบื่่�อ การ

มอบเอกสารคำำ�สอนไปอ่่านก่่อนยัังไม่่ได้้ผลมากนััก 

เนื่่�องจากบางคนไม่่สนใจอ่่านมาล่่วงหน้้า ควรหา

กิิจกรรมอื่่�นช่่วยกระตุ้้�นให้้มีการศึึกษาล่่วงหน้้า เช่่น 

flip class room เป็็นต้้น ส่่วนกิิจกรรมที่่�ได้้รับความ

สนใจคืือกิิจกรรมทบทวนความรู้้�ด้้วยการเล่่นเกม 

อย่่างไรก็็ตามกิิจกรรมนี้้�เป็็นเพีียงกิิจกรรมเสริิมเพื่่�อ

ทบทวนความรู้้�ก่่อนเรีียนเนื้้�อหาถััดไป เพราะผู้้�สอนไม่่

มั่่�นใจว่่าการสอนออนไลน์์ (ผลกระทบจาก COVID-19) 

จะมีีผลสััมฤทธิ์์�เทีียบเท่่าการสอนในห้้อง และขาดการ

เสวนากลุ่่�มตามที่่�ตั้้�งใจไว้้ ส่่วนกิิจกรรม PBL ได้้รับความ

   

 

 

  

  

  
 

รูปท่ี 2 ตัวอยางผลงานสื่อการเรียนรูสรางสรรค

จากนักศึกษา 

 

2. กิจกรรมทบทวนความรูโดยการเลนเกม 

  

  

  
 

รูปท่ี 3 บรรยากาศกิจกรรมทบทวนความรูโดย

การเลนเกม และการแจกของรางวัล 

 

 

 

3. กิจกรรม problem-based learning 

  

  

  
 

รูปท่ี 4 บรรยากาศกิจกรรม problem-based 

learning 

 

  

  
 

รูป ท่ี 5 การนำเสนอในกิจกรรม  problem-

based learning 
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รูปท่ี 2 ตัวอยางผลงานสื่อการเรียนรูสรางสรรค

จากนักศึกษา 

 

2. กิจกรรมทบทวนความรูโดยการเลนเกม 

  

  

  
 

รูปท่ี 3 บรรยากาศกิจกรรมทบทวนความรูโดย

การเลนเกม และการแจกของรางวัล 

 

 

 

3. กิจกรรม problem-based learning 

  

  

  
 

รูปท่ี 4 บรรยากาศกิจกรรม problem-based 

learning 

 

  

  
 

รูป ท่ี 5 การนำเสนอในกิจกรรม  problem-

based learning 

  

ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

   

 

 

  

  

  
 

รูปท่ี 2 ตัวอยางผลงานสื่อการเรียนรูสรางสรรค

จากนักศึกษา 

 

2. กิจกรรมทบทวนความรูโดยการเลนเกม 

  

  

  
 

รูปท่ี 3 บรรยากาศกิจกรรมทบทวนความรูโดย

การเลนเกม และการแจกของรางวัล 

 

 

 

3. กิจกรรม problem-based learning 

  

  

  
 

รูปท่ี 4 บรรยากาศกิจกรรม problem-based 

learning 

 

  

  
 

รูป ท่ี 5 การนำเสนอในกิจกรรม  problem-

based learning 

  

ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 
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สนใจจากนักัศึึกษาส่่วนใหญ่่ เกิิดการคิิดวิิเคราะห์ ์โดย

อาศััยเนื้้�อหาที่่�ได้้เรีียนไปแล้้วผนวกกัับความรู้้�และ

ข้้อมููลจากแหล่่งวิิทยาการอื่่�นๆ รวมทั้้�งช่่องทาง

ออนไลน์ ์ให้้ผลลัพัธ์์การเรีียนรู้้�ค่่อนข้้างดี ีโดยสัังเกตได้้

จากการตอบคำำ�ถามระหว่่างการนำำ�เสนอ และการทำำ�

ข้้อสอบ อย่่างไรก็็ตาม มีีนัักศึึกษาบางคนไม่่ให้้ความ

สนใจ และไม่่เข้้าร่่วมกิิจกรรม ผู้้�สอนจึึงต้้องหาทาง

ปรัับปรุุงรููปแบบกิิจกรรมให้้ดีขึ้้�นต่่อไป

	อุ ปสรรคคืือการเกิิดการระบาดของ COVID-19 

ระลอก ที่่� 2 ที่่�ทำำ�ให้้จำำ�เป็็นต้้องเปลี่่�ยนรููปแบบการเรีียน

การสอนเป็น็แบบออนไลน์ ์และจำำ�เป็็นต้้องงดกิิจกรรม

กลุ่่�มและเปลี่่�ยนให้้เป็็นกิิจกรรมเดี่่�ยว ผู้้�สอนพยายาม

ชดเชยด้้วยการเสริิมกิิจกรรมทบทวนความรู้้�ผ่่านการ

เล่่นเกม แต่่ก็็อาจให้้ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ไม่่เป็็นไปตามที่่�

คาดหวัังไว้้ 

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ที่่�ให้้ทุนใน

การดำำ�เนิินกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบ active 

learning ขอขอบคุณุคณะอุตุสาหกรรมเกษตรและเจ้้า

หน้้าที่่�ทุกคนที่่�อำำ�นวยความสะดวก และขอบคุุณ

นัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมกิิจกรรมทุุกคนที่่�ให้้ความร่่วมมืือ 

7.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] กนกอร ศรีสีมพัันธุ์์�, บัังอร ศิิริิสกุุลไพศาล และ ศุุภาพิิชญ์์ โฟน โบร์์แมนน์์ (2560). การเรีียนรู้้�แบบเพื่่�อน
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การเรียนรู้โดยใช้กูเกิล เอิร์ธ โปร ในการสำ�รวจธรณีแปรสัณฐานโลก  

Learning by Using Google Earth Pro to Explore Global Tectonics

นิติ มั่นเข็มทอง1  และ เศรษฐ์ สันติธรางกูร1

1ภาควิชาธรณีวิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  ถ. ห้วยแก้ว  ต. สุเทพ  อ. เมือง  จ. เชียงใหม่ 50200  

niti.m@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	ธ รณีีแปรสััณฐานเป็็นสาขาวิิชาทางธรณีีวิิทยาเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจวิิวััฒนาการและกลไกการขัับเคลื่่�อนของ

แผ่่นเปลืือกโลกและชั้้�นใต้้เปลืือกโลก การเรีียนเนื้้�อหาของกระบวนวิิชา นอกจากจะเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับทฤษฎีีพื้้�นฐาน

ของแต่่ละรููปแบบธรณีีแปรสััณฐานจากการบรรยายโดยอาจารย์์ผู้้�สอนแล้้ว ผู้้�เรีียนจำำ�เป็็นต้้องศึึกษาจากตััวแทน

ของธรณีแีปรสััณฐานมีีพลัังรููปแบบต่่างๆ ประกอบด้้วย 1) ธรณีีแปรสััณฐานทวีีปแยก 2) ธรณีีแปรสััณฐานพื้้�นทะเล

แผ่่ 3) ธรณีีแปรสััณฐานการมุุดตััว 4) ธรณีีแปรสััณฐานการก่่อเทืือกเขา และ 5) ธรณีีแปรสััณฐานการเลื่่�อนตาม

แนวระดัับ การเรีียนรู้้�ระดัับภููมิิภาคโลกไม่่สามารถสำำ�เร็็จได้้โดยการออกภาคสนามธรณีีวิิทยา การสำำ�รวจระยะไกล

ผ่่านโปรแกรมกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร รููปแบบเสมืือนจริิง 3 มิิติิ ในรููปแบบของภาพถ่่ายทางอากาศ แผนที่่� เส้้นชั้้�นความ

สููง ตำำ�แหน่ง่ หรือืภาพเวลาผ่า่นพ้้น ที่่�เผยแพร่โ่ดยองค์ก์รทางธรณีวิีิทยาทั่่�วโลก ถููกใช้้เป็็นเครื่่�องมือืหลัักในการเรีียน

รู้้�รููปแบบใหม่่และวิิจััยในชั้้�นเรีียนผ่่านกิิจกรรมการค้้นคว้้าอิิสระ ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�กำำ�หนดพื้้�นที่่�เป้้าหมายที่่�มีนััยยะทาง

ธรณีีแปรสััณฐานครอบคลุุมภููมิิภาคต่่างๆ ของโลก เพื่่�อสามารถบ่่งชี้้�ให้้เห็็นถึึงลัักษณะเด่่นและความแตกต่่างของ

แต่่ละรููปแบบของธรณีีแปรสััณฐาน ผลการศึึกษาที่่�ถูกนำำ�เสนอบนโปรแกรม กููเกิิล เอิิร์์ธ โปร มีีประสิิทธิิผลต่่อการ

เรีียนรู้้�มาก ผู้้�รัับสารได้้มีส่่วนร่่วมในการสำำ�รวจธรณีีแปรสััณฐานโลก มากกว่่าการเรีียนรู้้�หรืือรัับฟัังการนำำ�เสนอใน

รููปแบบเดิิม นอกจากนี้้�ชุดข้้อมููลที่่�สร้้างขึ้้�นยัังสามารถเผยแพร่่ต่่อบุุคคลภายนอก ที่่�สามารถเข้้าถึึงชุุดข้้อมููลธรณีี

แปรสััณฐานผ่่านเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต เพื่่�อนำำ�องค์์ความรู้้�ดัังกล่่าวไปประยุุกต์์ใช้้ในงานวิิจััยสาขาโลกศาสตร์์อื่่�นๆ 

ที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

คำำ�สำำ�คัญ:  ธรณีีแปรสััณฐาน, ธรณีีวิิทยา, เสมืือนจริิง 3 มิิติิ, กููเกิิลเอิิร์์ธ, การเรีียนรู้้�แบบใหม่่ 

1.	 บทนำำ�

	 แผนที่่�ธรณีีแปรสััณฐาน หมายถึึงแผนที่่�ที่่�แสดง

ขอบเขตและพลวัตัของแผ่่นเปลืือกโลกซึ่่�งมาประกอบ

แผนที่่�แผ่่นธรณีีแปรสััณฐานเป็็นข้้อมููลที่่�เกิิดจากการบูู

รณาการของทุุกแขนงวิิชาทางธรณีีศาสตร์์อย่่างเป็็น

ระบบและมีีแบบแผน เพื่่�อแสดงเรื่่�องราวและการ

เปลี่่�ยนแปลงของแผ่่นเปลืือกโลกที่่�บันทึึกไว้้ในหิินโผล่่

ลงบนข้้อมููลแผนที่่�ในรููปแบบ 2 มิิติิ ซึ่่�งเป็็นฐานข้้อมููล

ที่่�สามารถเข้้าถึึงจากช่่องทางปกติิ เช่่น สื่่�อออนไลน์์หรืือ

สื่่�อสิ่่�งพิิมพ์์ 

	 การแสดงข้้อมููลธรณีแีปรสัณัฐานเสมือืนจริงิรููป

แบบ 3 มิิติิ (3D virtual model) เป็็นการประยุุกต์์

ความรู้้�ทางเทคโนโลยีสีารสนเทศในการจัดัการ (Pavlis 

และ Mason, 2017) ซึ่่�งสามารถแสดงผลร่่วมกัับแบบ

จำำ�ลองความสููงเชิิงเลข (Digital Elevation Model) 

หรืือโปรแกรมกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร โดยสามารถแสดง
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ลัักษณะทางภููมิิศาสตร์์ ธรณีีสััณฐาน และโครงสร้้าง

เสมืือนจริิงรููปแบบ 3 มิิติิ (Walsh, 2009) กููเกิิล เอิิร์์ธ 

โปร เป็็นโปรแกรมที่่�พััฒนาโดยบริิษััทกููเกิิล ประเทศ

สหรััฐอเมริิกา ที่่�สามารถแสดงภาพถ่่ายทางอากาศ

พร้้อมทั้้�งแผนที่่�ข้้อมููลดิินแดนการปกครอง เส้้นทางการ

เดิินทางและผัังเมืืองซ้้อนทัับลงบนภาพถ่่ายทางอากาศ

ในรููปแบบ 3 มิิติิ (Triantafyllou และคณะ, 2017) 

และเข้้าถึึงได้้โดยตรงจากคอมพิิวเตอร์์ส่่วนบุุคคลโดย

ไม่่เสีียค่่าใช้้จ่ายในการขออนุุญาตใช้้โปรแกรม 

	 การถ่่ายทอดข้้อมููลเสมืือนจริิงบนโปรแกรมกูู

เกิิล เอิิร์์ธ โปร โดยสร้้างชั้้�นข้้อมููลทางธรณีีวิิทยาเป็็น

สิ่่�งที่่�ท้้าท้้ายต่่อการการเรีียนรู้้�ในปััจจุุบััน (Brown และ

คณะ, 2009) ซึ่่�งองค์์ความรู้้�จากการเรีียนรู้้�รููปแบบใหม่่

จะช่่วยให้้บุคคลในกลุ่่�มเป้้าหมายสามารถใช้้ประโยชน์์

จากข้้อ มููลทางธรณีีแปรสััณฐานได้้สะดวกขึ้้�น 

(Jianming และคณะ, 2018) 

2.	 กรอบแนวคิดการเรีียนรู้้�  (Conceptual 

framework)

	 กรอบแนวความคิิดการเรีียนรู้้�โดยใช้้กูเกิิล เอิิร์์ธ 

โปร ในการสำำ�รวจแผ่น่ธรณีแีปรสัณัฐานโลก เป็น็การบูู

รณาการข้้อมููลทางธรณีีวิิทยามาประยุุกต์์ในการเรีียน

การสอนหรืือการนำำ�เสนอผลงานบนแพลตฟอร์์มของ

โปรแกรม กููเกิิล เอิิร์์ธ โปร (ตารางที่่� 1) โดยมีีเป้้าหมาย

ที่่�สำำ�คัญคืือการนำำ�เสนอข้้อมููลในรููปแบบเสมืือนจริิง 3 

มิิติิ ที่่�ผู้้�ฟัังสามารถมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�หรืือนำำ�เสนอ 

ข้้อมููลที่่�ถูกนำำ�เสนอสามารถแก้้ไขหรืือเปลี่่�ยนแปลงได้้

ง่่ายขึ้้�นอยู่่�กับนััยยะทางธรณีแีปรสััณฐานที่่�ต้้องการนำำ�

เสนอเนื่่�องจากชุุดข้้อมููลทั้้� งหมดถููกจััดเรีียงใน

แพลตฟอร์์มเดีียวกััน ตารางที่่� 1 สามารถแสดงถึึงความ

แตกต่่างของกรอบแนวความคิิดระหว่่างการเรีียนรู้้�ใน

รููปแบบเดิิมและแบบใหม่่ได้้ดังนี้้� 

การเรีียนรู้้�แบบเดิิม การเรีียนรู้้�แบบใหม่่
1) ค้้นคว้้าข้้อมููลจากบทความวิิชาการเป็็นหลััก ซึ่่�งเป็็น

ข้้อมููลภาพนิ่่�ง รููปแบบ 2 มิิติิ

1) ค้้นคว้้าข้้อมููลจากสื่่�อออนไลน์์เป็็นหลััก ซึ่่�งลัักษณะ

ของข้้อมููลจะเน้้นข้้อมููลเสมืือนจริิง รููปแบบ 3 มิิติิ

2) ทำำ�ความเข้้าใจจากบทความวิิชาการนานาชาติิ เป็็น

หลััก

2) ทำำ�ความเข้้าใจ สัังเคราะห์์ และบููรณาการข้้อมููล 

จากแหล่่งข้้อมููลออนไลน์์ ซึ่่�งความน่่าเชื่่�อถืือของข้้อมููล

มีีหลายระดัับ

3) สรุุปใจความสำำ�คัญจากข้้อมููลในบทความวิิชาการนำำ�

เสนอผลการศึึกษาผ่่านโปรแกรมพาวเวอร์์พอยต์์ 	

3) สรุุปใจความสำำ�คัญจากข้้อมููลในรููปแบบ active 

presentation การนำำ�เสนอผลการศึึกษาผ่่าน

โปรแกรมกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร รวมถึึงโปรแกรมนำำ�เสนอ

ออนไลน์์ เช่่น ไมโครซอฟท์์ ทีีม

4) ผลงานการนำำ�เสนอถููกเก็็บในไฟล์์นามสกุุล .ppt ซึ่่�ง

การจำำ�กัดเข้้าถึึงข้้อมููล

4) ผลงานการนำำ�เสนอถููกเก็็บในไฟล์์นามสกุุล .kmz ซึ่่�ง

ทุุกคนสามารถเข้้าถึึงข้้อมููลภายหลัังได้้ และสามารถ

เผยแพร่่ทางสื่่�อสัังคมออนไลน์์

ตารางที่่� 1 แสดงถึึงความแตกต่่างของกรอบแนวความคิิดระหว่่างการเรีียนรู้้�ในรููปแบบเดิิมและแบบใหม่่
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3.	 ภาพเสมืือนจริิงบนโปรแกรมกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร 

(Virtual image on Google Earth Pro)

	 โปรแกรมกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร ได้้นำำ�เทคโนโลยีี

ภาพเสมืือนจริิงที่่�ใช้้แบบจำำ�ลองธรณีีใต้้พื้้�นผิิว 3 มิิติิ มา

ช่่วยนำำ�เสนอภาพเสมืือนจริิงของธรณีีสััณฐานวิิทยาบน

พื้้�นผิิว รวมถึึงสิ่่�งก่่อสร้้างที่่�เกิิดจากมนุุษย์์ โปรแกรมกูู

เกิิล เอิิร์์ธ โปร เป็็นโปรแกรมที่่�ไม่่มีีฟัังก์์ชัันการ

วิิเคราะห์์และไม่่ได้้ถูกออกแบบมาเพื่่�อทดแทน

ซอฟต์์แวร์์ระบบสารสนเทศ (GIS software) แต่่มีี

ความสามารถในการผสมผสาน ที่่�ทำำ�ให้้ระบบ

สารสนเทศเข้้าถึึงได้้สะดวกมากขึ้้�นสำำ�หรัับผู้้�ที่่�ไม่่มีี

ความเชี่่�ยวชาญเป็็นการนำำ�ข้้อมููลจากภาพถ่่ายทาง

อากาศ และภาพถ่า่ยจากดาวเทียีมมาสร้้างเป็็นแผนที่่� 

โดยใช้้เทคโนโลยีีสตรีีมมิ่่�ง (streaming) เข้้ามาช่่วย 

อย่่างไรก็็ตามการแสดงผลข้้อมููลทางธรณีีวิิทยาผ่่าน

เครืือข่่ายกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร นั้้�นไม่่สามารถทำำ�ได้้โดยตรง 

ต้้องอาศััยตััวกลางเช่่น โปรแกรมสเก็็ตช์์อััพ หรืือโปร

แกรมอาร์์คแมพ ในการนำำ�ข้้อมููลจากแหล่่ง

	ที่่� รวบรวมไว้้ไปที่่� กููเกิิล เอิิร์์ธ โปร (ลลิิต แซ่่พร่่า

น, 2564) นอกจากนี้้�ตัวโปรแกรมยัังอนุุญาตให้้ผู้้�ใช้้งาน

สามารถเพิ่่�มหรืือดััดแปลงข้้อมููลเชิิงพื้้�นที่่�เพื่่�อสร้้าง

ข้้อมููลในรููปแบบไดนามิิกส์์โดยใช้้ Keyhole Markup 

Language (kml) โดยสามารถรองรัับเนื้้�อหาแบบ จุุด 

เส้้น รููปหลายเหลี่่�ยม และแผนที่่� ขึ้้�นอยู่่�กับแหล่่งที่่�มา

และจุุดประสงค์์ของการนำำ�เสนอข้้อมููล 

4.	 แหล่่งที่่�มาข้้อมููล (Data source)

	ข้้ อมููลทางธรณีวิีิทยา ธรณีฟิีิสิิกส์์ และธรณีวิีิทยา

พิิบััติิภััยสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�ถููกนำำ�มาบููรณา-การ ตาม

แนวทางของ Goodell (2015) และสามารถแสดง

ข้้อมููล แหล่่งที่่�มาข้้อมููล และตััวอย่่างการนำำ�เสนอ

ข้้อมููล (ตารางที่่� 2 และ รููปที่่� 1) ได้้ดังนี้้� 

5.	 การเรีียนรู้้�ผ่านกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร (Studying via 

Google Earth Pro)

	 การเรีียนรู้้�ผ่่านกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร จะใช้้จำำ�นวน

และลัักษณะชุุดข้้อมููลที่่�แตกต่่างกััน ในแต่่ละรููปแบบ

ธรณีีแปรสััณฐาน และปััญหาหรืือประเด็็นที่่�น่านใจทาง

ธรณีีวิิทยาในระดัับภููมิิภาค ซึ่่�งอยู่่�ในการดููแลของ

อาจารย์์ผู้้�สอนกระบวน จุุดประสงค์์ของการเรีียนรู้้�คืือ 

ผู้้�ศึึกษาสามารถแยกรููปแบบธรณีีแปรสััณฐาน ตาม

ลำำ�ดับวิิวััฒนาการของแผ่น่เปลืือกโลก ซึ่่�งประกอบด้้วย 

1) ธรณีีแปรสััณฐานทวีีปแยก (continental rift) เช่่น 

East African Rift ในทวีีปแอฟริิกา 2) ธรณีีแปร

สััณฐานพื้้�นทะเลแผ่่ (sea-floor spreading) เช่่น Mid-

Atlantic Ridge กลางมหาสมุุทรแอตแลนติิก 3) ธรณีี

แปรสััณฐานการมุุดตััว (subduction) เช่่น Chile 

Subduction ทางตะวัันตกของทวีีปอเมริิกาใต้้ และ 

Mariana Subduction ทางตะวัันตกของประเทศ

ฟิิลิิปปิินส์์ 4) ธรณีีแปรสััณฐานการก่่อเทืือกเขา 

(orogeny) เช่่น Tibeto-Himalaya Orogeny ทาง

ตอนเหนืือของประเทศอิินเดีีย และ Alpine Orogeny 

ในทวีีปยุุโรป และ 5) ธรณีีแปรสััณฐานการเลื่่�อนตาม

แนวระดัับ (transform) เช่่น San Andreas Transform 

ตะวัันตกของประเทศสหรััฐอเมริิกา 

ตารางที่่� 3 ทำำ�การสรุุปแนวปฏิิบััติิ ในการเลืือกใช้้ชั้้�น

ข้้อมููลเพื่่�อการเรีียนรู้้�และหาคำำ�ตอบของนััยยะสำำ�คัญ

ทางธรณีีแปรสััณฐานที่่�สนใจ การเลืือกใช้้ข้้อมููลที่่�

เหมาะสมจะสามารถแสดงความแตกต่่างของ

กระบวนการทางธรณีีแปรสััณฐาน ข้้อมููลทาง

ธรณีีวิิทยาในแต่่ละชั้้�น มีีความสำำ�คัญต่่อการแปลความ

หมายธรณีีแปรสััณฐาน แตกต่่างกััน ชั้้�นข้้อมููลเอาจมีี

หรืือไม่่มีีความสำำ�คัญต่่อธรณีีแปรสััณฐานใดๆ (ตาราง

ที่่� 3) เช่่น ชั้้�นข้้อมููลภููเขาไฟอาจไม่่จำำ�เป็็นต่่อการเรีียน

รู้้�แนวรอยต่่อธรณีีแปรสััณฐานการก่่อเทืือกเขา 

เนื่่�องจากกระบวนการก่่อเทืือกเขาไม่่สััมพนธ์์ถึึงการ

แทรกซอนของหิินหลอมเหลวในชั้้�นเนื้้�อโลก (mantle) 

ในรายงานการวิิจััยนี้้� ผู้้�ศึึกษาได้้นำำ�เสนอ 4 ตััวอย่่าง

การเรีียนรู้้�จากพื้้�นที่่�ที่่�เป็็นตััวแทนของรูปูแบบธรณีแีปร

สััณฐานที่่�สำำ�คัญ ดัังต่่อไปนี้้�
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ชั้้�นข้้อมููล ลัักษณะข้้อมููล ความพิิเศษ แหล่่งที่่�มาข้้อมููล
แผ่่นธรณีีแปรสััณฐาน รููปหลายเหลี่่�ยม สร้้างจากข้้อมููลหลายแหล่่ง Sokolowsky (2004)

รอยต่่อของแผ่่นธรณีีแปร

สััณฐาน

เส้้น (lineament) แยกประเภทรอยต่่อ ตาม

เฉดสีี

Bird (2003); USGS 

(2019)

แนวก่่อเทืือกเขา เส้้น แปลความหมายร่่วมกัับ

ลัักษณะทางสััณฐาน

Bird (2003);

การเคลื่่�อนไหวแผ่่นธรณีี

แปรสััณฐาน

ทิิศทางลููกศร (arrow) แสดงข้้อมููลการเคลื่่�อนไหว

สััมพััทธ์์ 

Bird (2003);

ตำำ�แหน่่งจุุดหมุุนออยเลอร์์ ตำำ�แหน่่ง (station) แสดงที่่�มาของข้้อมููล Bird (2003);

วิิวััฒนาการของแผ่่นธรณีี

แปรสััณฐาน

เวลาผ่่านพ้้น (time-

lapse) 

แสดงการเคลื่่�อนตััวของ

แผ่่นเปลืือกโลก ช่่วงระยะ

เวลา 600 ล้้านปีี

Blakey (2009)

แผ่่นดิินไหวขนาดใหญ่่ ตำำ�แหน่่ง ข้้อมููลปีี 1986-2015 แบ่่ง

เฉดสีีตามความลึึก 

USGS (2016)

แผ่่นดิินไหวเวลาจริิง ตำำ�แหน่่ง อััปเดตการเกิิดแผ่่นดิินไหว

ปััจจุุบััน

USGS (2021)

เหตุุการณ์์แผ่่นดิินไหว ตำำ�แหน่่ง แสดงรายละเอีียด

เหตุุการณ์์

NCEI (2020)

ตำำ�แหน่่งสึึนามิิ ตำำ�แหน่่ง แสดงรายละเอีียด

เหตุุการณ์์

NCEI (2020)

ตำำ�แหน่่งภููเขาไฟ ตำำ�แหน่่ง ข้้อมููลการปะทุุของภููเขาไฟ 

ปีี 1981-2013

Global Volcanism 

Program (2013)

ความผิิดปกติิแม่่เหล็็ก แผนที่่� (map ) เก็็บข้้อมููลที่่�ระดัับความสููง 

4 กิิโลเมตร ความละเอีียด 

2 องศา (220 กิิโลเมตร)

CIRES (2015)

ความผิิดปกติิโน้้มถ่่วง แผนที่่� ข้้อมููลจาการสำำ�รวจ

ความถ่่วงดาวเทีียม

Sandwell และคณะ 

(2014)

ธรณีีพิิบััติิภััย ตำำ�แหน่่ง เน้้นข้้อมููลสึึนามิิ NCEI (2020)

ภููมิิประเทศ แผนที่่� รวมภููมิิประเทศบนแผ่่นดิิน

และพื้้�นท้้องทะเล

Tharp และ Friedman 

(2002)

ความหนาแผ่่นเปลืือกโลก แผนที่่� แปลงจากค่่าความถ่่วง 

EGM08; ความละเอีียด

ของข้้อมููล 1 องศา (110 

กิิโลเมตร)

Tenzer และคณะ (2009)
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ชั้้�นข้้อมููล ลัักษณะข้้อมููล ความพิิเศษ แหล่่งที่่�มาข้้อมููล
ความลึึกของแผ่่นมุุดตััว เส้้นชั้้�นความสููง (contour 

line)

แสดงเฉดสีีตามความลึึก Hayes (2018)

อายุุแผ่่นเปลืือกโลก แผนที่่� ที่่�มาของข้้อมููล (data 

source) ต่่างกััน

Poupinet และ Shapiro 

(2009); Müller และคณะ 

(1997)

ตารางที่่� 2 ชั้้�นข้้อมููลและแหล่่งที่่�มาที่่�จะจััดทำำ�บน กููเกิิล เอิิร์์ธ โปร เพื่่�อการสำำ�รวจธรณีีแปรสััณฐานโลก

 

รููปที่่� 1 A) แผนผัังแสดงชั้้�นของชุุดข้้อมููลธรณีีวิิทยาและธรณีีฟิิสิิกส์์ และตััวอย่่างการแสดงผลบนกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร 

เช่่น B) แผ่่นธรณีีแปรสััณฐาน C) ตำำ�แหน่่งแผ่่นดิินไหวขนาดใหญ่่ D) ความผิิดปกติิแม่่เหล็็ก E) ความผิิดปกติิโน้้ม

ถ่่วง F) ความหนาแผ่่นเปลืือกโลก และ G) อายุุแผ่่นเปลืือกโลก แหล่่งที่่�มาข้้อมููลแสดงในตารางที่่� 2

ชั้้�นข้้อมููล ความสำำ�คัญมาก ความสำำ�คัญปานกลาง ความสำำ�คัญน้้อย
การเคลื่่�อนไหวแผ่่นธรณีี

แปรสััณฐาน

SS, SD, OB, CT HS CT

   

 

 

 

รูปท่ี 1 A) แผนผังแสดงชั้นของชุดขอมูลธรณีวิทยาและธรณีฟสิกส และตัวอยางการแสดงผลบนกูเกิล เอิรธ 

โปร เชน B) แผนธรณีแปรสัณฐาน C) ตำแหนงแผนดินไหวขนาดใหญ D) ความผิดปกติแมเหล็ก E) ความ

ผิดปกติโนมถวง F) ความหนาแผนเปลือกโลก และ G) อายุแผนเปลือกโลก แหลงท่ีมาขอมูลแสดงในตารางท่ี 2 

ชั้นขอมูล ความสำคัญมาก ความสำคัญปานกลาง ความสำคัญนอย 

การเคล่ือนไหวแผนธรณีแปรสัณฐาน SS, SD, OB, CT HS CT 

ตำแหนงจุดหมุนออยเลอร SS SD, CT OB, CT 

ตำแหนงแผนดินไหวขนาดใหญ CR, SS, SD, OB, CT HS  

ตำแหนงภูเขาไฟ CR, SS, SD, HS  OB, CT 

ความผิดปกติแมเหล็ก SS CR, SD, HS OB, CT 

ความผิดปกติโนมถวง CR, SS, SD, OB, CT, HS  

ความหนาแผนเปลือกโลก CR, SS, SD, OB CT, HS  

ความลึกของแผนมุด SD OB CR, SS, CT, HS 

อายุแผนเปลือกโลก SS CR, SD, OB, CT, HS  
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ตำำ�แหน่่งจุุดหมุุนออยเลอร์์ SS SD, CT OB, CT

ตำำ�แหน่่งแผ่่นดิินไหวขนาด

ใหญ่่

CR, SS, SD, OB, CT HS

ตำำ�แหน่่งภููเขาไฟ CR, SS, SD, HS OB, CT

ความผิิดปกติิแม่่เหล็็ก SS CR, SD, HS OB, CT

ความผิิดปกติิโน้้มถ่่วง CR, SS, SD, OB, CT, HS

ความหนาแผ่่นเปลืือกโลก CR, SS, SD, OB CT, HS

ความลึึกของแผ่่นมุุด SD OB CR, SS, CT, HS

อายุุแผ่่นเปลืือกโลก SS CR, SD, OB, CT, HS

	 ตารางที่่� 3 แสดงความสำำ�คัญข้้อมููลทางธรณีีวิทิยาและธรณีีฟิสิิกิส์์ ที่่�สัมัพัันธ์์กับัการแปลความหมายรููปแบบ

ธรณีีแปรสััณฐาน (หมายเหตุุ ความหมายของอัักษรย่่อภาษาอัังกฤษ CR, ธรณีีแปรสััณฐานทวีีปแยก; SS, ธรณีี

แปรสััณฐานพื้้�นทะเลแผ่่; SD ธรณีีแปรสััณฐานมุุดตััว; OB, ธรณีีแปรสััณฐานการก่่อเทืือกเขา; CT, ธรณีีแปรสััณฐาน

การเลื่่�อนตามแนวระดัับ; HS ธรณีีแปรสััณฐานจุุดร้้อน)

 	ธ รณีีแปรสััณฐานทวีีปแยก พื้้�นที่่�ศึกษาแอฟริิกา

ตะวัันออก ซึ่่�งเป็็นสามทางแยกอะฟาร์์ (Afar Triple 

Junction) (รููปที่่� 2) ข้้อมููลแผ่่นดิินไหวสามารถแสดง

รอยต่่อของแผ่่นธรณีีแปรสััณฐาน แต่่ข้้อมููลภููเขาไฟ

และอายุุแผ่่นมหาสมุุทรและแผ่่นทวีีป สััมพัันธ์์กัับ

วิิวััฒนาการของแขนทรุุด (rifted arm) สามารถบ่่งชี้้�

อััตราการแยกตััวของแผ่่นสููง และการเกิิดขึ้้�นของแผ่่น

ทวีีปมหาสมุุทรใหม่่ ข้้อมููลสามารถบ่่งชี้้�ถึงการเกิิดขึ้้�น

ของแผ่่นมหาสมุุทรซึ่่�งสััมพัันธ์์กัับการเปลี่่�ยนแปลงจาก

ธรณีีแปรสััณฐานทวีีปแยกกลายเป็็นธรณีีแปรสััณฐาน

ทะเลแผ่่ ส่่วนแขนทรุุดทางตะวัันออกเฉีียงเหนืือ (Red 

Sea) และตะวันัตกเฉียีงใต้้ (East African Rift) ปรากฏ

ข้้อมููลภููเขาไฟอายุุอ่่อนบนแผ่่นทวีีป บ่่งชี้้�ถึงความเป็็น

ธรณีีแปรสััณฐานแบบทวีีปแยก ที่่�แสดงอััตราการแยก

ตััวต่ำำ��  

รููปที่่� 2 การเรีียนรู้้�จากชั้้�นข้้อมููลแผ่่นดิินไหว และอายุุ

ของแผ่่นเปลืือกโลก บนโปรแกรมกูเูกิิล เอิิร์์ธ โปร เพื่่�อ

บ่่งชี้้�วิวััฒนาการการแยกตััวของแขนทรุุดของสามทาง

แยกอะฟาร์์ แอฟริิกาตะวัันออก 

	 การเรีียนรู้้� ธรณีีแปรสััณฐานพื้้�นทะเลแผ่่ 

เป็็นการคำำ�นวณความแตกต่่างของอััตราการเกิิดและ

แยกตััวของแผ่่นมหาสมุุทรตามแนวสัันเขากลาง

มหาสมุทุร จากอายุขุองแผ่่นมหาสมุทุรกลางมหาสมุทุร

แปซิิฟิิก (East Pacific Rise) และกลางมหาสมุุทร

 

 

   

 

 

 ตารางที่ 3 แสดงความสำคัญขอมูลทางธรณีวิทยาและธรณีฟสิกส ที่สัมพันธกับการแปลความหมาย

รูปแบบธรณีแปรสัณฐาน (หมายเหตุ ความหมายของอักษรยอภาษาอังกฤษ CR, ธรณีแปรสัณฐานทวีปแยก; 

SS, ธรณีแปรสัณฐานพื้นทะเลแผ; SD ธรณีแปรสัณฐานมุดตัว; OB, ธรณีแปรสัณฐานการกอเทือกเขา; CT, 

ธรณีแปรสัณฐานการเลื่อนตามแนวระดับ; HS ธรณีแปรสัณฐานจุดรอน) 

ธรณีแปรสัณฐานทวีปแยก พื ้นที ่ศึกษาแอฟริกา

ตะวันออก ซึ่งเปนสามทางแยกอะฟาร (Afar Triple 

Junction) (รูปท่ี 2) ขอมูลแผนดินไหวสามารถแสดง

รอยตอของแผนธรณีแปรสัณฐาน แตขอมูลภูเขาไฟ

และอายุแผนมหาสมุทรและแผนทวีป สัมพันธกับ

วิวัฒนาการของแขนทรุด (rifted arm) สามารถบงชี้

อัตราการแยกตัวของแผนสูง และการเกิดขึ ้นของ

แผนทวีปมหาสมุทรใหม ขอมูลสามารถบงชี้ถึงการ

เก ิดข ึ ้นของแผ นมหาสม ุทรซ่ึงส ัมพ ันธ ก ับการ

เปลี่ ยนแปลงจากธรณ ีแปรส ัณฐานทว ีปแยก

กลายเปนธรณีแปรสัณฐานทะเลแผ สวนแขนทรุด

ทางตะวันออกเฉียงเหนือ (Red Sea) และตะวันตก

เฉียงใต (East African Rift) ปรากฏขอมูลภูเขาไฟ

อายุออนบนแผนทวีป บงชี ้ถึงความเปนธรณีแปร

สัณฐานแบบทวีปแยก ที่แสดงอัตราการแยกตัวต่ำ 

 
รูปที่ 2 การเรียนรูจากชั้นขอมูลแผนดินไหว 

และอายุของแผนเปลือกโลก บนโปรแกรมกูเกิล 

เอิรธ โปร เพื่อบงชี้วิวัฒนาการการแยกตัวของแขน

ทรุดของสามทางแยกอะฟาร แอฟริกาตะวันออก  

การเรียนรูธรณีแปรสัณฐานพื้นทะเลแผ เปน

การคำนวณความแตกตางของอัตราการเกิดและ

แยกตัวของแผนมหาสมุทรตามแนวสันเขากลาง

มหาสม ุทร จากอาย ุของแผ นมหาสม ุทรกลาง

มหาสมุทรแปซิฟก (East Pacific Rise) และกลาง

มหาสมุทรอารคติก (Gakkel Mid-Oceanic Ridge) 

(รูปที่ 3) ความแตกตางของความกวางของแถบอายุ

แสดงถึงอัตราการเปดของแผนมหาสมุทรท่ีไมเทากัน 

คือประมาณ 15 และ 1.3 เซนติเมตร/ป ตามลำดับ 

นอกจากนี้ อัตราการเปดออกของพื้นทะเลที่ตางกัน

ยังสามารถสังเกตไดจากความแตกตางของธรณี

สัณฐานวิทยาความราบเรียบของพ้ืนสมุทร 

ตัวอยางการประยุกตขอมูลธรณีแปรสัณฐาน

การมุดตัว เปนการเปรยีบเทียบมุมกม (subduction 

angle) ของแผนมุดตัวแปซิฟก บริเวณรองลึกมาเรีย

นา มหาสมุทรแปซิฟกตะวันตก และแผนนาซกา 

บริเวณรองลึกชิลี มหาสมุทรแปซิฟกตะวันออก (รูป

ท่ี 4) ความแตกตางของมุมกมเปนผลมาจากอุณหภูมิ

ของแผนมุดตัวซ่ึงสัมพันธกับอายุของแผนเปลือกโลก

นั ้น แผนแปซิฟกมีอายุแกกวา คือประมาณ 150 

ลานป อุณหภูมิของแผนมุดตัวนอย (เย็น) กวา และ

คาความหนาแนน (หนัก) ส ูงกว า ด ังน ั ้นความ

หนาแนนสัมพัทธระหวางแผนมุดตัวและเกยทับ 

(overriding plate) มากกวา แผนมุดตัวจึงแสดงมุม

กมสูงกวา ซึ่งสัมพัมธกับขอเท็จจริงที่ใหนิยามมาเรีย

นาคือจุด (รอง) ท่ีมีความลึกมากสุดของผิวพ้ืนโลก  
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อาร์์คติิก (Gakkel Mid-Oceanic Ridge) (รููปที่่� 3) 

ความแตกต่่างของความกว้้างของแถบอายุุแสดงถึึง

อััตราการเปิิดของแผ่่นมหาสมุุทรที่่�ไม่่เท่่ากััน คืือ

ประมาณ 15 และ 1.3 เซนติิเมตร/ปีี ตามลำำ�ดับ 

นอกจากนี้้� อััตราการเปิิดออกของพื้้�นทะเลที่่�ต่างกัันยังั

สามารถสัังเกตได้้จากความแตกต่่างของธรณีีสััณฐาน

วิิทยาความราบเรีียบของพื้้�นสมุุทร

	ตั วอย่่างการประยุุกต์์ข้้อมููลธรณีีแปรสััณฐาน

การมุุดตััว เป็็นการเปรีียบเทีียบมุุมก้้ม (subduction 

angle) ของแผ่่นมุุดตััวแปซิิฟิกิ บริิเวณร่่องลึึกมาเรีียนา 

มหาสมุุทรแปซิิฟิิกตะวัันตก และแผ่่นนาซกา บริิเวณ

   

 

 

 

รูปที่ 3 การเรียนรูโดยใชชั้นขอมูลอายุของแผนเปลือกโลกและการเคลื่อนไหวแผนธรณีแปรสัณฐานบน

โปรแกรมกูเกิล เอิรธ โปร เพื่อแสดงอัตราการขยายตัวของมหาสมุทรจากการเกิดขึ้นใหมของแผนเปลือกโลก

มหาสมุทรตามแนวสันเขากลางมหาสมุทรท่ีมีอัตราเร็วสูงสุด (ซาย) และต่ำสุด (ขวา) ตามลำดับ

 

รูปที่ 4 การเรียนรูจากชั้นขอมูลความลึกของแผนมุดตัวและอายุของแผนมหาสมุทร A) นาซกา และ B) 

แปซิฟกบนโปรแกรมกูเกิล เอิรธ โปร เพ่ือแสดงวิวัฒนาการทางธรณีแปรสัณฐาน (อาย)ุ จากขนาดมุมกม 

ตัวอยางการประยุกตขอมูลธรณีแปรสัณฐาน

แนวก อเท ือกเขาเป นการแสดงแนวการชนกัน

ระหวางแผนอินเดียและยูเรเชีย (รูปที่ 5) นอกจาก

ความแตกตางทางสัณฐานธรณีวิทยาของเทือกเขา

หิมาลัยที ่บงชี้แนวกอเทือกเขา ความซับซอนของ

ความผิดปกติโนมถวง ยังแตกตางกันอยางชัดเจน ซ่ึง

สอดคลองกับความซับซ อนทางธรณีว ิทยาและ

โครงสรางของแผนเกยทับยูเรเชีย (Winter, 2009)  

เนื่องจากนักศึกษาจะเปนผูกำหนดพื้นท่ีศึกษา 

และตั ้งประเด็นทางธรณีแปรสัณฐานที่สนใจ เพ่ือ

ออกแบบชั้นขอมูลท่ีสัมพันธกัประเด็นท่ีสรางข้ึนสำห 

รับการนำเสนอรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ ซึ่งผลการ

นำเสนอขั้นสุดทายของการคนควาอิสระในชั้นเรียน

อาจจะแตกตางจากประเด็นท่ีนำเสนอในรายงานการ

วิจัยนี้ ซ่ึงทั้งหมดเปนประโยชนตอการเรียนรูในวิชา 

205421 ธรณีแปรสนัฐาน เปนอยางมาก 

ร่่องลึึกชิิลีี มหาสมุทุรแปซิิฟิิกตะวัันออก (รูปูที่่� 4) ความ

แตกต่า่งของมุมุก้้มเป็น็ผลมาจากอุณุหภููมิิของแผ่่นมุุด

ตััวซึ่่�งสััมพัันธ์์กัับอายุุของแผ่่นเปลืือกโลกนั้้�น แผ่่น

แปซิิฟิิกมีีอายุุแก่่กว่่า คืือประมาณ 150 ล้้านปีี อุุณหภููมิิ

ของแผ่่นมุุดตััวน้้อย (เย็็น) กว่่า และค่่าความหนาแน่่น 

(หนััก) สููงกว่่า ดัังนั้้�นความหนาแน่่นสััมพััทธ์์ระหว่่าง

แผ่่นมุุดตััวและเกยทัับ (overriding plate) มากกว่่า 

แผ่่นมุุดตััวจึึงแสดงมุุมก้้มสููงกว่่า ซึ่่�งสััมพััมธ์์กัับข้้อเท็็จ

จริิงที่่�ให้้นิยามมาเรีียนาคืือจุุด (ร่่อง) ที่่�มีความลึึกมาก

สุุดของผิิวพื้้�นโลก   
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	ตั วอย่่างการประยุุกต์์ข้้อมููลธรณีีแปรสััณฐาน

แนวก่่อเทืือกเขาเป็็นการแสดงแนวการชนกัันระหว่่าง

แผ่่นอิินเดีียและยููเรเชีีย (รููปที่่� 5) นอกจากความแตก

ต่่างทางสััณฐานธรณีีวิิทยาของเทืือกเขาหิิมาลััยที่่�บ่งชี้้�

แนวก่่อเทืือกเขา ความซัับซ้้อนของความผิิดปกติิโน้้ม

ถ่่วง ยังัแตกต่า่งกัันอย่า่งชััดเจน ซึ่่�งสอดคล้้องกับัความ

ซัับซ้้อนทางธรณีีวิิทยาและโครงสร้้างของแผ่่นเกยทัับ

ยููเรเชีีย (Winter, 2009) 

	 เนื่่�องจากนัักศึึกษาจะเป็็นผู้้�กำำ�หนดพื้้�นที่่�ศึกษา 

และตั้้�งประเด็็นทางธรณีีแปรสััณฐานที่่�สนใจ เพื่่�อ

ออกแบบชั้้�นข้้อมููลที่่�สัมพัันธ์์กััประเด็็นที่่�สร้้างขึ้้�นสำำ�ห 

รัับการนำำ�เสนอรููปแบบเสมืือนจริิง 3 มิิติิ ซึ่่�งผลการนำำ�

เสนอขั้้�นสุุดท้้ายของการค้้นคว้้าอิิสระในชั้้�นเรีียนอาจ

จะแตกต่่างจากประเด็็นที่่�นำำ�เสนอในรายงานการวิิจััย

นี้้� ซึ่่�งทั้้�งหมดเป็็นประโยชน์์ต่่อการเรีียนรู้้�ในวิิชา 

205421 ธรณีีแปรสัันฐาน เป็็นอย่่างมาก

 

 

   

 

 

 

รูปที่ 5 การเรียนรูโดยใชโปรแกรมกูเกิล เอิรธ โปร ของชั้นขอมูลแผนดินไหว และแผนที่ความปกติโนม

ถวงท่ีแสดงแนวการกอเทือกเขาหิมาลัย และโครงสรางซับซอนของแผนเกยทับยูเรเชีย (Winter, 2009) 

6 บทสรุปและขอเสนอแนะ (Conclusions and 

recommendation) 

การเร ียนรู โดยใชก ู เก ิล  เอ ิ ร  ธ  โปร จาก

ฐานขอมูลทางธรณีวิทยาและธรณีฟสิกสที่ถูกจัดทำ

ขึ้นในรูปแบบเสมือนจริง 3 มิติ เพื่อการสำรวจแผน

ธรณีแปรสัณฐานโลก สามารถนำมาประยุกตใชใน

การเร ียนการสอนกระบวนว ิชา 205421 ตาม

โครงการส งเสร ิมการจ ัดการเร ียนร ู แบบใหมท่ี

สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 ไดเปนอยางดี ผู เรียน

สามารถมองเห็นภาพแนวรอยตอธรณีแปรสัณฐาน

ระดับภ ูม ิภาคโลกจากการศึกษาระยะไกลผาน

โปรแกรม กูเกิล เอิร ธ โปรซึ ่งเปนขอมูลที ่มีการ

เคลื ่อนไหวและเปนปจจุบันไดมากกวาการศึกษา

แบบเดิมที่เนนการเรียนรูจากการบรรยายหนาชั้น

เรียนโดยใชภาพนิ่งเปนหลัก การคนควาอิสระของ

นักศึกษาในรูปแบบใหมทำใหเห็นถึงความเขาใจใน

ทฤษฎีและกระบวนการทางธรณีแปรสัณฐานของ

นักศึกษาในการเลือกใชชั้นขอมูลที่เหมาะสมในการ

นำเสนอพื้นที ่ที ่เปนตัวแทนของรูปแบบธรณีแปร

สัณฐานที่สนใจ การที่ผูรับฟงสามารถรวมอภิปราย

และสรางประเด็นใหมจากการเขาถึงขอมูลบนกูเกิล 

เอิรธ โปร กอใหเกิดบรรยากาศการแลกเปลี่ยนทาง

วิชาการระหวางอาจารยและนักศึกษามากกวาเดิม 

ซึ่งบางครั้งสามารถตอยอด กลายเปนประเด็นใหมๆ 

ได สงเสริมหลักการการเรียนรู แบบไมมีที ่ส ิ ้นสุด 

โดยเฉพาะการประยุกตหลักการเร ียนรูร ูปแบบ

ภาพเสมือนจริงนี้ในงานวิจัยของนักศึกษาในอนาคต 

ขอเสนอแนะสำหรับการเรียนรู โดยใชก ูเกิล 

เอิรธ โปร ในการสำรวจแผนธรณีแปรสัณฐานโลก 

คือขอจำกัดของความสามารถหรือสมรรถนะของ

คอมพิวเตอรปฏิบัติการในการประมวลผลชุดขอมูลท่ี

หลากหลายและไฟลมีขนาดใหญมาก อาจสงผลถึง

ความไมตอเนื ่องระหวางการแสดงผล และความ

สะดวกตอการเขาถึงของบุคคลภายนอก ซึ่งผูศึกษา

จำเปนตองอาศัยองคความรูทางเทคโนโลยี มา

แกปญหาขอจำกัดดานขนาดของขอมูลไฟล  

6.	 บทสรุุปและข้้อเสนอแนะ (Conclusions and 

recommendation)

	 การเรีียนรู้้�โดยใช้้กูเกิิล เอิิร์์ธ โปร จากฐานข้้อมููล

ทางธรณีวิีิทยาและธรณีฟิีิสิิกส์์ที่่�ถูกจััดทำำ�ขึ้้�นในรูปูแบบ

เสมืือนจริิง 3 มิิติิ เพื่่�อการสำำ�รวจแผ่่นธรณีีแปรสััณฐาน

โลก สามารถนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้ในการเรีียนการสอน

กระบวนวิิชา 205421 ตามโครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ได้้เป็็น

อย่่างดีี ผู้้�เรีียนสามารถมองเห็็นภาพแนวรอยต่่อธรณีี

แปรสััณฐานระดัับภููมิิภาคโลกจากการศึึกษาระยะไกล

ผ่่านโปรแกรม กููเกิิล เอิิร์์ธ โปรซึ่่�งเป็็นข้้อมููลที่่�มีการ

เคลื่่�อนไหวและเป็็นปััจจุุบัันได้้มากกว่่าการศึึกษาแบบ

เดิิมที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�จากการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียนโดย

ใช้้ภาพนิ่่�งเป็็นหลััก การค้้นคว้้าอิิสระของนัักศึึกษาใน

รููปแบบใหม่่ทำำ�ให้้เห็็นถึึงความเข้้าใจในทฤษฎีีและ

กระบวนการทางธรณีีแปรสััณฐานของนัักศึึกษาในการ

เลืือกใช้้ชั้้�นข้้อมููลที่่�เหมาะสมในการนำำ�เสนอพื้้�นที่่�ที่่�เป็็น

ตััวแทนของรููปแบบธรณีีแปรสััณฐานที่่�สนใจ การที่่�ผู้้�รัับ

ฟัังสามารถร่ว่มอภิิปรายและสร้้างประเด็็นใหม่่จากการ

เข้้าถึึงข้้อมููลบนกููเกิิล เอิิร์์ธ โปร ก่่อให้้เกิิดบรรยากาศ

การแลกเปลี่่�ยนทางวิิชาการระหว่่างอาจารย์์และ

นัักศึึกษามากกว่่าเดิิม ซึ่่�งบางครั้้�งสามารถต่่อยอด 

กลายเป็็นประเด็็นใหม่่ๆ ได้้ ส่่งเสริิมหลัักการการเรีียน

รู้้�แบบไม่่มีีที่่�สิ้้�นสุุด โดยเฉพาะการประยุุกต์์หลัักการ

เรีียนรู้้� รููปแบบภาพเสมืือนจริิงนี้้� ในงานวิิจััยของ

นัักศึึกษาในอนาคต
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ข้้อเสนอแนะสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�โดยใช้้กูเกิิล เอิิร์์ธ โปร 

ในการสำำ�รวจแผ่่นธรณีีแปรสััณฐานโลก คืือข้้อจำำ�กัด

ของความสามารถหรืือสมรรถนะของคอมพิิวเตอร์์

ปฏิิบััติิการในการประมวลผลชุุดข้้อมููลที่่�หลากหลาย

และไฟล์์มีีขนาดใหญ่่มาก อาจส่่งผลถึึงความไม่่ต่่อเนื่่�อง

ระหว่่างการแสดงผล และความสะดวกต่่อการเข้้าถึึง

ของบุุคคลภายนอก ซึ่่�งผู้้�ศึึกษาจำำ�เป็็นต้้องอาศััยองค์์

ความรู้้�ทางเทคโนโลยีี มาแก้้ปัญหาข้้อจำำ�กัดด้้านขนาด

ของข้้อมููลไฟล์์ 
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บทคัดย่อ
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ศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชาวิิศวกรรมเครื่่�องกล คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ได้้ทำำ�การจััดการเรีียน

รู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ในภาคการศึึกษาที่่� 2/2563 โดยได้้บรรจุุกิิจกรรมในลัักษณะ Active 

Classroom เพื่่�อเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษา กิิจกรรมการเรีียนการสอนในรููปแบบนี้้�

ประกอบด้้วย Assignment ซึ่่�งเป็็นงานกลุ่่�มจำำ�นวน 3 งาน ได้้แก่่ การประเมิินทางเศรษฐศาสตร์์ของโรงจัักรไฟฟ้้า 

การตรวจวััดและสร้้างกราฟภาระไฟฟ้้า และการสร้้างวิิดีีทััศน์์สั้้�นเพื่่�อใช้้อธิิบายกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างเหมาะสมตาม

ช่่วงวััย นอกจากนี้้�ยังคงมีีกิิจกรรมการวััดผลในรููปแบบปกติิร่่วมอยู่่�ด้้วย ได้้แก่่ การสอบปลายภาค การทำำ�ข้้อสอบ

แบบฉัับพลััน และการบ้้าน เพื่่�อให้้เกิิดการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษาแบบรายบุุคคลร่่วมกัับการประเมิินผล

สััมฤทธิ์์�แบบกลุ่่�มซึ่่�งประเมิินได้้จากกิิจกรรม Assignment จากการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษาระหว่่าง

ของภาคการศึึกษานี้้�และภาคการศึึกษาเดีียวกัันของปีีที่่�ผ่า่นมาพบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษาในภาพรวม การกระ

จายลำำ�ดับขั้้�น และเกรดเฉลี่่�ยดีีขึ้้�นอย่่างชััดเจน

คำำ�สำำ�คัญ: Active Classroom, การเรีียนรู้้�แบบศตวรรษที่่� 21, วิิศวกรรมโรงจัักรผลิิตไฟฟ้้า, การเรีียน

การสอนผ่่านระบบออนไลน์์

1.	 บทนำำ�

	 กระบวนวิิชาวิิศวกรรมโรงจัักรผลิิตไฟฟ้้า 

(254451) เป็็นกระบวนวิิชาเอกบัังคัับในหลัักสููตร

วิิศวกรรมศาสตรบััณฑิิต สาขาวิิชาวิิศวกรรม เครื่่�องกล 

คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ โดยมีีคำำ�อธิิบายลัักษณะ

กระบวนวิิชา คืือ การวิิเคราะห์์โหลด เศรษฐศาสตร์์

ของโรงจัักร เชื้้�อเพลิิงและการสัันดาป โรงจัักรไอน้ำำ�� 

โรงจัักรเครื่่�องยนต์์สัันดาปภายใน โรงจัักรกัังหัันแก๊๊ส 

และโรงจัักรพลัังน้ำำ�� เครื่่�องมืือและการควบคุุม ที่่�ผ่าน

มาได้้จัดการเรีียนการสอนและการสอบในรูปูแบบปกติิ

ทั่่�วไป กล่่าวคืือ เน้้นการเรีียนการสอนในห้้องเรีียนเพีียง

อย่า่งเดีียว แต่่เนื่่�องด้้วยสถานการณ์์การระบาดของโรค

ติิดเชื้้�อไวรััส

	 โคโรนา 2019 (COVID-19) ตั้้�งแต่่ช่่วงปลาย

เดืือนธัันวาคม 2562 (ภาคการศึึกษาที่่� 2/2562) ทุุก

กระบวนวิิชาในมหาวิิทยาลััยจำำ�เป็็นต้้องปรัับเปลี่่�ยนรููป

แบบการเรีียนการสอน การสอบ และการประเมิินผล

ให้้สอดคล้้องกัับสถานการณ์์ในขณะนั้้�น ด้้วยเหตุุนี้้�จึง
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เสมืือนเป็็นเหตุุกระตุ้้�นให้้เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงเพื่่�อ

สร้้างการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 ในหลายกระบวนวิิชาในมหาวิิทยาลััย

และกระบวนวิิชานี้้�ด้้วย กระบวนวิิชาวิิศวกรรมโรงจัักร

ผลิิตไฟฟ้้าจึึงได้้ออกแบบและปรัับเปลี่่�ยนการเรีียนการ

สอนเป็็นแบบ Active Classroom ผ่่านการเรีียนการ

สอนออนไลน์์อย่่างเต็็มรููปแบบ และเพิ่่�มการประเมิิน

ผลผ่่านระบบออนไลน์์ตั้้�งแต่่ภาคการศึึกษาที่่� 1/2563 

และได้้นำำ�ผลลัพัธ์์ที่่�ได้้รับมาวิิเคราะห์แ์ละปรับัปรุุงเพื่่�อ

ลดปััญหาและเพิ่่�มประสิิทธิิผลการเรีียนรู้้�ของกระบวน

วิิชาในภาคการศึึกษาที่่� 2/2563 และต่่อไปในอนาคต

ในขณะเดีียวกัันนั้้�น เนื่่�องด้้วยทางศููนย์์นวััตกรรมการ

สอนและการเรีียนรู้้� สำำ�นักบริิการเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ (Teaching & Learning 

Innovation Center, TLIC) และมหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ ได้้สนัับสนุุนและส่่งเสริิมให้้มีกีารจััดการเรีียน

รู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ทางกระบวน

วิิชาจึึงได้้เข้้าร่่วมโครงการฯ และได้้จัดการเรีียนการ

สอนในรููปแบบใหม่่เป็็นที่่�แล้้วเสร็็จในภาคการศึกึษาที่่� 

2/2563

2.	 ภาพรวมการจััดการเรีียนการสอน

	 เนื้้�อหาในกระบวนวิิชาแบ่่งเป็็น 10 บท [1] การ

เรีียนการสอนแบ่่งเป็็น 2 รููปแบบ ได้้แก่่ (1) การเรีียน

การสอนแบบตามเวลาจริิงผ่่านโปรแกรม Zoom 

จำำ�นวน 6 บท และ (2) การเรีียนการสอนผ่า่นการศึึกษา

ด้้วยตััวเองจากไฟล์์ VDO [2] ซึ่่�งนัักศึึกษาสามารถ

ดาวน์์โหลดได้้จากโปรแกรม Microsoft Teams และ

ร่่วมกัันสรุุปเนื้้�อหาที่่�ได้้รับในห้้องเรีียนจริิงก่่อนช่่วง

สอบกลางภาคและช่่วงสอบปลายภาค การประเมิินผล

การเรีียนรู้้�แบ่่งเป็็น 4 ลัักษณะ ได้้แก่่ (1) Assignment 

แบบทำำ�เป็็นกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4 คน จำำ�นวน 3 งาน โดยถืือ

เป็็นกิิจกรรมหลักัตามรููปแบบการเรีียนรููปแบบ Active 

Classroom (2) การสอบปลายภาคตามรููปแบบปกติิ 

(3) การทำำ�ข้้อสอบแบบฉัับพลััน (Quiz) และ  

(4) การบ้้าน โดยการประเมิินตามลัักษณะที่่� (1) 

เป็็นการประเมิินผลการเรีียนรู้้�รายกลุ่่�ม ในขณะที่่�การ

ประเมิินลัักษณะที่่� (2) ถึึง (4) เป็็นการประเมิินผลการ

เรีียนรู้้�รายบุุคคล ด้้วยเหตุุนี้้�นักศึึกษาจึึงได้้รับการ

ประเมิินสมรรถนะทั้้�งในด้้านความสามารถเฉพาะตััว

และความสามารถในการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นซึ่่�งเป็็น

ทัักษะที่่�สำำ�คัญในการประกอบวิิชาชีีพทางวิิศวกรรม 

สััดส่่วนคะแนนของการประเมิินผลในแต่่ละลัักษณะ

แสดงดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 สััดส่่วนคะแนนของการประเมิินผล
การประเมิินผล คะแนน

Assignment 1 20%

Assignment 2 20%
Assignment 3 25%

การสอบปลายภาค 25%

Quiz 5%

การบ้้าน 5%

รวม 100%

3.	 การดำำ�เนิินการในส่่วน Active Classroom

	 การ เ รีี ยนการสอนในรููปแบบ Ac t i ve 

Classroom ในกระบวนวิิชานี้้�อยู่่� ในส่่วนของ 

Assignment จำำ�นวน 3 งาน โดยแต่่ละ Assignment 

จะเกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหาที่่�นักศึึกษากำำ�ลังศึึกษาอยู่่�ใน

ขณะนั้้�น รายละเอีียดของแต่่ละ Assignment มีีดัังนี้้�

	 3.1 Assignment 1: การประเมิินทาง

เศรษฐศาสตร์์ของโรงจัักรไฟฟ้้า

	วั ตถุุประสงค์์ของ Assignment 1 ได้้แก่่ 

	 (1) เพื่่�อให้้นักศึึกษามีีความรู้้� เกี่่�ยวกัับการ

ประเมิินทางเศรษฐศาสตร์์ของโรงจัักรไฟฟ้้าเบื้้�องต้้น

ผ่่านการศึึกษาด้้วยตััวเอง (2) เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ทักษะ

ในการสร้้างรายการคำำ�นวณ และการทำำ�งานร่่วมกััน

เป็็นกลุ่่�ม ผ่่านโปรแกรม Microsoft Excel ที่่�ทำำ�งาน

ร่่วมกัับโปรแกรม Microsoft Teams (3) เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้ทักษะในการค้้นคว้้าหาข้้อมููลที่่�จำำ�เป็็นต่่อ

การประเมิินต้้นทุุนของโรงจัักรไฟฟ้้า และ (4) เพื่่�อให้้
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นัักศึึกษาได้้ฝึึกฝนทัักษะด้้าน Leadership และ 

Teamwork

	 โจทย์์ที่่�ให้้แก่่นัักศึึกษาโดยสรุุป คืือ สร้้าง

สถานการณ์ส์มมติิว่่าโรงงานแห่่งหนึ่่�งต้้องการเพิ่่�มกำำ�ลัง

การผลิิตขึ้้�นจากที่่�มีอยู่่�เดิิม วิิศวกรของโรงงานคาด

การณ์์ว่่าโรงงานมีีความต้้องการพลัังงานไฟฟ้้า จำำ�นวน

หนึ่่�ง ดัังนั้้�นผู้้�บริิหารโรงงานจึงึมีีแนวความคิดิที่่�จะสร้้าง

โรงจัักรไฟฟ้้าเป็็นของตััวเองสำำ�หรัับผลิิตกระแสไฟฟ้้า

ตามความต้้องการที่่�เพิ่่�มขึ้้�นดัังกล่่าวนี้้� โรงงานจึึงได้้ว่า

จ้้างกลุ่่�มวิิศวกร (นัักศึึกษาภายในกลุ่่�ม) ทำำ�การประเมิิน

ทางเศรษฐศาสตร์์ของโครงการนี้้� โดยหลัังจากทำำ�การ

ประเมิินแล้้วเสร็็จ กลุ่่�มวิิศวกรต้้องนำำ�เสนอผลการ

ประเมิินและข้้อเสนอแนะแก่่ผู้้�บริิหารระดัับสููงของ

โรงงาน โดยทางโรงงานได้้กำำ�หนดแนวทางการประเมินิ

ทางเศรษฐศาสตร์ไ์ว้้ 2 แนวทาง ได้้แก่่ (1) ซื้้�อที่่�ดินนอก

เขตพื้้�นที่่�อำำ�เภอเมืืองเชีียงใหม่่เพื่่�อสร้้างโรงจัักรไฟฟ้้า

และเดินิสายส่่งตามแนวถนนมายังัโรงงาน และ (2) ซื้้�อ

ไฟฟ้้าส่่วนที่่�ต้้องการเพิ่่�มเติิมนี้้�จากการไฟฟ้้าส่่วน

ภููมิิภาคโดยไม่่ต้้องสร้้างโรงจัักรไฟฟ้้าเป็็นของตััวเอง 

ทั้้�งนี้้� การประเมินิทางเศรษฐศาสตร์ท์ั้้�งหมดต้้องอ้้างอิงิ

มููลค่่าต้้นทุุนตามจริงิในปััจจุุบัันและต้้องปรากฏการหา

ข้้อมููลและการอ้้างอิิงที่่�มาอย่่างถููกต้้อง

	 งานที่่�นักศึึกษาต้้องทำำ�ร่วมกัันแบ่่งเป็็น 4 ส่่วน 

ได้้แก่่ (1) การรวบรวมและแลกเปลี่่�ยนข้้อมููล การ

คำำ�นวณ การสรุุปผล และการระบุุที่่�มาของข้้อมููล 

กำำ�หนดให้้ทำำ�ร่วมกัันบน Excel Spreadsheet ที่่�

ทำำ�งานบน Microsoft Teams เพื่่�อเป็็นการฝึึกฝนการ

จััดการข้้อมููลแบบ Team Collaboration (2) การนััด

หมาย การพููดคุุย และประชุุมกลุ่่�ม กำำ�หนดให้้ทำำ�ผ่าน 

Channel ส่่วนตััวของแต่่ละกลุ่่�มที่่�กระบวนวิิชาสร้้าง

ให้้ผ่าน Microsoft Teams (3) การจััดทำำ�ไฟล์์ 

PowerPoint สำำ�หรัับการนำำ�เสนอ และส่่งผ่่าน 

Microsoft Teams และ (4) การนำำ�เสนอผลที่่�ได้้รับ

ผ่่านทาง Zoom โดยผู้้�นำำ�เสนอของแต่่ละกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 

2 คน โดยแต่่ละกลุ่่�มมีีเวลานำำ�เสนอไม่่เกิิน 10 นาทีี 

และเวลาถามตอบไม่่เกิิน 5 นาทีี

ผลการเรีียนรู้้�ประเมิินโดยคณะกรรมการประจำำ�วิชา 2 

ท่่าน และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิภายนอก 1 ท่่าน โดยแบ่่ง

สััดส่่วนของคะแนน ดัังตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 สััดส่่วนคะแนน Assignment 1
หััวข้้อการประเมิินผล คะแนน

ความถููกต้้องของการประเมิินฯ 20%

ความน่่าใช้้งานของ Spreadsheet 10%

การนำำ�เสนอของผู้้�นำำ�เสนอ 30%

การตอบคำำ�ถามของผู้้�นำำ�เสนอ 20%

Team Collaboration 20%

รวม 100%

	 3.2 Assignment 2: ภาระไฟฟ้้าชาญฉลาด

วััตถุุประสงค์์ของ Assignment 2 ได้้แก่่ 

	 (1) เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้รับความรู้้�ด้้วยตนเองใน

เรื่่�องกราฟภาระไฟฟ้้า (2) เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ทักษะใน

การเก็็บข้้อมููล และจััดการข้้อมููล โดยใช้้ Google Form 

และ Google Sheet และ (3) เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกฝน

ทัักษะด้้าน Teamwork และ Leadership

	 โจทย์์ที่่�ให้้แก่่นัักศึึกษาโดยสรุุป คืือ นัักศึึกษา

ปฏิิบััติิหน้้าที่่�เหมืือนวิิศวกรควบคุุมสถานีีกระจายไฟฟ้้า

ส่่วนภููมิิภาค โดยมีีหน้้าที่่�ออกสำำ�รวจเสาไฟฟ้้าและ

มิิเตอร์์ไฟฟ้้าที่่�ใช้้งานจริิงภายในเขตพื้้�นที่่�ฝั่่�งห้้วยแก้้ว

ของมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ แต่่ละกลุ่่�มรัับผิิดชอบเสา

ไฟฟ้้าหนึ่่�งต้้นและมิิเตอร์์ไฟฟ้้า 1 ยููนิิต โดยแต่่ละกลุ่่�ม

ต้้องจััดเวรเพื่่�อจดบัันทึึกการใช้้ไฟฟ้้าจากมิิเตอร์์ไฟฟ้้า

ทุุกๆ 1 ชั่่�วโมง ตลอดเวลา 24 ชั่่�วโมง จำำ�นวนทั้้�งสิ้้�น 4 

วััน โดยแบ่่งเป็็น วัันทำำ�การ 2 วััน และวัันหยุุด 2 วััน 

เพื่่�อศึึกษาความแตกต่่างของกราฟภาระไฟฟ้้าระหว่่าง

กลางวัันและกลางคืืน และระหว่่างวัันทำำ�การและวััน

หยุุด จากนั้้�นให้้นักศึึกษาส่่งข้้อมููลเข้้าสู่่�ฐานข้้อมููลรวม

ของกระบวนวิิชาผ่่าน Google Form

	 งานที่่�นักศึึกษาต้้องทำำ�ร่วมกัันแบ่่งเป็็น 4 ส่่วน 

ได้้แก่่ (1) การจดบัันทึึกการใช้้ไฟฟ้้าจากมิิเตอร์์ไฟฟ้้า 
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และการส่่งข้้อมููลเข้้าสู่่�ฐานข้้อมููล (2) การนััดหมาย การ

พููดคุุย และประชุุมกลุ่่�ม กำำ�หนดให้้ทำำ�ผ่าน Channel 

ส่่วนตััวของแต่่ละกลุ่่�มที่่�กระบวนวิิชาสร้้างให้้ผ่าน 

Microsoft Teams (3) การจััดทำำ�ไฟล์์ PowerPoint 

สำำ�หรัับการนำำ�เสนอ และส่่งผ่่าน Microsoft Teams 

และ (4) การนำำ�เสนอผลที่่�ได้้รับผ่่านทาง Zoom โดย

ผู้้�นำำ�เสนอของแต่่ละกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 2 คน โดยต้้องไม่่เป็็น

คนเดีียวกัับผู้้�นำำ�เสนอใน Assignment 1 และแต่่ละ

กลุ่่�มมีีเวลานำำ�เสนอไม่เ่กิิน 10 นาที ีและเวลาถามตอบ

ไม่่เกิิน 5 นาทีี

	 ผลการเรีียนรู้้�ประเมิินโดยคณะกรรมการประจำำ�

วิิชา 2 ท่่าน และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิภายนอก 1 ท่่าน โดย

แบ่่งสััดส่่วนของคะแนน ดัังตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 สััดส่่วนคะแนน Assignment 2
หััวข้้อการประเมิินผล คะแนน

ไฟล์์ประกอบการนำำ�เสนอ 20%

การนำำ�เสนอของผู้้�นำำ�เสนอ 30%

การตอบคำำ�ถามของผู้้�นำำ�เสนอ 30%

Team Collaboration 20%

รวม 100%

	 3.3 Assignment 3: รู้้�สัักนิิดกัับโรงจัักรไฟฟ้้า

พลัังน้ำำ��

	วั ตถุุประสงค์์ของ Assignment 3 ได้้แก่่ 

	 (1) เพื่่�อให้้นักศึึกษามีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับโรงจัักร

ไฟฟ้้าพลัังน้ำำ��ผ่านการศึึกษาด้้วยตััวเอง (2) เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้ฝึึกฝนทัักษะการนำำ�เสนอและการอธิิบาย

งานทางวิิศวกรรมเครื่่�องกลในรููปแบบที่่�สามารถสื่่�อสาร

ให้้ผู้้�ชมที่่�ไม่่มีีความรู้้�เกี่่�ยวกัับวิิศวกรรมสามารถเข้้าใจ

ได้้ง่าย (3) เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ทักษะเกี่่�ยวกัับการทำำ� 

Short VDO Clip เพื่่�อการนำำ�เสนอ และ (4) เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้ฝึึกฝนทัักษะด้้าน Leadership และ 

Teamwork

	 โจทย์์ที่่�ให้้แก่่นัักศึึกษาโดยสรุุป คืือ สร้้าง

สถานการณ์์สมมติิว่่านัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มเป็็นวิิศวกรที่่�

ทำำ�งานร่ว่มกัันในบริษัิัท Consulting เกี่่�ยวกัับงานด้้าน

วิิศวกรรมเครื่่�องกล ซึ่่�งมีีความเชี่่�ยวชาญด้้านการ

ออกแบบ การควบคุุมงาน และการสร้้างโรงจัักรต้้น

กำำ�ลังทุุกประเภท ในขณะเดียีวกััน โรงเรีียนมััธยมศึึกษา

ตอนต้้นแห่่งหนึ่่�งต้้องการว่า่จ้้างหน่่วยงานภายนอกใน

การผลิิตสื่่�อการสอนแบบ Short VDO Clip เพื่่�อใช้้

ประกอบการเรีียนการสอนในรูปูแบบ e-Learning ให้้

แก่่นัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 โดยมีีกำำ�หนดขอบเขต

งาน (Term of Reference) ดัังนี้้� (1) หน่่วยงานผู้้�รัับ

จ้้างต้้องผลิิต Short VDO Clip ความยาวไม่่เกิิน 10 

นาทีี เพื่่�อให้้ความรู้้�เรื่่�องการผลิิตไฟฟ้้าและโรงจัักร

ไฟฟ้้าพลัังน้ำำ�� ที่่�มีเนื้้�อหาเหมาะสมกัับนัักเรีียนชั้้�น

มััธยมศึึกษาปีีที่่� 1 (2) เนื้้�อหาใน Short VDO Clip ต้้อง

ประกอบด้้วย 2 ส่่วนหลััก ได้้แก่่ (ก) ความรู้้�เบื้้�อง

ต้้นทางวิิทยาศาสตร์์ในการผลิิตกระแสไฟฟ้้าจาก

พลัังงานน้ำำ�� และ (ข) แนะนำำ�ข้้อมููลเบื้้�องต้้นของโรงจัักร

ไฟฟ้า้พลัังน้ำำ��ในประเทศไทย (3) Short VDO Clip ต้้อง

ประกอบด้้วยการบรรยายจากผู้้�บรรยาย โดยต้้องมีีช่่วง

เวลาที่่�ผู้้�บรรยายปรากฏตัวใน Short VDO Clip ทั้้�งนี้้� 

ผู้้�บรรยายแต่่ละคนจะปรากฏพร้้อมกัันหรืือไม่่ และจะ

ปรากฏตลอด Clip หรืือไม่่ ให้้ขึ้้�นอยู่่�กับการออกแบบ

รููปแบบการดำำ�เนิินรายการของแต่่ละหน่่วยงาน (4) 

เนื้้�อหาสำำ�หรัับจััดทำำ� Short VDO Clip มีีทั้้�งหมด 2 

เรื่่�อง โดยหนึ่่�งหน่่วยงานสามารถผลิติได้้เพีียงหนึ่่�งเรื่่�อง

เท่่านั้้�น และ (5) หน่่วยงานผู้้�รัับจ้้างจะต้้องดำำ�เนิินการ

จััดทำำ� Short VDO Clip ในรููปแบบไฟล์์ MP4 โดยต้้อง

ส่่งไฟล์์ผ่่านช่่องทาง และเข้้าร่่วมการนำำ�เสนอ ตาม

ที่่�ทางโรงเรีียนฯ ได้้กำำ�หนดไว้้

	 งานที่่�นักศึึกษาต้้องทำำ�ร่วมกัันแบ่่งเป็็น 2 ส่่วน 

ได้้แก่่ (1) การจััดทำำ� Short VDO Clip ในรููปแบบไฟล์์ 

MP4 และส่่งผ่่าน Google Form และ (2) การนำำ�เสนอ 

Short VDO Clip และการนำำ�เสนอจุุดเด่่นผ่่านทาง 

Zoom โดยผู้้�นำำ�เสนอของแต่่ละกลุ่่�ม กลุ่่�มละ 2 คน 

โดยที่่�แต่่ละกลุ่่�มมีีเวลานำำ�เสนอไม่่เกิิน 10 นาทีี และ

เวลาถามตอบไม่่เกิิน 5 นาทีี
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ผลการเรีียนรู้้�ประเมิินโดยคณะกรรมการประจำำ�วิชา 2 

ท่่าน และผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิภายนอก 1 ท่่าน โดยแบ่่ง

สััดส่่วนของคะแนน ดัังตารางที่่� 4

ตารางที่่� 4 สััดส่่วนคะแนน Assignment 3
หััวข้้อการประเมิินผล คะแนน

เนื้้�อหาถููกต้้องและครบถ้้วน 25%

การสื่่�อสารที่่�ตรงกลุ่่�มเป้้าหมาย 30%
ความสวยงามและความดึึงดููดใจ 15%

ความคิิดสร้้างสรรค์์และเทคนิิคพิิเศษ 15%
การบรรยายของผู้้�นำำ�เสนอ 15%

รวม 100%

4.	 ผลงานนัักศึึกษาในส่่วน Active Classroom

	ตั วอย่่างผลงานของนัักศึึกษามีีดัังนี้้� รููปที่่� 1 ถึึง 

6 เป็็นตััวอย่่างผลงานที่่�ได้้รับจาก Assignment 1 รููป

ที่่� 7 ถึึง 9 เป็น็ตััวอย่า่งผลงานที่่�ได้้รับจาก Assignment 

2 และ รููปที่่� 10 ถึึง 12 เป็็นตััวอย่่างผลงานที่่�ได้้รับจาก 

Assignment 3

 

รููปที่่� 1 การวางแผนการทำำ�งานร่่วมกัันผ่่าน 

Microsoft Excel บน Microsoft Teams

 

รููปที่่� 2 การประเมิินเบื้้�องต้้นเพื่่�อเลืือกรููประเภทของ

โรงจัักรไฟฟ้้าที่่�เหมาะสม

 

รููปที่่� 3 การวิิเคราะห์์มููลค่่าการลงทุุน

 

รููปที่่� 4 Spreadsheet สำำ�หรัับคำำ�นวณเกี่่�ยวกัับ

การประเมิินทางเศรษฐศาสตร์์

 

รููปที่่� 5 การเปรีียบเทีียบผลที่่�ได้้รับจากการประเมิิน

ทางเศรษฐศาสตร์์

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 การวางแผนการทำงานรวมกันผาน 

Microsoft Excel บน Microsoft Teams 

 
รูปท่ี 2 การประเมินเบื้องตนเพ่ือเลือกรูประเภทของ

โรงจักรไฟฟาท่ีเหมาะสม 

 

 
รูปท่ี 3 การวิเคราะหมูลคาการลงทุน 

 

 
รูปท่ี 4 Spreadsheet สำหรับคำนวณเก่ียวกับ 

การประเมินทางเศรษฐศาสตร 

 

 
รูปท่ี 5 การเปรียบเทียบผลท่ีไดรับจากการประเมิน

ทางเศรษฐศาสตร 

 
รูปท่ี 6 การสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 การวางแผนการทำงานรวมกันผาน 

Microsoft Excel บน Microsoft Teams 

 
รูปท่ี 2 การประเมินเบื้องตนเพ่ือเลือกรูประเภทของ

โรงจักรไฟฟาท่ีเหมาะสม 

 

 
รูปท่ี 3 การวิเคราะหมูลคาการลงทุน 

 

 
รูปท่ี 4 Spreadsheet สำหรับคำนวณเก่ียวกับ 

การประเมินทางเศรษฐศาสตร 

 

 
รูปท่ี 5 การเปรียบเทียบผลท่ีไดรับจากการประเมิน

ทางเศรษฐศาสตร 

 
รูปท่ี 6 การสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 การวางแผนการทำงานรวมกันผาน 

Microsoft Excel บน Microsoft Teams 

 
รูปท่ี 2 การประเมินเบื้องตนเพ่ือเลือกรูประเภทของ

โรงจักรไฟฟาท่ีเหมาะสม 

 

 
รูปท่ี 3 การวิเคราะหมูลคาการลงทุน 

 

 
รูปท่ี 4 Spreadsheet สำหรับคำนวณเก่ียวกับ 

การประเมินทางเศรษฐศาสตร 

 

 
รูปท่ี 5 การเปรียบเทียบผลท่ีไดรับจากการประเมิน

ทางเศรษฐศาสตร 

 
รูปท่ี 6 การสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 การวางแผนการทำงานรวมกันผาน 

Microsoft Excel บน Microsoft Teams 

 
รูปท่ี 2 การประเมินเบื้องตนเพ่ือเลือกรูประเภทของ

โรงจักรไฟฟาท่ีเหมาะสม 

 

 
รูปท่ี 3 การวิเคราะหมูลคาการลงทุน 

 

 
รูปท่ี 4 Spreadsheet สำหรับคำนวณเก่ียวกับ 

การประเมินทางเศรษฐศาสตร 

 

 
รูปท่ี 5 การเปรียบเทียบผลท่ีไดรับจากการประเมิน

ทางเศรษฐศาสตร 

 
รูปท่ี 6 การสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 การวางแผนการทำงานรวมกันผาน 

Microsoft Excel บน Microsoft Teams 

 
รูปท่ี 2 การประเมินเบื้องตนเพ่ือเลือกรูประเภทของ

โรงจักรไฟฟาท่ีเหมาะสม 

 

 
รูปท่ี 3 การวิเคราะหมูลคาการลงทุน 

 

 
รูปท่ี 4 Spreadsheet สำหรับคำนวณเก่ียวกับ 

การประเมินทางเศรษฐศาสตร 

 

 
รูปท่ี 5 การเปรียบเทียบผลท่ีไดรับจากการประเมิน

ทางเศรษฐศาสตร 

 
รูปท่ี 6 การสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 
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รููปที่่� 6 การสรุุปแนวทางที่่�เหมาะสมที่่�สุด

รููปที่่� 7 การระบุุพิิกััด GPS ของมิิเตอร์์ไฟฟ้้าที่่�กลุ่่�มรัับ

ผิิดชอบในการจดบัันทึึกการใช้้ไฟฟ้้า

 

รููปที่่� 8 การวิิเคราะห์์ภาระไฟฟ้้าในรููปแบบต่่างๆ

ของวัันทำำ�การ

 

รููปที่่� 9 การวิิเคราะห์์ภาระไฟฟ้้าในรููปแบบต่่างๆ

ของวัันหยุุด

 

รููปที่่� 10 การจำำ�แนกประเภทของพลัังงานน้ำำ��

 

รููปที่่� 11 การอธิิบายหลัักการทำำ�งานและอุุปกรณ์์ที่่�

สำำ�คัญในโรงจัักรไฟฟ้้าพลัังน้ำำ��

 

รููปที่่� 12 การอธิิบายแนะนำำ�เขื่่�อน

ที่่�มีโรงจัักรไฟฟ้้าพลัังน้ำำ��ในประเทศไทย

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 การวางแผนการทำงานรวมกันผาน 

Microsoft Excel บน Microsoft Teams 

 
รูปท่ี 2 การประเมินเบื้องตนเพ่ือเลือกรูประเภทของ

โรงจักรไฟฟาท่ีเหมาะสม 

 

 
รูปท่ี 3 การวิเคราะหมูลคาการลงทุน 

 

 
รูปท่ี 4 Spreadsheet สำหรับคำนวณเก่ียวกับ 

การประเมินทางเศรษฐศาสตร 

 

 
รูปท่ี 5 การเปรียบเทียบผลท่ีไดรับจากการประเมิน

ทางเศรษฐศาสตร 

 
รูปท่ี 6 การสรุปแนวทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 7 การระบุพิกัด GPS ของมิเตอรไฟฟาท่ีกลุม

รับผิดชอบในการจดบันทึกการใชไฟฟา 

 

 
รูปท่ี 8 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันทำการ 

 

 
รูปท่ี 9 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันหยุด 

 

 
รูปท่ี 10 การจำแนกประเภทของพลังงานน้ำ 

 

 
รูปท่ี 11 การอธิบายหลักการทำงานและอุปกรณท่ี

สำคัญในโรงจักรไฟฟาพลังน้ำ 

 

 

 
รูปท่ี 12 การอธิบายแนะนำเข่ือน 

ท่ีมีโรงจักรไฟฟาพลังน้ำในประเทศไทย 

5 ผลการประเมินและผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ผลการป ระ เมิ น ในส วนของ  Assignment 

จำแนกรายกลุมแสดงดังตารางท่ี 5 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมิน Assignment 

Assignment ท่ี กลุมท่ี 

   

 

 

 
รูปท่ี 7 การระบุพิกัด GPS ของมิเตอรไฟฟาท่ีกลุม

รับผิดชอบในการจดบันทึกการใชไฟฟา 

 

 
รูปท่ี 8 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันทำการ 

 

 
รูปท่ี 9 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันหยุด 

 

 
รูปท่ี 10 การจำแนกประเภทของพลังงานน้ำ 

 

 
รูปท่ี 11 การอธิบายหลักการทำงานและอุปกรณท่ี

สำคัญในโรงจักรไฟฟาพลังน้ำ 

 

 

 
รูปท่ี 12 การอธิบายแนะนำเข่ือน 

ท่ีมีโรงจักรไฟฟาพลังน้ำในประเทศไทย 

5 ผลการประเมินและผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ผลการป ระ เมิ น ในส วนของ  Assignment 

จำแนกรายกลุมแสดงดังตารางท่ี 5 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมิน Assignment 

Assignment ท่ี กลุมท่ี 

   

 

 

 
รูปท่ี 7 การระบุพิกัด GPS ของมิเตอรไฟฟาท่ีกลุม

รับผิดชอบในการจดบันทึกการใชไฟฟา 

 

 
รูปท่ี 8 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันทำการ 

 

 
รูปท่ี 9 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันหยุด 

 

 
รูปท่ี 10 การจำแนกประเภทของพลังงานน้ำ 

 

 
รูปท่ี 11 การอธิบายหลักการทำงานและอุปกรณท่ี

สำคัญในโรงจักรไฟฟาพลังน้ำ 

 

 

 
รูปท่ี 12 การอธิบายแนะนำเข่ือน 

ท่ีมีโรงจักรไฟฟาพลังน้ำในประเทศไทย 

5 ผลการประเมินและผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ผลการป ระ เมิ น ในส วนของ  Assignment 

จำแนกรายกลุมแสดงดังตารางท่ี 5 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมิน Assignment 

Assignment ท่ี กลุมท่ี 

   

 

 

 
รูปท่ี 7 การระบุพิกัด GPS ของมิเตอรไฟฟาท่ีกลุม

รับผิดชอบในการจดบันทึกการใชไฟฟา 

 

 
รูปท่ี 8 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันทำการ 

 

 
รูปท่ี 9 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันหยุด 

 

 
รูปท่ี 10 การจำแนกประเภทของพลังงานน้ำ 

 

 
รูปท่ี 11 การอธิบายหลักการทำงานและอุปกรณท่ี

สำคัญในโรงจักรไฟฟาพลังน้ำ 

 

 

 
รูปท่ี 12 การอธิบายแนะนำเข่ือน 

ท่ีมีโรงจักรไฟฟาพลังน้ำในประเทศไทย 

5 ผลการประเมินและผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ผลการป ระ เมิ น ในส วนของ  Assignment 

จำแนกรายกลุมแสดงดังตารางท่ี 5 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมิน Assignment 

Assignment ท่ี กลุมท่ี 
   

 

 

 
รูปท่ี 7 การระบุพิกัด GPS ของมิเตอรไฟฟาท่ีกลุม

รับผิดชอบในการจดบันทึกการใชไฟฟา 

 

 
รูปท่ี 8 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันทำการ 

 

 
รูปท่ี 9 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันหยุด 

 

 
รูปท่ี 10 การจำแนกประเภทของพลังงานน้ำ 

 

 
รูปท่ี 11 การอธิบายหลักการทำงานและอุปกรณท่ี

สำคัญในโรงจักรไฟฟาพลังน้ำ 

 

 

 
รูปท่ี 12 การอธิบายแนะนำเข่ือน 

ท่ีมีโรงจักรไฟฟาพลังน้ำในประเทศไทย 

5 ผลการประเมินและผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ผลการป ระ เมิ น ในส วนของ  Assignment 

จำแนกรายกลุมแสดงดังตารางท่ี 5 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมิน Assignment 

Assignment ท่ี กลุมท่ี    

 

 

 
รูปท่ี 7 การระบุพิกัด GPS ของมิเตอรไฟฟาท่ีกลุม

รับผิดชอบในการจดบันทึกการใชไฟฟา 

 

 
รูปท่ี 8 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันทำการ 

 

 
รูปท่ี 9 การวิเคราะหภาระไฟฟาในรูปแบบตางๆ 

ของวันหยุด 

 

 
รูปท่ี 10 การจำแนกประเภทของพลังงานน้ำ 

 

 
รูปท่ี 11 การอธิบายหลักการทำงานและอุปกรณท่ี

สำคัญในโรงจักรไฟฟาพลังน้ำ 

 

 

 
รูปท่ี 12 การอธิบายแนะนำเข่ือน 

ท่ีมีโรงจักรไฟฟาพลังน้ำในประเทศไทย 

5 ผลการประเมินและผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ผลการป ระ เมิ น ในส วนของ  Assignment 

จำแนกรายกลุมแสดงดังตารางท่ี 5 

ตารางท่ี 5 ผลการประเมิน Assignment 

Assignment ท่ี กลุมท่ี 
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5.	 ผลการประเมิินและผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษา

ผลการประเมิินในส่่วนของ Assignment จำำ�แนกราย

กลุ่่�มแสดงดัังตารางที่่� 5

ตารางที่่� 5 ผลการประเมิิน Assignment

Assignment ที่่� กลุ่่�มที่่�

1 2 3 4
1 (เต็็ม 20) 10.5 12.2 12.7 16.0
2 (เต็็ม 20) 12.5 13.4 15.2 17.8

3 (เต็็ม 25) 17.3 16.6 19.6 22.3

รวม (เต็็ม 65) 40.3 42.2 47.5 56.1

	 จากการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษาราย

บุุคคลในกระบวนวิิชาพบว่่า นัักศึึกษาลงทะเบีียนเรีียน

ทั้้�งหมด 16 คน ได้้รับลำำ�ดับขั้้�นดัังนี้้� A = 2 คน, B+ = 

3 คน, B = 2 คน, C+ = 3 คน, และ C = 6 คน เกรด

เฉลี่่�ย 2.75 เมื่่�อนำำ�ไปเปรีียบเทีียบกัับการประเมิินผล

สััมฤทธิ์์�ในภาคการศึึกษาที่่� 2/2562 ซึ่่�งยังัจััดการเรีียน

การสอนในรููปแบบปกติิพบว่่า นัักศึึกษาลงทะเบีียน

เรีียนทั้้�งหมด 16 คน ได้้รับลำำ�ดับขั้้�นดัังนี้้� A = 1 คน, 

B+ = 2 คน, B = 0 คน, C+ = 9 คน, C = 2 คน, D+ 

= 1 คน, W = 1 คน เกรดเฉลี่่�ย 2.60 จากการเปรีียบ

เทีียบเห็็นได้้ว่่า การจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบ 

Active Classroom ที่่�นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม

ที่่�ต้้องลงมืือปฏิิบััติิจริิง ค้้นคว้้าด้้วยตััวเอง ระดมสมอง 

ทำำ�งานเป็็นทีีม และได้้ใช้้ความรู้้�ในการแก้้ปัญหาจาก

สถานการณ์ใ์กล้้เคีียงความเป็น็จริิง ส่่งผลให้้ผลสัมัฤทธิ์์�

ของนัักศึึกษาในภาพรวมสููงขึ้้�น ทั้้�งในแง่่ของการกระ

จายลำำ�ดับขั้้�น และเกรดเฉลี่่�ย

6.	 สรุุป

	 การจััดการเรีียนรููปแบบ Active Classroom 

ในกระบวนวิชิาวิิศวกรรมโรงจักัรผลิิตไฟฟ้้า (254451) 

ภาคการศึึกษาที่่� 2/2563 ตามโครงการการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 เป็็นการ

จััดการเรีียนการสอนที่่�มีการผสมผสานทั้้�งรููปแบบการ

เรีียนการสอนในส่่วนของเนื้้�อหาที่่�มีทั้้�งสอนโดยการ

บรรยายผ่่านระบบออนไลน์์และการศึึกษาด้้วยตััว

นัักศึึกษาเองก่่อนการสรุุปเนื้้�อหาร่่วมกัันในชั้้�นเรีียน 

และมีีการผสมผสานรููปแบบของกิิจกรรมวััดผลซึ่่�ง

ประกอบด้้วยกิิจกรรมที่่�เน้้นการทำำ�งานร่่วมกัันเป็็นทีีม

ในสถานการณ์์จำำ�ลองเสมืือนจริิงและกิิจกรรมการ

วััดผลในรููปแบบปกติิร่่วมกััน ซึ่่�งได้้แก่่ การสอบปลาย

ภาค การทำำ�ข้้อสอบแบบฉัับพลััน และการบ้้าน ทั้้�งนี้้�

เพื่่�อให้้เกิิดการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ของนัักศึึกษาแบบ

รายบุุคคลนอกเหนืือจากการประเมิินผลสััมฤทธิ์์�ของ

การทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม จากการเปรีียบเทีียบผลสััมฤทธิ์์�

ของนัักศึึกษาระหว่่างของภาคการศึึกษานี้้�และภาคการ

ศึึกษาเดีียวกัันของปีีที่่�ผ่านมาพบว่่าผลสััมฤทธิ์์�ของ

นัักศึึกษาในภาพรวม การกระจายลำำ�ดับขั้้�น และเกรด

เฉลี่่�ยดีีขึ้้�นอย่่างชััดเจน 

	 แนวทางในการขยายผลทำำ�ได้้โดยการเพิ่่�ม

กิิจกรรมใหม่่และทำำ�การสลัับหมุุนเวีียนกิิจกรรมใน

แต่่ละภาคการศึึกษาเพื่่�อให้้เกิิดความหลากหลายแก่่

นัักศึึกษามากขึ้้�น นอกจากนี้้�ยัังสามารถขยายผล

แนวทางของการเรีียนรู้้�ในลัักษณะนี้้�ไปยัังกระบวนวิิชา

อื่่�นๆ ของภาควิิชาฯ ได้้ต่อไป

	ปั ญหาและอุุปสรรคหลััก คืือ ผู้้�สอนต้้อง

ทำำ�ความเข้้าใจกัับนัักศึึกษา และต้้องอธิิบายเหตุุผลและ

ความสำำ�คัญของการจััดการเรีียนการสอนในรููปแบบดััง

กล่่าวนี้้�ให้้ชัดเจนตั้้�งแต่่เริ่่�มภาคการศึึกษา มิิฉะนั้้�น

นัักศึึกษาจะไม่่เข้้าใจว่่าเหตุุใดปริิมาณงานหรืือกิิจกรรม

ที่่�ต้้องทำำ�ถึงมีีจำำ�นวนมากเมื่่�อเทีียบกัับในกระบวนวิิชา

อื่่�น ส่่วนปััญหาและอุุปสรรครอง คืือ ความทัันสมััยของ

สื่่�อการสอน เนื่่�องจากผู้้�สอนไม่ส่ามารถอธิิบายเพิ่่�มเติมิ

ในส่่วนของเนื้้�อหาที่่�นักศึึกษาต้้องไปศึึกษาค้้นคว้้าด้้วย

ตััวเองในขณะนั้้�นๆ ได้้โดยทัันทีี ดัังนั้้�นสื่่�อการสอนจึึง

ต้้องมีีการปรัับปรุุงให้้เหมาะสมกับับริิบทที่่�เป็็นปััจจุุบััน

โดยตลอดเวลา
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7.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณการสนัับสนุุนงบประมาณจากศููนย์์

นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� สำำ�นักบริิการ

เทคโนโลยีีสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

(Teaching & Learning Innovation Center, TLIC) 

การประสานงานของภาควิิชาวิิศวกรรม

เครื่่�องกล คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ และนัักศึึกษาระดัับบััณฑิิตศึึกษาของห้้อง

วิิจััยท่่อความร้้อนและระบบความร้้อน และห้้องวิิจััย

วิิศวกรรมยานยนต์์และอากาศยาน ภาควิิชาวิิศวกรรม

เครื่่�องกล คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่

8.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] ประดิิษฐ์์ เทอดทููล (2563). คู่่�มือการเรีียนกระบวนวิิชา 254451 วิิศวกรรมโรงจัักรผลิิตไฟฟ้้า, เชีียงใหม่่: 

ภาควิิชาวิิศวกรรมเครื่่�องกล คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่.

	 [2] ประดิิษฐ์์ เทอดทููล และ นิิติิ คำำ�เมืืองลืือ (2563). สื่่�อการสอนแบบภาพเคลื่่�อนไหวพร้้อมเสีียงบรรยาย 

กระบวนวิิชาวิิศวกรรมโรงจัักรผลิิตไฟฟ้้า (254451), เชีียงใหม่่: ภาควิิชาวิิศวกรรมเครื่่�องกล คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่.
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การเรียนรู้แบบบูรณาการระหว่างวิชา 252353 และ วิชา 604431 

ผ่านกระบวนการการทำ�โครงงาน

บุญศรี แก้วคำ�อ้าย1 และ นพพล เล็กสวัสดิ์2
1ภาควิชาวิศวกรรมไฟฟ้า, คณะวิศวกรรมศาสตร์, มหาวิทยาลัยวิทยาลัยเชียงใหม่

2สาขาวิชาวิศวกรรมอาหาร, คณะอุตสาหกรรมเกษตร, มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

 239 ถนน ห้วยแก้ว ตำ�บล สุเทพ อำ�เภอ เมือง จังหวัด เชียงใหม่ รหัสไปรษณีย์ 50200

E-mail boonsri.k@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 บทความนี้้�เป็็นการรายงานผลของการเรีียนการสอนโดยใช้้การเรีียนรู้้�ผ่่านการทำำ�โครงงาน โดยบููรณาการ

ร่่วมกัันระหว่่างสองสาขาวิิชา ได้้แก่่ วิิชาระบบควบคุุม (EE353) ดำำ�เนิินการสอนโดยภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้า คณะ

วิิศวกรรมศาสตร์์ และ วิิชาการควบคุุมกระบวนการในวิิศวกรรมอาหาร (FE431) ดำำ�เนิินการสอนโดยสาขาวิิศวกรรม

อาหาร คณะอุุตสาหกรรมเกษตร ในรายงานนี้้�จะกล่่าวถึึงในส่่วนของผลดำำ�เนิินการและผลการประเมิินที่่�ได้้จาก

การทำำ�โครงงานซึ่่�งเป็็นส่่วนที่่�บูรณาการร่่วมกััน เพื่่�อนำำ�มาใช้้ในการพััฒนาทัักษะที่่�จำำ�เป็็นของนัักศึึกษาต่่อการเรีียน

รู้้�ในศตวรรษที่่� 21 โดยเริ่่�มจากการนำำ�หัวข้้อกรณีีศึึกษาของวิิชา FE431 ที่่�ใช้้ในการศึึกษาพลศาสตร์์กระบวนการ

อาหาร มาใช้้เป็็นโจทย์์ปััญหาให้้กับวิิชา EE353 ในการสร้้างชิ้้�นงานพร้้อมทั้้�งออกแบบระบบควบคุุม ทัักษะสำำ�คัญ

ที่่�พิจารณาประกอบด้้วย ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมระหว่่างบุุคคลที่่�มาจากสาขาเดีียวกัันและจากต่่างสาขา ทัักษะ

ของการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองภายนอกห้้องเรีียนที่่�ช่วยพััฒนาให้้นัักศึึกษาใส่่ใจในเรื่่�องของการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต จาก

ผลการประเมิินโดยผู้้�สอนผ่่านกระบวนการต่่างๆ ปรากฏว่า นัักศึึกษาทั้้�งสองสาขามีีผลประเมิินอยู่่�ในเกณฑ์์เฉลี่่�ย

ที่่�ดี เป็็นที่่�น่าพอใจ 

คำำ�สำำ�คัญ:  การเรีียนรู้้�แบบบููรณาการ, การเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการทำำ�โครงงาน, การเรีียนรู้้�แบบตลอดชีีวิิต

1.	 บทนำำ�

ในปััจจุุบัันระบบการศึึกษาได้้มีการพััฒนาเพื่่�อให้้ทัน

ตามยุุคสมััยมากขึ้้�น เป็็นที่่�รู้้�กัันว่่าการพััฒนาการเรีียน

รู้้�เพื่่�อให้้นักศึึกษาเป็็นผู้้�ที่่�มีทัักษะที่่�พึงมีีในศตวรรษที่่� 

21 เป็็นเรื่่�องที่่�จำำ�เป็็น ดัังนั้้�นการออกแบบการเรีียนการ

สอนเพื่่�อให้้สอดคล้้อง และเพิ่่�มทัักษะที่่�จำำ�เป็็นเข้้าไป

ในกระบวนการเรีียนการสอนจึงึเป็็นสิ่่�งสำำ�คัญ และเชื่่�อ

ว่่าผู้้�สอนหลายท่่านได้้เริ่่�มทดลองทำำ�กระบวนการบาง

อย่่างไปแล้้วบ้้างตามนโยบายของมหาวิิทยาลััย หรืือ 

มีีการปรัับเปลี่่�ยนเนื่่�องจากเล็็งเห็็นความสำำ�คัญของ

นัักศึึกษาเป็็นสำำ�คัญ  แต่่อย่่างไรก็็ตาม ในอดีีตการแลก

เปลี่่�ยนหรืือแบ่่งปัันประสบการณ์์ต่่างๆ ที่่�ได้้ทดลอง

อาจจะมีไีม่่มากเท่า่กัับในปัจัจุุบััน หลายหน่ว่ยงานก็ไ็ด้้

มีีการเปิิดช่่องทางเพื่่�อแลกเปลี่่�ยนแนวคิิดมากมายใน

เรื่่�องการพััฒนาการเรีียนการสอน ทำำ�ให้้ผู้้�สอนได้้มี

โอกาส ที่่�จะแบ่่งปัันวิิธีีการที่่�ได้้นำำ�ไปทดลองใช้้ในการ

เรีียนการสอน ซึ่่�งในบทความนี้้�ก็ได้้ทดลองพััฒนาการ

เรีียนการสอน โดยการนำำ�กระบวนการเรีียนรู้้�ผ่่านการ

ทำำ�โครงงาน (project based learning) มาใช้้เพื่่�อ

เสริิมสร้้างทัักษะที่่�จำำ�เป็็นให้้กับนัักศึึกษาเพื่่�อเตรีียม

พร้้อมให้้สามารถนำำ�ไปใช้้งานได้้เมื่่�อจบการศึึกษา ในที่่�

นี้้�ได้้นำำ�มาผสมผสานกัับการเรีียนการสอนแบบดั้้�งเดิิม 

ที่่�เรีียกกัันว่่า การเรีียนแบบบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน ทั้้�งนี้้�

ผู้้�สอนมองเห็็นว่่า ในวิิชาที่่�รับผิิดชอบอยู่่�ยัังคงมีีความ
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จำำ�เป็็นที่่�จะเรีียนบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน เพื่่�อให้้นักัศึึกษา

ได้้เข้้าใจถึึงทฤษฎีีพื้้�นฐานต่่างๆ เกี่่�ยวกัับกระบวนวิิชา 

ก่่อนที่่�จะสามารถนำำ�ไปใช้้งานในส่่วนของการทำำ�โครง

งาน พร้้อมกัันนี้้� ยัังคงต้้องมีีการเสริิมความเข้้าใจด้้วย

การทำำ�การบ้้านประกอบ สำำ�หรัับในส่่วนของการเรีียน

รู้้�ผ่่านการทำำ�โครงงาน ผู้้�สอนมีีแนวคิิดที่่�ว่า นัักศึึกษา

ควรจะสามารถนำำ�สิ่่�งที่่�เรีียนมาใช้้ประโยชน์์ได้้จริิงเพื่่�อ

ตอบปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นหรืือที่่�สนใจ และเมื่่�อมีีโอกาสได้้

คุุยกัับผู้้�สอนจากคณะอุตุสาหกรรมเกษตร จึึงนำำ�มาซึ่่�ง

การทำำ�งานร่่วมกัันระหว่่าง 2 หลัักสููตรที่่�ต่างกััน นั่่�นก็็

คืือ ภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้า คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ 

(วิิชาระบบควบคุุม, 252353 (EE353)) และ สาขา

วิิศวกรรมอาหาร คณะอุุตสาหกรรมเกษตร (วิิชาการ

ค ว บ คุุ ม ก ร ะ บ ว น ก า ร ใ น วิิ ศ ว ก ร ร ม อ า ห า ร , 

604431(FE431))  ในเบื้้�องต้้นจะร่่วมกัันบููรณาการใน

ส่่วนของการทำำ�โครงงานเท่่านั้้�น (ในส่่วนการเรีียนการ

สอนอื่่�นจะแยกกันั ดัังจะกล่า่วในรายละเอียีดในหัวัข้้อ

ถััดไป) ในการทำำ�โครงงานจำำ�เป็็นต้้องมีีการกำำ�หนด

หััวข้้อเรื่่�องที่่�ต้้องศึึกษา จึึงได้้นำำ�หัวข้้อเรื่่�องกรณีีศึึกษา

ของวิิชา FE431 มาเป็น็หััวข้้อโครงงานของวิชิา EE353 

โดยมีีวััตถุุประสงค์์หลัักของทั้้�ง 2 กระบวนวิิชา คืือ การ

ทำำ�งานแบบบููรณาการร่่วมกััน ในส่่วนของผลลััพธ์์ที่่�

ต้้องการ จะแบ่ง่ออกเป็น็ (1) ฝั่่�งของคณะอุตุสาหกรรม

เกษตร (FE431)  เมื่่�อพิิจารณาจากวััตถุุประสงค์์ของ

วิิชา คืือ ต้้องการให้้นักศึึกษาสามารถเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับ

พลศาสตร์์ของกระบวนการทางด้้านอาหาร แต่่เนื่่�อง

ด้้วยปััจจุุบัันการเรีียนรู้้�แค่่พลศาสตร์์ของกระบวนการ

นั้้�นไม่่เพีียงพอต่่อการทำำ�งาน จึึงจำำ�เป็็นต้้องเรีียนรู้้�ถึึง

การควบคุุมร่่วมด้้วย อีีกทั้้�งสิ่่�งที่่�ต้้องการพััฒนาทัักษะ

เพิ่่�มเติิม คืือ ในเรื่่�องของความสามารถทำำ�งานร่่วมกัับ

นัักศึึกษาต่่างคณะ (2) ในฝั่่�งของวิิศวกรรมไฟฟ้้า 

(EE353) จากวััตถุุประสงค์์ของวิิชา คืือ ต้้องสามารถ

ทำำ�การออกแบบระบบควบคุุมได้้ โดยในปีีการศึึกษาที่่�

ผ่่านมา (2/2562) แม้้ว่าจะทำำ�การทดลองนำำ�การเรีียน

รู้้�ผ่่านโครงงานมาใช้้แล้้ว ซึ่่�งหััวข้้อโครงงานผู้้�สอนจะ

กำำ�หนดขึ้้�นมา แต่่ยังัไม่่เคยนำำ�ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจากสาขา

อื่่�นมาใช้้ ซึ่่�งการนำำ�ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจากความต้้องการ

ของสาขาอื่่�นมาเป็น็โจทย์ ์แล้้วให้้นักศึึกษาทำำ�การสร้้าง

กลไกบางอย่่างเพื่่�อแก้้ไขปััญหา พร้้อมทั้้�งการออกแบบ

เพื่่�อสนัับสนุุนให้้ทำำ�งานได้้ง่ายขึ้้�น รวมไปถึึง การฝึึก

ทัักษะให้้นักศึึกษาสามารถอธิิบายกลไกการทำำ�งานที่่�ใช้้

ด้้วยภาษาที่่�เข้้าใจง่่าย จึึงเป็็นสิ่่�งที่่�น่าสนใจ 

2.	 แนวคิดของกระบวนการจััดการเรีียนการสอน

	 ในอดีีตการเรีียนการสอนในวิิชาระบบควบคุุม 

(EE353) ซึ่่�งเป็็นวิิชาบัังคัับในหลัักสููตรวิิศวกรรมศาสตร

บััณฑิิต สาขาวิิศวกรรมไฟฟ้้า เน้้นการเรีียนการสอน

แบบบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน มีีวิิธีีการประเมิินวััดผลโดย

ใช้้การสอบ การทำำ�การบ้้าน และ การเข้้าชั้้�นเรีียน ผล

ที่่�ได้้แม้้จะอยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ดี แต่่กลัับพบว่่า นัักศึึกษากลัับ

ไม่่สามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้งานได้้จริิง ทั้้�งนี้้�เมื่่�อ

นัักศึึกษาได้้ผ่านวิิชานี้้�ไปแล้้ว นัักศึึกษาต้้องลงเรีียน

กระบวนวิิชาปฏิิบััติิการในภาคการศึึกษาถััดไป บ่่อย

ครั้้�งที่่�พบว่่า นัักศึึกษาไม่่สามารถนำำ�สิ่่�งที่่�เรีียนมาใช้้ได้้ 

เนื่่�องจากบางส่่วนลืืมเมื่่�อสอบเสร็็จ บางส่่วนไม่่ได้้ลืม 

แต่่ยังัไม่่เข้้าใจความหมายทางด้้านกายภาพมากนััก ใน

ฐานะผู้้�สอนจึึงได้้พยายามหากลไกใหม่่ๆ มาใช้้ เพื่่�อ

ทำำ�ให้้นักศึึกษาได้้เข้้าใจมากขึ้้�น ในระยะ 2-3 ปีีที่่�ผ่าน

มา ได้้มีโอกาสเข้้าร่่วมอบรมโครงการพััฒนาการเรีียน

รู้้�ทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ที่่�จัดขึ้้�นโดยมหาวิิทยาลััย และ 

ได้้มีโอกาสได้้เข้้าร่่วมอมรมในส่่วนของคณะฯ ในเรื่่�อง

ของการประกัันคุุณภาพการศึึกษา ทำำ�ให้้ได้้แนวคิิดทั้้�ง

ในเรื่่�องของกระบวนการที่่�สามารถนำำ�มาใช้้ในการ

พััฒนาทัักษะต่่างๆของนัักศึึกษา รวมไปถึึงวิิธีีการ

ประเมิินผลการเรีียนรู้้� ที่่�นอกเหนืือจากแนวทางที่่�เคย

ปฏิิบััติิกัันมา แต่่อย่่างไรก็็ตาม แม้้จะมีีกระบวนการ

ต่่างๆ มากมาย แต่่สิ่่�งที่่�ต้้องพิิจารณา คืือ ลัักษณะและ

วััตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชา ควบคู่่�ไปกัับจำำ�นวน

นัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียน เนื่่�องจากในการจััดกิิจกร

รมใดๆ จำำ�เป็็นต้้องสอดคล้้องกัันด้้วย นอกจากนี้้� ผล

การสอบถามของนัักศึึกษา ทำำ�ให้้ได้้ข้้อมููลที่่�สำำ�คัญและ
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มีีประโยชน์์ แต่่ทัักษะต่่างๆ อาจจะไม่่สามารถนำำ�มา

เสริิมในวิิชานี้้�ได้้ทั้้�งหมด ดัังนั้้�นจึึงจำำ�เป็็นต้้องพิิจารณา

เลืือกกิิจกรรมที่่�จะสามารถนำำ�มาปรัับใช้้เพื่่�อให้้บรรลุุ

วััตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชา  

	 ในปีีการศึึกษา 2/2561 ได้้ทดลองปรัับเปลี่่�ยน

กระบวนการเรีียนรู้้� โดยใช้้การเรีียนรู้้�ผ่่านโครงงาน เป็็น

ครั้้�งแรก โดยได้้ออกแบบให้้นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�ผ่่านการ

ลงมืือปฏิิบััติิจริิง เริ่่�มจาก (1) พััฒนาทัักษะของการ

ทำำ�งานเป็็นทีีม (2) พััฒนาทัักษะของการวางแผนงาน 

(3) พััฒนาทัักษะได้้ด้้านการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง เป็็นการ

เรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียน โดยอาศััยสื่่�อเทคโนโลยีต่ี่างๆ (4) 

พััฒนาทัักษะของการสร้้างผลงานให้้สามารถทำำ�งานได้้

จริิงตามวััตถุุประสงค์์ ในปีีการศึึกษาถััดมา (2/2562)  

มีีโอกาสได้้ทำำ�ขอทุุนจาก TLIC ประเภท Type A ซึ่่�ง

ได้้รับเงิินสนัับสนุุนมาจำำ�นวนหนึ่่�ง ในครั้้�งนี้้� ยัังคงการ

ทำำ�งานผ่่านโครงงาน แต่่ปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการ

ประเมิินผล และ หััวข้้อโครงงาน ทั้้�งนี้้�ได้้นำำ�ผลการ

ประเมิินจากปีีการศึึกษา 2/2561 มาพิิจารณาด้้วย 

ในปีีการศึึกษา 2/2563 ได้้นำำ�แนวคิิดการเรีียนรู้้�แบบ

บููรณาการระหว่่างสาขามาประยุุกต์์ใช้้ โดยมีีการใช้้

โจทย์ห์รืือปััญหาที่่�มาจากสาขาอื่่�น เพื่่�อนำำ�มาเป็น็หััวข้้อ

โครงงาน ทั้้�งนี้้�ได้้เล็็งเห็็นว่่า นอกเหนืือจากการฝึึก

ทัักษะต่่างๆ ตามที่่�กล่่าวไว้้ 4 ข้้อข้้างต้้น ยัังเพิ่่�มการ

พััฒนาทัักษะในการนำำ�ความรู้้�มาประยุกุต์์ใช้้ในการแก้้

ปััญหาสำำ�หรัับงานในสาขาอื่่�น รวมไปถึึงฝึึกทัักษะการ

ทำำ�งานร่่วมกัับคนอื่่�นที่่�มาจากต่่างสาขาได้้อีกด้้วย 

สำำ�หรัับในหััวข้้อต่่อไปจะกล่่าวถึึงกระบวนของการ

จััดการเรีียนสอนที่่�เกิิดขึ้้�นทั้้�ง 2 สาขา โดยเน้้นใน

กระบวนการของการเรีียนรู้้�ผ่่านโครงงาน

3.	 กระบวนการที่่�ใช้้ในการจััดการเรีียนการสอนและ

การประเมิินผล

	 การเรีียนการสอนสำำ�หรัับปีีการศึึกษา 2/2563 

เป็็นการจััดการเรีียนการสอน โดยมีีความร่่วมมืือ 

ระหว่่าง 2 สาขาวิิชา คืือ วิิชาระบบควบคุุม (EE353) 

ซึ่่�งเปิิดสอนสำำ�หรัับนัักศึึกษาภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้า 

คณะวิิศวกรรมศาสตร์์  และ วิิชาการควบคุุม

กระบวนการในวิิศวกรรมอาหาร (FE431) ที่่�เปิิดสอน

โดยสาขาวิิศวกรรมอาหาร คณะอุุตสาหกรรมเกษตร 

แต่่เนื่่�องด้้วยปััจจััยภายนอกในเรื่่�องของเวลาเรีียนและ

จำำ�นวนนัักศึึกษา การจััดการเรีียนสอนร่่วมกัันจะมีี

เพีียงในส่่วนของการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำำ�โครงงานเท่่านั้้�น 

และ สามารถสรุุปได้้ดังนี้้� คืือ  (1) วิิชา EE353 จะ

ทำำ�การประเมิินผลคิิดเป็็น 40% มาจากการทำำ�โครง

งาน (2) วิิชา FE431 จะทำำ�การประเมิินผล คิิดเป็็น 

25% มาจากการผลการรายงานการเรีียนรู้้�ในเรื่่�องของ

ระบบควบคุุมที่่�ทำำ�งานร่่วมกัับนัักศึึกษาภาควิิชา

วิิศวกรรมไฟฟ้้า

	 3.1 การเรีียนการสอนและการประเมิินผลใน

กระบวนวิิชาระบบควบคุุม (EE353)

	 ใ นก า ร จัั ด ก า ร เ รีี ยนก า รสอนขอ ง วิิ ช า 

EE353แบ่่งออกเป็็น (1) การเรีียนแบบบรรยายหน้้า

ชั้้�นเรีียน ซึ่่�งในส่่วนนี้้�เป็็นส่่วนของการเรีียนรู้้�ทางทฤษฎีี 

เพื่่�อให้้ครบตามลัักษณะและวััตถุุประสงค์์ของกระบวน

วิิชา ในส่่วนนี้้�จะทำำ�การประเมิิน โดยใช้้กลไกของการ

สอบและการบ้้าน รวมคิิดเป็็น 60%  (2) การเรีียนรู้้�

ผ่่านการทำำ�โครงงาน ในส่่วนนี้้�เป็็นการฝึึกทัักษะที่่�

นัักศึึกษาพึึงมีีคืือ (ก) ทัักษะในการวางแผน (ข) ทัักษะ

ในการทำำ�งานเป็็นทีีม ทั้้�งที่่�มาจากสาขาเดีียวกััน ซึ่่�งมีี

พื้้�นฐานความรู้้�ที่่�เหมืือนกััน และ ต่่างสาขาที่่�มีความรู้้�

พื้้�นฐานที่่�ต่างกััน เพื่่�อฝึึกทัักษะในการสร้้างความร่่วม

มืือ (cooperation skill) รวมไปถึึงการได้้เรีียนรู้้�งาน

ของสาขาที่่�แตกต่่าง (cross-disciplinary learning) 

(ค) ทัักษะการพูดู เพื่่�อให้้นักศึึกษาพััฒนาทัักษะในการ

อธิิบายหรืือบอกเล่่าความรู้้�ให้้นักศึึกษาต่่างสาขาความ

เข้้าใจและเพื่่�อสร้้างสรรค์ผ์ลงานร่่วนกััน (ง) ทัักษะของ

การเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนที่่�ต้้องใช้้การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

เพื่่�อแก้้ปัญหาที่่�ได้้รับ ซึ่่�งแตกต่่างจากปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น

ในชั้้�นเรีียน โดยการเรีียนรู้้�ในส่่วนนี้้�จะส่่งเสริิมให้้

นัักศึึกษาตระหนัักถึึงการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต (lifelong 

learning) เนื่่�องจากความรู้้�เดิิม อาจจะไม่่เพีียงพอต่่อ
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การแก้้ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�น จึึงจำำ�เป็็นต้้องทำำ�การเรีียนรู้้�จาก

สื่่�อต่่างๆ ที่่�มีอยู่่�นอกห้้องเรีียนอยู่่�ตลอดเวลา ในส่่วน

ของการทำำ�โครงงาน จะทำำ�การประเมิินโดยใช้้ รายงาน 

(มีีทั้้�งหมด 3 ครั้้�ง) คลิิปวิิดีโีอการนำำ�เสนอ (2 ครั้้�ง) และ 

สิ่่�งประดิิษฐ์์ชิ้้�นงานสำำ�เร็็จที่่�สามารถทำำ�งานได้้ รวมคิิด

เป็็น 40% ของการประเมิินลำำ�ดับขั้้�น

	 3.2 การเรีียนการสอนและการประเมิินผลใน

กระบวนวิิชาการควบคุุมกระบวนการในวิิศวกรรม

อาหาร (FE431)

	 การจััดการเรีียนการสอนในวิิชา FE431 

เป็็นการเรีียนแบบบรรยายคู่่�กับการเรีียนแบบปฏิิบััติิ

การ โดย (1) การเรีียนแบบบรรยายจะเป็็นการเรีียน

ในห้้องเรีียน (2) การเรีียนแบบปฏิิบััติิการ นัักศึึกษาจะ

ได้้รับหััวข้้อกรณีีศึึกษาจากผู้้�สอน (ในส่่วนนี้้�จะทำำ�งาน

เป็็นทีีม) เพื่่�อนำำ�ไปออกแบบการทดลองและทำำ�การ

ทดลองในห้้องปฏิิบััติิการเพื่่�อหาพลศาสตร์์ของ

กระบวนการ ตามวััตถุุประสงค์์ของกรณีีศึึกษาที่่�ได้้

กำำ�หนดไว้้ การประเมิินผล แบ่่งออกเป็็น (ก) การสอบ 

35% (ข) จิิตพิิสััย 10% (ค) การทำำ�งานที่่�ได้้รับมอบ

หมายจากกรณีีศึึกษา 55% แต่่สำำ�หรัับในปีีการ 

2/2563 ได้้ทำำ�การปรัับเปลี่่�ยนเกณฑ์์การให้้คะแนนใน

ส่่วนของการทำำ�งานที่่�ได้้รับมอบหมาย เป็็น การทำำ�งาน

ที่่�ได้้รับมอบหมายจากกรณีศึีึกษา 30% (จากเดิมิ 55%) 

และ การทำำ�โครงงาน 25% 

4.	 การเรีียนรู้้�ผ่านโครงงานที่่�บูรูณาการร่่วมกััน และ

การดำำ�เนิินงาน

	 ในส่่วนนี้้�จะกล่่าวถึึง กิิจกรรมที่่�ได้้วางแผนตั้้�งแต่่

ก่่อนเริ่่�มปีีการศึึกษาในส่ว่นของการทำำ�โครงงาน คืือ (1) 

จััดให้้นักศึึกษาทั้้�งสองสาขาพบปะกััน เพื่่�อพููดคุุย และ 

รายงานความก้้าวหน้้า (2) จััดอบรมความรู้้�ใหม่่ให้้กับ

นัักศึึกษา ในด้้านของเทคโนโลยีีดิิจิิตอล และ AI แต่่

แผนที่่�วางไว้้ดังกล่่าวต้้องได้้มีการปรัับเปลี่่�ยนให้้เหมาะ

สม เนื่่�องจาก (1) นัักศึึกษารวมทั้้�งสองสาขามีีจำำ�นวน

มาก ทำำ�ให้้การหาเวลาที่่�ตรงกัันมาพบปะกัันยาก (หลััง

จากที่่�มีการสำำ�รวจเมื่่�อทำำ�การพบปะกัันในครั้้�งแรก 

ตอนเริ่่�มกิิจกรรม ดัังแสดงในรููปที่่� 1) และเมื่่�อเจอ

สถานการณ์์โควิิด-19 ระบาดระลอกที่่� 2  จึึงแก้้ปัญหา

โดยให้้นักศึึกษาทำำ�การพบปะโดยใช้้กลุ่่�มย่อ่ย ผ่่านการ

สื่่�อสารต่่างๆ ตามที่่�กลุ่่�มหรืือทีีมได้้ตกลงกัันไว้้ แล้้ว

กำำ�หนดให้้ส่งรายงานความก้้าวหน้้าผ่่านช่่องทาง

ออนไลน์์ตามที่่�กำำ�หนดไว้้ (2) การอบรมความรู้้�ใหม่่ได้้

ป รัับ เปลี่่� ยน เ ป็็นแบบออนไลน์์ ผ่่านโปรแกรม  

Zoom แทน

 

รููปที่่� 1ก-1ข บรรยากาศการพบปะกัันครั้้�งแรกของ

นัักศึึกษา ที่่�ภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้า

	กิ จกรรมแรกที่่�จัดขึ้้�น คืือ การพบปะกัันโดยจััด

ขึ้้�นที่่�ภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้า ในการพบกัันครั้้�งนี้้�  

ผู้้�สอนทั้้�งสองกระบวนวิิชา ได้้ให้้รายละเอีียดและ

แนะนำำ�หัวข้้อกรณีีศึึกษา เป้้าหมายของการทำำ�กิจกรรม

ในครั้้�งนี้้� คืือ อยากให้้นักศึึกษาทั้้�งสองสาขาได้้พบปะ

กัันเพื่่�อทำำ�ความรู้้�จัักกััน และ ตกลงช่อ่งทางที่่�จะสื่่�อสาร

กััน  ดัังแสดงในรููปที่่� 1 

   

 

 

AI แตแผนที่วางไวดังกลาวตองไดมีการปรับเปลี่ยน

ใหเหมาะสม เนื่องจาก (1) นักศึกษารวมท้ังสองสาขา

มีจำนวนมาก ทำใหการหาเวลาท่ีตรงกันมาพบปะกัน

ยาก (หลังจากที่มีการสำรวจเมื่อทำการพบปะกันใน

ครั้งแรก ตอนเริ่มกิจกรรม ดังแสดงในรูปที่ 1) และ

เมื่อเจอสถานการณโควิด-19 ระบาดระลอกที่ 2  จึง

แกปญหาโดยใหนักศึกษาทำการพบปะโดยใชกลุม

ยอย ผานการสื่อสารตางๆ ตามที่กลุมหรือทีมไดตก

ลงกันไว แลวกำหนดใหสงรายงานความกาวหนาผาน

ชองทางออนไลนตามที ่กำหนดไว (2) การอบรม

ความรู ใหมไดปรับเปลี ่ยนเปนแบบออนไลนผาน

โปรแกรม Zoom แทน 

 
(1ก) 

 
(1ข) 

รูปท่ี 1ก-1ข บรรยากาศการพบปะกันครั้งแรกของ

นักศึกษา ท่ีภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา 

 

กิจกรรมแรกที่จัดขึ้น คือ การพบปะกันโดยจัด

ขึ้นที่ภาควิชาวิศวกรรมไฟฟา ในการพบกันครั ้งนี้ 

ผู สอนทั้งสองกระบวนวิชา ไดใหรายละเอียดและ

แนะนำหัวข อกรณีศึกษา เปาหมายของการทำ

กิจกรรมในครั้งนี้ คือ อยากใหนักศึกษาทั้งสองสาขา

ไดพบปะกันเพ่ือทำความรูจักกัน และ ตกลงชองทาง

ท่ีจะสื่อสารกัน  ดังแสดงในรูปท่ี 1  

ตารางท่ี 1 แผนการทำงานของท้ังสองสาขา 

นักศึกษา อก. นักศึกษาวิศวฯไฟฟา 

เริ่มออกแบบการ

ทดลองหัวขอ

กรณีศึกษาท่ีไดรับ 

ติดตอพูดคุยเพ่ือนำเสนอ

ผลการดำเนินในการ

ทำงานครั้งท่ี 1 (รูปท่ี 3) 

สงใหผูสอนตรวจ 

และเริ่มลงมือทำการ

ทดลอง 

สังเกตการณ พูดคุย 

วางแผน และ ออกแบบ

ระบบควบคุม รายงาน

ความกาวหนาครั้งท่ี 2  

จัดทำรายงานใน

หัวขอกรณีศึกษาใน

เรื่องพลศาสตรใน

กระบวนการอาหาร  

ทำการซ้ือของเพ่ือทำ

ชิ้นงาน และ เริ่ม

ประดิษฐชิ้นงาน 

ปรับปรุงชิ้นงาน ทำการ

แสดงผลพรอมท้ัง 

อธิบายการทำงานของ

ชิ้นงานใหกับฝง นศ. อก. 

จัดทำรายงาน เพ่ือ

รายงานผลการเรียนรู

ในเรื่องของระบบ

ควบคุม 

สงชิ้นงาน รายงานและ 

วิดีโอนำเสนอผลงาน 

 

เมื ่อนักศึกษาไดทำความรู จักกัน และ เลือก

หัวขอเรียบรอยแลว สิ ่งที ่ต องทำตอไป คือ การ

กำหนดแนวทางการดำเนินงานดังรายละเอียดใน

ตารางที่ 1  เพื่อใหนักศึกษาไดวางแผน (ในสวนนี้ 

ผู สอนของแตละวิชาจะเปนคนกำหนดวันสง) จาก

ตารางแผนการทำงาน เมื่อนักศึกษาฝง อก. ไดทำ
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ตารางที่่� 1 แผนการทำำ�งานของทั้้�งสองสาขา
นัักศึึกษา อก. นัักศึึกษาวิิศวฯไฟฟ้้า

เริ่่�มออกแบบการทดลอง

หััวข้้อกรณีีศึึกษาที่่�ได้้รับ

ติิดต่่อพููดคุุยเพื่่�อนำำ�เสนอ

ผลการดำำ�เนิินในการ

ทำำ�งานครั้้�งที่่� 1 (รููปที่่� 3)
ส่่งให้้ผู้้�สอนตรวจ และเริ่่�ม

ลงมืือทำำ�การทดลอง

สัังเกตการณ์์ พููดคุุย 

วางแผน และ ออกแบบ

ระบบควบคุุม รายงาน

ความก้้าวหน้้าครั้้�งที่่� 2 

จััดทำำ�รายงานในหััวข้้อ

กรณีีศึึกษาในเรื่่�อง

พลศาสตร์์ในกระบวนการ

อาหาร 

ทำำ�การซื้้�อของเพื่่�อทำำ�ชิ้้�น

งาน และ เริ่่�มประดิิษฐ์์ชิ้้�น

งาน ปรัับปรุุงชิ้้�นงาน 

ทำำ�การแสดงผลพร้้อมทั้้�ง 

อธิิบายการทำำ�งานของชิ้้�น

งานให้้กับฝั่่�ง นศ. อก.

จััดทำำ�รายงาน เพื่่�อ

รายงานผลการเรีียนรู้้�ใน

เรื่่�องของระบบควบคุุม

ส่่งชิ้้�นงาน รายงานและ 

วิิดีีโอนำำ�เสนอผลงาน

	 เมื่่�อนัักศึึกษาได้้ทำำ�ความรู้้�จัักกััน และ เลืือก

หััวข้้อเรีียบร้้อยแล้้ว สิ่่�งที่่�ต้้องทำำ�ต่อไป คืือ การกำำ�หนด

แนวทางการดำำ�เนิินงานดัังรายละเอีียดในตารางที่่� 1  

เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้วางแผน (ในส่ว่นนี้้� ผู้้�สอนของแต่ล่ะ

วิิชาจะเป็็นคนกำำ�หนดวัันส่่ง) จากตารางแผนการ

ทำำ�งาน เมื่่�อนัักศึึกษาฝั่่�ง อก. ได้้ทำำ�การออกแบบ 

นัักศึึกษาวิิศวฯไฟฟ้้าก็็ได้้ทำำ�การรวบรวมข้้อมููลเพื่่�อทำำ�

รายงานความก้้าวหน้้า ดัังตััวอย่่างในรููปที่่� 2 และได้้

ทำำ�การนำำ�เสนอผลงานครั้้�งที่่� 1 ดัังตััวอย่่างในรููปที่่� 3 

 

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างการพบปะ เพื่่�อนำำ�มาซึ่่�งการนำำ�เสนอ

การรายงานครั้้�งที่่� 1

รููปที่่� 3ก-3ข ตััวอย่่างการนำำ�เสนอรายงานครั้้�งที่่� 1 

ของนัักศึึกษาวิิศวฯไฟฟ้้า

	สำ ำ�หรัับรายงานความก้้าวหน้้าครั้้�งที่่� 2 เนื่่�องจาก

เกิิดการระบาดโควิิด-19 รอบที่่� 2 ทำำ�ให้้นักศึึกษาฝั่่�ง 

อก. ต้้องเลื่่�อนการทำำ�การทดลองออกไป (ประมาณ 1 

เดืือน) ส่่งผลทำำ�ให้้แผนที่่�วางไว้้ มีีเหตุุต้้องล่่าช้้า และ 

ได้้ปรัับเปลี่่�ยนการนำำ�เสนอเป็็นแบบออนไลน์์ โดย

กำำ�หนดส่่งเป็็นรายงานพร้้อมคลิิปวิิดีีโอแทน เมื่่�อ

สถานการณ์์กลัับมาคลี่่�คลายอีีกครั้้�ง นัักศึึกษาวิิศวฯ

ไฟฟ้้าได้้เริ่่�มทำำ�การจััดหาวััสดุุ และลงมืือประดิิษฐ์์ชิ้้�น

งาน ดัังรููปที่่� 4 และ รููปที่่� 5 เป็็นตััวอย่่างแสดงชิ้้�นงาน

สมบููรณ์์ 

	สำ ำ�หรัับกิิจกรรมสุุดท้้ายที่่�ได้้กำำ�หนดไว้้ตั้้�งแต่่การ

ดำำ�เนิินแผนงาน คืือ การอบรมความรู้้�ในด้้านของ

เทคโนโลยีีดิิจิิตอล และ AI ที่่�ในปััจจุุบัันมีีความสำำ�คัญ

ต่่อการพัฒันาศักัยภาพทางด้้านดิจิิิตอลให้้กับันัักศึึกษา 

และเนื่่�องจากเหตุุการณ์์โควิิด-19 ระบาดระลอกที่่� 2 

ทำำ�ให้้ต้้องปรัับเป็็นการอบรมออนไลน์์ผ่่านโปรแกรม 

Zoom แทน ดัังแสดงในรููปที่่� 6

 

 

   

 

 

การออกแบบ นักศึกษาวิศวฯไฟฟาก็ได ทำการ

รวบรวมขอมูลเพื ่อทำรายงานความกาวหนา ดัง

ตัวอยางในรูปที่ 2 และไดทำการนำเสนอผลงานครั้ง

ท่ี 1 ดังตัวอยางในรูปท่ี 3  

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางการพบปะ เพ่ือนำมาซ่ึงการนำเสนอ

การรายงานครั้งท่ี 1 

 
(3ก) 

 
(3ข) 

รูปท่ี 3ก-3ข ตัวอยางการนำเสนอรายงานครั้งท่ี 1 

ของนักศึกษาวิศวฯไฟฟา 

 

สำหรับรายงานความกาวหนาครั้งท่ี 2 เนื่องจาก

เกิดการระบาดโควิด-19 รอบที่ 2 ทำใหนักศึกษาฝง 

อก. ตองเลื่อนการทำการทดลองออกไป (ประมาณ 1 

เดือน) สงผลทำใหแผนที่วางไว มีเหตุตองลาชา และ 

ไดปรับเปลี่ยนการนำเสนอเปนแบบออนไลน โดย

กำหนดสงเปนรายงานพรอมคลิปวิดีโอแทน เม่ือ

สถานการณกลับมาคลี่คลายอีกครั้ง นักศึกษาวิศวฯ

ไฟฟาไดเริ ่มทำการจัดหาวัสดุ และลงมือประดิษฐ

ชิ ้นงาน ดังรูปที่ 4 และ รูปที่ 5 เปนตัวอยางแสดง

ชิ้นงานสมบูรณ  

สำหรับกิจกรรมสุดทายท่ีไดกำหนดไวตั้งแตการ

ดำเนินแผนงาน คือ การอบรมความรูในดานของ

เทคโนโลยีดิจิตอล และ AI ท่ีในปจจุบันมีความสำคัญ

ต อการพัฒนาศ ักยภาพทางด านดิจ ิตอลใหกับ

นักศึกษา และเนื่องจากเหตุการณโควิด-19 ระบาด

ระลอกที่ 2 ทำใหตองปรับเปนการอบรมออนไลน

ผานโปรแกรม Zoom แทน ดังแสดงในรูปท่ี 6 

 
รูปท่ี 4 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลดลง

ของกอนน้ำแข็ง 

 
รูปท่ี 5 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลด

อุณหภูมิของเนยระหวางกระบวนการแชเยือกแข็ง 

 

 

 

   

 

 

การออกแบบ นักศึกษาวิศวฯไฟฟาก็ได ทำการ

รวบรวมขอมูลเพื ่อทำรายงานความกาวหนา ดัง

ตัวอยางในรูปที่ 2 และไดทำการนำเสนอผลงานครั้ง

ท่ี 1 ดังตัวอยางในรูปท่ี 3  

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางการพบปะ เพ่ือนำมาซ่ึงการนำเสนอ

การรายงานครั้งท่ี 1 

 
(3ก) 

 
(3ข) 

รูปท่ี 3ก-3ข ตัวอยางการนำเสนอรายงานครั้งท่ี 1 

ของนักศึกษาวิศวฯไฟฟา 

 

สำหรับรายงานความกาวหนาครั้งท่ี 2 เนื่องจาก

เกิดการระบาดโควิด-19 รอบที่ 2 ทำใหนักศึกษาฝง 

อก. ตองเลื่อนการทำการทดลองออกไป (ประมาณ 1 

เดือน) สงผลทำใหแผนที่วางไว มีเหตุตองลาชา และ 

ไดปรับเปลี่ยนการนำเสนอเปนแบบออนไลน โดย

กำหนดสงเปนรายงานพรอมคลิปวิดีโอแทน เม่ือ

สถานการณกลับมาคลี่คลายอีกครั้ง นักศึกษาวิศวฯ

ไฟฟาไดเริ ่มทำการจัดหาวัสดุ และลงมือประดิษฐ

ชิ ้นงาน ดังรูปที่ 4 และ รูปที่ 5 เปนตัวอยางแสดง

ชิ้นงานสมบูรณ  

สำหรับกิจกรรมสุดทายท่ีไดกำหนดไวตั้งแตการ

ดำเนินแผนงาน คือ การอบรมความรูในดานของ

เทคโนโลยีดิจิตอล และ AI ท่ีในปจจุบันมีความสำคัญ

ต อการพัฒนาศ ักยภาพทางด านดิจ ิตอลใหกับ

นักศึกษา และเนื่องจากเหตุการณโควิด-19 ระบาด

ระลอกที่ 2 ทำใหตองปรับเปนการอบรมออนไลน

ผานโปรแกรม Zoom แทน ดังแสดงในรูปท่ี 6 

 
รูปท่ี 4 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลดลง

ของกอนน้ำแข็ง 

 
รูปท่ี 5 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลด

อุณหภูมิของเนยระหวางกระบวนการแชเยือกแข็ง 
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รููปที่่� 4 สิ่่�งประดิิษฐ์์ในเรื่่�องของพลศาสตร์์การลดลง

ของก้้อนน้ำำ��แข็็ง

รููปที่่� 5 สิ่่�งประดิิษฐ์์ในเรื่่�องของพลศาสตร์์การลด

อุุณหภููมิิของเนยระหว่่างกระบวนการแช่่เยืือกแข็็ง

 

(6ก)

 

รููปที่่� 6ก-6ข ตััวอย่่างภาพการอบรมสััมมนาเรื่่�อง

เทคโนโลยีีดิิจิิตอลและ AI ผ่่านโปรแกรม Zoom

5.	 ผลสรุุปของการดำำ�เนิินการและปััญหาที่่�เกิิดข้ึ้�น

ระหว่่างการดำำ�เนิินการ

ในหััวข้้อนี้้�จะนำำ�เสนอผลที่่�ได้้จากกิิจกรรมที่่�จัดทำำ�ขึ้้�น

และอุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างการดำำ�เนิินโครงการ

	 5.1 ผลการดำำ�เนิินงาน 

	 จากที่่�กล่่าวมาแล้้วในตอนต้้นว่่า ในการบููรณา

การระหว่่างสองสาขา จะมีีในส่่วนเฉพาะของการทำำ�

โครงงาน ดัังนั้้�นในที่่�นี้้�จะนำำ�เสนอผลการดำำ�เนิินงานใน

ส่่วนของการทำำ�โครงงานเท่่านั้้�น

	สำ ำ�หรัับผลการประเมิินของนัักศึึกษาฝั่่�ง อก.  

ที่่�มีสััดส่่วนการประเมิิน 25% แบ่่งออกเป็็นการ

ประเมิินความรู้้�ความเข้้าใจในเรื่่�องของระบบควบคุุม 

และ ประเมิินทัักษะของการมีีปฏิิสััมพัันธ์์ ความร่่วมมืือ

กัับนัักศึึกษาต่่างสาขา จากผลการประเมิินของผู้้�สอน

พบว่่า ทัักษะความรู้้�ในเรื่่�องระบบควบคุุม ถ้้าเทีียบกัับ

ปีีก่่อนๆ พบว่่ามีีความรู้้�ในด้้านนี้้�จากเดิิม คิิดเป็็น ร้้อย

ละ 80 สำำ�หรัับทัักษะในด้้านของการปฏิิสััมพัันธ์์หรืือ

การทำำ�งานร่่วมกัับนัักศึึกษาต่่างสาขา เนื่่�องจากเป็็นปีี

แรกที่่�ทำำ�งานร่่วมกััน จึึงไม่่มีีตััวเปรีียบเทีียบ แต่่ถ้้าวััด

จากผลงานที่่�ได้้รับมอบหมายก็็ถืือได้้ว่า สามารถทำำ�ได้้

อยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ดี คิิดเป็็นร้้อยละ 90

	สำ ำ�หรัับการประเมิินของนัักศึึกษาวิิศวฯไฟฟ้้า ที่่�

มีีสััดส่่วนการประเมิินคิิดเป็็น 40% ของการคิิดลำำ�ดับ

ขั้้�น โจทย์์ของโครงงานเป็็นโจทย์์ที่่�ได้้มาจากสาขาทาง

ด้้านวิิศวกรรมอาหาร ซึ่่�งเป็็นโจทย์์ที่่�ค่อนข้้างท้้าทาย

ในเรื่่�องของการแก้้ปัญหา และการสร้้างระบบควบคุุม 

การประเมิินจะประเมิินทัักษะต่่างๆ 4 ด้้าน คืือ ทัักษะ

ในการวางแผน ทัักษะในการทำำ�งานเป็็นทีีม ทั้้�งที่่�มา

จากสาขาเดีียวกัันและต่่างสาขา ทัักษะการนำำ�เสนอ 

และทัักษะการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียน ผลการประเมิิน

ทัักษะในด้้านของการวางแผนและการทำำ�งานเป็็นทีีม 

ทั้้�งที่่�มาจากสาขาเดีียวกัันและต่่างสาขา พบว่่า 

นัักศึึกษาสามารถทำำ�ได้้ดี เนื่่�องจากนัักศึึกษาสามารถ

ทำำ�งานได้้เสร็็จทัันตามกำำ�หนด ไม่่มีีปััญหาอะไรกัับผู้้�

ร่่วมทีีม สำำ�หรัับกลุ่่�มของนัักศึึกษาวิิศวฯไฟฟ้้า อาจจะ

 

 

   

 

 

การออกแบบ นักศึกษาวิศวฯไฟฟาก็ได ทำการ

รวบรวมขอมูลเพื ่อทำรายงานความกาวหนา ดัง

ตัวอยางในรูปที่ 2 และไดทำการนำเสนอผลงานครั้ง

ท่ี 1 ดังตัวอยางในรูปท่ี 3  

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางการพบปะ เพ่ือนำมาซ่ึงการนำเสนอ

การรายงานครั้งท่ี 1 

 
(3ก) 

 
(3ข) 

รูปท่ี 3ก-3ข ตัวอยางการนำเสนอรายงานครั้งท่ี 1 

ของนักศึกษาวิศวฯไฟฟา 

 

สำหรับรายงานความกาวหนาครั้งท่ี 2 เนื่องจาก

เกิดการระบาดโควิด-19 รอบที่ 2 ทำใหนักศึกษาฝง 

อก. ตองเลื่อนการทำการทดลองออกไป (ประมาณ 1 

เดือน) สงผลทำใหแผนที่วางไว มีเหตุตองลาชา และ 

ไดปรับเปลี่ยนการนำเสนอเปนแบบออนไลน โดย

กำหนดสงเปนรายงานพรอมคลิปวิดีโอแทน เม่ือ

สถานการณกลับมาคลี่คลายอีกครั้ง นักศึกษาวิศวฯ

ไฟฟาไดเริ ่มทำการจัดหาวัสดุ และลงมือประดิษฐ

ชิ ้นงาน ดังรูปที่ 4 และ รูปที่ 5 เปนตัวอยางแสดง

ชิ้นงานสมบูรณ  

สำหรับกิจกรรมสุดทายท่ีไดกำหนดไวตั้งแตการ

ดำเนินแผนงาน คือ การอบรมความรูในดานของ

เทคโนโลยีดิจิตอล และ AI ท่ีในปจจุบันมีความสำคัญ

ต อการพัฒนาศ ักยภาพทางด านดิจ ิตอลใหกับ

นักศึกษา และเนื่องจากเหตุการณโควิด-19 ระบาด

ระลอกที่ 2 ทำใหตองปรับเปนการอบรมออนไลน

ผานโปรแกรม Zoom แทน ดังแสดงในรูปท่ี 6 

 
รูปท่ี 4 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลดลง

ของกอนน้ำแข็ง 

 
รูปท่ี 5 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลด

อุณหภูมิของเนยระหวางกระบวนการแชเยือกแข็ง 

 

 

 

   

 

 

การออกแบบ นักศึกษาวิศวฯไฟฟาก็ได ทำการ

รวบรวมขอมูลเพื ่อทำรายงานความกาวหนา ดัง

ตัวอยางในรูปที่ 2 และไดทำการนำเสนอผลงานครั้ง

ท่ี 1 ดังตัวอยางในรูปท่ี 3  

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางการพบปะ เพ่ือนำมาซ่ึงการนำเสนอ

การรายงานครั้งท่ี 1 

 
(3ก) 

 
(3ข) 

รูปท่ี 3ก-3ข ตัวอยางการนำเสนอรายงานครั้งท่ี 1 

ของนักศึกษาวิศวฯไฟฟา 

 

สำหรับรายงานความกาวหนาครั้งท่ี 2 เนื่องจาก

เกิดการระบาดโควิด-19 รอบที่ 2 ทำใหนักศึกษาฝง 

อก. ตองเลื่อนการทำการทดลองออกไป (ประมาณ 1 

เดือน) สงผลทำใหแผนที่วางไว มีเหตุตองลาชา และ 

ไดปรับเปลี่ยนการนำเสนอเปนแบบออนไลน โดย

กำหนดสงเปนรายงานพรอมคลิปวิดีโอแทน เม่ือ

สถานการณกลับมาคลี่คลายอีกครั้ง นักศึกษาวิศวฯ

ไฟฟาไดเริ ่มทำการจัดหาวัสดุ และลงมือประดิษฐ

ชิ ้นงาน ดังรูปที่ 4 และ รูปที่ 5 เปนตัวอยางแสดง

ชิ้นงานสมบูรณ  

สำหรับกิจกรรมสุดทายท่ีไดกำหนดไวตั้งแตการ

ดำเนินแผนงาน คือ การอบรมความรูในดานของ

เทคโนโลยีดิจิตอล และ AI ท่ีในปจจุบันมีความสำคัญ

ต อการพัฒนาศ ักยภาพทางด านดิจ ิตอลใหกับ

นักศึกษา และเนื่องจากเหตุการณโควิด-19 ระบาด

ระลอกที่ 2 ทำใหตองปรับเปนการอบรมออนไลน

ผานโปรแกรม Zoom แทน ดังแสดงในรูปท่ี 6 

 
รูปท่ี 4 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลดลง

ของกอนน้ำแข็ง 

 
รูปท่ี 5 สิ่งประดิษฐในเรื่องของพลศาสตรการลด

อุณหภูมิของเนยระหวางกระบวนการแชเยือกแข็ง 

 

   

 

 

 
(6ก) 

 
(6ข) 

รูปท่ี 6ก-6ข ตัวอยางภาพการอบรมสัมมนาเรื่อง

เทคโนโลยีดิจิตอลและ AI ผานโปรแกรม Zoom 

5 ผลสรุปของการดำเนินการและปญหาที่เกิดข้ึน

ระหวางการดำเนินการ 

ในหัวขอนี ้จะนำเสนอผลที่ไดจากกิจกรรมท่ี

จัดทำขึ้นและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหวางการดำเนิน

โครงการ 

5.1 ผลการดำเนินงาน  

จากที่กลาวมาแลวในตอนตนวา ในการบูรณา

การระหวางสองสาขา จะมีในสวนเฉพาะของการทำ

โครงงาน ดังนั้นในที่นี้จะนำเสนอผลการดำเนินงาน

ในสวนของการทำโครงงานเทานั้น 

สำหรับผลการประเมินของนักศึกษาฝง อก. ท่ี

ม ีส ัดส วนการประเม ิน 25% แบ งออกเป นการ

ประเมินความรูความเขาใจในเรื่องของระบบควบคุม 

และ ประเมินทักษะของการมีปฏิสัมพันธ ความ

รวมมือกับนักศึกษาตางสาขา จากผลการประเมิน

ของผูสอนพบวา ทักษะความรูในเรื่องระบบควบคุม 

ถาเทียบกับปกอนๆ พบวามีความรูในดานนี้จากเดิม 

คิดเปน รอยละ 80 สำหรับทักษะในดานของการ

ปฏิสัมพันธหรือการทำงานรวมกับนักศึกษาตางสาขา 

เนื ่องจากเปนปแรกที ่ทำงานรวมกัน จึงไมมีตัว

เปรียบเทียบ แตถาวัดจากผลงานท่ีไดรับมอบหมายก็

ถือไดวา สามารถทำไดอยูในเกณฑท่ีดี คิดเปนรอยละ 

90 

สำหรับการประเมินของนักศึกษาวิศวฯไฟฟา ท่ี

มีสัดสวนการประเมินคิดเปน 40% ของการคิดลำดับ

ขั้น โจทยของโครงงานเปนโจทยที่ไดมาจากสาขา

ทางดานวิศวกรรมอาหาร ซึ่งเปนโจทยที่คอนขางทา

ทายในเรื่องของการแกปญหา และการสรางระบบ

ควบคุม การประเมินจะประเมินทักษะตางๆ 4 ดาน 

คือ ทักษะในการวางแผน ทักษะในการทำงานเปน

ทีม ทั้งที่มาจากสาขาเดียวกันและตางสาขา ทักษะ

การนำเสนอ และทักษะการเรียนรูนอกหองเรียน ผล

การประเมินทักษะในดานของการวางแผนและการ

ทำงานเปนทีม ทั้งที่มาจากสาขาเดียวกันและตาง

สาขา พบวา นักศึกษาสามารถทำไดดี เนื ่องจาก

นักศึกษาสามารถทำงานไดเสร็จทันตามกำหนด ไมมี

ปญหาอะไรกับผูรวมทีม สำหรับกลุมของนักศึกษา

วิศวฯไฟฟา อาจจะมีบางกลุมท่ีสมาชิกถอนกระบวน

วิชา ทำใหมีคนทำงานไมมาก หรืออาจจะมีทะเลาะ

กันบาง ในกรณีที ่ความคิดเห ็นไมตรงกัน แตก็

สามารถทำเสร็จไดทันเวลาทุกกลุ ม สำหรับการ

ประเมินทักษะในเร ื ่องของการนำเสนอ เพื ่อให

นักศึกษาพัฒนาทักษะในการอธิบายหรือบอกเลา

ความรู สำหรับว ิธีการประเม ินทักษะที ่ เก ิด ข้ึน

ระหวางสาขา จะพิจารณาจากการสามารถอธิบายให
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มีีบางกลุ่่�มที่่�สมาชิิกถอนกระบวนวิิชา ทำำ�ให้้มีคน

ทำำ�งานไม่่มาก หรืืออาจจะมีีทะเลาะกัันบ้้าง ในกรณีีที่่�

ความคิดิเห็็นไม่่ตรงกััน แต่ก็่็สามารถทำำ�เสร็จ็ได้้ทันเวลา

ทุุกกลุ่่�ม สำำ�หรัับการประเมิินทัักษะในเรื่่�องของการนำำ�

เสนอ เพื่่�อให้้นักศึึกษาพััฒนาทัักษะในการอธิิบายหรืือ

บอกเล่่าความรู้้� สำำ�หรัับวิิธีีการประเมิินทัักษะที่่�เกิิดขึ้้�น

ระหว่่างสาขา จะพิิจารณาจากการสามารถอธิิบายให้้

นัักศึึกษาต่่างสาขามีีความเข้้าใจ และเพื่่�อสร้้างสรรค์์

ผลงานร่่วนกััน ในส่่วนนี้้�นักศึึกษาสามารถทำำ�ได้้ดีมาก 

(การประเมิินนัักศึึกษาวิิศวฯไฟฟ้้า ต้้องดููผลจากการ

ประเมิินของฝั่่�ง นัักศึึกษา อก. โดยพบว่่าผลประเมิินที่่�

ได้้อยู่่�ในเกณฑ์์ที่่�ดีมาก และในทำำ�นองเดีียวกััน สำำ�หรัับ

การประเมิินนัักศึึกษา อก. ก็็ถืือได้้ว่าทำำ�ได้้ดีมากเช่่น

กััน เนื่่�องจาก นัักศึึกษาวิิศวฯไฟฟ้้า สามารถนำำ�สิ่่�งที่่�ได้้

คุุยกััน มาสร้้างเป็็นชิ้้�นงานได้้สำำ�เร็็จ) สุุดท้้าย คืือการ

ประเมิินทัักษะของการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนที่่�ต้้องใช้้

การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองเพื่่�อแก้้ปัญหาที่่�ได้้รับ เนื่่�องจาก

หััวข้้อกรณีีศึึกษาที่่�ได้้มาจาก ฝั่่�ง อก. จะใช้้ทดลองใน

ส่่วนการหาพลศาสตร์์ของกระบวนการทางวิิศวกรรม

อาหารเท่่านั้้�น  แต่่ถ้้าจะสร้้างระบบควบคุุม นัักศึึกษา

มีีความจำำ�เป็็นต้้องมองภาพโดยรวมให้้ออก และถืือ

เป็็นการยากอีีกอัันหนึ่่�งสำำ�หรัับนัักศึึกษาที่่�เพิ่่�งเรีียน

ระบบควบคุุมเป็็นครั้้�งแรก แต่่หากมองมุุมกลัับจะพบ

ว่่า เป็็นการฝึึกทัักษะของการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตได้้ดี 

เนื่่�องจากเป็็นความรู้้�ที่่�ต้้องเรีียนรู้้�ใหม่่เพิ่่�มเติิมจากที่่�

เรีียนในสาขาของตััวเอง ดัังนั้้�นผู้้�สอนอาจจำำ�เป็็นที่่�จะ

ต้้องออกแบบวิธีิีการบางอย่า่งเพื่่�อที่่�จะช่ว่ยให้้นักัศึึกษา

เข้้าใจได้้ง่ายขึ้้�น ในที่่�นี้้�จะใช้้วิธีีการสร้้างคำำ�ถาม เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาหาคำำ�ตอบ จากผลการประเมิินพบว่่า

นัักศึึกษาสามารถทำำ�ได้้ดี คิิดเป็็นร้้อยละ 75 ของเป้้า

หมายที่่�คิดไว้้

	 5.2 อุุปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างการดำำ�เนิินงาน

	อุ ปสรรคที่่�เกิิดขึ้้�น สามารถสรุุปได้้ดังนี้้�คือ (ก) 

จำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�มาก ทำำ�ให้้การจััดการเรีียนการสอน

ยุ่่�งยาก โดยเฉพาะในเรื่่�องของเวลาเรีียนที่่�ไม่่ตรงกััน 

และการแบ่่งจำำ�นวนคนในทีีม (ข) การเจอวิิกฤตโควิิด-

19 ระบาดระลอกที่่�สอง ทำำ�ให้้แผนบางอย่่างต้้องมีีการ

เปลี่่�ยนแปลง และมีีความล่่าช้้า โดยช่่วงที่่�เกิิดโควิิด-19 

นัักศึึกษาทางฝั่่�ง อก. ไม่่สามารถเข้้าทำำ�งานที่่�ห้้องปฏิิบััติิ

การได้้ ทำำ�ให้้นักศึึกษาไม่่สามารถอธิิบายสิ่่�งที่่�จะเกิิดขึ้้�น

ให้้กับทางฝั่่�งวิิศวฯไฟฟ้้าได้้ เมื่่�อวััตถุุประสงค์์ไม่่ชััดเจน

ก็็ยัั ง ไ ม่่ ส ามารถทำำ� ก า รออกแบบได้้ ต ร งตาม

วััตถุุประสงค์์ ส่่งผลทำำ�ให้้การจััดซื้้�ออุุปกรณ์์ต่่างๆ ล่่าช้้า 

กล่่าวโดยสรุุปจากการประเมิินทัักษะต่่างๆ ที่่�ได้้

กำำ�หนดไว้้ในตอนเริ่่�มโครงการของทั้้�งสองฝั่่�งโดยผู้้�สอน

ถืือได้้ว่า การทำำ�งานร่่วมกัันแบบบููรณาการในครั้้�งนี้้� ถืือ

ได้้ว่าประสบผลสำำ�เร็็จตามแผน โดยเฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อย

ละ 80 แม้้ว่า่จะมีีปััญหาทั้้�งในเรื่่�องของจำำ�นวนนักัศึึกษา 

และสถานการณ์์การระบาดของโควิิด-19 ที่่�เป็็นปััจจััย

ที่่�ไม่่สามารถควบคุุมได้้ อย่่างไรก็็ตามเชื่่�อได้้ว่าการ

ทดลองการเรีียนรู้้�ร่่วมกัันแบบบููรณาการในครั้้�งนี้้�จะ

สามารถเป็็นตััวอย่่างที่่�ทั้้�งสองสาขาสามารถนำำ�ไปใช้้

สำำ�หรัับพััฒนาการเรีียนการสอนในวิิชาอื่่�นๆ ในสาขา

ได้้ต่อไปในอนาคต

	 ในส่่วนสุุดท้้าย คืือ การสอบถามความคิิดเห็็น

จากนัักศึึกษา ซึ่่�งสรุุปได้้ว่่า การได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง 

ทำำ�ให้้เข้้าใจว่่า สิ่่�งที่่�เรีียนมาสามารถนำำ�ไปใช้้งานได้้

อย่่างไร การทำำ�งานเป็็นทีีม โดยเฉพาะการทำำ�งานร่่วม

กัันกัับนัักศึึกษาต่่างสาขา ทำำ�ให้้ได้้เรีียนรู้้�อะไรใหม่่ๆ 

เพิ่่�มขึ้้�น และ ได้้พัฒนาทัักษะในเรื่่�องการวางแผนงาน 

เพื่่�อให้้งานเสร็็จทัันเวลา แต่่ปััญหาในเรื่่�องของเวลาที่่�

ไม่่ตรงกััน ทำำ�ให้้การพููดคุุยพบปะกััน มีีความลำำ�บาก 

รวมไปถึึงวิิกฤติิโควิิด-19 ทำำ�ให้้เกิิดความล่่าช้้า ในเรื่่�อง

ทดลองทางฝั่่�ง อก. ส่่งผลให้้ การดำำ�เนิินงานการซื้้�อของ

เพื่่�อสร้้างผลงาน ในฝั่่�งวิิศวฯไฟฟ้้า เกิิดความล่่าช้้า 

เนื่่�องจาก อุุปกรณ์์บางชิ้้�นต้้องสั่่�งจากกรุุงเทพฯ เพราะ

ไม่่สามารถหาซื้้�อได้้ในเชีียงใหม่่ หรืือ หากไม่่สามารถ

หาซื้้�อให้้ได้้ทันเวลา ก็็จำำ�เป็็นต้้องทำำ�การปรัับเปลี่่�ยน

แผนการใหม่่ให้้เหมาะสม จึึงทำำ�ให้้มีความยุ่่�งยากใน

การดำำ�เนิินงาน  
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6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณ TLIC ที่่�เป็็นผู้้�สนัับสนุุนทุุนในการ

ทำำ�โครงการ ขอขอบคุุณภาควิิชาวิิศวกรรมไฟฟ้้า คณะ

วิิศวกรรมศาสตร์์ ที่่�สนัับสนุุนทั้้�งอุุปกรณ์์เครื่่�องมืือ 

สถานที่่�ในการทำำ�โครงงาน และขอบคุุณครููช่่างที่่�ดูแล

ในการใช้้เครื่่�องมืือต่่างๆ ขอขอบคุุณคณะอุุตสาหกรรม

เกษตร ที่่�เปิิดโอกาสให้้นักศึึกษาได้้เข้้าไปทำำ�การทดลอง

และได้้เห็็นอุุปกรณ์์ต่่างๆ และขอขอบพระคุุณ รศ. 

ดร.นิิพนธ์์ ธีีรอำำ�พน ที่่�สละเวลามาให้้ความรู้้� กัับ

นัักศึึกษา ในเรื่่�องของเทคโนโลยีีดิิจิิตอล และ AI  
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กรณีศึกษารูปแบบการสอนออนไลน์ในรายวิชา 

การวิเคราะห์ความต้องการทางซอฟต์แวร์

ปัทมา ลงกานี1 
1ภาควิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์ (นานาชาติ) วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี, มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 ถ.ห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50200

pattama@camt.info

บทคัดย่อ

	ลั กษณะการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนในปััจจุุบัันมีีความแตกต่่างจากลัักษณะการเรีียนรู้้�ในอดีีตและในช่่วงเวลาโค

วิิด-19 (covid-19) เนื่่�องจากผู้้�สอนและผู้้�เรีียนต้้องเว้้นระยะห่า่งระหว่า่งกัันและผู้้�เรีียนต่่างชาติบิางคนไม่ส่ามารถ

กลัับมายัังประเทศไทยได้้ การเรีียนการสอนแบบออนไลน์์เป็็นการเรีียนการสอนอีีกหนึ่่�งรููปแบบที่่�ใช้้กันอย่่างแพร่่

หลาย ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนต้้องหาเครื่่�องมืือต่่าง ๆ  มาช่่วยในการศึึกษาและการทำำ�งานร่่วมกััน วิิชาการวิิเคราะห์์ความ

ต้้องการทางซอฟต์์แวร์์เป็็นวิิชาหนึ่่�งที่่�สำำ�คัญต่่อการได้้มาซึ่่�งซอฟต์์แวร์์ที่่�มีประสิิทธิิภาพ ซึ่่�งมีีความท้้าทายในการที่่�

ผู้้�เรีียนจะต้้องสามารถทำำ�งานร่่วมกัันในสถานการณ์์ที่่�ต้้องเว้้นระยะห่่างระหว่่างกััน เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจะต้้องหาความ

ต้้องการจากผู้้�ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับซอฟต์์แวร์์ที่่�จะสร้้างทั้้�งหมด บทความนี้้�จึงนำำ�เสนอกิิจกรรมที่่�ได้้ทำำ�ในชั้้�นเรีียนและ

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการสอนออนไลน์์ของวิิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์ เช่่น การใช้้วีดีีโอ กิิจกรรม

การสร้้างเนื้้�อหาร่่วมกััน กิิจกรรมการระดมความคิิด กิิจกรรมการทบทวนความรู้้�ของนัักศึึกษา รวมถึึงข้้อดีีและข้้อ

เสีียของเครื่่�องมืือแต่่ละชนิิดจากประสบการณ์์การสอนที่่�ผู้้�เขีียนพบเจอเพื่่�อเป็็นการบัันทึึกและแบ่่งปัันประสบการณ์์

แก่่ผู้้�ที่่�สนใจ

คำำ�สำำ�คัญ:  การวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์, การเรีียนออนไลน์์, การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่, การเรีียน

การสอนในศตวรรษที่่� 21, โควิิด-19

1.	 บทนำำ�

	 ในการได้้มาซึ่่�งซอฟต์์แวร์์ที่่�ตรงกัับความต้้องการ

ของผู้้�ใช้้กลุ่่�มเป้้าหมายไม่่ง่่าย กระบวนการผลิิต

ซอฟต์์แวร์์ที่่�ดีตามสวีีบอกซ์์ (The Guide to Software 

Engineering Body of Knowledge (SWEBOK)) 

[1,2] กล่่าวถึึงวงจรของการพััฒนาระบบที่่�ดี (Software 

Development Life Cycle - SDLC) ว่่ามีีขั้้�นตอนดััง

ต่่อไปนี้้�  1. การวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์ 

(Software Requirement Analysis)  2. การ

ออกแบบโปรแกรม (Software Design)  3.	การเขีียน

โปรแกรม (Software Implementation)  4. การ

ทดสอบโปรแกรม (Software Testing) และ  5. การ

ดููแลรัักษาระบบหลัังถููกส่่งมอบให้้ผู้้�ใช้้ (Software 

Maintenance) จะเห็็นว่่าการวิิเคราะห์์ความต้้องการ

ทางซอฟต์์แวร์์เป็็นขั้้�นตอนแรกของวงจรของการ

พััฒนาระบบ ถ้้าขั้้�นตอนนี้้�ทำำ�ได้้อย่า่งไม่่ถููกต้้อง ขั้้�นตอน

ที่่�ตามมาจึึงเป็็นไปไม่่ได้้ที่่�จะถููกต้้อง และทำำ�ให้้หลาย

ครั้้�งผู้้�สร้้างโปรแกรมสร้้างโปรแกรมที่่�ผู้้�ใช้้งานไม่่

ต้้องการใช้้ ความรู้้�ในวิิชานี้้�จึงละเอีียดและมีีความ

สำำ�คัญ วิิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์

เป็็นวิิชาหนึ่่�งที่่�สำำ�คัญต่่อการได้้มาซึ่่�งซอฟต์์แวร์์ที่่�มี

ประ สิิท ธิิภาพ วิิชานี้้�มี  เนื้้� อหาที่่� เ กี่่� ย วข้้ อง กัับ
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กระบวนการหาความต้้องการ การสกัดัและการลงราย

ละเอีียดความต้้องการ รวมถึึงการใช้้เทคนิิคต่่าง ๆ  เพื่่�อ

การรวบรวมความต้้องการซึ่่�งเป็็นวััตถุุดิิบสำำ�คัญที่่�จะนำำ�

มาใช้้สร้้างซอฟต์์แวร์์ที่่�ตอบโจทย์ผ์ู้้�ใช้้  กระบวนการต่่าง 

ๆ เหล่่านี้้�ไม่่สามารถทำำ�งานคนเดีียวได้้จึงเป็็นสิ่่�งที่่�

ท้้าทายในการสอนในรายวิิชาที่่�ผู้้�เรีียนต้้องสามารถ

ทำำ�งานร่่วมกัันในสถานการณ์์ที่่�ต้้องเว้้นระยะห่่าง

ระหว่่างกััน และยังัมีี ความท้้าทายของเนื้้�อหาที่่�ผู้้�เรีียน

จะต้้องพััฒนาระบบที่่�ยังไม่่มีีใครรู้้�ว่่าคืือระบบอะไร  

ผู้้�เรีียนต้้องทำำ�การตั้้�งเป้้าหมายของการผลิิตโปรแกรม 

ทำำ�การกำำ�หนดกลุ่่�มผู้้� ใช้้ ทำำ�การสร้้างโปรโตไทป 

(Prototype) หรืือต้้นแบบของโปรแกรม สร้้างเอกสาร

การวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์เพื่่�อสื่่�อสาร

กัับลููกค้้าหรืือผู้้�ใช้้งานระบบ และการทำำ�เอกสารการ

วิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์เพื่่�อสื่่�อสารกัับ

ทีีมพััฒนาระบบ นอกจากนี้้�ผู้้�ที่่�จะสามารถระบุุความ

ต้้องการการใช้้งานระบบได้้เป็็นอย่่างดีี คืือ ผู้้�ที่่�ใช้้งาน

ระบบเป็็นประจำำ� หรืือผู้้�ใช้้กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ผู้้�เรีียน

ต้้องการให้้มาใช้้งานระบบ ดัังนั้้�นผู้้�เรีียนจึึงต้้องมีีซอฟต์์

สกิิล (Soft Skills) ในการพููดคุุยกัับผู้้�ต้้องการใช้้งาน

ระบบ และผู้้�มีีส่่วนได้้ส่วนเสีีย (Stakeholders)  

เพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งระบบที่่�ผู้้�ใช้้ต้้องการใช้้ และมีีการ

ทบทวนความมั่่�นใจเพื่่�อให้้มั่่�นใจว่่าความเข้้าใจของผู้้�ใช้้

และผู้้�เรีียนเป็็นสิ่่�งเดีียวกััน

	 เนื่่�องจากรายวิิชาเป็็นการสอนโดยใช้้ภาษา

อัังกฤษและมีีผู้้�เรีียนชาวจีีนเรีียนในชั้้�นเรีียนเป็็นจำำ�นวน

มาก อีีกทั้้�งในสภาวะโควิิด-19 ผู้้�เรีียนชาวจีีนหลายคน

ไม่่สามารถเข้้าร่่วมเข้้าเรีียนในชั้้�นเรีียนได้้ ทำำ�ให้้การ

เรีียนการสอนในวิิชานี้้�ถูกบัังคัับให้้เป็็นการสอน

ออนไลน์์แบบ 100 % โดยกิิจกรรมที่่�เกิิดขั้้�นในรายวิิชา 

มีีการบัันทึึกวีีดีีโอออนไลน์์ของผู้้�สอนสอนเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

สามารถศึึกษาด้้วยตนเองนอกชั้้�นเรีียน มีีการให้้ผู้้�สอน

และผู้้�เรีียนสร้้างเนื้้�อหาในการเรีียนร่่วมกัันเพื่่�อให้้ผู้้�

เรีียนทุุกคนรู้้�สึึกว่่าตนเป็็นส่่วนหนึ่่�งของชั้้�นเรีียน [3,4] 

มีีการใช้้การบัันทึึกกราฟิิก (Graphic Record) [5,6] 

ช่่วยในการทำำ�ความเข้้าใจเนื้้�อหาก่่อนนำำ�เข้้าสู่่�ทฤษฏีี มีี

การใช้้โจทย์์จริิงเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถสร้้างสรรค์์

โปรแกรมได้้อย่า่งเต็็มที่่� มีีการสะท้้อนและแนะนำำ�สิ่่�งที่่�

ผู้้�เรีียนทำำ�ผิดพลาดในชั้้�นเรีียน และมีีการให้้ผู้้�เรีียน

ทบทวนความรู้้�ที่่�เรีียนไปในแต่ค่าบก่่อนสิ้้�นสุุดการเรีียน

การสอน 

	 ในบทความนี้้�จะนำำ�เสนอกิิจกรรมที่่�จัดทำำ�ในชั้้�น

เรีียน เครื่่�องมืือที่่�ได้้นำำ�มาใช้้ และปััญหาที่่�พบจากการ

เรีียนการสอนในการสอนแบบออนไลน์์ 100% ของ

วิิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์

2.	 กิิจกรรมในชั้้�นเรีียน

	 โดยทั่่�วไปกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนจะเป็็นการเรีียน

การสอนแบบออนไลน์์ 100% ผ่่านโปรแกรมซููม 

(Zoom) ปััญหาในการเรีียนออนไลน์์ (Online) ได้้แก่่ 

ปััญหาสััญญาณอิินเตอร์์เน็็ตไม่่ต่่อเนื่่�อง โดยเฉพาะเมื่่�อ

ผู้้�เรีียนอยู่่�ที่่�ประเทศจีีน ทำำ�ให้้เสีียงของผู้้�สอนและผู้้�

เรีียนขาดหาย เป็็นผลให้้ทั้้�งผู้้�สอนและผู้้�เรีียนไม่่สามาถ

เข้้าใจในสารที่่�ผู้้�สอนหรืือผู้้�เรีียนสื่่�อมาได้้ ผู้้�สอนจึึงต้้อง

พกไมโครโฟน Samson Go Mic เสมอ ไม่่สามารถใช้้

ไมลล์์จากคอมพิวิเตอร์ไ์ด้้เนื่่�องจากผู้้�เรีียนแจ้้งว่่าฟัังไม่่รู้้�

เรื่่�อง และให้้ผู้้�เรีียนสามารถแชท (Chat) เข้้ามาแทน

การพููดคุุย เพื่่�อให้้การสื่่�อสารทำำ�ได้้ดีและสะดวกมาก

ขึ้้�น ทั้้�งนี้้�ระหว่่างการเรีียนการสอนที่่�ผ่านมา มีีผู้้�เรีียน

โดยเฉพาะผู้้�เรีียนชาวจีีนแชทเข้้ามา โดยเป็็นการแชท

เข้้ามาร่่วมตอบคำำ�ถาม สอบถามเมื่่�อไม่่เข้้าใจ หรืือแจ้้ง

ปััญหาบางอย่่าง เป็็นต้้ร เป็็นการสร้้างสีีสัันให้้กับการ

เรีียนการสอนของชั้้�นเรีียน ทั้้�งนี้้�กิจกรรมอื่่�น ๆ ที่่�เกิิด

ขึ้้�นมีีดัังต่่อไปนี้้�

	 2.1 การใช้้วีดีีโอ

	 ในชั้้�นเรีียนมีีการบัันทึึกวีีดีีโอออนไลน์์ของ

อาจารย์ผ์ู้้�สอนเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถศึึกษาด้้วยตนเอง

นอกชั้้�นเรีียน เพื่่�อลดปััญหาสััญญาณการสื่่�อสารขาด

หายระหว่า่งการเรีียน และเพื่่�อความเสถียีรในการเปิดิ

วีีดีีโอ ผู้้�สอนได้้นำำ�วีดีีโอใส่่ในโปรแกรมยูทูููป (Youtube) 

อย่า่งไรก็็ดีี เมื่่�อเปรีียบเทีียบจำำ�นวนการดููวีีดีีโอระหว่่าง
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วิิชาอััลกอริิทึึมซึ่่�งเป็็นวิิชาคำำ�นวนที่่�จัดการเรีียนการ

สอนในภาคการศึึกษาก่่อน ซึ่่�งมีีจำำ�นวนการดููวีีดีีโอ

เกืือบ 100% กัับจำำ�นวนการดููวีีดีีโอของวิิชาการ

วิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์พบว่่า จำำ�นวน

การดููวีีดีีโอของวิิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทาง

ซอฟต์์แวร์์มีีผู้้�เรีียนกลัับไปดููวีีดีีโอประมาณ 50% 

เท่่านั้้�น และไม่่มีีการเรีียกร้้องหาวีีดีีโอจากผู้้�เรีียน

2.2 การสร้้างเนื้้�อหาร่่วมกััน

การเรีียนการสอนแบบออนไลน์์มีีข้้อจำำ�กัดจากสิ่่�ง

แวดล้้อมและบรรยากาศที่่�เหมาะสมในการเรีียน โดย

ในสถานที่่�ที่่�ผู้้�เรีียนอยู่่� ส่่วนมากจะเป็็นที่่�บ้้านหรืือ

หอพัักของผู้้�เรีียน จะมีีสิ่่�งยั่่�วต่่าง ๆ ที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเสีียสมาธิิในการเรีียนได้้ง่าย เช่่น สััตว์์เลี้้�ยง ผู้้�

ปกครอง เตีียงนอน เป็็นต้้น ในการเรีียนออนไลน์์ จึึง

ต้้องสร้้างกิิจกรรมเพื่่�อดึึงดููดความสนใจจากผู้้�เรีียน ใน

ชั้้�นเรีียนนี้้�จึงได้้ให้้ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนสร้้างเนื้้�อหาในการ

เรีียนร่่วมกััน มีีการใช้้ การบัันทึึกกราฟิิก ช่่วยในการ

ทำำ�ความเข้้าใจเนื้้�อหาก่่อนนำำ�เข้้าสู่่�ทฤษฏีี ดัังรููปที่่� 1 

และ 2

 

รููปที่่� 1 รููปการบัันทึึกกราฟิิกของเนื้้�อหาโดยการวาด

ภาพที่่�เกิิดขึ้้�นในชั้้�นเรีียน

	 เนื่่�องจากวิิชานี้้�เป็็นวิิชาตััวต่่อจากวิิชาวิิศวกรรม

ซอฟต์์แวร์์เบื้้�องต้้น จึึงทำำ�การทบทวนวงจรของการ

พััฒนาระบบที่่�ผู้้�เรีียนได้้เรีียนมาจากวิิชาวิิศวกรรม

ซอฟต์์แวร์์เบื้้�องต้้น พร้้อมทั้้�งทดสอบความเข้้าใจแก่่ผู้้�

เรีียนโดยการถามคำำ�ถาม เช่่น วงจรของการพััฒนา

ระบบประกอบด้้วยขั้้�นตอนอะไรบ้้าง มีีใครเกี่่�ยวข้้อง

กัับการพััฒนาระบบบ้้าง และแต่่ละคนมีีบทบาท

อย่่างไร หลัังจากนั้้�นจึึงนำำ�คำำ�ตอบของผู้้�เรีียน มาเขีียน

บนไอแพด ( Ipad )  โดย โปรแกรมกูู ด โ น๊๊ต5 

(GoodNotes5) และแชร์์ผ่่านโปรแกรมซููม ทำำ�ให้้

บรรยากาศในชั้้�นเรีียนมีีการโต้้ตอบกัันระหว่่างผู้้�สอน

และผู้้�เรีียน จากรููปที่่� 1 คำำ�ตอบของผู้้�เรีียนจะเป็็นใน

ส่่วนของตััวหนัังสืือสีีชมพูู และสีีส้้ม ผู้้�สอนได้้มีการ

อธิิบายเพิ่่�มเติิมจากความรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนช่่วยกัันสร้้างเพื่่�อให้้

ภาพขององค์์ความรู้้�มีีความชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น ตามตััว

หนัังสืือสีีฟ้้า สีีม่่วง และสีีเหลืือง อย่่างไรก็็ดีี ในการ

เรีียนการสอนโดยการใช้้ไอแพดมีีข้้อจำำ�กัดในการต่่อกัับ

คอมพิิวเตอร์์ โดยจะต้้องต่่อโดยผ่่านวงเครืือข่่าย 

(Network) วงเดีียวกัับที่่�เครื่่�องคอมพิิวเตอร์์ต่่ออยู่่�แม้้

จะใช้้สายในการส่่งข้้อมููลระหว่่างเครื่่�อง และหน้้าจอ

อาจมีีการค้้างระหว่่างการเรีียนการสอนได้้ถ้้าอาจารย์์

มีีการหยุุดอธิิบายและไม่่มีีการเขีียนที่่�ต่อเนื่่�อง ทั้้�งนี้้�มี

หลายครั้้�งที่่�ผู้้�เรีียนจีีนแจ้้งมาว่่าจอค้้างทำำ�ให้้ไม่่เห็็นสิ่่�ง

ที่่�ผู้้�สอนกำำ�ลังเขีียน ทำำ�ให้้ผู้้�สอนต้้องทำำ�การแชร์์ระบบ

อีีกครั้้�ง จากปััญหาที่่�พบทำำ�ให้้ผู้้�สอนเปลี่่�ยนไปใช้้

โปรแกรมเอกสารแทน ตามรููปที่่� 2

 

รููปที่่� 2 รููปการบัันทึึกเนื้้�อหาเกิิดขึ้้�นในชั้้�นเรีียนโดย

โปรแกรมไมโครซอฟต์์เวิิร์์ด

	 จากรููปจะมีีการสร้้างเนื้้�อหาตามที่่�ผู้้�เรีียนช่่วย

กัันสร้้าง มีีการเน้้นย้ำำ��ตรงข้้อความสำำ�คัญ และมีีการขีีด

ฆ่่าในส่่วนที่่�ผู้้�เรีียนได้้ตอบมาแต่่ไม่่ถููกต้้อง โดยผู้้�สอน

จะมีีการบรรยายเพิ่่�มเติิม ทั้้�งนี้้�จะไม่มี่ีการลบความเห็น็

ของผู้้�เรีียนเนื่่�องจากคำำ�ตอบของผู้้�เรีียนทุุกคนมีีความ

สำำ�คัญ เอกสารเหล่า่นี้้�จะถูกูส่่งให้้ผู้้�เรีียนหลัังสิ้้�นสุุดคาบ

 
   

 

 

(Zoom) ปญหาในการเรียนออนไลน (Online) ไดแก 

ปญหาสัญญาณอินเตอรเน็ตไมตอเนื่อง โดยเฉพาะ

เม่ือผูเรียนอยูท่ีประเทศจีน ทำใหเสียงของผูสอนและ

ผูเรียนขาดหาย เปนผลใหทั้งผูสอนและผูเรียนไมสา

มาถเขาใจในสารท่ีผูสอนหรือผูเรียนสื่อมาได ผูสอน

จึงตองพกไมโครโฟน Samson Go Mic เสมอ ไม

สามารถใชไมลลจากคอมพิวเตอรไดเนื่องจากผูเรียน

แจงว าฟงไมร ู  เร ื ่อง และใหผ ู  เร ียนสามารถแชท 

(Chat) เขามาแทนการพูดคุย เพื่อใหการสื่อสารทำ

ไดดีและสะดวกมากขึ้น ทั้งนี้ระหวางการเรียนการ

สอนที่ผานมา มีผูเรียนโดยเฉพาะผูเรียนชาวจีนแชท

เขามา โดยเปนการแชทเขามารวมตอบคำถาม 

สอบถามเมื ่อไมเขาใจ หรือแจงปญหาบางอยาง 

เปนตร เปนการสรางสีสันใหกับการเรียนการสอน

ของชั้นเรียน ท้ังนี้กิจกรรมอ่ืน ๆ ท่ีเกิดข้ึนมีดังตอไปนี้ 

 

2.1 การใชวีดีโอ 

ในชั ้นเรียนมีการบันทึกวีด ีโอออนไลนของ

อาจารยผู สอนเพื ่อใหผู เร ียนสามารถศึกษาดวย

ตนเองนอกชั ้นเรียน เพื ่อลดปญหาสัญญาณการ

สื ่อสารขาดหายระหวางการเรียน และเพื ่อความ

เสถียรในการเปดว ีด ีโอ ผู สอนไดนำว ีด ีโอใส ใน

โปรแกรมย ูท ู ป  (Youtube) อย  า ง ไรก ็ ด ี  เ ม่ื อ

เปร ียบเท ียบจำนวนการด ูว ีด ี โอระหว างว ิชา

อัลกอริทึมซึ่งเปนวิชาคำนวนที่จัดการเรียนการสอน

ในภาคการศึกษากอน ซึ่งมีจำนวนการดูวีดีโอเกือบ 

100% กับจำนวนการดูวีดีโอของวิชาการวิเคราะห

ความตองการทางซอฟตแวรพบวา จำนวนการดู

ว ีด ีโอของว ิชาการว ิ เคราะหความตองการทาง

ซอฟตแวรมีผู เร ียนกลับไปดูวีดีโอประมาณ 50% 

เทานั้น และไมมีการเรียกรองหาวีดีโอจากผูเรียน 

2.2 การสรางเนื้อหารวมกัน 

การเรียนการสอนแบบออนไลนมีขอจำกัดจาก

สิ่งแวดลอมและบรรยากาศท่ีเหมาะสมในการเรียน 

โดยในสถานท่ีท่ีผูเรียนอยู สวนมากจะเปนท่ีบานหรือ

หอพักของผูเรียน จะมีสิ ่งยั ่วตาง ๆ ที่ทำใหผูเรียน

สามารถเสียสมาธิในการเรียนไดงาย เชน สัตวเลี้ยง 

ผูปกครอง เตียงนอน เปนตน ในการเรียนออนไลน 

จึงตองสรางกิจกรรมเพ่ือดึงดูดความสนใจจากผูเรียน 

ในชั้นเรียนนี้จึงไดใหผูสอนและผูเรียนสรางเนื้อหาใน

การเรียนรวมกัน มีการใช การบันทึกกราฟก ชวยใน

การทำความเขาใจเนื้อหากอนนำเขาสูทฤษฏี ดังรูปท่ี 

1 และ 2 

 

 
 

รูปท่ี 1 รูปการบันทึกกราฟกของเนื้อหาโดยการวาด

ภาพท่ีเกิดข้ึนในชั้นเรียน 

 

เนื ่องจากวิชานี ้เปนวิชาตัวตอจากวิชาวิศวกรรม

ซอฟตแวรเบื้องตน จึงทำการทบทวนวงจรของการ

พัฒนาระบบท่ีผูเรียนไดเรียนมาจากวิชาวิศวกรรม

ซอฟตแวรเบื้องตน พรอมทั้งทดสอบความเขาใจแก

ผูเรียนโดยการถามคำถาม เชน วงจรของการพัฒนา

ระบบประกอบดวยขั้นตอนอะไรบาง มีใครเกี่ยวของ

กับการพัฒนาระบบบาง และแตละคนมีบทบาท

 

 

 

 
   

 

 

อยางไร หลังจากนั ้นจึงนำคำตอบของผู เรียน มา

เข ียนบนไอแพด (Ipad) โดยโปรแกรมกูดโน ต5 

(GoodNotes5) และแชรผานโปรแกรมซูม ทำให

บรรยากาศในชั้นเรียนมีการโตตอบกันระหวางผูสอน

และผูเรียน จากรูปที่ 1 คำตอบของผูเรียนจะเปนใน

สวนของตัวหนังสือสีชมพู และสีสม ผูสอนไดมีการ

อธิบายเพิ ่มเติมจากความรู ท่ีผู เรียนชวยกันสราง

เพื่อใหภาพขององคความรูมีความชัดเจนยิ่งขึ้น ตาม

ตัวหนังสือสีฟา สีมวง และสีเหลือง อยางไรก็ดี ใน

การเรียนการสอนโดยการใชไอแพดมีขอจำกัดในการ

ตอกับคอมพิวเตอร  โดยจะตองต อโดยผ านวง

เ ค ร ื อ ข  า ย  (Network) ว ง เ ด ี ย ว ก ั บท ี ่ เ ค ร ื ่ อ ง

คอมพิวเตอรตออยู แมจะใชสายในการสงขอมูล

ระหวางเครื่อง และหนาจออาจมีการคางระหวางการ

เรียนการสอนไดถาอาจารยมีการหยุดอธิบายและไม

มีการเขียนที่ตอเนื่อง ทั้งนี้มีหลายครั้งท่ีผู เรียนจีน

แจงมาวาจอคางทำใหไมเห็นสิ่งที่ผูสอนกำลังเขียน 

ทำใหผูสอนตองทำการแชรระบบอีกครั้ง จากปญหา

ที่พบทำใหผูสอนเปลี่ยนไปใชโปรแกรมเอกสารแทน 

ตามรูปท่ี 2 

 

 
รูปท่ี 2 รูปการบันทึกเนื้อหาเกิดข้ึนในชั้นเรียนโดย

โปรแกรมไมโครซอฟตเวิรด 

จากรูปจะมีการสรางเนื ้อหาตามท่ีผู  เร ียน

ชวยกันสราง มีการเนนย้ำตรงขอความสำคัญ และมี

การขีดฆาในสวนท่ีผูเรียนไดตอบมาแตไมถูกตอง โดย

ผูสอนจะมีการบรรยายเพิ่มเติม ทั้งนี้จะไมมีการลบ

ความเห็นของผูเรียนเนื่องจากคำตอบของผูเรียนทุก

คนมีความสำคัญ เอกสารเหลานี้จะถูกสงใหผูเรียน

หลังสิ้นสุดคาบเรียน และมีการอางถึงรูปแตละรูปใน

การเรียนการสอนในคาบเรียนอื ่น ๆ เมื ่อมีความ

จำเปน เปนการเชื่อมโยงความคิดของผูเรียนกับสิ่งท่ี

เรียนรูมาในอดีต ชวยใหผูเรียนเขาในเนื้อหาบทเรียน

ได ด ีข ึ ้น [7] ท ั ้ งนี้ เน ื ่องสมองของเราสามารถ

ประมวลผลขอมูลรูปภาพไดเร็วมากกวาขอมูลที่เปน

ตัวอักษร [6] และภาพกราฟจท่ีไดจากชั้นเรียนอาจมี

เนื้อหาที่มากเกินไปและอาจเกิดความสับสนในการ

เรียนรูเม่ือผูเรียนมาทบทวนในภายหลังจึงมีการสราง

เนื้อหาที่เรียนบางสวนเปนกราฟกเพื่อใหงายในการ

อานและการเรียนรูตอไปดังรูปท่ี 3 

 

 
 

รูปท่ี 3 รูปการบันทึกกราฟกของเนื้อหาบางสวนใน

บทเรียน 
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เรีียน และมีีการอ้้างถึึงรููปแต่่ละรููปในการเรีียนการสอน

ในคาบเรีียนอื่่�น ๆ  เมื่่�อมีีความจำำ�เป็น็ เป็็นการเชื่่�อมโยง

ความคิิดของผู้้�เรีียนกัับสิ่่�งที่่�เรีียนรู้้�มาในอดีีต ช่่วยให้้ผู้้�

เรีียนเข้้าในเนื้้�อหาบทเรีียนได้้ดีขึ้้�น [7] ทั้้�งนี้้�เนื่่�องสมอง

ของเราสามารถประมวลผลข้้อมููลรููปภาพได้้เร็็ว

มากกว่่าข้้อมููลที่่�เป็็นตััวอัักษร [6] และภาพกราฟิจิที่่�ได้้

จากชั้้�นเรีียนอาจมีีเนื้้�อหาที่่�มากเกิินไปและอาจเกิิด

ความสัับสนในการเรีียนรู้้�เมื่่�อผู้้�เรีียนมาทบทวนในภาย

หลัังจึึงมีีการสร้้างเนื้้�อหาที่่�เรีียนบางส่่วนเป็็นกราฟิิก

เพื่่�อให้้ง่ายในการอ่่านและการเรีียนรู้้�ต่่อไปดัังรููปที่่� 3

 

รููปที่่� 3 รููปการบัันทึึกกราฟิิกของเนื้้�อหาบางส่่วนใน

บทเรีียน

	 2.3.การทำำ�งานกลุ่่�ม

	 เพื่่�อการควบคุุมชั้้�นเรีียนที่่�มีผู้้�เรีียนหลายคนให้้

ง่่าย เพื่่�อฝึึกผู้้�เรีียนให้้มีทัักษะในการสื่่�อสารและมีีความ

สามารถในการทำำ�งานร่ว่มกัับผู้้�อื่่�นซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในซอฟต์์

สกิิลที่่�สำำ�คัญ อีีกทั้้�งเป็็นการควบคุุมความสนใจของผู้้�

เรีียน  ชั้้�นเรีียนจึึงได้้แบ่่งผู้้�เรีียนออกเป็็นกลุ่่�มและให้้ผู้้�

เรีียนทำำ�งานร่ว่มกัันเป็็นกลุ่่�มผ่่านเบรคเอาท์รู์ูม (Break 

Out Room) ผ่่านโปรแกรมซููม และมีีการสร้้างแฟ้้ม

ข้้อมููลให้้แต่่ละกลุ่่�มทำำ�งานร่่วมกัันผ่่านทางกููเกิิลไดรฟ์์ 

(Google Drive)  

 

รููปที่่� 4 รููปตััวอย่่างงานในชั้้�นเรีียนที่่�ผู้้�เรีียนช่่วยกัันทำำ�

ผ่่านกููเกิิลไดรฟ

ผู้้�เรีียนสามารถใช้้กูเกิิลไดรฟ์์ในการแชร์์ข้้อมููลและหน้้า

จอการทำำ�งานภายในกลุ่่�ม เมื่่�อผู้้�เรีียนมีีปััญหาก็็สามารถ

เรีียกผู้้�เรีียนเข้้าไปคุุยผ่่านเบรคเอาท์์รููมได้้โดยไม่่

รบกวนกลุ่่�มอื่่�น ในการจััดการเรีียนการสอนออนไลน์์

แบบกลุ่่�มพบว่่ากููเกิิลไดรฟ์์ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนทำำ�งานร่่วมกััน

แบบตามเวลาจริิง (Real Time) ได้้เป็็นอย่่างดีี ทุุกกลุ่่�ม

ผลงานเป็็นที่่�น่าพึึงพอใจ หลายครั้้�งที่่�ผู้้�สอนเข้้าไป
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รููปที่่� 5 ผู้้�เรีียนใช้้โปรแกรม stormboard.com ในการ

 

 

 

 
   

 

 

อยางไร หลังจากนั ้นจึงนำคำตอบของผู เรียน มา
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รูปท่ี 2 รูปการบันทึกเนื้อหาเกิดข้ึนในชั้นเรียนโดย
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รูปท่ี 3 รูปการบันทึกกราฟกของเนื้อหาบางสวนใน

บทเรียน 

 

 

 

 
   

 

 

2.3.การทำงานกลุม 

เพื่อการควบคุมชั้นเรียนที่มีผูเรียนหลายคน

ใหงาย เพื่อฝกผูเรียนใหมีทักษะในการสื่อสารและมี

ความสามารถในการทำงานรวมกับผูอื่นซึ่งเปนหนึ่ง

ในซอฟตสกิลที่สำคัญ อีกทั้งเปนการควบคุมความ

สนใจของผูเรียน  ชั้นเรียนจึงไดแบงผูเรียนออกเปน

กลุมและใหผูเรียนทำงานรวมกันเปนกลุมผานเบรค

เอาทรูม (Break Out Room) ผานโปรแกรมซูม และ

มีการสรางแฟมขอมูลใหแตละกลุมทำงานรวมกัน

ผานทางกูเกิลไดรฟ (Google Drive)   

 

 
 

รูปท่ี 4 รูปตัวอยางงานในชั้นเรียนท่ีผูเรียนชวยกัน

ทำผานกูเกิลไดรฟ 

ผู เร ียนสามารถใชกูเกิลไดรฟในการแชร

ขอมูลและหนาจอการทำงานภายในกลุม เมื่อผูเรียน

มีปญหาก็สามารถเรียกผูเรียนเขาไปคุยผานเบรค

เอาทรูมไดโดยไมรบกวนกลุมอื่น ในการจัดการเรียน

การสอนออนไลนแบบกลุมพบวากูเกิลไดรฟชวยให

ผูเรียนทำงานรวมกันแบบตามเวลาจริง (Real Time) 

ไดเปนอยางดี ทุกกลุมผลงานเปนที ่น าพึงพอใจ 

หลายครั้งท่ีผู สอนเขาไปทักทายตามแตละหองแต

ผูเรียนไมมีคำถามเนื่องจากกำลังถกเถียงกันอยู และ

หลายครั้งเชนกันผูสอนที่เขาไปในหองและผูเรียนมี

คำถามผูสอนก็สามารถตอบคำถามตามลักษณะงาน

ของแตละกลุม โดยไมเปนการรบกวนการทำงานของ

กลุ มอ ื ่ น  นอกจากนี้ เน ื ่ องผ ู  สอนสามารถเห็น

ความกาวหนาของตัวงานท่ีผูเรียนกำลังชวยกันทำ 

เมื่อเห็นขอผิดพลาดผูสอนสามารถแนะนำผูเรียนได

ทันที 

เนื่องจากการวิเคราะหความตองการของ

โปรแกรมเปนตนทางของการไดมาซึ่งโปรแกรมที ่มี

ประสิทธิภาพ ตอบสนองความตองการของผู ใชท่ี

หลากหลาย อีกทั ้งย ังอาจเป นต นกำเหนิดของ

นวัตกรรมที ่นักลงทุนตองการ ในการทำงานของ

ผูเรียน นอกจากจะเปนการทำงานตามเนื้อหาของ

บทเรียนแลว จึงยังมีการเสริมสรางกระบวนคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ใหอิสระแกผูเรียนใน

การออกแบบโปรแกรม เลือกเครื่องมือท่ีจะใช และมี

การใหผูเรียนนำเสนอผลงานของกลุม เนื่องจากในป

นี้เปนการสอนออนไลนแบบ 100% การนำเสนอจึง

เปนการนำเสนอผานโปรแกรมซูม มีการระดมความรู

และมีการทำแบบสอบถามออนไลนเปนตน ตามรูปท่ี 

5 และ 6  

 

 
รูปที่ 5 ผูเรียนใชโปรแกรม stormboard.com ใน

การระดมความคิด (brainstorm) ในการเตร ียม

คำถามในการส ัมภาษณล ูกค ากล ุ มเป าหมาย
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ผูเรียน นอกจากจะเปนการทำงานตามเนื้อหาของ

บทเรียนแลว จึงยังมีการเสริมสรางกระบวนคิดเชิง

ออกแบบ (Design Thinking) ใหอิสระแกผูเรียนใน

การออกแบบโปรแกรม เลือกเครื่องมือท่ีจะใช และมี

การใหผูเรียนนำเสนอผลงานของกลุม เนื่องจากในป

นี้เปนการสอนออนไลนแบบ 100% การนำเสนอจึง

เปนการนำเสนอผานโปรแกรมซูม มีการระดมความรู

และมีการทำแบบสอบถามออนไลนเปนตน ตามรูปท่ี 

5 และ 6  

 

 
รูปที่ 5 ผูเรียนใชโปรแกรม stormboard.com ใน

การระดมความคิด (brainstorm) ในการเตร ียม

คำถามในการส ัมภาษณล ูกค ากล ุ มเป าหมาย
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ระดมความคิิด (brainstorm) ในการเตรีียมคำำ�ถามใน

การสััมภาษณ์์ลููกค้้ากลุ่่�มเป้้าหมายเนื่่�องจากในการ

สร้้างโปรแกรมจะมีีขั้้�นตอนหลายขั้้�นตอนที่่�ต้้องการ

การระดมความคิิด (Brainstorm) และหนึ่่�งในวิิธีีที่่�นิยม

ใช้้ในการระดมความคิิดคืือการใช้้โพสอิิท (Post It) 

เนื่่�องจากเป็็นอุุปกรณ์์ที่่�หาได้้ง่าย สามารถเคลื่่�อนย้้าย

และจััดกลุ่่�มความคิิดได้้ง่าย อีีกทั้้�งเป็็นเครื่่�องมืือที่่�ทุก

คนในทีีมพััฒนาสามารถเห็็นข้้อมููลไปพร้้อมกัันได้้ ใน

การสอนออนไลน์์ได้้มีการใช้้โปรแกรม stormboard.

com ในการสร้้างโพสอิิทออนไลน์์ โดยนัักศึึกษา

สามารถช่่วยกัันสร้้างแนวคิิดลงบนแผ่่นโพสอิิทออน

ไลน์์ได้้ สามารถเคลื่่�อนไหวจััดกลุ่่�มแนวคิิดได้้ ทุุกคนใน

ทีีมพััฒนาสามารถเห็็นข้้อมููลไปพร้้อมกัันได้้ สามารถ

ใช้้ทดแทนการระดมสมองในชั้้�นเรีียนได้้

 

 

รููปที่่� 6 ผู้้�เรีียนใช้้โปรแกรม surveymonkey.com 

ในการสอบถามความต้้องการของลููกค้้าออนไลน์์ 

	 นอกจากนี้้�  ในขั้้�นตอนที่่�นักศึึกษาต้้องไป

สััมภาษณ์์ผู้้� ใช้้กลุ่่�ม เ ป้้าหมาย และมีีการสร้้าง

แบบสอบถามรวมถึึงการเตรีียมคำำ�ถามที่่�ใช้้ในการ

สััมภาษณ์์เพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งความต้้องการและปัญัหาของ

ผู้้�ใช้้และนำำ�ไปพััฒนาระบบ ซึ่่�งในส่่วนของการทำำ�เก็็บ

ข้้อมููลจากแบบสอบถาม ชั้้�นเรีียนไม่่ได้้จำำ�กัดการใช้้

เครื่่�องมืือที่่�ใช้้เพื่่�อให้้ได้้มาซึ่่�งข้้อมููล จึึงมีีผู้้�เรีียนบางคน

ได้้ใช้้ข้้อมููลรวมถึึงการตั้้�งคำำ�ถามที่่�น่าสนใจ โดยผู้้�เรีียน

ได้้ใช้้บริิการของเว็็บไซด์

https://www.surveymonkey.com/ เพื่่�อเก็บ็ข้้อมููล

จากแบบสอบถามออนไลน์ ์ทำำ�ให้้ได้้มุมมองใหม่ใ่นการ

เก็็บข้้อมููลแบบสอบถามออนไลน์์

	 ในการนำำ�เสนองานของผู้้�เรีียน จะเป็็นการนำำ�

เสนอผ่่านโปรแกรมซููม อย่่างไรก็็ตาม การนำำ�เสนอ

ออนไลน์์จะมีีข้้อจำำ�กัดในเรื่่�องการได้้เห็็นบุุคคลิิกภาพ

ของผู้้�เรีียนในการนำำ�เสนองาน ซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในทัักษะที่่�

ผู้้�เรีียนควรมีี และมีีข้้อจำำ�กัดในการให้้นัักศึึกษาทุุก

คนในกลุ่่�มมีีส่่วนร่่วมในการนำำ�เสนอเนื่่�อจากข้้อจำำ�กัด

ทางอุุปกรณ์์ของนัักศึึกษา โดยตััวอย่่างการนำำ�เสนอ

งานของนัักศึึกษาได้้ถูกแสดงในรููปที่่� 7

 

รููปที่่� 7 บรรยากาศการนำำ�เสนองานออนไลน์์

	 2.4. การทบทวนความรู้้�ที่่�เรีียน

	 ในท้้ายคาบเรีียนจะมีีการให้้ผู้้�เรีียนได้้สรุุปสิ่่�งที่่�

เรีียนในแต่่คาบ เพื่่�อเป็็นการทบทวนความรู้้�ของผู้้�เรีียน

ที่่�เรีียนไปในแต่่ละครั้้�ง และในบางครั้้�งมีีการเพิ่่�มคำำ�ถาม

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับบทเรีียนที่่�จำำ�เป็็นเพื่่�อฝึึกการสื่่�อสารโดย

การเขีียนซึ่่�งเป็็นหนึ่่�งในซอฟท์์สกิิลและเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

ตั้้�งใจเรีียน โดยผู้้�สอนจะใช้้เวลาประมาณ 15 นาทีก่ี่อน

หมดคาบให้้ผู้้�เรีียนเขีียนสิ่่�งที่่�เรีียนมาอย่่างน้้อย 3 สิ่่�ง 

โดยตััวอย่่างของคำำ�ตอบของผู้้�เรีียนผ่่ากููเกิิลฟอร์์ม

ตารางที่่� 1 เป็็นการสะท้้อนสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนพบจากการที่่�ให้้

ผู้้�เรีียนลองเขีียนเอกสารการวิิเคราะห์์ความต้้องการ

ด้้วยตััวเองโดยยัังไม่่มีีความรู้้�ใด ๆ ได้้มีการวิิเคราะห์์

ปััญหาที่่�อาจเกิิดขึ้้�นจากเอกสารเหล่่านั้้�น มีีการพููดคุุย

 

 

 

 
   

 

 

เนื่องจากในการสรางโปรแกรมจะมีขั ้นตอนหลาย

ขั้นตอนที่ตองการการระดมความคิด (Brainstorm) 

และหนึ่งในวิธีที่นิยมใชในการระดมความคิดคือการ

ใชโพสอิท (Post It) เนื่องจากเปนอุปกรณท่ีหาไดงาย 

สามารถเคลื่อนยายและจัดกลุมความคิดไดงาย อีก

ทั้งเปนเครื่องมือที่ทุกคนในทีมพัฒนาสามารถเห็น

ขอมูลไปพรอมกันได ในการสอนออนไลนไดมีการใช

โปรแกรม stormboard.com ในการสร างโพสอิ

ทออนไลน โดยนักศึกษาสามารถชวยกันสรางแนวคิด

ลงบนแผนโพสอิทออนไลนได สามารถเคลื่อนไหวจัด

กลุมแนวคิดได ทุกคนในทีมพัฒนาสามารถเห็นขอมูล

ไปพรอมกันได สามารถใชทดแทนการระดมสมองใน

ชั้นเรียนได 

 

 

 
รูปที่ 6 ผูเรียนใชโปรแกรม surveymonkey.com 

ในการสอบถามความตองการของลูกคาออนไลน  

 

นอกจากนี ้ ในขั ้นตอนที่นักศึกษาตองไป

ส ัมภาษณผ ู  ใช กล ุ มเป าหมาย และม ีการสร าง

แบบสอบถามรวมถึงการเตรียมคำถามที่ใชในการ

สัมภาษณเพ่ือใหไดมาซึ่งความตองการและปญหา

ของผูใชและนำไปพัฒนาระบบ ซ่ึงในสวนของการทำ

เก็บขอมูลจากแบบสอบถาม ชั้นเรียนไมไดจำกัดการ

ใชเครื่องมือท่ีใชเพ่ือใหไดมาซ่ึงขอมูล จึงมีผูเรียนบาง

คนไดใชขอมูลรวมถึงการตั้งคำถามที่นาสนใจ โดย

ผูเรียนไดใชบริการของเว็บไซด 

https://www.surveymonkey.com/ เ พ ื ่ อ เ ก็ บ

ขอมูลจากแบบสอบถามออนไลน ทำใหไดมุมมอง

ใหมในการเก็บขอมูลแบบสอบถามออนไลน 

ในการนำเสนองานของผูเรียน จะเปนการ

นำเสนอผานโปรแกรมซูม อยางไรก็ตาม การนำเสนอ

ออนไลนจะมีขอจำกัดในเรื่องการไดเห็นบุคคลิกภาพ

ของผูเรียนในการนำเสนองาน ซ่ึงเปนหนึ่งในทักษะท่ี

ผูเรียนควรมี และมีขอจำกัดในการใหนักศึกษาทุกคน

ในกลุมมีสวนรวมในการนำเสนอเนื่อจากขอจำกัด

ทางอุปกรณของนักศึกษา โดยตัวอยางการนำเสนอ

งานของนักศึกษาไดถูกแสดงในรูปท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศการนำเสนองานออนไลน 

  

2.4. การทบทวนความรูท่ีเรียน 

ในทายคาบเรียนจะมีการใหผูเรียนไดสรุปสิ่งท่ี

เร ียนในแตคาบ เพื ่อเปนการทบทวนความรู ของ

 

 

 

 
   

 

 

เนื่องจากในการสรางโปรแกรมจะมีขั ้นตอนหลาย

ขั้นตอนที่ตองการการระดมความคิด (Brainstorm) 

และหนึ่งในวิธีที่นิยมใชในการระดมความคิดคือการ

ใชโพสอิท (Post It) เนื่องจากเปนอุปกรณท่ีหาไดงาย 

สามารถเคลื่อนยายและจัดกลุมความคิดไดงาย อีก

ทั้งเปนเครื่องมือที่ทุกคนในทีมพัฒนาสามารถเห็น

ขอมูลไปพรอมกันได ในการสอนออนไลนไดมีการใช

โปรแกรม stormboard.com ในการสร างโพสอิ

ทออนไลน โดยนักศึกษาสามารถชวยกันสรางแนวคิด

ลงบนแผนโพสอิทออนไลนได สามารถเคลื่อนไหวจัด

กลุมแนวคิดได ทุกคนในทีมพัฒนาสามารถเห็นขอมูล

ไปพรอมกันได สามารถใชทดแทนการระดมสมองใน

ชั้นเรียนได 

 

 

 
รูปที่ 6 ผูเรียนใชโปรแกรม surveymonkey.com 

ในการสอบถามความตองการของลูกคาออนไลน  

 

นอกจากนี ้ ในขั ้นตอนที่นักศึกษาตองไป

ส ัมภาษณผ ู  ใช กล ุ มเป าหมาย และม ีการสร าง

แบบสอบถามรวมถึงการเตรียมคำถามที่ใชในการ

สัมภาษณเพ่ือใหไดมาซึ่งความตองการและปญหา

ของผูใชและนำไปพัฒนาระบบ ซ่ึงในสวนของการทำ

เก็บขอมูลจากแบบสอบถาม ชั้นเรียนไมไดจำกัดการ

ใชเครื่องมือท่ีใชเพ่ือใหไดมาซ่ึงขอมูล จึงมีผูเรียนบาง

คนไดใชขอมูลรวมถึงการตั้งคำถามที่นาสนใจ โดย

ผูเรียนไดใชบริการของเว็บไซด 

https://www.surveymonkey.com/ เ พ ื ่ อ เ ก็ บ

ขอมูลจากแบบสอบถามออนไลน ทำใหไดมุมมอง

ใหมในการเก็บขอมูลแบบสอบถามออนไลน 

ในการนำเสนองานของผูเรียน จะเปนการ

นำเสนอผานโปรแกรมซูม อยางไรก็ตาม การนำเสนอ

ออนไลนจะมีขอจำกัดในเรื่องการไดเห็นบุคคลิกภาพ

ของผูเรียนในการนำเสนองาน ซ่ึงเปนหนึ่งในทักษะท่ี

ผูเรียนควรมี และมีขอจำกัดในการใหนักศึกษาทุกคน

ในกลุมมีสวนรวมในการนำเสนอเนื่อจากขอจำกัด

ทางอุปกรณของนักศึกษา โดยตัวอยางการนำเสนอ

งานของนักศึกษาไดถูกแสดงในรูปท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศการนำเสนองานออนไลน 

  

2.4. การทบทวนความรูท่ีเรียน 

ในทายคาบเรียนจะมีการใหผูเรียนไดสรุปสิ่งท่ี

เร ียนในแตคาบ เพื ่อเปนการทบทวนความรู ของ



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

74         ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2563

เกี่่�ยวกัับสิ่่�งที่่�ผู้้�มีีส่่วนได้้ส่วนเสีีย (รููปที่่� 3) แต่่ละคน

ต้้องการ และแนวทางการปรัับเอกสารการวิิเคราะห์์

ความต้้องการเพื่่�อแก้้ปัญหาต่่าง ๆ  ที่่�เกิิดขึ้้�น เป็็นต้้น ผู้้�

สอนได้้การเก็็บข้้อมููลสิ่่�งที่่�นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�โดยใช้้สอง

วิิธีีการซึ่่�งมีีข้้อดีีและข้้อเสีียดัังต่่อไปนี้้� 1.การเก็็บข้้อมููล

โดยใช้้กูเกิิลฟอร์์ม โดยข้้อจำำ�กัดของการใช้้งานกููเกิิล

ฟอร์์มคืือผู้้�สอนต้้องทำำ�งานสองขั้้�นตอนคืือสร้้างลิิงค์์

จากกููเกิิลฟอร์์มแล้้วเอาลิิงค์์นั้้�นมาใส่่ในกููเกิิลคลาสรููม 

ผู้้�เรีียนไม่่สามารถเห็็นข้้อความของผู้้�เรีียนคนอื่่�น แต่่ผู้้�

เรีียนทุุกคนจะทำำ�ตามคำำ�สั่่�งอย่่างตั้้�งใจ  ดัังตััวอย่่างคำำ�

ตอบที่่�ได้้มาตามตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 แสดงตััวอย่่างคำำ�ตอบท้้ายคาบเรีียนของผู้้�

เรีียนผ่่านกููเกิิลฟอร์์ม 
Problem that you found What do you get from class

1.Some aspect missed 2. 

need more improve about 

form3.lack of test of app for 

form

1.about requirement 

ducoment 2.team wrok will 

mroe effect 3.how to start a 

program

1. Some requirement 

are unclear 2.Design 

of use case not 

complete as it is 

written. 3.Too many 

OS choices mean 

that it costs more.

1.Know about writing good 

requirements because 

developers are able to work 

efficiently and customer 

needs. 2.Working together as 

a team (BrainStrom) 3.

Communication with make it 

easy to understand.

1.We realized that our 

document missing many 

details. 2.The information is 

not extensive enough. 3.

Need to improve our team 

coordination

1.See other groups work and 

improve our document in 

the future. 2.Improve our 

team coordination. 3.Found 

problems in our document 

and need to think more 

carefully next time.
1. Requirment doesn't have 

test case

2. Some component missing

3. Forget to add stakeholde

1. I learn how to improve 

requirement from another 

group

2. I learn what should i add 

in requirement

3. I learn how to work with 

team more efficiently

Problem that you found What do you get from class

1.Make sure each 

requirement is testable.

2.Limit of time

3.Forgot to mention about 

stakeholder

1.Sharing idea with other 

groups

2.Rationale statements is 

important

3.Should concern more 

about all components.

1.Not consider the test tool 

and test case.

2.Not consider the limitation 

about our application we 

just see

how good we can be ,but 

forget the limitation may 

lead reduce

the customer satisify.

3.How we check the 

software system quality,

how to proof this 

application is reliable. we 

need find some envidence

to show customer to let 

customer believe us.

4.We need consider what 

new tech we can use make 

our app more perfect.

5.Think tech limitation, can 

we really implement like 

that

1. How reduce the risk 

about our app

2. How make our PRD 

product requirment

document more perfect

3. More understand about 

the conponent in

product requirment 

document

	 อย่่างไรก็็ตามในชั้้�นเรีียนได้้ใช้้วิธีีการเรีียนการ

สอนผ่่านกููเกิิลคลาสรููม (google classroom) จึึงได้้มี

การทดลองให้้ผู้้�เรีียนส่่งการทบทวนความรู้้�ท้้ายคาบ

ผ่่านฟัังก์์ชั่่�นการสั่่�งงานของกููเกิิลคลาสรููม อย่่างไร

ก็็ตาม ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ไม่่ส่่งงานตามช่่องส่่งงาน แต่่ส่่ง

งานผ่่านการคอมเมนต์์ (comment) ใต้้คำำ�สั่่�งงานแทน 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถเห็็นข้้อความของผู้้�เรีียนคนอื่่�น 

ข้้อดีีคืือผู้้�สอนสามารถสร้้างงานจากกููเกิิลคลาสรููมได้้

โดยตรง แต่่อาจมีีเหตุุการณ์์ที่่�ผู้้�เรีียนส่่งงานไม่่ตรงช่่อง 

และไม่่ส่่งงานตามตำำ�สั่่�งเนื่่�องจากเพื่่�อนก็็ไม่่ทำำ�เหมืือน

กััน ตามรููปที่่� 8
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รููปที่่� 8  แสดงตััวอย่่างคำำ�ตอบท้้ายคาบเรีียนของผู้้�

เรีียนผ่่านกููเกิิลคลาสรููม 

	 อย่่างไรก็็ดีี ผู้้�สอนสามารถแจ้้งผู้้�เรีียนให้้ส่งงาน

ตามช่่องทางการส่่งงานของกููเกิิลคลาสรููมได้้ แต่่ใน

รายวิิชานี้้�เห็็นว่่าการให้้ผู้้�เรีียนทบทวนบทเรีียนหลัังจบ

คาบเรีียนเป็็นการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนสนใจการเรีียน

ออนไลน์์ และไม่่ได้้เป็็นตััววััดความสามารถของผู้้�เรีียน

ในด้้านองค์์ความรู้้�ในรายวิิชา ผู้้�สอนประจำำ�วิชาจึึงไม่่

ได้้เคร่่งกัับการตอบคำำ�ถามของผู้้�เรีียนว่่าต้้องมีีครบสาม

คำำ�ถาม และเห็น็ว่่าการที่่�ผู้้�เรีียนเห็็นข้้อความของเพื่่�อน

อาจช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เห็็นมุุมมองที่่�แตกตากจากตนเอง

ได้้ จึึงให้้ผู้้�เรีียนทบทวนความรู้้�ผ่่านกููเกิิลคลาสรูมูต่่อไป 

นอกจากนี้้�ในการส่่งงานของผู้้�เรีียนแต่่ละครั้้�ง ผู้้�สอนจะ

พยายามส่่งผลการตรวจพร้้อมคำำ�แนะนำำ�กลัับไปให้้ทัน

ยัังคาบต่่อไป เนื่่�องจากในปีีการศึึกษาก่่อนหน้้าผู้้�สอน

เคยให้้ข้้อเสนอแนะผู้้�เรีียนช้้า และผู้้�เรีียนติิดภาพของ

การเขีียนเอกสารที่่�ไม่่ถููกต้้องไป ทั้้�งนี้้�ได้้มีการใช้้เวลา

ประมาณ 15 นาทีีก่่อนเข้้าคาบเรีียน ในการวิิพากย์์จุุด

บกพร่่องในงานของผู้้�เรีียนเพื่่�อไม่่ให้้เกิิดขึ้้�นอีีก 

	 2.5. การสอบ

	 เนื่่�องจากการสอบผู้้� เรีียนออนไลน์์มีีความ

ท้้าทายในการป้้องกัันการทุุจริิตในการสอบ จึึงมีีการ

แจ้้งให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนต้้องใช้้กล้้องจำำ�นวน 2 ตััวในการ

สอบ โดยกล้้องตััวที่่� 1 จะเป็็นกล้้องที่่�แสดงภาพของ

ผู้้�เรีียนที่่�ผ่านโปรแกรมซููมโดยปกติิ และกล้้องอีีกตััวจะ

เป็็นการแสดงภาพด้้านข้้างของผู้้�เรีียน โดยแสดงให้้เห็็น

หน้้าจอคอมพิิวเตอร์์ของผู้้�เรีียนด้้วย นัักศึึกษาจะต้้อง

เปิิดไมโครโฟนและกล้้องตลอดเวลา ห้้ามมีีสััตว์์เลี้้�ยง

หรืือบุุคคลอื่่�นอยู่่�ในห้้อง อาจารย์์จะปิิดเสีียงและปิิด

กล้้องเพื่่�อไม่่ให้้นักศึึกษาเห็็นว่่าอาจารย์์กำำ�ลังทำำ�อะไร 

มีีการแจ้้งนัักศึึกษาว่่าจะมีีการอััดวีีดีีโอ มีีการใช้้จอ

คอมพิิวเตอร์์มากกว่่า 1 จอ เพื่่�อให้้สามารถเห็็น

นัักศึึกษาได้้ทุกราย เมื่่�อนัักศึึกษามีีคำำ�ถาม จะมีีการ

แยกไปพููดคุุยในห้้องเบรคเอาท์์รููมเพื่่�อไม่่ให้้รบกวน

นัักศึึกษาท่่านอื่่�นและเพื่่�อให้้นักศึึกษาสามารถแชร์์หน้้า

จอได้้ โดยจะทำำ�เบรกเอาท์์รููมให้้มีจำำ�นวนห้้องเท่่ากัับ

จำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�สอบ เนื่่�องจากหลายครั้้�งนัักศึึกษา

ไม่่ออกจากห้้องและอาจมีีข้้อมููลในการคุุยกัับนัักศึึกษา

คนหลงเหลืืออยู่่�ในห้้อง โดยปกติถิ้้าต้้องคุุมคนเดีียวจะ

ใช้้คอมพิิวเตอร์์ 2 เครื่่�อง โดยมีีโน๊๊ตบุ๊๊�คหนึ่่�งเครื่่�อง 

เนื่่�องจากถ้้าไฟดัับ การสอบจะยัังสามารถดำำ�เนิินการ

ต่่อไปได้้ และถ้้าต้้องแยกคุุยกับันัักศึึกษา คอมพิิวเตอร์์

อีีกเครื่่�องจะยัังสามารถเห็็นบรรยากาศการสอบได้้  

วิิชาการวิิเคราะห์์ความต้้องการทางซอฟต์์แวร์์ใช้้การ

สอบออนำำ�ไลน์์ผ่่านโปรแกรมซีีเอ็็มยููมููเดิิล (Cmu 

Moodle) เนื่่�องจากสามารถจััดข้้อสอบออกเป็็นหมวด

หมู่่�ตามองค์์ความรู้้�ที่่�ต้้องการทดสอบ และสามารถสุ่่�ม

ข้้อสอบจากกลุ่่�มข้้อสอบของแต่่ละกลุ่่�มองค์์ความรู้้�

แบบสุ่่�มเพื่่�อสร้้างข้้อสอบที่่�ไม่่ซ้ำำ��กันได้้ ถ้้าคำำ�ตอบใน

การทำำ�ข้้อสอบมีีไม่่มาก ผู้้�เรีียนสามารถตอบลงใน

ข้้อสอบได้้โดยตรง แต่่ถ้้าคำำ�ตอบไหนยาววิิชานี้้�จะ

กำำ�หนดให้้ผู้้�เรีียนสามารถเขีียนคำำ�ตอบลงในกระดาษ

และสามารถอััพโหลดไฟล์์ผ่่านกููเกิิลไดรฟ์์ได้้ ทั้้�งนี้้�ได้้

เขีียนในคำำ�สั่่� ง ไ ม่่ให้้ส่งคำำ�ตอบในระบบโดยตรง 

เนื่่�องจากในปีีที่่�ผ่านมา ไม่่ได้้มีการกำำ�หนดและผู้้�เรีียน

ส่่งคำำ�ตอบมาหลายรููปแบบ เช่่น เขีียนตำำ�ตอบส่่งใน

ระบบซีีเอ็็มยููมููเดิิลโดยตรง ถ่่ายรููปคำำ�ตอบแล้้วส่่งเข้้า

มาในระบบกููเกิิลไดรฟ์์ และผู้้�เรีียนบางท่่านส่่งคำำ�ตอบ

มาทั้้�งสองรููปแบบ ทำำ�ให้้เกิิดความยุ่่�งยากต่่อผู้้�สอนใน

 

 

 

 
   

 

 

 

 
รูปที่ 8  แสดงตัวอยางคำตอบทายคาบเรียน

ของผูเรียนผานกูเกิลคลาสรูม  

 

อยางไรก็ดี ผูสอนสามารถแจงผูเรียนใหสง

งานตามชองทางการสงงานของกูเกิลคลาสรูมได แต

ในรายวิชานี้เห็นวาการใหผู เรียนทบทวนบทเรียน

หลังจบคาบเรียนเปนการกระตุนใหผูเรียนสนใจการ

เรียนออนไลน และไมไดเปนตัววัดความสามารถของ

ผูเรียนในดานองคความรูในรายวิชา ผูสอนประจำ

วิชาจึงไมไดเครงกับการตอบคำถามของผูเรียนวา

ตองมีครบสามคำถาม และเห็นวาการท่ีผูเรียนเห็น

ขอความของเพื่อนอาจชวยใหผูเรียนไดเห็นมุมมองท่ี

แตกตากจากตนเองได จึงใหผูเรียนทบทวนความรู

ผานกูเกิลคลาสรูมตอไป  

นอกจากนี้ในการสงงานของผูเรียนแตละ

คร ั ้ ง ผ ู สอนจะพยายามส งผลการตรวจพร อม

คำแนะนำกลับไปใหทันยังคาบตอไป เนื่องจากในป

การศึกษากอนหนาผูสอนเคยใหขอเสนอแนะผูเรียน

ชา และผู เรียนติดภาพของการเขียนเอกสารที ่ไม

ถูกตองไป ทั้งนี้ไดมีการใชเวลาประมาณ 15 นาที

กอนเขาคาบเรียน ในการวิพากยจุดบกพรองในงาน

ของผูเรียนเพ่ือไมใหเกิดข้ึนอีก  

 

2.5. การสอบ 

เนื่องจากการสอบผูเรียนออนไลนมีความทา

ทายในการปองกันการทุจริตในการสอบ จึงมีการ

แจงใหผูเรียนทุกคนตองใชกลองจำนวน 2 ตัวในการ

สอบ โดยกลองตัวที่ 1 จะเปนกลองที่แสดงภาพของ

ผูเรียนที่ผานโปรแกรมซูมโดยปกติ และกลองอีกตัว

จะเปนการแสดงภาพดานขางของผูเรียน โดยแสดง

ใหเห็นหนาจอคอมพิวเตอรของผูเรียนดวย นักศึกษา

จะตองเปดไมโครโฟนและกลองตลอดเวลา หามมี

สัตวเลี ้ยงหรือบุคคลอื ่นอยูในหอง อาจารยจะปด

เสียงและปดกลองเพื่อไมใหนักศึกษาเห็นวาอาจารย

กำลังทำอะไร มีการแจงนักศึกษาวาจะมีการอัดวีดีโอ 

มีการใชจอคอมพิวเตอรมากกวา 1 จอ เพื ่อให

สามารถเห็นนักศึกษาไดทุกราย เมื ่อนักศึกษามี

คำถาม จะมีการแยกไปพูดคุยในหองเบรคเอาทรูม

เพื ่อไมให รบกวนนักศึกษาทานอื ่นและเพื ่อให

นักศึกษาสามารถแชรหนาจอได โดยจะทำเบรกเอาท

รูมใหมีจำนวนหองเทากับจำนวนนักศึกษาที่สอบ 

เนื่องจากหลายครั้งนักศึกษาไมออกจากหองและอาจ

มีขอมูลในการคุยกับนักศึกษาคนหลงเหลืออยูในหอง 

โดยปกติถาตองคุมคนเดียวจะใชคอมพิวเตอร 2 

เครื่อง โดยมีโนตบุคหนึ่งเครื่อง เนื่องจากถาไฟดับ 

การสอบจะยังสามารถดำเนินการตอไปได และถา

ตองแยกคุยกับนักศึกษา คอมพิวเตอรอีกเครื่องจะยัง

สามารถเห ็นบรรยากาศการสอบได  ว ิชาการ

วิเคราะหความตองการทางซอฟตแวรใชการสอบออ

นำไลนผานโปรแกรมซีเอ็มยูมูเดิล (Cmu Moodle) 
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การรวบรวมข้้อมููลและเพิ่่�มโอกาสของความผิิดพลาด

ในการรวบรวมข้้อสอบ ทั้้� งนี้้� ได้้มีการทดลอง

สถานการณ์์ทำำ�ข้้อสอบจำำ�ลองก่่อนการทำำ�ข้้อสอบจริิง

เพื่่�อเป็็นการซ้้อมผู้้�เรีียนในการทำำ�ข้้อสอบ ตรวจเช็็ค

ความพร้้อมของอุุปกรณ์์ของผู้้�เรีียน และเป็็นการซ้้อม

ทั้้�งผู้้�สอนในการคุุมสอบเพื่่�อป้้องกัันความผิิดพลาด 

ในการสอบในวัันจริิง  ทั้้�งนี้้�ในการสอบที่่�ผ่านมายัังไม่่

เจอความผิิดปกติิของคำำ�ตอบในข้้อสอบของผู้้�เรีียนแต่่

อย่่างใด

3.	 บทสรุุป

	 จากการประเมิินการเรีียนการสอนของผู้้�เรีียน

เมื่่�อเทีียบกัับการดำำ�เนิินการสอนในสองปีีที่่�ผ่านมา ซึ่่�ง

เป็็นการสอนในชั้้�นเรีียน ตามตารางที่่� 2 พบว่่าผลการ

ประเมิินการเรีียนไม่่ได้้แตกต่่างกัันมากนัักและอาจมีี

ผลการประเมิินที่่�มากกว่่าเดิิม แปลว่่าผู้้�เรีียนรู้้�สึึกพึึง

พอใจต่่อการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์ที่่�ผู้้�สอนจััด

เตรีียมไว้้ให้้

ตารางที่่� 2 แสดงผลการประเมิินรายวิิชาในสามปีีที่่�

ผ่่านมา 

ปีี จำำ�นวนผู้้�เรีียน ผลการ

ประเมิินผู้้�

สอน

ผลการ

ประเมิิน

รายวิิชา

2561 94.74%

(36/38 คน)

4.06 4.12

2562 100%

(38/38 คน)

4.45 4.39

2563 88.24%

(15/17 คน)

4.56 4.61

	 อย่า่งไรก็็ดีีตามตารางที่่� 3 จะเห็็นได้้ว่าเกรดและ

คะแนนของผู้้�เรีียนที่่�ได้้ดำำ�เนิินการสอนแบบออนไลน์์

จะน้้อยกว่่าปีีที่่�ผ่านมาเล็ก็น้้อย แสดงให้้เห็็นถึึงคุุณภาพ

ของการเรีียนการสอนที่่�ลดลงแต่่ไม่่ต่่างจากการเรีียน

การสอนในห้้องเรีียนมากนััก

ตารางที่่� 3 แสดงภาพรวมของเกรดผู้้�เรีียนในรายวิิชา

ในสามปีีที่่�ผ่านมา 
ปีี 2561 2562 2563

GPA 3.09 2.34 2.29

MAX 89.63 88.00 80.83

MIN 60.84 50.00 52.57

AVG 73.75 66 64.69
SDV 7.16 9.37 7.49

	ทั้้�  งนี้้�ผู้้�สอนยัังคงคาดหวัังให้้มีการพััฒนา

คุุณภาพของการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์ต่่อไป

4.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณวิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี

รวมถึึงมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�ให้้ความรู้้� และการ

สนัับสนุุน พร้้อมทั้้�งเปิิดโอกาสให้้สามารถจััดเตรีียมการ

สอนในรููปแบบต่่าง ๆ เพื่่�อผลประโยชน์์สููงสุุดของการ

จััดการเรีียนการสอนของผู้้�เรีียน และอาจารย์์
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แบบการส่งเสริมให้นักศึกษามีทักษะในการพัฒนาสูตร 
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155 หมู่2 ต.แม่เหียะ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50100
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บทคัดย่อ

	วิ ชาเทคโนโลยีีขนมหวาน เป็็นวิิชาเอกเลืือก ของหลัักสููตรวิิทยาศาสตรบััณฑิิต สาขาเทคโนโลยีีการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร  โดยมีีการบรรยาย 2 หน่่วยกิิต และปฏิิบััติิการ 1 หน่่วยกิิต  การจััดการเรีียน

การสอนเป็็นแบบผสมผสานร่่วมกัันระหว่่างการบรรยาย การฝึึกปฏิิบััติิการ กิิจกรรมแบบห้้องเรีียนกลัับทาง และ

โครงงานการพััฒนา ผลิิต และจำำ�หน่่ายขนมหวาน  การเรีียนการสอนแบบห้้องเรีียนกลัับทาง และแบบโครงงาน 

เป็็นการส่่งเสริิมทัักษะการคิิด วิิเคราะห์์ แก้้ปัญหา การจััดการงาน และการทำำ�งานเป็็นทีีมได้้อย่า่งดีี  แต่่ผู้้�สอนควร

กำำ�หนดช่่วงและระยะเวลาในการทำำ�กิจกรรมให้้เหมาะสม เพื่่�อให้้นักศึึกษาตั้้�งใจทำำ� และไม่่รู้้�สึึกว่่าทำำ�งานมากเกิิน

ไป  กิิจกรรมต้้องการให้้ผู้้�สอนติิดตามงาน ให้้ข้้อเสนอแนะ และมีกีารประเมินิผลในแต่ล่ะขั้้�นตอนของการทำำ�กิจกรรม  

การประเมิินกิิจกรรมใช้้แบบเกณฑ์์การให้้คะแนน หรืือ rubric scoring ด้้วย 5 ระดัับคะแนน ซึ่่�งควรมีีส่่วนที่่�

ประเมิินความสามารถเป็็นรายบุุคคลด้้วย ไม่่ควรประเมิินและให้้คะแนนนัักศึึกษาแบบกลุ่่�มเพีียงอย่่างเดีียว  

เนื่่�องจากจะทำำ�ให้้ผลระดัับคะแนนที่่�นัักศึึกษาได้้ขึ้้�นอยู่่�กับคะแนนสอบเป็็นหลััก หรืือไม่่สามารถแบ่่งแยกความ

สามารถของนัักศึึกษาได้้ การประเมิินกิิจกรรมเป็็นรายบุุคคลจะช่่วยส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาที่่�ตั้้�งใจเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง 

และมีีทัักษะในการทำำ�งาน ได้้ผลการประเมิินการเรีียนรู้้�ที่่�ดีขึ้้�น

คำำ�สำำ�คัญ:  ขนมหวาน, โครงงาน, ทัักษะการทำำ�งาน  

1.	 บทนำำ�

	วิ ชา 605340 เทคโนโลยีีขนมหวาน (Dessert 

technology) ประกอบด้้วยภาคบรรยาย 2 หน่่วยกิิต 

และภาคปฏิิบััติิการ 1 หน่่วยกิิต  เป็็นวิิชาเอกเลืือกของ

หลัักสููตรเทคโนโลยีีการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ คณะ

อุุตสาหกรรมเกษตร มีีเนื้้�อหากระบวนวิิชาอย่่างสรุุป

คืือ ความสำำ�คัญและตลาดของผลิิตภััณฑ์์ขนมหวาน 

สมบััติิเชิิงหน้้าที่่�ของส่่วนผสม และเทคโนโลยีีการผลิิต

ขนมไทย และความเป็็นไปได้้ในระดัับอุุตสาหกรรม  

สมบััติิเชิิงหน้้าที่่�ของส่่วนผสมและเทคโนโลยีีการผลิิต

ขนมหวานตะวัันตก   การผลิิตไอศกรีีม  การผลิิตลููก

กวาดและช็็อกโกแลต  รวมทั้้�งการออกแบบและ

ตกแต่่งผลิิตภััณฑ์์ขนมหวาน บรรจุุภััณฑ์์และการจััด

แสดงผลิิตภััณฑ์์   

	 การเรีียนการสอบแบบเดิิมประกอบด้้วย การ

บรรยายในห้้องเรีียนด้้วยสื่่�อการสอนคืือ โปรแกรม 

PowerPoint   และภาคปฏิิบััติิการให้้นักศึึกษาได้้เรีียน

รู้้�การทำำ�ขนมหวานแบบต่า่งๆ ผ่่านขั้้�นตอนในบทปฏิิบััติิ

การที่่�อาจารย์จั์ัดทำำ�ขึ้้�น  รวมถึงึนัักศึึกษาได้้ทำำ�โครงงาน

ซึ่่�งใช้้เวลาไม่่มากนัักและมีีการประเมิินผลเพีียง

พิิจารณาจากผลงานสุุดท้้ายเท่่านั้้�น  
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	 เพื่่�อพััฒนาให้้นักศึึกษาเรีียนรู้้�หลัักการ และ

สามารถผลิิตขนมหวานในแต่่ละหััวข้้อได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ จึึงมีีการใช้้กิจกรรมแบบห้้องเรีียนกลัับ

ทาง (Flipped-classroom) เข้้ามาเสริิมร่่วมกัับการ

บรรยาย และการเข้้าร่่วมปฏิิบััติิการ

สำำ�หรัับการจััดการเรีียนการสอนแบบโครงงาน 

(Project based learning) มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อกระตุ้้�น 

และส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาพััฒนาการเรีียนรู้้�และทัักษะ

ด้้วยตนเอง โดยนัักศึึกษาทำำ�โครงงานสร้้างผลิิตภััณฑ์์

ขนมหวานตามหััวเรื่่�องที่่�กำำ�หนด และจำำ�หน่่ายแบบผ่่า

นระบบดิิจิิตััล  นัักศึึกษาสามารถพััฒนาด้้านการใช้้

ความคิิดสร้้างสรรค์์  การเรีียนรู้้�และฝึึกทัักษะในการ

แก้้ปัญหา การวางแผนและการทำำ�งานเป็็นทีีม  รวมทั้้�ง

ได้้เรีียนรู้้�จากประสบการณ์์จริิงในการจำำ�หน่่ายสิินค้้า

แบบออนไลน์์  โดยมีีอาจารย์์เป็็นผู้้�ประเมิินผลและให้้

ข้้อเสนอแนะกลัับแก่่นัักศึึกษาตลอดกิิจกรรมย่่อย

ภายในโครงงาน      

2.	 หลัักการและหรืือทฤษฎีีที่่�นำำ�มาใช้้    

	 การเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับทาง (flipped-

classroom) คืือรููปแบบที่่�แตกต่่างจากการเรีียนการ

สอนแบบดั้้�งเดิิมหรืือการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน  แล้้ว

ให้้การบ้้านนัักศึึกษากลัับไปทำำ�เองที่่�บ้้าน   รููปแบบ

ห้้องเรีียนกลัับทางคืือ การให้้นักศึึกษาเรีียนรู้้�ด้้วย

ตนเอง เช่่น จากวีีดีีโอ  แล้้วนำำ�ข้้อสงสััย หรืือประเด็็น

ที่่�สำำ�คัญมาพููดคุุยกัับอาจารย์์ในชั้้�นเรีียน  เพื่่�อให้้

อาจารย์์แนะนำำ�ให้้ส่วนที่่�นักศึึกษาเข้้าใจผิิดได้้ ทำำ�ให้้

นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�ในสิ่่�งที่่�ถูกต้้อง และตอบข้้อสงสััย

ของนัักศึึกษาได้้ บทบาทของอาจารย์์เปลี่่�ยนจากครููผู้้�

สอน เป็็นโค้้ชผู้้�ให้้การสนัับสนุุนให้้นักศึึกษาเรีียนรู้้�มาก

ยิ่่�งขึ้้�น การกลัับทางห้้องเรีียน ช่่วยให้้การเรีียนรู้้�แบบ

โครงงาน หรืือ Project-based learning ทำำ�ได้้สะดวก

ขึ้้�น เพราะสามารถใช้้เวลาในชั้้�นเรีียนทำำ�โครงงาน และ

อาจารย์์มีีส่่วนช่่วยแนะนำำ� หรืือเป็็นโค้้ชได้้ [2]

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�

	 ในกระบวนวิิชานี้้� แบบดั้้�งเดิิมมีีการจััดการเรีียนการ

สอนแบบบรรยายในชั้้�นเรีียน ร่่วมกัับการฝึึกปฏิิบััติิการ  

ในการพััฒนาการเรีียนการสอน มีีการเพิ่่�มเติิมการเรีียน

รู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับทาง และเพิ่่�มกระบวนการที่่�ทำำ�ให้้

นัักศึึกษามีีการพััฒนาทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองแบบ 

Project based learning ซึ่่�งมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

	 3.1 การผสมผสานการเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียน

กลัับทาง (Flipped-classroom)

	 การเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับทาง เริ่่�มจากการ

บรรยายหลัักการบางส่่วน กำำ�หนดแบบฝึึกหััดเพื่่�อให้้

นัักศึึกษาหาคำำ�ตอบด้้วยตนเอง  โดยมีีข้้อเสนอแนะจาก

อาจารย์ ์และสื่่�อการสอนแบบวีดีีีโอคลิปิที่่�จัดทำำ�ขึ้้�นเพื่่�อ

ช่่วยให้้นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�มากยิ่่�งขึ้้�นหลัังจากที่่�นักัศึึกษา

ส่่งงาน จะมีีการอธิิปรายคำำ�ตอบร่่วมกัันระหว่่าง

อาจารย์์และนัักศึึกษา ชี้้�แจงส่่วนที่่�ถูกและผิิด ตััวอย่่าง

เช่่น แบบฝึึกหััดให้้นักศึึกษากำำ�หนดรสชาติิ และสููตร

ไอศกรีีมนมด้้วยตนเอง หรืือแบบฝึึกหััดที่่�ให้้นักศึึกษา

สุ่่�มเลืือกผลิิตภััณฑ์์ลููกกวาดและชอกโกแลตหลาก

หลายชนิิดที่่�อาจารย์์จััดมาให้้ เพื่่�อบอกชนิิด สููตรและ

การผลิิตของขนมดัังกล่่าว

	สำ ำ�หรัับปฏิิบััติิการการผลิิตขนมต่่างๆ มีีการเพิ่่�ม

เติิมให้้นักศึึกษาสร้้าง ประยุุกต์์ และปรัับปรุุงสููตรขนม

ด้้วยตนเอง ตััวอย่่างเช่่น การนำำ�สูตรไอศกรีีมนมที่่�

นัักศึึกษากำำ�หนดเองในห้้องเรีียน  มาสู่่�การผลิิตในห้้อง

ปฏิิบััติิการ รวมถึึงการให้้คะแนนในระหว่่างทำำ�ปฏิิบััติิ

การด้้วยรููปแบบกณฑ์์การให้้คะแนน หรืือ Rubric 

scoring ดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 Rubric scoring ที่่�ใช้้ประเมิินกิิจกรรม

ห้้องเรีียนกลัับทาง

 

   

 

 

การผลิตในหองปฏิบัติการ รวมถึงการใหคะแนนใน

ระหวางทำปฏิบัต ิการดวยรูปแบบกณฑการให

คะแนน หรือ Rubric scoring ดังตารางท่ี 1 

 

ตารางท่ี 1 Rubric scoring ที่ใชประเมินกิจกรรม

หองเรียนกลับทาง 

 
 

3.2 การ เร ี ยนร ู  ด  วยตนเองแบบโครงงาน 

(Project based learning) 

อาจารยกำหนดห ัวข อโครงงาน เพ ื ่ อให

นักศึกษาสามารถคิดและผลิตขนมหวานเพ่ือจำหนาย

ดวยทีมงานของตนเอง โดยหัวขอของการผลิตขนม  

คือ "Tasty and photogenic sweets"  ใหนักศึกษา

ดำเนินการออกแบบ และผลิตของหวานที่มีรสชาติ

และรูปลักษณที่ดี  เพื่อขายแบบผานระบบดิจิตัล  

โดยจะมีทุนใหนักศึกษาแตละกลุ มในการพัฒนา

ผลิตภัณฑของหวาน  และทุนสำหรับการสงเสริมการ

ขาย มีการประเมินตนทุน ราคาขาย และกำไรจาก

การจำหนายผลิตภัณฑ  โดยกิจกรรมจะครอบคลุม

ข ั ้นตอนด ั งร ูป ท่ี  1  โดยเร ิ ่ มต ั ้ งแต การสร าง

แนวความคิดผลิตภัณฑ  จนถึงสรางเปนขนมหวานท่ี

สามารถจำหนายได  รวมถึงมีการจัดอบรมใหแก

นักศึกษาในเรื ่อง การถายรูปขนมใหสวยงาม การ

สงเสริมการขายและการจำหนายในระบบดิจิตัล  

หลังจากเสร็จสิ้นกิจกรรม นักศึกษามีการนำเสนอ

ผลงาน และคณาจารยประเมินกิจกรรม ประเมิน

แบบ Rubric scoring  (ตารางท่ี 2) โดยมีเกณฑการ

ประเมินแบงออกเปน 2 สวน คือดานการพัฒนา

ผลิตภัณฑขนม และดานกิจกรรมการขาย  

 

 

 
รูปท่ี1 ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ

โครงงาน 

 

3.3 ส่ือในการจัดการเรียนการสอนแบบใหม 

สื่อการเรียนการสอนและการสงงาน สงผาน

ชองทาง KC-Moodle และ Microsoft team  โดย  

ว ี ด ี โ อการสอนท ี ่ จ ัดทำข ึ ้นม ี การ โพสในช อง 

youtube.com และส งล ิ ้ งค ผ านท ั ้ ง 2 ช องทาง

ดังกลาวเชนกัน 

การใหคำปรึกษาโครงงานในชวงเวลาท่ีไมมีการ

จัดการเรียนการสอน เชน ชวงการระบาดของโควิด

19 ในเดือนมกราคม 2564  กระทำผานโปรแกรม 

Zoom 
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	 3.2 การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองแบบโครงงาน 

(Project based learning)

	 อาจารย์์กำำ�หนดหััวข้้อโครงงาน เพื่่�อให้้นักศึึกษา

สามารถคิิดและผลิิตขนมหวานเพื่่�อจำำ�หน่่ายด้้วยทีีม

งานของตนเอง โดยหััวข้้อของการผลิิตขนม  คืือ "Tasty 

and photogenic sweets"  ให้้นักศึึกษาดำำ�เนิินการ

ออกแบบ และผลิิตของหวานที่่�มีรสชาติิและรููปลัักษณ์์

ที่่�ดี  เพื่่�อขายแบบผ่่านระบบดิิจิิตััล  โดยจะมีีทุุนให้้

นัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มในการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ของหวาน  

และทุุนสำำ�หรัับการส่่งเสริิมการขาย มีีการประเมิิน

ต้้นทุุน ราคาขาย และกำำ�ไรจากการจำำ�หน่่ายผลิิตภััณฑ์์  

โดยกิิจกรรมจะครอบคลุุมขั้้�นตอนดัังรููปที่่� 1  โดยเริ่่�ม

ตั้้�งแต่่การสร้้างแนวความคิิดผลิิตภััณฑ์์  จนถึึงสร้้างเป็็น

ขนมหวานที่่�สามารถจำำ�หน่่ายได้้  รวมถึึงมีีการจััดอบรม

ให้้แก่่นัักศึึกษาในเรื่่�อง การถ่่ายรููปขนมให้้สวยงาม การ

ส่่งเสริิมการขายและการจำำ�หน่า่ยในระบบดิจิิิตััล  หลััง

จากเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม นัักศึึกษามีีการนำำ�เสนอผลงาน 

และคณาจารย์์ประเมิินกิิจกรรม ประเมิินแบบ Rubric 

scoring  (ตารางที่่� 2) โดยมีีเกณฑ์์การประเมิินแบ่่ง

ออกเป็็น 2 ส่่วน คืือด้้านการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ขนม และ

ด้้านกิิจกรรมการขาย 

รููปที่่�1 ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนการสอนแบบโครงงาน

	 3.3 สื่่�อในการจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่

	สื่่� อการเรีียนการสอนและการส่่งงาน ส่่งผ่่าน

ช่่องทาง KC-Moodle และ Microsoft team โดย  

วีีดีีโอการสอนที่่�จัดทำำ�ขึ้้�นมีีการโพสในช่่อง youtube.

com และส่่งลิ้้�งค์์ผ่่านทั้้�ง 2 ช่่องทางดัังกล่่าวเช่่นกััน

การให้้คำำ�ปรึึกษาโครงงานในช่่วงเวลาที่่�ไม่่มีีการจััดการ

เรีียนการสอน เช่่น ช่่วงการระบาดของโควิิด19  

ในเดืือนมกราคม 2564  กระทำำ�ผ่านโปรแกรม Zoom

ตารางที่่� 2 Rubric scoring ที่่�ใช้้ประเมิินโครงงานการ

พััฒนาขนมหวานเพื่่�อการจำำ�หน่่าย

	 3.4 การประเมิินผลการจััดการเรีียนการสอน

	 คะแนนของนัักศึึกษาเต็็ม 100 คะแนน แบ่่ง

ออกเป็็น 4 ส่่วน ได้้แก่่ การสอบ 50%, รายงานปฏิิบััติิ

การ 10%, กิิจกรรมรููปแบบห้้องเรีียนกลัับทาง 25% 

และโครงงาน (mini project) 15% 

	 ในการประเมิินกิิจกรรมการเรีียนการสอน  

จะวิิเคราะห์์ผล ดัังนี้้� 

	 การวิิเคราะห์์ค่่าสััมประสิิทธิ์์�สหสััมพัันธ์์ หรืือ 

Correlation Coefficient (r) โดยแสดงถึึงความ

สััมพัันธ์์เชิิงเส้้นระหว่่างชุุดข้้อมููล 2 ชุุด ชุุดที่่� 1 คืือ 
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3.3 ส่ือในการจัดการเรียนการสอนแบบใหม 

สื่อการเรียนการสอนและการสงงาน สงผาน

ชองทาง KC-Moodle และ Microsoft team  โดย  

ว ี ด ี โ อการสอนท ี ่ จ ัดทำข ึ ้นม ี การ โพสในช อง 

youtube.com และส งล ิ ้ งค ผ านท ั ้ ง 2 ช องทาง

ดังกลาวเชนกัน 

การใหคำปรึกษาโครงงานในชวงเวลาท่ีไมมีการ

จัดการเรียนการสอน เชน ชวงการระบาดของโควิด

19 ในเดือนมกราคม 2564  กระทำผานโปรแกรม 

Zoom 

 

 

 

 

 

   

 

 

ตารางท่ี 2 Rubric scoring ที่ใชประเมินโครงงาน

การพัฒนาขนมหวานเพ่ือการจำหนาย 

 

 
 

3.4 การประเมินผลการจัดการเรียนการสอน 

คะแนนของนักศึกษาเต็ม 100 คะแนน แบง

ออกเปน 4 สวน ไดแก การสอบ 50%, รายงาน

ปฏิบัติการ 10%, กิจกรรมรูปแบบหองเรียนกลับทาง 

25% และโครงงาน (mini project) 15%  

ในการประเมินกิจกรรมการเรียนการสอน จะ

วิเคราะหผล ดังนี้  

การวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ หรือ 

Correlation Coefficient (r) โ ด ย แ ส ด ง ถึ ง

ความสัมพันธเชิงเสนระหวางชุดขอมูล 2 ชุด ชุดที่ 1 

คือ คะแนนรวมท้ังหมดของนักศึกษา และชุดท่ี 2 คือ

คะแนนในแตละแตกลุมท่ีประเมินใหกับนักศึกษา 

ผลประเมินกระบวนวิชาโดยนักศึกษา ดวยชวง

คะแนน 1-5 คะแนน และความคิดเห็นของนักศึกษา

ตอกิจกรรมท่ีไดเรียนรู 

 

4 ผลของการจัดการเรียนการสอน 

การเรียนรู และการประเมินผลการเรียนรูของ

นักศึกษามีทั้งแบบ เฉพาะบุคคล และแบบเปนกลุม 

ซึ่งสามารถแบงได 4 กลุม กลุมละ 4-5 คน มีผลการ

เรียนรูดวยวิธีจัดการเรียนการสอนแบบใหม ดังนี้ 

 

4.1 กิจกรรมของนักศึกษาผานการเรียนรูแบบ

หองเรียนกลับทาง (Flipped-classroom) 

กระบวนการจัดกิจกรรมแบบหองเรียนกลับ

ทาง มีขั ้นตอนแสดงในรูปท่ี2  โดยตัวอยางของ

กิจกรรมดังกลาว  เชน วิเคราะหชนิดและวิธีการผลิต

ของลูกกวาดและชอกโกแลตที่จำหนายอยูในตลาด  

และการผลิตไอศกรีมนมซึ่งนักศึกษากำหนดรสชาติ

และสูตรดวยตนเอง 

 

รูปท่ี 2 ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ

หองเรียนกลับทาง 
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คะแนนรวมทั้้�งหมดของนัักศึึกษา และชุุดที่่� 2 คืือ

คะแนนในแต่่ละแต่่กลุ่่�มที่่�ประเมิินให้้กับนัักศึึกษา

ผลประเมิินกระบวนวิิชาโดยนัักศึึกษา ด้้วยช่่วงคะแนน 

1-5 คะแนน และความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาต่่อ

กิิจกรรมที่่�ได้้เรีียนรู้้�

4.	 ผลของการจััดการเรีียนการสอน

	 การเรีียนรู้้� และการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของ

นัักศึึกษามีีทั้้�งแบบ เฉพาะบุุคคล และแบบเป็็นกลุ่่�ม ซึ่่�ง

สามารถแบ่่งได้้ 4 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4-5 คน มีีผลการเรีียน

รู้้�ด้้วยวิิธีีจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่ ดัังนี้้�

	 4.1 กิิจกรรมของนัักศึึกษาผ่่านการเรีียนรู้้�แบบ

ห้้องเรีียนกลัับทาง (Flipped-classroom)

	 กระบวนการจััดกิิจกรรมแบบห้้องเรีียนกลัับทาง 

มีีขั้้�นตอนแสดงในรููปที่่�2  โดยตััวอย่่างของกิิจกรรมดััง

กล่่าว  เช่่น วิิเคราะห์ช์นิิดและวิธีิีการผลิติของลูกูกวาด

และชอกโกแลตที่่�จำำ�หน่่ายอยู่่�ในตลาด  และการผลิิต

ไอศกรีีมนมซึ่่�งนัักศึึกษากำำ�หนดรสชาติิและสููตรด้้วย

ตนเอง

 

รููปที่่� 2 ขั้้�นตอนการจััดการเรีียนการสอนแบบ

ห้้องเรีียนกลัับทาง

	กิ จกรรมการวิิเคราะห์์ชนิิดและวิิธีีการผลิิตของ

ลููกกวาดและชอกโกแลตที่่�มีีจำำ�หน่่ายอยู่่�แล้้วในตลาด 

โดยนัักศึึกษาในกลุ่่�มช่่วยกัันหาข้้อมููลเพื่่�อวิิเคราะห์์

ขนมในกล่่องปริิศนา (รููปที่่� 3) ซึ่่�งอาจารย์ไ์ด้้จัดหาขนม

หลากหลายชนิิดมาไว้้ให้้ในกล่่อง หลัังจากนั้้�นอาจารย์์

จะให้้ข้้อเสนอแนะเกี่่�ยวกัับคำำ�ตอบของนัักศึึกษา

 

 

รููปที่่� 3 กิิจกรรมการวิิเคราะห์์ชนิิดและวิิธีีการผลิิต

ของลููกกวาดและชอกโกแลตที่่�มีจำำ�หน่่ายอยู่่�ในตลาด

	 การผลิิตไอศกรีีมนม เริ่่�มจากอาจารย์์บรรยาย

เรื่่�องสููตร และองค์์ประกอบมาตรฐานของไอศกรีีม แล้้ว

กำำ�หนดให้้นักศึึกษาแต่่ละคนคิิดรสชาติิและสููตร

มาตรฐานของตนเองโดยมีีวีีดีีโอที่่�จัดทำำ�ขึ้้�นให้้นักศึึกษา

ได้้ศึกษาเพิ่่�มเติิม  อาจารย์์แนะนำำ�และปรัับสููตรของ

นัักศึึกษา จากนั้้�นให้้นักศึึกษาในแต่่ละกลุ่่�ม ตกลงเลืือก

สููตรจากสููตรของสมาชิิกในกลุ่่�ม 1 สููตร เพื่่�อมาผลิิต

จริิงในห้้องปฏิิบััติิ ทำำ�ให้้สามารถผลิิตไอศกรีีมได้้ 4 รส 

ได้้แก่่  ไอศกรีีมรสแกงบวดฟัักทอง  รสเมลอน รสคารา

เมลผสมไข่่แดงเค็็มครััมเบิิล รสบานอฟฟี่่� (รููปที่่� 4 )

 

 

 

   

 

 

ตารางท่ี 2 Rubric scoring ที่ใชประเมินโครงงาน

การพัฒนาขนมหวานเพ่ือการจำหนาย 

 

 
 

3.4 การประเมินผลการจัดการเรียนการสอน 

คะแนนของนักศึกษาเต็ม 100 คะแนน แบง

ออกเปน 4 สวน ไดแก การสอบ 50%, รายงาน

ปฏิบัติการ 10%, กิจกรรมรูปแบบหองเรียนกลับทาง 

25% และโครงงาน (mini project) 15%  

ในการประเมินกิจกรรมการเรียนการสอน จะ

วิเคราะหผล ดังนี้  

การวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ หรือ 

Correlation Coefficient (r) โ ด ย แ ส ด ง ถึ ง

ความสัมพันธเชิงเสนระหวางชุดขอมูล 2 ชุด ชุดที่ 1 

คือ คะแนนรวมท้ังหมดของนักศึกษา และชุดท่ี 2 คือ

คะแนนในแตละแตกลุมท่ีประเมินใหกับนักศึกษา 

ผลประเมินกระบวนวิชาโดยนักศึกษา ดวยชวง

คะแนน 1-5 คะแนน และความคิดเห็นของนักศึกษา

ตอกิจกรรมท่ีไดเรียนรู 

 

4 ผลของการจัดการเรียนการสอน 

การเรียนรู และการประเมินผลการเรียนรูของ

นักศึกษามีทั้งแบบ เฉพาะบุคคล และแบบเปนกลุม 

ซึ่งสามารถแบงได 4 กลุม กลุมละ 4-5 คน มีผลการ

เรียนรูดวยวิธีจัดการเรียนการสอนแบบใหม ดังนี้ 

 

4.1 กิจกรรมของนักศึกษาผานการเรียนรูแบบ

หองเรียนกลับทาง (Flipped-classroom) 

กระบวนการจัดกิจกรรมแบบหองเรียนกลับ

ทาง มีขั ้นตอนแสดงในรูปท่ี2  โดยตัวอยางของ

กิจกรรมดังกลาว  เชน วิเคราะหชนิดและวิธีการผลิต

ของลูกกวาดและชอกโกแลตที่จำหนายอยูในตลาด  

และการผลิตไอศกรีมนมซึ่งนักศึกษากำหนดรสชาติ

และสูตรดวยตนเอง 

 

รูปท่ี 2 ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ

หองเรียนกลับทาง 

 

 

   

 

 

กิจกรรมการวิเคราะหชนิดและวิธีการผลิตของ

ลูกกวาดและชอกโกแลตที่มีจำหนายอยูแลวในตลาด 

โดยนักศึกษาในกลุมชวยกันหาขอมูลเพื่อวิเคราะห

ขนมในกลองปริศนา (รูปท่ี 3) ซึ่งอาจารยไดจัดหา

ขนมหลากหลายชนิดมาไวใหในกลอง หลังจากนั้น

อาจารยจะใหข อเสนอแนะเกี ่ยวกับคำตอบของ

นักศึกษา 

 

 

รูปท่ี 3 กิจกรรมการวิเคราะหชนิดและวิธีการผลิต

ของลูกกวาดและชอกโกแลตท่ีมีจำหนายอยูใน

ตลาด 

 

การผลิตไอศกรีมนม เริ่มจากอาจารยบรรยาย

เรื ่องสูตร และองคประกอบมาตรฐานของไอศกรีม 

แลวกำหนดใหนักศึกษาแตละคนคิดรสชาติและสูตร

มาตรฐานของตนเองโดยมีว ีด ีโอที ่จ ัดทำขึ ้นให

นักศึกษาไดศึกษาเพิ่มเติม  อาจารยแนะนำและปรับ

สูตรของนักศึกษา จากนั้นใหนักศึกษาในแตละกลุม 

ตกลงเลือกสูตรจากสูตรของสมาชิกในกลุม 1 สูตร 

เพื ่อมาผลิตจริงในหองปฏิบัติ ทำใหสามารถผลิต

ไอศกรีมได 4 รส ไดแก  ไอศกรีมรสแกงบวดฟกทอง  

รสเมลอน รสคาราเมลผสมไขแดงเค็มครัมเบิล รส

บานอฟฟ (รูปท่ี 4 ) 

 

 

รูปท่ี 4 ไอศกรีมนม 4 รสชาติ ท่ีผลิตจากกิจกรรม 

หองเรียนกลับทาง 

 

การประเมินนักศึกษาจะใชร ูปแบบ Rubric 

scoring ดวย 5 ระดบัคะแนน (ตารางท่ี 1 ) ประเมิน 

3หัวขอไดแก ความรับผิดชอบตอหนาท่ี การแสดง

ความคิดเห็นและการแกปญหา ความรวมมือและ

ทำงานเปนทีม  ขอคิดเห็นจากการใชการประเมิน

แบบ Rubric scoring คือ การใหคะแนน 3 และ 5 

ระดับคะแนน เหมาะกับการประเมินนักศึกษา ใน

กระบวนวิชานี้เลือกใช 5 ระดับ เนื่องจากเปนชวงท่ีมี

ความกวางอยางเหมาะสม แมวาการใช 3 ระดับ

คะแนน จะงายสำหรับการประเมินมากกวา   รวมถึง
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รููปที่่� 4 ไอศกรีีมนม 4 รสชาติิ ที่่�ผลิิตจากกิิจกรรม 

ห้้องเรีียนกลัับทาง

	 การประเมิินนัักศึึกษาจะใช้้รูปแบบ Rubric 

scoring ด้้วย 5 ระดัับคะแนน (ตารางที่่� 1 ) ประเมิิน 

3หััวข้้อได้้แก่่ ความรัับผิิดชอบต่่อหน้้าที่่� การแสดง

ความคิิดเห็็นและการแก้้ปััญหา ความร่่วมมืือและ

ทำำ�งานเป็็นทีีม  ข้้อคิิดเห็็นจากการใช้้การประเมิินแบบ 

Rubric scoring คืือ การให้้คะแนน 3 และ 5 ระดัับ

คะแนน เหมาะกัับการประเมิินนัักศึึกษา ในกระบวน

วิิชานี้้�เลืือกใช้้ 5 ระดัับ เนื่่�องจากเป็็นช่่วงที่่�มีความกว้้าง

อย่่างเหมาะสม แม้้ว่าการใช้้ 3 ระดัับคะแนน จะง่่าย

สำำ�หรัับการประเมิินมากกว่่า   รวมถึึงมีีการวางแผนใน

การปรัับปรุุงเกณฑ์์การให้้คะแนนโดยใช้้การถ่่วงน้ำำ��

หนัักในการเรีียนการสอนครั้้�งถััดไป

	 4.2 โครงงานการสร้้างสรรค์์ขนมหวาน Tasty 

and photogenic sweets

	 การจััดการเรีียนการสอนมีีขั้้�นตอนดัังแสดงใน

รููปที่่�1  โดยเมื่่�อเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม นัักศึึกษาได้้ผลิิตภััณฑ์์

ขนมหวานซึ่่�งมีี product concept ดัังนี้้� 

	 กลุ่่�มที่่� 1 “ซููชิิข้้าวเหนีียวมะม่่วงและไข่่เค็็ม” 

เป็็นการผสมผสานขนมไทยให้้อยู่่�ในรููปแบบอาหาร

ญี่่�ปุ่่�น เพื่่�อให้้รับประทานได้้ง่ายมากขึ้้�น ทั้้�งยังัคงรสชาติิ

ดั้้�งเดิิมที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ มีีรสหอมหวานจากมะม่่วง 

และกะทิิที่่�ผสมในข้้าวเหนีียวและเม็็ดบีีทโรยหน้้า 

 (รููปที่่�5 )

ขนมขายกล่่องละ 35 บาท ซึ่่�งขายได้้ 55 ชุุด และสรุุป

ว่่าขายขนาดทุุน 0.98% ของต้้นทุุนวััตถุุดิิบทั้้�งหมด

 

 

รููปที่่� 5 ซููชิิข้้าวเหนีียวมะม่่วงและไข่่เค็็ม

	 กลุ่่�มที่่� 2 “แป้้งโมจิิสดเหนีียวนุ่่�ม คู่่�กับดิิปปิ้้�ง ค

รััมเบิ้้�ลไข่่แดงเค็็ม   กุ้้�งและมะพร้้าวคั่่�ว  ไส้้ถั่่�วเค็็ม  และ

งาขี้้�ม้้อน”   ทำำ�ให้้อร่่อยได้้หลากหลายรสชาติิตามสไตล์์

คุุณ อร่่อย สนุุก ไม่่ซ้ำำ��ใคร (รููปที่่� 6 )

	 ขนมขายกล่่องละ 35 บาท โดยขายได้้ 100 ชุุด 

ได้้กำำ�ไร 244.6% ของต้้นทุุนวััตถุุดิิบทั้้�งหมด 

 

รููปที่่� 6 แป้้งโมจิิสดคู่่�กับดิิปปิ้้�ง ครััมเบิ้้�ลไข่่แดงเค็็ม   

กุ้้�งและมะพร้้าวคั่่�ว  ไส้้ถั่่�วเค็็ม  และงาขี้้�ม้้อน

	 กลุ่่�มที่่� 3 “ชููโรส ปาท่่องโก๋๋สััญชาติิสเปน ดิิปคู่่�

กัับวิิปครีีมน้ำำ��เต้้าหู้้�” เนื้้�อเบานุ่่�มสุุดอร่่อย เปลี่่�ยนจาก

ปาท่่องโก๋๋คู่่�น้ำำ��เต้้าหู้้�แบบดั้้�งเดิิม เป็็นสไตล์์อิินเทร็็นด์์

สำำ�หรัับคนรุ่่�นใหม่่ (รููปที่่� 7 )

	 ขนมขายชุุดละ 39 บาท   ขายได้้ 70 ชุุด  โดย

   

 

 

กิจกรรมการวิเคราะหชนิดและวิธีการผลิตของ

ลูกกวาดและชอกโกแลตที่มีจำหนายอยูแลวในตลาด 

โดยนักศึกษาในกลุมชวยกันหาขอมูลเพื่อวิเคราะห

ขนมในกลองปริศนา (รูปท่ี 3) ซึ่งอาจารยไดจัดหา

ขนมหลากหลายชนิดมาไวใหในกลอง หลังจากนั้น

อาจารยจะใหข อเสนอแนะเกี ่ยวกับคำตอบของ

นักศึกษา 

 

 

รูปท่ี 3 กิจกรรมการวิเคราะหชนิดและวิธีการผลิต

ของลูกกวาดและชอกโกแลตท่ีมีจำหนายอยูใน

ตลาด 

 

การผลิตไอศกรีมนม เริ่มจากอาจารยบรรยาย

เรื ่องสูตร และองคประกอบมาตรฐานของไอศกรีม 

แลวกำหนดใหนักศึกษาแตละคนคิดรสชาติและสูตร

มาตรฐานของตนเองโดยมีว ีด ีโอที ่จ ัดทำขึ ้นให

นักศึกษาไดศึกษาเพิ่มเติม  อาจารยแนะนำและปรับ

สูตรของนักศึกษา จากนั้นใหนักศึกษาในแตละกลุม 

ตกลงเลือกสูตรจากสูตรของสมาชิกในกลุม 1 สูตร 

เพื ่อมาผลิตจริงในหองปฏิบัติ ทำใหสามารถผลิต

ไอศกรีมได 4 รส ไดแก  ไอศกรีมรสแกงบวดฟกทอง  

รสเมลอน รสคาราเมลผสมไขแดงเค็มครัมเบิล รส

บานอฟฟ (รูปท่ี 4 ) 

 

 

รูปท่ี 4 ไอศกรีมนม 4 รสชาติ ท่ีผลิตจากกิจกรรม 

หองเรียนกลับทาง 

 

การประเมินนักศึกษาจะใชร ูปแบบ Rubric 

scoring ดวย 5 ระดบัคะแนน (ตารางท่ี 1 ) ประเมิน 

3หัวขอไดแก ความรับผิดชอบตอหนาท่ี การแสดง

ความคิดเห็นและการแกปญหา ความรวมมือและ

ทำงานเปนทีม  ขอคิดเห็นจากการใชการประเมิน

แบบ Rubric scoring คือ การใหคะแนน 3 และ 5 

ระดับคะแนน เหมาะกับการประเมินนักศึกษา ใน

กระบวนวิชานี้เลือกใช 5 ระดับ เนื่องจากเปนชวงท่ีมี

ความกวางอยางเหมาะสม แมวาการใช 3 ระดับ

คะแนน จะงายสำหรับการประเมินมากกวา   รวมถึง

 

 

   

 

 

มีการวางแผนในการปรับปรุงเกณฑการใหคะแนน

โดยใชการถวงน้ำหนักในการเรียนการสอนครั้งถัดไป 

 

4.2 โครงงานการสรางสรรคขนมหวาน Tasty 

and photogenic sweets 

การจัดการเรียนการสอนมีขั้นตอนดังแสดงใน

รูปท่ี1  โดยเม ื ่อเสร ็จส ิ ้นก ิจกรรม นักศึกษาได

ผลิตภัณฑขนมหวานซ่ึงมี product concept ดังนี้  

กลุมที่ 1 “ซูชิขาวเหนียวมะมวงและไขเค็ม” 

เปนการผสมผสานขนมไทยใหอยูในรูปแบบอาหาร

ญี่ปุ น เพื ่อใหรับประทานไดงายมากขึ ้น ท้ังยังคง

รสชาติดั้งเดิมที่เปนเอกลักษณ มีรสหอมหวานจาก

มะมวง และกะทิที่ผสมในขาวเหนียวและเม็ดบีทโรย

หนา (รูปท่ี5 ) 

ขนมขายกลองละ 35 บาท ซึ่งขายได 55 ชุด 

และสรุปวาขายขนาดทุน 0.98% ของตนทุนวัตถุดิบ

ท้ังหมด  

 

 

รูปท่ี 5 ซูชิขาวเหนียวมะมวงและไขเค็ม 

 

 

กลุมที่ 2 “แปงโมจิสดเหนียวนุม คูกับดิปปง 

ครัมเบ้ิลไขแดงเค็ม   กุงและมะพราวคั่ว  ไสถั่วเค็ม  

และงาขี้มอน”   ทำใหอรอยไดหลากหลายรสชาติ

ตามสไตลคุณ อรอย สนุก ไมซ้ำใคร (รูปท่ี 6 ) 

ขนมขายกลองละ 35 บาท โดยขายได 100 ชุด 

ไดกำไร 244.6% ของตนทุนวัตถุดิบท้ังหมด  

 

 

รูปที่ 6 แปงโมจิสดคูกับดิปปง ครัมเบิ้ลไขแดงเค็ม   

กุงและมะพราวค่ัว  ไสถ่ัวเค็ม  และงาข้ีมอน 

 

กลุมที่ 3 “ชูโรส ปาทองโกสัญชาติสเปน ดิป

คูกับวิปครีมน้ำเตาหู” เนื้อเบานุมสุดอรอย เปลี่ยน

จากปาทองโกคู น้ำเตาหูแบบดั้งเดิม เปนสไตลอิน

เทร็นดสำหรับคนรุนใหม (รูปท่ี 7 ) 

ขนมขายชุดละ 39 บาท   ขายได 70 ชุด  โดย

ไดกำไร 262.5% ของตนทุนวัตถุดิบท้ังหมด  

กลุมที่ 4 “ชูครีม (Choux cream) รสหอม

หวาน ราดหนาดวยทอปปงแสนอรอย” ที่มีสี กลิ่น 

และรสเปรี้ยวจากวัตถุดิบธรรมชาติหลากหลายชนิด 

ไดแก เสาวรส กระเจี๊ยบ และมะนาวอัญชัน  ทำให

ไดขนมท่ีมีปลอดภัย และแสนความอรอย (รูปท่ี 8 ) 

 

 

   

 

 

มีการวางแผนในการปรับปรุงเกณฑการใหคะแนน

โดยใชการถวงน้ำหนักในการเรียนการสอนครั้งถัดไป 

 

4.2 โครงงานการสรางสรรคขนมหวาน Tasty 

and photogenic sweets 

การจัดการเรียนการสอนมีขั้นตอนดังแสดงใน

รูปท่ี1  โดยเม ื ่อเสร ็จส ิ ้นก ิจกรรม นักศึกษาได

ผลิตภัณฑขนมหวานซ่ึงมี product concept ดังนี้  

กลุมที่ 1 “ซูชิขาวเหนียวมะมวงและไขเค็ม” 

เปนการผสมผสานขนมไทยใหอยูในรูปแบบอาหาร

ญี่ปุ น เพื ่อใหรับประทานไดงายมากขึ ้น ท้ังยังคง

รสชาติดั้งเดิมที่เปนเอกลักษณ มีรสหอมหวานจาก

มะมวง และกะทิที่ผสมในขาวเหนียวและเม็ดบีทโรย

หนา (รูปท่ี5 ) 

ขนมขายกลองละ 35 บาท ซึ่งขายได 55 ชุด 

และสรุปวาขายขนาดทุน 0.98% ของตนทุนวัตถุดิบ

ท้ังหมด  

 

 

รูปท่ี 5 ซูชิขาวเหนียวมะมวงและไขเค็ม 

 

 

กลุมที่ 2 “แปงโมจิสดเหนียวนุม คูกับดิปปง 

ครัมเบ้ิลไขแดงเค็ม   กุงและมะพราวคั่ว  ไสถั่วเค็ม  

และงาขี้มอน”   ทำใหอรอยไดหลากหลายรสชาติ

ตามสไตลคุณ อรอย สนุก ไมซ้ำใคร (รูปท่ี 6 ) 

ขนมขายกลองละ 35 บาท โดยขายได 100 ชุด 

ไดกำไร 244.6% ของตนทุนวัตถุดิบท้ังหมด  

 

 

รูปที่ 6 แปงโมจิสดคูกับดิปปง ครัมเบิ้ลไขแดงเค็ม   

กุงและมะพราวค่ัว  ไสถ่ัวเค็ม  และงาข้ีมอน 

 

กลุมที่ 3 “ชูโรส ปาทองโกสัญชาติสเปน ดิป

คูกับวิปครีมน้ำเตาหู” เนื้อเบานุมสุดอรอย เปลี่ยน

จากปาทองโกคู น้ำเตาหูแบบดั้งเดิม เปนสไตลอิน

เทร็นดสำหรับคนรุนใหม (รูปท่ี 7 ) 

ขนมขายชุดละ 39 บาท   ขายได 70 ชุด  โดย

ไดกำไร 262.5% ของตนทุนวัตถุดิบท้ังหมด  

กลุมที่ 4 “ชูครีม (Choux cream) รสหอม

หวาน ราดหนาดวยทอปปงแสนอรอย” ที่มีสี กลิ่น 

และรสเปรี้ยวจากวัตถุดิบธรรมชาติหลากหลายชนิด 

ไดแก เสาวรส กระเจี๊ยบ และมะนาวอัญชัน  ทำให

ไดขนมท่ีมีปลอดภัย และแสนความอรอย (รูปท่ี 8 ) 
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ได้้กำำ�ไร 262.5% ของต้้นทุุนวััตถุุดิิบทั้้�งหมด 

	 กลุ่่�มที่่� 4 “ชููครีีม (Choux cream) รสหอมหวาน 

ราดหน้้าด้้วยท๊๊อปปิ้้�งแสนอร่่อย” ที่่�มีสีี กลิ่่�น และรส

เปรี้้�ยวจากวััตถุุดิิบธรรมชาติิหลากหลายชนิิด ได้้แก่่ 

เสาวรส กระเจี๊๊�ยบ และมะนาวอััญชััน  ทำำ�ให้้ได้้ขนมที่่�

มีีปลอดภััย และแสนความอร่่อย (รููปที่่� 8 )

	 ขนมขายชุุดละ 39 บาท  ได้้ 179 ชุุด ซึ่่�งได้้กำำ�ไร 

57% ของต้้นทุุนวััตถุุดิิบทั้้�งหมด 

 

รููปที่่� 7 ชููโรส ปาท่่องโก๋๋สััญชาติิสเปน ดิิปคู่่�กับวิิปครีีม

น้ำำ��เต้้าหู้้�

 

รููปที่่� 8 ชููครีีมราดหน้้าด้้วยท๊๊อปปิ้้�งด้้วยรสชาติิจาก

วััตถุุดิิบธรรมชาติิ

	 เริ่่�มแรกสำำ�หรัับการประเมิินโครงงาน มีีแผนที่่�

ต้้องการจะประเมิินความก้้าวหน้้าในแต่่ละช่่วงของการ

ทำำ�งาน ซึ่่�งจะพิิจารณาระหว่่างการพััฒนาผลิิตภััณฑ์์

ขนมหวานของนัักศึึกษา ที่่�กระทำำ�ในห้้องปฏิิบััติิการ 

อย่า่งไรก็็ตาม การงดการเรีียนการสอนในระหว่่างเดืือน
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	ช่ วงเวลาในการทำำ�งาน และการส่่งงาน ควร
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นัักศึึกษาต้้องทำำ�หลัักคืือโครงงานวิจัิัยสำำ�หรัับนัักศึึกษา

ปีีที่่� 4 เพื่่�อจบการศึึกษา  ดัังนั้้�นการจััดการประเมิินงาน

ในเวลาใกล้้เคีียงกััน จะทำำ�ให้้นักศึึกษาเกิิดความกัังวล

ใจ และจะเลืือกทำำ�ในสิ่่�งที่่�สำำ�คัญกว่่า ทำำ�ให้้ความสนใจ

   

 

 

ขนมขายชุดละ 39 บาท  ได 179 ชุด ซึ ่งได

กำไร 57% ของตนทุนวัตถุดิบท้ังหมด  

 

 

รูปที่ 7 ชูโรส ปาทองโกสัญชาติสเปน ดิปคูกับวิป

ครีมน้ำเตาหู 

 

 

รูปที่ 8 ชูครีมราดหนาดวยทอปปงดวยรสชาติจาก

วัตถุดิบธรรมชาติ 

เริ่มแรกสำหรับการประเมินโครงงาน มีแผนท่ี

ตองการจะประเมินความกาวหนาในแตละชวงของ

การทำงาน ซ ึ ่งจะพิจารณาระหว างการพ ัฒนา

ผลิตภัณฑขนมหวานของนักศึกษา ที ่กระทำใน

หองปฏิบัติการ อยางไรก็ตาม การงดการเรียนการ

สอนในระหวางเดือนมกราคม 2564 ทำใหนักศึกษา

ตองแยกแบงงานกัน และตองทำการพัฒนาขนมท่ี

บ านของนักศึกษาเอง โดยมีอาจารย สน ับสนุน

เคร ื ่องม ือสำหร ับควบคุมส ูตร และการผลิต ท่ี

สามารถสงไปใหนักศึกษาได เชน เครื ่องชั ่ง และ

เทอรโมมิเตอร  ดังนั้นการประเมินการทำงานของ

นักศึกษาระหวางการพัฒนาผลิตภัณฑ จึงไมสามารถ

ทำได   การประเมินผลของโครงงานจึงทำไดจากการ

ประเมินผลงานสุดทายของนักศึกษา ซึ ่งเปนการ

ประเมินแบบ Rubric scoring ดวย 5 ระดับคะแนน 

การประเมินแบงออกเปน 2 สวนหลัก คือ การ

ประเมินผลิตภัณฑขนมหวาน และการประเมิน

กิจกรรมการจำหนาย (ตารางท่ี2 ) โดยกอนการ

กำหนดหัวขอการประเมินตางๆ อาจารยเปดโอกาส

ใหนักศึกษาไดแสดงความคิดเห็น และสามารถตกลง

รวมกันได 

ผลการทำงานของนักศึกษา นักศึกษามีความ

รวมมือกันอยางดี มีการทำงานเปนทีมที่ดี  และมี

ความสนใจในการทำโครงงานท่ีดี 

จากการที ่นักศึกษาใหความสนใจในการทำ

โครงงานท่ีดี ทำใหสามารถสรุปกลยุทธ ไดดังนี้ 

ชวงเวลาในการทำงาน และการสงงาน ควร

กำหนดใหเหมาะสม  ในกระบวนวิชานี้มีแผนงาน ใน

การลดสวนปฏิบัติการลง ทำใหนักศึกษามีเวลาใน

การทำโครงงาน 35% ของเวลาในการทำปฏิบัติการ

ทั ้งหมด  แตเน ื ่องจากการงดการเร ียนการสอน
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ในการทำำ�โครงงานของวิชิานี้้�ซึ่่�งเป็น็วิิชาเอกเลือืกลดลง    

การติิดตามความก้้าวหน้้าของการทำำ�งาน และบอก

ความก้้าวหน้้าของกลุ่่�มอื่่�นๆ  จะช่่วยกระตุ้้�นให้้

นัักศึึกษาสามารถทำำ�งานได้้เสร็็จตามเวลา

การให้้ข้้อเสนอแนะระหว่่างการทำำ�งานของนัักศึึกษา 

จะทำำ�ให้้นักศึึกษามีีผลงานสุดุท้้ายที่่�ดี รวมถึงึการให้้คำำ�

ชมเมื่่�อนัักศึึกษามีีความก้้าวหน้้าในการทำำ�งาน และ

ความก้้าวหน้้านั้้�นมีีคุุณภาพที่่�ดี ีจะทำำ�ให้้นักศึึกษาตั้้�งใจ

ทำำ�โครงงานมากขึ้้�น

	 4.3 การประเมิินผลของการจััดการเรีียนการ

สอน

	 การประ เ มิินการ จััดการ เรีียนการสอน  

จะประเมิินได้้ดังนี้้�

	 4.3.1ความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาต่่อโครง

งานการผลิิตขนมหวานเพื่่�อจำำ�หน่่าย

	 ความคิิดเห็็นของนัักศึึกษาหลัังจากเสร็็จสิ้้�น

โครงงานคืือ ได้้เรีียนรู้้� การควบคุุมวััตถุุดิิบและสภาวะ

การผลิิต  การแก้้ปัญหาในการปรัับปรุุงสููตรและการ

ผลิิต การจััดการบััญชีีอย่า่งง่่าย เรีียนรู้้�การแบ่่งงานและ

การทำำ�งานเป็็นทีีม  ได้้ฝึึกวิินััยในตนเอง  ฝึึกการใช้้

ความอดทน ตะหนัักถึึงการจััดการเวลาที่่�มีผลการผลิิต 

คุุณภาพของสิินค้้าและการจััดจำำ�หน่่าย 

	นั กศึึกษารู้้�สึึกประทัับใจ การทำำ�งานกัับสมาชิิก

ในทีีม การช่่วยเหลืือกััน ได้้ฝึึกทัักษะให้้ทำำ�ขนมหวาน

ขายได้้จริิงๆ  และการได้้รับการตอบรัับที่่�ดีจากลููกค้้า 

ปััญหาและอุุปสรรคสำำ�หรัับโครงงานนี้้�คืือ  การ

จำำ�หน่่ายสิินค้้าแบบออนไลน์์ ทำำ�ให้้เกิิดปััญหาในด้้าน

การจััดการเวลาผลิิต เวลาในการส่่งของ และการหาที่่�

อยู่่�ของผู้้�ซื้้�อ  รวมถึึงการจััดการปริิมาณของวััตถุุดิิบ 

การจััดการด้้านคำำ�สั่่�งซื้้�อ และการจััดด้้านบััญชีี

	 4.3.2 การประเมิินกระบวนวิิชาโดยนัักศึึกษา

	 การประเมินิการสอนโดยนัักศึึกษาด้้วยช่่วง 1-5 

คะแนน  การแสดงผลจะแสดงเพีียง 3-5 คะแนน 

เท่่านั้้�น  โดย 3 คืือ ระดัับปานกลาง 4 คืือ ระดัับดีี และ 

5 คืือ ระดัับดีีมาก  การประเมิินการสอนแบบบรรยาย 

2 หน่่วยกิิต แสดงในรููปที่่� 9  และการประเมิินปฏิิบััติิ

การ 1 หน่่วยกิิต แสดงในรููปที่่� 10 จะเห็็นได้้ว่าในเรื่่�อง

การจััดการเรีียนการสอนที่่�ช่วยให้้นักศึึกษาได้้คิด 

วิิเคราะห์์ และแก้้ปััญหา รวมถึึงเกณฑ์์และวิิธีีการ

ประเมิินผล นัักศึึกษาส่่วนใหญ่่มีีความพึึงพอใจอยู่่�ใน

ระดัับดีีถึึงดีีมาก (4-5 คะแนน)  แต่่ในส่่วนของปริิมาณ

งานที่่�นักศึึกษาต้้องทำำ� จะได้้รับัการประเมินิด้้านความ

พึึงพอใจน้้อยกว่่า แสดงให้้เห็็นนัักศึึกษารู้้�สึึกว่่ามีีภาระ

งานมากขึ้้�น ดัังนั้้�นจึึงควรจััดสรรเวลาให้้เหมาะสม โดย

การลดเวลาในห้้องเรีียน หรืือห้้องปฏิิบััติิการ และต้้อง

ชี้้�แจงให้้นักศึึกษาทราบถึึงการลดเวลาแล้้วดัังกล่่าว 

และเวลาที่่�นักศึึกษาต้้องใช้้นอกห้้องเรีียนสำำ�หรัับการ

เรีียนรู้้�หรืือการทำำ�กิจกรรมต่่างๆ

 

รููปที่่� 9 ผลการประเมิินกระบวนวิิชาโดยนัักศึึกษาใน

ส่่วนการบรรยาย

 

รููปที่่� 10 ผลการประเมิินกระบวนวิิชาโดยนัักศึึกษา

ในส่่วนปฎิิบััติิการ

	 4.3.3 การหาความสััมพัันธ์์ระหว่่างคะแนนรวม 

กัับคะแนนในแต่่ละหััวข้้อ

   

 

 

 

รูปท่ี 9 ผลการประเมินกระบวนวิชาโดยนักศึกษาใน

สวนการบรรยาย 

 

 

รูปท่ี 10 ผลการประเมินกระบวนวิชาโดยนักศึกษา

ในสวนปฎิบัติการ 

 

4.3.3 การหาความสัมพันธระหวางคะแนนรวม 

กับคะแนนในแตละหัวขอ 

สำหรับการประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

แบงออกเปน 4 สวน ได แก การสอบ รายงาน

ปฏิบัติการ กิจกรรมหองเรียนกลับทาง และโครงงาน

การผลิตขนมเพื ่อจำหนาย ในตารางท่ี3 จะแสดง

สัดสวนของคะแนนใน 4 หัวขอดังกลาว และคา

ส ั มป ร ะส ิ ท ธ ิ ์ ส หส ั มพ ั น ธ  หร ื อ  Correlation 

Coefficient (r) เพ ื ่อว ิ เคราะหว าข อม ูล 2 ช ุดมี

ความสัมพันธกันหรือไม โดยถาคา r เปนบวกและ

เขาใกล 1  แสดงวาขอมูลทั้ง 2 ชุด มีความสัมพันธ

ไปในทิศทางเดียวกัน  ขณะท่ีถาคา r เปนลบและเขา

ใกล -1  แสดงวาขอมูลท้ัง 2 ชุดมีความสัมพันธกันใน

ทิศทางตรงกันขาม [1]  จากตารางท่ี3  ซึ ่งแสดง

ความสัมพันธระหวางชุดขอมูลที่ 1 คะแนนรวมท่ี

นักศึกษาไดรับ  และชุดขอมูลที่ 2 คะแนนในแตละ

ห ัวข อของการประเม ิน  พบว า คะแนนรวมมี

ความสัมพันธไปในทิศทางเดียวกับคะแนนสอบ และ

คะแนนกิจกรรหองเรียนกลับทาง โดยมีคา r  0.80 

แ ล ะ  0 . 4 4  ต า ม ล ำ ด ั บ  ค ะ แ น น ส อ บ แ ส ด ง

ความสัมพันธเชิงเสนตรงมากกวาคะแนนในสวน

กิจกรรมหองเรียนกลับทาง  ขณะที่คะแนนรวมไมมี

ความส ัมพ ันธ ก ับคะแนนในส วนของรายงาน

ปฏิบัติการ และโครงงานการผลิตขนมหวาน ซึ่งมีคา 

r เขาใกล 0 คือมีคา r -0.12 และ -0.02 ตามลำดับ  

ในการประเมินคะแนนจากทั้ง 2 สวนนี้ เปนการให

คะแนนเปนกลุมซ่ึงสมาชิกแตละคนภายในกลุมจะได

คะแนนเทากัน   จากผลการวิเคราะหคา r แสดงให

เห็นวาการใหคะแนนเปนกลุม  ไมมีผลตอการแบง

เกรดหรือแบงความสามารถของนักศึกษา เปนเพียง

การเพิ ่มคะแนนใหกับนักศึกษาเทานั ้น  เกรดท่ี

นักศึกษาไดรับคงข้ึนอยูกับคะแนนสอบมากท่ีสุด โดย

คะแนนในกิจกรรมหองเรียนกลับทาง มีอิทธิพล

รองลงมา  ดังนั ้นถาตองการใหความสำคัญกับ

ความคิดสรางสรรค ความสามารถในการเรียนรู การ

แกปญหาระหวางการทำงาน หรืออ่ืนๆ ซ่ึงเปนทักษะ

ที ่ตองการจากการใหการบาน กิจกรรมหองเรียน

กลับทาง  รวมถึงโครงงานตางๆ   จึงควรใหคะแนน

เปนรายบุคคลรวมดวย  ไมควรใหคะแนนแบบเปน
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ปฏิบัติการ กิจกรรมหองเรียนกลับทาง และโครงงาน

การผลิตขนมเพื ่อจำหนาย ในตารางท่ี3 จะแสดง

สัดสวนของคะแนนใน 4 หัวขอดังกลาว และคา
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เขาใกล 1  แสดงวาขอมูลทั้ง 2 ชุด มีความสัมพันธ

ไปในทิศทางเดียวกัน  ขณะท่ีถาคา r เปนลบและเขา

ใกล -1  แสดงวาขอมูลท้ัง 2 ชุดมีความสัมพันธกันใน

ทิศทางตรงกันขาม [1]  จากตารางท่ี3  ซึ ่งแสดง

ความสัมพันธระหวางชุดขอมูลที่ 1 คะแนนรวมท่ี

นักศึกษาไดรับ  และชุดขอมูลที่ 2 คะแนนในแตละ

ห ัวข อของการประเม ิน  พบว า คะแนนรวมมี

ความสัมพันธไปในทิศทางเดียวกับคะแนนสอบ และ

คะแนนกิจกรรหองเรียนกลับทาง โดยมีคา r  0.80 

แ ล ะ  0 . 4 4  ต า ม ล ำ ด ั บ  ค ะ แ น น ส อ บ แ ส ด ง

ความสัมพันธเชิงเสนตรงมากกวาคะแนนในสวน

กิจกรรมหองเรียนกลับทาง  ขณะที่คะแนนรวมไมมี

ความส ัมพ ันธ ก ับคะแนนในส วนของรายงาน

ปฏิบัติการ และโครงงานการผลิตขนมหวาน ซึ่งมีคา 

r เขาใกล 0 คือมีคา r -0.12 และ -0.02 ตามลำดับ  

ในการประเมินคะแนนจากทั้ง 2 สวนนี้ เปนการให

คะแนนเปนกลุมซ่ึงสมาชิกแตละคนภายในกลุมจะได

คะแนนเทากัน   จากผลการวิเคราะหคา r แสดงให

เห็นวาการใหคะแนนเปนกลุม  ไมมีผลตอการแบง

เกรดหรือแบงความสามารถของนักศึกษา เปนเพียง

การเพิ ่มคะแนนใหกับนักศึกษาเทานั ้น  เกรดท่ี

นักศึกษาไดรับคงข้ึนอยูกับคะแนนสอบมากท่ีสุด โดย

คะแนนในกิจกรรมหองเรียนกลับทาง มีอิทธิพล

รองลงมา  ดังนั ้นถาตองการใหความสำคัญกับ

ความคิดสรางสรรค ความสามารถในการเรียนรู การ

แกปญหาระหวางการทำงาน หรืออ่ืนๆ ซ่ึงเปนทักษะ

ที ่ตองการจากการใหการบาน กิจกรรมหองเรียน

กลับทาง  รวมถึงโครงงานตางๆ   จึงควรใหคะแนน

เปนรายบุคคลรวมดวย  ไมควรใหคะแนนแบบเปน
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	สำ ำ�หรัับการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา 

แบ่่งออกเป็็น 4 ส่่วน ได้้แก่่ การสอบ รายงานปฏิิบััติิ

การ กิิจกรรมห้้องเรีียนกลัับทาง และโครงงานการผลิิต

ขนมเพื่่�อจำำ�หน่่าย ในตารางที่่�3 จะแสดงสััดส่่วนของ

คะแนนใน 4 หััวข้้อดัังกล่่าว และค่่าสััมประสิิทธิ์์�สห

สััมพัันธ์์ หรืือ Correlation Coefficient (r) เพื่่�อ

วิิเคราะห์์ว่่าข้้อมููล 2 ชุุดมีีความสััมพัันธ์์กัันหรืือไม่่ โดย

ถ้้าค่่า r เป็็นบวกและเข้้าใกล้้ 1  แสดงว่่าข้้อมููลทั้้�ง 2 

ชุุด มีีความสััมพัันธ์์ไปในทิิศทางเดีียวกััน  ขณะที่่�ถ้้าค่่า 

r เป็็นลบและเข้้าใกล้้ -1 แสดงว่า่ข้้อมููลทั้้�ง 2 ชุุดมีีความ

สััมพัันธ์์กัันในทิิศทางตรงกัันข้้าม [1]  จากตารางที่่�3  

ซึ่่�งแสดงความสััมพัันธ์์ระหว่่างชุุดข้้อมููลที่่� 1 คะแนน

รวมที่่�นักศึึกษาได้้รับ และชุุดข้้อมููลที่่� 2 คะแนนใน

แต่่ละหััวข้้อของการประเมิิน พบว่่า คะแนนรวมมีี

ความสััมพัันธ์์ไปในทิิศทางเดีียวกัับคะแนนสอบ และ

คะแนนกิิจกรรห้้องเรีียนกลัับทาง โดยมีีค่่า r  0.80 และ 

0.44 ตามลำำ�ดับ คะแนนสอบแสดงความสััมพัันธ์์เชิิง

เส้้นตรงมากกว่่าคะแนนในส่่วนกิิจกรรมห้้องเรีียนกลัับ

ทาง  ขณะที่่�คะแนนรวมไม่่มีีความสััมพัันธ์์กัับคะแนน

ในส่่วนของรายงานปฏิิบััติิการ และโครงงานการผลิิต

ขนมหวาน ซึ่่�งมีีค่่า r เข้้าใกล้้ 0 คืือมีีค่่า r -0.12 และ 

-0.02 ตามลำำ�ดับ ในการประเมินิคะแนนจากทั้้�ง 2 ส่่วน

นี้้� เป็็นการให้้คะแนนเป็็นกลุ่่�มซึ่่�งสมาชิิกแต่่ละคน

ภายในกลุ่่�มจะได้้คะแนนเท่า่กััน  จากผลการวิเิคราะห์์

ค่่า r แสดงให้้เห็็นว่่าการให้้คะแนนเป็็นกลุ่่�ม  ไม่่มีีผล

ต่่อการแบ่่งเกรดหรืือแบ่่งความสามารถของนัักศึึกษา 

เป็็นเพีียงการเพิ่่�มคะแนนให้้กับนัักศึึกษาเท่่านั้้�น  เกรด

ที่่�นักศึึกษาได้้รับคงขึ้้�นอยู่่�กับคะแนนสอบมากที่่�สุด โดย

คะแนนในกิิจกรรมห้้องเรีียนกลัับทาง มีีอิิทธิิพลรอง

ลงมา  ดัังนั้้�นถ้้าต้้องการให้้ความสำำ�คัญกัับความคิิด

สร้้างสรรค์์ ความสามารถในการเรีียนรู้้� การแก้้ปัญหา

ระหว่่างการทำำ�งาน หรืืออื่่�นๆ ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�ต้้องการ

จากการให้้การบ้้าน กิิจกรรมห้้องเรีียนกลัับทางรวมถึึง

โครงงานต่่างๆ  จึึงควรให้้คะแนนเป็็นรายบุุคคลร่่วม

ด้้วย  ไม่่ควรให้้คะแนนแบบเป็็นกลุ่่�ม เนื่่�องจากการให้้

คะแนนแบบกลุ่่�ม จะทำำ�ให้้คะแนนที่่�ใช้้ตัดเกรดของ

นัักศึึกษา ยังัคงขึ้้�นอยู่่�กับคะแนนสอบ  หรืือไม่่สามารถ

แบ่่งความสามารถของนัักศึึกษาเนื่่�องจากกิิจกรรมดััง

กล่่าวได้้  ดัังนั้้�นการพััฒนา Rubric scoring สำำ�หรัับ

การประเมิินนัักศึึกษาเป็็นรายบุุคคล ถึึงแม้้ว่าจะ

เป็็นการทำำ�กิจกรรมเป็็นทีีม จึึงมีีความจำำ�เป็็นและ

สำำ�คัญในการประเมิินเพื่่�อแบ่่งความสามารถของ

นัักศึึกษา

ตารางที่่� 3 สััดส่่วนคะแนนสำำ�หรัับการประเมิิน

นัักศึึกษา และค่า่สััมประสิิทธิ์์�สหสัมัพัันธ์์ (Correlation 

Coefficient; r) ระหว่่างคะแนนรวม และคะแนนใน

แต่่ละหััวข้้อ
แบบการประเมิิน คะแนน r

1. สอบ 50 0.80

2. รายงานปฏิิบััติิการ 10 -0.12

3. กิิจกรรม Flipped 

classroom

25 0.44

4. โครงงานการผลิิตขนม

หวานเพื่่�อการจำำ�หน่่าย

15 -0.02

5. คะแนนรวมในหััวข้้อที่่� 3 

และ 4

40 0.97

5.	 สรุุป

	 จากวิิธีีการจััดการเรีียนการสอน และการ

ประเมินิความสามารถของนักัศึึกษาด้้วยกิิจกรรมแบบ

ห้้องเรีียนกลัับทาง (Flipped-classroom) และแบบ

โครงงาน  ควรจะกำำ�หนดการประเมิินผลแบบ Rubric 

scoring ให้้ชัดเจน  และมีีส่่วนที่่�ประเมิินความสามารถ

รายบุุคคล เนื่่�องจากการให้้คะแนนเป็็นกลุ่่�ม  จะไม่่

สามารถแบ่่งแยกความสามารถของนัักศึึกษาได้้ หรืือ

จะทำำ�ให้้เกรดหรืือผลการประเมิินการเรีียนรู้้�ของ

นัักศึึกษายัังคงขึ้้�นอยู่่�กับคะแนนสอบของนัักศึึกษา

ในกิิจกรรมแบบห้้องเรีียนกลัับทาง ควรมีีการแสดง

คะแนนเก็็บของนัักศึึกษาในการทำำ�กิจกรรมแต่่ละครั้้�ง 

เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นักศึึกษาเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิมด้้วยตนเองมาก
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ยิ่่�งขึ้้�น

สำำ�หรัับกิิจกรรมโครงงานการพััฒนาและการจำำ�หน่่าย

ขนมหวาน  ควรมีีการประเมิินความก้้าวหน้้าระหว่่าง

โครงงาน  มีีการเพิ่่�มสััดส่่วนของคะแนนให้้เหมาะสม

กัับปริิมาณงานของนัักศึึกษา และมีีการปรัับปรุุงเรื่่�อง

หลัักเกณฑ์์ในการจำำ�หน่่ายแบบออนไลน์์  เช่่น กำำ�หนด

จำำ�นวนขายให้้ลดลง หรืือกำำ�หนดบริเิวณที่่�อยู่่�ของลูกูค้้า  

หรืืออาจจะปรัับมาเป็็นการจำำ�หน่่ายแบบร้้านค้้า

สำำ�หรัับผู้้�สอน ทั้้�งกิิจกรรมแบบห้้องเรีียนกลัับทาง และ

แบบโครงงาน เป็็นกิิจกรรมที่่�ต้้องการการเตรีียมการ  

เช่่น การเตรีียมวีีดีีโอ หรืือผลิิตภััณฑ์์ต่่างๆ ในท้้องตลาด   

ต้้องการการติิดตามให้้ข้้อเสนอแนะแก่่นัักศึึกษา การ

ประเมิินผลงานนัักศึึกษาและแจ้้งคะแนนให้้นักศึึกษา

ทราบในแต่ล่ะช่่วง  จึึงต้้องอาศัยัพลัังงานที่่�มากขึ้้�นของ

อาจารย์์ผู้้�สอนด้้วย ไม่่เช่่นนั้้�นกิิจกรรมดัังกล่่าวจะไม่่มีี
ประสิิทธิิภาพอย่่างเพีียงพอ

 

6.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] O'Mahony, M. (1986). Sensory evaluation of food: statistical methods and procedures.

        New York: Marcel Dekker, Inc.

	 [2] วิิจารณ์์ พานิิช. (2556). ครููเพื่่�อศิิษย์์ สร้้างห้้องเรีียนกลัับทาง. พิิมพ์์ครั้้�งที่่� 2. กรุุงเทพฯ: มููลนิิธิิสยาม

กััมมาจล.
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Active Learning in Classical Mechanics Course 

การเรียนรู้เชิงรุกในกระบวนวิชากลศาสตร์แบบฉบับ 

พรรัตน์ วัฒนกสิวิชช์1 
1ภาควิชาฟิสิกส์และวัสดุศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

239 ถนนห้วยแก้ว ตำ�บลสุเทพ อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50200

pwattanakasiwich@gmail.com

บทคัดย่อ

	 จากการปรัับปรุุงหลัักสููตรปริิญญาตรีีสาขาฟิิสิิกส์์ เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับการศึึกษาที่่�มุ่่�งผลลััพธ์์ (Outcome-

based education) และผลลััพธ์์ของโปรแกรม กระบวนวิิชา 207308 กลศาสตร์์แบบฉบัับ มีีการปรัับผลลััพธ์์

การเรีียนรู้้�ของกระบวนวิิชา ดัังนี้้� “นัักศึึกษาสามารถอธิิบายแนวคิิดของกลศาสตร์์นิิวตัันและสามารถแก้้ปัญหา

ทางกลศาสตร์์แบบฉบัับโดยการคำำ�นวณ, การใช้้เทคนิิคการวิิเคราะห์์วิิดีีโอ (video analysis) และการออกแบบ

รหััสและการประมวลผล (coding) อย่่างง่่าย ทางผู้้�สอนจึึงปรัับการจััดการเรีียนรู้้�ใหม่่ให้้เน้้นการเรีียนเชิิงรุุกมาก

ขึ้้�นและเน้้นใช้้วิดีีโอการสอนเนื้้�อหาก่่อนเรีียนช่่วยให้้สอนเนื้้�อหาได้้ครบถ้้วนในเวลาการสอนเท่่าเดิิม ใช้้วิธีีการ

ออกแบบการเรีียนรู้้�แบบย้้อนกลัับ (Backward design) โดยกรอบแนวคิิดในการจััดการเรีียนรู้้�อิิงสมรรถนะของ

นัักศึึกษา เริ่่�มจากสร้้างกระบวนวิิชาใน KC-Moodle สร้้างวิิดีีโอสอนเนื้้�อหาและทัักษะที่่�จำำ�เป็็นออนไลน์์ สร้้าง

แบบฝึึกหััดเพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ทำำ�ความเข้้าใจก่่อนเรีียน เมื่่�อมาเรีียนในห้้องอาจารย์์จะมีีการทบทวนใจความสำำ�คัญ

ของเนื้้�อหา จากนั้้�นก็็ทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�สลัับปรัับเปลี่่�ยนไปตามความเหมาะสม โดยมีีทั้้�งหมด 3 รููป

แบบ การแก้้โจทย์์ปััญหาเป็็นกลุ่่�ม, การวิิเคราะห์์วิิดีีโอ และ การทำำ�โครงงานย่่อ ผู้้�สอนให้้คำำ�แนะนำำ�ระหว่่างทำำ�

กิิจกรรม แต่่ละกิิจกรรมมีีแนวทางการประเมิินผลที่่�ชััดเจน หลัังจากทำำ�กิจกรรมมีีการสะท้้อนคิิด สรุุปประเด็็น

สำำ�คัญโดยนัักศึึกษาหรืือผู้้�สอน จากการปรัับเป็็นการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกมากขึ้้�นพบว่่า จากการทดสอบค่่าเฉลี่่�ยของกลุ่่�ม

ตััวอย่่าง 2 กลุ่่�มที่่�มีความเป็็นอิิสระต่่อกัันระหว่่างนัักศึึกษาในปีี 2563 มีีคะแนนสอบกลางภาคเฉลี่่�ย ( ) สููงกว่่า

คะแนนกลางภาคของปีี 2562 ( ) อย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.01 ซึ่่�งสอดคล้้องกัับค่่าขนาดของผล d = 

1.37 ซึ่่�งถืือว่่ามีีคะแนนเฉลี่่�ยมีีความแตกต่่างในระดัับปานกลางถึึงสููง แสดงว่่านัักศึึกษาที่่�เรีียนรู้้�แบบเชิิงรุุกเข้้าใจ

และมีีทัักษะการแก้้โจทย์์ปััญหาที่่�ดีกว่่านัักศึึกษาที่่�เรีียนแบบบรรยายเพีียงอย่่างเดีียว

คำำ�สำำ�คัญ:  การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก, กลศาสตร์์แบบฉบัับ, การวิิเคราะห์์วิิดีีโอ 

1.	 บทนำำ�

	 กระบวนวิิชากลศาสตร์์แบบฉบัับเป็็นวิิชาที่่�ใช้้

คณิิตศาสตร์์เป็็นส่่วนใหญ่่ จากการประเมิินของ

นัักศึึกษาในปีีที่่�ผ่านมา นัักศึึกษาบางส่่วนไม่่เข้้าใจและ

ไม่่เห็็นความเชื่่�อมโยงระหว่่างคณิิตศาสตร์์และฟิิสิิกส์์

ในกระบวนวิิชานี้้� ผู้้�สอนจึึงต้้องการออกแบบกระบวน

วิิชาให้้มีลัักษณะการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active learning) 

เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นักศึึกษาใช้้ทักษะการคิิดขั้้�นสููง เน้้นให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้�ผ่่านปฏิิสััมพัันธ์์

ระหว่่างนัักศึึกษากัับครูู และระหว่่างนัักศึึกษาด้้วยกััน 

เทคนิิคการสอนฟิิสิิกส์์แบบการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�ใช้้มี

ลัักษณะดัังนี้้� [1]
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	 1) พััฒนามาจากผลวิิจััยทางด้้านฟิิสิิกส์์ศึึกษาที่่�

เกี่่�ยวกัับอุุปสรรคการเรีียนกลศาสตร์์แบบฉบัับ 

	 2) การสอนเน้้นไปที่่�แนวคิิดของนัักศึึกษาส่่วน

ใหญ่่ ที่่�ได้้มาจากงานวิิจััยหรืือจากประสบการณ์์การ

สอน

	 3) สนัับสนุุนให้้นักศึึกษา “คิิดวิิเคราะห์์ด้้วย

ตนเอง” 

	 4) นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมที่่�เน้้นการคิิด

และการแก้้ปัญหาในห้้องเรีียน

	 5) นัักศึึกษามีีโอกาสแสดงความคิิดและเหตุุผล

ผ่่านการเขีียน การพููดหรืืออภิิปรายกัับเพื่่�อนหรืือผู้้�สอน 

	 6) นัักศึึกษาทำำ�งานด้้วยกัันเป็็นกลุ่่�ม

	 นอกจากนี้้�การปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอนเพื่่�อ

ให้้นักศึึกษามีี Program Learning Outcomes 

(PLOs) และ Course Learning Outcomes (CLOs) 

ตามหลัักสููตรและกระบวนวิิชาที่่�มีการปรัับเปลี่่�ยนดัังนี้้�

PLO 1.1 มีีความรู้้�ในวิิชาฟิิสิิกส์์ทั้้�งในหลัักการพื้้�นฐาน

และการแก้้ปัญหาในการประยุุกต์์ อย่่างน้้อย 7 วิิชา

หลััก ในที่่�นี้้�คือเนื้้�อหากลศาสตร์์แบบฉบัับ แม่่เหล็็ก

ไฟฟ้้า 

	 PLO 3.1 มีีความสามารถเรีียนรู้้� ประยุุกต์์ ใช้้

งานเทคโนโลยีีสารสนเทศ (IT) ที่่�ทันสมััย และมีีความ

สามารถทำำ�สื่่�อดิิจิิทััลในการนำำ�เสนอทางวิิทยาศาสตร์์

PLO 3.2 มีีความสามารถในการออกแบบรหััสและการ

ประมวลผล (coding) เพื่่�อการคำำ�นวณทางทฤษฎีีหรืือ

การวััดทางฟิิสิิกส์์

	 CLO 1: อธิิบายแนวคิิดของกลศาสตร์์นิิวตััน

และสามารถแก้้ปัญหาทางกลศาสตร์แ์บบฉบัับโดยการ

คำำ�นวณ 

	 CLO 2: การแก้้ปัญหาทางกลศาสตร์์แบบฉบัับ

โดยการใช้้เทคนิิคการวิิเคราะห์์วิิดีีโอ และการออกแบบ

รหััสและการประมวลผล (coding) อย่่างง่่าย 

กรอบแนวคิิดในการจััดการเรีียนรู้้�กระบวนวิิชา 

207308 กลศาสตร์์แบบฉบัับแสดงดัังรููปที่่� 1

   

 

 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการจดัการเรียนรูกระบวนวิชา 207308 กลศาสตรแบบฉบับ 

 

2 การจัดการเรียนการสอน 

จากการปรับเปลี่ยนรูปแบบใหเขากับการสอนท่ี

มีนักศึกษาเขาเรียนในหองและเรียนผาน Zoom ใน

ขณะเดียวกัน การเรียนการสอนจึงมีการปรับเปลี่ยน

และมีการใชเทคโนโลยีเพ่ือใหนักศึกษาไดมีโอกาส

ทบทวนเนื้อหาหรือสงงานผานชองทางออนไลนได  

 

2.1 การใชเทคโนโลยีจัดการเรียนรู 

ในกระบวนวิชานี้มีการใชเทคโนโลยี ICT และ 

Digital Tools มาใชในการออกแบบกิจกรรมและ

การบริหารจัดการขอมูลและการเรียนรูของนักศึกษา 

ดังนี้ 

1)  การบริหารจัดการความรู  (Learning 

Management System) ของกระบวนวิชานี้จะใช 

KC-Moodle เปนหลัก โดยจะใช Facebook ในการ

สื่อสารเพ่ิมเติม ดังรูปท่ี 2 และ 3 

 

รูปท่ี 2 แสดง KC Moodle ของกระบวนวิชา 

3.  เครื่องมือสำหรับการเรียนรู ในกิจกรรม

การเรียนรูเชิงรุกของกระบวนวิชานี้ไดแก 
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2.	 การจััดการเรีียนการสอน

	 จากการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบให้้เข้้ากัับการสอน

ที่่�มีนัักศึึกษาเข้้าเรีียนในห้้องและเรีียนผ่่าน Zoom ใน

ขณะเดีียวกััน การเรีียนการสอนจึึงมีีการปรัับเปลี่่�ยน

และมีีการใช้้เทคโนโลยีีเพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้มีโอกาส

ทบทวนเนื้้�อหาหรืือส่่งงานผ่่านช่่องทางออนไลน์์ได้้ 

	 2.1 การใช้้เทคโนโลยีีจััดการเรีียนรู้้�

ในกระบวนวิิชานี้้�มีการใช้้เทคโนโลยีี ICT และ Digital 

Tools มาใช้้ในการออกแบบกิิจกรรมและการบริิหาร

จััดการข้้อมููลและการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา ดัังนี้้�

	 1) การบริิหารจััดการความรู้้�  (Learning 

Management System) ของกระบวนวิิชานี้้�จะใช้้ 

KC-Moodle เป็็นหลััก โดยจะใช้้ Facebook ในการ

สื่่�อสารเพิ่่�มเติิม ดัังรููปที่่� 2 และ 3

 

รููปที่่� 2 แสดง KC Moodle ของกระบวนวิิชา

	 3. เครื่่�องมืือสำำ�หรัับการเรีียนรู้้� ในกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�เชิิงรุุกของกระบวนวิิชานี้้�ได้้แก่่

	 •	KC-Moodle สำำ�หรัับส่่งงานเป็็นไฟล์์รููปภาพ

ในระบบ

	 • โปรแกรม Tracker สำำ�หรับัการวิเิคราะห์วิ์ิดีีโอ

กลศาสตร์์ [2-4]

	 • YouTube สำำ�หรัับแชร์์วิิดีีโอการสอนดัังรููป 

ที่่� 4

 

รููปที่่� 3 แสดง FB ของกระบวนวิิชา

 

รููปที่่� 4 แสดงวิิดีีโอใน YouTube ของกระบวนวิิชา

	 2.2 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

เพื่่�อให้้นักศึึกษาที่่�เข้้าเรีียนในห้้องและใน Zoom มีี

โอกาสเรีียนรู้้�เท่่าเทีียมกััน กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกจึึง

ปรัับลดเป็็น 3 รููปแบบได้้แก่่

	 1) การแก้้โจทย์์ปััญหาเป็็นกลุ่่�ม (Group 

problem solving มีีการแจ้้งนัักศึึกษาล่่วงหน้้าว่่าจะ

มีีกิิจกรรมเชิิงรุุกที่่�ต้้องเข้้ามาเรีียนในห้้องเพื่่�อทำำ�

กิิจกรรมร่่วมกัับเพื่่�อน โดยมีีทั้้�งหมด 4 ครั้้�ง วััตถุุประสงค์์

ของกิิจกรรมเพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการแก้้โจทย์์

ปััญหาที่่�สำำ�คัญในหััวข้้อกลศาสตร์์แบบฉบัับ ได้้แก่่  

ตััวดำำ�เนิินการเดล, แรงที่่�เป็็นฟัังค์์ชัันของความเร็็ว,  

แรงศููนย์์กลาง และการวิิเคราะห์์วิิดีีโอและ coding 

อย่่างง่่าย

	ขั้้� นตอน: ผู้้�สอนให้้โจทย์ปั์ัญหาที่่�ซับซ้้อนขึ้้�นจาก

โจทย์ปั์ัญหาที่่�อธิิบายไว้้ในวิดีิีโอการสอนออนไลน์ ์เพื่่�อ

ให้้นักศึึกษาได้้ใช้้ทักษะการคิิดวิิเคราะห์์และเข้้าใจหลััก

การกลศาสตร์์ได้้ลึกซึ้้�งขึ้้�น เมื่่�อให้้โจทย์์ในใบกิิจกรรม

   

 

 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการจดัการเรียนรูกระบวนวิชา 207308 กลศาสตรแบบฉบับ 

 

2 การจัดการเรียนการสอน 

จากการปรับเปลี่ยนรูปแบบใหเขากับการสอนท่ี

มีนักศึกษาเขาเรียนในหองและเรียนผาน Zoom ใน

ขณะเดียวกัน การเรียนการสอนจึงมีการปรับเปลี่ยน

และมีการใชเทคโนโลยีเพ่ือใหนักศึกษาไดมีโอกาส

ทบทวนเนื้อหาหรือสงงานผานชองทางออนไลนได  

 

2.1 การใชเทคโนโลยีจัดการเรียนรู 

ในกระบวนวิชานี้มีการใชเทคโนโลยี ICT และ 

Digital Tools มาใชในการออกแบบกิจกรรมและ

การบริหารจัดการขอมูลและการเรียนรูของนักศึกษา 

ดังนี้ 

1)  การบริหารจัดการความรู  (Learning 

Management System) ของกระบวนวิชานี้จะใช 

KC-Moodle เปนหลัก โดยจะใช Facebook ในการ

สื่อสารเพ่ิมเติม ดังรูปท่ี 2 และ 3 

 

รูปท่ี 2 แสดง KC Moodle ของกระบวนวิชา 

3.  เครื่องมือสำหรับการเรียนรู ในกิจกรรม

การเรียนรูเชิงรุกของกระบวนวิชานี้ไดแก 

 

 

   

 

 

 KC-Moodle สำหรับสงงานเปนไฟลรูปภาพใน

ระบบ 

 โปรแกรม Tracker สำหรับการวิเคราะหวิดีโอ

กลศาสตร [2-4] 

 YouTube สำหรับแชรวิดีโอการสอนดังรูปท่ี 4 

 

รูปท่ี 3 แสดง FB ของกระบวนวชิา 

 

รูปท่ี 4 แสดงวิดีโอใน YouTube ของกระบวนวชิา 

 

2.2 กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

เพ่ือใหนักศึกษาท่ีเขาเรียนในหองและใน 

Zoom มีโอกาสเรียนรูเทาเทียมกัน กิจกรรมการ

เรียนรูเชิงรุกจึงปรับลดเปน 3 รูปแบบไดแก 

 

1 ) ก า รแ ก โจ ท ย ป ญ ห า เป น ก ลุ ม  (Group 

problem solving มีการแจงนักศึกษาลวงหนาวา

จะมีกิจกรรมเชิงรุกท่ีตองเขามาเรียนในหองเพ่ือทำ

กิจกรรมร วม กับ เพ่ื อน  โดย มี ท้ั งห มด  4  ครั้ ง 

วัตถุประสงคของกิจกรรมเพ่ือใหนักศึกษาไดฝก

ทักษะการแกโจทยปญหาท่ีสำคัญในหัวขอกลศาสตร

แบบฉบับ ไดแก  ตัวดำเนินการเดล, แรงท่ี เปน

ฟ งคชันของความเร็ว , แรงศูนยกลาง และการ

วิเคราะหวิดีโอและ coding อยางงาย 

ข้ันตอน: ผูสอนใหโจทยปญหาท่ีซับซอนข้ึนจาก

โจทยปญหาท่ีอธิบายไวในวิดีโอการสอนออนไลน 

เพ่ือใหนักศึกษาไดใชทักษะการคิดวิเคราะหและ

เขาใจหลักการกลศาสตรไดลึกซ้ึงข้ึน เม่ือใหโจทยใน

ใบกิจกรรมและใหลองทำเองกอนประมาณ 10 นาที 

จากนั้นใหรวมกลุมๆ ละ 3-4 คน เพ่ือแลกเปลี่ยน

วิธีการแกโจทยปญหาอีก 10 นาที ดังแสดงในรูปท่ี 5 

แลวถายรูปสงใน KC-Moodle ดังรูปท่ี 6 ท้ังนี้เวลา

ท่ีใหในการแกโจทยปรับตามความยากและซับซอน

ของโจทย หากมีเวลาเหลือผูสอนเฉลยวิธีการคิดใน

หอง แตหากเวลาไมพอผูสอนเฉลยในรูปแบบวิดีโอ

การสอนออนไลน  

การประเมิน: ใหคะแนนเปน 3 ระดับ ไดแก 

ทำไดถูกตองครบถวน 2 คะแนน, ทำไดถูกตองเปน

สวนใหญ 1 คะแนน และทำไดถูกตองบางสวน 0.5 

คะแนน หากสงในวันถัดไปจะถูกหักคะแนนวันละ 

25% 

 

 

 

   

 

 

 KC-Moodle สำหรับสงงานเปนไฟลรูปภาพใน

ระบบ 

 โปรแกรม Tracker สำหรับการวิเคราะหวิดีโอ

กลศาสตร [2-4] 

 YouTube สำหรับแชรวิดีโอการสอนดังรูปท่ี 4 

 

รูปท่ี 3 แสดง FB ของกระบวนวชิา 

 

รูปท่ี 4 แสดงวิดีโอใน YouTube ของกระบวนวชิา 

 

2.2 กิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 

เพ่ือใหนักศึกษาท่ีเขาเรียนในหองและใน 

Zoom มีโอกาสเรียนรูเทาเทียมกัน กิจกรรมการ

เรียนรูเชิงรุกจึงปรับลดเปน 3 รูปแบบไดแก 

 

1 ) ก า รแ ก โจ ท ย ป ญ ห า เป น ก ลุ ม  (Group 

problem solving มีการแจงนักศึกษาลวงหนาวา

จะมีกิจกรรมเชิงรุกท่ีตองเขามาเรียนในหองเพ่ือทำ

กิจกรรมร วม กับ เพ่ื อน  โดย มี ท้ั งห มด  4  ครั้ ง 

วัตถุประสงคของกิจกรรมเพ่ือใหนักศึกษาไดฝก

ทักษะการแกโจทยปญหาท่ีสำคัญในหัวขอกลศาสตร

แบบฉบับ ไดแก  ตัวดำเนินการเดล, แรงท่ี เปน

ฟ งคชันของความเร็ว , แรงศูนยกลาง และการ

วิเคราะหวิดีโอและ coding อยางงาย 

ข้ันตอน: ผูสอนใหโจทยปญหาท่ีซับซอนข้ึนจาก

โจทยปญหาท่ีอธิบายไวในวิดีโอการสอนออนไลน 

เพ่ือใหนักศึกษาไดใชทักษะการคิดวิเคราะหและ

เขาใจหลักการกลศาสตรไดลึกซ้ึงข้ึน เม่ือใหโจทยใน

ใบกิจกรรมและใหลองทำเองกอนประมาณ 10 นาที 

จากนั้นใหรวมกลุมๆ ละ 3-4 คน เพ่ือแลกเปลี่ยน

วิธีการแกโจทยปญหาอีก 10 นาที ดังแสดงในรูปท่ี 5 

แลวถายรูปสงใน KC-Moodle ดังรูปท่ี 6 ท้ังนี้เวลา

ท่ีใหในการแกโจทยปรับตามความยากและซับซอน

ของโจทย หากมีเวลาเหลือผูสอนเฉลยวิธีการคิดใน

หอง แตหากเวลาไมพอผูสอนเฉลยในรูปแบบวิดีโอ

การสอนออนไลน  

การประเมิน: ใหคะแนนเปน 3 ระดับ ไดแก 

ทำไดถูกตองครบถวน 2 คะแนน, ทำไดถูกตองเปน

สวนใหญ 1 คะแนน และทำไดถูกตองบางสวน 0.5 

คะแนน หากสงในวันถัดไปจะถูกหักคะแนนวันละ 

25% 
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และให้้ลองทำำ�เองก่่อนประมาณ 10 นาทีี จากนั้้�นให้้

รวมกลุ่่�มๆ ละ 3-4 คน เพื่่�อแลกเปลี่่�ยนวิิธีีการแก้้โจทย์์

ปััญหาอีีก 10 นาทีี ดัังแสดงในรููปที่่� 5 แล้้วถ่่ายรููปส่่ง

ใน KC-Moodle ดัังรููปที่่� 6 ทั้้�งนี้้�เวลาที่่�ให้้ในการแก้้

โจทย์์ปรัับตามความยากและซัับซ้้อนของโจทย์์ หากมีี

เวลาเหลืือผู้้�สอนเฉลยวิิธีีการคิิดในห้้อง แต่่หากเวลาไม่่

พอผู้้�สอนเฉลยในรููปแบบวิิดีีโอการสอนออนไลน์์ 

	 การประเมิิน: ให้้คะแนนเป็็น 3 ระดัับ ได้้แก่่ 

ทำำ�ได้้ถูกต้้องครบถ้้วน 2 คะแนน, ทำำ�ได้้ถูกต้้องเป็็นส่่วน

ใหญ่่ 1 คะแนน และทำำ�ได้้ถูกต้้องบางส่่วน 0.5 คะแนน 

หากส่่งในวัันถััดไปจะถููกหัักคะแนนวัันละ 25%

 

รููปที่่� 5 นัักศึึกษาทำำ�กิจกรรมการเรีียนรู้้�การแก้้โจทย์์

ปััญหาเป็็นกลุ่่�มครั้้�งที่่� 3

	 2) การวิิเคราะห์์วิิดีีโออััตราเร็็วสููง (Hi-speed 

video analysis) เน้้นวิิดีีโอสถานการณ์ท์างกลศาสตร์์ 

เพื่่�อให้้นักศึึกษาประยุุกต์์ใช้้หลัักการกลศาสตร์์ที่่�เรีียน
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รููปที่่� 8 นัักศึึกษาสอบการวิิเคราะห์์วิิดีีโอ
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รูปท่ี 5 นักศึกษาทำกิจกรรมการเรียนรูการแกโจทย

ปญหาเปนกลุมครั้งท่ี 3 

 

2) การวิเคราะห วิดี โออัตราเร็วสูง (Hi-speed 

video analysis) เน น วิ ดี โอ ส ถ าน ก ารณ ท า ง

กลศาสตร เพ่ือใหนักศึกษาประยุกตใชหลักการ

กลศาสตรท่ีเรียนในการวิเคราะหสถานการณจริง  
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ระบบ KC-Moodle 

 

ข้ันตอน: นักศึกษาติดตั้ งและศึกษาการใช
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แบบไมมีแรงตาน และการเคลื่อนท่ีแบบมีแรงตาน
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	 2.3 ประเมิินการเรีียนรู้้� 

	 การประเมิินผลในกระบวนวิิชานี้้�แบ่่งออกเป็็น

การประเมิินผลระหว่่างเรีียนและการประเมิินผลรวม 

แสดงดัังรููปที่่� 1 โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

	 การประเมิินผลระหว่่างเรีียน

	 • สอบย่่อยใน KC-Moodle 10% เป็็นการ

ประเมิินผลระหว่่างเรีียน โดยจะประเมิินหลัังจากจบ

การเรีียนการสอนในหััวข้้อนั้้�นๆ

	 • การบ้้านและแบบฝึึกหััดใน 10% ช่่วยให้้

นัักศึึกษาทบทวนความรู้้�ที่่�เรีียนในการบรรยายแต่่ละ

ครั้้�ง

	 • กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก 5% จำำ�นวน 4 ครั้้�ง 

ดัังที่่�ได้้อธิิบายในหััวข้้อที่่� 2 ซึ่่�งกิิจกรรมนี้้�นัักศึึกษา

สามารถทำำ�เป็็นกลุ่่�มได้้

การประเมิินผลรวม

	 โครงการย่่อ (Mini project) 5% เป็็นการ

ทำำ�งานกลุ่่�ม โดยให้้วิดีีโออััตราเร็็วสููงในสถานการณ์์ทาง

กลศาสตร์์ที่่�แตกต่่างจากที่่�ทำำ�ในห้้อง สถานการณ์์จะมีี

ความซัับซ้้อนขึ้้�นโดยให้้นักศึึกษาวิิเคราะห์์การเคลื่่�อนที่่� 

และนำำ�หลัักการทางกลศาสตร์์ที่่�ได้้เรีียนในห้้องไปใช้้

สร้้างแบบจำำ�ลองทางคณิิตศาสตร์์ แล้้วนำำ�ค่าที่่�ทำำ�นาย

ได้้จากแบบจำำ�ลองไปเปรีียบเทีียบกัับค่่าจริิงจากการ

ทดลอง

	 • สอบวิิเคราะห์์วิิดีีโอ 5%  สอบเดี่่�ยวโดยใช้้

คอมพิิวเตอร์์ของนัักศึึกษาเอง ทำำ�ในห้้องใช้้เวลา 60 

นาทีี นัักศึึกษาจะได้้รับโจทย์์พร้้อมกัันผ่่านทาง KC-

Moodle เป็น็การสอบแบบเปิดิและนัักศึึกษาสามารถ

ถามผู้้�สอนได้้ แต่่จะถููกหัักคะแนนที่่�ละ 0.5 คะแนน 

จากคะแนนเต็็ม 20 คะแนน นัักศึึกษาส่่ง Tracker ไฟล์์

ใน KC-Moodle หรืือใน Google drive

	 • สอบกลางภาค 25% เน้้นการแก้้โจทย์์ปััญหา

ที่่�คล้้ายกัับการบรรยาย การบ้้าน แบบฝึึกหััดและ

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก

	 • สอบปลายภาค 35% เน้้นการแก้้โจทย์์ปััญหา

ที่่�คล้้ายกัับการบรรยาย การบ้้าน และแบบฝึึกหััด

3.	 ผลงานของนัักศึึกษา

	 โครงงานฉบัับย่่อ (Mini project) เป็็นการ

ทำำ�งานกลุ่่�มเพื่่�อฝึึกให้้นักศึึกษาวิิเคราะห์์วิิดีีโออััตราเร็็ว

สููง และนำำ�หลัักการทางกลศาสตร์์ที่่�ได้้เรีียนในห้้องไป

ใช้้สร้้างแบบจำำ�ลองทางคณิิตศาสตร์์ แล้้วนำำ�ค่าที่่�

ทำำ�นายได้้จากแบบจำำ�ลองไปเปรีียบเทีียบกัับค่่าจริิง

จากการทดลอง นัักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�มทำำ�โครงงานย่่อมีี

ทั้้�งหมด 9 กลุ่่�ม โดยจัับกลุ่่�มละ 3-4 คนในหััวข้้อที่่�

นัักศึึกษาเลืือกเองดัังต่่อไปนี้้� โดยตัวัอย่า่งรายงานแสดง

ในรููปที่่� 9 และ 10

	 o	การเคลื่่�อนที่่�ของลููกตุ้้�มอย่่างง่่าย

	 o	การหาค่่าสััมประสิิทธิ์์�ความหน่่วงในการสั่่�น

ของมวลติิดสปริิง

	 o	การเคลื่่�อนที่่�ในแนวดิ่่�งของแท่่งกาวและ

ยางลบ

	 o	การกระดอนของลููกบาสเกตบอล

	 o	การไถลของเชืือกจากโต๊๊ะ 

	 o	การเคลื่่�อนที่่�ของลููกปิิงปอง

	 o	การไถลของสองกล่่องที่่�ผูกติิดกัันลงพื้้�นเอีียง

	 o	การไถลของกล่่องลงจากพื้้�นเอีียง

	 o	การเคลื่่�อนที่่�เป็็นวงกลมในแนวดิ่่�ง

 

รููปที่่� 9 รายงานโครงงานย่่อการเคลื่่�อนที่่�ของลููก

ปิิงปองที่่�มีการวิิเคราะห์์แรงต้้านอากาศ

  

   

 

 

o การไถลของกลองลงจากพ้ืนเอียง 

o การเคลื่อนท่ีเปนวงกลมในแนวดิ่ง 

 

 
รูปท่ี 9 รายงานโครงงานยอการเคลื่อนท่ีของลูก

ปงปองท่ีมีการวิเคราะหแรงตานอากาศ 

 

   
รูปท่ี 10 รายงานโครงงานยอการไถลของเชือก 

จากโตะ 

4 ผลลัพธในการเรียนรู 

ผลลัพธการเรียนรูของกระบวนวิชา หรือ 

Course Learning Outcomes (CLOs) ไ ด ผ ล

ดังตอไปนี้ 

CLO 1: อธิบายแนวคิดของกลศาสตรนิวตันและ

สามารถแกปญหาทางกลศาสตรแบบฉบับโดยการ

คำนวณ  

ในการประเมินผลลัพธการเรียนรูนี้  ไดทำการ

เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการสอบกลางภาคของ

กระบวนวิชาในปการศึกษา 2563 ท่ี มีจำนวน

นักศึกษา 28 คน กับปการศึกษา 2562 ท่ีมีจำนวน

นักศึกษา 51 คน ดังตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 คารอยละคะแนนเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบน

มาตรฐานระหวางคะแนนสอบกลางภาคปการศึกษา 

2562 และปการศึกษา 2563  

คา 

ป 

2562 

(N = 51) 

2563 

(N = 28) 

คะแนนเฉลี่ยจาก 100   43.09 54.43 

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.69 10.16 

พบวานักศึกษาในป 2563 มีคะแนนสอบกลาง

ภาคเฉลี่ย 54.43 ซ่ึงสูงกวาคะแนนกลางภาคของป 

2562 อยางมีนั ยสำคัญทางสถิติ ท่ี ระดับ  0.01 

พิจารณาท่ีคา p-value (Significant) ของสถิติการ

ทดลอง t-test แบบคู พบวามีคาอยูท่ี 0.0056 ซ่ึง

นอยกวา 0.01 แสดงวาคะแนนสอบกลางภาคป 

2563 สูงกวาอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ นอกจากนี้

เม่ือไดทำการหาคาขนาดของผล (Effective size) ท่ี

แสดงวาความแตกตางระหวางคะแนนเฉลี่ยมีมาก

นอยเพียงใด พบวา ขนาดของผล d = 1.37 ซ่ึงถือวา

มีความแตกตางในระดับปานกลางถึงสูง แสดงวา

นักศึกษาในป 2563 ท่ีเรียนดวยเทคนิคการเรียนรู

เชิงรุกมีความเขาใจและมีทักษะการแกโจทยปญหาท่ี
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รููปที่่� 10 รายงานโครงงานย่่อการไถลของเชืือก

จากโต๊๊ะ

4.	 ผลลััพธ์์ในการเรีียนรู้้�

	 ผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ของกระบวนวิิชา หรืือ 

Course Learning Outcomes (CLOs) ได้้ผลดัังต่่อ

ไปนี้้�

	 CLO 1: อธิิบายแนวคิิดของกลศาสตร์์นิิวตััน

และสามารถแก้้ปัญหาทางกลศาสตร์แ์บบฉบัับโดยการ

คำำ�นวณ 

	 ในการประเมิินผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�นี้้� ได้้ทำำ�การ

เปรีียบเทีียบคะแนนเฉลี่่�ยการสอบกลางภาคของ

กระบวนวิชิาในปีกีารศึกึษา 2563 ที่่�มีจำำ�นวนนักัศึึกษา 

28 คน กัับปีีการศึึกษา 2562 ที่่�มีจำำ�นวนนัักศึึกษา 51 

คน ดัังตารางที่่� 1 

ตารางที่่� 1 ค่่าร้้อยละคะแนนเฉลี่่�ยและค่่าเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานระหว่่างคะแนนสอบกลางภาคปีีการศึึกษา 

2562 และปีีการศึึกษา 2563 
ค่่า ปีี

2562

(N = 51)

2563

(N = 28)
คะแนนเฉลี่่�ย

จาก 100  

43.09 54.43

   

 

 

o การไถลของกลองลงจากพ้ืนเอียง 

o การเคลื่อนท่ีเปนวงกลมในแนวดิ่ง 

 

 
รูปท่ี 9 รายงานโครงงานยอการเคลื่อนท่ีของลูก

ปงปองท่ีมีการวิเคราะหแรงตานอากาศ 

 

   
รูปท่ี 10 รายงานโครงงานยอการไถลของเชือก 

จากโตะ 

4 ผลลัพธในการเรียนรู 

ผลลัพธการเรียนรูของกระบวนวิชา หรือ 

Course Learning Outcomes (CLOs) ไ ด ผ ล

ดังตอไปนี้ 

CLO 1: อธิบายแนวคิดของกลศาสตรนิวตันและ

สามารถแกปญหาทางกลศาสตรแบบฉบับโดยการ

คำนวณ  

ในการประเมินผลลัพธการเรียนรูนี้  ไดทำการ

เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยการสอบกลางภาคของ

กระบวนวิชาในปการศึกษา 2563 ท่ี มีจำนวน

นักศึกษา 28 คน กับปการศึกษา 2562 ท่ีมีจำนวน

นักศึกษา 51 คน ดังตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 คารอยละคะแนนเฉลี่ยและคาเบี่ยงเบน

มาตรฐานระหวางคะแนนสอบกลางภาคปการศึกษา 

2562 และปการศึกษา 2563  

คา 

ป 

2562 

(N = 51) 

2563 

(N = 28) 

คะแนนเฉลี่ยจาก 100   43.09 54.43 

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 5.69 10.16 

พบวานักศึกษาในป 2563 มีคะแนนสอบกลาง

ภาคเฉลี่ย 54.43 ซ่ึงสูงกวาคะแนนกลางภาคของป 

2562 อยางมีนั ยสำคัญทางสถิติ ท่ี ระดับ  0.01 

พิจารณาท่ีคา p-value (Significant) ของสถิติการ

ทดลอง t-test แบบคู พบวามีคาอยูท่ี 0.0056 ซ่ึง

นอยกวา 0.01 แสดงวาคะแนนสอบกลางภาคป 

2563 สูงกวาอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ นอกจากนี้

เม่ือไดทำการหาคาขนาดของผล (Effective size) ท่ี

แสดงวาความแตกตางระหวางคะแนนเฉลี่ยมีมาก

นอยเพียงใด พบวา ขนาดของผล d = 1.37 ซ่ึงถือวา

มีความแตกตางในระดับปานกลางถึงสูง แสดงวา

นักศึกษาในป 2563 ท่ีเรียนดวยเทคนิคการเรียนรู

เชิงรุกมีความเขาใจและมีทักษะการแกโจทยปญหาท่ี

ค่่า ปีี
2562

(N = 51)

2563

(N = 28)
ค่่าเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน

5.69 10.16

	 พบว่่านัักศึึกษาในปีี 2563 มีีคะแนนสอบกลาง

ภาคเฉลี่่�ย 54.43 ซึ่่�งสููงกว่่าคะแนนกลางภาคของปีี 

2562 อย่า่งมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิที่่�ระดัับ 0.01 พิิจารณา

ที่่�ค่า p-value (Significant) ของสถิิติิการทดลอง 

t-test แบบคู่่� พบว่่ามีีค่่าอยู่่�ที่่� 0.0056 ซึ่่�งน้้อยกว่่า 

0.01 แสดงว่่าคะแนนสอบกลางภาคปีี 2563 สููงกว่่า

อย่่างมีีนััยสำำ�คัญทางสถิิติิ นอกจากนี้้�เมื่่�อได้้ทำำ�การหา

ค่่าขนาดของผล (Effective size) ที่่�แสดงว่่าความแตก

ต่่างระหว่่างคะแนนเฉลี่่�ยมีีมากน้้อยเพีียงใด พบว่่า 

ขนาดของผล d = 1.37 ซึ่่�งถืือว่่ามีีความแตกต่่างใน

ระดัับปานกลางถึึงสููง แสดงว่่านัักศึึกษาในปีี 2563     

ที่่�เรีียนด้้วยเทคนิิคการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกมีีความเข้้าใจและมีี

ทัักษะการแก้้โจทย์์ปััญหาที่่�ดีกว่่านัักศึึกษาในปีี 2562 

ที่่�เรีียนแบบบรรยายและมีีชั่่�วโมงสอนเสริิมเพีียงอย่่าง

เดีียว

	 CLO 2: การแก้้ปัญหาทางกลศาสตร์์แบบฉบัับ

โดยการใช้้เทคนิิคการวิิเคราะห์์วิิดีีโอ และการออกแบบ

รหััสและการประมวลผล (coding) อย่่างง่่าย 

	นั กศึึกษาได้้ทัักษะเหล่่านี้้�มาจากกิิจกรรมการ

วิิเคราะห์์วิิดีีโอและการทำำ�โครงงานย่่อ จากการ

ประเมิินการทำำ�ข้้อสอบ Tracker พบว่่านัักศึึกษา

มากกว่่า 85% สามารถวิิเคราะห์์วิิดีีโอโดยใช้้ Tracker 

ได้้และมากกว่า่ 82% สามารถทำำ�การใส่่ coding อย่า่ง

ง่่ายเพื่่�อเพิ่่�มแรงต้้านอากาศในการวิิเคราะห์์การ

เคลื่่�อนที่่�ในโปรแกรม Tracker ได้้ ทั้้�งนี้้�นักศึึกษาได้้

แสดงวิิธีกีารวิิเคราะห์์สถานการณ์์ที่่�แตกต่่างออกไปใน

โครงงานย่่อของกลุ่่�มตนเอง

5.	 แนวทางการปรัับปรุุงการเรีียนการสอน

	 จากผลการวิิเคราะห์์คะแนนสอบและผลงาน

พบว่่านัักศึึกษาเกิิดการเรีียนรู้้�ในการเรีียนการสอนตาม
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แนวทางการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกได้้ดี แต่่ยัังมีีประเด็็นที่่�ต้้อง

ปรัับปรุุงในการสอนและกิิจกรรมการสอนดัังนี้้�

	 1) คุุณภาพวิิดีีโอการสอนต้้องมีีการปรัับปรุุง 

เนื่่�องจากเป็็นการลองทำำ�วิดีีโอการสอน ผู้้�สอนยัังใช้้วิธีี

การบัันทึึกหน้้าจอ ทำำ�ให้้ไม่่สามารถอธิิบายสถานการณ์์

บางอย่่างได้้ เช่่น ทิิศของเวกเตอร์์ เป็็นต้้น ในการสอน

ปีีหน้้าจะทำำ�การบัันทึึกวิิดีีโอที่่�เห็็นภาพผู้้�สอนอธิิบาย

ประกอบด้้านล่่างวิิดีีโอ

	 2) การเพิ่่�มทัักษะการเขีียนรายงาน จากรายงาน

โครงงานย่่อ พบว่่านัักศึึกษายัังมีีปััญหาในการเขีียน

รายงานเชิิงวิิชาการ ทั้้�งในด้้านการนำำ�เสนอข้้อมููลเชิิง

วิิชาการและการลงรายละเอียีดของงาน ซึ่่�งในการสอน

ครั้้�งต่่อไปจะปรัับกำำ�หนดการส่ง่รายงานให้้เร็็วขึ้้�น เพื่่�อ

ผู้้�สอนจะได้้ให้้ข้้อเสนอแนะในการปรัับปรุุงงาน และ

นัักศึึกษาได้้มีโอกาสในการเรีียนรู้้�และนำำ�ไปใช้้ปรัับปรุุง

การวิิเคราะห์์และการเขีียนรายงานให้้ดีขึ้้�น

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณนัักศึึกษากระบวนวิิชา 207308 ทั้้�ง

ในปีีการศึึกษา 2562 และ 2563 ที่่�เป็็นแรงบัันดาลใน

ให้้ต้้องการพััฒนาการสอน เพื่่�อให้้นักศึึกษาสามารถ

ทำำ�ความเข้้าใจหลัักการกลศาสตร์แ์บบฉบับัได้้ลึกซึ้้�งขึ้้�น 

และขอขอบคุุณ ศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียน

รู้้�สำำ�นักบริิการเทคโนโลยีีสารสนเทศ ที่่�สนัับสนุุนทุุน

การทำำ�วิจััยเพื่่�อพััฒนาการสอนมา ณ ที่่�นี้้� 
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บทคัดย่อ

	 กระบวนวิิชาระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงสถิิติิเป็็นกระบวนวิิชาเอกบัังคัับที่่�นักศึึกษาชั้้�นปีีที่่�สาม สาขาวิิชาสถิิติิต้้อง

เรีียน โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อให้้นักศึึกษาสามารถอธิิบายกระบวนการในการทำำ�วิจััยและจััดทำำ�โครงการวิิจััยในสาขา

วิิชาสถิิติิได้้ จึึงได้้นำำ�เทคนิิคการสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped-classroom) และกิิจกรรม Active learning 

มาใช้้ในการเรีียนการสอน โดยเน้้นการศึกึษานอกห้้องเรีียนและการปฏิิบััติิจริิงในห้้องเรีียนโดยอาจารย์เ์ป็็นผู้้�ชี้้�แนะ 

นอกจากนี้้�ยังัใช้้การเรีียนรู้้�แบบ project based learning ให้้นักัศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการค้้นคว้้า การทำำ�งานเป็น็ทีีม 

การสื่่�อสารและการนำำ�เสนอผลงานวิิจััย ผลลััพธ์์ที่่�ได้้คือนัักศึึกษาสามารถทำำ�โครงการวิิจััยในสาขาวิิชาสถิิติิโดยใช้้

กระบวนการวิิจััยอย่่างถููกต้้อง

คำำ�สำำ�คัญ:  ระเบีียบวิิธีีวิิจััย, ห้้องเรีียนกลัับด้้าน, Flipped-classroom, active learning 

1.	 บทนำำ�

	ปั จจุุบัันเทคโนโลยีีมีีผลต่่อการเปลี่่�ยนแปลงวิิถีี

ชีีวิิตของนัักศึึกษาอย่่างมาก ไม่่ว่่าจะเป็็นการสื่่�อสาร 

การทำำ�งาน ตลอดจนการศึึกษาที่่�นักศึึกษาสามารถ

ค้้นคว้้าหาความรู้้�เกี่่�ยวกัับวิิชาที่่�เรีียนได้้จากสื่่�อต่่าง ๆ 

นอกห้้องเรีียน เช่่น Google YouTube และวิิชา 

ออนไลน์์ที่่�มีอยู่่�บนอิินเทอร์์เน็็ต ดัังนั้้�นอาจารย์์จึึงต้้อง

ปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการสอน เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับการ

เปลี่่�ยนแปลงของเทคโนโลยีี และวิิธีีการเรีียนของผู้้�

เรีียน ซึ่่�งกระบวนวิิชาระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงสถิิติิก็็เช่่น

เดีียวกััน กระบวนวิิชานี้้�เป็็นกระบวนวิิชาบรรยายและ

ปฏิิบััติิการ วิิธีีการเรีียนรู้้�แบบเดิิมสำำ�หรัับชั่่�วโมง

บรรยายจะใช้้วิธีีการบรรยายอย่า่งเดีียวเต็็มชั่่�วโมง ส่่วน

ชั่่�วโมงปฏิิบััติิการจะใช้้วิธีีการแบ่่งกลุ่่�มและให้้นักศึึกษา

ปรึึกษากัันภายในกลุ่่�ม โดยอาจารย์์เดิินดูู ให้้คำำ�ปรึึกษา

ในกรณีีที่่� เ กิิดข้้อสงสััย นอกจากนี้้�มีการสอนใช้้

โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์โดยการสอนหน้้าชั้้�นเรีียนเต็็ม

ชั่่�วโมง

	 กระบวนวิิชานี้้�มีี วััตถุุประสงค์์ให้้นักศึึกษา

สามารถอธิิบายกระบวนการในการทำำ�วิจััย สามารถ

ประยุุกต์์กระบวนการทำำ�วิจััยและจััดทำำ�โครงการวิิจััย

ในสาขาวิิชาสถิิติิได้้ และผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ต้้องการ

คืือ นัักศึึกษาสามารถเขีียนโครงร่่างการวิิจััย ดำำ�เนิิน

การวิิจััย จััดทำำ�รายงานการวิิจััยและนำำ�เสนอผลการ
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วิิจััยอย่่างมีีจริิยธรรมทางการวิิจััย ที่่�ผ่านมาได้้จัดการ

เรีียนการสอนโดยใช้้การบรรยาย 60% และปฏิิบััติิการ 

40% ผู้้�สอนได้้เห็็นปััญหาของการเรีียนโดยใช้้การ

บรรยายคืือ ผู้้�เรีียนค่่อนข้้างเบื่่�อหน่่ายในการเรีียน มอง

ไม่่เห็็นภาพของกระบวนการทำำ�วิจััย ผู้้�สอนจึึงต้้องการ

ปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอนแบบใหม่่ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

บรรลุุตามผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�อย่่างแท้้จริิง โดยจะใช้้วิธีี

การสอนแบบ Active learning และ Flip classroom 

มาช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการเรีียน โดยกระบวนการ

เรีียนรู้้�แบบ Flip classroom จะให้้นัักศึึกษาศึึกษา

ความรู้้�นอกห้้องเรีียน โดยการดููวีีดีีโอที่่�อาจารย์์ให้้คำำ�

แนะนำำ�การเรีียนในหััวข้้อต่่าง ๆ และอ่่านจากเอกสาร

ประกอบการเรีียน หรืือสื่่�อออนไลน์์ที่่�อาจารย์์แนะนำำ� 

หลัังจากนั้้�นอาจารย์์สรุุปสรุุปประเด็็นสำำ�คัญจากการ

เรีียนในหััวข้้อนั้้�นในห้้องเรีียนโดยการกิิจกรรมเล่่นเกม

หรืือการตอบคำำ�ถามสั้้�น ๆ ในห้้องเรีียน นอกจากนี้้�วิธีี

การ Active learning จะมุ่่�งเน้้นในนักัศึึกษาฝึึกปฏิิบััติิ

จริิงในชั้้�นเรีียน โดยเปิิดโอกาสให้้นักศึึกษาระดมความ

คิิด อภิิปรายในกลุ่่�ม และอาจารย์์คอยให้้คำำ�ปรึึกษา

ชี้้�แนะแก่่นัักศึึกษา 

2.	 เนื้้�อหากระบวนวิิชา

	 กระบวนวิิชาระเบีียบวิิธีีวิิจััยเชิิงสถิิติิ ซี่่�งรหััส

กระบวนวิชิาคืือ 208362 นี้้� เป็็นกระบวนวิิชาบรรยาย

และปฏิิบััติิการ จำำ�นวน 3 หน่่วยกิิต โดยมีีเนื้้�อหาดัังนี้้� 

ประเภทของประชากร และวิิธีีการหาข้้อสรุุป จรรยา

บรรณในการทำำ�งานวิิจััย ระเบีียบวิิธีีวิิจััย งานวิิจััยใน

สถิิติิศาสตร์์และงานวิิจััยในศาสตร์์อื่่�น การเขีียนโครง

ร่่างงานวิิจััย การเก็็บรวบรวมข้้อมููลและการบัันทึึก

ข้้อมููล การจััดการและการวิิเคราะห์์ข้้อมููล การเขีียน

รายงานวิิจััยและการนำำ�เสนอผลงานวิิจััย

3.	 กรอบแนวคิดการวิิจััย

	 การจััดการเรีียนรู้้�จะอาศััยกระบวนการ Active 

learning เน้้นการเรีียนรู้้�ผ่่านการลงมืือปฏิิบััติิหลาก

หลายรููปแบบ เช่่น การออกแบบ การคิิดวิิเคราะห์์ การ

ระดมสมอง การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการทำำ�

รายงานเดี่่�ยวและกลุ่่�ม เป็็นต้้น โดย ใช้้วิธีีการสอนแบบ 

Flip classroom ให้้นักศึึกษาศึึกษานอกชั้้�นเรีียนและ

วััดผลการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนโดยการใช้้เกม แบบ

ทดสอบออนไลน์์ และในการประเมิินผลงานจะให้้ผู้้�

เรีียนมีีส่่วนร่่วมในการประเมิินผลงานของผู้้�เรีียนคนอื่่�น 

และอาจารย์์จะชี้้�แนะแนวปฏิิบััติิที่่�ผิดและถููกต้้องแก่่

นัักศึึกษา

4.	 กระบวนการเรีียนรู้้�แบบใหม่่

	 กระบวนการเรีียนรู้้�แบบใหม่่อาศััย Active 

Learning และ Flipped-classroom ซึ่่�งมีีรายละเอีียด

การจััดกิิจกรรมดัังนี้้�

	 4.1 การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่

	 จากเดิิมที่่�บรรยายเต็็มชั่่�วโมง ทำำ�การชั่่�วโมง

บรรยาย เป็็นให้้นักศึึกษาทำำ�การศึึกษาหััวข้้อที่่�อาจารย์์

จะสอนมาล่่วงหน้้า เมื่่�อถึึงเวลาเรีียนในห้้องเรีียน 

อาจารย์์วััดผลการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนของนัักศึึกษา 

โดยให้้นักศึึกษาตอบคำำ�ถามผ่่านการเล่่นเกม โดยใช้้

โปรแกรมเกมตอบสนองการเรีียนการสอน เช่่น 

kahoot [1] quizizz [2] เป็็นต้้น ตลอดจนการตั้้�ง

คำำ�ถามระหว่่างการบรรยาย ให้้นักศึึกษาแสดงความ

คิิดเห็็นโดยใช้้เครื่่�องมืือเช่่น mentimeter [3] CMU 

learning online [4] เป็็นต้้น นอกจากนี้้�ในแต่่ละ

ชั่่�วโมงบรรยาย นัักศึึกษาจะได้้ทำำ�แบบฝึึกปฏิิบััติิที่่�

อาจารย์์กำำ�หนดให้้

	สำ ำ�หรัับชั่่�วโมงปฏิิบััติิการ ให้้นัักศึึกษาทำำ�งาน

กลุ่่�มโดยใช้้กระบวนการวิิจััยในหััวข้้อที่่�ได้้เรีียนรู้้�ใน

ชั่่�วโมงบรรยายของสััปดาห์์นั้้�น เพื่่�อเขีียนโครงร่่างการ

วิิจััย นอกจากนี้้�นักศึึกษาจะต้้องทำำ�การวิิจััยในรููปแบบ

งานเดี่่�ยวโดยอาจารย์์จะเป็็นผู้้�คอยชี้้�แนะและตอบ

คำำ�ถามที่่�นักศึึกษาสงสััย ดัังนั้้�นในแต่่ละชั่่�วโมงปฏิิบััติิ

การจะถืือว่่าเป็็นการปฏิิบััติิโดยใช้้สถานการณ์์จริิง

นอกจากนี้้�มีการเชิิญวิิทยากรภายนอกเพื่่�อให้้ความรู้้�

แก่่นัักศึึกษาเรื่่�องการประเมิินเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการเก็็บ

รวบรวมข้้อมููล การวิิจััยในสาขาต่่าง ๆ ที่่�มีการใช้้สถิิติิ

ในการวิิจััย
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	 4.2 การทำำ� Flipped-classroom

	 ในส่่วนของแนวทางการทำำ�  F l ipped-

classroom ที่่�จัดทำำ�มีดัังนี้้�

	 1. สร้้างสื่่�อการเรีียนการสอนออนไลน์์ เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียน โดยจััดทำำ�วีดีีโอการสอน

ดัังนี้้�

  	 1.1 วีีดีีโอที่่�อาจารย์์ให้้คำำ�แนะนำำ�ก่อนเริ่่�มเรีียน

	 1.2 เอกสารประกอบการเรีียนออนไลน์์        

(e-book) หรืือสื่่�อออนไลน์์ที่่�อาจารย์์แนะนำำ� 

  	 1.3 อาจารย์์สรุุปประเด็็นสำำ�คัญจากการเรีียน

ในหััวข้้อนั้้�นในห้้องเรีียนและจััดทำำ� podcast ใน

ประเด็็นสำำ�คัญที่่�ควรระวัังในการทำำ�วิจััย 

	 2. ในการประเมิินผลงานของนัักศึึกษา ให้้ผู้้�

เรีียนสามารถประเมิินผลงานของกลุ่่�มอื่่�นในการ

ประชุุมวิิชาการเพื่่�อนำำ�เสนอผลงาน และให้้คณะ

กรรมการพิิจารณาคััดเลืือกผลงานที่่�อยู่่�ในระดัับดีีเยี่่�ยม 

ระดัับดีีมาก และระดัับดีี นอกจากนี้้�อาจารย์์ประเมิิน

ผลงานของแต่่ละกลุ่่�มโดยพิิจารณาจากรายงาน จาก

นั้้�นอาจารย์์จะนำำ�ผลการประเมิินทั้้�งสองส่่วนมาใช้้ใน

การพิิจารณาให้้คะแนนแก่่นัักศึึกษาต่่อไป

	 4.3 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�

	กิ จกรรมที่่�จะเกิิดขึ้้�นในคาบเรีียนมีีการบรรยาย

หน้้าชั้้�นเรีียน การอภิิปรายกลุ่่�ม แบบฝึึกปฏิิบััติิในชั้้�น

เรีียน เช่่น การทำำ�กิจกรรมเดี่่�ยวและกลุ่่�ม การเขีียนโครง

ร่่างการวิิจััย การวิิเคราะห์์ข้้อมููล การประเมิินความน่่า

เชื่่�อถืือของเครื่่�องมืือ และการนำำ�เสนอผลการวิิจััย โดย

มีีกิิจกรรมส่่วนที่่�เป็็น Active learning ดัังนี้้�

	 -	การทำำ�แบบฝึึกปฏิิบััติิที่่�อาจารย์์กำำ�หนด 

	 -	การเขีียนโครงร่่างการวิิจััย

	 -	การเขีียนบทความวิิชาการ

	 -	การนำำ�เสนอผลการวิิจััย 

	 -	การอภิิปรายกลุ่่�ม

	 โดยในการเขีียนบทความวิิชาการและการนำำ�

เสนอผลการวิิจััย อาจารย์์จะทำำ�หน้้าที่่�เสมืือนผู้้�ทรง

คุุณวุุฒิิในการพิิจารณาบทความวิิชาการ เพื่่�ออ่่านและ

ให้้ข้้อเสนอแนะแก่่นัักศึึกษาในการปรัับปรุุงผลงาน 

ส่่วนการนำำ�เสนอผลการวิิจััย จะจััดให้้มีการนำำ�เสนอผล

งานในลัักษณะการประชุุมทางวิิชาการ  มีีวิิทยากรรัับ

เชิิญ มีีพิิธีีกรดำำ�เนิินรายการ มีีการซัักถามข้้อสงสััย มีี

การจัับเวลาในการนำำ�เสนอและเวลาในการซัักถามข้้อ

สงสััย

5.	 ผลงานและผลลััพธ์์จากกระบวนการเรีียนรู้้� แบบ

ใหม่่ 

	 5.1 การประเมิินผลการเรีียนรู้้�

	 การวััดผลการเรีียนรู้้�นอกห้้องเรีียนของ

นัักศึึกษา โดยให้้นักศึึกษาตอบคำำ�ถามผ่่านการเล่่นเกม 

โดยใช้้โปแกรมเกมตอบสนองการเรีียนการสอน เช่่น 

kahoot quizizz เป็็นต้้น จะมีีการให้้คะแนนจิิตพิิสััย 

โดยพิิจารณาจากการมีีส่่วนร่่วมของนัักศึึกษาใน

กิิจกรรมการเล่่นเกม คิิดเป็็นร้้อยละ 5 นอกจากนี้้�

ประเมิินความรู้้�ความเข้้าใจจากการวััดผลการเรีียนรู้้�

จากการทำำ�แบบทดสอบ (Quiz) โดยใช้้ CMU learning 

online สำำ�หรัับการวััดผลการเรีียนรู้้�ในการประยุุกต์์

ความรู้้�ที่่�ได้้จะประเมิินจากผลงานวิิจััยกลุ่่�ม โดยคิิดเป็็น

ร้้อยละ 35 ได้้แก่่ การเขีียนโครงร่่างการวิิจััย (ร้้อยละ 

10) การเขีียนรายงานการวิิจััย (ร้้อยละ 15) และการนำำ�

เสนอผลงานวิิจััย (ร้้อยละ 10) โดยการประเมิินผลจะ

ให้้นักศึึกษาประเมิินผลงานของกลุ่่�มอื่่�น และอาจารย์์

ประเมิินผลงานของทุุกกลุ่่�ม โดยนำำ�ผลการประเมิินทั้้�ง

สองส่่วนมาพิิจารณาให้้คะแนนร่่วมกััน นอกจากนี้้�

อาจารย์ป์ระเมิินผลงานวิิจััยเดี่่�ยวของผู้้�เรีียนรายบุุคคล

คิิดเป็็นร้้อยละ 10 อีีกด้้วย

	 5.2 ผลงาน (output)

	 เมื่่�อสิ้้�นสุุดโครงการจะได้้ผลลััพธ์์คืือวีีดีีทััศน์์

แนะนำำ�หัวข้้อที่่� เรีียน เอกสารประกอบการเรีียน

ออนไลน์์ (e-book) และวีีดีีโอที่่�สรุุปประเด็็นสำำ�คัญใน

แต่่ละหััวข้้อโดยใช้้ podcast ซึ่่�งมีีตััวอย่่างดัังรููปที่่� 1-3 
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	สำ ำ�หรัับผลงานของนัักศึึกษา เมื่่�อเรีียนจบ

กระบวนวิิชานี้้�นักศึึกษาจะต้้องส่่งผลงานดัังนี้้�

	 1. โครงร่่างการวิิจััยสำำ�หรัับงานกลุ่่�ม

	 2. บทความทางวิิชาการสำำ�หรัับโครงการวิิจััย

รายบุุคคล

	 3. รายงานวิิจััยฉบัับสมบููรณ์์สำำ�หรัับโครงการ

วิิจััยรายกลุ่่�ม

	 4. บทคััดย่่อภาษาอัังกฤษของงานกลุ่่�มเพื่่�อ

รวบรวมในหนัังสืือบทคััดย่่อดัังรููปที่่� 4-5

	 5.3 ผลลััพธ์์ (Outcome) ที่่�ได้้รับ

	 เมื่่�อนัักศึึกษาเรีียนจบกระบวนวิิชานี้้� นัักศึึกษา

จะมีีทัักษะในการคิิดวิิเคราะห์์ ทัักษะในการเขีียนโครง

ร่่างการวิิจััยและการทำำ�โครงการวิิจััยในสาขาวิิชาสถิิติิ 

และมีีจรรยาบรรณของการเป็็นนัักสถิิติิและจรรยา

บรรณของการทำำ�วิจััย

 

รููปที่่� 4 Abstract book

 

รููปที่่� 5 ตััวอย่่างการเขีียนบทคััดย่่อของนัักศึึกษา

 

 

   

 

 

มีว ิทยากรรับเชิญ มีพิธ ีกรดำเนินรายการ มีการ

ซักถามขอสงสัย มีการจับเวลาในการนำเสนอและ

เวลาในการซักถามขอสงสัย 

5 ผลงานและผลลัพธจากกระบวนการเร ียนรู 

แบบใหม  

5.1 การประเมินผลการเรียนรู 

การว ัดผลการเร ียนร ู นอกห องเร ียนของ

นักศึกษา โดยใหนักศึกษาตอบคำถามผานการเลน

เกม โดยใชโปแกรมเกมตอบสนองการเรียนการสอน 

เชน kahoot quizizz เปนตน จะมีการใหคะแนนจิต

พิสัย โดยพิจารณาจากการมีสวนรวมของนักศึกษา

ในกิจกรรมการเลนเกม คิดเปนรอยละ 5 นอกจากนี้

ประเมินความรูความเขาใจจากการวัดผลการเรียนรู

จากการทำแบบทดสอบ (Quiz) โดยใช   CMU 

learning online สำหรับการวัดผลการเรียนรูในการ

ประยุกตความรูที่ไดจะประเมินจากผลงานวิจัยกลุม 

โดยคิดเปนรอยละ 35 ไดแก การเขียนโครงรางการ

วิจยั (รอยละ 10) การเขียนรายงานการวิจัย (รอยละ 

15) และการนำเสนอผลงานวิจัย (รอยละ 10) โดย

การประเมินผลจะใหนักศึกษาประเมินผลงานของ

กลุ มอื ่น และอาจารยประเมินผลงานของทุกกลุม 

โดยนำผลการประเมินทั ้งสองสวนมาพิจารณาให

คะแนนรวมกัน นอกจากนี ้อาจารย ประเม ินผล

งานวิจัยเดี่ยวของผูเรียนรายบุคคลคิดเปนรอยละ 10 

อีกดวย 

5.2 ผลงาน (output) 

เมื ่อสิ ้นสุดโครงการจะไดผลลัพธคือวีดีทัศน

แนะนำหัวขอที ่เร ียน เอกสารประกอบการเรียน

ออนไลน (e-book) และวีดีโอที่สรุปประเด็นสำคัญ

ในแตละหัวขอโดยใช podcast ซึ่งมีตัวอยางดังรูปท่ี 

1-3  

 
รูปท่ี 1 วีดีโอแนะนำหัวขอท่ีเรียน 

 
รูปท่ี 2 เอกสารประกอบการเรียนออนไลน 

 

 
รูปท่ี 3 podcast สรุปประเด็นสำคัญจากการเรียน 

 

สำหร ับผลงานของนักศึกษา เม ื ่อเร ียนจบ

กระบวนวิชานี้นักศึกษาจะตองสงผลงานดังนี้ 

1. โครงรางการวิจัยสำหรับงานกลุม 

2. บทความทางวิชาการสำหรับโครงการวิจัย

รายบุคคล 

   

 

 

3 .  ร า ย ง าน ว ิ จ ั ย ฉ บ ั บ ส มบ ู ร ณ  ส ำ ห รั บ

โครงการวิจัยรายกลุม 

4. บทคัดยอภาษาอังกฤษของงานกลุ มเพ่ือ

รวบรวมในหนังสือบทคัดยอดังรูปท่ี 4-5 

 

5.3 ผลลัพธ (Outcome) ท่ีไดรับ 

เมื่อนักศึกษาเรียนจบกระบวนวิชานี้ นักศึกษา

จะมีทักษะในการคิดวิเคราะห ทักษะในการเขียน

โครงร างการว ิจ ัยและการทำโครงการว ิจ ัย ใน

สาขาวิชาสถิติ และมีจรรยาบรรณของการเปนนัก

สถิติและจรรยาบรรณของการทำวิจัย 

 

 
รูปท่ี 4 Abstract book 

 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางการเขียนบทคัดยอของนักศึกษา 

6 สรุปผลการศึกษา 

จากผลการประเมินผลกระบวนวิชา นักศึกษาให

ความเห็นวา คอนขางชอบการเรียนแบบ Flipped-

classroom เนื่องจากมีกิจกรรมใหทำใหหองเรียน

มาก และจากการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาใน

หองเรียน พบวาการกระตุนความสนใจในตอนตน

ชั ่วโมงบรรยายดวยกิจกรรมการเลนเกมจะทำให

นักศึกษามีสมาธิในการเรียนมากขึ้น โดยตัวอยาง

บรรยากาศในการเรียนแสดงดังภาพกิจกรรมใน

หัวขอ 6.1 

6.1 ภาพกิจกรรมในหองเรียน 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู มีภาพกิจกรรม

ดังนี้ 

   

 

 

3 .  ร า ย ง าน ว ิ จ ั ย ฉ บ ั บ ส มบ ู ร ณ  ส ำ ห รั บ

โครงการวิจัยรายกลุม 

4. บทคัดยอภาษาอังกฤษของงานกลุ มเพ่ือ

รวบรวมในหนังสือบทคัดยอดังรูปท่ี 4-5 

 

5.3 ผลลัพธ (Outcome) ท่ีไดรับ 

เมื่อนักศึกษาเรียนจบกระบวนวิชานี้ นักศึกษา

จะมีทักษะในการคิดวิเคราะห ทักษะในการเขียน

โครงร างการว ิจ ัยและการทำโครงการว ิจ ัย ใน

สาขาวิชาสถิติ และมีจรรยาบรรณของการเปนนัก

สถิติและจรรยาบรรณของการทำวิจัย 

 

 
รูปท่ี 4 Abstract book 

 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางการเขียนบทคัดยอของนักศึกษา 

6 สรุปผลการศึกษา 

จากผลการประเมินผลกระบวนวิชา นักศึกษาให

ความเห็นวา คอนขางชอบการเรียนแบบ Flipped-

classroom เนื่องจากมีกิจกรรมใหทำใหหองเรียน

มาก และจากการสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาใน

หองเรียน พบวาการกระตุนความสนใจในตอนตน

ชั ่วโมงบรรยายดวยกิจกรรมการเลนเกมจะทำให

นักศึกษามีสมาธิในการเรียนมากขึ้น โดยตัวอยาง

บรรยากาศในการเรียนแสดงดังภาพกิจกรรมใน

หัวขอ 6.1 

6.1 ภาพกิจกรรมในหองเรียน 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู มีภาพกิจกรรม

ดังนี้ 
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6.	 สรุุปผลการศึึกษา

	 จากผลการประเมิินผลกระบวนวิิชา นัักศึึกษา

ให้้ความเห็น็ว่่า ค่่อนข้้างชอบการเรีียนแบบ Flipped-

classroom เนื่่�องจากมีีกิจิกรรมให้้ทำำ�ให้้ห้้องเรีียนมาก 

และจากการสัังเกตพฤติิกรรมของนัักศึึกษาใน

ห้้องเรีียน พบว่่าการกระตุ้้�นความสนใจในตอนต้้น

ชั่่�วโมงบรรยายด้้วยกิิจกรรมการเล่่นเกมจะทำำ�ให้้

นัักศึึกษามีีสมาธิิในการเรีียนมากขึ้้�น โดยตััวอย่่าง

บรรยากาศในการเรีียนแสดงดังัภาพกิิจกรรมในหัวัข้้อ 

	 6.1 ภาพกิิจกรรมในห้้องเรีียน

	 ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มีีภาพกิิจกรรม

ดัังนี้้�

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 6 การใช Kahoot ในกิจกรรมเกม 

 

 
รูปท่ี 7 นักศึกษาใช Kahoot ในกิจกรรมเกม 
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	 6.2 ปััญหาและอุุปสรรค

	 ในโครงการวิิจััยได้้ออกแบบการจััดการเรีียน

กระบวนวิิชานี้้�ได้้กำำ�หนดกิิจกรรมไว้้ค่อนข้้างมาก

เนื่่�องจากต้้องการให้้นักศึึกษาทุุกคนบรรลุุเป้้าประสงค์์

ของกระบวนวิิชา แต่่เนื่่�องจากสถานการณ์์แพร่่ระบาด

ของโรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 2019 ในช่่วงเดืือนธัันวาคม 

พ.ศ. 2563 ถึึงมกราคม พ.ศ. 2564 ทำำ�ให้้ต้้องเปลี่่�ยน

รููปแบบการสอนเป็น็แบบออนไลน์ ์ดัังนั้้�นกระบวนวิชิา

ต่่าง ๆ อาจมีีการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการมอบหมาย

งาน ทราบจากนัักศึึกษาว่่ามีีจำำ�นวนงานที่่�ต้้องทำำ�ค่อน

ข้้างมากที่่�จะต้้องส่่งอาจารย์์หลายวิิชา กระบวนวิิชานี้้�

จึึงต้้องปรัับปริิมาณงานให้้ลดลง เพื่่�อให้้เหมาะสมกัับ

สถานการณ์์ 

7.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรีียนรู้้�สำำ�นักบริิการเทคโนโลยีีสารสนเทศ ที่่�สนัับสนุุน

งบประมาณโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบ

ใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 และ ขอขอบคุุณ

ภาควิิชาสถิิติิ คณะวิิทยาศาสตร์์ที่่�เอื้้�อเฟ้ื้�อสถานที่่�ใน

การจััดประชุุมวิิชาการ เพื่่�อนำำ�เสนอผลงานของ

นัักศึึกษา ตลอดจนคณะกรรมการในการตัดัสิินผลงาน

วิิจััยของนัักศึึกษา 
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รูปท่ี 13 การบรรยายโดยวทิยากรภายนอก 

 

 
รูปท่ี 14 อาจารยและวิทยากรใหคำชี้แนะ 

 

 
รูปท่ี 15 การนำเสนอผลงานวิจัยกลุม 

6.2 ปญหาและอุปสรรค 

ในโครงการวิจัยไดออกแบบการจัดการเรียน

กระบวนวิชานี ้ไดกำหนดกิจกรรมไวคอนขางมาก

เน ื ่ องจากต องการให น ั กศ ึ กษาท ุกคนบรรลุ

เป  าประสงค ของกระบวนว ิชา แต  เน ื ่ องจาก

สถานการณแพรระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรนา 

2019 ในชวงเดือนธันวาคม พ.ศ. 2563 ถึงมกราคม 

พ.ศ. 2564 ทำใหตองเปลี่ยนรูปแบบการสอนเปน

แบบออนไลน ดังนั้นกระบวนวิชาตาง ๆ อาจมีการ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบการมอบหมายงาน ทราบจาก

นักศึกษาวามีจำนวนงานที่ตองทำคอนขางมากท่ี

จะตองสงอาจารยหลายวิชา กระบวนวิชานี้จึงตอง

ปร ับปร ิมาณงานใหลดลง เพื ่อให เหมาะสมกับ

สถานการณ  

7 กิตติกรรมประกาศ 

 ขอขอบคุณศูนย นว ัตกรรมการสอนและการ

เร ียนร ู สำน ักบร ิการเทคโนโลย ีสารสนเทศ ท่ี

สนับสนุนงบประมาณโครงการสงเสริมการจัดการ

เรียนรูแบบใหมที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 และ 
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สถานท่ีในการจัดประชุมวิชาการ เพ่ือนำเสนอผลงาน

ของนักศึกษา ตลอดจนคณะกรรมการในการตัดสิน

ผลงานวิจัยของนักศึกษา  
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การจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21  

ในวิชาวิศวกรรมกระบวนการอาหาร 1 

ภัทวรา ปฐมรังษิยังกุล1 และ ศรีสุวรรณ นฤนาทวงศ์สกุล1

1สาขาวิชาวิศวกรรมอาหาร, สำ�นักวิชาอุตสาหกรรมเกษตร, คณะอุตสาหกรรมเกษตร, มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ที่อยู่ ถนนคันคลองชลประทาน ตำ�บลแม่เหียะ อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50100

E-mail pattavara.p@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 การจััดการศึึกษาวิิชาวิิศวกรรมกระบวนการอาหาร 1 ให้้เป็็นไปตามรููปแบบการเรีียนในระดัับมหาวิิทยาลััย

และการทำำ�งานของผู้้�คนในศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งอาจารย์์และนัักศึึกษาต้้องมีีการปรัับตััว ฝึึกทัักษะใช้้เทคโนโลยีี สื่่�อ

มััลติิมีีเดีีย แพลตฟอร์์มดิิจิิทััล และใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการนำำ�เสนองานที่่�เกี่่�ยวกัับเครื่่�องมืือ อุุปกรณ์์ หลัักการ

ทำำ�งาน และการคำำ�นวณทางวิิศวกรรมอาหารของของไหล เช่่น ปั๊๊�ม เครื่่�องหมุุนเหวี่่�ยง เครื่่�องกรองและเครื่่�องฟลูู

อิิดไดเซชัน นัักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการทำำ�งานร่่วมกัันและการเรีียนรู้้�ค้้นคว้้าด้้วยตนเองซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�ใช้้ได้้ตลอด

ชีีวิิต  พบว่่ากิิจกรรมต่่างๆ ในวิิชานี้้�ส่งผลให้้นักศึึกษามีีความสนใจในการเรีียน เข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น สัังเกตได้้จาก

ร้้อยละของจำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด  A และ B+ ที่่�เพิ่่�มขึ้้�น 

คำำ�สำำ�คัญ:  ศตวรรษที่่� 21, วิิศวกรรมกระบวนการอาหาร, ไมโครซอฟท์์ทีีม, เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต,  การมีีส่่วนร่่วมใน

การเรีียนรู้้�

 1.	 บทนำำ�

	วิ ชาวิิศวกรรมกระบวนอาหาร 1 เป็็นวิิชาที่่�

ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจเรื่่�องการไหลของอาหาร  การทำำ�งาน

ของเครื่่�องมืือซึ่่�งเป็็นอุุปกรณ์์และเครื่่�องมืือแปรรููปที่่�

จำำ�เป็็น พบได้้บ่อยในโรงงานอุุตสาหกรรมอาหาร เช่่น 

ท่่อ ถััง วาล์์ว ปั๊๊�ม อุุปกรณ์์วััดความเร็็ว อุุปกรณ์์วััดความ

ดััน เครื่่�องกรอง เครื่่�องหมุุนเหวี่่�ยง และเครื่่�องผสม 

เป็็นต้้น ซึ่่�งผู้้�ผลิิตเครื่่�องมืือและอุุปกรณ์์มีีการวิิจััย

พััฒนาให้้มีประสิิทธิิภาพดีียิ่่�งขึ้้�นอยู่่�ตลอดเวลา ผู้้�เรีียน

ต้้องเข้้าใจการคำำ�นวณที่่�สำำ�คัญในแต่่ละหน่่วยปฏิิบััติิ

การ มีีพื้้�นฐานเพีียงพอในการเรีียนรู้้�เทคโนโลยีีที่่�ทัน

สมััยอยู่่�เสมอเมื่่�อไปประกอบอาชีีพ  สามารถเลืือกใช้้

เครื่่�องมืือและอุุปกรณ์์ได้้อย่่างเหมาะสม ที่่�ผ่านมา

นัักศึึกษาบางคนรู้้�สึึกว่่าเนื้้�อหาในส่่วนของการคำำ�นวณ

ยาก ดัังนั้้�นนัักศึึกษาจึึงต้้องตั้้�งใจเรีียน ทบทวนเนื้้�อหา

และฝึึกฝนการคำำ�นวณอยู่่�เสมอ

	ด้้ วยความก้้าวหน้้าทางเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

ระบบอิินเตอร์์มีีความรวดเร็็ว ประชากรโลกใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศ เพื่่�อหาข้้อมููล สื่่�อสาร ประกอบ

อาชีีพ เผยแพร่่ความรู้้�ใหม่่ๆ ช่่องทางสื่่�อสารที่่�นิิยม

ปััจจุุบััน  เช่่น ยููทููบ   เฟซบุ๊๊�ก  เวบไซต์ วารสารวิิชาการ

ออนไลน์์ เป็็นต้้น ผู้้�สอนและนัักศึึกษาในยุุคนี้้�จึงต้้อง

ปรัับตััวให้้ทันกัับสัังคมโลกยุคุใหม่่   ต้้องสามารถเลืือก

ใช้้ข้้อมููลที่่�ถูกต้้อง ที่่�เผยแพร่่อย่่างมากมายมาใช้้ให้้เป็็น

ประโยชน์์กัับงานทางวิิศวกรรมอาหาร ในทางกลัับกััน

ต้้องมีีความสามารถในการเผยแพร่่ความรู้้� ผลงาน หรืือ

ชิ้้�นงานไปยัังสัังคมภายนอกได้้อย่่างน่่าสนใจ ผ่่านทาง

ช่่องทางสื่่�อสารต่่างๆ  

	ผู้้ �สอนจึึงได้้จัดการเรีียนการสอนที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาค้้นคว้้าหาความรู้้� 

ข้้อมููลที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับบทเรีียนในวิิชาวิิศวกรรม
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กระบวนการอาหาร 1 มีีกิิจกรรมที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษามีี

ส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� (active learning) เพื่่�อทำำ�ให้้

นัักศึึกษาเข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น สามารถสรุุปเนื้้�อหา  

และใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการนำำ�เสนองานในรููป

แบบใหม่่ที่่�ดึงดููดใจ  เป็็นผู้้�มีีความรัับผิิดชอบให้้งาน

สำำ�เร็็จและทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้ดี สามารถค้้นคว้้า

เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองได้้อย่่างไม่่มีีจำำ�กัด และนัักศึึกษายััง

คงมีีทัักษะเหล่่านี้้�ติดตััวตลอดไป เมื่่�อสำำ�เร็็จการศึึกษา

ไปประกอบอาชีีพก็็จะสามารถปรัับตััวใช้้ชีวิิตในโลกยุุค

ใหม่่ได้้อย่่างมีีความสุุขและมีีความเจริิญก้้าวหน้้า 

2.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา

  	 กระบวนการเรีียนรู้้�อธิิบายได้้ในแต่่ละหััวข้้อที่่�

สอนดัังนี้้�

	 2.1 ปั๊๊�ม

     	 เพื่่�อให้้นักศึึกษาทราบชนิิดของปั๊๊�ม  หลัักการ

ทำำ�งานของปั๊๊�มแต่่ละชนิิด ข้้อดีี ข้้อเสีียและข้้อจำำ�กัด

ของปั๊๊�มแต่่ละชนิิดในอุุตสาหกรรมการผลิิตอาหาร  ใน

การสอนแบบเดิิมผู้้�สอนเป็็นผู้้�บรรยายและเปิิด วิิดีีโอ

เกี่่�ยวกัับปั๊๊�มให้้นักศึึกษาดููเพื่่�อให้้เข้้าใจหลัักการทำำ�งาน 

ต่่อมาให้้นักศึึกษาค้้นคว้้าเองโดยการแบ่่งกลุ่่�มทำำ�

รายงานเกี่่�ยวกัับปั๊๊�ม “เป็็นรููปเล่่ม” โดยจะให้้นักศึึกษา

เลืือกชนิิดของปั๊๊�มได้้ตามความสนใจ และให้้ส่งขึ้้�นบน

เฟซบุ๊๊�กกลุ่่�มเฉพาะของกระบวนวิิชา เพื่่�อให้้นักศึึกษา

เข้้ามาศึกึษางานของเพื่่�อน ซึ่่�งพบปัญัหานัักศึึกษาไม่ไ่ด้้

อ่่านงานของเพื่่�อนกลุ่่�มอื่่�น 

	สำ ำ�หรัับการจััดการเรีียนการสอนที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 ผู้้�สอนให้้นักศึึกษาทำำ�งานกลุ่่�มเกี่่�ยวกัับ

ปั๊๊�ม โดยเพิ่่�มเติิมในส่่วนของการทำำ�ไฟล์์ประกอบเสีียง

อธิิบายหลัักการทำำ�งานของปั๊๊�ม พร้้อมวิิดีีโอแสดงหลััก

การทำำ�งานของปั๊๊�ม เพื่่�อให้้กระตุ้้�นแบบบัังคัับให้้

นัักศึึกษาได้้อ่่านสิ่่�งที่่�ตัวเองค้้นคว้้า จึึงมอบงานให้้

นัักศึึกษาทำำ�เป็็นสื่่�อวิิดีีโอบัันทึึกเสีียง และโพสต์์ใน 

ไมโครซอฟท์์ทีีม (Microsoft Teams) ของกระบวน

วิิชา นัักศึึกษากลุ่่�มอื่่�นจะถููกกระตุ้้�นให้้อ่านงานของ

เพื่่�อน โดยให้้ทำำ�รายงานเดี่่�ยวสรุุปการทำำ�งานของปั๊๊�ม

ประเภทอื่่�นที่่�นักศึึกษาไม่่ได้้ทำำ� ให้้แต่่ละคนสรุุปย่่อ

เนื้้�อหาปั๊๊�มแต่่ละชนิิดส่่งอาจารย์์ผู้้�สอน โดยแหล่่ง

ค้้นคว้้าสำำ�หรัับเนื้้�อหาเรื่่�องปั๊๊�มอาจเป็็นหนัังสืือในห้้อง

สมุุด คลิิปเรื่่�องปั๊๊�มจากยููทููบ เวบไซต์ของบริิษััทขายปั๊๊�ม 

และเอกสารทางวิิชาการเรื่่�องปั๊๊�มในรููปแบบเอกสา

รอิิเล็็คทรอนิิค เป็็นต้้น

 

 

 

รููปที่่� 1 ตััวอย่่างรายงานเรื่่�องปั๊๊�ม

	 การปรัับวิิธีีการสอนดัังกล่่าวเป็็นการส่่งเสริิม

ทัักษะการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองตลอดชีีวิิต (lifelong 

learning) การใช้้โปรแกรมไมโครซอฟท์์ทีีม ซึ่่�งเป็็นฮัับ

ดิิจิิทััลที่่�ช่วยอำำ�นวยความสะดวกในมอบหมายงาน การ

ส่่งงาน การเก็็บไฟล์์รายงาน (ตััวอย่่างในรููปที่่� 1) ได้้

เป็็นหมวดหมู่่� ลดการใช้้กระดาษในการทำำ�รายงาน  

นัักศึึกษาเชื่่�อมต่่อกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น และผู้้�สอนได้้ดี  การ

ทำำ�งานในยุุคปััจจุุบัันนี้้�หลายบริิษััทใช้้ไมโครซอฟท์์ทีีม

หรืือแพลตฟอร์์มอื่่�นๆ ในการทำำ�งานภายในบริิษััท และ

ติิดต่่อลููกค้้า ดัังนั้้�นเมื่่�อนัักศึึกษาได้้มีีทัักษะในการใช้้

โปรแกรมเช่่นนี้้�จากชั้้�นเรีียนแล้้ว เมื่่�อนัักศึึกษาสำำ�เร็็จ

การศึึกษาไปประกอบอาชีีพก็็สามารถใช้้การสื่่�อสาร

แบบนี้้�ในการทำำ�งานได้้เหมาะสมกัับสภาพการทำำ�งาน

ในศตวรรษที่่� 21

	 2.2 การหมุุนเหวี่่�ยง

ในหััวข้้อนี้้�ผู้้�สอนมีีเป้้าหมายให้้นักศึึกษาสามารถ

อธิิบายหลัักการทำำ�งานของเครื่่�องหมุุนเหวี่่�ยงแบบ 

disc bowl  ได้้  สาธิิตการประกอบชิ้้�นส่่วนต่่างๆ ของ

เครื่่�องหมุุนเหวี่่�ยงและแสดงวิิธีีการใช้้เครื่่�องได้้อย่่าง 

ถููกต้้อง อธิิบายประโยชน์์ของเครื่่�องหมุุนเหวี่่�ยง 

ในอุุตสาหกรรมอาหารและข้้อควรระวัังในการใช้้เครื่่�องได้้   

โดยให้้นักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มนำำ�เสนอด้้วยรููปแบบที่่�น่า

 

 

   

 

 

วารสารวิชาการออนไลน  เปนตน  ผู สอนและ

นักศึกษาในยุคนี้จึงตองปรับตัวใหทันกับสังคมโลกยุค

ใหม   ตองสามารถเลือกใชขอมูลท่ีถูกตอง ท่ีเผยแพร

อยางมากมายมาใชใหเปนประโยชนกับงานทาง

วิศวกรรมอาหาร ในทางกลับกันตองมีความสามารถ

ในการเผยแพรความรู ผลงาน หรือชิ้นงานไปยัง

สังคมภายนอกไดอยางนาสนใจ ผานทางชองทาง

สื่อสารตางๆ   

ผูสอนจึงไดจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคลองกับ

ศตวรรษท่ี 21 เพ่ือสงเสริมใหนักศึกษาคนควาหา

ความรู  ข อ มูล ท่ี เ ก่ี ยวขอ ง กับบท เรียน ในวิช า

วิศวกรรมกระบวนการอาหาร 1 มีกิจกรรมท่ีทำให

นักศึกษามีสวนรวมในการเรียนรู (active learning) 

เพ่ือทำใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหามากข้ึน สามารถสรุป

เนื้อหา  และใชความคิดสรางสรรคในการนำเสนอ

งาน ในรูปแบบ ใหม ท่ี ดึ งดู ด ใจ   เป นผู มี ค วาม

รับผิดชอบใหงานสำเร็จและทำงานรวมกับผูอ่ืนไดดี 

สามารถคนควาเรียนรูดวยตนเองไดอยางไมมีจำกัด 

และนักศึกษายังคงมีทักษะเหลานี้ติดตัวตลอดไป 

เม่ือสำเร็จการศึกษาไปประกอบอาชีพก็จะสามารถ

ปรับตัวใชชีวิตในโลกยุคใหมไดอยางมีความสุขและมี

ความเจริญกาวหนา  

2  กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

  กระบวนการเรียนรูอธิบายไดในแตละหัวขอท่ี

สอนดังนี้ 

2.1 ปม 

     เพ่ือใหนักศึกษาทราบชนิดของปม  หลักการ

ทำงานของปมแตละชนิด ขอดี ขอเสียและขอจำกัด

ของปมแตละชนิดในอุตสาหกรรมการผลิตอาหาร  

ในการสอนแบบเดิมผูสอนเปนผูบรรยายและเปด 

วิดีโอเก่ียวกับปมใหนักศึกษาดูเพ่ือใหเขาใจหลักการ

ทำงาน ตอมาให นั ก ศึกษาคนควา เองโดยการ

แบงกลุมทำรายงานเก่ียวกับปม “เปนรูปเลม” โดย

จะใหนักศึกษาเลือกชนิดของปมไดตามความสนใจ 

และใหสงข้ึนบนเฟซบุกกลุมเฉพาะของกระบวนวิชา 

เพ่ือใหนักศึกษาเขามาศึกษางานของเพ่ือน ซ่ึงพบ

ปญหานักศึกษาไมไดอานงานของเพ่ือนกลุมอ่ืน  

สำหรับการจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคลองกับ

ศตวรรษท่ี 21 ผูสอนใหนักศึกษาทำงานกลุมเก่ียวกับ

ปม โดยเพ่ิมเติมในสวนของการทำไฟลประกอบเสียง

อธิบายหลักการทำงานของปม พรอมวิดีโอแสดง

หลักการทำงานของปม เพ่ือใหกระตุนแบบบังคับให

นักศึกษาไดอานสิ่งท่ีตัวเองคนควา จึงมอบงานให

นักศึกษาทำเปนสื่อวิดีโอบันทึกเสียง และโพสตใน 

ไมโครซอฟททีม (Microsoft Teams) ของกระบวน

วิชา นักศึกษากลุมอ่ืนจะถูกกระตุนใหอานงานของ

เพ่ือน โดยใหทำรายงานเดี่ยวสรุปการทำงานของปม

ประเภทอ่ืนท่ีนักศึกษาไมไดทำ ใหแตละคนสรุปยอ

เนื้อหาปมแตละชนิดสงอาจารยผูสอน โดยแหลง

คนควาสำหรับเนื้อหาเรื่องปมอาจเปนหนังสือใน

หองสมุด คลิปเรื่องปมจากยูทูบ เวบไซตของบริษัท

ขายปม และเอกสารทางวิชาการเรื่องปมในรูปแบบ

เอกสารอิเล็คทรอนิค เปนตน 
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สนใจและเป็็นที่่�นิยมมากในปััจจุุบัันคืือ คลิิปเผยแพร่่

ผ่่านช่่องทางยููทููบ (รููปที่่� 2) ผู้้�สอนให้้นักศึึกษาแบ่่งกลุ่่�ม

โดยเลืือกสมาชิิกในกลุ่่�มเอง ในการแสดงบทบาทสมมติิ

หรืือแสดงเป็็นละคร ชิ้้�นงานนี้้�ทำำ�ให้้นักศึึกษาในกลุ่่�มได้้
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     รูปท่ี 1 ตัวอยางรายงานเรื่องปม 

 

การปรับวิธีการสอนดังกลาวเปนการสงเสริม

ทักษะการเรียนรูดวยตนเองตลอดชีวิต (lifelong 

learning) การใชโปรแกรมไมโครซอฟททีม ซ่ึงเปน

ฮับดิจิทัลท่ีชวยอำนวยความสะดวกในมอบหมายงาน 

การสงงาน การเก็บไฟลรายงาน (ตัวอยางในรูปท่ี 1) 

ไดเปนหมวดหมู ลดการใชกระดาษในการทำรายงาน  

นักศึกษาเชื่อมตอกับเพ่ือนรวมชั้น และผูสอนไดดี  

ก ารท ำงาน ใน ยุ ค ป จ จุ บั น นี้ ห ล าย บ ริ ษั ท ใช

ไมโครซอฟททีมหรือแพลตฟอรมอ่ืนๆ ในการทำงาน

ภายในบริษัท และติดตอลูกคา ดังนั้นเม่ือนักศึกษา

ไดมีทักษะในการใชโปรแกรมเชนนี้จากชั้นเรียนแลว 

เม่ือนักศึกษาสำเร็จการศึกษาไปประกอบอาชีพก็

สามารถใชการสื่ อสารแบบนี้ ในการทำงานได

เหมาะสมกับสภาพการทำงานในศตวรรษท่ี 21 

 

2.2 การหมุนเหว่ียง 

ในหัวขอนี้ผูสอนมีเปาหมายใหนักศึกษาสามารถ

อธิบายหลักการทำงานของเครื่องหมุนเหวี่ยงแบบ 

disc bowl  ได  สาธิตการประกอบชิ้นสวนตางๆ 

ของเครื่องหมุนเหวี่ยงและแสดงวิธีการใชเครื่องได

อยางถูกตอง  อธิบายประโยชนของเครื่องหมุน

เหวี่ยงในอุตสาหกรรมอาหารและขอควรระวังในการ

ใชเครื่องได    

โดยใหนักศึกษาแตละกลุมนำเสนอดวยรูปแบบท่ี

นาสนใจและเปนท่ีนิยมมากในปจจุบันคือ คลิป

เผยแพรผ านชองทางยู ทูบ  (รูป ท่ี  2) ผู สอนให

นักศึกษาแบงกลุมโดยเลือกสมาชิกในกลุมเอง ในการ

แสดงบทบาทสมมติหรือแสดงเปนละคร ชิ้นงานนี้ทำ

ใหนักศึกษาในกลุม ไดประมวลความรู ท่ีสำคัญ

เก่ียวกับเครื่องหมุนเหวี่ยงเพ่ือสรางบทละครท่ีนา

ติดตามชม เนื้อหาของบทละครเก่ียวกับการเปน

ผูขายเครื่องจักรอุตสาหกรรมอาหารท่ีสามารถ

นำเสนอสินคาใหกับลูกคา ซ่ึงอาชีพผูขายเครื่องมือ

ผลิตอาหารเปนอาชีพหนึ่งท่ีผูจบสาขาวิศวกรรม

กระบวนการอาหารทำได  

การผลิตคลิปงานชิ้นนี้นักศึกษาไดฝกทักษะการ

ถายทำ การตัดตอ การทำคลิปดวยโทรศัพทมือถือ 

แทบเลท และคอมพิวเตอร และใหเผยแพรผานชอง

ยูทูบไปยังสังคมออนไลนได ซ่ึงทักษะการเผยแพร 
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รูปท่ี 2 คลิปวิดีโอยูทูบท่ีนักศึกษาแสดงละคร

วานักศึกษาเปนผูแทนขายเครื่องหมุนเหวี่ยง 

 

ผลงานทางสังคมออนไลนนี้จะเปนประโยชนแก

ผูเรียนในอนาคตไดเพราะทำใหมีประสบการณใน

การเผยแพรขอมูลท่ีเปนประโยชนแกสาธารณะ ซ่ึง

เม่ือนักศึกษาจบไปประกอบอาชีพจะปรับใชการ

นำเสนอผลงานดวยยูทูบใหเหมาะสมกับการทำงาน

ในอนาคตได สำหรับคลิปท่ีนักศึกษาทำข้ึนนี้ เปน

ผลงานประจักษท่ีอาจนำไปใสในประวัติเพ่ือแสดงวา

ตนเองมีความรูความเขาใจในการทำงานของเครื่อง

หมุนเหวี่ยงแบบ disc bowl ได 

 ผลงานชิ้นนี้ เปนงานกลุมซ่ึงความสำเร็จของ

ชิ้นงานท่ีเกิดข้ึนสะทอนใหเห็นถึงความรวมมือ ความ

รับผิดชอบ และความคิดสรางสรรคของนักศึกษาใน

แตละกลุม 

 

2.3 การกรอง 

สำหรับหัวขอการกรอง ผูสอนมุงหวังใหนักศึกษา

สามารถเขาใจการวัดคาจากเครื่องกรองแบบ plate 

and frame filter press และคำนวณหาคาความ

ตานของผากรองและของกากของแข็งท่ีกรองไดดวย

สมการท่ีถูกตอง  โดยใหนักศึกษาทำงานกลุม  นำ

ขอมูล ท่ีวัดจากการทดลองเรื่องการกรอง เชน 

ปริมาตรของน้ำท่ีกรองได เวลาในการกรอง พ้ืนท่ี

ของเครื่องกรอง เปนตน  มาแสดงวิธีการคำนวณ

เปนไฟล power point (รูปท่ี 3) และนำเสนอหนา

ชั้นเรียน (รูปท่ี 4) ใหเพ่ือนรวมชั้นรับฟง เปดโอกาส

ใหผูฟงซักถามเนื้อหาในการนำเสนอ  

ผลงานชิ้นนี้ของนักศึกษา เปนการฝกทักษะให

นักศึกษาทำงานเปนกลุมในการนำเสนอการคำนวณ

ให ถูกตอง แสดงประเด็นเนื้อหาสาระท่ีตองการ

นำเสนอ สามารถนำเสนอขอมูลดวยไฟลท่ีมีการ

ตกแตงใหสวยงามดึงดูดความสนใจ เขาใจงาย การ

ใชสีท่ีเหมาะสม ฝกทักษะการนำเสนองานหนาชั้น 

และการตอบคำถามผูฟง  โดยอาจารยตรวจให

คะแนนในสวนของความถูกตองในการคำนวณ ความ

สวยงานในไฟลนำเสนอและวิธีการนำเสนอท่ี

นาสนใจรวมดวย 

ขอดีของการนำเสนอในรูปแบบไฟลอิเล็คโทรนิค

ใหอาจารยตรวจผลงาน เปนการลดการทำรายงาน

ดวยกระดาษ จึงสงเสริมใหนักศึกษาชวยรักษโลกได

อีกวิธีหนึ่ง  

 

 

   

 

 

 
 

 
 

 
รูปท่ี 2 คลิปวิดีโอยูทูบท่ีนักศึกษาแสดงละคร
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ผูเรียนในอนาคตไดเพราะทำใหมีประสบการณใน

การเผยแพรขอมูลท่ีเปนประโยชนแกสาธารณะ ซ่ึง

เม่ือนักศึกษาจบไปประกอบอาชีพจะปรับใชการ

นำเสนอผลงานดวยยูทูบใหเหมาะสมกับการทำงาน

ในอนาคตได สำหรับคลิปท่ีนักศึกษาทำข้ึนนี้ เปน

ผลงานประจักษท่ีอาจนำไปใสในประวัติเพ่ือแสดงวา

ตนเองมีความรูความเขาใจในการทำงานของเครื่อง

หมุนเหวี่ยงแบบ disc bowl ได 

 ผลงานชิ้นนี้ เปนงานกลุมซ่ึงความสำเร็จของ

ชิ้นงานท่ีเกิดข้ึนสะทอนใหเห็นถึงความรวมมือ ความ

รับผิดชอบ และความคิดสรางสรรคของนักศึกษาใน

แตละกลุม 

 

2.3 การกรอง 

สำหรับหัวขอการกรอง ผูสอนมุงหวังใหนักศึกษา

สามารถเขาใจการวัดคาจากเครื่องกรองแบบ plate 

and frame filter press และคำนวณหาคาความ

ตานของผากรองและของกากของแข็งท่ีกรองไดดวย

สมการท่ีถูกตอง  โดยใหนักศึกษาทำงานกลุม  นำ

ขอมูล ท่ีวัดจากการทดลองเรื่องการกรอง เชน 

ปริมาตรของน้ำท่ีกรองได เวลาในการกรอง พ้ืนท่ี

ของเครื่องกรอง เปนตน  มาแสดงวิธีการคำนวณ

เปนไฟล power point (รูปท่ี 3) และนำเสนอหนา

ชั้นเรียน (รูปท่ี 4) ใหเพ่ือนรวมชั้นรับฟง เปดโอกาส

ใหผูฟงซักถามเนื้อหาในการนำเสนอ  

ผลงานชิ้นนี้ของนักศึกษา เปนการฝกทักษะให

นักศึกษาทำงานเปนกลุมในการนำเสนอการคำนวณ

ให ถูกตอง แสดงประเด็นเนื้อหาสาระท่ีตองการ

นำเสนอ สามารถนำเสนอขอมูลดวยไฟลท่ีมีการ

ตกแตงใหสวยงามดึงดูดความสนใจ เขาใจงาย การ

ใชสีท่ีเหมาะสม ฝกทักษะการนำเสนองานหนาชั้น 

และการตอบคำถามผูฟง  โดยอาจารยตรวจให

คะแนนในสวนของความถูกตองในการคำนวณ ความ

สวยงานในไฟลนำเสนอและวิธีการนำเสนอท่ี

นาสนใจรวมดวย 

ขอดีของการนำเสนอในรูปแบบไฟลอิเล็คโทรนิค

ใหอาจารยตรวจผลงาน เปนการลดการทำรายงาน

ดวยกระดาษ จึงสงเสริมใหนักศึกษาชวยรักษโลกได

อีกวิธีหนึ่ง  
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 	 ผลงานชิ้้�นนี้้�เป็็นงานกลุ่่�มซึ่่�งความสำำ�เร็็จของชิ้้�น

งานที่่�เกิิดขึ้้�นสะท้้อนให้้เห็็นถึึงความร่่วมมืือ ความ 

รัับผิิดชอบ และความคิิดสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษาใน

แต่่ละกลุ่่�ม

	 2.3 การกรอง

	สำ ำ�หรัับหััวข้้อการกรอง ผู้้�สอนมุ่่� งหวัังให้้

นัักศึึกษาสามารถเข้้าใจการวััดค่่าจากเครื่่�องกรองแบบ 

plate and frame filter press และคำำ�นวณหาค่่า

ความต้้านของผ้้ากรองและของกากของแข็็งที่่�กรองได้้

ด้้วยสมการที่่�ถูกต้้อง  โดยให้้นักศึึกษาทำำ�งานกลุ่่�ม  นำำ�

ข้้อมููลที่่�วัดจากการทดลองเรื่่�องการกรอง เช่่น ปริิมาตร

ของน้ำำ��ที่่�กรองได้้ เวลาในการกรอง พื้้�นที่่�ของเครื่่�อง

กรอง เป็็นต้้น  มาแสดงวิิธีีการคำำ�นวณเป็็นไฟล์์ power 

point (รููปที่่� 3) และนำำ�เสนอหน้้าชั้้�นเรีียน (รููปที่่� 4) ให้้

เพื่่�อนร่่วมชั้้�นรัับฟััง เปิดิโอกาสให้้ผู้้�ฟัังซัักถามเนื้้�อหาใน

การนำำ�เสนอ 

	 ผลงานชิ้้�นนี้้�ของนัักศึึกษา เป็็นการฝึึกทัักษะให้้

นัักศึึกษาทำำ�งานเป็็นกลุ่่�มในการนำำ�เสนอการคำำ�นวณ

ให้้ถูกต้้อง แสดงประเด็็นเนื้้�อหาสาระที่่�ต้้องการนำำ�

เสนอ สามารถนำำ�เสนอข้้อมููลด้้วยไฟล์์ที่่�มีการตกแต่่ง

ให้้สวยงามดึึงดููดความสนใจ เข้้าใจง่่าย การใช้้สีที่่�

เหมาะสม ฝึึกทัักษะการนำำ�เสนองานหน้้าชั้้�น และการ

ตอบคำำ�ถามผู้้�ฟััง  โดยอาจารย์์ตรวจให้้คะแนนในส่่วน

ของความถููกต้้องในการคำำ�นวณ ความสวยงานในไฟล์์

นำำ�เสนอและวิิธีีการนำำ�เสนอที่่�น่าสนใจร่่วมด้้วย

	ข้้ อดีีของการนำำ�เสนอในรููปแบบไฟล์์อิิเล็็คโท

รนิิคให้้อาจารย์ต์รวจผลงาน เป็น็การลดการทำำ�รายงาน

ด้้วยกระดาษ จึึงส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาช่่วยรัักษ์์โลกได้้อีก

วิิธีีหนึ่่�ง 

	 การเรีียนการสอนแบบนี้้�เป็็นรููปแบบใหม่่ที่่�ผู้้�

สอนใช้้ ซึ่่�งเป็็นกิิจกรรมหนึ่่�งที่่�ส่งเสริิมให้้นักศึึกษาเข้้าใจ

การคำำ�นวณเกี่่�ยวกัับการกรอง เพิ่่�มเติิมจากการเรีียน

ในอดีีตที่่�นักศึึกษาได้้ทำำ�เพีียงฝึึกฝนการคำำ�นวณจาก

โจทย์์แบบฝึึกหััดเท่่านั้้�น 

 

 

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างไฟล์์การนำำ�เสนอการคำำ�นวณเกี่่�ยวกัับ

เครื่่�องกรองแบบ plate and frame 

 

รููปที่่� 4 นัักศึึกษานำำ�เสนอการคำำ�นวณเกี่่�ยวกัับเครื่่�อง

กรองในห้้องเรีียน 

   

 

 

การเรียนการสอนแบบนี้ เปนรูปแบบใหม ท่ี

ผูสอนใช ซ่ึงเปนกิจกรรมหนึ่งท่ีสงเสริมใหนักศึกษา

เขาใจการคำนวณเก่ียวกับการกรอง เพ่ิมเติมจากการ

เรียนในอดีตท่ีนักศึกษาไดทำเพียงฝกฝนการคำนวณ

จากโจทยแบบฝกหัดเทานั้น  

 

 

 
รูป ท่ี  3 ตั วอย างไฟลการนำเสนอการคำนวณ

เก่ียวกับเครื่องกรองแบบ plate and frame  

 

 
รูปท่ี 4 นักศึกษานำเสนอการคำนวณเก่ียวกับเครื่อง

กรองในหองเรียน  

 

2.4 ฟลูอิดไดเซชัน 

ในหัวขอฟลูอิดไดเซชัน ผูสอนมุงหวังใหนักศึกษา

มีความเขาใจในการคำนวณเก่ียวกับการหาความเร็ว

ต่ำสุดของของไหลในกระบวนการทำฟลูอิดไดเซชัน

เพราะเปนคาท่ีสำคัญในการออกกระบวนการของ

เครื่องฟลูอิดไดเซชัน  ดังนั้นนอกจากใหนักศึกษาฝก

คำนวณจากโจทยในเอกสารคำสอนแลว ผูสอนไดให

นักศึกษามีสวนรวมในการเรียนการสอน โดยให

นักศึกษาทำงานกลุม  สมาชิกในแตละกลุม คิด

วิเคราะหรวมกันเพ่ือกำหนดโจทยการคำนวณและ

แสดงวิธีการคำนวณ นำเสนอเปน power point ท่ี

ออกแบบใหสวยงาม (รูปท่ี 5) จากนั้นนำสงอาจารย  

อาจารยนำสงใหกลุมอ่ืนตรวจสอบความถูกตองของ

การคำนวณ และข้ันตอนสุดทายอาจารยตรวจแกไข

และอธิบายชี้ใหเห็นวาการคำนวณใดถูกหรือผิด   ซ่ึง

ในการสอนแบบเดิมนั้นผูสอนใหนักศึกษาฝกทำโจทย

จากเอกสารคำสอนเทานั้น  ไมไดใหนักศึกษาทำงาน

รวมกันเปนกลุม  และไมไดใหมีการนำเสนอดวย 

power point  กิจกรรมการสอนแบบใหมนี้ จะ

สงเสริมใหนักศึกษาฝกทักษะการนำเสนอในรูปแบบ

   

 

 

การเรียนการสอนแบบนี้ เปนรูปแบบใหม ท่ี

ผูสอนใช ซ่ึงเปนกิจกรรมหนึ่งท่ีสงเสริมใหนักศึกษา

เขาใจการคำนวณเก่ียวกับการกรอง เพ่ิมเติมจากการ

เรียนในอดีตท่ีนักศึกษาไดทำเพียงฝกฝนการคำนวณ

จากโจทยแบบฝกหัดเทานั้น  

 

 

 
รูป ท่ี  3 ตั วอย างไฟลการนำเสนอการคำนวณ

เก่ียวกับเครื่องกรองแบบ plate and frame  

 

 
รูปท่ี 4 นักศึกษานำเสนอการคำนวณเก่ียวกับเครื่อง

กรองในหองเรียน  

 

2.4 ฟลูอิดไดเซชัน 

ในหัวขอฟลูอิดไดเซชัน ผูสอนมุงหวังใหนักศึกษา

มีความเขาใจในการคำนวณเก่ียวกับการหาความเร็ว

ต่ำสุดของของไหลในกระบวนการทำฟลูอิดไดเซชัน

เพราะเปนคาท่ีสำคัญในการออกกระบวนการของ

เครื่องฟลูอิดไดเซชัน  ดังนั้นนอกจากใหนักศึกษาฝก

คำนวณจากโจทยในเอกสารคำสอนแลว ผูสอนไดให

นักศึกษามีสวนรวมในการเรียนการสอน โดยให

นักศึกษาทำงานกลุม  สมาชิกในแตละกลุม คิด

วิเคราะหรวมกันเพ่ือกำหนดโจทยการคำนวณและ

แสดงวิธีการคำนวณ นำเสนอเปน power point ท่ี

ออกแบบใหสวยงาม (รูปท่ี 5) จากนั้นนำสงอาจารย  

อาจารยนำสงใหกลุมอ่ืนตรวจสอบความถูกตองของ

การคำนวณ และข้ันตอนสุดทายอาจารยตรวจแกไข

และอธิบายชี้ใหเห็นวาการคำนวณใดถูกหรือผิด   ซ่ึง

ในการสอนแบบเดิมนั้นผูสอนใหนักศึกษาฝกทำโจทย

จากเอกสารคำสอนเทานั้น  ไมไดใหนักศึกษาทำงาน

รวมกันเปนกลุม  และไมไดใหมีการนำเสนอดวย 

power point  กิจกรรมการสอนแบบใหมนี้ จะ

สงเสริมใหนักศึกษาฝกทักษะการนำเสนอในรูปแบบ
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	 2.4 ฟลููอิิดไดเซชัน

	 ในหััวข้้อฟลููอิิดไดเซชัน ผู้้�สอนมุ่่�งหวัังให้้

นัักศึึกษามีีความเข้้าใจในการคำำ�นวณเกี่่�ยวกัับการ

หาความเร็็วต่ำำ��สุดของของไหลในกระบวนการทำำ�ฟลูู

อิิดได เซชันเพราะ เ ป็็น ค่่าที่่�สำ ำ�คัญในการออก

กระบวนการของเครื่่�องฟลููอิิดไดเซชัน  ดัังนั้้�นนอกจาก

ให้้นักศึึกษาฝึึกคำำ�นวณจากโจทย์ใ์นเอกสารคำำ�สอนแล้้ว 

ผู้้�สอนได้้ให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนการสอน 

โดยให้้นักศึึกษาทำำ�งานกลุ่่�ม สมาชิิกในแต่่ละกลุ่่�มคิิด

วิิเคราะห์์ร่่วมกัันเพื่่�อกำำ�หนดโจทย์์การคำำ�นวณและ

แสดงวิิธีีการคำำ�นวณ นำำ�เสนอเป็็น power point ที่่�
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รููปที่่� 5 ตััวอย่่างการนำำ�เสนอการคำำ�นวณหาความเร็็ว
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งานในชั้้�นเรีียนทำำ�ให้้เกิิดความเข้้าใจเนื้้�อหาและฝึึกการ

คิิดวิิเคราะห์์ประยุุกต์์ใช้้เครื่่�องมืือเกี่่�ยวกัับของไหลใน

การผลิิตอาหาร 

     การจััดการเรีียนการสอนนัักศึึกษาที่่�มีกิิจกรรมให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนมากขึ้้�นคล้้องกัับการ

เรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21  น่่าจะส่่งผลให้้นักศึึกษามีีความ

เข้้าใจเนื้้�อหาและได้้เกรดดีีขึ้้�น โดยในปีกีารศึึกษา 2563 

ซึ่่�งจััดการเรีียนการสอนให้้สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

นัักศึึกษาได้้คะแนนเฉลี่่�ยคืือ 71.32±7.69 คะแนนต่ำำ��

สุุด 52.98 และคะแนนสููงสุุด 87.49  ในปีีการศึึกษา 

2562 ซึ่่�งไม่่ได้้ใช้้การเรีียนสอนให้้สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 มากนััก  นัักศึึกษาได้้คะแนนเฉลี่่�ยน้้อย

กว่่าเล็็กน้้อย คืือได้้คะแนนเฉลี่่�ยเป็็น 68.5±8.24  

 

 

   

 

 

สไลด  และไดฝกฝนการทำคำนวณโจทยเรื่องฟลูอิด

ไดเซชันมากข้ึน     

  

 

 
 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางการนำเสนอการคำนวณหาความเร็ว

ต่ำสุดในการทำฟลูอิดไดเซชันท่ีนักศึกษาออกแบบ 

3   ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

    ผลลัพ ธ ท่ี เกิ ด กับนั ก ศึกษา  นั ก ศึกษาได ให

ความเห็นวารูสึกพึงพอใจ มีความสนุกกับกิจกรรม

หรืองานท่ีไดรับมอบหมาย  ไดมีการทำงานเปนกลุม 

แตตองการเลือกสมาชิกภายในกลุมเอง  ไดฝกทักษะ

การนำเสนองาน เป น อิน โฟกราฟ ค ท่ี สวยงาม

นอกเหนื อจากการทำรายงาน เปน เลม   ได ใช

แพ ล ต ฟ อร ม ไม โค รซ อฟ ที ม ใน ก าร เรี ย น จ น

คลองแคลว อำนวยความสะดวกในการสงงาน

อาจารย  เปนชองทางท่ีสะดวกในการติดตอสื่อสาร

ในชวงการเวนระยะหางทางสังคมเม่ือมีการระบาด

หนักของโควิด-19  กิจกรรมการอภิปรายแลกเปลี่ยน 

ตั้งคำถามระหวางการนำเสนองานในชั้นเรียนทำให

เกิดความเขาใจเนื้อหาและฝกการคิดวิเคราะห

ประยุกตใชเครื่องมือเก่ียวกับของไหลในการผลิต

อาหาร  

     การจัดการเรียนการสอนนักศึกษาท่ีมีกิจกรรมให

นักศึกษามีสวนรวมในการเรียนมากข้ึนคลองกับการ

เรียนรูในศตวรรษท่ี 21  นาจะสงผลใหนักศึกษามี

ความเข าใจ เนื้ อหาและได เกรดดี ข้ึน  โดยในป

การศึกษา 2563 ซ่ึ งจัดการเรียนการสอนให

สอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 นักศึกษาไดคะแนน

เฉลี่ยคือ 71.32±7.69 คะแนนต่ำสุด 52.98 และ

คะแนนสูงสุด 87.49  ในปการศึกษา 2562 ซ่ึงไมได

ใชการเรียนสอนใหสอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 มาก

นัก  นักศึกษาไดคะแนนเฉลี่ยนอยกวาเล็กนอย คือ

ไดคะแนนเฉลี่ยเปน 68.5±8.24  คะแนนต่ำสุด 

49.28 และคะแนนสูงสุด 93.32  เม่ือสังเกตจากรูป

ท่ี 6 ซ่ึงเปนการเปรียบรอยละจำนวนนักศึกษาท่ีได

เกรดวิชานี้ ในปการศึกษา 2563 กับปการศึกษา 

2562  พบวาในปการศึกษา 2563 รอยละของ

จำนวนนักศึกษาท่ีไดเกรด D+ และ D ลดลง โดย

นาจะไปเพ่ิมท่ีรอยละของนักศึกษาท่ีไดเกรด C+  

สำหรับรอยละของนักศึกษาท่ีไดเกรด B ลดลงโดย

นาจะไปเพ่ิมท่ีรอยละของนักศึกษาท่ีไดเกรด A และ

เกรด B+ 

 

 

   

 

 

สไลด  และไดฝกฝนการทำคำนวณโจทยเรื่องฟลูอิด

ไดเซชันมากข้ึน     

  

 

 
 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางการนำเสนอการคำนวณหาความเร็ว

ต่ำสุดในการทำฟลูอิดไดเซชันท่ีนักศึกษาออกแบบ 

3   ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

    ผลลัพ ธ ท่ี เกิ ด กับนั ก ศึกษา  นั ก ศึกษาได ให

ความเห็นวารูสึกพึงพอใจ มีความสนุกกับกิจกรรม

หรืองานท่ีไดรับมอบหมาย  ไดมีการทำงานเปนกลุม 

แตตองการเลือกสมาชิกภายในกลุมเอง  ไดฝกทักษะ

การนำเสนองาน เป น อิน โฟกราฟ ค ท่ี สวยงาม

นอกเหนื อจากการทำรายงาน เปน เลม   ได ใช

แพ ล ต ฟ อร ม ไม โค รซ อฟ ที ม ใน ก าร เรี ย น จ น

คลองแคลว อำนวยความสะดวกในการสงงาน

อาจารย  เปนชองทางท่ีสะดวกในการติดตอสื่อสาร

ในชวงการเวนระยะหางทางสังคมเม่ือมีการระบาด

หนักของโควิด-19  กิจกรรมการอภิปรายแลกเปลี่ยน 

ตั้งคำถามระหวางการนำเสนองานในชั้นเรียนทำให

เกิดความเขาใจเนื้อหาและฝกการคิดวิเคราะห

ประยุกตใชเครื่องมือเก่ียวกับของไหลในการผลิต

อาหาร  

     การจัดการเรียนการสอนนักศึกษาท่ีมีกิจกรรมให

นักศึกษามีสวนรวมในการเรียนมากข้ึนคลองกับการ

เรียนรูในศตวรรษท่ี 21  นาจะสงผลใหนักศึกษามี

ความเข าใจ เนื้ อหาและได เกรดดี ข้ึน  โดยในป

การศึกษา 2563 ซ่ึ งจัดการเรียนการสอนให

สอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 นักศึกษาไดคะแนน

เฉลี่ยคือ 71.32±7.69 คะแนนต่ำสุด 52.98 และ

คะแนนสูงสุด 87.49  ในปการศึกษา 2562 ซ่ึงไมได

ใชการเรียนสอนใหสอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 มาก

นัก  นักศึกษาไดคะแนนเฉลี่ยนอยกวาเล็กนอย คือ

ไดคะแนนเฉลี่ยเปน 68.5±8.24  คะแนนต่ำสุด 

49.28 และคะแนนสูงสุด 93.32  เม่ือสังเกตจากรูป

ท่ี 6 ซ่ึงเปนการเปรียบรอยละจำนวนนักศึกษาท่ีได

เกรดวิชานี้ ในปการศึกษา 2563 กับปการศึกษา 

2562  พบวาในปการศึกษา 2563 รอยละของ

จำนวนนักศึกษาท่ีไดเกรด D+ และ D ลดลง โดย

นาจะไปเพ่ิมท่ีรอยละของนักศึกษาท่ีไดเกรด C+  

สำหรับรอยละของนักศึกษาท่ีไดเกรด B ลดลงโดย

นาจะไปเพ่ิมท่ีรอยละของนักศึกษาท่ีไดเกรด A และ

เกรด B+ 



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

106         ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2563

คะแนนต่ำำ��สุด 49.28 และคะแนนสููงสุุด 93.32  เมื่่�อ

สัังเกตจากรููปที่่� 6 ซึ่่�งเป็็นการเปรีียบร้้อยละจำำ�นวน

นัักศึึกษาที่่�ได้้เกรดวิิชานี้้�ในปีีการศึึกษา 2563 กัับปีีการ

ศึึกษา 2562  พบว่่าในปีีการศึึกษา 2563 ร้้อยละของ

จำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด D+ และ D ลดลง โดยน่่า

จะไปเพิ่่�มที่่�ร้้อยละของนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด C+  สำำ�หรัับ

ร้้อยละของนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด B ลดลงโดยน่่าจะไป

เพิ่่�มที่่�ร้้อยละของนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด A และเกรด B+

 

รููปที่่� 6 เปรีียบเทีียบร้้อยละของนัักศึึกษาที่่�ได้้เกรด

ต่่างๆ ระหว่่างการเรีียนการสอนในปีีการศึึกษา 2562 

และ 2563

	 ผลที่่�เกิิดขึ้้�นกัับอาจารย์์ คืืออาจารย์์ได้้ปรัับตััว 

และพััฒนาตนเองในการใช้้แพลตฟอร์์มดิิจิิตััล สื่่�อสัังคม

ออนไลน์์ร่่วมในการเรีียนการสอน โปรแกรมการสร้้าง

สื่่�อที่่�น่าสนใจและเผยแพร่ข่้้อมููลได้้รวดเร็็ว  ใช้้ความคิดิ

สร้้างสรรค์์ในการออกแบบกิิจกรรมและงานให้้เหมาะ

สมกัับเนื้้�อหาที่่�ต้้องการวััดความรู้้�ความสามารถของ

นัักศึึกษา และเหมาะสมกัับเวลาในการสอน  โดยผู้้�สอน

ก็็ต้้องมีีการเรีียนรู้้�โปรแกรมช่่วยสอนอย่่างต่่อเนื่่�อง เพื่่�อ

ทำำ�การสอนให้้ทันกัับโลกยุุคใหม่่ที่่�มีการพััฒนา

เทคโนโลยีอีย่่างรวดเร็็ว และมีีข้้อที่่�ต้้องพััฒนาปรัับปรุุง

ต่่อไป คืือในอนาคตควรมีีกิิจกรรมที่่�ให้้นักศึึกษาได้้มี

การใช้้ภาษาอัังกฤษมากขึ้้�น  ควรเพิ่่�มการจััดการเรีียน

การสอนที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่�  21 ในทุุกๆ 

   

 

 

 

รูปท่ี 6 เปรียบเทียบรอยละของนักศึกษาท่ีไดเกรด

ตางๆ ระหวางการเรียนการสอนในปการศึกษา 

2562 และ 2563 

 

ผลท่ีเกิดข้ึนกับอาจารย คืออาจารยไดปรับตัว 

และพัฒนาตนเองในการใชแพลตฟอรมดิจิตัล สื่อ

สังคมออนไลนรวมในการเรียนการสอน โปรแกรม

การสรางสื่อท่ีนาสนใจและเผยแพรขอมูลไดรวดเร็ว  

ใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบกิจกรรมและ

งานให เหมาะสมกับเนื้อหาท่ีตองการวัดความรู

ความสามารถของนักศึกษา และเหมาะสมกับเวลา

ในการสอน  โดยผูสอนก็ตองมีการเรียนรูโปรแกรม

ชวยสอนอยางตอเนื่อง เพ่ือทำการสอนใหทันกับโลก

ยุคใหมท่ีมีการพัฒนาเทคโนโลยีอยางรวดเร็ว และมี

ขอท่ีตองพัฒนาปรับปรุงตอไป คือในอนาคตควรมี

กิจกรรมท่ีใหนักศึกษาไดมีการใชภาษาอังกฤษมาก

ข้ึน  ควรเพ่ิมการจัดการเรียนการสอนท่ีสอดคลอง

กับศตวรรษท่ี 21 ในทุกๆ กระบวนวิชา เพ่ือใหเกิด

ประโยชนสูงสุดกับนักศึกษาซ่ึงจะเปนอนาคตของ

ชาติ 

 

4 สรุป 

การศึกษาทางวิศวกรรมกระบวนการอาหารใน

ระดับปริญญาตรีในยุคศตวรรษท่ี 21 ท้ังผูสอนและ

นักศึกษาตองเรียนรู ปรับเปลี่ยนตัวเองอยูเสมอใน

การใชอุปกรณตางๆ เพ่ือแสวงหาองคความรูท่ี มี

อยางมากมายได และจะไดมีทักษะติดตัวไปตลอด

ชีวิต การใชแพลตฟอรมดิจิตัล โปรแกรมมัลติมีเดีย 

และโซเชียลมีเดียรวมในการเรียนการสอนจะสงเสริม

ความนาสนใจในการเรียน และชวยใหนักศึกษา

เขาใจเนื้อหาการเรียนมากข้ึน   

5 กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยเชียงใหมท่ีสนับสนุนท้ัง

การให ค วามรู ใน การจั ดการเรียนการสอน ท่ี

สอดคล อ ง กั บ ศตวรรษ ท่ี  21  และสนั บ สนุ น

งบประมาณในการจดัการเรียนการสอน   
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กระบวนวิิชา เพื่่�อให้้เกิิดประโยชน์์สููงสุุดกัับนัักศึึกษา

ซึ่่�งจะเป็็นอนาคตของชาติิ

4.	 สรุุป

	 การศึึกษาทางวิิศวกรรมกระบวนการอาหารใน

ระดัับปริิญญาตรีีในยุุคศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งผู้้�สอนและ

นัักศึึกษาต้้องเรีียนรู้้� ปรัับเปลี่่�ยนตััวเองอยู่่�เสมอในการ

ใช้้อุปกรณ์์ต่่างๆ เพื่่�อแสวงหาองค์์ความรู้้�ที่่�มีอย่่าง

มากมายได้้ และจะได้้มีทัักษะติิดตััวไปตลอดชีีวิิต การ

ใช้้แพลตฟอร์์มดิิจิิตััล โปรแกรมมััลติิมีีเดีีย และโซเชีีย

ลมีีเดีียร่่วมในการเรีียนการสอนจะส่่งเสริิมความน่่า

สนใจในการเรีียน และช่่วยให้้นักศึึกษาเข้้าใจเนื้้�อหา

การเรีียนมากขึ้้�น  

5.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ที่่�สนัับสนุุน

ทั้้� งการให้้ความรู้้� ในการจััดการเรีียนการสอนที่่�

สอดคล้้องกับัศตวรรษที่่� 21 และสนับัสนุุนงบประมาณ

ในการจััดการเรีียนการสอน  
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การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning และ Flipped Classroom 

เพื่อพัฒนาทักษะที่จำ�เป็นในศตวรรษที่ 21 แก่ผู้เรียนในระดับอุดมศึกษา  

กระบวนวิชาคณิตศาสตร์อนุพันธ์การเงิน

ภาคภูมิ เพ็ชรประดับ
ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

ที่อยู่ 239 ถนนห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมือง จ. เชียงใหม่ 50200

parkpoom.phetpradap@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 บทความนี้้�ได้้สรุุปผลการจััดการเรีียนการสอน ในกระบวนวิิชา 206457 คณิิตศาสตร์์อนุุพัันธ์์การเงิิน ภาค

การศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 ซึ่่�งมีีการจััดกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนแบบ Active learning และ Flipped classroom 

เพื่่�อพััฒนาทัักษะที่่�จำำ�เป็น็ในศตวรรษที่่� 21 แก่่ผู้้�เรีียน โดยเน้้นให้้ผู้้�เรีียนหาองค์ค์วามรู้้�จากแหล่ง่น่่าเชื่่�อถืือผ่่านระบบ

เทคโนโลยีีสารสนเทศออนไลน์์ ผลการจััดการเรีียนการสอนพบว่่า การเรีียนการสอนในแบบดัังกล่่าว กระตุ้้�นให้้ผู้้�

เรีียนคิดิ วิิเคราะห์์ ค้้นคว้้าด้้วยตนเอง สร้้างบรรยากาศที่่�ดีระหว่่างเรีียน มีีส่ว่นช่่วยให้้ผู้้�เรีียนทำำ�ความเข้้าใจในเนื้้�อหา

ได้้เป็็นอย่่างดีี ทำำ�ให้้การเรีียนรู้้�เป็็นไปอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ และทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในศตวรรษที่่� 

21 ตามจุุดมุ่่�งหมายที่่�ได้้ตั้้�งไว้้

คำำ�สำำ�คัญ:  คณิิตศาสตร์์การเงิิน, คณิิตศาสตร์์อนุุพัันธ์์การเงิิน, active learning, flipped classroom, ทัักษะที่่�

จำำ�เป็็นในศตวรรษที่่� 21, การสอนคณิิตศาสตร์์ 

1.	 บทนำำ�

	ทั กษะทางการเงิิน (financial literacy) เป็็น

ทัักษะพื้้�นฐานสำำ�คัญที่่�จำำ�เป็็นในการดำำ�รงชีีวิิต ผู้้�ที่่�มี

ทัักษะทางการเงิินที่่�ดี จะมีีความรู้้�ความเข้้าใจเกี่่�ยวกัับ

ผลิิตภััณฑ์์ทางการเงิิน สามารถวางแผน และบริิหาร

จััดการเงิินได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ช่่วยเพิ่่�มพููนความ

มั่่�งคั่่�งในการพััฒนาคุุณภาพชีีวิิตของตนเองและ

ครอบครััว สามารถรัับมืือกัับความท้้าทายต่่าง ๆ ได้้

อย่่างมั่่�นคง นำำ�ไปสู่่�ความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีอย่่างยั่่�งยืืนของ

ประชาชนและเสถีียรภาพทางเศรษฐกิิจของประเทศ 

[1] นอกจากนี้้�สภาเศรษฐกิิจโลกยัังกล่่าวว่่าทัักษะ

ทางการเงิินเป็็นหนึ่่�งในทัักษะที่่�จำำ�เป็็นแห่่งศตวรรษที่่� 

21 [2] ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�สำำ�คัญอย่่างมากสำำ�หรัับผู้้�เรีียน

ในยุุคปััจจุุบััน และสำำ�หรัับกระบวนวิิชา 206457 

คณิิตศาสตร์์อนุุพัันธ์์การเงิิน นั้้�นเป็็นกระบวนวิิชาหนึ่่�ง

ที่่�เพิ่่�มทัักษะทางการเงินิแก่่ผู้้�เรีียน โดยในกระบวนวิชิา

นี้้�จะมุ่่�งเน้้นการศึึกษาคุุณสมบััติิทางคณิิตศาสตร์์ของ

ผลิิตภััณฑ์์หุ้้�น (stock) และอนุุพัันธ์์ของหุ้้�น (stock 

derivatives) เป็็นหลััก 

	 โดยทั่่�วไปนั้้�นการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา

คณิิตศาสตร์์นั้้�นถููกสอนโดยการบรรยายและยก

ตััวอย่่างหน้้าชั้้�นเรีียนโดยผู้้�สอนเป็็นหลัักเนื่่�องจากองค์์

ความรู้้�คณิิตศาสตร์์นั้้�นต้้องเป็็นมีีรายละเอีียดสููง หาก

ผู้้�เรีียนเข้้าใจผิิดแม้้เพีียงเล็็กน้้อย อาจกระทบกัับผลการ

ศึึกษาแบบลููกโซ่่กัับผลลััพธ์์ทั้้� งหมดที่่� เหลืือด้้วย 

จึึงทำำ�ให้้การจััดการเรีียนการสอนแบบ Active 

learning สำำ�หรัับกระบวนวิิชาคณิิตศาสตร์์ในระดัับ

อุุดมศึึกษามีีความท้้าทายเป็็นอย่่างยิ่่�ง อย่่างไรก็็ตาม 
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ด้้วยเทคโนโลยีีต่่าง ๆ ในปััจจุุบััน ประกอบกัับการ

พััฒนาอย่่างก้้าวกระโดดของเทคโนโลยีีการเงิิน 

(financial technology) ทำำ�ให้้องค์์ความรู้้�ต่่าง ๆ  ของ

กระบวนวิิชานั้้�นสามารถสืืบค้้นได้้จากแหล่่งออนไลน์์ 

เช่่น เวบไซด์ของตลาดหลัักทรััพย์์แห่่งประเทศไทย[3] 

เวบไซด์ของธนาคารพาณิิชย์์ ต่่าง ๆ เวบไซด์ 

Investopedia[4] รวมไปถึึงคลิิปวีีดีีโอที่่�เกี่่�ยวข้้องบน

ช่่องทาง youtube [5] ด้้วยสาเหตุุดัังกล่่าว ทำำ�ให้้ผู้้�

สอนมีีแนวคิิดในการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการสอน

กระบวนวิชิา 206457 คณิติศาสตร์์อนุุพัันธ์์การเงิิน ใน

ภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 เพื่่�อพััฒนาทัักษะ

ที่่�จำำ�เป็็นในศตวรรษที่่� 21 ให้้แก่่ผู้้�เรีียน ผ่่านการเรีียน

การสอนแบบ Active learning และ Flipped 

classroom โดยการเพิ่่�มกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนต่่าง ๆ  เช่่น 

การนำำ�เสนอหน้้าชั้้�นเรีียนแบบกลุ่่�ม การเล่่นเกมตอบ

คำำ�ถามที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับเนื้้�อหา การเขีียนโปรแกรมช่่วย

คำำ�นวน และการทำำ�โครงงานเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีการ

เงิิน โดยผู้้�สอนจะทำำ�การชี้้�แจงรายละเอีียดของกิิจกรรม

ต่่าง ๆ  ผ่่านวีีดีีโอก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียนและนอกชั้้�นเรีียน ส่่ง

ผลให้้ผู้้�เรีียนต้้องศึึกษาหาความรู้้�ผ่่านสื่่�อออนไลน์์หรืือ

เอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้องก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน ทั้้�งนี้้�รูปแบบการ

เรีียนการสอนดัังกล่่าวถููกใช้้ในบางหััวข้้อที่่�เหมาะสม

เท่่านั้้�น เนื่่�องจากในบางหััวข้้อยัังมีีความจำำ�เป็็นต้้องมีี

การเรีียนการสอนแบบบรรยายตามแบบดั้้�งเดิิมเพราะ

เป็็นหััวข้้อที่่�มีรายละเอีียดทางคณิิตศาสตร์์ค่่อน 

ข้้างมาก

2.	 การจััดการเรีียนการสอนแบบ Active Learning 

และ Flipped Classroom และทัักษะที่่�จำำ�เป็็นใน

ศตวรรษที่่� 21

	 2.1 การจััดการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning

	 การเรีียนการสอนแบบ Active Learning เป็น็ก

ระบวนการจััดการเรีียนรู้้�ตามแนวคิิดการสร้้างสรรค์์

ทางปััญญาที่่�เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�มากกว่่าเนื้้�อหา

วิิชาเพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนสามารถเชื่่�อมโยงความรู้้�หรืือ

สร้้างความรู้้�ให้้เกิิดขึ้้�นในตนเองด้้วยการลงมืือปฏิิบััติิ

จริิงผ่่านสื่่�อหรืือกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�มีผู้้�สอนเป็็นผู้้�

แนะนำำ� กระตุ้้�น หรืืออำำ�นวยความสะดวก ให้้ผู้้�เรีียน

เกิิดการเรีียนรู้้�ขึ้้�นโดยกระบวนการคิิดขั้้�นสููง [6-8] โดย

บทบาทของอาจารย์ผ์ู้้�สอนแบบ Active learning อาจ

มีีแนวทางตััวอย่่างเช่่น จััดให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางของ

การเรีียนการสอน สร้้างบรรยากาศของการมีส่ี่วนร่่วม

และการเจรจาโต้้ตอบที่่�ส่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีปฏิิสััมพัันธ์์

ที่่�ดีกัับผู้้�สอนและเพื่่�อนในชั้้�นเรีียน กระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียน

ประสบความสำำ�เร็็จในการเรีียนรู้้� จััดสภาพการเรีียนรู้้�

แบบร่่วมมืือและส่่งเสริิมให้้เกิิดการร่่วมมืือในกลุ่่�มผู้้�

เรีียน จััดกิิจกรรมที่่�ท้้าทาย สะท้้อนความต้้องการใน

การพััฒนาผู้้�เรีียนและเน้้นการนำำ�ไปใช้้ประโยชน์์ในชีีวิิต

จริิงของผู้้�เรีียน ทั้้�งนี้้�ในรููปแบบการจััดกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�แบบ Active learning นั้้�นมีีอยู่่�หลายรููปแบบ 

โดยรููปแบบกิิจกรรมที่่�ถูกนำำ�มาใช้้ในกระบวนวิิชานี้้� 

ได้้แก่่

	 A1-การเรีียนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความคิิด คืือการ

จััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนคิิดเกี่่�ยวกัับประเด็็น

ที่่�กำำ�หนด จากนั้้�นให้้แลกเปลี่่�ยนความคิดิและนำำ�เสนอ

ความคิิดเห็็นต่่อผู้้�เรีียนทั้้�งหมด 

	 A2-การเรีียนรู้้�แบบร่่วมมืือ คืือการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 

	 A3-การเรีียนรู้้�แบบใช้้เกม คืือการจััดกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�สอนนำำ�เกมเข้้าบููรณาการในการเรีียนการ

สอน 

	 A4-การเรีียนรู้้�แบบวิิเคราะห์์วีีดีีโอ คืือการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ดูวีีดีีโอ ให้้ผู้้�เรีียน

แสดงความคิิดเห็็น หรืือสะท้้อนความคิิดเกี่่�ยวกัับสิ่่�ง 

ที่่�ได้้

	 A5-การเรีียนรู้้�แบบกระบวนการวิจัิัย คืือการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�อิงกระบวนการวิิจััย โดยให้้ผู้้�เรีียน

กำำ�หนดหััวข้้อที่่�ต้้องการเรีียนรู้้� วางแผนการเรีียน เรีียน

รู้้�ตามแผน สรุุปความรู้้�หรืือสร้้างผลงาน และสะท้้อน

ความคิิดในสิ่่�งที่่�ได้้เรีียนรู้้� ตััวอย่่างของการเรีียนรู้้� 
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ชนิิดนี้้� ได้้แก่่ การเรีียนรู้้�แบบโครงงาน (Project based 

learning) หรืือ การเรีียนรู้้�แบบใช้้ปัญหาเป็็นฐาน 

(Problem based learning)

	 A6-การเรีียนรู้้�แบบกรณีีศึึกษา คืือการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ศึกษากรณีีตััวอย่่าง 

จากนั้้�นให้้ผู้้�เรีียนวิิเคราะห์์และแลกเปลี่่�ยนความคิิด

เห็็นหรืือแนวทางแก้้ปัญหา แล้้วนำำ�เสนอความคิิดเห็็น

ต่่อผู้้�เรีียนทั้้�งหมด

	 A7-การเรีียนรู้้�แบบแผนผัังความคิิด คืือการจััด

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�ให้้ผู้้�เรีียนออกแบบแผนผัังความ

คิิด เพื่่�อนำำ�เสนอความคิิดรวบยอดและความเชื่่�อมโยง

กัันของกรอบความคิิด แล้้วนำำ�เสนอผลงานต่่อผู้้�เรีียน

อื่่�น ๆ  จากนั้้�นเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนคนอื่่�นได้้ซักถามและ

แสดงความคิิดเห็็น

	 2.2 การจััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped 

Classroom

	 การเรีียนการสอนแบบ Flipped classroom 

คืือมุ่่�งเน้้นการสร้้างสรรค์์องค์์ความรู้้�ด้้วยตััวผู้้�เรีียนเอง

ตามทัักษะ ความรู้้�ความสามารถและสติิปััญญาตาม

อััตราความสามารถทางการเรีียนแต่่ละคน จากสิ่่�งที่่�ผู้้�

สอนจััดให้้ผ่านสื่่�อเทคโนโลยีีหลากหลายประเภทใน

ปััจจุุบััน และเป็็นลัักษณะการเรีียนรู้้�จากแหล่่งเรีียนรู้้�

นอกชั้้�นเรีียนอย่่างอิิสระ [9] ซึ่่�งแตกต่่างจากการเรีียน

แบบเดิิมที่่�ผู้้�สอนจะเป็็นผู้้�ป้้อนความรู้้�ประสบการณ์์ให้้

ผู้้�เรีียนในลัักษณะของผู้้�สอนเป็็นศููนย์์กลาง ทำำ�ให้้

บทบาทของผู้้�สอนไม่่ใช่่เป็็นผู้้�ถ่่ายทอดความรู้้� แต่่จะอยู่่�

ในบทบาทโค้้ชที่่�จะเป็็นผู้้�จุุดประกาย และสร้้างแรง

บัันดาลใจในการเรีียน สำำ�หรัับกระบวนการของ 

Flipped classroom นั้้�นแบ่่งได้้เป็็น 2 ขั้้�นตอนได้้แก่่

	 1. ขั้้�นตอนก่่อนชั้้�นเรีียน ผู้้�สอนทำำ�การชี้้�แจง

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนในอนาคตผ่่านวีีดีีโอหรืือสื่่�อ

ออนไลน์์ เพื่่�อให้้ผู้้� เรีียนศึึกษาความรู้้� ผ่่านระบบ

ออนไลน์์นอกเวลาเรีียน วิิธีีนี้้�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนสามารถดููคำำ�

ชี้้�แจงผ่่านวีีดีีโอออนไลน์์ไม่่จำำ�กัดเวลาและจำำ�นวนครั้้�ง  

รวมถึึงสามารถปรึึกษาพููดคุุยกัับผู้้�เรีียนอื่่�นได้้ ทำำ�ให้้

สามารถลดเวลาในชี้้�แจงกิิจกรรมต่่าง ๆ ในชั้้�นเรีียน

และมีีเวลาให้้กับกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนได้้อย่่างเต็็มที่่�

	 2. ขั้้�นตอนระหว่่างชั้้�นเรีียน จััดกิิจกรรมการ

เรีียนการสอนตามเนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับวีีดีีโอ โดยผู้้�

สอนจะสร้้างสภาวะแวดล้้อมให้้เหมาะกัับกิิจกรรมที่่�

ออกแบบไว้้ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ และคอยให้้

คำำ�แนะนำำ�หรืือตอบข้้อสงสััย  วิิธีีนี้้�จะทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจ

ความรู้้� และเชื่่�อมโยงในหลัักการมากยิ่่�งขึ้้�น

	 2.3 ทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในศตวรรษที่่� 21

	 จากกระแสการปรัับเปลี่่�ยนทางสัังคมใน

ศตวรรษที่่� 21 ที่่�เกิิดขึ้้�นและส่่งผลต่่อวิิถีีการดำำ�รงชีีพ

ของสัังคมอย่า่งทั่่�วถึึง ทำำ�ให้้การเตรีียมผู้้�เรีียนให้้พร้้อม

กัับชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งเป็็นทัักษะที่่�ต้้องมีีการเรีียน

รู้้�และพััฒนาตลอดชีีวิิต (Lifelong learning) มีีความ

สำำ�คัญเป็็นอย่่างมาก [10,11] โดยสภาเศรษฐกิิจโลก 

[2] ได้้แบ่่งทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ที่่�จำำ�เป็็นต่่อชีีวิิต

และการทำำ�งานเป็็น 3 ด้้านดัังนี้้�

	 S1-กลุ่่�มทัักษะขั้้�นพื้้�นฐาน (Foundational 

Literacies) เกี่่�ยวข้้องกัับทัักษะสำำ�คัญที่่�ผู้้�เรีียนใช้้

ประยุุกต์์ในชีีวิิตประจำำ�วัน ได้้แก่่ ทัักษะด้้านภาษา 

(Literacy) ทัักษะด้้านคำำ�นวณ (Numeracy) ทัักษะ

ด้้านการใช้้เทคโนโลยีี (ICT Literacy), ทัักษะด้้าน

วิิทยาศาสตร์์และสิ่่�งรอบตััว (Scientific Literacy), 

ทัักษะการเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคมและวััฒนธรรม 

(Cultural & Civic Literacy) และทัักษะด้้านจััดการ

การเงิิน (Financial Literacy)

	 S 2 -กลุ่่� ม ทัั กษะด้้ านการ จัั ดการ ปััญหา 

(Competencies) ที่่�ผู้้�เรีียนใช้้ในการแก้้ปััญหาที่่�ซับ

ซ้้อนและท้้าทาย ได้้แก่่ การคิิดวิิเคราะห์์และการแก้้

ปััญหา (Critical thinking/ problem solving) ความ

คิิดสร้้างสรรค์์ (Creativity) การติิดต่่อสื่่�อสาร 

( C o m m u n i c a t i o n ) แ ล ะ ค ว า ม ร่่ ว ม มืื อ 

(Collaboration)  

	 S3-กลุ่่�มทัักษะด้้านลัักษณะนิิสััย (Character 

Qualities) ที่่�จะสามารถจััดการกัับการเปลี่่�ยนแปลง
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ของสิ่่�งแวดล้้อมรอบตััวได้้ ได้้แก่่ ความอยากรู้้�อยาก

เห็็น (Curiosity) ความคิิดริิเริ่่�มอย่่างสร้้างสรรค์์ 

(Initiative) ความอดทน (Persistence/Grit) ความ

สามารถในการปรัับตััว (Adaptability) ความเป็็นผู้้�นำำ� 

(Leadership) และ ความตระหนัักถึึงสัังคมและ

วััฒนธรรม (Social & Cultural Awareness) 

 

รููปที่่� 1 กรอบแนวคิิดทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 โดยสภา

เศรษฐกิิจโลก (จาก [12])

3.	 การจััดการเรีียนการสอนในกระบวนวิิชา 

206457 คณิิตศาสตร์์อนุุพัันธ์์การเงิิน

	 3.1 ข้้อมููลพื้้�นฐานของกระบวนวิิชา

	 กระบวนวิิชา 206457 คณิิตศาสตร์์อนุุพัันธ์์การ

เงิิน มีีเนื้้�อหาจำำ�นวน 5 บท ได้้แก่่ บทนำำ�สู่่�อนุุพัันธ์์และ

ตลาด แบบจำำ�ลองของสิินทรััพย์์ที่่�ปลอดความเสี่่�ยง 

แบบจำำ�ลองของสิินทรััพย์์ที่่�มีความเสี่่�ยง 

แบบจำำ�ลองของอนุุพัันธ์์ทางการเงิิน การหาค่่าเหมาะ

ที่่�สุดของหลัักทรััพย์์ในครอบครอง

	สำ ำ�หรับัในภาคการศึกึษาที่่� 2 ปีีการศึกึษา 2563 

นั้้�น มีีนัักศึึกษาลงทะเบีียนกระบวนวิิชาทั้้�งสิ้้�นจำำ�นวน 

12 คน เป็็นนัักศึึกษาภาควิิชาคณิิตศาสตร์์ คณะ

วิิทยาศาสตร์์ทั้้�งหมด โดยเป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 4 ทั้้�งสิ้้�น 

10 คน และเป็็นนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 จำำ�นวน 2 คน มีี

การเก็็บคะแนน 3 หมวด ได้้แก่่ การสอบกลางภาค 30 

คะแนน การสอบปลายภาค 30 คะแนน และกิิจกรรม

แบบ Active learning และ Flipped Classroom 40 

คะแนน

	 3.2 ภาพรวมของกิิจกรรมการเรีียนการสอน 

	 ในภาพรวมแล้้ว กิิจกรรมของกระบวนวิิชาแบ่่ง

ได้้เป็็น 3 ประเภท รวม 9 กิิจกรรมดัังนี้้�

	 1. โครงงาน – จำำ�นวน 1 โครงงาน คิิดเป็็น 12 

คะแนน โดยนัักศึึกษามีีเวลาในการเตรีียมตััวประมาณ 

4 สััปดาห์์ และเมื่่�อนำำ�เสนอโครงงานแล้้ว ต้้องส่่ง

รายงานสรุุปภายใน 1 สััปดาห์์

	 2. กิิจกรรมที่่�มีการส่่งรายงาน – จำำ�นวน 4 

กิิจกรรม กิิจกรรมละ 5 คะแนน คิิดเป็็น 20 คะแนน 

โดยนัักศึึกษาทราบรายละเอีียดและมีีเวลาในการเตรีี

ยมตััวก่่อนเริ่่�มกิิจกรรมประมาณ 1 สััปดาห์์ และเมื่่�อ

ผ่่านกิิจกรรมแล้้ว ต้้องส่่งรายงานสรุุปภายใน 3 วััน

	 3. กิิจกรรมที่่�ไม่่มีีการส่่งรายงาน - จำำ�นวน 4 

กิิจกรรม กิิจกรรมละ 2 คะแนน คิิดเป็็น 8 คะแนน โดย

นัักศึึกษาทราบรายละเอีียดและมีีเวลาในการเตรีียมตััว

ก่่อนเริ่่�มกิิจกรรมประมาณ 3 วััน 

	ทั้้� งนี้้� ทุุกกิิจกรรมมีีการดำำ�เนิินการเรีียนการสอน

ในรููปแบบ flipped classroom โดยผู้้�สอนทำำ�การอััด

วีีดีีโอเพื่่�อชี้้�แจงรายละเอียีด และลงวีดีีีโอผ่่าน youtube 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถดููวีีดีีโอได้้ผ่านสื่่�อออนไลน์์ และ

มีีการใช้้ facebook group เป็็นช่่องทางออนไลน์์ที่่�ใช้้

ติิดต่่อระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียน โดยสาเหตุุที่่�ใช้้ 

facebook group เนื่่�องจากเป็็นแพลตฟอร์์มที่่�ผู้้�เรีียน

นิิยมใช้้ ทำำ�ให้้ข้้อมููลเข้้าถึึงผู้้�เรีียนได้้รวดเร็็ว รวมถึึงผู้้�

เรีียนสามารถโต้้ตอบกัับผู้้�สอนได้้ และสามารถใช้้เป็็น

แหล่่งเก็็บไฟล์์เนื้้�อหาของกระบวนวิิชาได้้ด้้วย (ตััวอย่า่ง

วีีดีีโอชี้้�แจงโครงงาน https://youtu.be/TjsMR_

lt6YE) ทั้้�งนี้้�ในแต่่ละกิิจกรรม จะมีีการมอบรางวััลให้้

แก่่ผู้้�ชนะหรืือผู้้�ที่่�ทำำ�ผลงานโดดเด่่น เพื่่�อสร้้าง

บรรยากาศที่่�ดีระหว่่างชั้้�นเรีียน อีีกทั้้�งยังัสร้้างขวััญและ

กำำ�ลังใจให้้แก่่ผู้้�เรีียนที่่�มีความตั้้�งใจด้้วย

 

 

 

   

 

 

2.3 ทักษะท่ีจำเปนในศตวรรษท่ี 21 

 จากกระแสการปรับเปลี่ยนทางสังคมใน

ศตวรรษท่ี 21 ท่ีเกิดข้ึนและสงผลตอวิถีการดำรงชีพ

ของสังคมอยางท่ัวถึง ทำใหการเตรียมผูเรียนให

พรอมกับชีวิตในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเปนทักษะท่ีตองมี

การเรียนรูและพัฒนาตลอดชีวิต (Lifelong 

learning) มีความสำคัญเปนอยางมาก [10,11] โดย

สภาเศรษฐกิจโลก [2] ไดแบงทักษะแหงศตวรรษท่ี 

21 ท่ีจำเปนตอชีวิตและการทำงานเปน 3 ดานดังนี้ 

S1-กลุมทักษะข้ันพ้ืนฐาน (Foundational 

Literacies) เก่ียวของกับทักษะสำคัญท่ีผูเรียนใช

ประยุกตในชีวิตประจำวัน ไดแก ทักษะดานภาษา 

(Literacy) ทักษะดานคำนวณ (Numeracy) ทักษะ

ดานการใชเทคโนโลยี (ICT Literacy), ทักษะดาน

วิทยาศาสตรและสิ่งรอบตัว (Scientific Literacy), 

ทักษะการเปนสวนหนึ่งของสังคมและวัฒนธรรม 

(Cultural & Civic Literacy) และทักษะดานจัดการ

การเงิน (Financial Literacy) 

S2-กลุมทักษะดานการจัดการปญหา 

(Competencies) ท่ีผูเรียนใชในการแกปญหาท่ี

ซับซอนและทาทาย ไดแก การคิดวิเคราะหและการ

แกปญหา (Critical thinking/ problem solving) 

ความคิดสรางสรรค (Creativity) การติดตอสื่อสาร 

(Communication) และความรวมมือ 

(Collaboration)   

S3-กลุมทักษะดานลักษณะนิสัย (Character 

Qualities) ท่ีจะสามารถจัดการกับการเปลี่ยนแปลง

ของสิ่งแวดลอมรอบตัวได ไดแก ความอยากรูอยาก

เห็น (Curiosity) ความคิดริเริ่มอยางสรางสรรค 

(Initiative) ความอดทน (Persistence/Grit) 

ความสามารถในการปรับตัว (Adaptability) ความ

เปนผูนำ (Leadership) และ ความตระหนักถึง

สังคมและวัฒนธรรม (Social & Cultural 

Awareness)  

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 โดย

สภาเศรษฐกิจโลก (จาก [12]) 

3 การจ ัดการเร ียนการสอนในกระบวนว ิชา 

206457 คณิตศาสตรอนุพันธการเงิน 

3.1 ขอมูลพ้ืนฐานของกระบวนวิชา 

 กระบวนวิชา 206457 คณิตศาสตรอนุพันธ

การเงิน มีเนื้อหาจำนวน 5 บท ไดแก บทนำสู

อนุพันธและตลาด แบบจำลองของสินทรัพยท่ีปลอด

ความเสี่ยง แบบจำลองของสินทรัพยท่ีมีความเสี่ยง  

แบบจำลองของอนุพันธทางการเงิน การหาคาเหมาะ

ท่ีสุดของหลักทรัพยในครอบครอง 

 สำหรับในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 

2563 นั้น มีนักศึกษาลงทะเบียนกระบวนวิชาท้ังสิ้น

จำนวน 12 คน เปนนักศึกษาภาควิชาคณิตศาสตร 

คณะวิทยาศาสตรท้ังหมด โดยเปนนักศึกษาชั้นปท่ี 4 

ท้ังสิ้น 10 คน และเปนนักศึกษาชั้นปท่ี 3 จำนวน 2 

คน มีการเก็บคะแนน 3 หมวด ไดแก การสอบกลาง

ภาค 30 คะแนน การสอบปลายภาค 30 คะแนน 

และกิจกรรมแบบ Active learning และ Flipped 

Classroom 40 คะแนน 
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รููปที่่� 2 การมอบรางวััลผลงานดีีเด่่นเพื่่�อสร้้าง

บรรยากาศที่่�ดีระหว่่างชั้้�นเรีียน

 

รููปที่่� 3 การนำำ�เสนอโครงงาน

	 3.2.1 โครงงาน

	ผู้้ �เรีียนจะทำำ�การศึึกษาผลิิตภััณฑ์์ทางการเงิิน 

(financial product) ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับหุ้้�นหรืืออนุุพัันธ์์

ของหุ้้�นตามความสนใจ โดยผู้้�เรีียนต้้องสามารถระบุุ

ประโยชน์์ของผลิิตภััณฑ์์ และเครื่่�องมืือคณิิตศาสตร์์ที่่�

ใช้้ในการสร้้างผลิติภััณฑ์์ได้้ ทั้้�งนี้้�อาจเป็็นผลิิตภััณฑ์์ที่่�มี

อยู่่�แล้้วในตลาดหรืืออาจเป็็นผลิิตภััณฑ์์ที่่�ผู้้�เรีียนคิิดขึ้้�น

มาเองใหม่่ก็็ได้้ โดยผู้้�สอนให้้คำำ�แนะนำำ�อย่่างต่่อเนื่่�อง

และสม่ำำ��เสมอ โดยมีีการนำำ�เสนอผลงานหน้้าชั้้�นเรีียน

เป็็นเวลา 10 นาทีีต่่อผลงาน และมีีคณะกรรมการ

ประเมินิผลงานร่่วมเข้้าฟััง ซัักถาม และให้้คะแนนตาม

ความเหมาะสม ( ภาพกิิจกรรม https://cmu.to/

mfproj)  ซึ่่�งกิิจกรรมดัังกล่่าวเป็็นการเรีียนรู้้�แบบ

กระบวนการ วิิจััย (A5) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะ

แห่่งศตวรรษที่่� 21 ในกลุ่่�มทัักษะขั้้�นพื้้�นฐาน กลุ่่�มทัักษะ

ด้้านการจััดการปััญหา และกลุ่่�มทัักษะด้้านลัักษณะ

นิิสััย (S1 S2 และ S3)

	 3.2.2 กิิจกรรมที่่�มีการส่่งรายงาน

	กิ จกรรม 1-1 Principles in Math Finance 

derivatives กิิจกรรมนี้้�จัดขึ้้�นเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจ

กระบวนการและคำำ�ศัพท์์พื้้�นฐานเรื่่�องหุ้้�น ตลาดหุ้้�น 

ตราสารหนี้้� และอนุุพัันธ์์ทางการเงิิน โดยผู้้�สอนให้้ตัว

อย่่างเวบไซด์หรืือวีีดีีโอที่่�ให้้ความรู้้�แก่่ผู้้�เรีียน จากนั้้�น

ได้้มอบหมายคำำ�ถามให้้ผู้้�เรีียน โดยให้้ผู้้�เรีียนส่่งคำำ�ตอบ

กลัับมาในรููปแบบวีีดีีโอ (ตััวอย่่างการนำำ�เสนอผลงาน 

https://youtu.be/3UNxjHXxXoE และ https://

youtu.be/aFPj0vNKy7U โดยนายณััฐ พรหมมา และ

นางสาวธัันย์์ชนก ยุุติิธรรมสถิิตย์์ ตามลำำ�ดับ) กิิจกรรม

ดัังกล่่าวเป็็นการเรีียนรู้้�แบบวิิเคราะห์์วีีดีีโอ (A4) และ

การเรีียนรู้้�แบบกระบวน การวิิจััย (A5) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

ได้้พัฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ในกลุ่่�มทัักษะขั้้�น

พื้้�นฐานและกลุ่่�มทัักษะด้้านการจัดัการปัญัหา (S1 และ 

S2)

	กิ จกรรม 1-2 การซื้้�อขายหุ้้�นและอนุุพัันธ์์ใน

ตลาดเสมืือนจริิง เนื่่�องจากในปััจจุุบัันมีีโปรแกรมที่่�ใช้้

ในการทดลองการซื้้�อขายหุ้้�นผลิิตโดยตลาดหลัักทรััพย์์

แห่่งประเทศไทย[13] ในกิิจกรรมนี้้�จึึงให้้ผู้้�เรีียนได้้

ทดลองใช้้โปรแกรมดัังกล่่าวเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�

กลไกการทำำ�งานของตลาดหุ้้�น รวมถึึงวิิธีีการซื้้�อขายหุ้้�น

และอนุพัุันธ์์ผ่่านระบบจำำ�ลองตลาดหุ้้�นเสมือืนจริงิ โดย

มีีการแบ่่งนัักศึึกษาออกเป็็นกลุ่่�ม ให้้มีการนำำ�เสนอหน้้า

ชั้้�นเรีียนเกี่่�ยวกัับวิิธีีการซื้้�อขายผลิิตภััณฑ์์พร้้อมราย

ละเอีียดสำำ�คัญ โดยมีีคณะกรรมการประเมิินผลงาน

ร่่วมเข้้าฟััง ซัักถาม และให้้คะแนนตามความเหมาะสม 

กิิจกรรมดัังกล่่าวเป็็นการเรีียนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความ

คิิด (A1) และแบบร่่วมมืือ (A2) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒนา

ทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งในกลุ่่�มทัักษะขั้้�นพื้้�นฐาน

และกลุ่่�มทัักษะด้้านการจััดการปััญหา  (S1 และ S2)

กิิจกรรม 1-3 การซื้้�อขายหุ้้�นและอนุุพัันธ์์ในตลาดจริิง 

มีีการแบ่่งผู้้�เรีียนออกเป็็น 3 กลุ่่�ม แต่่ละกลุ่่�มจะมีี

ตััวแทนเปิิดพอร์์ทการลงทุุนจริิง และมีีการนำำ�เงิินมา

ลงทุุนตามความสมััครใจจากผู้้�เรีียนและผู้้�สอน โดยมีี

   

 

 

3.2 ภาพรวมของกิจกรรมการเรียนการสอน  

 ในภาพรวมแลว กิจกรรมของกระบวนวชิา

แบงไดเปน 3 ประเภท รวม 9 กิจกรรมดังนี้ 

1. โครงงาน – จำนวน 1 โครงงาน คิดเปน 12 

คะแนน โดยนักศึกษามีเวลาในการเตรียมตัว

ประมาณ 4 สัปดาห และเม่ือนำเสนอโครงงานแลว 

ตองสงรายงานสรุปภายใน 1 สัปดาห 

2. กิจกรรมท่ีมีการสงรายงาน – จำนวน 4 กิจกรรม 

กิจกรรมละ 5 คะแนน คิดเปน 20 คะแนน โดย

นักศึกษาทราบรายละเอียดและมีเวลาในการเตรียม

ตัวกอนเริ่มกิจกรรมประมาณ 1 สัปดาห และเม่ือ

ผานกิจกรรมแลว ตองสงรายงานสรุปภายใน 3 วัน 

3. กิจกรรมท่ีไมมีการสงรายงาน - จำนวน 4 

กิจกรรม กิจกรรมละ 2 คะแนน คิดเปน 8 คะแนน 

โดยนักศึกษาทราบรายละเอียดและมีเวลาในการ

เตรียมตัวกอนเริ่มกิจกรรมประมาณ 3 วัน  

ท้ังนี้ ทุกกิจกรรมมีการดำเนินการเรียนการ

สอนในรูปแบบ flipped classroom โดยผูสอนทำ

การอัดวีดีโอเพ่ือชี้แจงรายละเอียด และลงวีดีโอผาน 

youtube เพ่ือใหผูเรียนสามารถดูวีดีโอไดผานสื่อ

ออนไลน และมีการใช facebook group เปน

ชองทางออนไลนท่ีใชติดตอระหวางผูสอนและผูเรียน 

โดยสาเหตุท่ีใช facebook group เนื่องจากเปน

แพลตฟอรมท่ีผูเรียนนิยมใช ทำใหขอมูลเขาถึง

ผูเรียนไดรวดเร็ว รวมถึงผูเรียนสามารถโตตอบกับ

ผูสอนได และสามารถใชเปนแหลงเก็บไฟลเนื้อหา

ของกระบวนวิชาไดดวย (ตัวอยางวีดีโอชี้แจง

โครงงาน https://youtu.be/TjsMR_lt6YE) ท้ังนี้

ในแตละกิจกรรม จะมีการมอบรางวัลใหแกผูชนะ

หรือผูท่ีทำผลงานโดดเดน เพ่ือสรางบรรยากาศท่ีดี

ระหวางชั้นเรียน อีกท้ังยังสรางขวัญและกำลังใจ

ใหแกผูเรียนท่ีมีความตั้งใจดวย 

 
รูปท่ี 2 การมอบรางวัลผลงานดีเดนเพ่ือสราง

บรรยากาศท่ีดีระหวางชั้นเรียน 

 
รูปท่ี 3 การนำเสนอโครงงาน 

3.2.1 โครงงาน 

 ผูเรียนจะทำการศึกษาผลิตภัณฑทางการ

เงิน (financial product) ท่ีเก่ียวของกับหุนหรือ

อนุพันธของหุนตามความสนใจ โดยผูเรียนตอง

สามารถระบุประโยชนของผลิตภัณฑ และเครื่องมือ

คณิตศาสตรท่ีใชในการสรางผลิตภัณฑได ท้ังนี้อาจ

เปนผลิตภัณฑท่ีมีอยูแลวในตลาดหรืออาจเปน

ผลิตภัณฑท่ีผูเรียนคิดข้ึนมาเองใหมก็ได โดยผูสอนให

คำแนะนำอยางตอเนื่องและสม่ำเสมอ โดยมีการ

นำเสนอผลงานหนาชั้นเรียนเปนเวลา 10 นาทีตอ

ผลงาน และมีคณะกรรมการประเมินผลงานรวมเขา

ฟง ซักถาม และใหคะแนนตามความเหมาะสม ( 

ภาพกิจกรรม https://cmu.to/mfproj)  ซ่ึง

กิจกรรมดังกลาวเปนการเรียนรูแบบกระบวนการ 

   

 

 

3.2 ภาพรวมของกิจกรรมการเรียนการสอน  

 ในภาพรวมแลว กิจกรรมของกระบวนวชิา

แบงไดเปน 3 ประเภท รวม 9 กิจกรรมดังนี้ 

1. โครงงาน – จำนวน 1 โครงงาน คิดเปน 12 

คะแนน โดยนักศึกษามีเวลาในการเตรียมตัว

ประมาณ 4 สัปดาห และเม่ือนำเสนอโครงงานแลว 

ตองสงรายงานสรุปภายใน 1 สัปดาห 

2. กิจกรรมท่ีมีการสงรายงาน – จำนวน 4 กิจกรรม 

กิจกรรมละ 5 คะแนน คิดเปน 20 คะแนน โดย

นักศึกษาทราบรายละเอียดและมีเวลาในการเตรียม

ตัวกอนเริ่มกิจกรรมประมาณ 1 สัปดาห และเม่ือ

ผานกิจกรรมแลว ตองสงรายงานสรุปภายใน 3 วัน 

3. กิจกรรมท่ีไมมีการสงรายงาน - จำนวน 4 

กิจกรรม กิจกรรมละ 2 คะแนน คิดเปน 8 คะแนน 

โดยนักศึกษาทราบรายละเอียดและมีเวลาในการ

เตรียมตัวกอนเริ่มกิจกรรมประมาณ 3 วัน  

ท้ังนี้ ทุกกิจกรรมมีการดำเนินการเรียนการ

สอนในรูปแบบ flipped classroom โดยผูสอนทำ

การอัดวีดีโอเพ่ือชี้แจงรายละเอียด และลงวีดีโอผาน 

youtube เพ่ือใหผูเรียนสามารถดูวีดีโอไดผานสื่อ

ออนไลน และมีการใช facebook group เปน

ชองทางออนไลนท่ีใชติดตอระหวางผูสอนและผูเรียน 

โดยสาเหตุท่ีใช facebook group เนื่องจากเปน

แพลตฟอรมท่ีผูเรียนนิยมใช ทำใหขอมูลเขาถึง

ผูเรียนไดรวดเร็ว รวมถึงผูเรียนสามารถโตตอบกับ

ผูสอนได และสามารถใชเปนแหลงเก็บไฟลเนื้อหา

ของกระบวนวิชาไดดวย (ตัวอยางวีดีโอชี้แจง

โครงงาน https://youtu.be/TjsMR_lt6YE) ท้ังนี้

ในแตละกิจกรรม จะมีการมอบรางวัลใหแกผูชนะ

หรือผูท่ีทำผลงานโดดเดน เพ่ือสรางบรรยากาศท่ีดี

ระหวางชั้นเรียน อีกท้ังยังสรางขวัญและกำลังใจ

ใหแกผูเรียนท่ีมีความตั้งใจดวย 

 
รูปท่ี 2 การมอบรางวัลผลงานดีเดนเพ่ือสราง

บรรยากาศท่ีดีระหวางชั้นเรียน 

 
รูปท่ี 3 การนำเสนอโครงงาน 

3.2.1 โครงงาน 

 ผูเรียนจะทำการศึกษาผลิตภัณฑทางการ

เงิน (financial product) ท่ีเก่ียวของกับหุนหรือ

อนุพันธของหุนตามความสนใจ โดยผูเรียนตอง

สามารถระบุประโยชนของผลิตภัณฑ และเครื่องมือ

คณิตศาสตรท่ีใชในการสรางผลิตภัณฑได ท้ังนี้อาจ

เปนผลิตภัณฑท่ีมีอยูแลวในตลาดหรืออาจเปน

ผลิตภัณฑท่ีผูเรียนคิดข้ึนมาเองใหมก็ได โดยผูสอนให

คำแนะนำอยางตอเนื่องและสม่ำเสมอ โดยมีการ

นำเสนอผลงานหนาชั้นเรียนเปนเวลา 10 นาทีตอ

ผลงาน และมีคณะกรรมการประเมินผลงานรวมเขา

ฟง ซักถาม และใหคะแนนตามความเหมาะสม ( 

ภาพกิจกรรม https://cmu.to/mfproj)  ซ่ึง

กิจกรรมดังกลาวเปนการเรียนรูแบบกระบวนการ 
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สััดส่่วนการลงทุนุและการแบ่ง่ผลประกอบการณ์อ์ย่า่ง

ชััดเจน สมาชิิกในแต่่ละกลุ่่�มจะร่่วมกัันวิิเคราะห์์เพื่่�อ

เลืือกซื้้�อขายหุ้้�น แต่่ละกลุ่่�มมีีระยะเวลาลงทุนุประมาณ 

2 เดืือน มีีการรายงานรายสััปดาห์์ กิิจกรรมดัังกล่่าว

เป็็นการเรีียนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความคิดิ (A1) แบบร่ว่ม

มืือ (A2) และแบบกรณีีศึึกษา (A6) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้

พััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ในกลุ่่�มทัักษะขั้้�นพื้้�น

ฐาน กลุ่่�มทัักษะด้้านการจัดัการปัญัหาและกลุ่่�มทัักษะ

ด้้านลัักษณะนิิสััย (S1 S2 และ S3)

 

รููปที่่� 4 ตััวอย่่างรายงานพอร์์ทการลงทุุนของ

นัักศึึกษาในกิิจกรรม 1-3

	กิ จกรรม 1-4 Pricing Black-Scholes model

กิิจกรรมนี้้�จัดขึ้้�น เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสร้้างเครื่่�องมืือทาง

คอมพิิวเตอร์์ที่่�ช่วยในการหาราคา ของอนุุพัันธ์์พื้้�นฐาน

ในแบบจำำ�ลอง Black-Scholes รวมไปถึึงการหาแบบ

จำำ�ลองที่่�เหมาะสมสำำ�หรัับข้้อมููลจริิง โดยเป็็นงานคู่่� 

นัักศึึกษาสามารถใช้้โปรแกรมใดก็็ได้้ตามความถนััด 

และมีีการเล่่นเกมเพื่่�อทดสอบความถููกต้้องของ

โปรแกรม กิิจกรรมดังักล่่าวเป็น็การเรีียนรู้้�แบบร่ว่มมืือ 

(A2) และแบบเกม (A3) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะ

แห่่งศตวรรษที่่� 21 ทั้้�งในกลุ่่�มทัักษะขั้้�นพื้้�นฐาน และ

กลุ่่�มทัักษะด้้านการจััดการปััญหา  (S1 และ S2)

3.2.3 กิิจกรรมที่่�ไม่่มีีการส่่งรายงาน

	กิ จกรรม 2-1 What is arbitrage ? ให้้นักศึึกษา

จัับคู่่� เพื่่�อเล่่นเกมเขีียนกลยุุทธ์์ในการสร้้าง Arbitrage 

ภายใต้้สถานการณ์์ต่่าง ๆ และนำำ�เสนอหน้้าชั้้�นเรีียน 

เป็็นกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกม (A3) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้

พััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 กลุ่่�มทัักษะด้้านการ

จััดการปััญหา (S2)

 

รููปที่่� 5 บรรยากาศในห้้องเรีียนระหว่่างกิิจกรรม 2-1

	กิ จกรรม 2-2 การซื้้�อขายหุ้้�นและอนุุพัันธ์์ใน

ตลาดเสมืือนจริิงระยะยาว ให้้นักศึึกษาใช้้โปรแกรมใน

กิิจกรรม 1-2 ในระยะยาวเพื่่�อช่่วยในการตััดสิินใจการ

ซื้้�อขายหุ้้�นในตลาดจริิงในกิิจกรรม 1-3 เป็็นกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความคิิด (A1) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียน

ได้้พัฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 ในกลุ่่�มทัักษะขั้้�น

พื้้�นฐาน (S1)

	กิ จกรรม 2-3 American Option ให้้นักศึึกษา

เ ล่่นเกมตััด สิินใจซื้้� อขายหุ้้� นและอนุุ พััน ธ์์ช นิิด 

American เพื่่�อทดสอบความเข้้าใจในเนื้้�อหา เป็็น

กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบเกม (A3) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้

พััฒนาทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21 กลุ่่�มทัักษะด้้านการ

จััดการปััญหา (S2)

	กิ จกรรม 2-4 แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ในหััวข้้อ 

Futures of Mathematical Finance กิิจกรรมนี้้�จัด

ขึ้้�นเพื่่�อให้้เกิิดการแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และสร้้างแรง

บัันดาลใจแก่่ผู้้�เรีียน เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนตระหนัักถึึงคุุณค่่า

และความสำำ�คัญของทัักษะคณิิตศาสตร์์ในศาสตร์์การ

เงิิน พร้้อมแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์ต่า่ง ๆ  จากมุุมมอง

ของรองศาสตราจารย์์ ดร. นงนุุช ตัันติิสัันติิวงศ์์ ผู้้�

เชี่่�ยวชาญภายนอกที่่�มีปีระสบการณ์ท์ำำ�งานวิชิาการใน

หลายสาขาวิิชา งานนโยบาย และงานที่่�ทำำ�ร่วมกัับ

องค์์กรในตลาดเงิินตลาดทุุน ทั้้�งในภาครััฐและเอกชน 

ในไทยและต่่างประเทศ โดยจััดสััมมนาผ่่านโปรแกรม 

 

 

   

 

 

วิจัย (A5) เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหงศตวรรษ

ท่ี 21 ในกลุมทักษะข้ันพ้ืนฐาน กลุมทักษะดานการ

จัดการปญหา และกลุมทักษะดานลักษณะนิสัย (S1 

S2 และ S3) 

3.2.2 กิจกรรมท่ีมีการสงรายงาน 

กิจกรรม 1-1 Principles in Math Finance 

derivatives กิจกรรมนี้จัดข้ึนเพ่ือใหผูเรียนเขาใจ

กระบวนการและคำศัพทพ้ืนฐานเรื่องหุน ตลาดหุน 

ตราสารหนี้ และอนุพันธทางการเงิน โดยผูสอนให

ตัวอยางเวบไซดหรือวีดีโอท่ีใหความรูแกผูเรียน 

จากนั้นไดมอบหมายคำถามใหผูเรียน โดยใหผูเรียน

สงคำตอบกลับมาในรูปแบบวีดีโอ (ตัวอยางการ

นำเสนอผลงาน https://youtu.be/3UNxjHXxXoE 

และ https://youtu.be/aFPj0vNKy7U โดยนาย

ณัฐ พรหมมา และนางสาวธันยชนก ยุติธรรมสถิตย 

ตามลำดับ) กิจกรรมดังกลาวเปนการเรียนรูแบบ

วิเคราะหวีดีโอ (A4) และการเรียนรูแบบกระบวน 

การวิจัย (A5) เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหง

ศตวรรษท่ี 21 ในกลุมทักษะข้ันพ้ืนฐานและกลุม

ทักษะดานการจัดการปญหา (S1 และ S2) 

กิจกรรม 1-2 การซ้ือขายหุนและอนุพันธในตลาด

เสมือนจริง เนื่องจากในปจจุบันมีโปรแกรมท่ีใชใน

การทดลองการซ้ือขายหุนผลิตโดยตลาดหลักทรัพย

แหงประเทศไทย[13] ในกิจกรรมนี้จึงใหผูเรียนได

ทดลองใชโปรแกรมดังกลาวเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรู

กลไกการทำงานของตลาดหุน รวมถึงวิธีการซ้ือขาย

หุนและอนุพันธผานระบบจำลองตลาดหุนเสมือน

จริง โดยมีการแบงนักศึกษาออกเปนกลุม ใหมีการ

นำเสนอหนาชั้นเรียนเก่ียวกับวิธีการซ้ือขาย

ผลิตภัณฑพรอมรายละเอียดสำคัญ โดยมี

คณะกรรมการประเมินผลงานรวมเขาฟง ซักถาม 

และใหคะแนนตามความเหมาะสม กิจกรรมดังกลาว

เปนการเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (A1) และ

แบบรวมมือ (A2) เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหง

ศตวรรษท่ี 21 ท้ังในกลุมทักษะข้ันพ้ืนฐานและกลุม

ทักษะดานการจัดการปญหา  (S1 และ S2) 

กิจกรรม 1-3 การซ้ือขายหุนและอนุพันธในตลาด

จริง มีการแบงผูเรียนออกเปน 3 กลุม แตละกลุมจะ

มีตัวแทนเปดพอรทการลงทุนจริง และมีการนำเงิน

มาลงทุนตามความสมัครใจจากผูเรียนและผูสอน 

โดยมีสัดสวนการลงทุนและการแบงผลประกอบ

การณอยางชัดเจน สมาชิกในแตละกลุมจะรวมกัน

วิเคราะหเพ่ือเลือกซ้ือขายหุน แตละกลุมมีระยะเวลา

ลงทุนประมาณ 2 เดือน มีการรายงานรายสัปดาห 

กิจกรรมดังกลาวเปนการเรียนรูแบบแลกเปลี่ยน

ความคิด (A1) แบบรวมมือ (A2) และแบบ

กรณีศึกษา (A6) เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหง

ศตวรรษท่ี 21 ในกลุมทักษะข้ันพ้ืนฐาน กลุมทักษะ

ดานการจัดการปญหาและกลุมทักษะดานลักษณะ

นิสัย (S1 S2 และ S3) 
 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางรายงานพอรทการลงทุนของ

นักศึกษาในกิจกรรม 1-3 
 

กิจกรรม 1-4 Pricing Black-Scholes model 

กิจกรรมนี้จัดข้ึน เพ่ือใหผูเรียนสรางเครื่องมือทาง

คอมพิวเตอรท่ีชวยในการหาราคา ของอนุพันธ

   

 

 

พ้ืนฐานในแบบจำลอง Black-Scholes รวมไปถึง

การหาแบบจำลองท่ีเหมาะสมสำหรับขอมูลจริง โดย

เปนงานคู นักศึกษาสามารถใชโปรแกรมใดก็ไดตาม

ความถนัด และมีการเลนเกมเพ่ือทดสอบความ

ถูกตองของโปรแกรม กิจกรรมดังกลาวเปนการ

เรียนรูแบบรวมมือ (A2) และแบบเกม (A3) เพ่ือให

ผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ท้ังในกลุม

ทักษะข้ันพ้ืนฐาน และกลุมทักษะดานการจัดการ

ปญหา  (S1 และ S2) 

3.2.3 กิจกรรมท่ีไมมีการสงรายงาน 

กิจกรรม 2-1 What is arbitrage ? ใหนักศึกษา

จับคู เพ่ือเลนเกมเขียนกลยุทธในการสราง 

Arbitrage ภายใตสถานการณตาง ๆ และนำเสนอ

หนาชั้นเรียน เปนกิจกรรมการเรียนรูแบบเกม (A3) 

เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 กลุม

ทักษะดานการจัดการปญหา (S2) 
 

 
รูปท่ี 5 บรรยากาศในหองเรยีนระหวางกิจกรรม 2-1 
 

กิจกรรม 2-2 การซ้ือขายหุนและอนุพันธในตลาด

เสมือนจริงระยะยาว ใหนักศึกษาใชโปรแกรมใน

กิจกรรม 1-2 ในระยะยาวเพ่ือชวยในการตัดสินใจ

การซ้ือขายหุนในตลาดจริงในกิจกรรม 1-3 เปน

กิจกรรมการเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (A1) 

เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ใน

กลุมทักษะข้ันพ้ืนฐาน (S1) 

กิจกรรม 2-3 American Option ใหนักศึกษาเลน

เกมตัดสินใจซ้ือขายหุนและอนุพันธชนิด American 

เพ่ือทดสอบความเขาใจในเนื้อหา เปนกิจกรรมการ

เรียนรูแบบเกม (A3) เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะ

แหงศตวรรษท่ี 21 กลุมทักษะดานการจัดการปญหา 

(S2) 

กิจกรรม 2-4 แลกเปลี่ยนเรียนรูในหัวขอ Futures 

of Mathematical Finance กิจกรรมนี้จัดข้ึน

เพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรางแรง

บันดาลใจแกผูเรียน เพ่ือใหผูเรยีนตระหนักถึงคุณคา

และความสำคัญของทักษะคณิตศาสตรในศาสตร

การเงิน พรอมแลกเปลี่ยนประสบการณตาง ๆ จาก

มุมมองของรองศาสตราจารย ดร. นงนุช ตันติสันติ

วงศ ผูเชี่ยวชาญภายนอกท่ีมีประสบการณทำงาน

วิชาการในหลายสาขาวิชา งานนโยบาย และงานท่ี

ทำรวมกับองคกรในตลาดเงินตลาดทุน ท้ังในภาครัฐ

และเอกชน ในไทยและตางประเทศ โดยจัดสัมมนา

ผานโปรแกรม zoom และเปดใหผูสนใจท่ัวไปรวม

เขาฟงดวย (การประชาสัมพันธกิจกรรม 

https://cmu.to/mfsem) กิจกรรมดังกลาวเปน

การเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (A1) และแบบ

กรณีศึกษา (A6) 

 
รูปท่ี 6 โปสเตอรประชาสมัพันธกิจกรรม 
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zoom และเปิิดให้้ผู้้�สนใจทั่่�วไปร่่วมเข้้าฟัังด้้วย (การ

ประชาสััมพัันธ์์กิิจกรรม https://cmu.to/mfsem) 

กิิจกรรมดัังกล่่าวเป็็นการเรีียนรู้้�แบบแลกเปลี่่�ยนความ

คิิด (A1) และแบบกรณีีศึึกษา (A6)

 

รููปที่่� 6 โปสเตอร์์ประชาสััมพัันธ์์กิิจกรรม

4.	 ผลการจััดการเรีียนการสอน

	 4.1 อััตราการส่่งงาน การเข้้าร่่วมกิิจกรรม และ

คะแนน

	กิ จกรรมโครงงาน มีีผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมและมีีผู้้�

ส่่งผลงานในอััตราร้้อยละ 100 ผู้้�เรีียนได้้คะแนนเฉลี่่�ย 

9.71 คะแนนจาก 12 คะแนน โดยมีีค่่าเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 0.92 

	กิ จกรรมที่่�มีการส่่งรายงาน มีีผู้้�เข้้าร่่วม และมีีผู้้�

ส่่งผลงานในอััตราร้้อยละ 100 ผู้้�เรีียนได้้คะแนนเฉลี่่�ย 

15.96 คะแนนจาก 20 คะแนน โดยมีีค่่าเบี่่�ยงเบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 1.11

	กิ จกรรมที่่�ไม่่มีีการส่่งรายงาน มีีผู้้� เข้้าร่่วม

กิิจกรรมร้้อยละ 100 ผู้้�เรีียนได้้คะแนนเฉลี่่�ย 7.40 

คะแนนจาก 8 คะแนน โดยมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

เท่่ากัับ 1.44

	 โดยรวมแล้้ว ผู้้�เรีียนได้้คะแนนเฉลี่่�ย 33.07 

คะแนนจาก 40 คะแนน โดยมีีค่่าเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน

เท่่ากัับ 2.59

	 4.2 ผลการประเมิินโดยผู้้�เรีียน

	 จากการประเมิินผลการสอนอาจารย์์แลกระ

บวนวิิชาผ่่านระบบ CMU MIS ได้้ผลดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 ผลการประเมิินผู้้�สอนผ่่านระบบ

CMU MIS โดยมีีผู้้�ประเมิินจำำ�นวน 11 จาก 12 คน ได้้

รัับคะแนนเฉลี่่�ย 4.39
รายการประเมิิน ค่่าเฉลี่่�ย

อธิิบายให้้นักศึึกษาทราบเกี่่�ยวกัับ

วััตถุุประสงค์์ของหััวข้้อที่่�สอน

4.55

สอนเนื้้�อหาครบถ้้วนตาม

วััตถุุประสงค์์และใช้้เวลาอย่่าง

เหมาะสม

4.27

จััดลำำ�ดับเนื้้�อหาเป็็นไปอย่่างมีี

ระบบและขั้้�นตอน

3.91

สอดแทรกเรื่่�องคุุณธรรมและ

จริิยธรรมที่่�มีสาระประโยชน์์ใน

ระหว่่างการบรรยาย

4.18

มีีการใช้้เทคนิิควิิธีีสอนและสื่่�อ

ประกอบการสอนต่่างๆ เพื่่�อให้้ผู้้�

เรีียนเกิิดความสนใจและเข้้าใจบท

เรีียน

4.45

มีีวิิธีีการสอนที่่�กระตุ้้�นให้้นักศึึกษา

ได้้ฝึึกการคิิด วิิเคราะห์์ และแก้้

ปััญหาอย่่างมีีวิิจารณญาณใน

เนื้้�อหาที่่�สอน

4.73

เปิิดโอกาสรัับฟัังและตอบข้้อซััก

ถามของผู้้�เรีียนในชั้้�นเรีียนหรืือ

นอกชั้้�นเรีียน

4.82

แนะนำำ�แหล่่งค้้นคว้้า เอกสาร หรืือ

ตำำ�ราสำำ�หรัับให้้นักศึึกษาใช้้อ่าน

ประกอบ

4.18

	 โดยมีีข้้อคิิดเห็็นอื่่�น ๆ จากผู้้�เรีียนคืือ ชอบการ

สอนแบบเปิดิโอกาสให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือทำำ�เพื่่�อเพิ่่�มความ

เข้้าใจ/สอนสนุุกบรรยากาศในห้้องเรีียนน่่าเรีียนมาก

   

 

 

พ้ืนฐานในแบบจำลอง Black-Scholes รวมไปถึง

การหาแบบจำลองท่ีเหมาะสมสำหรับขอมูลจริง โดย

เปนงานคู นักศึกษาสามารถใชโปรแกรมใดก็ไดตาม

ความถนัด และมีการเลนเกมเพ่ือทดสอบความ

ถูกตองของโปรแกรม กิจกรรมดังกลาวเปนการ

เรียนรูแบบรวมมือ (A2) และแบบเกม (A3) เพ่ือให

ผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ท้ังในกลุม

ทักษะข้ันพ้ืนฐาน และกลุมทักษะดานการจัดการ

ปญหา  (S1 และ S2) 

3.2.3 กิจกรรมท่ีไมมีการสงรายงาน 

กิจกรรม 2-1 What is arbitrage ? ใหนักศึกษา

จับคู เพ่ือเลนเกมเขียนกลยุทธในการสราง 

Arbitrage ภายใตสถานการณตาง ๆ และนำเสนอ

หนาชั้นเรียน เปนกิจกรรมการเรียนรูแบบเกม (A3) 

เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 กลุม

ทักษะดานการจัดการปญหา (S2) 
 

 
รูปท่ี 5 บรรยากาศในหองเรยีนระหวางกิจกรรม 2-1 
 

กิจกรรม 2-2 การซ้ือขายหุนและอนุพันธในตลาด

เสมือนจริงระยะยาว ใหนักศึกษาใชโปรแกรมใน

กิจกรรม 1-2 ในระยะยาวเพ่ือชวยในการตัดสินใจ

การซ้ือขายหุนในตลาดจริงในกิจกรรม 1-3 เปน

กิจกรรมการเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (A1) 

เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะแหงศตวรรษท่ี 21 ใน

กลุมทักษะข้ันพ้ืนฐาน (S1) 

กิจกรรม 2-3 American Option ใหนักศึกษาเลน

เกมตัดสินใจซ้ือขายหุนและอนุพันธชนิด American 

เพ่ือทดสอบความเขาใจในเนื้อหา เปนกิจกรรมการ

เรียนรูแบบเกม (A3) เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะ

แหงศตวรรษท่ี 21 กลุมทักษะดานการจัดการปญหา 

(S2) 

กิจกรรม 2-4 แลกเปลี่ยนเรียนรูในหัวขอ Futures 

of Mathematical Finance กิจกรรมนี้จัดข้ึน

เพ่ือใหเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูและสรางแรง

บันดาลใจแกผูเรียน เพ่ือใหผูเรยีนตระหนักถึงคุณคา

และความสำคัญของทักษะคณิตศาสตรในศาสตร

การเงิน พรอมแลกเปลี่ยนประสบการณตาง ๆ จาก

มุมมองของรองศาสตราจารย ดร. นงนุช ตันติสันติ

วงศ ผูเชี่ยวชาญภายนอกท่ีมีประสบการณทำงาน

วิชาการในหลายสาขาวิชา งานนโยบาย และงานท่ี

ทำรวมกับองคกรในตลาดเงินตลาดทุน ท้ังในภาครัฐ

และเอกชน ในไทยและตางประเทศ โดยจัดสัมมนา

ผานโปรแกรม zoom และเปดใหผูสนใจท่ัวไปรวม

เขาฟงดวย (การประชาสัมพันธกิจกรรม 

https://cmu.to/mfsem) กิจกรรมดังกลาวเปน

การเรียนรูแบบแลกเปลี่ยนความคิด (A1) และแบบ

กรณีศึกษา (A6) 

 
รูปท่ี 6 โปสเตอรประชาสมัพันธกิจกรรม 
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ตารางที่่� 2 ผลการประเมิินกระบวนวิิชาผ่่านระบบ

CMU MIS โดยมีีผู้้�ประเมิินจำำ�นวน 12 จาก 12 คน 

ได้้รับคะแนนเฉลี่่�ย 4.30
รายการประเมิิน ค่่าเฉลี่่�ย

การแจ้้งให้้นักศึึกษาทราบ

อย่่างชััดเจนเกี่่�ยวกัับ

วััตถุุประสงค์์ของกระบวน

วิิชา แผนการสอน วิิธีีการ

ประเมิินผลการเรีียน 

เกณฑ์์การให้้คะแนน และ

เอกสารอ่่านประกอบ

4.42

เนื้้�อหาในการสอน

สอดคล้้องกัับหััวข้้อที่่�สอน 

ของกระบวนวิิชา

4.42

การอธิิบายให้้เห็็นถึึง

ความสััมพัันธ์์ของวิิชาที่่�

เรีียนกัับวิิชาอื่่�นที่่�

เกี่่�ยวข้้องหรืือการนำำ�ไป

ประยุุกต์์ใช้้

4.67

การส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนคิิด

และค้้นคว้้าด้้วยตนเอง 

และกระตุ้้�นให้้ได้้ฝึึกการ

คิิดวิิเคราะห์์

4.92

วิิธีีการและเกณฑ์์ในการ

วััดผลเหมาะสมกัับเนื้้�อหา

กระบวนวิิชา และการ

วััดผลสอดคล้้องกัับ

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�

ของกระบวนวิิชา

4.17

ปริิมาณงานหรืือกิิจกรรม

ที่่�กำำ�หนดให้้ทำำ�นอกเหนืือ

จากเวลาเรีียนสอดคล้้อง

กัับระยะเวลา

3.25

รายการประเมิิน ค่่าเฉลี่่�ย

สื่่�อการสอนและเอกสาร

ประกอบการสอน

สนัับสนุุนต่่อการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรีียน

4.25

	 โดยมีีข้้อคิิดเห็็นอื่่�น ๆ จากผู้้�เรีียน ได้้แก่่ งาน

เยอะ(2)/ จำำ�นวนงานกัับเวลาที่่�ให้้ไม่่สอดคล้้องกััน/ 

ควรมีเีอกสารประกอบการเรีียนให้้ผู้้�เรีียนเนื่่�องจากเป็น็

วิิชาที่่�มีรายละเอีียดเฉพาะด้้าน/ งานบางอย่่างควรมีี

รููปแบบที่่�ชัดัเจนเพื่่�อง่่ายต่่อการจัดัทำำ� หรืือถ้้าอยากให้้ 

นศ ออกแบบเอง ก็็ไม่่ควรให้้แก้้มากจนเกิินไป 

	 4.3 การวิิเคราะห์์ผลประเมิิน

	 จากอััตราการเข้้าร่่วมกิิจกรรม อััตราการส่่งงาน 

และข้้อคิิดเห็็นจากผู้้�เรีียน พบว่่าผู้้�เรีียนมีีความพึึงพอใจ

ในการเรีียนการสอนแบบ Active learning และ 

Flipped classroom และผลการประเมิินจากผู้้�เรีียน

ที่่�ได้้รับคะแนนประเมิินมากที่่�สุด 3 ลำำ�ดับ ได้้แก่่ การก

ระตุ้้�นให้้นักศึึกษาคิิด วิิเคราะห์์ ค้้นคว้้าด้้วยตนเอง 

(4.92) เปิดิโอกาสรับัฟัังและตอบข้้อซัักถามของผู้้�เรีียน

ในชั้้�นเรีียนหรืือนอกชั้้�นเรีียน(4.82) และ มีีวิิธีีการสอน

ที่่�กระตุ้้�นให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกการคิิด วิิเคราะห์์ และแก้้

ปััญหาอย่่างมีีวิิจารณญาณในเนื้้�อหาที่่�สอน (4.73) 

แสดงให้้เห็็นว่่าการเรีียนการสอนและกิิจกรรมในรููป

แบบที่่�วางไว้้มีส่่วนให้้ผู้้�เรีียนได้้พัฒนาทัักษะที่่�จำำ�เป็็น

ในศตวรรษที่่� 21 และทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนมองบทบาทของผู้้�

สอนเป็็นโค้้ชมากกว่่าผู้้�ถ่่ายทอดความรู้้� ซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับจุุดประสงค์์ของการเรีียนการสอนแบบ Flipped 

Classroom  นอกจากนี้้�บรรยากาศในห้้องเรีียน  

มีีความสนุุกสนาน และน่่าเรีียนมากขึ้้�นเมื่่�อเทีียบกัับ

การสอนแบบบรรยาย โดยเฉพาะการเรีียนรู้้�ผ่่าน

กิิจกรรมเกมที่่�สร้้างความตื่่�นเต้้น สนุุกสนาน และองค์์

ความรู้้�ให้้กับผู้้�เรีียนพร้้อมกััน

	 อย่า่งไรก็็ตาม ผลการประเมิินจากผู้้�เรีียนที่่�ได้้รับ

คะแนนประเมิินน้้อยที่่�สุด 2 ลำำ�ดับ ได้้แก่่
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ปริิมาณงานหรืือกิิจกรรมที่่�กำำ�หนดให้้ทำำ�นอกเหนืือ 

จากเวลาเรีียนสอดคล้้องกัับระยะเวลา (3.25) และจััด

ลำำ�ดับเนื้้�อหาเป็็นไปอย่่างมีีระบบและขั้้�นตอน (3.91) 

ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนจะนำำ�ความคิิดเห็็นเพื่่�อใช้้ในการปรัับปรุุง

การสอนในอนาคตต่่อไป เช่่น การลดจำำ�นวนกิิจกรรม 

การมอบกำำ�หนดการที่่�ชัดเจนตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้นเทอม 

อย่่างไรก็็ตามผู้้�สอนมีีข้้อคิิดเห็็นกัับผลประเมิินและ

ข้้อคิิดเห็็นจากผู้้�เรีียนดัังต่่อไปนี้้�

	 1. จากสถานการณ์์การแพร่่ระบายของเชื้้�อโค

โรน่่าไวรััส(โควิิด-19) ที่่�เกิิดขึ้้�นในช่่วงเดืือนมกรคม 

2564 ทำำ�ให้้ต้้องมีีการปรัับวิิธีีการเรีียนการสอนเป็็น

แบบออนไลน์ ์ส่่งผลให้้เกิิดการสลับับางกิจิกรรม ทำำ�ให้้

ผู้้�เรีียนมองว่่าการจััดลำำ�ดับเนื้้�อหาไม่่เป็็นระบบ  

	 2. เนื่่�องจากกระบวนวิิชานี้้�มีการเรีียนการสอน

แบบ Active learning และ Flipped classroom 

ทำำ�ให้้นักัศึึกษาต้้อง วิิเคราะห์์ สรุุปผล และสืืบค้้นความ

รู้้�มากขึ้้�น ประกอบกัับนัักศึึกษาบางส่่วนขาดความ

เข้้าใจเรื่่�องการเรีียนแบบดัังกล่่าว จึึงทำำ�ให้้นักศึึกษา

เปรีียบเทีียบปริิมาณงานของกระบวนวิิชานี้้�กับ

กระบวนวิิชาอื่่�นที่่�จัดการเรีียนการสอนแบบบรรยาย 

	 3. ทุุกงานมีีการสั่่�งงานล่่วงหน้้าตามเวลาที่่�

เหมาะสม อย่่างไรก็็ตาม ผู้้�สอนสัังเกตว่่าเมื่่�อมอบหมาย

งานแล้้วนัักศึึกษาบางคน ไม่่อ่่านรายละเอีียดว่่า

ปริิมาณงานมากน้้อยเพีียงใด พึ่่�งเร่่งทำำ�งานในช่่วงใกล้้

กำำ�หนดส่่ง

	 4. เนื่่�องจากในปััจจุุบัันมีีแหล่่งความรู้้�มากมาย

ในรููปแบบออนไลน์์ จึึงไม่่มีีเอกสารประกอบการเรีียน

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเปิิดกว้้างทางความคิิด

	 5. งานบางอย่่างไม่่ได้้กำำ�หนดรููปแบบที่่�ชัดเจน

เนื่่�อง จากต้้องการกระตุ้้�นให้้นัักศึึกษาวิิเคราะห์์ว่่า

หััวข้้อใดควรอยู่่�ในรายงานบ้้าง ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนมีีการให้้คำำ�

แนะนำำ�แก่่ผู้้�เรีียนโดยตลอด อย่่างไรก็็ตาม ผู้้�เรีียนไม่่ได้้

ใส่่ข้้อมููลสำำ�คัญบางอย่า่งทั้้�งที่่�มีการกำำ�ชับตั้้�งแต่่แรกแล้้ว 

จึึงมีีความจำำ�เป็็นที่่�ต้้องให้้นักศึึกษาปรัับแก้้ผลงาน

	 4.4 ผลการเรีียนของกระบวนวิิชา

	 ผลการเรีียนของนัักศึึกษาในการกระบวนวิิชา 

206457 ภาคการศึึกษาที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563ผู้้�เรีียน

ได้้คะแนนเฉลี่่�ย 70.76 คะแนนโดยมีีค่่าเบี่่�ยง เบน

มาตรฐานเท่่ากัับ 12.76 มีีผู้้�ได้้รับลำำ�ดับขั้้�น A B+ B 

C+ และ C จำำ�นวน 4 คน 1 คน 3 คน 2 คน และ 2 

คน ตามลำำ�ดับ และไม่่มีีผู้้�ได้้รับลำำ�ดับขั้้�นอื่่�น

5.	 สรุุปผลการดำำ�เนิินงาน

	 จากการวิิเคราะห์์ผลการประเมิินโดยผู้้�เรีียน พบ

ว่่า การเรีียนการสอนแบบ Active learning แ ละ 

Flipped classroom ผ่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ  ที่่�ออกแบบ

ไว้้ ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนคิิด วิิเคราะห์์ ค้้นคว้้าด้้วย

ตนเอง สร้้างบรรยากาศที่่�ดีระหว่่างเรีียน มีีส่่วนช่่วยให้้

ผู้้�เรีียนทำำ�ความเข้้าใจในเนื้้�อหาได้้เป็็นอย่่างดีี ทำำ�ให้้การ

เรีียนรู้้�เป็็นไปอย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ และทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้

พััฒนาทัักษะที่่�จำำ�เป็น็ในศตวรรษที่่� 21 ตามจุดุมุ่่�งหมาย

ที่่�ได้้ตั้้�งไว้้ ทั้้�งนี้้�แนวคิิดดัังกล่่าวอาจถููกนำำ�ไปขยายผล

เพื่่�อปรัับรููปแบบการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา

คณิิตศาสตร์์ในระดัับอุุดมศึึกษาได้้ โดยเฉพาะอย่า่งยิ่่�ง 

กระบวนวิิชาในด้้านคณิิตศาสตร์์ประยุุกต์์ 

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �เขีียนขอขอบคุุณโครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำำ�

ปีีการศึึกษา 2563 โดยศููนย์์ Teaching & Learning 

Innovation Center (TLIC) มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�

ให้้การสนัับสนุุนด้้านงบประมาณ รองศาสตราจารย์์ 

ดร. นงนุุช ตัันติิสัันติิวงศ์์ จากมหาวิิทยาลััยเซาแธมป์์ตััน 

ประเทศสหราชอาณาจัักร ที่่�ให้้เกีียรติิเป็็นวิิทยากร

บรรยายพิิเศษ ผู้้�ช่่วยศาสตราจารย์์ ดร. นราวดีี ภููดล

สิิทธิิพััฒน์์ อาจารย์์ ดร. นวิินดา ฉััตรสกุุลพรหม และ 

อาจารย์์ ดร. กุุณฑลีี ไชยสีี อาจารย์์ประจำำ�คณะ

วิิทยาศาสตร์์ ที่่�เป็็นคณะกรรมการร่่วมประเมิินผลงาน
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การจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการผ่านการทำ�โครงงาน 

Project-Based Learning (PjBL) เรื่อง  “Stay Safe and Stay Healthy”

มณิษวาส จินตพิทักษ์ 
วิทยาลัยศิลปะ สื่อและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 ถนนห้วยแก้ว ตำ�บลสุเทพ อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50100

Manissaward.j@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	นั บตั้้�งแต่่ปีี 2559 ที่่�ผู้้�สอนได้้เข้้าร่่วมโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 

ของมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ จึึงได้้จัดการเรีียนการสอนด้้วยกระบวนการ Active learning มาโดยตลอด ในปีีการ

ศึึกษา 2562 และ 2563 ผู้้�สอนได้้เปิิดกระบวนวิิชาเลืือกเสรีี ในหลัักสููตรแอนนิิเมชัันและวิิชวลเอฟเฟกต์์ สำำ�นัก

วิิชาการศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี ได้้แก่่ วิิชา 951366 ภาพยนตร์์ดิิจิิทััลเพื่่�อการศึึกษาเชิิงหรรษา Digital Movie 

for Edutainment และ วิิชา 951354 การออกแบบตััวละครสััญลัักษณ์์ Mascot Design ตามลำำ�ดับ นอกจาก

จััดการเรีียนการสอนโดยใช้้กระบวนการ Active learning แล้้ว ผู้้�สอนจึึงได้้ขอทุุนฯ เพิ่่�มเติิมเพื่่�อให้้สามารถ

ออกแบบกระบวนการเรีียนการสอน ในลัักษณะกิิจกรรม Active learning ที่่�มีกิิจกรรมการบููรณาการร่่วมกััน 

ผ่่านการทำำ�โครงงาน Project-Based Learning (PjBL)  ระหว่่าง 2 รายวิิชาดัังกล่่าว

	กิ จกรรมการบููรณาการร่่วมกััน ผ่่านการทำำ�โครงงาน Project-Based Learning (PjBL) นี้้�มีเป้้าหมายเพื่่�อ

สร้้างสื่่�อสร้้างสรรค์์ที่่�สามารถนำำ�ไปใช้้ประโยชน์์ได้้จริิง รายงานนี้้�จึงเป็็นการแบ่่งปัันประสบการณ์์ โดยจะเน้้นให้้ผู้้�

อ่่านได้้เห็็นภาพในส่่วนการจััดการ บทบาทของ Facilitator เพื่่�อสนัับสนุุนการทำำ�โครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) ที่่�มีการบููรณาการร่่วมกัันของผู้้�เรีียน ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ทั้้�งทางตรงและทางอ้้อมเกี่่�ยวกัับการ

ป้้องกัันตนเองให้้ปลอดภััยจากการแพร่่ระบาดของเชื้้�อ COVID-19 โดยได้้รับความอนุุเคราะห์์เนื้้�อหาจาก คณะ

พยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ผลจากการจััดการเรีียนการสอนและกิิจกรรมดัังกล่่าว สามารถผลิิตตััว

ละครมาสคอตของสาขาวิิชาต่่างๆ ภายในวิิทยาลััย ที่่�แสดงเอกลัักษณ์์เกี่่�ยวกัับการรณรงค์์ป้้องกัันเชื้้�อCOVID-19 

จำำ�นวน 6 ชุุด และสร้้างผลงานสื่่�อสั้้�น ขนาดความยาวประมาณ 3 นาทีี จำำ�นวน 14 เรื่่�อง และเมื่่�อนำำ�มาตััดต่่อเป็็น

ผลงานสมบูรูณ์์ ได้้เป็็นสื่่�อขนาดความยาว 14 นาที ีสามารถนำำ�ไปใช้้เผยแพร่่เพื่่�อให้้เกิิดประโยชน์ต์ามวััตถุุประสงค์์

ของโครงงานต่่อไป 

คำำ�สำำ�คัญ:  Project-Based Learning (PjBL) , Edutainment, Mascot Design, COVID-19, Active learning.

1.	 บทนำำ�

ในสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของเชื้้�อ COVID-19 การ

ปฏิิบััติิตนให้้ปลอดภััยจากการสััมผััสเชื้้�อเป็็นวิิธีีการ

ป้้องกัันที่่�ดีที่่�สุด และกระบวนการที่่�จะให้้ความรู้้�กัับ

นัักศึึกษาให้้เกิิดความตระหนััก เข้้าใจ และร่่วมเป็็นส่่วน

หนึ่่�งของการรณรงค์์ป้้องกัันการแพร่่เชื้้�อ จะเป็็นวิิธีีการ

ที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษามีีแรงบัันดาลใจในการเรีียนอย่า่งมีีเป้้า

หมาย กระตุ้้�นให้้เป็็นความสำำ�คัญของโครงงานที่่�ทุกุคน

มีีความสนใจจะทำำ�ร่วมกััน โดยมีีเป้้าหมายคืือผลงานที่่�

สามารถนำำ�ไปใช้้งานได้้จริิง ผู้้�เรีียนเห็็นคุุณค่่าของโครง
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งานที่่�ทำำ�ร่วมกััน ว่่ามิิใช่่เพีียงให้้มีงานส่่งตามที่่�กำำ�หนด

ไว้้ในรายวิิชา หากแต่่เป็็นความรัับผิิดชอบต่่อสัังคมและ

ส่่วนรวม ผ่่านการใช้้ความรู้้�และการใช้้ทักษะความ

สามารถ ที่่�นักศึึกษามีีอยู่่� ให้้เป็็นประโยชน์์ต่่อส่่วนรวม 

ผู้้�สอนได้้เสนอโครงการเพื่่�อสร้้างกิิจกรรมการบููรณา

การร่่วมกัันผ่่านการทำำ�โครงงาน จาก 2 กระบวนวิิชา

เลืือกเสรีี ในหลัักสููตรวิิทยาศาสตรบััณฑิิต  สาขาวิิชา

แอนนิิเมชัันและเกม ได้้แก่่ วิิชา 951354 การออกแบบ

ตััวละครสััญลัักษณ์์ Mascot Design และวิิชา 951366 

ภาพยนตร์์ดิิจิิทััลเพื่่�อการศึึกษาเชิิงหรรษา Digital 

Movie for Edutainment ถึึงแม้้ว่าวิิชาทั้้�งสองจะเป็็น

วิิชาเลืือกร่่วมกัันในหลัักสููตรเดีียวกััน แต่่จุุดเน้้นและ

ทัักษะความรู้้�ที่่�นักศึึกษาจะได้้รับมีีความแตกต่่างกััน 

สรุุปโดยย่อ่คืือ วิิชา 951354 เป็็นวิิชาเกี่่�ยวกัับการสร้้าง

ตััวละครสััญลัักษณ์์ Mascot ที่่�จะถููกนำำ�ไปใช้้เพื่่�อ

วััตถุุประสงค์์ต่่างๆ และ วิิชา 951366 เป็็นวิิชาเกี่่�ยว

กัับการทำำ�สื่่�อสาระบัันเทิิง Edutainment ในรููปแบบ

ของสื่่�อสร้้างสรรค์์ 

	 การบููรณาการร่่วมกัันของโครงงานนี้้�เป็็นการ

จำำ�ลองสถานการณ์์การทำำ�งานจริิง ในอุุตสาหกรรมแอ

นนิิเมชัันและดิิจิิทััลคอนเทนต์์ ที่่�จะแบ่่งหน้้าที่่�ความรัับ

ผิิดชอบกัันทำำ� โดยมีีเป้้าหมายและโครงเรื่่�องเดีียวกััน 

ต้้องอาศัยัการร่ว่มแรงร่ว่มใจ ประสานงาน การสื่่�อสาร 

การวางแผนการทำำ�งาน การบริิหารจััดการเวลา และ

ทัักษะการแก้้ไขปััญหาต่่างๆ ที่่�เกิิดจากการทำำ�งานจริิง 

เปิิดโอกาสให้้นักศึึกษาแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�และทำำ�

กิิจกรรม โดยอาศัยัพื้้�นฐานจากเนื้้�อหาหลักัของสองราย

วิิชาบููรณาการร่่วมกัันผ่่านกระบวนการ Active 

learning ตั้้�งแต่่เริ่่�มต้้น ผู้้�เรีียนรัับรู้้�ถึึงคุุณค่่าของการ

ทำำ�งานสร้้างสรรค์์ และกิิจกรรมกลุ่่�มที่่�มีอิิสระในการ

เลืือกใช้้ผลงานหรืือแนวคิิดแรงบัันดาลใจในการ

ออกแบบระหว่่างวิิชา ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�การสวม

บทบาทเป็็นผู้้�สร้้าง ผู้้�ผลิิต และเป็็นผู้้�คััดเลืือกผลงาน

ไปใช้้ต่อยอด รวมทั้้�งสร้้างประสบการณ์์การนำำ�ผลงาน

ของผู้้�อื่่�นไปใช้้และการให้้การอ้้างอิิง การให้้เครดิิตท้้าย

สื่่�อ (End Credit) ซึ่่�งเป็็นเรื่่�องสำำ�คัญมากสำำ�หรัับผู้้�

ออกแบบและคนที่่�ทำำ� งานในอุุตสาหกรรมสื่่� อ

สร้้างสรรค์์และดิิจิิทััลคอนเทนต์์ ที่่�จะต้้องให้้ความ

สำำ�คัญและระมััดระวัังในการนำำ�ทรััพย์์สิินทางปััญญา

ของผู้้�อื่่�นหรืือผู้้�ร่่วมงานไปใช้้งานต่่อยอดผลที่่�ได้้รับจาก

กิิจกรรมการเรีียนการสอนและการบููรณาการร่่วมกััน

นี้้� สำำ�เร็็จเป็็นผลงานโครงงานสื่่�อสร้้างสรรค์์ เพื่่�อป้้องกััน

ตนเองจากเชื้้�อ COVID-19 ที่่�มีเนื้้�อหาถููกต้้องเหมาะสม 

สามารถนำำ�ไปใช้้ประโยชน์์ได้้ เป็็นการปลููกฝัังให้้ผู้้�เรีียน

เกิิดทััศนคติิที่่�ดีต่่อการเรีียนรู้้�และสร้้างคุุณลัักษณะผู้้�ที่่�

มีีทักัษะของการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิติ (Lifelong Learning)

2.	 หลัักการและทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้อง

	 2.1 การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน Project-

Based Learning (PjBL) เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�

เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ [1] ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน 

ได้้แก่่ การเตรีียมความพร้้อม การกำำ�หนดและเลืือก

หััวข้้อ การเขีียนเค้้าโครงของโครงงาน การปฏิิบััติิงาน

โครงงาน การนำำ�เสนอผลงาน และการประเมิิน 

โครงงาน

	 2.2 การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต Lifelong Learning 

World Economic Forum [2] ได้้อธิิบายหลัักการ ซึ่่�ง

แบ่่งทัักษะด้้านต่่างๆ ที่่�มนุุษย์ใ์นศตวรรษที่่� 21 จำำ�เป็็น

จะต้้องมีีออกเป็็นทัักษะ 3 กลุ่่�มใหญ่่ แบ่่งได้้เป็็นทัักษะ 

16 ด้้าน เมื่่�อทัักษะเหล่่านี้้�ทำำ�งานสอดคล้้องกััน จะทำำ�

ให้้คนๆ นั้้�นมีีความสามารถในการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

สามารถใช้้ชีวิิตอยู่่�ได้้ในศตวรรษที่่� 21 ท่่ามกลางความ

ท้้าทายในชีีวิิต หรืือสภาพแวดล้้อมและสัังคมที่่�

เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว หลัักการของ Lifelong 

Learning ตามรููปภาพ ได้้แบ่่งทัักษะด้้านต่่างๆ ที่่�

มนุุษย์ใ์นศตวรรษที่่� 21 จำำ�เป็น็จะต้้องมีอีอกเป็น็ทัักษะ 

3 กลุ่่�มใหญ่่ แบ่่งได้้เป็็นทัักษะ 16 ด้้าน ได้้แก่่
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รููปที่่� 1 ทัักษะด้้านต่่างๆ ที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�

ตลอดชีีวิิตของมนุุษย์์ในศตวรรษที่่� 21 

	 1. Foundational Literacies กลุ่่�มทัักษะพื้้�น

ฐานที่่�จำำ�เป็็นต้้องใช้้ เพราะเทคโนโลยีแีละความรู้้�ใหม่่ๆ 

ก่่อให้้เกิิดบริิบทการใช้้ชีวิิตที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปจากเดิิม 

ทัักษะเหล่่านี้้�ได้้แก่่ การใช้้ภาษา (Literacy) การ

คำำ�นวณ (Numeracy) การใช้้เทคโนโลยี ี(ICT Literacy) 

การใช้้วิทยาศาสตร์์กัับสิ่่�งรอบตััว (Scientific Literacy) 

การเป็็นส่่วนหนึ่่�งของสัังคมและวััฒนธรรม (Cultural 

& Civic Literacy) ทัักษะการจััดการด้้านการเงิิน 

(Financial Literacy) และทัักษะการเป็็นผู้้�ประกอบ

การ หรืือ Entrepreneurship 

	 2. Competencies กลุ่่�มทัักษะด้้านการจัดัการ

ปััญหา เป็็นทัักษะหลัักที่่�ทำำ�ให้้มนุุษย์์สามารถจััดการ

ปััญหาต่่างๆ ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เพื่่�อใช้้ใน ‘การ

จััดการกัับปััญหา’ หรืือจััดการกัับความท้้าทายในชีีวิิต 

ที่่�มีความซัับซ้้อนเพิ่่�มมากยิ่่�งขึ้้�น ทั้้�งในปััจจุุบัันและใน

อนาคต กลุ่่�มทัักษะนี้้�เรีียกว่่า 4C หรืือเรีียกว่่า Soft 

Skills ประกอบด้้วยทัักษะ 4 ด้้าน ได้้แก่่ ทัักษะในการ

วิิเคราะห์์ปััญหา (Critical Thinking) ทัักษะการคิิด

สร้้ างสรรค์์  (Creat iv i ty )  ทัักษะการสื่่� อสาร 

(Communication) และทัักษะในการทำำ�งานร่่วมกัับ

ผู้้�อื่่�น  (Collaboration) โดยเฉพาะในกลุ่่�มของคนที่่�มี

ความรู้้� (Knowledge worker) ทางด้้านดิิจิิทััล เป็็นที่่�

ยอมรัับว่่า หากผู้้�ใดสามารถใช้้ทักษะ 4C หรืือ มีี Soft 

Skills ได้้มาก ก็็จะเป็็นผู้้�ที่่�สามารถทำำ�งานได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ ทัักษะ Soft Skills เหล่่านี้้�มีความสำำ�คัญ

มาก จััดอยู่่�ในทัักษะจำำ�เป็็นลำำ�ดับต้้นๆ ของมนุุษย์์ใน

ศตวรรษที่่� 21 [3]

	 3. Character Qualities กลุ่่�มทัักษะที่่�ใช้้ใน การ

จััดการตััวเองให้้เป็็นผู้้�ที่่�มีคุุณสมบััติิพร้้อมรัับกัับสภาพ

สัังคมที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่่างรวดเร็็ว เช่่น 

 

รููปที่่� 2 ทัักษะ Soft Skill กลุ่่�มทัักษะด้้านการจััดการ

ปััญหา เป็็นทัักษะที่่�จำำ�เป็็นสำำ�หรัับมนุุษย์์ 

	 ความสงสััยใคร่่รู้้�  (Curiosity) การริิเริ่่�ม

สร้้างสรรค์ ์(Initiative) ความพยายามในการบรรลุเุป้้า

หมายที่่�ตั้้�งไว้้ (Persistence/Grit) ความสามารถในการ

ป รัั บ ตัั ว เ ข้้ า กัั บ สัั ง ค ม แ ล ะ ส ภ า พ แ ว ด ล้้ อ ม 

(Adaptability) ความเป็็นผู้้�นำำ� (Leadership) และ 

ความตระหนัักถึึงสัังคมและวััฒนธรรม (Social & 

Cultural Awareness) ทัักษะเหล่่านี้้�จึงมีีความสำำ�คัญ

มากขึ้้�น ผู้้�ที่่�มีทัักษะเหล่่านี้้�จะเป็็นคนที่่�พร้้อมเรีียนรู้้�เพื่่�อ

พััฒนาตนเองให้้เป็็นคนที่่�มีคุุณภาพ (Character 

Qualities) ตลอดชีีวิิต

	 แม้้ว่ากลุ่่�มทัักษะพื้้�นฐานที่่�จำำ�เป็็นต้้องใช้้ จะมีี

ความสำำ�คัญต่่อการทำำ�งาน ความเชี่่�ยวชาญและการใช้้

ความรู้้� (Knowledge) แต่ทั่ักษะในกลุ่่�มที่่� 2 และ 3 ซึ่่�ง

เป็็นกลุ่่�มทัักษะที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ ทัักษะการเข้้าสัังคมและ

อารมณ์์ (Social & Emotional Learning) ก็็มีีความ

สำำ�คัญและเป็็นกลุ่่�มทัักษะที่่�อุุตสาหกรรมต่่างๆ 

ต้้องการคนทำำ�งานที่่�มีทัักษะเหล่่านี้้�มากขึ้้�น เพื่่�อส่่ง

เสริิมบรรยากาศในการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น การแก้้ไข

ปััญหาต่่างๆ ร่่วมกััน และสามารถปฏิิบััติิงานร่่วมกัันได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น

   

 

 

2 หลักการและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของ 

2.1การ เร ี ยนร ู  แบบโครงงานเป นฐาน 

Project-Based Learning (PjBL)  เป นว ิ ธ ี ก าร

จ ัดการ เร ี ยนร ู  ท ี ่ เน นผ ู  เ ร ี ยนเป นสำค ัญ  [1] 

ประกอบดวย 6 ขั ้นตอน ไดแก การเตรียมความ

พรอม การกำหนดและเลือกหัวขอ การเขียนเคา

โครงของโครงงาน การปฏิบัติงานโครงงาน การ

นำเสนอผลงาน และการประเมินโครงงาน 

2 . 2  กา ร เ ร ี ยน ร ู  ต ลอดช ี ว ิ ต  Lifelong 

Learning World Economic Forum [2] ไดอธิบาย

หลักการ ซ่ึงแบงทักษะดานตางๆ ท่ีมนุษยในศตวรรษ

ที่ 21 จำเปนจะตองมีออกเปนทักษะ 3 กลุมใหญ 

แบงไดเปนทักษะ 16 ดาน เมื่อทักษะเหลานี้ทำงาน

สอดคลองกัน จะทำใหคนๆ นั้นมีความสามารถใน

การเร ียนรู ตลอดชีว ิต สามารถใชช ีว ิตอย ู  ได  ใน

ศตวรรษที่ 21 ทามกลางความทาทายในชีวิต หรือ

สภาพแวดลอมและสังคมที ่เปลี ่ยนแปลงไปอยาง

รวดเร ็ว หล ักการของ Lifelong Learning ตาม

รูปภาพ ไดแบงทักษะดานตางๆ ที่มนุษยในศตวรรษ

ที่ 21 จำเปนจะตองมีออกเปนทักษะ 3 กลุมใหญ 

แบงไดเปนทักษะ 16 ดาน ไดแก 

 

รูปที่ 1 ทักษะดานตางๆ ที่จำเปนสำหรับการ

เรียนรูตลอดชีวิตของมนุษยในศตวรรษท่ี 21  

1. Foundational Literacies กล ุ  มท ักษะ

พื้นฐานที่จำเปนตองใช เพราะเทคโนโลยีและความรู

ใหมๆ กอใหเกิดบริบทการใชชีวิตที่เปลี่ยนแปลงไป

จากเดิม ทักษะเหลานี้ไดแก การใชภาษา (Literacy) 

การคำนวณ (Numeracy) การใชเทคโนโลยี (ICT 

Literacy)  การ ใช  ว ิทยาศาสตร ก ับส ิ ่ ง รอบตัว 

(Scientific Literacy) การเปนสวนหนึ่งของสังคม

และวัฒนธรรม (Cultural & Civic Literacy) ทักษะ

การจ ัดการด  านการ เง ิน  (Financial Literacy)  

แ ล ะ ท ั ก ษ ะ ก า ร เ ป  น ผ ู  ป ร ะ ก อ บ ก า ร  ห รื อ 

Entrepreneurship  

2.  Competencies กล ุ  มท ักษะด านการ

จัดการปญหา เปนทักษะหลักที่ทำใหมนุษยสามารถ

จัดการปญหาตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ เพ่ือใชใน 

‘การจัดการกับปญหา’ หรือจัดการกับความทาทาย

ในชีวิต ท่ีมีความซับซอนเพ่ิมมากยิ่งข้ึน ท้ังในปจจุบัน

และในอนาคต กลุมทักษะนี้เรียกวา 4C หรือเรียกวา 

Soft Skills ประกอบดวยทักษะ 4 ดาน ไดแก ทักษะ

ในการวิเคราะหปญหา (Critical Thinking) ทักษะ

การคิดสรางสรรค (Creativity) ทักษะการสื ่อสาร 

(Communication) และทักษะในการทำงานรวมกับ

ผูอื่น  (Collaboration) โดยเฉพาะในกลุมของคนท่ี

มีความรู  (Knowledge worker) ทางดานดิจ ิทัล 

เปนที่ยอมรับวา หากผูใดสามารถใชทักษะ 4C หรือ 

มี Soft Skills ไดมาก ก็จะเปนผูที่สามารถทำงานได

อยางมีประสิทธิภาพ ทักษะ Soft Skills เหลานี้มี

ความสำคัญมาก จัดอยูในทักษะจำเปนลำดับตนๆ 

ของมนุษยในศตวรรษท่ี 21 [3] 

3. Character Qualities กลุมทักษะที่ใชใน 

การจัดการตัวเองใหเปนผูที่มีคุณสมบัติพรอมรับกับ

สภาพสังคมท่ีเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว เชน  

 

 

   

 

 

 

รูปท่ี 2 ทักษะ Soft Skill กลุมทักษะดานการจัดการ

ปญหา เปนทักษะท่ีจำเปนสำหรับมนุษย  

 

ความสงส ั ย ใคร  ร ู   (Curiosity)  การร ิ เ ริ่ ม

สรางสรรค (Initiative) ความพยายามในการบรรลุ

เปาหมายที่ตั้งไว (Persistence/Grit) ความสามารถ

ในการปรับตัวเขาก ับสังคมและสภาพแวดลอม 

(Adaptability) ความเปนผูนำ (Leadership) และ 

ความตระหนักถึงสังคมและวัฒนธรรม (Social & 

Cultural Awareness)  ท ั ก ษ ะ เ ห ล า น ี ้ จ ึ ง มี

ความสำคัญมากขึ้น ผูที่มีทักษะเหลานี้จะเปนคนท่ี

พรอมเรียนรูเพื่อพัฒนาตนเองใหเปนคนที่มีคุณภาพ 

(Character Qualities) ตลอดชีวิต 

แมวากลุมทักษะพื้นฐานที่จำเปนตองใช จะมี

ความสำคัญตอการทำงาน ความเชี่ยวชาญและการ

ใชความรู (Knowledge) แตทักษะในกลุมที่ 2 และ 

3 ซึ่งเปนกลุมทักษะที่เกี ่ยวของกับ ทักษะการเขา

สังคมและอารมณ (Social & Emotional Learning) 

ก็มีความสำคัญและเปนกลุมทักษะที่อุตสาหกรรม

ตางๆ ตองการคนทำงานที่มีทักษะเหลานี้มากข้ึน 

เพื่อสงเสริมบรรยากาศในการทำงานรวมกับผู  อ่ืน 

การแก  ไขป ญหาต างๆ ร วมก ัน และสามารถ

ปฏิบัติงานรวมกันไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

 

 

2.3 การเรียนรูที่มีความหมาย (Meaningful 

learning) [4] การเรียนรูที่มีความหมายเปนวิธีที่มี

ประสิทธิภาพที่สุดสำหรับผูเรียนในการมีสวนรวมใน

การเรียนรู ทักษะการเรียนรู (Cognitive Skill) เปน

ส ิ ่งท ี ่ผ ู  เร ียนใชในการประเม ิน (Evaluate) การ

วิเคราะห (Analyze) การจดจำ (Remember) และ

ทำการเปร ียบเทียบ (Make comparisons) การ

เรียนรูท่ีมีความหมายเก่ียวของกับการทำความเขาใจ

ว าสามารถนำสวนย อยของความร ู ท ั ้งหมดของ

แนวคิดทั ้งหมดมาทำงานรวมกันไดอยางไร การ

เรียนรูที่มีความหมายเปนกิจกรรมการเรียนที่เต็มไป

ดวยความกระตือรือรน การสรางสรรคและเกิดการ

จดจำที่ยาวนาน แตที่สำคัญที่สุดคือชวยใหผูเรียนมี

สวนรวมอยางเต็มที่ในกระบวนการเรียนรู ผู เรียน

สามารถนำความร ู ท ี ่ ได ร ับจากการเร ียนร ู ท ี ่ มี

ความหมาย ไปใชกับสถานการณการเรียนรูใหม ๆ 

การเรียนรูประเภทนี้จะอยูกับผูเรียนไปตลอดชีวิต  

ขอดีของการเรียนรู ที ่มีความหมาย ชวยให

ผูเรียนประสบความสำเร็จในการเรียนไดเพราะ เปน

การกระตุ นใหเกิดความเขาใจไมใช การทองจำ 

สงเสริมเทคนิคการเรียนรูอยางกระตือรือรน มุงเนน

ไปที่ผลลัพธของกระบวนการเรียนรู และเปนการ

เชื่อมโยงขอมูลใหมกับความรูเดิม 

ขอจำกัดของการเรียนรู ที ่มีความหมาย การ

เรียนรูท่ีมีความหมายมีความทาทายหลายประการ 

ไดแก อาจใชเวลานานกวาจะบรรลุเปาหมาย และ

จำเปนตองมีการปรับใหมีความเหมาะสมกับผูเรียนท่ี

มีความแตกตางกัน ผูเรียนบางคนอาจเผชิญกับความ

ทาทาย เพราะการเร ียนร ู ท ี ่ม ีความหมาย ต อง

เสริมสรางจากความรูเดิม ผูสอนควรใหคำแนะนำ
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	 2.3 การเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย (Meaningful 

learning) [4] การเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมายเป็็นวิิธีีที่่�มี

ประสิิทธิิภาพที่่�สุดสำำ�หรัับผู้้�เรีียนในการมีีส่่วนร่่วมใน

การเรีียนรู้้� ทัักษะการเรีียนรู้้� (Cognitive Skill) เป็็นสิ่่�ง

ที่่�ผู้้�เรีียนใช้้ในการประเมิิน (Evaluate) การวิิเคราะห์์ 

(Analyze) การจดจำำ� (Remember) และทำำ�การ

เปรีียบเทีียบ (Make comparisons) การเรีียนรู้้�ที่่�มี

ความหมายเกี่่�ยวข้้องกัับการทำำ�ความเข้้าใจว่่าสามารถ

นำำ�ส่วนย่่อยของความรู้้�ทั้้�งหมดของแนวคิิดทั้้�งหมดมา

ทำำ�งานร่่วมกัันได้้อย่า่งไร การเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมายเป็็น

กิิจกรรมการเรีียนที่่�เต็็มไปด้้วยความกระตืือรืือร้้น การ

สร้้างสรรค์์และเกิิดการจดจำำ�ที่่�ยาวนาน แต่่ที่่�สำำ�คัญ

ที่่�สุดคืือช่่วยให้้ผู้้� เรีียนมีีส่่วนร่่วมอย่่างเต็็มที่่� ใน

กระบวนการเรีียนรู้้� ผู้้�เรีียนสามารถนำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้รับ

จากการเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย ไปใช้้กับสถานการณ์์การ

เรีียนรู้้�ใหม่่ ๆ การเรีียนรู้้�ประเภทนี้้�จะอยู่่�กับผู้้�เรีียนไป

ตลอดชีีวิิต 

	ข้้ อดีีของการเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย ช่่วยให้้ผู้้�

เรีียนประสบความสำำ�เร็็จในการเรีียนได้้เพราะ เป็็นการ

กระตุ้้�นให้้เกิิดความเข้้าใจไม่่ใช่่การท่่องจำำ� ส่่งเสริิม

เทคนิิคการเรีียนรู้้�อย่่างกระตืือรืือร้้น มุ่่�งเน้้นไปที่่�

ผลลััพธ์์ของกระบวนการเรีียนรู้้� และเป็็นการเชื่่�อมโยง

ข้้อมููลใหม่่กัับความรู้้�เดิิม

	ข้้ อจำำ�กัดของการเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย การ

เรีียนรู้้�ที่่�มีความหมายมีีความท้้าทายหลายประการ 

ได้้แก่่ อาจใช้้เวลานานกว่่าจะบรรลุุเป้้าหมาย และ

จำำ�เป็็นต้้องมีีการปรัับให้้มีความเหมาะสมกัับผู้้�เรีียนที่่�

มีีความแตกต่่างกััน ผู้้�เรีียนบางคนอาจเผชิิญกัับความ

ท้้าทาย เพราะการเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย ต้้องเสริิม

สร้้างจากความรู้้�เดิิม ผู้้�สอนควรให้้คำำ�แนะนำำ�เพื่่�อให้้ผู้้�

เรีียนเข้้าใจแนวคิิด การสะท้้อนคิิดเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนพััฒนา

ทัักษะหรืือเพิ่่�มพููนความ เนื่่�องจากการเรีียนรู้้�ที่่�มีความ

หมายจะสอนให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะการเรีียนรู้้�ที่่�สำำ�คัญที่่�

พวกเขาจะสามารถใช้้ได้้ตลอดชีีวิิต 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา 

	 3.1 วิิธีีการ/กิิจกรรมการเรีียนการสอนใหม่่

	 การเรีียนการสอนทั้้�ง 2 รายวิิชา ผู้้�สอนได้้ลด

ปริิมาณการบรรยายลง เพิ่่�มกระบวนการการเรีียนรู้้�ที่่�

มีีความหมายเนื่่�องจากเป็็นวิิธีีที่่�มีประสิิทธิิภาพที่่�สุด

สำำ�หรัับผู้้�เรีียนในการมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� การเปิิด

ประเด็็นผ่่านกิิจกรรมการเรีียน การตั้้�งคำำ�ถาม การหา

ตััวอย่่าง การอภิิปรายในชั้้�นเรีียน เพื่่�อเน้้นสร้้างทัักษะ 

4C ได้้แก่่ ทัักษะในการวิิเคราะห์์ปััญหา (Critical 

Thinking) ทัักษะการคิิดสร้้างสรรค์์ (Creativity) รวม

ทั้้�งทัักษะการสื่่�อสารและทัักษะในการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�

อื่่�น (Communication & Collaboration) 

	 3.2 การจััดแบ่่งสััดส่่วนคะแนนของรายวิิชา 

ผู้้�สอนได้้บางการจัดัแบ่่งสััดส่่วนคะแนน โดยมีีการปรัับ

สััดส่่วนให้้มีคะแนนสอบปลายภาคลดลง เพิ่่�มสััดส่่วน

คะแนนของกิิจกรรมอื่่�นๆ ดัังนี้้�

	 -	การเข้้าชั้้�นเรีียนและการมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน 

และกิิจกรรมย่่อย (Design Thinking & Case Study) 

20%

	 -	การทำำ�โครงงานร่่วมกััน (Collaborate 

Project based learning) 30%

	 -	กิจกรรมแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา และ

การอภิิปราย (Discussion) ทั้้�งในชั้้�นเรีียนและนอกชั้้�น

เรีียน 20%

	 -	พัฒนาการ การนำำ�เสนอ และทัักษะด้้านการ

จััดการปััญหา (Competencies) 10%

	 -	การสอบปลายภาคเพื่่�อวััดและประเมิินผล

ความรู้้�ทัักษะทางปััญญา 20%

	 3.3 สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการ

สอน ประกอบด้้วยสื่่�อและอุุปกรณ์์หลากหลาย 

หมุุนเวีียนนำำ�มาใช้้ในแต่่ละสััปดาห์์ไม่่ซ้ำำ��กันเพื่่�อให้้เกิิด

ความแตกต่่างและน่่าตื่่�นเต้้นสำำ�หรัับผู้้�เรีียน 

	 - สไลด์์และเอกสารประกอบการสอน 

	 - ไฟล์์ภาพ รููปแบบต่่างๆ ที่่�เหมาะสมกัับแต่่ละ

กิิจกรรม ในปริิมาณมาก หลากหลายให้้เลืือกได้้
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	 - กล่่องเกมต่่างๆ เพื่่�อเป็็นกรณีีศึึกษาและ

กิิจกรรมกลุ่่�ม เพื่่�อใช้้ในการสะท้้อนคิิดผ่่านการเล่่น 

	 - กระดาษ สีี ปากกา อุุปกรณ์์ Flipped chart 

และ กระดาษ Post-it 

	 - ตััวอย่่างสำำ�หรัับเป็็นกรณีีศึึกษา เช่่น หนัังสืือ 

แผ่่นภาพ ไฟล์์ต่่างๆ ลิิงค์์เว็็บไซต์ คลิิปยูทูููป YouTube 

และ โจทย์์ฝึึกหััดในรููปแบบที่่�หลากหลาย

	 - Facebook กรุ๊๊�ป สำำ�หรัับการโพสต์์คำำ�ถามคำำ�

ตอบและไฟล์์งานต่่างๆ และโปรแกรม zoom สำำ�หรัับ

การเรีียนการสอนออนไลน์์

	 - ผู้้�เรีียนและผู้้�สอน ใช้้มือถืือหรืืออุุปกรณ์์เพื่่�อ

บัันทึึกภาพ แท็็บเล็็ต หรืือ คอมพิิวเตอร์์

	 3.4 กระบวนการที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วมใน

การเรีียนรู้้� (Active Learning) และ กระบวนการที่่�

สร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตให้้กัับนัักศึึกษา 

(Lifelong Learning)  เริ่่�มต้้นจากการสร้้างบรรยากาศ

ในชั้้�นเรีียน การตั้้�งกฎสร้้างสรรค์์ (Creative Rules) 

เช่่น เปิิดรัับทุุกความคิดิเห็็น ในชั้้�นเรีียนผู้้�เรีียนสามารถ

แสดงความคิดิเห็็นได้้โดยไม่ต่้้องกลัวัผิิด เปลี่่�ยนวิิธีีการ

ถามจาก what เป็็น How เป็็นต้้น เพื่่�อเป็็นการผสม

ผสานใช้้หลัักการการสร้้างความคิิดสร้้างสรรค์์ 

Creative Thinking ในทุุกกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นในการ

เรีียน 

	 ในขณะนั้้�น (ช่่วงต้้นของภาคการศึึกษาที่่� 

2/2563) ยังัไม่่มีีการระบาดครั้้�งที่่� 2 ผู้้�สอนมีีการพููดคุุย

กัับนัักศึึกษาในชั้้�นเรีียนเกี่่�ยวกัับการปฏิิบััติิตััวเพื่่�อให้้

เกิิดความปลอดภััยในสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของ

เชื้้�อ COVID-19 พบว่่า ข้้อมููลต่่างๆ ที่่�มีการนำำ�เสนอ ไม่่

ค่่อยมีีรายละเอีียดและการอธิิบายที่่�มากเพีียงพอ ส่่วน

ใหญ่่จะเน้้นย้ำำ��เรื่่�องการใส่่หน้้ากากอนามััย แต่่ก็็พบเห็็น

โดยทั่่�วไปรวมทั้้�งที่่�ปรากฎตามสื่่�อต่่างๆ ว่่าประชาชน

ทั่่�วไป มีีการสวมใส่่หน้้ากากอนามััยที่่�ไม่่ถููกวิิธีี ผู้้�สอน

ได้้นำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ตั้้�งคำำ�ถาม นำำ�ไปสู่่�การค้้นคว้้าหา

ข้้อมููล วิิเคราะห์์และรวบรวมความคิิดเพื่่�อสร้้างโจทย์์

ใ ห้้นั  ก ศึึ ก ษ า ค้้ น ค ว้้ า ต่่ อ ย อ ด  เ กี่่� ย ว กัั บ

สถานการณ์์COVID-19 การแพร่่ระบาด การป้้องกััน 

ฯลฯ ให้้สอดคล้้องกัับเนื้้�อหาวิิชา 

	 ได้้ข้้อสรุุปว่่า สื่่�อที่่�นำำ�เสนอเนื้้�อหาเกี่่�ยวกัับ 

COVID-19 ในขณะนั้้�น (ช่่วงเวลาประมาณ พฤศจิกิายน-

ธัันวาคม 2563) ยัังมีีน้้อย หรืือ สื่่�อไม่่มีีความน่่าสนใจ 

ส่่วนมากมาจากชุุดข้้อมููลเดีียวกัันที่่�มีรายละเอีียดน้้อย 

ไม่่ย้ำำ��ให้้คนตระหนัักถึึงการป้้องกัันตนเอง หรืือขาดราย

ละเอีียดที่่�เหมาะสม เช่่น ประชาสััมพัันธ์์ให้้ใส่่หน้้ากาก

อนามัยัแต่่ไม่่เน้้นย้ำำ��การใส่ใ่ห้้ถูกวิิธีี เป็็นต้้น สัังเกตจาก

การแพร่่เชื้้�อในการระบาดครั้้�งที่่� 2 และ 3 เกิิดจากการ

สวมใส่่หน้้ากากอนามััยแบบผิิดวิิธีี (เช่่นสวมไว้้ใต้้คาง 

เป็็นต้้น) แต่่การทำำ�งานบนข้้อมููลที่่�มีไม่่มาก ก็็มีีข้้อจำำ�กัด 

อย่่างไรก็็ตามการนำำ�เสนอข้้อมููลที่่�เกี่่�ยวกัับความ

ปลอดภััยของผู้้�คน ต้้องทำำ�งานอย่่างระมััดระวัังและรัับ

ผิิดชอบ เพราะมัันเกี่่�ยวกัับความปลอดภััย สุุขภาพ ชีีวิิต 

ของคนที่่�ได้้ดูสื่่�อของเรา 

	 เมื่่�อมีีการแพร่่ระบาดของCOVID-19 ในเขต

จัังหวััดเชีียงใหม่่ช่่วงปลายปีี 2563 มหาวิิทยาลััยออก

ประกาศให้้เปลี่่�ยนการเรีียนการสอนเป็็นออนไลน์์อีีก

ครั้้�ง วิิทยาลััยฯ ได้้รับความอนุุเคราะห์์จาก รศ. ดร.วััน

ชััย เลิิศวััฒนวิิลาศ อาจารย์์จากคณะพยาบาลศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เป็็นวิิทยากรให้้การบรรยาย ซึ่่�ง

มีีนัักศึึกษาให้้ความสนใจเข้้าร่่วมรัับฟัังจำำ�นวนมากรวม

ทั้้�งนัักศึึกษาในชั้้�นเรีียนทั้้�งสอง

	 อย่่างไรก็็ตามการวางแผนงานร่่วมกัันกัับ

นัักศึึกษาก็็มีีความสำำ�คัญและมีีความจำำ�เป็็นอย่่างยิ่่�ง ที่่�

จะต้้องวางแผน การวางโครงร่่างการจััดสรรเวลาใน

การเรีียนการสอน เพื่่�อทำำ�ให้้ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนมีีความ

เข้้าใจตรงกััน มีีเป้้าหมายร่่วมกััน และการสื่่�อสาร

ระหว่่างภาคเรีียนทำำ�ได้้ดีขึ้้�น 
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รููปที่่� 3 ภาพจากกิิจกรรมบรรยายเกี่่�ยวกัับ COVID-19 

โดย รศ. ดร.วัันชััย เลิิศวััฒนวิิลาศ อาจารย์์จากคณะ

พยาบาลศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

 

รููปที่่� 4 การวางแผนการจััดการเรีียนการสอนและการ

ทำำ�กิจกรรมที่่�สัมพัันธ์์กััน จำำ�เป็็นต้้องมีีการออกแบบ

กิิจกรรมต่่างๆ คู่่�ขนานกัันไปทั้้�ง 2 รายวิิชาเพื่่�อให้้เกิิด

ความชััดเจนทั้้�งผู้้�เรีียนและผู้้�สอน  

	 แม้้จะมีีปััญหาเช่่น การปรัับเปลี่่�ยนการสอนเป็็น 

online หรืือ การที่่�มีอุุปสรรคปััญหาที่่�ควบคุุมไม่่ได้้ เช่่น 

อาคารเรีียนเกิดิเพลิงิไหม้้ทำำ�ให้้ต้้องงดใช้้ห้้องเรีียน และ

ขยายเวลาการเรีียนออนไลน์อ์อกไปยาวนานขึ้้�นก็็ตาม

นอกเหนืือจากการสอนในกิิจกรรม Active learning 

ในเนื้้�อหาแต่่ละสััปดาห์์แล้้ว ผู้้�สอนได้้นำำ� การเรีียนรู้้�

แบบโครงงานเป็็นฐาน Project-Based Learning 

(PjBL) ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็น

สำำ�คัญโดยให้้ผู้้�เรีียนทั้้�ง 2 รายวิิชา ได้้ทำำ�งานในส่่วนของ

การฝึึกฝนในวิิชาของตนเอง แล้้วสร้้างเป็็นผลงาน 

ร่่วมกััน 

 

รููปที่่� 5 โครงร่่างผัังความคิิดเบื้้�องต้้น ในการทำำ�งานร่่วม

กัันในส่่วนของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็น

ฐาน Project-Based Learning (PjBL) ที่่�บูรณาการ

สองวิิชาเข้้าด้้วยกััน  

	ผั งความคิิดและลำำ�ดับการทำำ�งานที่่�ชัดเจน จะ

ช่่วยทำำ�ให้้การทำำ�งานร่่วมกัันในส่่วนของกิิจกรรมการ

เรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน Project-Based 

Learning (PjBL) ที่่�บูรณาการสองวิิชาเข้้าด้้วยกัันนั้้�น 

ผู้้�เรีียนเห็็นลำำ�ดับกระบวนการ เป็็นการระบุุหน้้าที่่�ความ

รัับผิิดชอบและบทบาทของแต่่ละรายวิิชาในการ

ประสานงานข้้ามรายวิิชาเพื่่�อให้้มีความก้้าวหน้้าของ

งานไปด้้วยกัันตามแผนงาน

	ผู้้ �สอนจึึงได้้เกิิดความข้้อตกลงในกิิจกรรม ร่่วม

กัับนัักศึึกษา เพื่่�อพััฒนาเป็็น โครงงานร่่วมกัันระหว่่าง 

2 รายวิิชา กล่่าวคืือ 

 

รููปที่่� 6 โครงร่่างผัังความคิิดที่่�มีรายละเอีียดชััดเจนมาก

ขึ้้�น ใช้้วางแผนการทำำ�งานในขั้้�นตอนต่่างๆ 

 

 

   

 

 

ชั้นเรียนผูเรียนสามารถแสดงความคิดเห็นไดโดยไม

ตองกลัวผิด เปลี่ยนวิธีการถามจาก what เปน How 

เปนตน เพื่อเปนการผสมผสานใชหลักการการสราง

ความค ิดสร างสรรค   Creative Thinking ในทุก

กิจกรรมท่ีเกิดข้ึนในการเรียน  

ในขณะน ั ้น  (ช  วงต นของภาคการศ ึกษาท่ี  

2/2563) ยังไมมีการระบาดครั ้งที่ 2 ผู สอนมีการ

พูดคุยกับนักศึกษาในชั้นเรียนเกี่ยวกับการปฏิบัติตัว

เพื ่อใหเกิดความปลอดภัยในสถานการณการแพร

ระบาดของเชื้อ COVID-19 พบวา ขอมูลตางๆ ที่มี

การนำเสนอ ไมคอยมีรายละเอียดและการอธิบาย

ที ่มากเพียงพอ สวนใหญจะเนนย้ำเร ื ่องการใส

หนากากอนามัย แตก็พบเห็นโดยทั ่วไปรวมทั ้งท่ี

ปรากฎตามสื่อตางๆ วาประชาชนท่ัวไป มีการสวมใส

หนากากอนามัยที่ไมถูกวิธี ผูสอนไดนำใหผูเรียนได

ตั้งคำถาม นำไปสูการคนควาหาขอมูล วิเคราะหและ

รวบรวมความคิดเพื่อสรางโจทยใหนักศึกษาคนควา

ตอยอด เกี ่ยวกับสถานการณCOVID-19 การแพร

ระบาด การปองกัน ฯลฯ ใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชา  

ไดข อสร ุปว า ส ื ่อที ่นำเสนอเนื ้อหาเก ี ่ยวกับ 

COVID-19  ในขณะน ั ้ น  ( ช  ว ง เ ว ล าประมาณ 

พฤศจิกายน-ธันวาคม 2563) ยังมีนอย หรือ สื่อไมมี

ความนาสนใจ สวนมากมาจากชุดขอมูลเดียวกันที่มี

รายละเอียดนอย ไมย้ำใหคนตระหนักถึงการปองกัน

ตนเอง หร ือขาดรายละเอ ียดท ี ่ เหมาะสม เชน 

ประชาสัมพันธใหใสหนากากอนามัยแตไมเนนย้ำการ

ใสใหถูกวิธี เปนตน สังเกตจากการแพรเชื้อในการ

ระบาดครั้งที่ 2 และ 3 เกิดจากการสวมใสหนากาก

อนามัยแบบผิดวิธี (เชนสวมไวใตคาง เปนตน) แต

การทำงานบนขอมูลที่มีไมมาก ก็มีขอจำกัด อยางไร

ก็ตามการนำเสนอขอมูลที่เกี ่ยวกับความปลอดภัย

ของผูคน ตองทำงานอยางระมัดระวังและรับผิดชอบ 

เพราะมันเกี่ยวกับความปลอดภัย สุขภาพ ชีวิต ของ

คนท่ีไดดูสื่อของเรา  

เม ื ่อม ีการแพร ระบาดของCOVID-19 ในเขต

จังหวัดเชียงใหมชวงปลายป 2563 มหาวิทยาลัยออก

ประกาศใหเปลี่ยนการเรียนการสอนเปนออนไลนอีก

ครั้ง วิทยาลัยฯ ไดรับความอนุเคราะหจาก รศ. ดร.

วันชัย เลิศวัฒนวิลาศ อาจารยจากคณะพยาบาล

ศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนวิทยากรใหการ

บรรยาย ซึ่งมีนักศึกษาใหความสนใจเขารวมรับฟง

จำนวนมากรวมท้ังนักศึกษาในชั้นเรียนท้ังสอง 

อย างไรก ็ตามการวางแผนงานร วมก ันกับ

นักศึกษาก็มีความสำคัญและมีความจำเปนอยางยิ่ง 

ท่ีจะตองวางแผน การวางโครงรางการจัดสรรเวลาใน

การเรียนการสอน เพ่ือทำใหผูสอนและผูเรียนมีความ

เขาใจตรงกัน มีเปาหมายรวมกัน และการสื่อสาร

ระหวางภาคเรียนทำไดดีข้ึน  

 

รูปที ่ 3 ภาพจากกิจกรรมบรรยายเกี ่ยวกับ 

COVID-19 โดย รศ. ดร.ว ันช ัย เล ิศว ัฒนว ิลาศ 

อ า จ า ร ย  จ า ก ค ณ ะ พ ย า บ า ล ศ า ส ต ร  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม  

   

 

 

 

รูปที่ 4 การวางแผนการจัดการเรียนการสอน

และการทำกิจกรรมที่สัมพันธกัน จำเปนตองมีการ

ออกแบบกิจกรรมตางๆ คูขนานกันไปทั้ง 2 รายวิชา

เพ่ือใหเกิดความชัดเจนท้ังผูเรียนและผูสอน   

 

แมจะมีปญหาเชน การปรับเปลี ่ยนการสอนเปน 

online หรือ การที่มีอุปสรรคปญหาที่ควบคุมไมได 

เช น อาคารเร ียนเก ิดเพลิงไหมทำให ต องงดใช

หองเรียน และขยายเวลาการเรียนออนไลนออกไป

ยาวนานข้ึนก็ตาม 

นอกเหนือจากการสอนในกิจกรรม Active 

learning ในเนื้อหาแตละสัปดาหแลว ผูสอนไดนำ 

การเรียนรู แบบโครงงานเปนฐาน Project-Based 

Learning (PjBL) ซึ่งเปนวิธีการจัดการเรียนรูที่เนน

ผู เรียนเปนสำคัญโดยใหผู เรียนทั ้ง 2 รายวิชา ได

ทำงานในสวนของการฝกฝนในวิชาของตนเอง แลว

สรางเปนผลงานรวมกัน  

 

รูปที่ 5 โครงรางผังความคิดเบื้องตน ในการ

ทำงานรวมกันในสวนของกิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงานเปนฐาน Project-Based Learning (PjBL) 

ท่ีบูรณาการสองวิชาเขาดวยกัน   

 

ผังความคิดและลำดับการทำงานที่ชัดเจน จะ

ชวยทำใหการทำงานรวมกันในสวนของกิจกรรมการ

เร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน Project-Based 

Learning (PjBL) ท่ีบูรณาการสองวิชาเขาดวยกันนั้น 

ผูเรียนเห็นลำดับกระบวนการ เปนการระบุหนาท่ี

ความรับผิดชอบและบทบาทของแตละรายวิชาใน

การประสานงานขามรายวิชาเพื่อใหมีความกาวหนา

ของงานไปดวยกันตามแผนงาน 

ผูสอนจึงไดเกิดความขอตกลงในกิจกรรม รวมกับ

นักศึกษา เพ่ือพัฒนาเปน โครงงานรวมกันระหวาง 2 

รายวิชา กลาวคือ  

 

รูปที ่ 6 โครงรางผังความคิดที ่มีรายละเอียด

ชัดเจนมากข้ึน ใชวางแผนการทำงานในข้ันตอนตางๆ  

   

 

 

 

รูปที่ 4 การวางแผนการจัดการเรียนการสอน

และการทำกิจกรรมที่สัมพันธกัน จำเปนตองมีการ

ออกแบบกิจกรรมตางๆ คูขนานกันไปทั้ง 2 รายวิชา

เพ่ือใหเกิดความชัดเจนท้ังผูเรียนและผูสอน   

 

แมจะมีปญหาเชน การปรับเปลี ่ยนการสอนเปน 

online หรือ การที่มีอุปสรรคปญหาที่ควบคุมไมได 

เช น อาคารเร ียนเก ิดเพลิงไหมทำให ต องงดใช

หองเรียน และขยายเวลาการเรียนออนไลนออกไป

ยาวนานข้ึนก็ตาม 

นอกเหนือจากการสอนในกิจกรรม Active 

learning ในเนื้อหาแตละสัปดาหแลว ผูสอนไดนำ 

การเรียนรู แบบโครงงานเปนฐาน Project-Based 

Learning (PjBL) ซึ่งเปนวิธีการจัดการเรียนรูที่เนน

ผู เรียนเปนสำคัญโดยใหผู เรียนทั ้ง 2 รายวิชา ได

ทำงานในสวนของการฝกฝนในวิชาของตนเอง แลว

สรางเปนผลงานรวมกัน  

 

รูปที่ 5 โครงรางผังความคิดเบื้องตน ในการ

ทำงานรวมกันในสวนของกิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงานเปนฐาน Project-Based Learning (PjBL) 

ท่ีบูรณาการสองวิชาเขาดวยกัน   

 

ผังความคิดและลำดับการทำงานที่ชัดเจน จะ

ชวยทำใหการทำงานรวมกันในสวนของกิจกรรมการ

เร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน Project-Based 

Learning (PjBL) ท่ีบูรณาการสองวิชาเขาดวยกันนั้น 

ผูเรียนเห็นลำดับกระบวนการ เปนการระบุหนาท่ี

ความรับผิดชอบและบทบาทของแตละรายวิชาใน

การประสานงานขามรายวิชาเพื่อใหมีความกาวหนา

ของงานไปดวยกันตามแผนงาน 

ผูสอนจึงไดเกิดความขอตกลงในกิจกรรม รวมกับ

นักศึกษา เพ่ือพัฒนาเปน โครงงานรวมกันระหวาง 2 

รายวิชา กลาวคือ  

 

รูปที ่ 6 โครงรางผังความคิดที ่มีรายละเอียด

ชัดเจนมากข้ึน ใชวางแผนการทำงานในข้ันตอนตางๆ  

   

 

 

 

รูปที่ 4 การวางแผนการจัดการเรียนการสอน

และการทำกิจกรรมที่สัมพันธกัน จำเปนตองมีการ

ออกแบบกิจกรรมตางๆ คูขนานกันไปทั้ง 2 รายวิชา

เพ่ือใหเกิดความชัดเจนท้ังผูเรียนและผูสอน   

 

แมจะมีปญหาเชน การปรับเปลี ่ยนการสอนเปน 

online หรือ การที่มีอุปสรรคปญหาที่ควบคุมไมได 

เช น อาคารเร ียนเก ิดเพลิงไหมทำให ต องงดใช

หองเรียน และขยายเวลาการเรียนออนไลนออกไป

ยาวนานข้ึนก็ตาม 

นอกเหนือจากการสอนในกิจกรรม Active 

learning ในเนื้อหาแตละสัปดาหแลว ผูสอนไดนำ 

การเรียนรู แบบโครงงานเปนฐาน Project-Based 

Learning (PjBL) ซึ่งเปนวิธีการจัดการเรียนรูที่เนน

ผู เรียนเปนสำคัญโดยใหผู เรียนทั ้ง 2 รายวิชา ได

ทำงานในสวนของการฝกฝนในวิชาของตนเอง แลว

สรางเปนผลงานรวมกัน  

 

รูปที่ 5 โครงรางผังความคิดเบื้องตน ในการ

ทำงานรวมกันในสวนของกิจกรรมการเรียนรูแบบ

โครงงานเปนฐาน Project-Based Learning (PjBL) 

ท่ีบูรณาการสองวิชาเขาดวยกัน   

 

ผังความคิดและลำดับการทำงานที่ชัดเจน จะ

ชวยทำใหการทำงานรวมกันในสวนของกิจกรรมการ

เร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน Project-Based 

Learning (PjBL) ท่ีบูรณาการสองวิชาเขาดวยกันนั้น 

ผูเรียนเห็นลำดับกระบวนการ เปนการระบุหนาท่ี

ความรับผิดชอบและบทบาทของแตละรายวิชาใน

การประสานงานขามรายวิชาเพื่อใหมีความกาวหนา

ของงานไปดวยกันตามแผนงาน 

ผูสอนจึงไดเกิดความขอตกลงในกิจกรรม รวมกับ

นักศึกษา เพ่ือพัฒนาเปน โครงงานรวมกันระหวาง 2 

รายวิชา กลาวคือ  

 

รูปที ่ 6 โครงรางผังความคิดที ่มีรายละเอียด

ชัดเจนมากข้ึน ใชวางแผนการทำงานในข้ันตอนตางๆ  
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รููปที่่� 7 มาสคอตของสาขาต่่างๆ ในวิิทยาลััย ที่่�ได้้รับ

การออกแบบจากกลุ่่�มวิิจััยของผู้้�สอนตั้้�งแต่่ปีี 2562 

	 1. วิิชา 951354 การออกแบบตััวละคร

สััญลัักษณ์์ Mascot Design ให้้ออกแบบตััวละคร ต่่อ

เนื่่�องจาก Mascot สาขาต่่างๆ ของวิิทยาลััย เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาเกิิดการรัับรู้้�สาขาวิิชาที่่�เปิิดเพิ่่�มเติิมหรืือที่่�มี

อยู่่� เนื่่�องจาก มีีสาขาเปิิดใหม่่ที่่�นักศึึกษายัังไม่่ค่่อยรัับ

รู้้� ในระดัับปริิญญาตรีีอีีก 3 สาขา รวมทั้้�งสาขาวิิชาใน

ระดัับปริิญญาโทและปริิญญาเอก ที่่�ในชีีวิิตการเรีียน 

นัักศึึกษาอาจไม่่มีีโอกาสได้้พบปะทำำ�ความรู้้�จัักกัันอััน

เนื่่�องจากสถานการณ์์COVID ที่่�ต้้องงดกิิจกรรมทาง

สัังคมหลายประการของวิิทยาลััยและมหาวิิทยาลััย  

2. วิิชา 951366 ภาพยนตร์์ดิิจิิทััลเพื่่�อการศึึกษาเชิิง

หรรษา Digital Movie for Edutainment ให้้ผู้้�เรีียน

ออกแบบสื่่�อสร้้างสรรค์์ โดยมีีเนื้้�อหาสาระ เกี่่�ยวกัับการ

ป้้องกัันตนเองให้้ปลอดภััยจากเชื้้�อ COVID-19 มีีกลุ่่�ม

เป้้าหมายคืือเด็็กและวััยรุ่่�น เพื่่�อให้้สื่่�อมีีความน่่าสนใจ 

ใช้้ภาษาและเรื่่�องราวที่่�เข้้าใจง่่าย ไม่่เป็็นทางการมาก

เกิินไป แต่่สามารถใช้้ในการสื่่�อสารข้้อมููลที่่�สำำ�คัญได้้

อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ตามกระบวนการและขั้้�นตอน

ของการออกแบบสื่่�อ โดยมีีการนำำ�ตัวละครสััญลัักษณ์์ 

Mascot  ที่่�อีกวิิชาออกแบบมาใช้้ในสื่่�อที่่�ผลิิตขึ้้�น

	 3.5 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน 

Project-Based Learning (PjBL)

	 การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน Project-

Based Learning (PjBL) ประกอบด้้วย 6 ขั้้�นตอน 

ได้้แก่่

	 1. การเตรีียมความพร้้อม

	 951354 ผู้้�เรีียนได้้ออกแบบ Mascot ทุุก

สััปดาห์์จำำ�นวน 3 ครั้้�ง (Mini workshop) และมีกีารเต

รีียมศึึกษา Mascot เกี่่�ยวกัับ COVID-19 ทั้้�งในและ

ต่่างประเทศเป็็นเวลา 2 สััปดาห์์ก่่อนเริ่่�มทำำ�โครงงาน 

รวมทั้้�งการนำำ�เสนอเรื่่�องราวของตััวละคร

	 951366 ผู้้� เรีียนได้้ออกแบบเกม (Mini 

workshop) เพื่่�อเรีียนรู้้�ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีม แบ่่ง

เป็็นกลุ่่�มใหญ่่ประมาณ 5-8 คน ในช่่วงก่่อนเริ่่�มโครง

งาน ตั้้�งแต่่การออกแบบ การวางโครงเรื่่�องจนถึึงขั้้�น

ตอนการนำำ�เสนอและทดสอบการเล่่นเกม  

	 2. การกำำ�หนดและเลืือกหััวข้้อ 

	 ได้้รับความอนุุ เคราะห์์ให้้ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับ 

COVID-19 จากคณะพยาบาลศาสตร์์ ซึ่่�งในขณะนั้้�น

ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับการดููแลรัักษาสุุขภาพที่่�นำำ�เสนอจากทาง

ภาครััฐหรืือผู้้�เกี่่�ยวข้้องมีีจำำ�นวนไม่่มาก (ช่่วงการระบาด

รอบที่่� 2 ในประเทศไทย)

	 951354 ผู้้�เรีียน แบ่่งกลุ่่�มๆ ละ 3 คน เพื่่�อให้้

สะดวกต่อ่การทำำ�งานที่่�เป็็นกลุ่่�มย่อ่ย ลดความเสี่่�ยงของ

การอยู่่�รวมกัันจำำ�นวนมาก มีีการจััดแบ่่งหน้้าที่่�เน้้นการ

มีีส่่วนร่่วมตามความสามารถของสมาชิิกกลุ่่�ม

	 951366 ผู้้�เรีียน แบ่่งกลุ่่�มๆ ละ 3 คน เพื่่�อให้้

สะดวกต่อ่การทำำ�งานที่่�เป็็นกลุ่่�มย่อ่ย ลดความเสี่่�ยงของ

การอยู่่�รวมกัันจำำ�นวนมาก แต่่ละกลุ่่�มเลืือกเนื้้�อหาและ

เทคนิิคการนำำ�เสนอ ที่่�สนใจจะทำำ�เป็็นสื่่�อสร้้างสรรค์์ 

ด้้วยความเห็็นร่่วมกัันของสมาชิิกในกลุ่่�ม

	 3. การเขีียนเค้้าโครงของโครงงาน

	 951354 ผู้้�เรีียนผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�ม ร่่างโครงเรื่่�อง

สนัับสนุุนตััวละคร และเทคนิิคต่่างๆ กัันเองภายใน

กลุ่่�ม มีีการวางแผนการทำำ�งานร่่วมกััน

	 951366 ผู้้�เรีียนผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�ม ร่่างโครงเรื่่�อง 

บท การดำำ�เนิินเรื่่�อง เทคนิิคต่่างๆ กัันเองภายในกลุ่่�ม 

มีีการวางแผนการทำำ�งานร่่วมกััน

การปฏิิบััติิงานโครงงาน 

	 เป็็นการทำำ�งานที่่�อยู่่�ในช่่วงการเรีียนออนไลน์์ 

ส่่วนใหญ่่จึึงใช้้การสื่่�อสารทางออนไลน์์ช่่องทางต่่างๆ 

 

 

   

 

 

 

รูปที่ 7 มาสคอตของสาขาตางๆ ในวิทยาลัย ท่ี

ไดรับการออกแบบจากกลุมวิจัยของผูสอนตั้งแตป 

2562  

 

1. วิชา 951354 การออกแบบตัวละครสัญลักษณ 

Mascot Design ใหออกแบบตัวละคร ตอเนื่องจาก 

Mascot สาขาตางๆ ของวิทยาลัย เพื่อใหนักศึกษา

เกิดการรับรู สาขาวิชาที ่เปดเพิ ่มเติมหรือที ่มีอยู 

เนื่องจาก มีสาขาเปดใหมที่นักศึกษายังไมคอยรับรู 

ในระดับปริญญาตรีอีก 3 สาขา รวมทั้งสาขาวิชาใน

ระดับปริญญาโทและปริญญาเอก ที่ในชีวิตการเรยีน 

นักศึกษาอาจไมมีโอกาสไดพบปะทำความรูจักกันอัน

เนื่องจากสถานการณCOVID ที่ตองงดกิจกรรมทาง

สังคมหลายประการของวิทยาลัยและมหาวิทยาลัย   

2. วิชา 951366 ภาพยนตรดิจิทัลเพื่อการศึกษา

เช ิงหรรษา Digital Movie for Edutainment ให

ผู เรียนออกแบบสื่อสรางสรรค โดยมีเนื้อหาสาระ 

เกี ่ยวกับการปองกันตนเองใหปลอดภัยจากเชื้อ 

COVID-19 มีกลุมเปาหมายคือเด็กและวัยรุน เพื่อให

สื่อมีความนาสนใจ ใชภาษาและเรื่องราวท่ีเขาใจงาย 

ไมเปนทางการมากเกินไป แตสามารถใชในการ

สื่อสารขอมูลที่สำคัญไดอยางมีประสิทธิภาพ ตาม

กระบวนการและขั้นตอนของการออกแบบสื่อ โดยมี

การนำต ัวละครส ัญล ักษณ Mascot  ที ่อ ีกว ิชา

ออกแบบมาใชในสื่อท่ีผลิตข้ึน 

3.5 กิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน 

Project-Based Learning (PjBL) 

การเร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน Project-

Based Learning (PjBL) ประกอบดวย 6 ขั ้นตอน 

ไดแก 

1. การเตรียมความพรอม 

951354 ผูเรียนไดออกแบบ Mascot ทุกสัปดาห

จำนวน 3 ครั้ง (Mini workshop) และมีการเตรียม

ศึกษา Mascot เก ี ่ยวก ับ COVID-19 ทั ้งในและ

ตางประเทศเปนเวลา 2 สัปดาหกอนเริ่มทำโครงงาน 

รวมท้ังการนำเสนอเรื่องราวของตัวละคร 

951366  ผ ู  เ ร ี ยน ได  ออกแบบ เกม  (Mini 

workshop) เพื ่อเรียนรู ทักษะการทำงานเปนทีม 

แบงเปนกลุมใหญประมาณ 5-8 คน ในชวงกอนเริ่ม

โครงงาน ตั้งแตการออกแบบ การวางโครงเรื่องจนถึง

ข้ันตอนการนำเสนอและทดสอบการเลนเกม   

2. การกำหนดและเลือกหัวขอ  

ไดรับความอนุเคราะหใหขอมูลเกี่ยวกับ COVID-

19 จากคณะพยาบาลศาสตร ซึ ่งในขณะนั้นขอมูล

เกี ่ยวกับการดูแลรักษาสุขภาพที่นำเสนอจากทาง

ภาครัฐหรือผู เกี ่ยวของมีจำนวนไมมาก (ชวงการ

ระบาดรอบท่ี 2 ในประเทศไทย) 

951354 ผูเรียน แบงกลุมๆ ละ 3 คน เพื่อให

สะดวกตอการทำงานที่เปนกลุมยอย ลดความเสี่ยง

ของการอยูรวมกันจำนวนมาก มีการจัดแบงหนาท่ี

เนนการมีสวนรวมตามความสามารถของสมาชิกกลุม 

951366 ผูเรียน แบงกลุมๆ ละ 3 คน เพื่อให

สะดวกตอการทำงานที่เปนกลุมยอย ลดความเสี่ยง

ของการอยู รวมกันจำนวนมาก แตละกลุ มเล ือก
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	 951354 ผู้้�เรีียนใช้้เวลาออกแบบและพััฒนาตััว

มาสคอตต่่างๆ โดยส่่วนใหญ่่คาดหวัังให้้ออกแบบได้้มี

เอกลัักษณ์์ ครอบคลุุมเนื้้�อหาของเพื่่�อนหลายกลุ่่�ม เพื่่�อ

ให้้มีการดึึงดููดความสนใจและเหมาะสมต่อ่การนำำ�ไปใช้้

งาน แต่่ละกลุ่่�มนำำ�เสนอผลงาน มาสคอตและอธิิบาย

ที่่�มาของโครงเรื่่�องหรืือเอกลัักษณ์์ของตััวละครตามที่่�

ได้้ออกแบบไว้้ ทุุกกลุ่่�มส่่งไฟล์์ในลิ้้�งค์์ ที่่�ทุกคนสามารถ

เข้้าถึึงไฟล์์ได้้ ให้้เพื่่�อนๆ ได้้เลืือกไปใช้้

 

รููปที่่� 8 การเลืือกผลงานมาสคอตนำำ�ไปใช้้ในการสร้้าง

สื่่�อ Edutainment ของแต่่ละกลุ่่�ม 

 

รููปที่่� 9 การวิิเคราะห์์และการคำำ�นวนการให้้คะแนน

จากการเลืือกผลงานมาสคอตนำำ�ไปใช้้ในการสร้้างสื่่�อ 

Edutainment ของแต่่ละกลุ่่�ม 

	 951366 แต่่ละกลุ่่�ม ทำำ�โครงงานในส่่วนที่่�

วางแผนไว้้ได้้และรอเมื่่�อตััวมาสคอตเสร็็จ ก็็ไปเลืือกมา

จััดวางประกอบลงในงานของแต่่ละคนตามผััง layout 

และโครงร่่าง Story board ที่่�ได้้ออกแบบไว้้

การนำำ�เสนอผลงาน

	 951354 เมื่่�อมีีการนำำ�มาสคอตไปใช้้ ผู้้�เรีียนใน

วิิชานี้้�ทุกคน จะตามไปดููคลิิปทั้้�งหมดเพื่่�อบัันทึึกภาพ

ส่่วนที่่�มีตััวละครของกลุ่่�มตนเอง ทำำ�เป็็นไฟล์์สรุุปรวม

ทั้้�งแสดงความเห็็น การอภิิปราย และนำำ�เสนอราย

บุุคคล เป็็นวิิธีีการที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้ศึึกษาเนื้้�อหาจาก 

14 กลุ่่�มทั้้�งทางตรงและทางอ้้อม

	 951366 หลังัจากไฟล์เ์สร็็จแล้้ว ทุุกกลุ่่�มส่่งไฟล์์

ในลิ้้�งค์์ ที่่�ทุกคนสามารถเข้้าถึึงไฟล์์ได้้ รอผู้้�เชี่่�ยวชาญ

ตรวจสอบคุุณภาพไฟล์์งานและแก้้ไขในข้้อบกพร่่อง

ต่่างๆ ให้้สมบููรณ์์ ขั้้�นตอนนี้้�จำำ�ลองสถานการณ์์ที่่�เกิิด

ขึ้้�นจริิงในการผลิิตงานในอุุตสาหกรรมแอนนิิเมชัันและ

ดิิจิิทััลคอนเทนต์ ์ที่่�ต้้องมีีการให้้ความเห็น็ การปรับัแก้้ 

การตรวจทาน การแก้้ไข ตรวจสอบรายละเอีียดให้้

สมบููรณ์์ หลัังจากนั้้�น ทุุกกลุ่่�มนำำ�เสนอไฟล์์สื่่�อ

สร้้างสรรค์์ในชั้้�นเรีียน ร่่วมกัันทั้้�งหมด

การประเมิินโครงงาน

	 951354 ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกการเขีียนทบทวนสิ่่�งที่่�

ตนเองได้้เรีียนรู้้� ลงในกระดาษ Post-it เป็น็ส่่วนบุุคคล 

ในช่่วงท้้ายคาบในทุุกสััปดาห์์ ประเมิินเพื่่�อพััฒนาและ

ปรัับปรุุง โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ ได้้แก่่ วิิทยากรพิิเศษจากภาค

อุุตสาหกรรม ที่่�ได้้เชิิญมาบรรยายในช่ว่งต้้นเทอม และ

ผู้้�สอน

	 951366 ผู้้�เรีียนได้้ฝึึกการเขีียนทบทวนสิ่่�งที่่�

ตนเองได้้เรีียนรู้้� ลงในกระดาษ Post-it เป็น็ส่่วนบุุคคล 

ในช่่วงท้้ายคาบในทุุกสััปดาห์์ ประเมิินเพื่่�อพััฒนาและ

ปรัับปรุุง โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญจากคณะพยาบาลศาสตร์์ ผู้้�

เชี่่�ยวชาญจากอุุตสาหกรรมที่่�มาทำำ�การตััดต่่อคลิิปให้้ 

และผู้้�สอน ประเมิินผลงานด้้านความน่่าสนใจ และการ

สร้้างความเข้้าใจ คุุณค่่าของสื่่�อ โดยผู้้�ใช้้งาน ครููและ

นัักเรีียนจากโรงเรีียนต่่างๆ

	 3.6 ประเด็็นอื่่�นๆ ที่่�คิดว่่าเกี่่�ยวข้้องและสำำ�คัญ

ในการแสดงให้้เห็็นถึึงจุุดเด่่นของการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�น

951354 ผู้้�เรีียนเมื่่�อทำำ�การเลืือก สามารถให้้ Feedback 

หรืือคำำ�แนะนำำ�กับเพื่่�อนในอีีกวิิชาได้้ หรืือในบางกลุ่่�ม

มีีการพััฒนางานร่่วมกััน (มีีสมาชิิกที่่�เรีียนทั้้�ง 2 วิิชาใน

ภาคการศึึกษาเดีียวกััน) ก็็จะเห็็นได้้ชัดว่่าผลงานออก

มาในแนวทางเดีียวกััน ผลงานทำำ�ได้้เสร็็จเร็็วกว่่ากลุ่่�ม

อื่่�นเพราะในการออกแบบงานสามารถปรัับเปลี่่�ยน

   

 

 

เนื้อหาและเทคนิคการนำเสนอ ท่ีสนใจจะทำเปนสื่อ

สรางสรรค ดวยความเห็นรวมกันของสมาชิกในกลุม 

3. การเขียนเคาโครงของโครงงาน 

951354 ผูเรียนผูเรียนแตละกลุม รางโครงเรื่อง

สนับสนุนตัวละคร และเทคนิคตางๆ กันเองภายใน

กลุม มีการวางแผนการทำงานรวมกัน 

951366 ผูเรียนผูเรียนแตละกลุม รางโครงเรื่อง 

บท การดำเนินเรื่อง เทคนิคตางๆ กันเองภายในกลุม 

มีการวางแผนการทำงานรวมกัน 

4. การปฏิบัติงานโครงงาน  

เปนการทำงานท่ีอยู ในชวงการเรียนออนไลน 

สวนใหญจึงใชการสื่อสารทางออนไลนชองทางตางๆ  

951354 ผูเรียนใชเวลาออกแบบและพัฒนาตัว

มาสคอตตางๆ โดยสวนใหญคาดหวังใหออกแบบไดมี

เอกลักษณ ครอบคลุมเนื้อหาของเพื่อนหลายกลุม 

เพื่อใหมีการดึงดูดความสนใจและเหมาะสมตอการ

นำไปใชงาน แตละกลุมนำเสนอผลงาน มาสคอตและ

อธิบายที ่มาของโครงเรื ่องหรือเอกลักษณของตัว

ละครตามที่ไดออกแบบไว ทุกกลุมสงไฟลในลิ้งค ท่ี

ทุกคนสามารถเขาถึงไฟลได ใหเพ่ือนๆ ไดเลือกไปใช 

 

รูปที ่ 8 การเลือกผลงานมาสคอตนำไปใชใน

การสรางสื่อ Edutainment ของแตละกลุม  

 

รูปที ่ 9 การวิเคราะหและการคำนวนการให

คะแนนจากการเลือกผลงานมาสคอตนำไปใชในการ

สรางสื่อ Edutainment ของแตละกลุม  

 

951366 แต ละกล ุ ม ทำโครงงานในสวนท่ี

วางแผนไวไดและรอเมื่อตัวมาสคอตเสร็จ ก็ไปเลือก

มาจัดวางประกอบลงในงานของแตละคนตามผัง 

layout และโครงราง Story board ท่ีไดออกแบบไว 

5. การนำเสนอผลงาน 

951354 เมื ่อมีการนำมาสคอตไปใช ผู เรียนใน

วิชานี้ทุกคน จะตามไปดูคลิปทั้งหมดเพื่อบันทึกภาพ

สวนที ่มีตัวละครของกลุ มตนเอง ทำเปนไฟลสรุป

รวมทั้งแสดงความเห็น การอภิปราย และนำเสนอ

รายบุคคล เปนวิธีการที่ทำใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหา

จาก 14 กลุมท้ังทางตรงและทางออม 

951366 หลังจากไฟลเสร็จแลว ทุกกลุมสงไฟล

ในลิ้งค ที่ทุกคนสามารถเขาถึงไฟลได รอผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบคุณภาพไฟลงานและแกไขในขอบกพรอง

ตางๆ ใหสมบูรณ ขั ้นตอนนี้จำลองสถานการณท่ี

เกิดขึ้นจริงในการผลิตงานในอุตสาหกรรมแอนนิเม

ชันและดิจิทัลคอนเทนต ที่ตองมีการใหความเห็น 

การปรับแก การตรวจทาน การแกไข ตรวจสอบ

รายละเอียดใหสมบูรณ หลังจากนั้น ทุกกลุมนำเสนอ

ไฟลสื่อสรางสรรคในชั้นเรียน รวมกันท้ังหมด 

   

 

 

เนื้อหาและเทคนิคการนำเสนอ ท่ีสนใจจะทำเปนสื่อ

สรางสรรค ดวยความเห็นรวมกันของสมาชิกในกลุม 

3. การเขียนเคาโครงของโครงงาน 

951354 ผูเรียนผูเรียนแตละกลุม รางโครงเรื่อง

สนับสนุนตัวละคร และเทคนิคตางๆ กันเองภายใน

กลุม มีการวางแผนการทำงานรวมกัน 

951366 ผูเรียนผูเรียนแตละกลุม รางโครงเรื่อง 

บท การดำเนินเรื่อง เทคนิคตางๆ กันเองภายในกลุม 

มีการวางแผนการทำงานรวมกัน 

4. การปฏิบัติงานโครงงาน  

เปนการทำงานท่ีอยู ในชวงการเรียนออนไลน 

สวนใหญจึงใชการสื่อสารทางออนไลนชองทางตางๆ  

951354 ผูเรียนใชเวลาออกแบบและพัฒนาตัว

มาสคอตตางๆ โดยสวนใหญคาดหวังใหออกแบบไดมี

เอกลักษณ ครอบคลุมเนื้อหาของเพื่อนหลายกลุม 

เพื่อใหมีการดึงดูดความสนใจและเหมาะสมตอการ

นำไปใชงาน แตละกลุมนำเสนอผลงาน มาสคอตและ

อธิบายที ่มาของโครงเรื ่องหรือเอกลักษณของตัว

ละครตามที่ไดออกแบบไว ทุกกลุมสงไฟลในลิ้งค ท่ี

ทุกคนสามารถเขาถึงไฟลได ใหเพ่ือนๆ ไดเลือกไปใช 

 

รูปที ่ 8 การเลือกผลงานมาสคอตนำไปใชใน

การสรางสื่อ Edutainment ของแตละกลุม  

 

รูปที ่ 9 การวิเคราะหและการคำนวนการให

คะแนนจากการเลือกผลงานมาสคอตนำไปใชในการ

สรางสื่อ Edutainment ของแตละกลุม  

 

951366 แต ละกล ุ ม ทำโครงงานในสวนท่ี

วางแผนไวไดและรอเมื่อตัวมาสคอตเสร็จ ก็ไปเลือก

มาจัดวางประกอบลงในงานของแตละคนตามผัง 

layout และโครงราง Story board ท่ีไดออกแบบไว 

5. การนำเสนอผลงาน 

951354 เมื ่อมีการนำมาสคอตไปใช ผู เรียนใน

วิชานี้ทุกคน จะตามไปดูคลิปทั้งหมดเพื่อบันทึกภาพ

สวนที ่มีตัวละครของกลุ มตนเอง ทำเปนไฟลสรุป

รวมทั้งแสดงความเห็น การอภิปราย และนำเสนอ

รายบุคคล เปนวิธีการที่ทำใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหา

จาก 14 กลุมท้ังทางตรงและทางออม 

951366 หลังจากไฟลเสร็จแลว ทุกกลุมสงไฟล

ในลิ้งค ที่ทุกคนสามารถเขาถึงไฟลได รอผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบคุณภาพไฟลงานและแกไขในขอบกพรอง

ตางๆ ใหสมบูรณ ขั ้นตอนนี้จำลองสถานการณท่ี

เกิดขึ้นจริงในการผลิตงานในอุตสาหกรรมแอนนิเม

ชันและดิจิทัลคอนเทนต ที่ตองมีการใหความเห็น 

การปรับแก การตรวจทาน การแกไข ตรวจสอบ

รายละเอียดใหสมบูรณ หลังจากนั้น ทุกกลุมนำเสนอ

ไฟลสื่อสรางสรรคในชั้นเรียน รวมกันท้ังหมด 
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วางแผน ตััดสิินใจได้้รวดเร็็ว (ลัักษณะเดีียวกัันกัับการ

ทำำ�งานของบริิษััท หรืือ Studio ที่่�มีแผนกต่่างๆ ครบ

ถ้้วน)

951366 ผู้้�เรีียนจะต้้องเลืือกมาสคอตจาก 6 กลุ่่�ม เพื่่�อ

นำำ�มาใช้้ให้้เหมาะสมกัับเนื้้�อหาตนเอง โดยต้้องไป

ทำำ�ความเข้้าใจมาสคอตแต่่ละตััวของแต่่ละกลุ่่�มเพื่่�อให้้

ตััดสิินใจได้้ว่่าจะเลืือกตััวใด ทำำ�ให้้เกิิดการเข้้าใจ

กระบวนการสร้้างตััวมาสคอตซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาของวิิชา 

951354

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 4.1 การเข้้าร่่วมกิิจกรรมต่่างๆ ของนัักศึึกษา 

	 พบว่่าทั้้�ง 2 วิิชา ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่จะเข้้าเรีียน

ครบทุุกครั้้�ง และทำำ�กิจกรรมต่่างๆ ในชั้้�นเรีียนด้้วย

ความสนใจและตั้้�งใจมาก โดยมีีรายละเอีียดดัังนี้้�

	วิ ชา 951354 นศ จำำ�นวน 18 คน มีีการเข้้าร่่วม

กิิจกรรมร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป ของเวลาเรีียนทั้้�งหมดมีี

จำำ�นวน 14 คน (77.78%) เข้้าร่่วมกิิจกรรมร้้อยละ 70 

ของเวลาเรีียนทั้้�งหมด มีีจำำ�นวน 2 คน (11.11%) เข้้า

ร่่วมกิิจกรรมน้้อยกว่่าร้้อยละ 50 ของเวลาเรีียนทั้้�งหมด 

มีีจำำ�นวน 2 คน (11.11%) เนื่่�องจากมีีปััญหาด้้าน

สุุขภาพ

 

รููปที่่� 10 รููปแผนภููมิิแสดงร้้อยละของการเข้้าชั้้�นเรีียน

ทั้้�ง 2 วิิชา 

	วิ ชา 951366 นศ จำำ�นวน 43 คน มีีการเข้้าร่่วม

กิิจกรรมร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป ของเวลาเรีียนทั้้�งหมด มีี

จำำ�นวน 31 คน (72.09%) เข้้าร่่วมกิิจกรรมร้้อยละ 

70-75 ของเวลาเรีียนทั้้�งหมด มีีจำำ�นวน 10 คน 

(23.26%) เข้้าร่่วมกิิจกรรมร้้อยละ 65 ของเวลาเรีียน

ทั้้�งหมด มีีจำำ�นวน 2 คน (4.65%) เนื่่�องจากเป็็นผู้้�ที่่�เข้้า

มาลงทะเบีียนเรีียนเพิ่่�มในภายหลััง

	 4.2 ผลที่่�ได้้จากการเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็น

ฐาน Project-Based Learning (PjBL)

	ผู้้ �เรีียนทั้้�ง 2 วิิชา รวม 63 คน รัับรู้้�เกี่่�ยวกัับสาขา

ใหม่่ของวิิทยาลััย รวมทั้้�งเอกลัักษณ์์ของหลัักสููตรอื่่�นๆ 

ที่่�ถูกถ่่ายทอดด้้วยวิิธีีการออกแบบมาสคอตประจำำ�

หลัักสููตร 

	ผู้้ �เรีียนวิิชา 951354 ได้้มีการสร้้างสรรค์์ตััว

ละครใหม่่ ทั้้�งในแง่่การสร้้างเรื่่�องราวเพื่่�อเพิ่่�มมููลค่่า 

Story Telling and Value Added ที่่�มีความหลาก

หลาย ทั้้�งการนำำ�ตัวมาสคอตมาตกแต่่งเพิ่่�มเติิมด้้วย

อุุปกรณ์์ Prop และการแสดงท่่าทาง Acting ไปจนถึึง

การสร้้างโครงเรื่่�อง Plot มารองรัับ และการสร้้างสรรค์์

ตััวละครใหม่่ Create โดยตััวละครใหม่่ทั้้�ง 6 กลุ่่�ม มีี

การสื่่�อสารชััดเจนถึึงการสวมหน้้ากากอนามััย หรืือการ

มีีการป้้องกัันตนเองตามเนื้้�อหาที่่�ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�และ

ศึึกษาค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมมา

	ผู้้ �เรีียนวิิชา 951366 ได้้มีการนำำ�เนื้้�อหาสาระที่่�

ได้้รับไป ไปทำำ�การสร้้างสรรค์์เรื่่�องราวใหม่่ ผสมผสาน

กัับวิิธีีการเล่่าเรื่่�อง การดำำ�เนิินเรื่่�อง การวางโครงเรื่่�อง 

การสร้้างบท วิิธีกีารสื่่�อสารกัับคนดูู ฯลฯ ตามหลัักการ

ของการสร้้างผลงานแอนนิิเมชััน

	 โดยเลืือกวิิธีีการสื่่�อสารผ่่านกระบวนการที่่�

หลากหลายตามความสนใจของสมาชิิกในกลุ่่�ม เช่่น ทำำ�

ด้้วยเทคนิิคแอนนิิเมชััน Animation การทำำ�เป็็น

 

 

 

 

   

 

 

6. การประเมินโครงงาน 

951354 ผู เร ียนไดฝกการเขียนทบทวนสิ ่งท่ี

ตนเองไดเร ียนรู  ลงในกระดาษ Post-it เปนสวน

บุคคล ในชวงทายคาบในทุกสัปดาห ประเมินเพ่ือ

พัฒนาและปรับปรุง โดยผูเชี่ยวชาญ ไดแก วิทยากร

พิเศษจากภาคอุตสาหกรรม ที ่ไดเชิญมาบรรยาย

ในชวงตนเทอม และผูสอน 

951366 ผู เร ียนไดฝกการเขียนทบทวนสิ ่งท่ี

ตนเองไดเร ียนรู  ลงในกระดาษ Post-it เปนสวน

บุคคล ในชวงทายคาบในทุกสัปดาห ประเมินเพ่ือ

พัฒนาและปร ับปร ุง โดยผ ู  เช ี ่ยวชาญจากคณะ

พยาบาลศาสตร ผูเชี่ยวชาญจากอุตสาหกรรมท่ีมาทำ

การตัดตอคลิปให และผูสอน ประเมินผลงานดาน

ความนาสนใจ และการสรางความเขาใจ คุณคาของ

สื่อ โดยผูใชงาน ครูและนักเรียนจากโรงเรียนตางๆ 

3.6 ประเด็นอื่นๆ ที่คิดวาเกี่ยวของและสำคัญใน

การแสดงใหเห็นถึงจุดเดนของการเรียนรูท่ีเกิดข้ึน 

951354 ผู เรียนเมื ่อทำการเลือก สามารถให 

Feedback หรือคำแนะนำกับเพื ่อนในอีกวิชาได 

หรือในบางกลุมมีการพัฒนางานรวมกัน (มีสมาชิกท่ี

เรียนทั้ง 2 วิชาในภาคการศึกษาเดียวกัน) ก็จะเห็น

ไดชัดวาผลงานออกมาในแนวทางเดียวกัน ผลงานทำ

ไดเสร็จเร็วกวากลุมอื่นเพราะในการออกแบบงาน

สามารถปรับเปลี ่ยนวางแผน ตัดสินใจไดรวดเร็ว 

(ลักษณะเดียวกันกับการทำงานของบริษัท หรือ 

Studio ท่ีมีแผนกตางๆ ครบถวน) 

951366 ผู เร ียนจะตองเลือกมาสคอตจาก 6 

กลุม เพื่อนำมาใชใหเหมาะสมกับเนื้อหาตนเอง โดย

ตองไปทำความเขาใจมาสคอตแตละตัวของแตละ

กลุมเพ่ือใหตัดสินใจไดวาจะเลือกตัวใด ทำใหเกิดการ

เขาใจกระบวนการสรางตัวมาสคอตซึ่งเปนเนื้อหา

ของวิชา 951354 

4  ผลท่ีไดรับ 

4.1 การเขารวมกิจกรรมตางๆ ของนักศึกษา  

พบวาทั้ง 2 วิชา ผูเรียนสวนใหญจะเขาเรียน

ครบทุกครั้ง และทำกิจกรรมตางๆ ในชั้นเรียนดวย

ความสนใจและตั้งใจมาก โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

วิชา 951354 นศ จำนวน 18 คน มีการเขา

รวมกิจกรรมรอยละ 80 ข้ึนไป ของเวลาเรียนท้ังหมด

มีจำนวน 14 คน (77.78%) เขารวมกิจกรรมรอยละ 

70 ของเวลาเรียนท้ังหมด มีจำนวน 2 คน (11.11%) 

เขารวมกิจกรรมนอยกวารอยละ 50 ของเวลาเรียน

ท้ังหมด มีจำนวน 2 คน (11.11%) เนื่องจากมีปญหา

ดานสุขภาพ 

 

รูปท่ี 10 รูปแผนภูมิแสดงรอยละของการเขา

ชั้นเรียนท้ัง 2 วิชา  

วิชา 951366 นศ จำนวน 43 คน มีการเขา

รวมกิจกรรมรอยละ 80 ข้ึนไป ของเวลาเรียนท้ังหมด 

มีจำนวน 31 คน (72.09%) เขารวมกิจกรรมรอยละ 

70-75 ของเวลาเร ียนทั ้งหมด มีจำนวน 10 คน 
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 รููปที่่� 12 การนำำ�เสนอความก้้าวหน้้าของนัักศึึกษาผ่่าน

ทาง ชั้้�นเรีียน online เนื่่�องจากมีีการแพร่่ระบาดของ 

COVID-19 

	 คลิิปที่่�ใช้้คนเป็็นผู้้�แสดง Acting และการผสม

ผสานหลากหลายวิิธีีเข้้าด้้วยกััน Mixed mediaทั้้�งนี้้� 

ในส่่วนของเทคนิิคเป็็นการเลืือกโดยอิิสระ ให้้ผู้้�เรีียนได้้

มีีการวางแผนการทำำ�งาน การตััดสิินใจในกระบวนการ

และขั้้�นตอนการทำำ�งานด้้วยตนเอง ผู้้�สอนทำำ�หน้้าที่่�

เพีียงแค่่ระบุุเป้้าหมาย และตรวจความก้้าวหน้้า ให้้

ความเห็็นเพื่่�อการพััฒนาเป็็นประจำำ�สม่ำำ��เสมอ เพื่่�อให้้

ทุุกกลุ่่�มสามารถทำำ�งานได้้เสร็็จภายในเวลาที่่�กำำ�หนด 

	ผู้้ �เชี่่�ยวชาญจากคณะพยาบาลศาสตร์์ ได้้ตรวจ

สอบความถููกต้้องของเนื้้�อหา ได้้รับความชื่่�นชมในแง่่

การนำำ�เสนอเรื่่�องราวและเทคนิิคที่่�สร้้างสรรค์์ น่่าสนใจ 

และให้้คำำ�แนะนำำ�ที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการนำำ�ไปใช้้งาน

ในสถานการณ์์จริิงเช่่น ให้้เพิ่่�มคำำ�บรรยายภาษาไทย 

เพื่่�อให้้สามารถสื่่�อความหมายได้้ครบถ้้วนแม้้จะปิิด

เสีียงบรรยายและเสีียงประกอบ (กรณีีนำำ�ไปเปิิดในที่่�ที่่�

ไม่่สามารถเปิิดเสีียงดัังได้้ตามปกติิ)

 รููปที่่� 13 ผลงาน Project-Based Learning (PjBL) 

เรื่่�อง “Stay Safe and Stay Healthy”

   

 

 

(23.26%) เขารวมกิจกรรมรอยละ 65 ของเวลา

เรียนท้ังหมด มีจำนวน 2 คน (4.65%) เนื่องจากเปน

ผูท่ีเขามาลงทะเบียนเรียนเพ่ิมในภายหลัง 

4.2 ผลที่ไดจากการเรียนรูแบบโครงงานเปน

ฐาน Project-Based Learning (PjBL) 

ผู เรียนทั ้ง 2 วิชา รวม 63 คน รับรู เกี ่ยวกับ

สาขาใหมของว ิทยาล ัย รวมทั ้งเอกล ักษณของ

หลักสูตรอ่ืนๆ ท่ีถูกถายทอดดวยวิธีการออกแบบมาส

คอตประจำหลักสูตร  

ผูเรียนวิชา 951354 ไดมีการสรางสรรคตัวละคร

ใหม ทั ้งในแงการสรางเรื ่องราวเพื่อเพิ่มมูลคา Story 

Telling and Value Added ที่มีความหลากหลาย ทั้ง

การนำตัวมาสคอตมาตกแตงเพิ่มเติมดวยอุปกรณ Prop 

และการแสดงทาทาง Acting ไปจนถึงการสรางโครง

เรื่อง Plot มารองรับ และการสรางสรรคตัวละครใหม 

Create โดยตัวละครใหมทั้ง 6 กลุม มีการสื่อสารชัดเจน

ถึงการสวมหนากากอนามัย หรือการมีการปองกันตนเอง

ตามเนื้อหาที่ผูเรียนไดเรียนรูและศึกษาคนควาเพิ่มเติม

มา 

ผูเรียนวิชา 951366 ไดมีการนำเนื้อหาสาระท่ี

ได  ร ับไป ไปทำการสร  างสรรค  เร ื ่ องราวใหม  

ผสมผสานกับวิธีการเลาเรื่อง การดำเนินเรื่อง การ

วางโครงเรื ่อง การสรางบท วิธีการสื่อสารกับคนดู 

ฯลฯ ตามหลักการของการสรางผลงานแอนนิเมชัน 

โดยเลือกวิธ ีการสื ่อสารผานกระบวนการท่ี

หลากหลายตามความสนใจของสมาชิกในกลุม เชน 

ทำดวยเทคนิคแอนนิเมชัน Animation การทำเปน 

 

 

 

 

รูปที่ 11 ภาพมาสคอตของผูเรียนแตละกลุม ท่ี

ไดออกแบบโดยมีแนวคิดเก่ียวกับ COVID-19  

 

 

   

 

 

รูปที่ 12 การนำเสนอความกาวหนาของนักศึกษา

ผานทาง ชั ้นเร ียน online เนื ่องจากมีการแพร

ระบาดของ COVID-19  

คล ิปท ี ่ ใช คนเป นผ ู แสดง Acting และการ

ผสมผสานหลากหลายวิธีเขาดวยกัน Mixed media

ทั้งนี้ ในสวนของเทคนิคเปนการเลือกโดยอิสระ ให

ผูเรียนไดมีการวางแผนการทำงาน การตัดสินใจใน

กระบวนการและขั ้นตอนการทำงานดวยตนเอง 

ผู สอนทำหนาที ่เพียงแคระบุเปาหมาย และตรวจ

ความกาวหนา ใหความเห็นเพื ่อการพัฒนาเปน

ประจำสม่ำเสมอ เพื่อใหทุกกลุมสามารถทำงานได

เสร็จภายในเวลาท่ีกำหนด  

ผ ู  เช ี ่ยวชาญจากคณะพยาบาลศาสตร   ได

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ไดรับความชื่นชม

ในแงการนำเสนอเรื่องราวและเทคนิคที่สรางสรรค 

นาสนใจ และใหคำแนะนำที่เปนประโยชนตอการ

นำไปใช งานในสถานการณจร ิงเช น ให เพ ิ ่มคำ

บรรยายภาษาไทย เพื่อใหสามารถสื่อความหมายได

ครบถวนแมจะปดเสียงบรรยายและเสียงประกอบ 

(กรณีนำไปเปดในที ่ที ่ไมสามารถเปดเสียงด ังได

ตามปกติ) 

 

ร ูปท ี ่  13  ผลงาน  Project-Based Learning 

(PjBL) เรื่อง “Stay Safe and Stay Healthy” 

ผูสอนไดนำผลงานไป ใหทีมผูเชี ่ยวชาญจาก

อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนนิเมชัน ไดทำการตัดตอ 

เพื่อใหคลิปสั้นๆ นั้นสามารถรวมกันเปนคลิปเดียวท่ี

สามารถนำไปเปดไดโดยสื่อสารไดในเวลาไมเกิน 15 

นาที ซึ ่งเหมาะสมกับสถานการณการเผยแพรผาน

ชองทางตางๆ โดยมีคุณภาพของภาพและเสียงใน

ระดับดีมาก และในเครดิตดานทาย ไดรวบรวม

ผลงานของวิชา 951354 ทั้ง 6 กลุมไวดวย รวมทั้งมี

รายชื ่อของผู เรียนทั ้ง 2 วิชาครบทุกคน เพื ่อเปน

ตัวอยางใหกับผูเรียนในการในเครดิตการทำงานใน

อุตสาหกรรมแอนนิเมชันและดิจิทัลคอนเทนต 

มีการนำผลงานไปมอบใหกับหนวยงานตางๆ 

ไดนำไปใชงาน เชน โรงเรียน หนวยงานที่วิทยาลัยมี

การติดตอประสานงานกัน หรือ มีการนำไปมอบให

โรงเรียนปรนิสรอยแยลวิทยาลัย ท่ีไดนำไปเปดใหกับ

นักเรียนไดชมในโรงเรียน เพื่อสื่อสารเกี่ยวกับการ

ปองกันการแพรเชื้อCOVID-19 ไดรับความสนใจจาก

นักเรียนจำนวนมาก และนักเรียนหลายคนที่ไดดูสื่อ 

ก ็ม ีการทบทวนทาทางท ี ่ถ ูกต องในการสวมใส

หนากากและการถอดหนากากออกใหถูกวิธี พรอม

ไปกับการรับชม ไดรับความชื ่นชมจากหนวยงาน

ตางๆ ท่ีไดรับไปเผยแพร 

 

 

   

 

 

รูปที่ 12 การนำเสนอความกาวหนาของนักศึกษา

ผานทาง ชั ้นเร ียน online เนื ่องจากมีการแพร

ระบาดของ COVID-19  

คล ิปท ี ่ ใช คนเป นผ ู แสดง Acting และการ

ผสมผสานหลากหลายวิธีเขาดวยกัน Mixed media

ทั้งนี้ ในสวนของเทคนิคเปนการเลือกโดยอิสระ ให

ผูเรียนไดมีการวางแผนการทำงาน การตัดสินใจใน

กระบวนการและขั ้นตอนการทำงานดวยตนเอง 

ผู สอนทำหนาที ่เพียงแคระบุเปาหมาย และตรวจ

ความกาวหนา ใหความเห็นเพื ่อการพัฒนาเปน

ประจำสม่ำเสมอ เพื่อใหทุกกลุมสามารถทำงานได

เสร็จภายในเวลาท่ีกำหนด  

ผ ู  เช ี ่ยวชาญจากคณะพยาบาลศาสตร   ได

ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ไดรับความชื่นชม

ในแงการนำเสนอเรื่องราวและเทคนิคที่สรางสรรค 

นาสนใจ และใหคำแนะนำที่เปนประโยชนตอการ

นำไปใช งานในสถานการณจร ิงเช น ให เพ ิ ่มคำ

บรรยายภาษาไทย เพื่อใหสามารถสื่อความหมายได

ครบถวนแมจะปดเสียงบรรยายและเสียงประกอบ 

(กรณีนำไปเปดในที ่ที ่ไมสามารถเปดเสียงด ังได

ตามปกติ) 

 

ร ูปท ี ่  13  ผลงาน  Project-Based Learning 

(PjBL) เรื่อง “Stay Safe and Stay Healthy” 

ผูสอนไดนำผลงานไป ใหทีมผูเชี ่ยวชาญจาก

อุตสาหกรรมภาพยนตรแอนนิเมชัน ไดทำการตัดตอ 

เพื่อใหคลิปสั้นๆ นั้นสามารถรวมกันเปนคลิปเดียวท่ี

สามารถนำไปเปดไดโดยสื่อสารไดในเวลาไมเกิน 15 

นาที ซึ ่งเหมาะสมกับสถานการณการเผยแพรผาน

ชองทางตางๆ โดยมีคุณภาพของภาพและเสียงใน

ระดับดีมาก และในเครดิตดานทาย ไดรวบรวม

ผลงานของวิชา 951354 ทั้ง 6 กลุมไวดวย รวมทั้งมี

รายชื ่อของผู เรียนทั ้ง 2 วิชาครบทุกคน เพื ่อเปน

ตัวอยางใหกับผูเรียนในการในเครดิตการทำงานใน

อุตสาหกรรมแอนนิเมชันและดิจิทัลคอนเทนต 

มีการนำผลงานไปมอบใหกับหนวยงานตางๆ 

ไดนำไปใชงาน เชน โรงเรียน หนวยงานที่วิทยาลัยมี

การติดตอประสานงานกัน หรือ มีการนำไปมอบให

โรงเรียนปรนิสรอยแยลวิทยาลัย ท่ีไดนำไปเปดใหกับ

นักเรียนไดชมในโรงเรียน เพื่อสื่อสารเกี่ยวกับการ

ปองกันการแพรเชื้อCOVID-19 ไดรับความสนใจจาก

นักเรียนจำนวนมาก และนักเรียนหลายคนที่ไดดูสื่อ 

ก ็ม ีการทบทวนทาทางท ี ่ถ ูกต องในการสวมใส

หนากากและการถอดหนากากออกใหถูกวิธี พรอม

ไปกับการรับชม ไดรับความชื ่นชมจากหนวยงาน

ตางๆ ท่ีไดรับไปเผยแพร 
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ผู้้� สอนได้้นำำ�ผลงานไป ให้้ทีมผู้้� เชี่่� ยวชาญจาก

อุุตสาหกรรมภาพยนตร์์แอนนิิเมชััน ได้้ทำำ�การตััดต่่อ 

เพื่่�อให้้คลิิปสั้้�นๆ นั้้�นสามารถรวมกัันเป็็นคลิิปเดีียวที่่�

สามารถนำำ�ไปเปิิดได้้โดยสื่่�อสารได้้ในเวลาไม่่เกิิน 15 

นาทีี ซึ่่�งเหมาะสมกัับสถานการณ์์การเผยแพร่่ผ่่านช่่อง

ทางต่่างๆ โดยมีีคุุณภาพของภาพและเสีียงในระดัับดีี

มาก และในเครดิิตด้้านท้้าย ได้้รวบรวมผลงานของวิิชา 

951354 ทั้้�ง 6 กลุ่่�มไว้้ด้้วย รวมทั้้�งมีีรายชื่่�อของผู้้�เรีียน

ทั้้�ง 2 วิิชาครบทุุกคน เพื่่�อเป็็นตััวอย่่างให้้กับผู้้�เรีียนใน

การในเครดิิตการทำำ�งานในอุุตสาหกรรมแอนนิิเมชััน

และดิิจิิทััลคอนเทนต์์

	มี การนำำ�ผลงานไปมอบให้้กัับหน่่วยงานต่่างๆ 

ได้้นำำ�ไปใช้้งาน เช่่น โรงเรีียน หน่่วยงานที่่�วิทยาลััยมีี

การติิดต่่อประสานงานกััน หรืือ มีีการนำำ�ไปมอบให้้โรง

เรีียนปริินส์์รอยแยลวิิทยาลััย ที่่�ได้้นำำ�ไปเปิิดให้้กับ

นัักเรีียนได้้ชมในโรงเรีียน เพื่่�อสื่่�อสารเกี่่�ยวกัับการ

ป้้องกัันการแพร่่เชื้้�อCOVID-19 ได้้รับความสนใจจาก

นัักเรีียนจำำ�นวนมาก และนัักเรีียนหลายคนที่่�ได้้ดูสื่่�อ ก็็

มีีการทบทวนท่่าทางที่่�ถูกต้้องในการสวมใส่่หน้้ากาก

และการถอดหน้้ากากออกให้้ถูกวิิธีี พร้้อมไปกัับการรัับ

ชม ได้้รัับความชื่่�นชมจากหน่่วยงานต่่างๆ ที่่�ได้้รับไป

เผยแพร่่

 

รููปที่่� 14 นัักเรีียนเรีียนรู้้�การสวมหน้้ากากอนามััยอย่่าง

ถููกวิิธีี จากการรับัชมผลงาน Project-Based Learning 

(PjBL) เรื่่�อง “Stay Safe and Stay Healthy”

	 4.3 ผลที่่�ได้้จากการเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย 

(Meaningful learning) และการบููรณาการต่่อยอด

โดยการนำำ�ความรู้้�มาใช้้งาน

เป็็นที่่�น่าสนใจว่่ากิิจกรรมนี้้� มีีผู้้�เรีียนกลุ่่�มหนึ่่�งที่่�เคย

เรีียนวิิชา 951354 มาแล้้วในภาคการศึึกษาก่่อน และ

เทอมนี้้�ลงเรีียนวิิชา 951366 ได้้เลืือก มาสคอต ของ

กลุ่่�มเพื่่�อนมาเป็็นแรงบัันดาลใจ โดยได้้ทำำ�การวาดใหม่่

ทั้้�งหมด เพื่่�อให้้สอดคล้้องกัับสไตล์์งานของตนเองที่่�ได้้

ออกแบบไว้้ ถืือว่่าเป็็นการทำำ�งานในคุุณภาพและ

ปริิมาณที่่�มากเกิินกว่่าที่่�กำำ�หนดไว้้ จากการสััมภาษณ์์

อย่่างไม่่เป็็นทางการ ผู้้�เรีียนต้้องการสร้้างงานขึ้้�นโดย

ให้้มีรููปแบบเหมาะกัับงานที่่�ได้้ออกแบบและเต็็มใจที่่�

จะทำำ�งานปริิมาณและคุุณภาพมากเกิินกว่่าที่่�กำำ�หนด

ไว้้ กลุ่่�มเจ้้าของผลงานต้้นฉบัับที่่�ถูกเลืือกรู้้�สึึกดีีใจที่่�เห็็น

ผลงานของตนเองในอีีกสไตล์์หนึ่่�ง ที่่�เพื่่�อนอีีกวิิชาได้้

สร้้างสรรค์์ขึ้้�น ถืือว่่าเป็็นบรรยายกาศในการเรีียนที่่�มี

ความสร้้างสรรค์์และเคารพในผลงานการออกแบบของ

ผู้้�อื่่�นด้้วยการให้้เครดิิตเช่่นเดีียวกัับที่่�จะปรากฎใน

อุุตสาหกรรมจริิง 

 

รููปที่่� 15 แถวบนคืือตััว Mascot ต้้นแบบ แถวล่่างคืือ 

Mascot ที่่�นักศึึกษาสร้้างสรรค์์เพิ่่�มขึ้้�น ตามแนวคิดิของ

การเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย (Meaningful learning)   

	 4.4 คะแนนโครงงานบููรณาการ Project-

Based Learning (PjBL)

	ส่ วนของคะแนนโครงงาน ซึ่่�งเป็็น 30% ของ

คะแนนทั้้�งหมด ผู้้�เรีียนทั้้�ง 2 วิิชา สามารถทำำ�ผลงาน

ได้้ดี มีีคะแนนในส่่วนการทำำ�โครงงาน ดัังนี้้�

951354 ทุุกกลุ่่�มทำำ�ผลงานได้้ดี ถึึงดีีมาก ประเมิินจาก

ผลงานที่่�มีคุุณภาพดีีมากสามารถทำำ�งานออกแบบใน

อุุตสาหกรรมแอนนิิเมชัันและดิิจิิทััลคอนเทนต์์ได้้จริิง 

คะแนนสููงสุุด 30 คะแนนเต็็ม หรืือ

   

 

 

 

รูปท่ี 14 นักเรียนเรียนรูการสวมหนากากอนามัย

อยางถูกวิธี จากการรับชมผลงาน Project-Based 

Learning ( PjBL)  เ ร ื ่ อ ง  “Stay Safe and Stay 

Healthy” 

4.3 ผลที่ไดจากการเรียนรู ที ่มีความหมาย 

(Meaningful learning) และการบูรณาการตอ

ยอดโดยการนำความรูมาใชงาน 

เปนท่ีนาสนใจวากิจกรรมนี้ มีผูเรียนกลุมหนึ่งท่ี

เคยเรียนวิชา 951354 มาแลวในภาคการศึกษากอน 

และเทอมนี้ลงเรียนวิชา 951366 ไดเลือก มาสคอต 

ของกลุมเพื่อนมาเปนแรงบันดาลใจ โดยไดทำการ

วาดใหมทั้งหมด เพื่อใหสอดคลองกับสไตลงานของ

ตนเองที ่ไดออกแบบไว ถือวาเปนการทำงานใน

คุณภาพและปริมาณที่มากเกินกวาที่กำหนดไว จาก

การสัมภาษณอยางไมเปนทางการ ผูเรียนตองการ

สรางงานขึ ้นโดยใหมีร ูปแบบเหมาะกับงานที ่ ได

ออกแบบและเต็มใจท่ีจะทำงานปริมาณและคุณภาพ

มากเกินกวาท่ีกำหนดไว กลุมเจาของผลงานตนฉบับ

ที ่ถูกเลือกรู สึกดีใจที ่เห็นผลงานของตนเองในอีก

สไตลหนึ่ง ท่ีเพ่ือนอีกวิชาไดสรางสรรคข้ึน ถือวาเปน

บรรยายกาศในการเรียนที่มีความสรางสรรคและ

เคารพในผลงานการออกแบบของผูอื ่นดวยการให

เครดิตเชนเดียวกับท่ีจะปรากฎในอุตสาหกรรมจริง  

 

 รูปที่ 15 แถวบนคือตัว Mascot ตนแบบ แถว

ลางคือ Mascot ที่นักศึกษาสรางสรรคเพิ่มขึ้น ตาม

แนวคิดของการเรียนรูที่มีความหมาย (Meaningful 

learning)    

4.4 คะแนนโครงงานบูรณาการ Project-

Based Learning (PjBL) 

สวนของคะแนนโครงงาน ซึ ่งเปน 30% ของ

คะแนนทั้งหมด ผูเรียนทั้ง 2 วิชา สามารถทำผลงาน

ไดดี มีคะแนนในสวนการทำโครงงาน ดังนี ้

951354 ทุกกลุมทำผลงานไดดี ถึงดีมาก ประเมิน

จากผลงานท ี ่ม ีค ุณภาพด ีมากสามารถทำงาน

ออกแบบในอุตสาหกรรมแอนนิเมชันและดิจิทัลคอน

เทนตไดจริง คะแนนสูงสุด 30 คะแนนเต็ม หรือ 

 

รูปที่ 16 คะแนนโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) วิชา 951354 
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รููปที่่� 16 คะแนนโครงงาน Project-Based Learning 

(PjBL) วิิชา 951354

	 100% คืือกลุ่่�มที่่� ผลงานดีีมากและมีีเพื่่�อนถึึง 7 

กลุ่่�มเลือืกนำำ�มาสคอตที่่�กลุ่่�มนี้้�ออกแบบไปใช้้งาน  ส่่วน

กลุ่่�มที่่�มีคะแนนน้้อยที่่�สุด 23.21 หรืือ 77% เกิิดจาก

ปััจจััยที่่�ควบคุุมไม่่ได้้ คืือสมาชิิก 1 คนมีีอาการป่่วย ไม่่

สามารถมาเรีียนหรืือมาทำำ�งานตามปกติิได้้ (ป่่วยมีี

อาการซึึมเศร้้า) และสมาชิิกอีีกคนมีีปััญหาทางบ้้าน

ทำำ�ให้้ต้้องถอนกระบวนวิิชาทั้้�งหมด จึึงเหลืือสมาชิิก

เพีียงคนเดีียวที่่�ทำำ�งานต่่อจากผลงานที่่�สมาชิิกในกลุ่่�ม

เคยช่่วยทำำ�กันมา แสดงถึึงทัักษะในการเผชิิญและแก้้ไข

ปััญหาของผู้้�เรีียน ที่่�สามารถจััดการปััญหา ทำำ�ให้้มีผล

งานเสร็็จตามกำำ�หนดแม้้คุณภาพจะลดน้้อยลงไปจาก

ข้้อจำำ�กัดดัังกล่่าว

	 951366 ทุุกกลุ่่�มทำำ�งานได้้ดี มีีความตั้้�งใจพััฒนา

ผลงานและวางแผนการทำำ�งานได้้ดีมาก มีีผลงานที่่�

สำำ�เร็็จออกมาใช้้งานได้้จริิง มีีความปราณีีตในการ

ออกแบบและการผลิิต มีีสองกลุ่่�มที่่�มีปััญหาด้้าน

สุุขภาพและปััญหาเกี่่�ยวกัับการจััดการแบ่่งเวลาเรีียน

กัับวิิชาอื่่�น จึึงทำำ�ให้้ผลงานได้้คะแนนน้้อย แต่่ทุุกกลุ่่�ม

ส่่งงานตรงตามกำำ�หนด และผลงานโดยรวมส่่วนใหญ่่

คะแนนในระดัับ ดีี ถึึงดีีมาก (70% ขึ้้�นไป) จำำ�นวน  6 

กลุ่่�ม และ มีีผลงานดีีเยี่่�ยม 95% จำำ�นวน 6 กลุ่่�ม

 

รููปที่่� 17 คะแนนโครงงาน Project-Based Learning 

(PjBL) วิิชา 951366 

	 4.5 ผลการเรีียนของวิิชาที่่�มีกิิจกรรม Active 

learning ร่่วมกัับการบููรณาการ ผ่่านโครงงาน 

Project-Based Learning (PjBL) และการเรีียนรู้้�ที่่�มี

ความหมาย (Meaningful learning)

	 พฤติิกรรมในชั้้�นเรีียนการเรีียนของภาคการ

ศึึกษานี้้� ผู้้�สอนพบว่่านัักศึึกษามีีความตั้้�งใจมากจากรููป

แสดงให้้เห็็นถึึงผลการเรีียน วิิชา 951354 เปรีียบเทีียบ

ระหว่่าง ผลการเรีียนของวิิชาที่่�มีกิิจกรรม Active 

learning เท่่านั้้�น (จากภาคการศึึกษาที่่�ผ่านมา) กัับผล

การเรีียนของวิิชาที่่�มีกิิจกรรม Active learning ร่่วม

กัับการบููรณาการ ผ่่านโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) พบว่่า แม้้ในภาคการศึึกษานี้้�จะมีี

นัักศึึกษาลงทะเบีียนเรีียนจำำ�นวนเพีียง 18 คน แต่่โดย

มีีสััดส่่วนหากเทีียบเป็็นร้้อยละ จะสููงกว่่าภาคการ

ศึึกษาที่่�ผ่า่นมา ผู้้�เรีียนมีีผลการเรีียนค่่อนไปทาง A และ 

B+ แต่่ในกรณีี ตก หรืือ F เกิิดจากปััจจััยที่่�ควบคุุมไม่่

ได้้ ผู้้�เรีียนมีีปััญหาสุุขภาพ ไม่่สามารถมาเรีียนหรืือมา

ทำำ�งานตามปกติิได้้ และอีีกคนมีีปััญหาทางบ้้านทำำ�ให้้

ต้้องถอนกระบวนวิิชาทั้้�งหมดด้้านผลการเรีียน 

 

	รู ปที่่� 18 ผลการเรีียนของวิิชา 951354 
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รูปที่ 16 คะแนนโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) วิชา 951354 

 

 

   

 

 

100% คือกลุมท่ี ผลงานดีมากและมีเพ่ือนถึง 7 กลุม

เลือกนำมาสคอตที่กลุมนี้ออกแบบไปใชงาน  สวน

กลุมท่ีมีคะแนนนอยท่ีสุด 23.21 หรือ 77% เกิดจาก

ปจจัยที่ควบคุมไมได คือสมาชิก 1 คนมีอาการปวย 

ไมสามารถมาเรียนหรือมาทำงานตามปกติได (ปวยมี

อาการซึมเศรา) และสมาชิกอีกคนมีปญหาทางบาน

ทำใหตองถอนกระบวนวิชาทั้งหมด จึงเหลือสมาชิก

เพียงคนเดียวท่ีทำงานตอจากผลงานท่ีสมาชิกในกลุม

เคยชวยทำกันมา แสดงถึงทักษะในการเผชิญและ

แกไขปญหาของผูเรียน ที่สามารถจัดการปญหา ทำ

ใหมีผลงานเสร็จตามกำหนดแมคุณภาพจะลดนอยลง

ไปจากขอจำกัดดังกลาว 

951366 ทุกกลุ มทำงานไดดี มีความตั ้งใจพัฒนา

ผลงานและวางแผนการทำงานไดดีมาก มีผลงานท่ี

สำเร็จออกมาใชงานไดจริง มีความปราณีตในการ

ออกแบบและการผลิต มีสองกลุ มที ่มีปญหาดาน

สุขภาพและปญหาเก่ียวกับการจัดการแบงเวลาเรียน

กับวิชาอ่ืน จึงทำใหผลงานไดคะแนนนอย แตทุกกลุม

สงงานตรงตามกำหนด และผลงานโดยรวมสวนใหญ

คะแนนในระดับ ดี ถึงดีมาก (70% ขึ้นไป) จำนวน  

6 กลุม และ มีผลงานดีเยี่ยม 95% จำนวน 6 กลุม 

 

รูปที่ 17 คะแนนโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) วิชา 951366  

4.5 ผลการเรียนของวิชาที่มีกิจกรรม Active 

learning รวมกับการบูรณาการ ผานโครงงาน 

Project-Based Learning (PjBL) และการเรียนรู

ท่ีมีความหมาย (Meaningful learning) 

 พฤติกรรมในชั ้นเรียนการเรียนของภาค

การศึกษานี้ ผูสอนพบวานักศึกษามีความตั้งใจมาก

จากรูปแสดงใหเห็นถึงผลการเรียน วิชา 951354 

เปร ียบเทียบระหว าง ผลการเร ียนของวิชาที ่ มี

ก ิ จกรรม  Active learning เท  าน ั ้ น  ( จ ากภาค

การศึกษาที ่ผานมา) กับผลการเรียนของวิชาที ่ มี

กิจกรรม Active learning รวมกับการบูรณาการ 

ผ  านโครงงาน Project-Based Learning (PjBL) 

พบว า  แม  ในภาคการศ ึกษาน ี ้ จะม ีน ักศ ึ กษา

ลงทะเบียนเร ียนจำนวนเพียง 18 คน แตโดยมี

ส ัดส วนหากเท ียบเป นร อยละ จะส ูงกว าภาค

การศึกษาที่ผานมา ผูเรียนมีผลการเรียนคอนไปทาง 

A และ B+ แตในกรณี ตก หรือ F เกิดจากปจจัยท่ี

ควบคุมไมได ผูเรียนมีปญหาสุขภาพ ไมสามารถมา

เรียนหรือมาทำงานตามปกติได และอีกคนมีปญหา

ทางบานทำใหตองถอนกระบวนวิชาทั้งหมดดานผล

การเรียน  

 

 รูปท่ี 18 ผลการเรยีนของวิชา 951354  

 

 

   

 

 

100% คือกลุมท่ี ผลงานดีมากและมีเพ่ือนถึง 7 กลุม

เลือกนำมาสคอตที่กลุมนี้ออกแบบไปใชงาน  สวน

กลุมท่ีมีคะแนนนอยท่ีสุด 23.21 หรือ 77% เกิดจาก

ปจจัยที่ควบคุมไมได คือสมาชิก 1 คนมีอาการปวย 

ไมสามารถมาเรียนหรือมาทำงานตามปกติได (ปวยมี

อาการซึมเศรา) และสมาชิกอีกคนมีปญหาทางบาน

ทำใหตองถอนกระบวนวิชาทั้งหมด จึงเหลือสมาชิก

เพียงคนเดียวท่ีทำงานตอจากผลงานท่ีสมาชิกในกลุม

เคยชวยทำกันมา แสดงถึงทักษะในการเผชิญและ

แกไขปญหาของผูเรียน ที่สามารถจัดการปญหา ทำ

ใหมีผลงานเสร็จตามกำหนดแมคุณภาพจะลดนอยลง

ไปจากขอจำกัดดังกลาว 

951366 ทุกกลุ มทำงานไดดี มีความตั ้งใจพัฒนา

ผลงานและวางแผนการทำงานไดดีมาก มีผลงานท่ี

สำเร็จออกมาใชงานไดจริง มีความปราณีตในการ

ออกแบบและการผลิต มีสองกลุ มที ่มีปญหาดาน

สุขภาพและปญหาเก่ียวกับการจัดการแบงเวลาเรียน

กับวิชาอ่ืน จึงทำใหผลงานไดคะแนนนอย แตทุกกลุม

สงงานตรงตามกำหนด และผลงานโดยรวมสวนใหญ

คะแนนในระดับ ดี ถึงดีมาก (70% ขึ้นไป) จำนวน  

6 กลุม และ มีผลงานดีเยี่ยม 95% จำนวน 6 กลุม 

 

รูปที่ 17 คะแนนโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) วิชา 951366  

4.5 ผลการเรียนของวิชาที่มีกิจกรรม Active 

learning รวมกับการบูรณาการ ผานโครงงาน 

Project-Based Learning (PjBL) และการเรียนรู

ท่ีมีความหมาย (Meaningful learning) 

 พฤติกรรมในชั ้นเรียนการเรียนของภาค

การศึกษานี้ ผูสอนพบวานักศึกษามีความตั้งใจมาก

จากรูปแสดงใหเห็นถึงผลการเรียน วิชา 951354 

เปร ียบเทียบระหว าง ผลการเร ียนของวิชาที ่ มี

ก ิ จกรรม  Active learning เท  าน ั ้ น  ( จ ากภาค

การศึกษาที ่ผานมา) กับผลการเรียนของวิชาที ่ มี

กิจกรรม Active learning รวมกับการบูรณาการ 

ผ  านโครงงาน Project-Based Learning (PjBL) 

พบว า  แม  ในภาคการศ ึกษาน ี ้ จะม ีน ักศ ึ กษา

ลงทะเบียนเร ียนจำนวนเพียง 18 คน แตโดยมี

ส ัดส วนหากเท ียบเป นร อยละ จะส ูงกว าภาค

การศึกษาที่ผานมา ผูเรียนมีผลการเรียนคอนไปทาง 

A และ B+ แตในกรณี ตก หรือ F เกิดจากปจจัยท่ี

ควบคุมไมได ผูเรียนมีปญหาสุขภาพ ไมสามารถมา

เรียนหรือมาทำงานตามปกติได และอีกคนมีปญหา

ทางบานทำใหตองถอนกระบวนวิชาทั้งหมดดานผล

การเรียน  

 

 รูปท่ี 18 ผลการเรยีนของวิชา 951354  
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รููปที่่� 19 ผลการเรีียนของวิิชา 951366

	วิ ชา 951366 เปรีียบเทีียบระหว่่าง ผลการเรีียน

ของวิิชาที่่�มีกิิจกรรม Active learning เท่่านั้้�น (จาก

ภาคการศึึกษาที่่�ผ่านมา) กัับผลการเรีียนของวิิชาที่่�มี

กิิจกรรม Active learning ร่่วมกัับการบููรณาการ ผ่่าน

โครงงาน Project-Based Learning (PjBL) พบว่่า ใน

ภาคการศึึกษานี้้�จะมีีนัักศึึกษาลงทะเบีียนเรีียนจำำ�นวน 

43 คน มีีผลการเรีียน A มากที่่�สุด B+ และ B มีีใน

จำำ�นวนลดหลั่่�นกัันไป สอดคล้้องกัับคะแนนโครงงาน 

ในสััดส่่วน 30% ของคะแนนรวมทั้้�งหมด ที่่�มีผลงานดีี

เยี่่�ยม 95% จำำ�นวน 6 กลุ่่�ม (18 คน) และผลงานใน

ระดัับ ดีี ถึึงดีีมาก (70% ขึ้้�นไป) จำำ�นวน  6 กลุ่่�ม  

(18 คน) 

	 4.6 ผลการประเมิินการเรีียนการสอน

จากรููปแสดงให้้เห็็นถึึงผลการประเมิินการเรีียนการ

สอน วิิชา 951354  และ 951366 เปรีียบเทีียบ 

ระหว่่าง ผลการเรีียนของวิิชาที่่�มีกิิจกรรม Active 

learning เท่่านั้้�น (จากภาคการศึึกษาที่่�ผ่านมา) กัับผล

การเรีียนของวิิชาที่่�มีกิิจกรรม Active learning ร่่วม

กัับการบููรณาการ ผ่่านโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL)

 

รููปที่่� 20 ผลการประเมิินการเรีียนการสอน 

พบว่่า ทั้้�ง 2 วิิธีีการ ผู้้�เรีียนประเมิินอยู่่�ในระดัับดีีมาก 

โดยมีีข้้อสัังเกตุุที่่�โดดเด่่นคืือ วิิชา 951354 มีีผลการ

ประเมินิการสอนดีขีึ้้�นมาก จากร้้อยละ 93.06 เพิ่่�มเป็น็

ร้้อยละ 96.25 และ วิิชา 951366 มีีผลการประเมิิน

กระบวนวิิชา ดีีขึ้้�นมาก จากร้้อยละ 88.83 เพิ่่�มเป็็น

ร้้อยละ 91.07 และผลการประเมิินโดยรวมของภาค

การศึึกษานี้้�ทุกประเภทการประเมินิ อยู่่�ในระดัับไม่่ต่ำำ��

กว่่า 90% 

	 4.7 ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

อาจารย์์ผู้้�สอน กิิจกรรมการเรีียนการสอนโดยใช้้การ

เรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน (Project-Based 

Learning หรืือ PjBL) จากการเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย 

(Meaningful learning) และ การเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

(Lifelong Learning) ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น

ผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ โดยให้้ผู้้�เรีียนทั้้�ง 2 รายวิิชา ได้้ทำำ�งาน

ในส่่วนของการฝึึกฝนในวิิชาของตนเอง แล้้วสร้้างเป็็น

ผลงานร่่วมกัันนี้้� ส่่งผลต่่ออาจารย์์ผู้้�สอน ในด้้านต่่างๆ 

ได้้แก่่

	 1. แนวคิิดในการสร้้างการเสริิมสร้้าง พุุทธิิพิิสััย 

(Cognitive Domain) จิิตพิิสััย (Affective Domain)  

และ ทัักษะพิิสััย (Psychomotor Domain) ผ่่าน

กิิจกรรมการเรีียนการสอน จำำ�เป็็นจะต้้องเตรีียมให้้มี

ความหลากหลาย แต่เ่มื่่�อใช้้หลัักการ Active Learning 

การปรัับบทบาทของผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�นำำ�ข้้อมููลมาร่่วมนำำ�

เสนอแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ร่่วมกัันในชั้้�นเรีียน ทำำ�ให้้

กิิจกรรมการเรีียนการสอนและกรณีีศึึกษามีีความ

หลากหลาย ทำำ�ให้้บรรยากาศในชั้้�นเรีียนมีีความน่่า

สนใจ สนุุกสนาน และฝึึกฝนผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกัับการค้้นหา

และเรีียบเรีียงข้้อมูลู นำำ�เสนอข้้อมููลต่่างๆ รวมทั้้�งทัักษะ 

4C หรืือ Soft Skills 

	 2. ผู้้�สอนต้้องมีีความเข้้าใจความแตกต่่างของผู้้�

เรีียน นัักศึึกษาแต่ล่ะคนมีพีื้้�นฐานและทักัษะความถนัดั

แตกต่่างกััน รููปแบบการเรีียนที่่�เหมาะสมสำำ�หรัับผู้้�เรีียน

ที่่�มีความแตกต่่าง รวมทั้้�งสถานการณ์์การแพร่่ระบาด

ของเชื้้�อ COVID-19 ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดสภาวะเครีียด จึึง
   

 

 

 

รูปท่ี 19 ผลการเรียนของวิชา 951366 

วิชา 951366 เปรียบเทียบระหวาง ผลการเรียนของ

วิชาที่มีกิจกรรม Active learning เทานั้น (จากภาค

การศึกษาที ่ผานมา) กับผลการเรียนของวิชาที ่ มี

กิจกรรม Active learning รวมกับการบูรณาการ 

ผ  านโครงงาน Project-Based Learning (PjBL) 

พบวา ในภาคการศึกษานี้จะมีนักศึกษาลงทะเบียน

เรียนจำนวน 43 คน มีผลการเรียน A มากท่ีสุด B+ 

และ B มีในจำนวนลดหลั ่นกันไป สอดคลองกับ

คะแนนโครงงาน ในสัดสวน 30% ของคะแนนรวม

ทั้งหมด ที่มีผลงานดีเยี่ยม 95% จำนวน 6 กลุม (18 

คน) และผลงานในระดับ ดี ถึงดีมาก (70% ขึ้นไป) 

จำนวน  6 กลุม (18 คน)  

4.6 ผลการประเมินการเรียนการสอน 

จากรูปแสดงใหเห็นถึงผลการประเมินการเรียน

การสอน วิชา 951354  และ 951366 เปรียบเทียบ 

ระหวาง ผลการเรียนของวิชาที่มีกิจกรรม Active 

learning เทานั้น (จากภาคการศึกษาที่ผานมา) กับ

ผลการเรียนของวิชาที่มีกิจกรรม Active learning 

รวมกับการบูรณาการ ผานโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) 

 

รูปท่ี 20 ผลการประเมินการเรยีนการสอน  

พบวา ท้ัง 2 วิธีการ ผูเรียนประเมินอยูในระดับดีมาก 

โดยมีขอสังเกตุที่โดดเดนคือ วิชา 951354 มีผลการ

ประเมินการสอนดีขึ้นมาก จากรอยละ 93.06 เพ่ิม

เปนรอยละ 96.25 และ วิชา 951366 มีผลการ

ประเมินกระบวนวิชา ดีขึ้นมาก จากรอยละ 88.83 

เพิ่มเปนรอยละ 91.07 และผลการประเมินโดยรวม

ของภาคการศึกษานี้ทุกประเภทการประเมิน อยูใน

ระดับไมต่ำกวา 90%  

4.7 ผลลัพธตออาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

อาจารยผูสอน กิจกรรมการเรียนการสอนโดย

ใชการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน (Project-Based 

Learning หรือ PjBL) จากการเรียนรูที่มีความหมาย 

(Meaningful learning) และ การเรียนรูตลอดชีวิต 

(Lifelong Learning) ซึ่งเปนวิธีการจัดการเรียนรูท่ี

เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดยใหผูเรียนท้ัง 2 รายวิชา ได

ทำงานในสวนของการฝกฝนในวิชาของตนเอง แลว

สรางเปนผลงานรวมกันนี้ สงผลตออาจารยผูสอน ใน

ดานตางๆ ไดแก 

1. แนวคิดในการสรางการเสริมสราง พุทธิพิสัย 

(Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain)  

และ ทักษะพิส ัย (Psychomotor Domain) ผ าน

   

 

 

 

รูปท่ี 19 ผลการเรียนของวิชา 951366 

วิชา 951366 เปรียบเทียบระหวาง ผลการเรียนของ

วิชาที่มีกิจกรรม Active learning เทานั้น (จากภาค

การศึกษาที ่ผานมา) กับผลการเรียนของวิชาที ่ มี

กิจกรรม Active learning รวมกับการบูรณาการ 

ผ  านโครงงาน Project-Based Learning (PjBL) 

พบวา ในภาคการศึกษานี้จะมีนักศึกษาลงทะเบียน

เรียนจำนวน 43 คน มีผลการเรียน A มากท่ีสุด B+ 

และ B มีในจำนวนลดหลั ่นกันไป สอดคลองกับ

คะแนนโครงงาน ในสัดสวน 30% ของคะแนนรวม
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คน) และผลงานในระดับ ดี ถึงดีมาก (70% ขึ้นไป) 
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4.6 ผลการประเมินการเรียนการสอน 

จากรูปแสดงใหเห็นถึงผลการประเมินการเรียน

การสอน วิชา 951354  และ 951366 เปรียบเทียบ 

ระหวาง ผลการเรียนของวิชาที่มีกิจกรรม Active 

learning เทานั้น (จากภาคการศึกษาที่ผานมา) กับ

ผลการเรียนของวิชาที่มีกิจกรรม Active learning 

รวมกับการบูรณาการ ผานโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) 

 

รูปท่ี 20 ผลการประเมินการเรยีนการสอน  

พบวา ท้ัง 2 วิธีการ ผูเรียนประเมินอยูในระดับดีมาก 
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ประเมินการสอนดีขึ้นมาก จากรอยละ 93.06 เพ่ิม

เปนรอยละ 96.25 และ วิชา 951366 มีผลการ

ประเมินกระบวนวิชา ดีขึ้นมาก จากรอยละ 88.83 

เพิ่มเปนรอยละ 91.07 และผลการประเมินโดยรวม

ของภาคการศึกษานี้ทุกประเภทการประเมิน อยูใน

ระดับไมต่ำกวา 90%  

4.7 ผลลัพธตออาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

อาจารยผูสอน กิจกรรมการเรียนการสอนโดย

ใชการเรียนรูแบบโครงงานเปนฐาน (Project-Based 

Learning หรือ PjBL) จากการเรียนรูที่มีความหมาย 

(Meaningful learning) และ การเรียนรูตลอดชีวิต 

(Lifelong Learning) ซึ่งเปนวิธีการจัดการเรียนรูท่ี

เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดยใหผูเรียนท้ัง 2 รายวิชา ได

ทำงานในสวนของการฝกฝนในวิชาของตนเอง แลว

สรางเปนผลงานรวมกันนี้ สงผลตออาจารยผูสอน ใน

ดานตางๆ ไดแก 

1. แนวคิดในการสรางการเสริมสราง พุทธิพิสัย 

(Cognitive Domain) จิตพิสัย (Affective Domain)  

และ ทักษะพิส ัย (Psychomotor Domain) ผ าน
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ต้้องเพิ่่�มกิิจกรรมกึ่่�งเรีียนกึ่่�งเล่่น Edutainment  

ในปริิมาณที่่�บ่อยขึ้้�นและปรัับเปลี่่�ยนทุุกสััปดาห์์ และ

แผนการเรีียนการสอนต้้องทำำ�สำำ�รองไว้้ เพื่่�อให้้มีความ

พร้้อมหากมีีการเปลี่่�ยนแปลงสถานการณ์์การเรีียน

ออนไลน์์ หรืือ เรีียนในชั้้�นเรีียนผู้้�สอนต้้องรัับฟัังความ

พร้้อมของผู้้� เรีียน ไม่่กดดัันให้้ เปลี่่�ยนไปใช้้งาน 

Platform ที่่�ผู้้�เรีียนไม่่คุ้้�นเคยหรืือไม่่สะดวก กรณีีนี้้�ผู้้�

เรีียนพึึงพอใจและคุ้้�นเคยที่่�จะใช้้ Facebook group 

เป็็นต้้น

	 3. ผู้้�สอนต้้องทำำ�ความเข้้าใจสถานการณ์์การ

เรีียนออนไลน์์ ที่่�ผู้้� เรีียนบางคนอาจอยู่่�ในสภาพ

แวดล้้อมที่่�ไม่่เอื้้�อต่่อการมีีสมาธิิและการรัับรู้้�ในการ

เรีียนออนไลน์ ์เช่่น สััญญาณอินิเตอร์เ์น็็ตไม่่เสถีียร หรืือ 

การบริิหารเวลา เมื่่�อผู้้�เรีียน ต้้องช่่วยงานผู้้�ปกครองไป

ด้้วย หากเรีียนออนไลน์์ที่่�บ้้านซึ่่�งเป็็นสถานการณ์์จริิง 

ที่่�ผู้้�สอนต้้องสอบถามและใช้้หลัักตััดสิินใจในแต่่ละเคส

ด้้วยความยืืดหยุ่่�น เพื่่�อไม่่ให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความเครีียด 

หรืืออ่่อนล้้าจากการนั่่�งเรีียนออนไลน์ร์วมทุุกวิิชาทั้้�งวััน

	 4. ผู้้�สอนต้้องพยายามเพิ่่�มเติิมทัักษะการสอน

และการนำำ�กิจกรรมต่่างๆ ด้้วยการพััฒนาตนเอง อบรม 

ร่่วมกิิจกรรมกลุ่่�มสร้้างสรรค์ต่์่างๆ เพื่่�อนำำ�ประสบการณ์์

มาบููรณาการปรัับใช้้ในชั้้�นเรีียน และต้้องสร้้างเครืือข่่าย

กัับหน่่วยงานอื่่�นทั้้�งภายในมหาวิิทยาลััยและหน่่วยงาน

หรืือองค์์กรภายนอก เพื่่�อให้้สามารถแลกเปลี่่�ยนเรีียน

รู้้� ขอความร่่วมมืือ มีีกิิจกรรมร่่วมกัันในรููปแบบต่่างๆ 

และสะสมประสบการณ์น์ำำ�มาขยายต่่อยอดในชั้้�นเรีียน 

การได้้โจทย์์จริิงจากอุุตสาหกรรม หรืือการได้้ข้้อมููล

และคำำ�แนะนำำ�จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จะทำำ�ให้้บรรยากาศใน

ชั้้�นเรีียนมีีความสมจริิง ผู้้�เรีียนเห็็นคุุณค่่าของการ

ทำำ�งาน จากการเรีียนรู้้�ที่่�มีความหมาย (Meaningful 

learning) เพื่่�อส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษะในการพััฒนา

ตนเองสู่่�การเป็็นคนที่่�พร้้อมสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�ตลอด

ชีีวิิต (Lifelong Learning)

 

รููปที่่� 21 ชั้้�นเรีียนออนไลน์์ ที่่�ผู้้�สอนต้้องมีีการประเมิิน

ความพร้้อมและความสนใจของผู้้�เรีียนสม่ำำ��เสมอ เช่่น 

การตั้้�งคำำ�ถามที่่�น่าสนใจ หรืือการให้้ Feedback ทัันทีี

เมื่่�อผู้้�เรีียนทำำ�ได้้ถูกต้้อง

	 4.8 แนวทางในการขยายผล

	กิ จกรรมการเรีียนการสอนและมีีการบููรณาการ 

โดยใช้้การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน (Project-

Based Learning หรืือ PjBL) สามารถเป็็นตััวอย่่างให้้

กัับการจััดการศึึกษาในหลัักสููตรอื่่�นๆ ที่่�มีลัักษณะใกล้้

เคีียงกััน เพื่่�อช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจภาพรวมของบทบาท

หน้้าที่่�และการนำำ�ความรู้้�ส่่วนย่่อยจากแต่่ละวิิชา ไป

ประกอบเป็็นการใช้้ทักษะความรู้้�โดยรวม ซึ่่�งสอดคล้้อง

กัับแนวทางการสอนของหลัักสููตรต่่างๆ ในวิิทยาลััย ที่่�

มุ่่�งเน้้นให้้นักศึึกษาสามารถปฏิิบััติิงานได้้จริิง เป็็นผู้้�มีี

ทัักษะเชี่่�ยวชาญในการทำำ�งานและฝึึกสหกิิจตลอดชั้้�น

ปีีที่่� 4

	 นอกจากการขยายผลภายในหน่่วยงาน ผู้้�สอน

ยัังได้้นำำ�ประสบการณ์์และความรู้้�ที่่�เกิิดจากการจััด

กิิจกรรมการเรีียนการสอนและมีีการบููรณาการ โดยใช้้

การเรีียนรู้้�แบบโครงงานเป็็นฐาน (Project-Based 

Learning หรืือ PjBL) ไปนำำ�เสนอยัังหน่่วยงานอื่่�นๆ 

ภายในมหาวิิทยาลััยและนอกมหาวิิทยาลััย ดัังนี้้� 

	 การขยายผลให้้กับการศึกษาในหลัักสููตรของ

คณะต่่างๆ เช่่น เมื่่�อ 4  สิิงหาคม 2564 ผู้้�สอนได้้มี

โอกาสเป็็นวิิทยากรบรรยายออนไลน์์ ผ่่านโปรแกรม 

Zoom ให้้แก่่นัักศึึกษา ชั้้�นปีีที่่� 2 รายวิิชา 514262 

เทคโนโลยีีพื้้�นฐานสำำ�หรัับงานกายภาพบำำ�บัด คณะ

เทคนิคการแพทย์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยเนื้้�อหา

เกี่่�ยวกัับการออกแบบสื่่�อประสม (Multi-media) 

 

 

   

 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน จำเปนจะตองเตรียมใหมี

ความหลากหลาย แต  เม ื ่อใช หล ักการ Active 

Learning การปรับบทบาทของผูเรยีนเปนผูนำขอมูล

มารวมนำเสนอแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกันในชั้นเรียน 

ทำใหกิจกรรมการเรียนการสอนและกรณีศึกษามี

ความหลากหลาย ทำใหบรรยากาศในชั ้นเรียนมี

ความนาสนใจ สนุกสนาน และฝกฝนผูเรียนเกี่ยวกับ

การคนหาและเรียบเรียงขอมูล นำเสนอขอมูลตางๆ 

รวมท้ังทักษะ 4C หรือ Soft Skills  

2. ผูสอนตองมีความเขาใจความแตกตางของ

ผูเรียน นักศึกษาแตละคนมีพื้นฐานและทักษะความ

ถนัดแตกตางกัน รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมสำหรับ

ผูเรียนท่ีมีความแตกตาง รวมท้ังสถานการณการแพร

ระบาดของเชื้อ COVID-19 ทำใหผูเรียนเกิดสภาวะ

เคร ียด จ ึ งต อง เพ ิ ่ มก ิจกรรมก ึ ่ ง เร ียน ก่ึง เลน 

Edutainment ในปริมาณที่บอยขึ้นและปรับเปลี่ยน

ทุกสัปดาห และแผนการเรียนการสอนตองทำสำรอง

ไว  เพื ่อใหม ีความพรอมหากมีการเปลี ่ยนแปลง

สถานการณการเรียนออนไลน หรือ เรียนในชั้นเรียน

ผูสอนตองรับฟงความพรอมของผูเรียน ไมกดดันให

เปลี่ยนไปใชงาน Platform ท่ีผูเรียนไมคุนเคยหรือไม

สะดวก กรณีนี้ผู เรียนพึงพอใจและคุ นเคยที ่จะใช 

Facebook group เปนตน 

3. ผูสอนตองทำความเขาใจสถานการณการ

เ ร ี ยนออนไลน   ท ี ่ ผ ู  เ ร ี ยนบางคนอาจอย ู  ใน

สภาพแวดลอมท่ีไมเอ้ือตอการมีสมาธิและการรับรูใน

การเรียนออนไลน เชน สัญญาณอินเตอรเน็ตไม

เสถียร หรือ การบริหารเวลา เมื ่อผ ู  เร ียน ตอง

ชวยงานผูปกครองไปดวย หากเรียนออนไลนที่บาน

ซึ่งเปนสถานการณจริง ที่ผูสอนตองสอบถามและใช

หลักตัดสินใจในแตละเคสดวยความยืดหยุน เพ่ือ

ไมใหผูเรียนเกิดความเครียด หรือออนลาจากการนั่ง

เรียนออนไลนรวมทุกวิชาท้ังวัน 

4. ผูสอนตองพยายามเพิ่มเติมทักษะการสอน

และการนำกิจกรรมตางๆ ดวยการพัฒนาตนเอง 

อบรม รวมกิจกรรมกลุ มสรางสรรคตางๆ เพื ่อนำ

ประสบการณมาบูรณาการปรับใชในชั้นเรียน และ

ตองสรางเคร ือขายกับหนวยงานอื ่นทั ้งภายใน

มหาวิทยาลัยและหนวยงานหรือองคกรภายนอก 

เพ่ือใหสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู ขอความรวมมือ มี

ก ิจกรรมร วมก ันในร ูปแบบต างๆ และสะสม

ประสบการณนำมาขยายตอยอดในชั้นเรียน การได

โจทยจริงจากอุตสาหกรรม หรือการไดขอมูลและ

คำแนะนำจากผูเชี่ยวชาญ จะทำใหบรรยากาศในชั้น

เรียนมีความสมจริง ผูเรียนเห็นคุณคาของการทำงาน 

จากการเร ียนร ู ท ี ่ ม ี ความหมาย (Meaningful 

learning) เพื ่อส งเสริมใหผ ู  เร ียนมีทักษะในการ

พัฒนาตนเองสูการเปนคนที่พรอมสำหรับการเรียนรู

ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) 

 

รูปที่ 21 ชั้นเรียนออนไลน ที่ผูสอนตองมี

การประเมินความพรอมและความสนใจของผูเรียน

สม่ำเสมอ เชน การตั้งคำถามที่นาสนใจ หรือการให 

Feedback ทันทีเม่ือผูเรียนทำไดถูกตอง 
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ผู้้�สอนได้้นำำ�ผลงานโครงงาน Project-Based Learning 

(PjBL) เรื่่�อง “Stay Safe and Stay Healthy” เปิิด

เป็็นกรณีศึึกษา และหลัังจากรัับชม นัักศึึกษา ได้้แสดง

ความเห็็นที่่�มีีต่่อผลงาน เป็็นข้้อความผ่่านช่่องทาง 

Chat ของโปรแกรม Zoom ซ่ึ่�งผู้้�สอนได้้รวบรวมไว้้

เพื่่�อเป็็นประโยชน์ในการนำำ�ไปพััฒนาปรัับปรุุงต่อยอด 

ดัังนี้้�

รููปที่่� 22 ความเห็น็ของนัักศึึกษาจากการชมสื่่�อ ผลงาน

โครงงาน Project-Based Learning (PjBL) เรื่่�อง 

“Stay Safe and Stay Healthy”

รููปที่่� 23 การวิิเคราะห์ค์วามเห็น็ของนัักศึึกษาจากการ

ชมสื่่�อ ผลงานโครงงาน Project-Based Learning 

(PjBL) เรื่่�อง “Stay Safe and Stay Healthy”

        เมื่่�อนำำ�มาวิิเคราะห์์พบว่่า นอกเหนืือจากสื่่�อจะ

สามารถนำำ�เสนอเนื้้�อหาได้้ตรงตามวััตถุุประสงค์์ของ

การออกแบบสื่่�อแล้้ว ความคิิดเห็็นส่่วนใหญ่่ของ

นัักศึึกษาที่่�มีต่่อสื่่�อนี้้� เช่่น เนื้้�อหาเข้้าใจง่่าย ผลงานน่่า

รััก ตััวละครน่่ารััก และสื่่�อมีีความน่่าสนใจ เป็็นต้้น

นอกจากนั้้�นผู้้�สอนได้้นำำ�ผลงานรวบรวมไปนำำ�เสนอเพื่่�อ

แบ่่งปัันประสบการณ์์ด้้านวิิชาการ เรื่่�อง Project-

Based Learning to Enhance Student's 

Competencies via “Stay Safe and Stay 

Healthy” Project. ในการประชุุมออนไลน์์ 

International online Workshop on OBE and 

Online PBL Model: Design and Development 

for next Education เมื่่�อ 7 พฤษภาคม 2564 ให้้กับ

นัักวิิชาการต่่างประเทศในโครงการ Capacity 

building and ExchaNge towards attaining 

Technological Research and modernizing 

Academic Learning (CENTRAL)

  

รููปที่่� 24 สไลด์์นำำ�เสนอ เรื่่�อง Project-Based 

Learning to Enhance Student's Competencies 

via “Stay Safe and Stay Healthy” Project.

        (ข้้อมููลส่่วนนี้้�ปรัับปรุุงเมื่่�อ 10 สิิงหาคม 2564)

	 4.9 ปััญหาและอุุปสรรค

	 เนื่่�องจากปีกีารศึึกษาที่่�ผ่า่นมา เกิดิปััญหาต่่างๆ 

มากมาย ทั้้�งจากโรคระบาด สภาวะฝุ่่�น PM2.5 เหตุุ

เพลิิงไหม้้อาคารเรีียน และอื่่�นๆ รวมทั้้�ง ทุุนสนัับสนุุน

   

 

 

4.8 แนวทางในการขยายผล 

กิจกรรมการเรียนการสอนและมีการบูรณา

การ โดยใช การเร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน 

(Project-Based Learning หรือ PjBL) สามารถเปน

ตัวอยางใหกับการจัดการศึกษาในหลักสูตรอื่นๆ ที่มี

ล ักษณะใกลเคียงกัน เพื ่อช วยใหผ ู  เร ียนเข าใจ

ภาพรวมของบทบาทหนาที ่และการนำความรู

สวนยอยจากแตละวิชา ไปประกอบเปนการใชทักษะ

ความรูโดยรวม ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการสอน

ของหลักสูตรตางๆ ในวิทยาลัย ที่มุงเนนใหนักศึกษา

สามารถปฏิบัติงานไดจริง เปนผูมีทักษะเชี่ยวชาญใน

การทำงานและฝกสหกิจตลอดชั้นปท่ี 4 

นอกจากการขยายผลภายในหนวยงาน 

ผูสอนยังไดนำประสบการณและความรูที ่เกิดจาก

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและมีการบูรณา

การ โดยใช การเร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน 

(Project-Based Learning หรือ PjBL) ไปนำเสนอ

ยังหนวยงานอื ่นๆ ภายในมหาวิทยาลัยและนอก

มหาวิทยาลัย ดังนี้  

การขยายผลใหกับการศึกษาในหลักสูตรของ

คณะตางๆ เชน เม่ือ 4  สิงหาคม 2564 ผูสอนไดมี

โอกาสเปนวิทยากรบรรยายออนไลน ผานโปรแกรม 

Zoom ใหแกนักศึกษา ชั้นปท่ี 2 รายวิชา 514262 

เทคโนโลยีพ้ืนฐานสำหรับงานกายภาพบำบัด คณะ

เทคนิคการแพทย มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยเนื้อหา

เก่ียวกับการออกแบบสื่อประสม (Multi-media)  

ผูสอนไดนำผลงานโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) เรื่อง “Stay Safe and Stay 

Healthy” เปดเปนกรณีศึกษา และหลังจากรับชม 

นักศึกษา ไดแสดงความเห็นท่ีมีตอผลงาน เปน

ขอความผานชองทาง Chat ของโปรแกรม Zoom 

ซ่ึงผูสอนไดรวบรวมไวเพ่ือเปนประโยชนในการนำไป

พัฒนาปรับปรุงตอยอด ดังนี้ 

รูปท่ี 22 ความเห็นของนักศึกษาจากการชมสื่อ 

ผลงานโครงงาน Project-Based Learning (PjBL) 

เรื่อง “Stay Safe and Stay Healthy” 

  รูปท่ี 23 การวิเคราะหความเห็นของนักศึกษา

จากการชมสื่อ ผลงานโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) เรื่อง “Stay Safe and Stay 

Healthy” 

    

 

 

4.8 แนวทางในการขยายผล 

กิจกรรมการเรียนการสอนและมีการบูรณา

การ โดยใช การเร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน 

(Project-Based Learning หรือ PjBL) สามารถเปน

ตัวอยางใหกับการจัดการศึกษาในหลักสูตรอื่นๆ ที่มี

ล ักษณะใกลเคียงกัน เพื ่อช วยใหผ ู  เร ียนเข าใจ

ภาพรวมของบทบาทหนาที ่และการนำความรู

สวนยอยจากแตละวิชา ไปประกอบเปนการใชทักษะ

ความรูโดยรวม ซึ่งสอดคลองกับแนวทางการสอน

ของหลักสูตรตางๆ ในวิทยาลัย ที่มุงเนนใหนักศึกษา

สามารถปฏิบัติงานไดจริง เปนผูมีทักษะเชี่ยวชาญใน

การทำงานและฝกสหกิจตลอดชั้นปท่ี 4 

นอกจากการขยายผลภายในหนวยงาน 

ผูสอนยังไดนำประสบการณและความรูที ่เกิดจาก

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและมีการบูรณา

การ โดยใช การเร ียนร ู แบบโครงงานเป นฐาน 

(Project-Based Learning หรือ PjBL) ไปนำเสนอ

ยังหนวยงานอื ่นๆ ภายในมหาวิทยาลัยและนอก

มหาวิทยาลัย ดังนี้  

การขยายผลใหกับการศึกษาในหลักสูตรของ

คณะตางๆ เชน เม่ือ 4  สิงหาคม 2564 ผูสอนไดมี

โอกาสเปนวิทยากรบรรยายออนไลน ผานโปรแกรม 

Zoom ใหแกนักศึกษา ชั้นปท่ี 2 รายวิชา 514262 

เทคโนโลยีพ้ืนฐานสำหรับงานกายภาพบำบัด คณะ

เทคนิคการแพทย มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยเนื้อหา

เก่ียวกับการออกแบบสื่อประสม (Multi-media)  

ผูสอนไดนำผลงานโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) เรื่อง “Stay Safe and Stay 

Healthy” เปดเปนกรณีศึกษา และหลังจากรับชม 

นักศึกษา ไดแสดงความเห็นท่ีมีตอผลงาน เปน

ขอความผานชองทาง Chat ของโปรแกรม Zoom 

ซ่ึงผูสอนไดรวบรวมไวเพ่ือเปนประโยชนในการนำไป

พัฒนาปรับปรุงตอยอด ดังนี้ 

รูปท่ี 22 ความเห็นของนักศึกษาจากการชมสื่อ 

ผลงานโครงงาน Project-Based Learning (PjBL) 

เรื่อง “Stay Safe and Stay Healthy” 

  รูปท่ี 23 การวิเคราะหความเห็นของนักศึกษา

จากการชมสื่อ ผลงานโครงงาน Project-Based 

Learning (PjBL) เรื่อง “Stay Safe and Stay 

Healthy” 

 

 

 

   

 

 

        เม่ือนำมาวิเคราะหพบวา นอกเหนือจากสื่อจะ

สามารถนำเสนอเนื้อหาไดตรงตามวัตถุประสงคของ

การออกแบบสื่อแลว ความคิดเห็นสวนใหญของ

นักศึกษาท่ีมีตอสื่อนี้ เชน เนื้อหาเขาใจงาย ผลงาน

นารัก ตัวละครนารัก และสื่อมีความนาสนใจ เปนตน 

นอกจากนั ้นผู สอนไดนำผลงานรวบรวมไป

นำเสนอเพื่อแบงปนประสบการณดานวิชาการ เรื่อง 

Project-Based Learning to Enhance Student's 

Competencies via “Stay Safe and Stay Healthy” 

Project. ในการประชุมออนไลน International online 

Workshop on OBE and Online PBL Model: Design 

and Development for next Education เ ม ื ่ อ  7 

พฤษภาคม 2564 ใหกับนักวิชาการตางประเทศในโครงการ 

Capacity building and ExchaNge towards 

attaining Technological Research and 

modernizing Academic Learning (CENTRAL) 

 

รูปท่ี 24 สไลดนำเสนอ เรื่อง Project-Based 

Learning to Enhance Student's Competencies via 

“Stay Safe and Stay Healthy” Project. 

        (ขอมูลสวนนี้ปรับปรุงเม่ือ 10 สิงหาคม 2564) 

4.9 ปญหาและอุปสรรค 

เนื่องจากปการศึกษาที่ผานมา เกิดปญหาตางๆ 

มากมาย ทั้งจากโรคระบาด สภาวะฝุน PM2.5 เหตุ

เพลิงไหมอาคารเรียน และอ่ืนๆ รวมท้ัง ทุนสนับสนุน

จากมหาวิทยาลัยฯ ไดรับลาชาในชวงหลังสอบกลาง

ภาค ประกอบกับมีคำสั ่งการเรียนออนไลน ทำให

ผ ู สอน ต องนำแผนการบร ิหารจ ัดการว ิชาที ่ได

ออกแบบสำรองไว มาใชเพื ่อแกไขปญหา โดยไม

กระทบตอกิจกรรมการเรียนการสอน  

5   สรุปผล และบทเรียนท่ีไดรับ  

การจัดใหนักศึกษาไดมีการจัดการเรียนรูแบบบูรณา

การระหวางว ิชา ผานการทำโครงงาน Project-

Based Learning (PjBL)  เ ร ื ่ อ ง  “Stay Safe and 

Stay Healthy” เปนความทาทายอยางยิ่งสำหรับ

ผู สอน แมจะมีประสบการณการจัดชั ้นเรียนแบบ 

Active learning มากอน แตทามกลางสถานการณ

การระบาดของเชื้อ COVID-19 ซึ่งสงผลกระทบตอ

การเรียนการสอน การใชชีวิต ขวัญและกำลังใจของ

ผูเรียน การทำงานท่ีตองสื่อสารและประสานงานโดย

ผานการเวนระยะหางทางสังคม นับวาเปนอุปสรรค

ประการหนึ่งท่ียังตองไดรับการแกไขปญหา ปรับปรุง

และเรียนรูที่จะปรับตัวอยูเสมอ จนกวาสถานการณ
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เรียนการสอนท่ีควบคุมไมได เชน สภาวะฝุน PM2.5  
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จากมหาวิิทยาลััยฯ ได้้รับล่่าช้้าในช่่วงหลัังสอบกลาง

ภาค ประกอบกับัมีีคำำ�สั่่�งการเรีียนออนไลน์ ์ทำำ�ให้้ผู้้�สอน 

ต้้องนำำ�แผนการบริิหารจััดการวิิชาที่่�ได้้ออกแบบสำำ�รอง

ไว้้ มาใช้้เพื่่�อแก้้ไขปััญหา โดยไม่ก่ระทบต่่อกิิจกรรมการ

เรีียนการสอน 

5.	 สรุุปผล และบทเรีียนที่่�ได้้รัับ 
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ทั่่�วโลกจะหมดไปและเมื่่�อมีีปััจจััยหลายอย่่างมารบก

วนการจััดการเรีียนรู้้� เช่่น กรณีีเพลิิงไหม้้และคำำ�สั่่�งการ

งดใช้้สถานที่่�เรีียนเพื่่�อความปลอดภััย หรืือสภาพ

แวดล้้อมไม่่เอื้้�ออำำ�นวยต่่อการเรีียนการสอนที่่�ควบคุุม

ไม่่ได้้ เช่่น สภาวะฝุ่่�น PM2.5 

	 การทำำ�โครงงานแบบบููรณาการจำำ�เป็็นต้้องมีี

การวางแผนงานที่่�ดี มีีแผนสำำ�รองไว้้กรณีีเกิิดเหตุุหรืือ

มีีปััจจััยที่่�ทำำ�ให้้ต้้องปรัับเปลี่่�ยนแผนงานผู้้�สอนต้้องเตรีี

ยมกระบวนการต่่างๆ สะสมไว้้มากเพีียงพอ เพื่่�อที่่�จะ

ถููกนำำ�ออกมาใช้้ในสถานการณ์์การเรีียนการสอนได้้

อย่่างน่่าสนใจตลอดทั้้�งภาคการศึึกษา

 

รููปที่่� 25 กิิจกรรมในการเรีียนในชั้้�นเรีียนปกติิ ต้้องส่่ง

เสริิมให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกฝนทัักษะ 4C

การกระตุ้้�นผู้้�เรีียนด้้วยการเสริิมแรงทางบวก จะส่่งผล

ให้้บรรยากาศในชั้้�นเรีียนเป็็นไปในทางที่่�ดี ีการนำำ�โจทย์์

จริิงจากอุุตสาหกรรมหรืือจากสถานการณ์์ใกล้้ตัวมาใช้้

ในชั้้�นเรีียน ก็็ช่่วยเปิิดประเด็็นให้้นักศึึกษาตระหนัักถึึง

คุุณค่่าของการมีีความรู้้�และการใช้้ความรู้้� เพื่่�อ

สร้้างสรรค์สั์ังคมในแนวทางที่่�ผู้้�เรีียนสามารถทำำ�ได้้โดย

ไม่่ได้้เป็็นการเพิ่่�มงานหรืือเพิ่่�มภาระมากขึ้้�น เพีียงแต่่

ต้้องอาศััยการวางแผนร่่วมกััน การทำำ�ข้้อตกลงต่่างๆ 

ความยืื ดหยุ่่� นที่่�ต้้  อ งยอม รัับหาก มีี ปััจ จััยห รืือ

สถานการณ์์ใดไม่่เป็็นไปตามที่่�วางแผนหรืือกำำ�หนดไว้้ 

ทั้้�งหมดนี้้�คือืแบบจำำ�ลองชีีวิติจริิง ที่่�นักัศึึกษาอาจจะพบ

เจอเมื่่�อก้้าวสู่่�โลกแห่่งการทำำ�งานในชีีวิิตจริิงภายนอก

มหาวิิทยาลััย ในอนาคต.
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เรื่่�อง “Stay Safe and Stay Healthy”

   

 

 

การทำโครงงานแบบบูรณาการจำเปนตองมี

การวางแผนงานท่ีดี มีแผนสำรองไวกรณีเกิดเหตุหรือ

มีปจจัยที่ทำใหตองปรับเปลี่ยนแผนงานผูสอนตอง

เตรียมกระบวนการตางๆ สะสมไวมากเพียงพอ 

เพื่อที่จะถูกนำออกมาใชในสถานการณการเรียนการ

สอนไดอยางนาสนใจตลอดท้ังภาคการศึกษา 

 

รูปที่ 25 กิจกรรมในการเรียนในชั้นเรียน

ปกติ ตองสงเสริมใหนักศึกษาไดฝกฝนทักษะ 4C 

การกระตุนผูเรียนดวยการเสริมแรงทางบวก จะ

สงผลใหบรรยากาศในชั้นเรียนเปนไปในทางที่ดี การ

นำโจทยจริงจากอุตสาหกรรมหรือจากสถานการณ

ใกล ต ัวมาใช ในช ั ้นเร ียน ก ็ช วยเปดประเด็นให

นักศึกษาตระหนักถึงคุณคาของการมีความรูและการ

ใชความรูเพื่อสรางสรรคสังคมในแนวทางที่ผูเรียน

สามารถทำไดโดยไมไดเปนการเพิ ่มงานหรือเพ่ิม

ภาระมากขึ้น เพียงแตตองอาศัยการวางแผนรวมกัน 

การทำขอตกลงตางๆ ความยืดหยุนที ่ตองยอมรับ

หากมีปจจัยหรือสถานการณใดไมเปนไปตามท่ี

วางแผนหรือกำหนดไว ทั้งหมดนี้คือแบบจำลองชีวิต

จริง ที่นักศึกษาอาจจะพบเจอเมื่อกาวสูโลกแหงการ

ทำงานในชีวิตจริงภายนอกมหาวิทยาลัย ในอนาคต. 
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บทคัดย่อ

	 การจััดการเรีียนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้านในวิิชาการแปรรููปอาหาร 3 ด้้วยการใช้้สื่่�อการสอนออนไลน์์ ร่่วม

กัับการบรรยายผ่่าน Zoom ในชั่่�วโมงสอนมีีกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบกลุ่่�ม การใช้้แบบจำำ�ลองผัังโรงงาน และการ

ใช้้เครื่่�องมืือจำำ�ลองผลการจััดวางผัังโรงงานด้้วย EXCEL รวมถึึงการติิดต่่อผ่่านกลุ่่�มวิิชาเรีียนในสื่่�อเครืือข่่ายสัังคม

ออนไลน์์ พบว่่าผลการประเมิินตนเองของนัักศึึกษาด้้วยการประเมิินแบบรููบริิคชนิิด Holistic Rubric ได้้คะแนน

เฉลี่่�ย 2.79 นัักศึึกษามีีผลการเรีียนสููงขึ้้�น ในหััวข้้อการวางผัังโรงงาน นัักศึึกษาในปีีการศึึกษา 2563ทั้้�งหมดมีีผล

การเรีียนรู้้�ที่่�ร้้อยละ 80 ขึ้้�นไป เมื่่�อเทีียบกัับก่่อนการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ ซึ่่�งในปีกีารศึึกษา 2562พบว่า่มีีนัักศึึกษา

จำำ�นวนร้้อยละ 85.94 ของจำำ�นวนทั้้�งหมดมีีผลการเรีียนรู้้�ในระดัับนี้้� และนัักศึึกษาที่่�เหลืือจำำ�นวนร้้อยละ 12.5  

มีีผลการเรีียนรู้้�ที่่�ร้้อยละ 75 – 79.99 และจำำ�นวนร้้อยละ 1.56 มีีผลการเรีียนรู้้�ที่่�ร้้อยละ 60 -64.99 ตามลำำ�ดับ

คำำ�สำำ�คัญ:  การวางผัังโรงงาน, ZipGrade, EXCEL, flipped classroom, TBL, food processing, MBL, CRAFT

1.	 บทนำำ�

	 ความเป็็นมาของการปรัับกระบวนการสอนใน

กระบวนวิิชา Food Processing 3  รหััสกระบวนวิิชา 

601346 คืือ ในกระบวนวิิชานี้้�ที่่�เคยมีีการจััดการเรีียน

การสอนมา จะเป็็นการบรรยายถ่่ายทอดความรู้้� 

ประกอบกัับวิิดิิทััศน์์ที่่�เปิิดให้้ชมในชั่่�วโมงบรรยาย ซึ่่�ง

มีีเนื้้�อหาแบบบรรยาย และท่อ่งจำำ�ในการสอบวัดัผล ซึ่่�ง

ทำำ�ให้้นักศึึกษาขาดความกระตืือรืือล้้น และมีีผลการ

ศึึกษาเฉลี่่�ยไม่่สููงมากนััก จึึงมีีแนวคิิดในการนำำ�เครื่่�อง

มืือมาช่่วยการเรีียนรู้้�ในแบบกรณีีศึึกษาผ่่านการเรีียน

รู้้�เป็็นทีีม หลัังจากนัักศึึกษาเรีียนออนไลน์์ด้้วยระบบ 

Zoom ทำำ�กิจกรรม active learning ด้้วยตนเองมา

แล้้ว ก่่อนชั่่�วโมงบรรยาย 

	คำ ำ�ว่าการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก(active learning) 

อาจเรีียกได้้ว่าเป็็นการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นบทบาท และ

การมีีส่่วนร่่วมของผู้้�เรีียน โดยผู้้�เรีียนจะต้้องเป็็นผู้้�

กระทำำ�กิจกรรมที่่�เกี่่�ยวกัับการเรีียนรู้้� และคิิดทบทวน 

วิิเคราะห์์ ในโจทย์์ปััญหา หรืืองานที่่�ตัวเองได้้ลงมืือ

ศึึกษาหรืือกระทำำ�ไป จากนั้้�นจะมีีการสัังเคราะห์์ให้้เกิิด

ทัักษะความชำำ�นาญ เกิิดองค์์ความรู้้� หรืือตกผลึึกทาง

ความคิิดด้้วยการมีีส่่วนร่่วมในการแลกเปลี่่�ยนใน

ห้้องเรีียน 

	 ในงานตีีพิิมพ์์ของ McKinney และ Heyl [3] 

ได้้มีการกล่า่วถึึงเทคนิคิการจัดัการเรีียนรู้้�แบบ active 

learning เอาไว้้หลายลัักษณะ หนึ่่�งในนั้้�นคืือการเรีียน
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รู้้�แบบกรณีีศึึกษา (Analyze case studies) ซึ่่�งให้้

นัักศึึกษาหรืือนัักเรีียน อ่่านกรณีีตััวอย่่างที่่�ต้้องการ

ศึึกษา แล้้ววิิเคราะห์์ และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น

ภายในกลุ่่�ม ก่่อนนำำ�เสนอแนวคิิดเห็็นนั้้�นต่่อผู้้�เรีียน

ทั้้�งหมด นอกจากนี้้� ยังัมีีรููปแบบการเรีียนรู้้�แบบแผนผััง

ความคิิด (concept mapping) ที่่�ให้้นักศึึกษา

ออกแบบผัังความคิิด เพื่่�อนำำ�เสนอความคิิดรวบยอด

เกี่่�ยวกัับเรื่่�องที่่�จะศึึกษา โดยอาจทำำ�การเรีียนรู้้�ผ่่านการ

ทำำ�งานเป็็นทีีม (Team based learning, TBL) หรืือ

ทำำ�เดี่่�ยว จากนั้้�นนำำ�เสนอ และอภิิปรายในชั้้�นเรีียน 

2.	 หลัักการที่่�นำำ�มาใช้้ปรัับการเรีียนการสอน

	 แนวคิิดที่่�ใช้้เป็็นพื้้�นฐานที่่�อาจนำำ�มาประยุกุต์์ใช้้

หรืือต่่อยอดได้้ มีีดัังต่่อไปนี้้�

	 2.1 การลดเวลาการตรวจ โดยอาศััยแอพ 

ZipGrade

	 ในส่่วนของการสอบส่่วนเนื้้�อหาที่่�มีการบรรยาย 

ได้้ใช้้แอพ ZipGrade เช่่นเดีียวกัับโครงการที่่�ผ่านมา 

[1] ซึ่่�งสามารถลดเวลาการตรวจข้้อสอบลงได้้อย่า่งมาก

  

รููปที่่� 1 แสดงแอพ ZipGrade 

 	 2.2 การใช้้ระบบการเรีียนออนไลน์์ ร่่วมกัับการ

เรีียนรู้้�ผ่่านการทำำ�งานเป็็นทีีม (TBL) และการจััดการ

เรีียนการสอนโดยมีีแบบจำำ�ลองเป็็นฐาน (Model-

based learning)

	 ในการจััดการเรีียนการสอนในกระบวนวิิชานี้้� 

เดิิมได้้มีการวางแผนการเรีียนการสอนทั้้�งด้้วยระบบ

ออนไลน์์ผ่่านแอพพลิิเคชััน Zoom และการเรีียนการ

สอนในห้้องบรรยายตามปกติิ ก่่อนจะให้้นักศึึกษารัับ

หััวข้้อที่่�เป็็นกรณีีศึึกษาในการออกแบบวางผัังโรงงาน

ไปทำำ� เพื่่�อนำำ�เสนอในช่่วงปลายภาคโดยเมื่่�อนัักศึึกษา

ได้้ทำำ�งานกลุ่่�มในแบบโครงงานนำำ�เสนอ (Term 

project) นัักศึึกษาจะต้้องทำำ�แบบจำำ�ลองโรงงาน ตาม

หลัักการออกแบบวางผัังโรงงานอาหาร ซึ่่�งเป็็นการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบ active learning แต่่เนื่่�องจาก

สถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโควิิด 19 ด้้วยคำำ�สั่่�ง

มหาวิิทยาลััย จึึงได้้ปรัับการเรีียนการสอนเป็็นผ่่าน

ระบบ Zoom เกืือบทั้้�งหมด ยกเว้้นในชั่่�วโมงที่่�จััด

กิิจกรรมสอนบรรยายโดยใช้้รูปแบบการสััมมนาเชิิง

ปฏิิบััติิการ

	 ในส่่วนของเนื้้�อหาการบรรยายที่่�จัดสอบวััดผล

ออนไลน์์ด้้วย cmu exam moodle นั้้�น ก่่อนการ

บรรยายออนไลน์์ นัักศึึกษาจะได้้รับมอบหมายให้้ชม

วิิดิิทััศน์์การบรรยาย ก่่อนบรรยายผ่่านแอพพลิิเคชััน 

zoom

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา

	กิ จกรรมการเรีียนการสอนที่่�ทำำ�การปรัับปรุุง

จากเดิิม ที่่�ก่อให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้� มีีรายละเอีียด

ดัังนี้้�

	 3.1 การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองแบบห้้องเรีียนกลัับ

ด้้านผ่่านสื่่�อวิิดิิทััศน์์ และการเรีียนการสอนผ่่าน

แอพพลิิเคชััน zoom

      นัักศึึกษาได้้รับมอบหมายให้้เรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ผ่่า

นวิิดิิทััศน์์ และเอกสารประกอบการสอนในรููปแบบไฟล์์ 

pdf และ powerpoint จากนั้้�นมีีการเรีียนด้้วยการ

บรรยายผ่่าน Zoom และอาศัยักิิจกรรมเล่น่เกมในการ

ถามเพื่่�อดึึงดููดความสนใจผู้้�เรีียน และประเมิินผลของ

กระบวนการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง รวมถึึงการจััดสอบ

ออนไลน์์ผ่่านระบบ cmu exam moodle

 

 

 

 

   

 

 

ผานการเร ียนรู  เปนทีม หลังจากนักศึกษาเรียน

ออนไลนด วยระบบ Zoom ทำกิจกรรม active 

learning ดวยตนเองมาแลว กอนชัว่โมงบรรยาย  

คำว  าการจ ั ดการ เ ร ี ยนร ู  เ ช ิ ง ร ุ ก (active 

learning) อาจเรียกไดวาเปนการจัดการเรียนรูท่ีเนน

บทบาท และการมีสวนรวมของผูเรียน โดยผูเรียน

จะตองเปนผูกระทำกิจกรรมที่เกี ่ยวกับการเรียนรู 

และคิดทบทวน วิเคราะห ในโจทยปญหา หรืองานท่ี

ตัวเองไดลงมือศึกษาหรือกระทำไป จากนั้นจะมีการ

สังเคราะหใหเกิดทักษะความชำนาญ เกิดองคความรู 

หรือตกผลึกทางความคิดดวยการมีสวนรวมในการ

แลกเปลี่ยนในหองเรียน  

ในงานตีพิมพของ McKinney และ Heyl [3] 

ไดม ีการกลาวถึงเทคนิคการจัดการเร ียนรู แบบ 

active learning เอาไวหลายลักษณะ หนึ่งในนั้นคือ

การเรียนรูแบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) 

ซึ ่งใหนักศึกษาหรือนักเรียน อานกรณีตัวอยางท่ี

ตองการศึกษา แลววิเคราะห และแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นภายในกลุม กอนนำเสนอแนวคิดเห็นนั้นตอ

ผูเรียนทั้งหมด นอกจากนี้ ยังมีรูปแบบการเรียนรู

แบบแผนผังความคิด (concept mapping) ที ่ให

นักศึกษาออกแบบผังความคิด เพื่อนำเสนอความคิด

รวบยอดเกี ่ยวกับเรื ่องที ่จะศึกษา โดยอาจทำการ

เร ียนร ู ผ  านการทำงานเป นท ีม (Team based 

learning, TBL) หรือทำเดี่ยว จากนั้นนำเสนอ และ

อภิปรายในชั้นเรียน  

 

2 หลักการท่ีนำมาใชปรับการเรียนการสอน 

แนวคิดท่ีใชเปนพื้นฐานที่อาจนำมาประยุกตใช

หรือตอยอดได มีดังตอไปนี้ 

 

2.1 การลดเวลาการตรวจ โดยอาศ ัยแอพ 

ZipGrade 

ในสวนของการสอบสวนเนื้อหาที่มีการบรรยาย 

ไดใชแอพ ZipGrade เชนเดียวกับโครงการที่ผานมา 

[1] ซึ่งสามารถลดเวลาการตรวจขอ้สอบลงได้อย่าง

มาก 

 
รูปท่ี 1 แสดงแอพ ZipGrade  

 

  

2.2 การใชระบบการเรียนออนไลน รวมกับการ

เรียนรูผานการทำงานเปนทีม (TBL) และ

การจัดการเรียนการสอนโดยมีแบบจำลอง

เปนฐาน (Model-based learning) 

ในการจัดการเรียนการสอนในกระบวนวิชานี้ 

เดิมไดมีการวางแผนการเรียนการสอนทั้งดวยระบบ

ออนไลนผานแอพพลิเคชัน Zoom และการเรียน

การสอนในห องบรรยายตามปกต ิ  ก อนจะให

นักศึกษารับหัวขอที่เปนกรณีศึกษาในการออกแบบ

วางผังโรงงานไปทำ เพื่อนำเสนอในชวงปลายภาค

โดยเมื ่อนักศึกษาไดทำงานกลุ มในแบบโครงงาน

นำเสนอ (Term project) น ักศ ึกษาจะต องทำ

แบบจำลองโรงงาน ตามหลักการออกแบบวางผัง

โรงงานอาหาร ซึ่งเปนการจัดการเรียนรูแบบ active 
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รููปที่่� 2 ตััวอย่่างการใช้้สื่่�อวิิดิิทััศน์์บรรยายออนไลน์์ใน

หััวข้้อการควบคุุมกระบวนการด้้วยระบบอััตโนมััติิ 

(บน) และ QR code เพลย์์ลิิสต์์สื่่�อการสอนในหััวข้้อ

ดัังกล่่าว (ล่่าง)

	 3.2 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำำ�งานเป็็นทีีม

ด้้วยการจำำ�ลองผลด้้วยโปรแกรมสำำ�เร็็จรููป EXCEL 

	 ในการเรีียนรู้้�ด้้วยการจำำ�ลองผลการจััดวางผััง

โรงงานที่่�วิเคราะห์์โดยอาศััยแผนภููมิิจาก-ไป ของระยะ

ทางระหว่่างพื้้�นที่่� หรืือแผนกต่่าง ๆ ในสาวนการผลิิต 

จะมีีการให้้นักศึึกษาเรีียนรู้้�ด้้วยเทคนิิค CRAFT 

(Computerized Relative Allocation of Facilities 

Technique) ซึ่่�งเป็็นแนวคิิดที่่�เสนอโดยอาร์์มััวร์์, 

บููฟฟ่่า และวอลล์์แมน ในปีี 1963 โดยอาศััยการ

คำำ�นวณค่่าใช้้จ่ายในการขนย้้ายของระหว่่างแผนกต่่าง 

ๆ ในโรงงาน และปริิมาณการขนถ่่ายของในโรงงาน

ระหว่่างแผนกต่่าง ๆ ที่่�มีข้้อมููลระบุุไว้้ในแผนภููมิิจาก-

ไป เพื่่�อใช้้เป็็นข้้อมููลในการวางผัังโรงงาน โดยมีีเป้้า

หมายในการลดค่่าใช้้จ่ายในการขนย้้ายของลงให้้ได้้

ม า กที่่�สุ  ด  โ ด ย มีี ขั้้� น ตอนต ามลำำ�ดั บ คืื อ  ห า

จุุดศููนย์์กลาง(centroid) ของแต่่ละแผนกในโรงงาน 

จากนั้้�นหาระยะในแนวตั้้�งฉากระหว่่างจุุดศููนย์์กลาง

ของแต่่ละแผนก แล้้วจึึงคำำ�นวณค่่าใช้้จ่ายของการวาง
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วััสดุุน้้อยที่่�สุด ซึ่่�งเงื่่�อนไขต่่าง ๆ  นัักศึึกษาจะต้้องเป็็นผู้้�

กำำ�หนดด้้วยตนเองจากการประชุุมกลุ่่�ม

	 3.3 การเรีียนรู้้�ผ่่านการทำำ�งานเป็็นทีีมโดยการ

ใช้้แบบจำำ�ลองเป็็นฐาน และการนำำ�เสนอโครงงานใน

ขั้้�นตอนสุุดท้้าย   

 

 

learning แตเนื่องจากสถานการณการแพรระบาด

ของโควิด 19 ดวยคำสั่งมหาวิทยาลัย จึงไดปรับการ

เรียนการสอนเปนผานระบบ Zoom เกือบทั้งหมด 

ยกเวนในชั ่วโมงที่จัดกิจกรรมสอนบรรยายโดยใช

รูปแบบการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ 

 

 

ในสวนของเนื้อหาการบรรยายที่จัดสอบวัดผล

ออนไลนดวย cmu exam moodle นั้น กอนการ

บรรยายออนไลน นักศึกษาจะไดรับมอบหมายใหชม

วิดิทัศนการบรรยาย กอนบรรยายผานแอพพลิเคชัน 

zoom 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

กิจกรรมการเรียนการสอนที่ทำการปรับปรุง

จากเด ิม ท ี ่ก อให  เก ิดกระบวนการเร ียนร ู   มี

รายละเอียดดังนี้ 

 

3.1 การเรียนรู ดวยตนเองแบบหองเรียนกลับ

ดานผานสื่อวิดิทัศน และการเรียนการสอน

ผานแอพพลิเคชัน zoom 

      นักศึกษาไดรับมอบหมายใหเรียนรูดวยตนเอง 

ผ านว ิด ิท ัศน  และเอกสารประกอบการสอนใน

รูปแบบไฟล pdf และ powerpoint จากนั้นมีการ

เร ียนด วยการบรรยายผ าน Zoom และอาศัย

กิจกรรมเลนเกมในการถามเพื ่อดึงดูดความสนใจ

ผูเรียน และประเมินผลของกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเอง รวมถึงการจัดสอบออนไลนผานระบบ cmu 

exam moodle 

 

 
 

รูปที่ 2 ตัวอยางการใชสื่อวิดิทัศนบรรยายออนไลน

ในหัวขอการควบคุมกระบวนการดวยระบบอัตโนมติั 

(บน) และ QR code เพลยลิสตสื่อการสอนในหัวขอ

ดังกลาว (ลาง) 

3.2 กิจกรรมการเรียนรูผานการทำงานเปนทีม

ดวยการจำลองผลดวยโปรแกรมสำเร็จรูป 

EXCEL  

ในการเรียนรูดวยการจำลองผลการจัดวางผัง

โรงงานที ่วิเคราะหโดยอาศัยแผนภูมิจาก-ไป ของ

ระยะทางระหวางพื้นที่ หรือแผนกตาง ๆ ในสาวน

การผลิต จะมีการใหนักศึกษาเรียนรู ดวยเทคนิค 

CRAFT (Computerized Relative Allocation of 

Facilities Technique) ซึ่งเปนแนวคิดที่เสนอโดย

อารมัวร, บูฟฟา และวอลลแมน ในป 1963 โดย

อาศัยการคำนวณคาใช จ ายในการขนย ายของ

ระหวางแผนกตาง ๆ ในโรงงาน และปริมาณการขน

ถายของในโรงงานระหวางแผนกตาง ๆ ที่มีขอมูล

ระบุไวในแผนภูมิจาก-ไป เพ่ือใชเปนขอมูลในการวาง

ผังโรงงาน โดยมีเปาหมายในการลดคาใชจายในการ

ขนยายของลงใหไดมากท่ีสุด โดยมีข้ันตอนตามลำดับ
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คือ หาจุดศูนยกลาง(centroid) ของแตละแผนกใน

โรงงาน จากนั้นหาระยะในแนวตั้งฉากระหวางจุด

ศูนยกลางของแตละแผนก แลวจึงคำนวณคาใชจาย

ของการวางผัง (Layout) ปจจุบันออกมาดวยสูตร

การคำนวณ [2] 

จากนั้นมอบหมายใหนักศึกษาลองสลับแผนกท่ี

ติดกันหรือมีพื้นที่เทากัน และคำนวณอีกครั้ง เลือก

การสลับที่มีคาลดลงมากที่สุด และทำซ้ำแตตนไป

เรื่อย ๆ จนกวาคาใชจายจะไมสามารถลดต่ำลงไดอีก  

นักศึกษาจะไดรับมอบหมายใหทดลองทำโจทย

ที ่ง ายที ่สุด คือมีแผนกเพียง 4 แผนกในการสลับ 

จากนั ้นจะไดรับไฟลโปรแกรมสำเร็จรูปที ่ใชเปน

เครื่องมือในการคำนวณ CRAFT ในกรณีที่มีแผนก

จำนวนมาก ซึ่งจะคำนวณเองไดยาก เครื่องมือนี้เปน

ไฟลชื่อ “LAYDEM” ซึ่งจัดทำโดย พอล เอ. เจนเซน 

จากมหาวิทยาลัยเท็กซัส [2]  

นักศึกษาไดเรียนรูการทำงานของเครื่องมือที่ใช

ในการคำนวณ CRAFT ดวย EXCEL ดังแสดงไวใน

รูปที่ 3 และผูสอนสาธิตใหเห็นถึงขอดีของการใช

โปรแกรมเพื ่อลดความยุ งยากในการคำนวณดวย

ตนเอง จากนั้นนักศึกษาจะไดรับการมอบหมายใหใช

เครื ่องมือนี ้ในการทำโครงงาน(Term Project) ท่ี

จะตองทำเพ่ือนำเสนอตอไป 

 

รูปที ่ 3 ตัวอยางหนาจอการทำ CRAFT โดยการ

อาศัยการวิเคราะหขอมูลในแผนภูมิจาก-ไป ดวย

โปรแกรม laydem ใน EXCEL  

     สีตาง ๆ ในรูปที ่ 3 แสดงถึงแผนกตาง ๆ ใน

โรงงาน ซึ ่งโปรแกรมจะจัดการสลับตำแหนงโดย

อัตโนมัติจนกวาจะไดผังที่มีคาใชจายในการขนยาย

สิ่งของและวัสดุนอยท่ีสุด ซ่ึงเง่ือนไขตาง ๆ นักศึกษา

จะตองเปนผูกำหนดดวยตนเองจากการประชุมกลุม 

3.3 การเรียนรูผานการทำงานเปนทีมโดยการใช

แบบจำลองเป นฐาน และการนำเสนอ

โครงงานในข้ันตอนสุดทาย 

ในการจัดกิจกรรมเชิงการอบรมเชิงปฏิบัติการ 

(workshop) ซ่ึงเปนการจัดกิจกรรมในข้ันตอนถัดมา 

ตอจากการประชุมกลุ ม เพื ่อวางแผนการวางผัง

โรงงานดวยเครื่องมือตาง ๆ เชน การวิเคราะหการ

ไหลของว ัสด ุ  แผนภ ูม ิจาก - ไป และแผนภ ู มิ

ความสัมพันธ ระหวางหนวยงาน รวมถึงการใช

เทคนิค CRAFT ในการวิเคราะหแผนภูมิ จาก-ไป 

นักศึกษาจะมีการเรียนรู ผานกิจกรรม workshop 

การวางผังสวนการผลิต โดยการใชแบบจำลองอยาง

งายดังแสดงไวใน รูปท่ี 4 
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	 ในการจััดกิิจกรรมเชิิงการอบรมเชิิงปฏิิบััติิการ 

(workshop) ซึ่่�งเป็็นการจััดกิิจกรรมในขั้้�นตอนถััดมา 

ต่่อจากการประชุุมกลุ่่�ม เพื่่�อวางแผนการวางผัังโรงงาน

ด้้วยเครื่่�องมืือต่่าง ๆ เช่่น การวิิเคราะห์์การไหลของ

วััสดุุ แผนภููมิิจาก-ไป และแผนภููมิิความสััมพัันธ์์

ระหว่่างหน่่วยงาน รวมถึึงการใช้้เทคนิิค CRAFT ใน

การวิิเคราะห์์แผนภููมิิ จาก-ไป นัักศึึกษาจะมีีการเรีียน

รู้้�ผ่่านกิิจกรรม workshop การวางผัังส่่วนการผลิิต 

โดยการใช้้แบบจำำ�ลองอย่่างง่่ายดัังแสดงไว้้ใน รููปที่่� 4

 

รููปที่่� 4 กิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบใช้้แบบจำำ�ลองเป็น็ฐาน 

(MBL) ในการออกแบบวางผัังโรงงานอุุตสาหกรรม

อาหาร หลัังจากได้้ข้้อมููลการจััดวางผัังโรงงานด้้วย

เทคนิิค CRAFT ด้้วยโปรแกรม laydem ในกิิจกรรม

ก่่อนหน้้า

	กิ จกรรมในรููปที่่� 4 นั้้�น นัักศึึกษาจะได้้รับมอบ

หมายให้้ใช้้แบบจำำ�ลองอย่่างง่่ายในการทดลอง

ออกแบบวางผัังโรงงานตามโจทย์์ที่่�ได้้รับในตอนต้้น

ของภาคการศึึกษาโดยทำำ�งานเป็็นทีีมเพื่่�อที่่�จะแลก

เปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และสัังเคราะห์์ผัังโรงงานที่่�เหมาะ

สม โดยอาศััยข้้อมููลการตััดสิินใจจากเครื่่�องมืือต่่าง ๆ 

ที่่�ได้้ประชุุมกัันในการเรีียนครั้้�งก่่อน ๆ มาตามลำำ�ดับ 

รวมถึึงข้้อมููลที่่�ได้้จากการทำำ� CRAFT ด้้วยโปรแกรม 

laydem ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงผัังโรงงานที่่�ประหยััดค่่าใช้้

จ่่ายในการขนถ่่ายวััสดุุมากที่่�สุด

ในขั้้�นตอนท้้ายสุุดของกระบวนวิิชา ในช่่วงปลายภาค

การศึึกษา นัักศึึกษาจะต้้องนำำ�เสนอโครงงานการ

ออกแบบวางผัังโรงงาน โดยนำำ�ความคิิดรวบยอดที่่�

ตกผลึึกจากกิิจกรรมต่่าง ๆ  ทั้้�งหมด เพื่่�อทำำ�แบบจำำ�ลอง

โรงงาน ทั้้�งในส่่วนของสายการผลิิตในอาคารฝ่่ายผลิิต 

และแบบจำำ�ลองของบริิเวณโดยรอบโรงงาน เพื่่�อนำำ�

เสนอหน้้าชั้้�นบรรยาย ดัังรููปที่่� 5 

 

 

รููปที่่� 5 รููปบน : กิิจกรรมนำำ�เสนอโครงงาน(Term 

Project) แสดงแบบจำำ�ลองผัังโรงงานของนัักศึึกษา

กลุ่่�มต่่าง ๆ 

   

 

 

 
รูปที่ 4 กิจกรรมการเรียนรูแบบใชแบบจำลอง

เป นฐาน (MBL) ในการออกแบบวางผ ังโรงงาน

อุตสาหกรรมอาหาร หลังจากไดขอมูลการจัดวางผัง

โรงงานดวยเทคนิค CRAFT ดวยโปรแกรม laydem 

ในกิจกรรมกอนหนา 

กิจกรรมในรูปที ่ 4 นั ้น นักศึกษาจะได รับ

มอบหมายใหใชแบบจำลองอยางงายในการทดลอง

ออกแบบวางผังโรงงานตามโจทยที่ไดรับในตอนตน

ของภาคการศึกษาโดยทำงานเปนทีมเพื ่อท ี ่จะ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสังเคราะหผังโรงงานท่ี

เหมาะสม โดยอาศัยขอมูลการตัดสินใจจากเครื่องมือ

ตาง ๆ ที่ไดประชุมกันในการเรียนครั ้งกอน ๆ มา

ตามลำดับ รวมถึงขอมูลท่ีไดจากการทำ CRAFT ดวย

โปรแกรม laydem ซึ่งแสดงใหเห็นถึงผังโรงงานท่ี

ประหยัดคาใชจายในการขนถายวัสดุมากท่ีสุด 

ในข้ันตอนทายสุดของกระบวนวิชา ในชวง

ปลายภาคการศึกษา นักศึกษาจะตองนำเสนอ

โครงงานการออกแบบวางผังโรงงาน โดยนำความคิด

รวบยอดท่ีตกผลึกจากกิจกรรมตาง ๆ ท้ังหมด เพ่ือ

ทำแบบจำลองโรงงาน ท้ังในสวนของสายการผลิตใน

อาคารฝายผลิต และแบบจำลองของบริเวณโดยรอบ

โรงงาน เพ่ือนำเสนอหนาชั้นบรรยาย ดังรูปท่ี 5

 

 

 
รูปท่ี 5 รูปบน : กิจกรรมนำเสนอโครงงาน

(Term Project) แสดงแบบจำลองผังโรงงานของ

นักศึกษากลุมตาง ๆ  

รูปกลาง : ลักษณะของแบบจำลองอาคารการ

ผลิตที่จัดวางผังโดยอาศัยขอมูลที่สังเคราะหแนวคิด
   

 

 

 
รูปที่ 4 กิจกรรมการเรียนรูแบบใชแบบจำลอง

เป นฐาน (MBL) ในการออกแบบวางผ ังโรงงาน

อุตสาหกรรมอาหาร หลังจากไดขอมูลการจัดวางผัง

โรงงานดวยเทคนิค CRAFT ดวยโปรแกรม laydem 

ในกิจกรรมกอนหนา 

กิจกรรมในรูปที ่ 4 นั ้น นักศึกษาจะได รับ

มอบหมายใหใชแบบจำลองอยางงายในการทดลอง

ออกแบบวางผังโรงงานตามโจทยที่ไดรับในตอนตน

ของภาคการศึกษาโดยทำงานเปนทีมเพื ่อท ี ่จะ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และสังเคราะหผังโรงงานท่ี

เหมาะสม โดยอาศัยขอมูลการตัดสินใจจากเครื่องมือ

ตาง ๆ ที่ไดประชุมกันในการเรียนครั ้งกอน ๆ มา

ตามลำดับ รวมถึงขอมูลท่ีไดจากการทำ CRAFT ดวย

โปรแกรม laydem ซึ่งแสดงใหเห็นถึงผังโรงงานท่ี

ประหยัดคาใชจายในการขนถายวัสดุมากท่ีสุด 

ในข้ันตอนทายสุดของกระบวนวิชา ในชวง

ปลายภาคการศึกษา นักศึกษาจะตองนำเสนอ

โครงงานการออกแบบวางผังโรงงาน โดยนำความคิด

รวบยอดท่ีตกผลึกจากกิจกรรมตาง ๆ ท้ังหมด เพ่ือ

ทำแบบจำลองโรงงาน ท้ังในสวนของสายการผลิตใน

อาคารฝายผลิต และแบบจำลองของบริเวณโดยรอบ

โรงงาน เพ่ือนำเสนอหนาชั้นบรรยาย ดังรูปท่ี 5

 

 

 
รูปท่ี 5 รูปบน : กิจกรรมนำเสนอโครงงาน

(Term Project) แสดงแบบจำลองผังโรงงานของ

นักศึกษากลุมตาง ๆ  

รูปกลาง : ลักษณะของแบบจำลองอาคารการ

ผลิตที่จัดวางผังโดยอาศัยขอมูลที่สังเคราะหแนวคิด
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รููปกลาง : ลัักษณะของแบบจำำ�ลองอาคารการผลิิตที่่�

จััดวางผัังโดยอาศััยข้้อมููลที่่�สังเคราะห์์แนวคิิดได้้จาก

กิิจกรรม workshop การจััดวางผัังด้้วยการทำำ� CRAFT 

ดัังแสดงในรููปที่่� 4 

รููปล่่าง : ลัักษณะแบบจำำ�ลองบริเิวณรอบโรงงาน แสดง

ให้้เห็็นถึึงการวางแผนการใช้้พื้้�นที่่�อย่่างเหมาะสมโดย

คำำ�นึงถึึงการขนถ่่ายวััตถุุดิิบ การกระจายสิินค้้า พื้้�นที่่�

สวนหย่่อม และระบบบำำ�บัดน้ำำ��เสีียในโรงงาน

 

รููปที่่� 6 QR code สำำ�หรัับชมตััวอย่่างการนำำ�เสนอโครง

งานวางผัังโรงงานของนัักศึึกษา

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 4.1 วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

ในส่่วนของการเรีียนการสอนที่่�ผู้้�สอนรัับผิิดชอบใน

กระบวนวิิชา 601346 กระบวนการแปรรููปอาหาร 3 

มีีสััดส่่วนคะแนนร้้อยละ 50 ของกระบวนวิชิา แบ่ง่ออก

เป็็น 

	 1) คะแนนสอบออนไลน์์ผ่่านระบบ CMU Exam 

Moodle ในหััวข้้อที่่�สอนออนไลน์์ผ่่าน Zoom และ 

Flipped Classroom โดยวิิดิิทััศน์์ประกอบการสอน

ออนไลน์์ภายหลััง ในหััวข้้อ การชุุบและการเคลืือบ 

และกระบวนการแปรรููปแบบใหม่่ ส่่วนนี้้�คิดเป็็น

คะแนนร้้อยละ 26.67 ของกระบวนวิิชา

	 2) คะแนน Flipped Classroom โดยใช้้คลิิป

วิิดิิทััศน์์ให้้นักศึึกษาศึึกษาด้้วยตนเองทั้้�งหมด และทำำ� 

Quiz ออนไลน์์ภายหลััง ในหััวข้้อการควบคุุมแบบ

อััตโนมััติิ ส่่วนนี้้�คิดเป็็นคะแนนร้้อยละ 6.67 ของ

กระบวนวิิชา

	 3) คะแนนการเรีียนผ่่านกิิจกรรมแบบ Active 

learning ในหััวข้้อการออกแบบวางผัังโรงงาน โดยทำำ�

กิิจกรรม 3.1) workshop เพื่่�อวิิเคราะห์์การวางผัังด้้วย

เทคนิิค ดัังรููปที่่� 3 CRAFT 3.2) การประชุุมกลุ่่�มย่่อย

เพื่่�อออกแบบแผนภููมิิจาก-ไป และแผนภููมิิความ

สััมพัันธ์์ระหว่่างหน่่วยงาน 3.3) การใช้้แบบจำำ�ลอง

อย่่างง่่ายเพื่่�อวางผัังส่่วนการผลิิต ดัังรููปที่่� 4 และท้้าย

สุุด 3.4) การใช้้ข้้อมููลทั้้�งหมดที่่�ได้้จากกิิจกรรมในข้้อ 

3.1 – 3.3 มาสังัเคราะห์ค์วามคิิดรวบยอด และนำำ�เสนอ

แบบจำำ�ลองผัังโรงงานที่่�สมบููรณ์์ ดัังรููปที่่� 5 ช่่วงปลาย

ภาคการศึึกษา ส่่วนนี้้�คิดเป็็นคะแนนร้้อยละ 16.66 

ของกระบวนวิิชา

	 การให้้ลำำ�ดับชั้้�น หรืือตััดเกรด เป็็นการตััดเกรด

แบบอิิงเกณฑ์์ และมีีการประเมิินผลต่่อผู้้�เรีียนด้้วย

แบบสอบถามที่่�มีการให้้คะแนนแบบ rubric

	 4.2 ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมในโครงการ

	 การจััดการเรีียนรู้้�ในแบบ active learning 

flipped classroom อาจไม่่ทำำ�ให้้นักศึึกษามีีคะแนน

เฉลี่่�ยรวม สููงสุุด หรืือต่ำำ��สุด ในส่่วนที่่�ผู้้�สอนรัับผิิดชอบ 

แตกต่่างกัันมากนัักเมื่่�อเปรีียบเทีียบการเรีียนการสอน

ของทั้้�งสองปีีการศึึกษาคืือ 2562 และ 2563 ดัังนี้้�

ตารางที่่� 1 คะแนนสููงสุุด ต่ำำ��สุด และเฉลี่่�ยในส่่วนที่่�ผู้้�

สอนรับัผิิดชอบ ซึ่่�งคิิดเป็็นร้้อยละ 50 ของกระบวนวิชิา 

เทีียบระหว่่างสองปีีการศึึกษา 2562 และ 2563
ปีีการศึึกษา 2562 2563

คะแนนต่ำำ��สุด 43.05 47.06
คะแนนสููงสุุด 79.43 83.29
คะแนนเฉลี่่�ย 63.46 66.33

	 จะเห็็นว่่า คะแนนสููงสุุด ต่ำำ��สุด และเฉลี่่�ย มีี

ค่่าตััวเลขเพิ่่�มขึ้้�นเล็็กน้้อย แต่่เมื่่�อดููจากแนวโน้้มผลการ

เรีียนรู้้�ของหลายกระบวนวิิชาในปีีการศึึกษา 2563 ที่่�

ผ่่านมา ในวิิชาอื่่�น ๆ  ของสาขาวิิชา จะพบว่่า นัักศึึกษา

ที่่�เป็็นรุ่่�นปััจจุุบััน มีีการทำำ�คะแนนได้้น้้อยกว่่ารุ่่�นที่่�ผ่าน

มาในปีีการศึึกษา 2562 อยู่่�มากในภาพรวม การที่่�

คะแนนที่่�ได้้รับมีีตััวเลขใกล้้เคีียงกััน เทีียบกัับนัักศึึกษา

ในปีี 2562 ที่่�ได้้คะแนนในภาพรวมในวิิชาอื่่�นมากกว่่า 

จึึงน่่าจะบ่่งชี้้�ได้้ว่าการจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่ 

สามารถดึึงผู้้�เรีียนที่่�มีศัักยภาพในการเรีียนน้้อยกว่่า ให้้

ได้้ผลลััพธ์์ในการเรีียนที่่�ดีขึ้้�น

 

 

   

 

 

ไดจากกิจกรรม workshop การจัดวางผังดวยการ

ทำ CRAFT ดังแสดงในรูปท่ี 4  

ร ูปล าง : ลักษณะแบบจำลองบร ิเวณรอบ

โรงงาน แสดงใหเห็นถึงการวางแผนการใชพ้ืนท่ีอยาง

เหมาะสมโดยคำนึงถึงการขนถายวัตถุด ิบ การ

กระจายสินคา พื้นที่สวนหยอม และระบบบำบัดน้ำ

เสียในโรงงาน 

 
ร ูปท่ี 6 QR code สำหร ับชมต ัวอย างการ

นำเสนอโครงงานวางผังโรงงานของนักศึกษา 

 

4 ผลท่ีไดรับ 

4.1 วิธีการประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

ในสวนของการเรียนการสอนท่ีผูสอนรับผิดชอบ

ในกระบวนวิชา 601346 กระบวนการแปรรูปอาหาร 

3 มีสัดสวนคะแนนรอยละ 50 ของกระบวนวิชา แบง

ออกเปน  

1) คะแนนสอบออนไลน ผ านระบบ CMU 

Exam Moodle ในหัวขอท่ีสอนออนไลนผาน Zoom 

และ Flipped Classroom โดยวิดิทัศนประกอบการ

สอนออนไลนภายหลัง ในหัวขอ การชุบและการ

เคลือบ และกระบวนการแปรรูปแบบใหม สวนนี้คิด

เปนคะแนนรอยละ 26.67 ของกระบวนวิชา 

2) คะแนน Flipped Classroom โดยใชคลิป

วิดิทัศนใหนักศึกษาศึกษาดวยตนเองท้ังหมด และทำ 

Quiz ออนไลนภายหลัง ในหัวขอการควบคุมแบบ

อัตโนมัติ สวนนี้คิดเปนคะแนนรอยละ 6.67 ของ

กระบวนวิชา 

3) คะแนนการเรียนผานกิจกรรมแบบ Active 

learning ในหัวขอการออกแบบวางผังโรงงาน โดย

ทำกิจกรรม 3.1) workshop เพื่อวิเคราะหการวาง

ผังดวยเทคนิค ดังรูปที่ 3 CRAFT 3.2) การประชุม

กลุมยอยเพื่อออกแบบแผนภูมิจาก-ไป และแผนภูมิ

ความส ัมพ ันธ ระหว างหน วยงาน 3.3) การใช

แบบจำลองอยางงายเพ่ือวางผังสวนการผลิต ดังรูปท่ี 

4 และทายสุด 3.4) การใชขอมูลทั ้งหมดที่ไดจาก

กิจกรรมในขอ 3.1 – 3.3 มาสังเคราะหความคิดรวบ

ยอด และนำเสนอแบบจำลองผังโรงงานที่สมบูรณ 

ดังรูปที่ 5 ชวงปลายภาคการศึกษา สวนนี้คิดเปน

คะแนนรอยละ 16.66 ของกระบวนวิชา 

 

การใหลำดับชั้น หรือตัดเกรด เปนการตัดเกรด

แบบอิงเกณฑ และมีการประเมินผลตอผูเรียนดวย

แบบสอบถามท่ีมีการใหคะแนนแบบ rubric 

 

4.2 ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเขารวมในโครงการ 

การจ ัดการเร ียนร ู  ในแบบ active learning 

flipped classroom อาจไมทำใหนักศึกษามีคะแนน

เฉล ี ่ยรวม ส ูงส ุด หร ือต ่ำส ุด ในส วนท ี ่ผ ู สอน

รับผิดชอบ แตกตางกันมากนักเมื่อเปรียบเทียบการ

เรียนการสอนของทั้งสองปการศึกษาคือ 2562 และ 

2563 ดังนี ้

 

ตารางที่ 1 คะแนนสูงสุด ต่ำสุด และเฉลี่ยในสวนท่ี

ผูสอนรับผิดชอบ ซ่ึงคิดเปนรอยละ 50 ของกระบวน

วิชา เทียบระหวางสองปการศึกษา 2562 และ 2563 

 

ปการศึกษา 2562 2563 

คะแนนต่ำสุด 43.05 47.06 
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	 โดยเมื่่�อเปรีียบเทีียบการแบ่่งคะแนนเทีียบตาม

ร้้อยละคะแนนที่่�ทำำ�ได้้ต่อคะแนนเต็็ม ในช่่วงคะแนน

ต่่าง ๆ  โดยคิิดเฉพาะส่ว่นที่่�ผู้้�สอนรัับผิิดชอบ นำำ�มาปรับั

เป็็นคะแนนเต็็ม 100 และทดลองคิิดผลการเรีียนแบบ

การให้้ลำำ�ดับขั้้�นตามเกณฑ์์ตามช่่วงคะแนน (A = 80 

– 100; B+ = 75 – 79.99; B = 70 – 74.99; C+ = 

65 -69.99; C = 60-64.99; D+ = 55-59.99 ; D = 

50 – 54.99 และ F = 0 – 49.99) จะได้้ผลดัังนี้้�

	 จากข้้อมููลจะเห็็นว่่าเมื่่�อเปรีียบเทีียบนัักศึึกษา

ที่่�มีจำำ�นวนผู้้�เรีียนใกล้้เคีียงกััน ได้้แก่่ 66 คน ในปีี 2563 

และ 64 คน ในปีี 2562 และมีีการปููพื้้�นความรู้้�ต่่าง ๆ 

มาในหลัักสููตรเดีียวกััน พบว่่าเมื่่�อดููคะแนนการวััดผล

รวมทุุกหััวข้้อที่่�เรีียนจะได้้ผลดัังรููปที่่� 7

 

รููปที่่� 7 แสดงการกระจายของร้้อยละของจำำ�นวน

นัักศึึกษาที่่�ได้้ในแต่่ละช่่วงคะแนน เทีียบนัักศึึกษาที่่�

เรีียนในปีีการศึึกษา 2562 ที่่�มีการจััดการเรีียนการสอน

บรรยายและจััดสอบแบบเดิิมโดยมีีออนไลน์์เป็็นส่่วน

น้้อย และปีีการศึึกษา 2563 หลัังการปรัับการเรีียน

การสอนเป็็นแบบ Active learning ชนิิดใช้้แบบจำำ�ลอง

เป็็นฐานและการทำำ�โครงงาน / Flipped Classroom

	 จากรููปที่่� 7 จะเห็็นว่่าในปีี 2562 ส่่วนใหญ่่ของ

นัักศึึกษาอยู่่�ในช่่วงคะแนน C+ (13 คน คิิดเป็็น 

20.31%) C (10 คน คิิดเป็็น 15.63%) และ D+ (15 

คน คิิดเป็็น 23.44%) ในขณะที่่�ปี 2563 นัักศึึกษาส่่วน

ใหญ่่จะอยู่่�ในช่่วงคะแนน B+ (10 คน คิิดเป็็น 15.15%) 

B (13 คน คิิดเป็็น 19.70%) C+ (15 คน คิิดเป็็น 

22.73%) C (15 คน คิิดเป็็น 22.73%) 

      จะเห็็นได้้ชัดเจนว่่า เมื่่�อมีีการปรัับการเรีียนการ

สอนเป็็นแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน และการจัดัการเรีียน

รู้้�เชิิงรุุก ทำำ�ให้้นักศึึกษาส่่วนใหญ่่มีีการขยัับช่่วงคะแนน

ขึ้้�นมาในช่่วงคะแนนการวััดผลที่่�สูงขึ้้�น เมื่่�อคิิดเฉพาะ

ส่่วนเนื้้�อหาในภาพรวมที่่�ผู้้�สอนรัับผิิดชอบในกระบวน

วิิชานี้้� และหากพิิจารณาคะแนนดููเฉพาะในหััวข้้อ การ

ออกแบบวางผัังโรงงาน จะพบว่่านัักศึึกษาในปีีการ

ศึึกษา 2563 ทั้้�งหมดมีีผลการเรีียนรู้้�ที่่�ร้้อยละ 80 ขึ้้�น

ไป เมื่่�อเทีียบกัับก่่อนการปีีการศึึกษา 2562 ที่่�มี

นัักศึึกษาจำำ�นวนร้้อยละ 85.94 ของจำำ�นวนทั้้�งหมดที่่�

มีีผลการเรีียนรู้้�ร้้อยละ 80 แต่่ยัังมีีบางส่่วนที่่�มีผลการ

เรีียนรู้้�ต่ำำ��ว่าร้้อยละ 80 ดัังรููปที่่� 8

	

รููปที่่� 8 แสดงการกระจายของคะแนนเฉพาะหััวข้้อการ

ออกแบบวางผัังโรงงาน ที่่�นักศึึกษากระบวนวิิชานี้้�ได้้

ในปีีการศึึกษา 2562 ก่่อนทำำ�การจััดการเรีียนรู้้�แบบ

ใหม่่ และในปีีการศึึกษา 2563 หลัังจากที่่�ได้้ทำำ�การจััด

กิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบ active learning/ 

flipped classroom

	 ในการให้้นักศึึกษาประเมิินตนเอง ผ่่าน

แบบสอบถาม โดยการประเมิินแบบรููบริิคชนิิด 

Holistic Rubric แบบ 4 ระดัับคะแนนคุุณภาพ คืือ 

4(ดีีมาก) 3(ดีี) 2(พอใช้้) และ 1(ควรปรัับปรุุง) ได้้ผลดััง

ตารางที่่� 2

   

 

 

คะแนนสูงสุด 79.43 83.29 

คะแนนเฉลี่ย 63.46 66.33 

 

จะเห็นวา คะแนนสูงสุด ต่ำสุด และเฉลี่ย มีคา

ตัวเลขเพิ่มขึ้นเล็กนอย แตเมื่อดูจากแนวโนมผลการ

เรียนรูของหลายกระบวนวิชาในปการศึกษา 2563 ท่ี

ผ านมา ในว ิชาอ ื ่น ๆ ของสาขาว ิชา จะพบวา 

นักศึกษาที่เปนรุนปจจุบัน มีการทำคะแนนไดนอย

กวารุ นที ่ผานมาในปการศึกษา 2562 อยู มากใน

ภาพรวม การที่คะแนนที่ไดรับมีตัวเลขใกลเคียงกัน 

เทียบกับนักศึกษาในป 2562 ท่ีไดคะแนนในภาพรวม

ในวิชาอื ่นมากกวา จึงนาจะบงชี ้ไดวาการจัดการ

เร ียนการสอนแบบใหม สามารถดึงผ ู  เร ียนที ่ มี

ศักยภาพในการเรียนนอยกวา ใหไดผลลัพธในการ

เรียนท่ีดีข้ึน 

โดยเมื่อเปรียบเทียบการแบงคะแนนเทียบตาม

รอยละคะแนนที่ทำไดตอคะแนนเต็ม ในชวงคะแนน

ตาง ๆ โดยคิดเฉพาะสวนที่ผูสอนรับผิดชอบ นำมา

ปรับเปนคะแนนเต็ม 100 และทดลองคิดผลการ

เรียนแบบการใหลำดับข้ันตามเกณฑตามชวงคะแนน 

(A = 80 – 100 ; B+ = 75 – 79.99; B = 70 – 

74.99; C+ = 65 -69.99; C = 60-64.99; D+ = 55-

59.99 ; D = 50 – 54.99 และ F = 0 – 49.99) จะ

ไดผลดังนี้ 

จากขอมูลจะเห็นวาเม่ือเปรียบเทียบนักศึกษาท่ี

มีจำนวนผู เร ียนใกลเคียงกัน ไดแก 66 คน ในป 

2563 และ 64 คน ในป 2562 และมีการปูพ้ืนความรู

ตาง ๆ มาในหลักสูตรเดียวกัน พบวาเมื่อดูคะแนน

การวัดผลรวมทุกหัวขอท่ีเรียนจะไดผลดังรูปท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 7 แสดงการกระจายของรอยละของจำนวน

นักศึกษาท่ีไดในแตละชวงคะแนน เทียบนักศึกษาท่ี

เรียนในปการศึกษา 2562 ท่ีมีการจัดการเรียนการ

สอนบรรยายและจัดสอบแบบเดิมโดยมีออนไลนเปน

สวนนอย และปการศึกษา 2563 หลังการปรับการ

เรียนการสอนเปนแบบ Active learning ชนิดใช

แบบจำลองเปนฐานและการทำโครงงาน / Flipped 

Classroom 

 จากรูปที่ 7 จะเห็นวาในป 2562 สวนใหญ

ของนักศึกษาอยูในชวงคะแนน C+ (13 คน คิดเปน 

20.31%) C (10 คน คิดเปน 15.63%) และ D+ (15 

คน คิดเปน 23.44%) ในขณะที่ป 2563 นักศึกษา

สวนใหญจะอยูในชวงคะแนน B+ (10 คน คิดเปน 

15.15%) B (13 คน คิดเปน 19.70%) C+ (15 คน 

คิดเปน 22.73%) C (15 คน คิดเปน 22.73%)  

      จะเห็นไดชัดเจนวา เมื ่อมีการปรับการ

เรียนการสอนเปนแบบหองเรียนกลับดาน และการ

จัดการเรียนรูเชิงรุก ทำใหนักศึกษาสวนใหญมีการ

ขยับชวงคะแนนขึ ้นมาในชวงคะแนนการวัดผลท่ี

สูงขึ้น เมื่อคิดเฉพาะสวนเนื้อหาในภาพรวมที่ผู สอน

รับผิดชอบในกระบวนวิชานี ้ และหากพิจารณา

คะแนนดูเฉพาะในหัวขอ การออกแบบวางผังโรงงาน 

จะพบวานักศึกษาในปการศึกษา 2563 ทั้งหมดมีผล

การเรียนรูที่รอยละ 80 ขึ้นไป เมื่อเทียบกับกอนการ

 

 

   

 

 

ปการศึกษา 2562 ที ่ม ีน ักศึกษาจำนวนรอยละ 

85.94 ของจำนวนทั้งหมดที่มีผลการเรียนรูรอยละ 

80 แตยังมีบางสวนท่ีมีผลการเรียนรูต่ำวารอยละ 80 

ดังรูปท่ี 8 

 

  

 

 
รูปท่ี 8 แสดงการกระจายของคะแนนเฉพาะหัวขอ

การออกแบบวางผังโรงงาน ท่ีนักศึกษากระบวนวิชา

นี้ไดในปการศึกษา 2562 กอนทำการจัดการเรียนรู

แบบใหม และในปการศึกษา 2563 หลังจากท่ีไดทำ

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ active 

learning/ flipped classroom 

 ในการใหน ักศึกษาประเมินตนเอง ผาน

แบบสอบถาม โดยการประเม ินแบบรูบริคชนิด 

Holistic Rubric แบบ 4 ระดับคะแนนคุณภาพ คือ 

4(ดีมาก) 3(ดี) 2(พอใช) และ 1(ควรปรับปรุง) ไดผล

ดังตารางท่ี 2 

ตารางท่ี 2 คะแนนเฉลี่ยรวมในคำถามประเมิน

ตนเอง  

 

ประเด็นท่ีประเมินตนเอง 

ผูตอบรอยละ 62 

คะแนนเฉลี่ยรวม

(เต็ม 4 คะแนน) 

1. ความรูความเขาใจหลัง

เรียน เทียบกับกอน

เรียน 

2.83 

2. ความสามารถในการ

สืบคนขอมูลของ นศ. 
2.53 

3. ความสามารถในการ

แกปญหาเปนกลุม 
3.08 

4. ความตั้งใจเรียนรู 2.32 

5. ความตรงตอเวลา 3.21 

6. ความรับผิดชอบของ

กลุมตองานท่ีไดรับมอบ 
3.51 

7. ระดับการปรับตัวเขา

กับ Flipped 

classroom และการ

สอบผาน exam 

moodle 

2.22 

8. การเรียนรูดวยตนเอง

นอกชั่วโมงเรียน 
2.82 

9. การเรียนรูผานกิจกรรม 

Active Learning ดวย

การประชุมกลุม การ

ทำ workshop และ

การนำเสนอโครงงาน 

2.63 

 

จากคะแนนเฉลี่ยรวมทุกประเด็นที่ประเมินตนเอง 

พบวาผูเรียนประเมินตนเองอยูที่ระดับ 2.79 ซึ่งอยู

ระหวางระดับ พอใช กับ ดี ซึ่งสวนที่ประเมินตนเอง

นอยท่ีสุดคือการปรับตัวเขากับ flipped classroom 

และการสอบออนไลนผาน moodle ซึ่งไดคะแนน 

2.22  

5 สรุป 
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ตารางที่่� 2 คะแนนเฉลี่่�ยรวมในคำำ�ถามประเมิินตนเอง 
ประเด็็นที่่�ประเมิินตนเอง ผู้้�ตอบร้้อยละ 62

คะแนนเฉลี่่�ย

รวม(เต็็ม 4 

คะแนน)
1. ความรู้้�ความเข้้าใจหลัังเรีียน เทีียบกัับ

ก่่อนเรีียน

2.83

2. ความสามารถในการสืืบค้้นข้้อมููลของ 

นศ.

2.53

3. ความสามารถในการแก้้ปัญหาเป็็นกลุ่่�ม 3.08

4. ความตั้้�งใจเรีียนรู้้� 2.32

5. ความตรงต่่อเวลา 3.21

6. ความรัับผิิดชอบของกลุ่่�มต่่องานที่่�ได้้รับ

มอบ

3.51

7. ระดัับการปรัับตััวเข้้ากัับ Flipped 

classroom และการสอบผ่่าน exam 

moodle

2.22

8. การเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองนอกชั่่�วโมงเรีียน 2.82

9. การเรีียนรู้้� ผ่่านกิิจกรรม Active 

Learning ด้้วยการประชุุมกลุ่่�ม การทำำ� 

workshop และการนำำ�เสนอโครงงาน

2.63

	 จากคะแนนเฉลี่่�ยรวมทุุกประเด็็นที่่�ประเมิิน

ตนเอง พบว่่าผู้้�เรีียนประเมิินตนเองอยู่่�ที่่�ระดัับ 2.79 

ซึ่่�งอยู่่�ระหว่่างระดัับ พอใช้้ กัับ ดีี ซึ่่�งส่่วนที่่�ประเมิิน

ตนเองน้้อยที่่�สุดคืือการปรัับตััวเข้้ากัับ flipped 

classroom และการสอบออนไลน์์ผ่่าน moodle ซึ่่�ง

ได้้คะแนน 2.22 

5.	 สรุุป

	 5.1 บทเรีียนที่่�ได้้รับ

	 ในการจััดการเรีียนการสอนที่่� ได้้จัดทำำ�ใน

โครงการนี้้� พบว่่าการจััดการเรีียนรู้้�เชิิงรุุก โดยใช้้เครื่่�อง

มืือต่่าง ๆ ที่่�มีบทบาทผสมผสานกััน เช่่น การใช้้กรณีี

ศึึกษา การเรีียนแบบใช้้แบบจำำ�ลองเป็็นฐาน การเรีียน

รู้้�ผ่่านการทำำ�งานเป็็นทีีม การใช้้เครื่่�องมืือจำำ�ลองผลการ

วางผัังในคอมพิิวเตอร์์ จะช่่วยให้้นักศึึกษามีีผลการ

เรีียนรู้้�ได้้เกิินร้้อยละ 80 นอกจากนี้้�การเรีียนออนไลน์์

แบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน ประกอบกับัการบรรยายสรุปุ 

และจััดการเรีียนรู้้�แบบอภิิปรายในชั้้�นเรีียน จะช่่วยให้้

เกิิดผลการเรีียนรู้้�ที่่�ดีกว่่าการเรีียนแบบห้้องเรีียนกลัับ

ด้้าน และทำำ�การตอบคำำ�ถามท้้ายบทเรีียน(quiz) ผ่่าน

ระบบออนไลน์์เพีียงประการเดีียว

	 5.2 แนวทางในการขยายผล

	 จากการจััดการเรีียนรู้้�ในหััวข้้อต่่าง ๆ พบว่่า

กิิจกรรม active learning การออกแบบวางผังัโรงงาน 

มีีแนวทางที่่�ใช้้งานได้้ดีแล้้วในปััจจุุบััน หััวข้้อต่่อไปที่่�

ควรจะต้้องจััดกิิจกรรมแบบ active learning แต่่ยััง

ไม่่ได้้กระทำำ�ให้้ลุล่่วงไปในโครงการนี้้�เนื่่�องจากมีีการ

เปลี่่�ยนแปลงในเรื่่�องของวัันหยุุด และสถานการณ์์โค

วิิด คืือหััวข้้อระบบการควบคุุมอััตโนมััติิในอุุตสาหกรรม

อาหาร ซึ่่�งในปีีการศึึกษาต่่อไป จะมีีการปรัับการเรีียน

จากห้้องเรีียนกลัับด้้านและการตอบคำำ�ถามท้้ายบท

เรีียน ผ่่านระบบออนไลน์์ เป็็นการมอบอุุปกรณ์์ IoT ที่่�

เป็็นชุุดสาธิิตการควบคุุมอััตโนมััติิ เช่่น Arduino แก่่

นัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�ม และมอบหมายให้้เขีียนโค้้ดอย่่าง

ง่่าย เพื่่�อการเรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับอุุปกรณ์์ตรวจวััดในระบบ

ควบคุุมในโรงงานอุุตสาหกรรม และทำำ�งานนำำ�เสนอ

เป็็นคลิิปออนไลน์์ ก่่อนอภิิปรายในห้้องต่่อไป

	 5.3 ปััญหา และอุุปสรรค

	อุ ปสรรคที่่�พบในเนื้้�อหาส่่วนบรรยายออนไลน์์

ในหััวข้้อการชุุบเคลืือบ การควบคุุมแบบอััตโนมััติิ และ

การแปรรููปอาหารด้้วยวิิธีีใหม่่ ผ่่าน Zoom หรืือผ่่านวิิดิิ

ทััศน์์ออนไลน์์ และจััดสอบผ่่าน CMU Exam moodle 

คืือ นัักศึึกษาหลายส่่วนยัังขาดความตั้้�งใจ และกระตืือ

รืือล้้นในการเรีียนรู้้�เนื้้�อหา ซึ่่�งอาจมีีความเป็็นไปได้้ว่า 

จำำ�นวนนักัศึึกษาที่่�เพิ่่�มมากขึ้้�นในแต่ล่ะปีีการศึกึษาตาม

นโยบายของฝ่่ายบริิหารของคณะ ทำำ�ให้้การดููแล

ควบคุุมนัักศึึกษากระทำำ�ได้้ไม่่ทั่่�วถึึงเมื่่�อเทีียบกัับการ

เรีียนการสอนในช่่วง 5 – 10 ปีีก่่อน ที่่�มีจำำ�นวน

นัักศึึกษาในแต่่ละรุ่่�นน้้อยกว่่า ประกอบกัับสถานการณ์์

การแพร่่ระบาดของโรคโควิิด – 19 ทำำ�ให้้ทาง
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มหาวิิทยาลััยประกาศในจััดการเรีียนการสอนแบบ

ออนไลน์์เป็็นเวลานาน ทำำ�ให้้นักศึึกษาหลายส่่วนขาด

ความกระตืือรืือล้้นในการเรีียนผ่่านทางออนไลน์์ ซึ่่�ง

เห็็นได้้ชัดเจนมากขึ้้�นในปััจจุุบันั โดยผู้้�สอนจะปรัับปรุุง

การสอนในปีีการศึึกษาต่่อไป เพื่่�อให้้ดึงความสนใจใน

การเรีียนออนไลน์์ให้้มากขึ้้�นผ่่านกิิจกรรมต่่าง ๆ  ต่่อไป

ในส่่วนของเนื้้�อหาหััวข้้อการออกแบบวางผัังโรงงาน ที่่�

มีีการทำำ� workshop เรีียนรู้้�ผ่่านเครื่่�องมืือ CRAFT ใน 

EXCEL การประชุุมกลุ่่�มย่่อย และการนำำ�เสนอโครง

งาน พบว่่านัักศึึกษามีีการสะท้้อนคิิดว่่า มีีเวลาในการ

ทำำ�งานน้้อยเกิินไป เนื่่�องจากการประกาศวันัหยุดุ และ

มีีสถานการณ์์โควิิด ที่่�ทำำ�ให้้การจััดการเรีียนการสอนที่่�

ควรจะต้้องมาพบ และอภิิปรายในชั้้�นเรีียน กระทำำ�ได้้

น้้อยครั้้�งลงมาก ที่่� เพราะต้้องมีีการจััดวางผัังบน

กระดาน และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันต่่อหน้้า ทดลองเปลี่่�ยน

โดยใช้้มือจัับชิ้้�นส่่วนต่่าง ๆ  ลองเปลี่่�ยนดููให้้เห็็น ซึ่่�งการ

ประชุุมกลุ่่�มออนไลน์์ ไม่่อาจทดแทนการประชุุมพบกััน

จริิง ๆ ในชั้้�นเรีียนได้้ในการสัังเคราะห์์ความคิิดในการ

ออกแบบผัังโรงงาน ซึ่่�งเป็็นเหตุุสุุดวิิสััย แต่่จะมีีการ

ปรัับปรุุง โดยผู้้�สอนอาจปรัับลดการบรรยายผ่่าน 

Zoom และจััดอภิิปรายแยกเป็็นกลุ่่�มย่อ่ยผ่่าน Zoom 

โดยจััดตารางเวลาเพิ่่�มให้้ เพื่่�อให้้ดูแลได้้ทั่่�วถึึง และอาจ

ใช้้เครื่่�องมืืออื่่�นที่่�อาจทดแทนได้้มาใช้้ทดแทนกิิจกรรม 

workshop ในชั้้�นเรีียนต่่อไป หากสถานการณ์์โควิิดยังั

ยืืดเยื้้�อต่่อไปอีีกหลายปีีข้้างหน้้า

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ � จััดทำำ�โครงการใคร่่ขอขอบพระคุุณ ศููนย์์

นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้�สำำ�นักบริิการ

เทคโนโลยีีสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ในการ

สนัับสนุุนทุุนในการจััดทำำ�โครงการ และคำำ�แนะนำำ�

ปรึึกษาในการจััดทำำ�โครงการ รวมถึงึการจััดการอบรม

เทคนิิควิิธีีการจััดทำำ�สื่่�อการสอนต่่าง ๆ ซึ่่�งทำำ�ให้้

โครงการนี้้�ประสบความสำำ�เร็็จลุุล่่วงไปด้้วยดีี 
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบใหม่  

วิชาการสื่อสารและการนำ�เสนองานออกแบบ

รัฐพงษ์   อังกสิทธิ ์ 
คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

บทคัดย่อ

	 การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบใหม่ ่วิิชาการสื่่�อสารและการนำำ�เสนองานออกแบบ โดยมีีวััตถุุประสงค์์ 

เพื่่�อเน้้นการสร้้างสมรรถนะทางสาขาวิชิาชีีพสถาปัตัยกรรมในกระบวนการเรีียนรู้้�แบบ “Active  Learning” โดยที่่�

ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง Student-centered และผู้้�สอนคอยแนะนำำ�ในชั้้�นเรีียนแทน ร่่วมกัับการใช้้เครื่่�องมืือสื่่�อสาร 

ICT-integrated Learning และการสร้้างสภาพแวดล้้อมตามบทบาทต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทัักษะการดำำ�เนิินชีีวิิต

ในโลกศตวรรษที่่� 21 โดยแบ่่งวิิธีีการเรีียนการสอนออกเป็็น 5 ขั้้�นตอนดัังนี้้� 

	 (1) Learn to Question การสร้้างประเด็็นคำำ�ถามและคาดเดาคำำ�ตอบ โดยการปููพื้้�นฐาน ความรู้้�ความ

เข้้าใจทางด้้านการออกแบบทััศน์์ศิิลป์์ (Visual Art) ตั้้�งแต่่การ พื้้�นฐานการออกแบบ องค์์ประกอบและทฤษฎีีต่่าง 

ๆ โดยวิิธีีการฝึึกตั้้�งคำำ�ถามและการคาดเดาคำำ�ตอบในห้้องเรีียนระหว่่างผู้้�สอนกัับผู้้�เรีียน 

	 (2) Learn to Search การสืบืค้้นและรวบรวมความรู้้� เป็็นการพััฒนาความรู้้�เรื่่�องการวางแผน และออกแบบ

ทััศน์์ศิิลป์์เพื่่�อตอบสนองความต้้องการของในหลากหลายรููปแบบ โดยอาศััยการสืืบค้้นในห้้องเรีียน จากการเชิิญ

วิิทยากรมาบรรยาย และเล่า่เรื่่�องราวประสบการณ์เ์กี่่�ยวกัับการออกแบบ การสืบืค้้นกรณีศึีึกษาจากห้้องสมุุด และ

นอกห้้องเรีียน จากการศึึกษาดููงานในงานออกแบบจริิงและการสััมภาษณ์์ข้้อมููลที่่�จำำ�เป็็น และบุุคคลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

การออกแบบทััศน์์ศิิลป์์ เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจสถานการณ์์ และตระหนัักถึึงความหลากหลายในการออกแบบ 

ทััศน์์ศิิลป์์

	 (3) Learn to construct การสร้้างกระบวนการและขั้้�นตอนลงมืือปฏิิบััติิ เป็็นขั้้�นตอน การจััดทำำ�รายงาน

การวิเิคราะห์ก์ารออกแบบทัศัน์์ศิิลป์์ที่่�ตนเองสนใจ เพื่่�อนำำ�มาวิิพากษ์แ์ละปรับัปรุุง โดยการจัดักลุ่่�มผู้้�เรีียนที่่�มีความ

สนใจในงานออกแบบเดีียวกัันและนำำ�เสนอผลงานแนวคิิดในห้้องเรีียน 

	 (4) Learn to communicate การเรีียนรู้้�และนำำ�เสนอ เป็็นขั้้�นตอนในการนำำ�เสนอผลงาน การออกแบบ

ทััศน์์ศิิลป์์ในรููปแบบสื่่�ออาทิิเช่่น Power Point หรืือสื่่�อต่่าง ๆ

	 (5) Learn to Service การเผยแพร่่และใช้้ประโยชน์์ในสัังคม เป็็นขั้้�นตอนการนำำ�ความรู้้�ที่่�ได้้ไปแบ่่งปััน 

และแลกเปลี่่�ยนกัันในชั้้�นเรีียน

1.	 บทนำำ�

	 การนำำ�สื่่�อและนวััตกรรมที่่�จะทำำ�ให้้ผู้้� เรีียน 

สามารถเข้้าใจเป้้าหมายของวิิชาและการประยุกุต์์ใช้้ใน

วิิชาชีีพมากยิ่่�งขึ้้�น และสร้้างสรรค์์สื่่�อสำำ�หรัับผู้้�เรีียนใน

ศตวรรษที่่� 21 ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง 

student centered มากที่่�สุด จากการใช้้แนวคิิดแบบ 

Flipped Classroom ซึ่่�งแบ่่งออกเป็็นทัักษะ ๓ ด้้าน 

ได้้แก่่ 

	 (1) ทัักษะด้้านสารสนเทศ (Information 

Literacy) เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงระบบสารสนเทศที่่�มีอียู่่� 

และจััดการสารสนเทศอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ เช่่น 

E-learning, Facebook, Group Chat, YouTube, 

twitter, Google เป็็นต้้น 

	 (2) ทัักษะด้้านสื่่�อ (Media Literacy Skills) 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนวิิเคราะห์แ์ละสร้้างสื่่�อได้้ เช่่น การโฆษณา
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โครงการอสังัหาริิมทรััพย์ ์จากโปสเตอร์,์ Clip โฆษณา, 

Presentation ฯลฯ 

	 (3) ทัักษะด้้านเทคโนโลยีีสารสนเทศและการ

สื่่�อสาร (ICT Literacy) สามารถประยุุกต์์ใช้้ เทคโนโลยีี

อย่า่งมีีประสิทิธิิผล เช่่น การสร้้าง Activities ในระบบ 

CMU-online Activity (study & Evaluation), 

Kakoot.com, การค้้นหาจากเวบไซด์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

เป็็นต้้น

2.	 บทบาทของผู้้�สอน

	ที่่� ปรึึกษา (Advisor) หรืือ ผู้้�ช่่วยฝึึกฝน (Trainer) 

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ได้้ในแนวทาง หรืือทิิศทางที่่�

สนใจ ถููกต้้อง และเหมาะสมกัับผู้้�เรีียนแต่่ละคน

	ขั้้� นตอนการจััดการเรีียนการสอน

	 1) ประเมินิผ่่านตามระดับัชั้้�น และไม่่เป็็นไปตาม

ระเบีียบห้้องสอบ หรืือมีีการสอบวััดผลนอกห้้องเรีียน 

	 2) การเรีียนการสอนที่่�ลดปริิมาณการบรรยาย

ของผู้้�สอน แต่่เน้้นผู้้�เรีียนมีีบทบาทมากยิ่่�งขึ้้�น ไม่่ใช่่แค่่

ภายในห้้องเรีียน แต่่สามารถสร้้างประสบการณ์์

ภายนอกห้้องเรีียนได้้

3) การประเมิินผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�จากความรู้้� การ

ประยุกุต์์ใช้้ การวิิเคราะห์์ การสื่่�อสาร การใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศ และการทำำ�งานรวมกัันของผู้้�เรีียน

3.	 เป้้าหมายการสร้้างผลลััพธ์์ร่่วมกัับผู้้�เรีียน

	 การออกแบบการวััดคุุณภาพของนัักศึึกษาทั้้�ง 

๕ ด้้าน สามารถสร้้างผลลัพัธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นตามลักัษณะของ

ผู้้�เรีียนแต่่ละคน โดยการสร้้างผลลััพธ์์ทั้้�งแบบเดี่่�ยวและ

แบบกลุ่่�มร่่วมกััน แบ่่งออกเป็็น ๓ ระดัับ คืือ Excellent, 

Competent, Needs work ดัังนี้้�

	 (1) Knowledge / Understanding (20%)

	 (2) Thinking / Inquiry (30%) 

	 (3) Communication (20%)

	 (4) Use of Visual aids (20%)  

	 (5) Presentation skills (10%)

	 •	กิจกรรมในขั้้�นตอนการถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�

และทัักษะในกระบวนวิิชาแก่่นัักศึึกษา

ขั้้�นตอนการเรีียนรู้้�

	 (1) Learn to Question การสร้้างประเด็็น

คำำ�ถามและคาดเดาคำำ�ตอบ เป็็นการปููพื้้�นฐานความ

เข้้าใจในเรื่่�องการตั้้�งถิ่่�นฐานและที่่�อยู่่�อาศัยั และออกไป

ค้้นหาคำำ�ตอบ จากสื่่�อต่่างๆ จากการสััมภาษณ์์ผู้้�

เชี่่�ยวชาญ และผู้้�อยู่่�อาศััยจริิง ภายนอกห้้องเรีียนและ

สภาพแวดล้้อมในความเป็็นจริิง

ทัักษะการพััฒนาผลการเรีียนรู้้�

	 - คุุณธรรม จริิยธรรม

	 - ความรู้้�

	 - ทัักษะทางปััญญา

	 (2) Learn to Search การสืืบค้้นและรวบรวม

ความรู้้� เป็็นการฝึึกทัักษะการวิิเคราะห์์และการคิิด เพื่่�อ

หาข้้อมููลที่่�สนใจ และเป็็นเหตุุเป็็นผลกัับโจทย์์ที่่�กำำ�หนด 

และเนื้้�อหาที่่�กำำ�ลังศึึกษาอยู่่�มากที่่�สุด จากแหล่่งความ

รู้้�รอบตััว

ทัักษะการพััฒนาผลการเรีียนรู้้�

	 - คุุณธรรม จริิยธรรม

	 - ความรู้้�

	 - ทัักษะทางปััญญา

	 - ทัักษะการวิิเคราะห์์เชิิงตััวเลข การสื่่�อสาร และ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ

	 (3) Learn to construct การสร้้างกระบวนการ

และขั้้�นตอนลงมืือปฏิิบััติิ เป็็นการจััดระเบีียบแผนงาน 

การวางแผนการทำำ�งานอย่่างเป็็นขั้้�นตอน และการ

จำำ�ลองสถานการณ์์การทำำ�งาน การออกแบบโครงการ 

และการสร้้างสรรค์ผ์ลงานด้้านที่่�อยู่่�อาศัยัที่่�หลากหลาย

ร่่วมกัับผู้้�อื่่�น

ทัักษะการพััฒนาผลการเรีียนรู้้�

	 - คุุณธรรม จริิยธรรม

	 - ความรู้้�

	 - ทัักษะทางปััญญา

	 - ทัักษะการวิิเคราะห์์เชิิงตััวเลข การสื่่�อสาร และ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ
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- ทัักษะความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคลและความรัับผิิด

ชอบ

	 (4) Learn to communicate การเรีียนรู้้�และ

นำำ�เสนอ เป็็นการเสริิมทัักษะด้้านการสื่่�อสาร เพื่่�อการ

เรีียนรู้้�ที่่�กว้้างขวางและการนำำ�เสนอผลงานที่่�หลาก

หลายมากขึ้้�น โดยการทำำ�แนวคิิดด้้านความร่ว่มมืือของ

เครืือข่่าย ASEAN+ 3 โครงการ Asian Rim 

International Seminar ที่่�จัดขึ้้�นทุุกปีีที่่�ประเทศญี่่�ปุ่่�น 

ให้้เกิิดการพััฒนาทั้้�งวิิชาการและความร่่วมมืือระหว่่าง

มหาวิิทยาลััยในลัักษณะของ Inbound และ 

Outbound ที่่�สมบููรณ์์แบบมากขึ้้�น

ทัักษะการพััฒนาผลการเรีียนรู้้�

	 - คุุณธรรม จริิยธรรม

	 - ความรู้้�

	 - ทัักษะทางปััญญา

	 - ทัักษะการวิิเคราะห์์เชิิงตััวเลข การสื่่�อสาร และ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ

	 - ทัักษะความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคลและความ

รัับผิิดชอบ

	 - ทัักษะพิิสััย

	 (5) Learn to Service การเผยแพร่่และใช้้

ประโยชน์์ในสัังคม เป็็นการต่่อยอดผลงานการ

ออกแบบอย่่างสร้้างสรรค์์ของผู้้�เรีียนสู่่�สังคม ซึ่่�งอาจจะ

ไม่่ใช่่ทั้้�งหมดของการออกแบบ แต่ส่ามารถนำำ�บางส่ว่น

ของการศึึกษาและออกแบบเหล่่านั้้�น เผยแพร่่และนำำ�

ไปใช้้ประโยชน์์ในสัังคมได้้ต่อไป

ทัักษะการพััฒนาผลการเรีียนรู้้�

	 - คุุณธรรม จริิยธรรม

	 - ความรู้้�

	 - ทัักษะทางปััญญา

	 - ทัักษะการวิิเคราะห์์เชิิงตััวเลข การสื่่�อสาร และ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ

	 - ทัักษะความสััมพัันธ์์ระหว่่างบุุคคลและความ

รัับผิิดชอบ

	 - ทัักษะพิิสััย

4.	 ผลงานและผลลััพธ์์ (Output and Outcome) 

ที่่�ได้้รัับ

	 ผลลััพธ์์ต่่อคณาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ 

	 ผลที่่� เกิิดข้ึ้�นที่่�สังเกตพบ(ต่่อผู้้�สอน หรืือ

คณาจารย์์ผู้้�เข้้าร่่วมโครงการ)

	 การพััฒนาผู้้� เรีียนในทัักษะ Creative & 

Innovation, Critical Thinking & Problem Solving, 

Cross-cultural & Understanding Communications 

และทัักษะ Information & Media Literacy ทำำ�ให้้ 

ผู้้�สอนสามารถการพููดคุุย ถกเถีียงกัับนัักศึึกษาใน

ห้้องเรีียน จากประเด็็นต่่างๆ ที่่�นักศึึกษาสนใจ 

	 การพััฒนาผู้้�เรีียนในทัักษะ Critical Thinking 

& Problem Solving, Cross-cultural & 

Understanding และทัักษะ Communications, 

Information & Media Literacy, Computing & 

ICT Literacy ทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถนำำ�การเรีียนรู้้�

แนวคิิด ทฤษฎีีเบื้้�องต้้น ของอาจารย์์ผู้้�ร่่วมสอน ที่่�นำำ�

ไปสู่่�การตั้้�งคำำ�ถาม และพยายามหาคำำ�ตอบในเป้า้หมาย

ของวิิชาที่่�วางไว้้ โดยใช้้วิธีีการที่่�หลากหลายมากขึ้้�น ซึ่่�ง

ไม่่ใช่่แค่่ภายในห้้องเรีียน แต่่สามารถนำำ�ประสบการณ์์

ภายนอกห้้องเรีียนมาประยุุกต์์ 

	 การพััฒนาผู้้� เรีียนในทัักษะ Creative & 

Innovation, Collaboration, Teamwork & 

Leadership ทัักษะ Communications, Information 

& Media Literacy, Computing & ICT Literacy 

และทัักษะ Career & Learning Skills ทำำ�ให้้ผู้้�สอน

สามารถแทรกแนวทางของการพััฒนาการเรีียนรู้้�ใหม่่ๆ 

ทัันสมััยขึ้้�น เข้้ามาใช้้สอดแทรกกัับการสอนร่่วมกัับ

อาจารย์์ผู้้�ร่่วมสอนในหมวดต่่างๆ เพื่่�อลดปริิมาณการ

บรรยายของผู้้�สอนหลััก ที่่�ต้้องควบคุุมกิิจกรรม เนื้้�อหา

ของวิิชา และการวััดผลทั้้�งหมด โดยเริ่่�มจากผู้้�นำำ�เสนอ

โครงการเป็็นผู้้�ควบคุุมดููแล และให้้ผู้้�เรีียนมีีบทบาท

มากยิ่่�งขึ้้�น ไม่่ใช่่แค่่ภายในห้้องเรีียน แต่่สามารถนำำ�

ประสบการณ์์ภายนอกห้้องเรีียนมาประยุุกต์์ใช้้ให้้เห็็น

ภาพจริิงด้้วย
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	 การพััฒนาผู้้�เรีียนในทัักษะ Communications, 

Information & Media Literacy, Computing & 

ICT Literacy ทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถสื่่�อสารข้้อมููลกัับผู้้�

เรีียนอย่า่งรวดเร็็ว ในหลากหลายรููปแบบ ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน

ได้้รับรู้้�ข้้อมููลได้้อย่า่งไม่่ตกหล่่น และสามารถเลืือกช่่อง

ทางการเรีียนรู้้� และรัับรู้้�ข้้อมููลได้้มากขึ้้�นตามเครื่่�องมืือ

ที่่�ตนเองมีีอยู่่�

	 การพััฒนาผู้้�เรีียนในทัักษะทั้้�ง 3 แบบ คืือ 

Learning & Innovation Skills, Information Media 

& Technology Skills, และ Life & Career Skills 

ทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถเข้้าใจองค์์รวมของวิิชาการสอน 

และวััดประสิิทธิิภาพการสอน ตลอดจนมองเห็็นการนำำ�

วิิชาการสอนไปประยุกุต์์ใช้้ในสถานการณ์ปั์ัจจุุบัันได้้ดี

ยิ่่�งขึ้้�นอีีกด้้วย

ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาที่่� เป็็นเป้้าหมาย/เข้้าร่่วมใน

โครงการ

	 ผลที่่�เกิิดข้ึ้�นที่่�สังเกตพบ (ต่่อผู้้�เรีียน หรืือสิ่่�ง

แวดล้้อมอื่่�น ๆ)

	 การใช้้ ZOOM ถููกนำำ�มาใช้้ในช่่วงถาม-ตอบ 

(Q&A) หลังัจากผู้้�เรีียนนำำ�เสนองานในแต่ล่ะกลุ่่�ม ทำำ�ให้้

ผู้้�เรีียนกลุ่่�มอื่่�นๆ สนใจฟัังการนำำ�เสนอ และถามคำำ�ถาม

ที่่�ตนเองสงสััยมากขึ้้�น โดยไม่่เขิินอาย ตลอดจนการ

ฝึึกฝนให้้ผู้้�เรีียนกลุ่่�มที่่�นำำ�เสนอได้้เรีียนรู้้�ร่่วมกัันกัับ

เพื่่�อนในห้้องอีีกทางหนึ่่�งด้้วย ทำำ�ให้้บรรยากาศในห้้อง 

มีีความสนุุกสนาน และผู้้�เรีียนภายในห้้องมีีส่่วนร่่วม

มากยิ่่�งขึ้้�น และวิิธีีการสร้้าง Flipped Classroom 

ทำำ�ให้้นักศึึกษาสามารถแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นจาก

การดููงาน และสรุุปงานของตนเอง มาแลกเปลี่่�ยนความ

เข้้าใจร่่วมกัันในห้้องเรีียนร่่วมกัับเพื่่�อน และผู้้�สอนที่่�

สามารถบอกถึึงแนวทางที่่�ถูกต้้องให้้กับผู้้�เรีียนได้้

โดยตรง ไม่่ใช่่เพีียงแค่่ให้้ผู้้�เรีียนส่่งงานและให้้คะแนน

เพีียงครั้้�งเดีียว โดยผู้้�เรีียนไม่่สามารถทราบได้้ว่าทำำ�ถูก

ต้้องหรืือไม่่

	 ในเบื้้�องต้้นผู้้�เรีียนเริ่่�มมีีการค้้นหาข้้อมููลได้้ดีขึ้้�น 

ทั้้�งจากอิินเตอร์์เน็็ต ห้้องสมุุด หรืือจากประสบการณ์์

ที่่�ได้้สัมผััสมานอกห้้องเรีียน 

	ทำ ำ�ให้้เกิิดการผสานและสอดแทรกแนวทางการ

เรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ให้้เกิิดการขัับเคลื่่�อนอย่่าง

เหมาะสมในภาพรวมของทั้้�งหมดในวิิชา ไม่่มากหรืือ

น้้อยเกิินไปจนนัักศึึกษาปรัับตััวไม่่ได้้ และผู้้�เรีียนไม่่ได้้

เกิิดการเรีียนรู้้�ทางด้้านเดีียวยัังสามารถนำำ�เสนอ

แนวคิิด เพื่่�อสื่่�อสารความเข้้าใจที่่�ตนเองได้้รับในตััว

แต่่ละคนได้้ดียิ่่�งขึ้้�นด้้วย ซึ่่�งจะเน้้นการวััดผลทั้้�งแบบ

เดี่่�ยว 

	ผู้้ �เรีียนมีีช่่องทางในการติิดต่่อสื่่�อสารกัับผู้้�สอน

มากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น Social Network, Facebook Group, 

E-learning ตลอดจนสามารถเสนอแนวทางในการนำำ�

เสนอข้้อมููลการเรีียนรู้้�ที่่�ยืดืหยุ่่�นกัับยุคุสมััยที่่�เปลี่่�ยนไป 

เช่่น Clip-VDO, Power point ฯลฯ 

	 กระบวนการเชื่่�อมโยงระหว่่างออกไปสู่่�สังคมซึ่่�ง

ต้้อง ผ่่านกระบวนการของคณะ แต่่เนื่่� องจาก

สถานการณ์์ การระบาดของโรค COVID-19 ทำำ�ให้้ไม่่

สามารถดำำ�เนิินการได้้อย่่าง เนื่่�องจากนัักศึึกษาที่่�เรีียน

อยู่่�ในต่่างประเทศเกืือบทั้้�งหมด

	 •	ผลงานที่่�จะเป็น็แนวทางการจัดัการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่ของคณะในอนาคต

	 (1) กระบวนการสร้้างการเรีียนการสอนใน

ศตวรรษที่่� ๒๑ ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง และมีีการ

ใช้้เครื่่�องมืือที่่�หลากหลาย เพื่่�อเสริิมทัักษะทั้้�ง ๓ แบบ 

คืือ Learning & Innovation Skills, Information 

Media & Technology Skills, และ Life & Career 

Skills

	 (2) การนำำ�เทคโนโลยีสีารสนเทศ ICT Literacy 

ไม่่ใช่่เพีียง E-learning ที่่�สื่่�อสารกัับผู้้�เรีียนเพีียงด้้าน

เดีียว แต่่การทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนสามารถสื่่�อสารกัับผู้้�สอน และ

การแสดงความคิิดเห็็นกัับงานของผู้้�อื่่�นได้้อย่า่งเปิิดเผย

ได้้ด้้วย จึึงถืือว่่าเป็็นเรื่่�องสำำ�คัญ ถึึงแม้้ว่าในครั้้�งนี้้�จะไม่่

สามารถทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนใช้้การสื่่�อสารต่่าง ๆ เช่่น 

Social Network และ Today’s Meet ได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ แต่่ก็็ถืือได้้ว่าเป็็นการเริ่่�มต้้นที่่�ดี

	 (3)  การสร้้างห้้องเรีียนแบบ Fl ipped 
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Classroom ถืือว่่าเป็็นประสบการณ์์ใหม่่ สำำ�หรัับการ

สอนวิิชาบรรยายอย่่างมาก ถึึงแม้้ว่่าขั้้�นตอนต่่างๆจะ

ไม่่สามารถทำำ�ให้้นักศึึกษาเข้้าใจได้้ แต่่ทำำ�ให้้สามารถ

สื่่�อสารให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจประเด็็นสำำ�คัญของเนื้้�อหาวิิชา 

และแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัับผู้้�เรีียนคนอื่่�นๆ ได้้มาก

ขึ้้�นกว่่าการฟัังบรรยายในห้้องเพีียงอย่่างเดีียวที่่�เมื่่�อผู้้�

เรีียนไม่่เข้้าใจก็็จะไม่่สนใจเนื้้�อหาส่่วนนั้้�นไปเลย

	 •	คะแนนที่่�ได้้จากการประเมินินัักศึึกษาในช่ว่ง

เวลาที่่�ใช้้การจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่ (อาจเป็็น

คะแนนจากชิ้้�นงาน การอภิิปราย ฯลฯ)  และ (ถ้้ามีี) 

คะแนนผลสััมฤทธิ์์�ของทั้้�งกระบวนวิิชา

	 จากการเรีียนในรููปแบบดัังกล่่าว สามารถแบ่่ง

แนวทางการวััดผลนัักศึึกษาออกเป็็น 2 ส่่วน  

เพื่่�อประเมิินทัักษะทั้้�ง Learning & Innovation Skills, 

Information Media & Technology Skills, และ 

Life & Career Skills ที่่�สอดคล้้องกัับการพััฒนาผล

การเรีียนรู้้�ตามหลัักสููตร และกระบวนวิิชาใน มคอ.3 

คืือ

	 (1) การวััดผลเดี่่�ยว (Personal Work) เพื่่�อ

ประเมิินด้้านคุุณธรรม จริิยธรรม ความรู้้� ทัักษะทาง

ปััญญา ทัักษะการวิเิคราะห์เ์ชิิงตััวเลข การสื่่�อสาร และ

การใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ และทัักษะพิิสััย ได้้แก่่ 

Assignment 90 % และ Attendance 10 %

	 (2) การเข้้าเรีียน (Attendance) เพื่่�อประเมิิน

ด้้านคุุณธรรม จริิยธรรม และทัักษะพิิสััยแบ่่งเป็็น 5 

ช่่วงช่่วงละ 3 สััปดาห์์ ทั้้�งหมด 15 สััปดาห์์ 30 ครั้้�ง 45 

ชั่่�วโมง 10% พบว่่า ตั้้�งแต่่สััปดาห์์ที่่� 10 ขึ้้�นไป

	 ซึ่่�งหากเปรีียบเทีียบดููแล้้วจะพบว่่า ผู้้�เรีียนที่่�

ทำำ�งานส่่งและมาเรีียนอย่่างสม่ำำ��เสมอ จะมีีคะแนน

วััดผลทั้้�งรููปแบบเดี่่�ยวและกลุ่่�มที่่�อยู่่�ในเกณฑ์์ดีีอย่า่งต่่อ

เนื่่�อง จนกระทั่่�งส่่งผลต่่อการประเมิินในวิิชาก็็อยู่่�ใน

เกณฑ์์ดีีมาก [Grade A] 

	 •	ชิ้้�นงานของนัักศึึกษา หรืือหลัักฐานที่่�แสดงถึึง

การมีีส่่วนร่่วมในการทำำ�กิจกรรมในการเรีียนการสอน

ของนักัศึึกษาและอาจารย์ ์(เช่่น ภาพถ่า่ย หรือื วีีดิิทััศน์์ 

ฯลฯ)

ตััวอย่า่งกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�นในการเรีียนการสอน และชิ้้�น

งานอื่่�นๆในภาคผนวก 

	 (1) การบรรยายในชั้้�นเรีียน โดยคณาจารย์์ที่่�

เกี่่�ยวข้้อง [Lectures]

	 (2) การทำำ�กิจกรรม Flipped Classroom โดย

การระดมความคิิดจากการทำำ�งานร่่วมกัันของผู้้�เรีียน 

[Flipped Classroom] แต่่เป็็น

5.	 ปััญหาอุุปสรรคในการดำำ�เนิินโครงการ

	 เนื่่�องจากช่่วงที่่�ดำำ�เนิินการสอน มีีสถานการณ์์ 

การระบาดของโรค COVID-19 นัักศึึกษาส่ว่นใหญ่เ่ป็็น

นัักศึึกษาต่่างชาติิจากประเทศจีีน ทำำ�ให้้ต้้องดำำ�เนิินการ

สอนออนไลน์์เกืือบ 100% ทำำ�ให้้ต้้องมีีการปรัับเปลี่่�ยน

รููปแบบกิิจกรรมไปพอสมควร

 
 

 

(๒) การทำกิจกรรม Flipped Classroom โดยการระดมความคิดจากการทำงานรวมกันของผูเรียน 

[Flipped Classroom] แตเปน 

 
 

3. ปญหาอุปสรรคในการดำเนินโครงการ 

เนื่องจากชวงท่ีดำเนินการสอน มีสถานการณ การระบาดของโรค COVID-19 นักศึกษาสวนใหญเปนนักศึกษา

ตางชาติจากประเทศจีน ทำใหตองดำเนินการสอนออนไลนเกือบ 100% ทำใหตองมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ

กิจกรรมไปพอสมควร 

 

4. ขอเสนอแนะเพ่ือการปรับปรุงโครงการ 

 (๑) การทำงานมีอุปสรรคในการทำงานเพราะเนื่องมาจากเหตุการณแพรระบาดของ Covid-19 ทำให

ตองมีการปรับเปลี่ยนการทำงานซ่ึงทำใหสงผลตอการตรวจสอบผลงาน 

 (๒) วิธีการประเมินผลท่ีสามารถระบุแนชัดในระดับบุคคล และทำใหผูสอนสามารถระบุแนชัดถึง

จุดออน และจุดแข็งของผูเรียน และเนื้อหาของวิชาท่ีควรไดรับการปรับปรุงในรายละเอียดปลีกยอยมากยิ่งข้ึน 
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6.	 ข้้อเสนอแนะเพื่่�อการปรัับปรุุงโครงการ

	 (1) การทำำ�งานมีีอุุปสรรคในการทำำ�งานเพราะ

เนื่่�องมาจากเหตุุการณ์์แพร่่ระบาดของ Covid-19 

ทำำ�ให้้ต้้องมีีการปรัับเปลี่่�ยนการทำำ�งานซึ่่�งทำำ�ให้้ส่งผล

ต่่อการตรวจสอบผลงาน

	 (2) วิิธีีการประเมิินผลที่่�สามารถระบุุแน่่ชััดใน

ระดัับบุุคคล และทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถระบุุแน่่ชััดถึึงจุุด

อ่่อน และจุุดแข็็งของผู้้�เรีียน และเนื้้�อหาของวิิชาที่่�ควร

ได้้รับการปรัับปรุุงในรายละเอีียดปลีีกย่่อยมากยิ่่�งขึ้้�น

 

ภาคผนวก ๔  

สรุปเครื่องมือการทำ Flipped Classroom 
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ภาคผนวก ๕  

ตัวอยางแบบฝกหัด 
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ภาคผนวก ๓ 

ตัวอยางแบบฝกหัด 
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ภาคผนวก ๖ 

สรุปเครื่องมือส่ือสารระหวางผูสอน และผูเรียน 

1.การใช E-leaning (MS Team) 

 
 

2.การใช program zoom 
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 แอ่งสะสมตะกอนจำ�ลองกับการเรียนรู้ทางธรณีวิทยารูปแบบใหม่

รัตนาภรณ์ ฟองเงิน1 
1ภาควิชาธรณีวิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

239 ถ.ห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมืองเชียงใหม่ จ.เชียงใหม่ 50200

E-mail: rattanaporn.f@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 บทความนี้้�นำำ�เสนอการเรีียนการสอนวิิชา การลำำ�ดับชุุดลำำ�ดับชั้้�นหิินเบื้้�องต้้น (Fundamentals of 

Sequence Stratigraphy) ในรููปแบบ active learning ซึ่่�งเป็็นรููปแบบใหม่่ภายใต้้ โครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ประจำำ�ปีการศึึกษา 2563 รููปแบบการเรีียนการสอนที่่�ผ่า่นมาเป็็นการ

เรีียนทฤษฎีีในห้้องเรีียนและออกภาคสนามเพื่่�อดููตััวอย่่างหิินและ/หรืือทดลองปฏิิบััติิ แต่่เนื่่�องจากธรณีีวิิทยาเป็็น

ศาสตร์์ที่่�ศึกษาสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นมาแล้้วในอดีีต (หิิน โครงสร้้างธรณีีวิิทยา และซากดึึกดำำ�บรรพ์์) ประสบการณ์์ที่่�นักศึึกษา

ไม่่สามารถได้้แม้้จากการออกภาคสนามคืือกระบวนการเกิิดของสิ่่�งเหล่่านี้้� เพื่่�อเติิมช่่องว่่างทางการเรีียนรู้้�ผู้้�สอน

ได้้ประดิิษฐ์์แอ่่งสะสมตะกอนจำำ�ลอง (sediment flume tank) จากกระจกตู้้�ปลาขึ้้�นเพื่่�อใช้้เป็็นสื่่�อการสอน ให้้

นัักศึึกษาสามารถสัังเกตกระบวนการสะสมตะกอน และเห็็นผลลััพธ์์เป็็นลำำ�ดับชั้้�นหิินในห้้องเรีียนได้้โดยตรง หลััง

จากทำำ�การทดลองเป็็นตััวอย่่างแล้้ว นัักศึึกษาได้้รับการมอบหมายให้้ทำำ�โครงงานเป็็นกลุ่่�ม โดยใช้้ความรู้้�จากการ

บรรยายในห้้องเรีียนเพื่่�อออกแบบการทดลองและอภิปิรายผลด้้วยตนเอง นอกจากนี้้� ก่่อนเริ่่�มบทเรีียนใหม่่ทุุกครั้้�ง

ยัังมีีการเล่่นเกมส์์ตอบคำำ�ถามผ่่าน Kahoot เก็็บคะแนนชิิงรางวััล เพื่่�อกระตุ้้�นให้้นักศึึกษาศึึกษาบทเรีียนด้้วยตััว

เองมาก่่อนล่่วงหน้้า ผลที่่�ได้้จากการเปลี่่�ยนรููปแบบการเรีียนการสอนเป็็น active learning คืือนัักศึึกษามีีความ

กระตืือรืือร้้นที่่�จะเข้้าเรีียน มีีความสุุขและสนุุกในชั้้�นเรีียนและการทำำ�โครงงาน มีีความเข้้าใจในเนื้้�อหาและมีีทัักษะ

การคิิดวิิเคราะห์์เพิ่่�มขึ้้�นเห็็นได้้จากการตั้้�งคำำ�ถามในห้้องเรีียนและระหว่่างการนำำ�เสนอผลงานของเพื่่�อนร่่วมชั้้�น

คำำ�สำำ�คัญ:  การลำำ�ดับชุุดลำำ�ดับชั้้�นหิิน, แอ่่งสะสมตะกอนจำำ�ลอง, active learning 

1.	 บทนำำ�

	 Sequence stratigraphy หรืือ การลำำ�ดับชุุด

ลำำ�ดับชั้้�นหิิน คืือ การศึึกษาความสััมพัันธ์์ของ

หิินตะกอนที่่�มีการเกิิดเกี่่�ยวเนื่่�องกัันและซ้ำำ��ๆ เป็็น

วััฏจักรในลำำ�ดับชั้้�นหิิน (ชุุดลำำ�ดับชั้้�นหิิน) ซึ่่�งเป็็นผลจาก

การแปรเปลี่่�ยนของปริิมาณตะกอนและปริมิาตรที่่�ว่าง

ที่่�ตะกอนสามารถตกทัับถมได้้ [1] หิินตะกอนจะเกิิด

ได้้นั้้�นต้้องมีีทั้้�งที่่�ว่างให้้ตะกอนมาตกสะสม และต้้องมีี

ตะกอนเข้้ามาตกสะสมในที่่�ว่า่งที่่�มีอยู่่� การเปลี่่�ยนแปลง

ของปััจจััยทั้้�งสองนี้้�สามารถสัังเกตได้้จากรููปแบบการ

เรีียงชั้้�นของหิินตะกอน วิิชาการลำำ�ดับชุุดลำำ�ดับชั้้�นหิิน

เบื้้�องต้้น เป็็นวิิชาเลืือกสำำ�หรัับนัักศึึกษาปีีที่่� 4 ภาควิิชา

ธรณีีวิิทยา คณะวิิทยาศาสตร์์ นัักศึึกษาต้้องมีีความรู้้�

พื้้�นฐานทางด้้านธรณีีวิิทยาทั้้�งหมด และโดยเฉพาะ

อย่่างยิ่่�งด้้านตะกอนวิิทยา อัันได้้แก่่ วิิทยาหิินตะกอน 

กระบวนการสะสมตะกอน และสภาพแวดล้้อมการ

สะสมตะกอน ซึ่่�งองค์์ความรู้้�สองอย่่างหลัังนี้้�เป็็นสิ่่�งที่่�

ท้้าท้้ายที่่�สุุดเนื่่�องจากกระบวนการสะสมตะกอนใน

สภาพแวดล้้อมบรรพกาลเป็น็สิ่่�งที่่�นักศึึกษาไม่่สามารถ

เห็็นได้้แม้้จากการออกภาคสนาม ดัังนั้้�นผู้้�สอนจึึงได้้เกิิด

แรงบัันดาลใจที่่�จะนำำ�แอ่่งสะสมตะกอนจำำ�ลอง 

(sediment flume tank) มาใช้้สาธิิตกระบวนการ
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สะสมตะกอนและลัักษณะของลำำ�ดับชั้้�นหิินที่่�ได้้ใน

ห้้องเรีียน เพื่่�อสร้้างโอกาสให้้นักศึึกษาสามารถสัังเกต

และเรีียนรู้้�กระบวนการทางตะกอนวิิทยาที่่�เกิิดขึ้้�นและ

เห็็นผลลััพธ์์เป็็นลำำ�ดับชั้้�นหิินด้้วยตนเอง หลัังจากนั้้�น

ให้้นักศึึกษาออกแบบการทดลองสร้้างลำำ�ดับชั้้�นหิินเอง

อีีกด้้วยเพื่่�อก่่อให้้เกิิด active learning เพิ่่�มขึ้้�นอีีกด้้วย 

2.	 หลัักการที่่�เกี่่�ยวข้อง

	 แอ่่งสะสมตะกอนจำำ�ลอง ถููกประดิิษฐ์์ขึ้้�นและ

ใช้้อย่่างแพร่่หลายทั้้�งเพื่่�อการเรีียนการสอนและงาน

วิิจััยในต่่างประเทศ [เช่่น 2-4] ในแอ่่งตะกอนจำำ�ลอง

ใช้้ปริิมาตรของแอ่่ง หรืือปริิมาตรน้ำำ��ในแอ่่งแทนพื้้�นที่่�

สะสมตะกอน และการปล่่อยเม็็ดตะกอนเข้้าสู่่�แอ่่งด้้วย

อััตราที่่�กำำ�หนดได้้เพื่่�อสร้้างอนุุกรมชั้้�นหิิน หลัักการพื้้�น

ฐานและตััวอย่า่งที่่�ใช้้บ่อยในการสอนวิิชาการลำำ�ดับชุุด

ลำำ�ดับชั้้�นหิินคืือ สถานการณ์ ์ณ สามเหลี่่�ยมปากแม่่น้ำำ��

ที่่�ปริิมาณตะกอนที่่�แม่่น้ำำ��นำำ�มาจากแผ่่นดิินเพื่่�อตก

สะสม กัับปริิมาตรที่่�ว่างที่่�ชายฝั่่�งเป็็นตััวกำำ�หนดว่่า

ลำำ�ดับชั้้�นหิินจะเป็็นอย่่างไรและชายฝั่่�งจะมีีการงอก

เข้้าไปในทะเล ถดถอย หรืือถููกกััดเซาะ แอ่่งตะกอน

จำำ�ลองที่่�ผู้้�สอนสร้้างขึ้้�นจากกระจกตู้้�ปลามีีขนาด 

กว้้าง*ยาว*สููง 10*70*35 ซม. ดัังแสดงในรููปที่่� 1

 

รููปที่่� 1 แอ่่งสะสมตะกอนจำำ�ลองและส่่วนประกอบหลััก

3.	 การจััดการเรีียนรู้้�

	 เพื่่�อส่่งเสริิม active learning ผู้้�สอนได้้เพิ่่�ม

กิิจกรรมใหม่่เข้้าไปในการเรีียนการสอน ได้้แก่่ 1) เล่่น

เกมส์์บน Kahoot ก่่อนเริ่่�มต้้นบทเรีียนใหม่่ทุุกครั้้�ง เพื่่�อ

ให้้นักศึึกษาศึึกษาบทเรีียนด้้วยตนเองล่่วงหน้้า นัักศึึกษา

ที่่�ได้้คะแนนสะสม 3 อัันดัับแรกได้้รับรางวััล 2) ให้้

นัักศึึกษาทำำ�โครงงานเป็็นกลุ่่�ม (กลุ่่�มละ 4 คน) ออกแบบ

การทดลองในแอ่่งตะกอนจำำ�ลองจากหััวข้้อที่่�สนใจ ตั้้�ง

สมติิฐาน สัังเกตผลลััพธ์์ที่่�ได้้ (ลำำ�ดับชั้้�นหิิน) และอภิิปราย

ผลโดยใช้้ความรู้้�จากการชั้้�นเรีียนและ/หรืือจากการ

ศึึกษาเพิ่่�มเติิมด้้วยตนเอง จััดทำำ�รายงานและนำำ�เสนอผล

งานต่่อสมาชิิกให้้ห้้องและกรรมการซึ่่�งเป็็นผู้้�สอนและ

อาจารย์์รัับเชิิญอีีกสองท่่าน ตารางด้้านล่่างแสดงการ

เปรีียบเทีียบกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบเดิิมซึ่่�งเรีียก

ในที่่�นี้้�ว่าแบบบรรยาย กัับแบบ active learning 

 

 

   

 

 

1 บทนำ 

Sequence stratigraphy หรือ การลำดับชุด

ลำดับชั ้นหิน คือ การศึกษาความสัมพันธของหิน

ตะกอนที่มีการเกิดเกี่ยวเนื่องกันและซ้ำๆ เปนวัฏ

จักรในลำดับชั้นหนิ (ชุดลำดับชั้นหิน) ซึ่งเปนผลจาก

การแปรเปลี ่ยนของปริมาณตะกอนและปริมาตร

ที่วางที่ตะกอนสามารถตกทับถมได [1] หินตะกอน

จะเกิดไดนั ้นตองมีทั ้งที่วางใหตะกอนมาตกสะสม 

และตองมีตะกอนเขามาตกสะสมในท่ีวางท่ีมีอยู การ

เปลี่ยนแปลงของปจจัยทั้งสองนี้สามารถสังเกตได

จากรูปแบบการเรียงชั ้นของหินตะกอน วิชาการ

ลำดับชุดลำดับชั้นหินเบื้องตน เปนวิชาเลือกสำหรับ

นักศึกษาปท่ี 4 ภาควิชาธรณีวิทยา คณะวิทยาศาสตร 

นักศึกษาตองมีความรูพื ้นฐานทางดานธรณีวิทยา

ทั้งหมด และโดยเฉพาะอยางยิ่งดานตะกอนวิทยา 

อันได แก  ว ิทยาหินตะกอน กระบวนการสะสม

ตะกอน และสภาพแวดลอมการสะสมตะกอน ซ่ึง

องคความรู สองอยางหลังนี ้เปนสิ ่งท่ีทาทายที ่สุด

เ น ื ่ อ ง จ า ก ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ะ ส ม ต ะ ก อ น ใ น

สภาพแวดลอมบรรพกาลเปนสิ ่งท ี ่น ักศึกษาไม

สามารถเห็นไดแมจากการออกภาคสนาม ดังนั้น

ผู สอนจึงไดเกิดแรงบันดาลใจที ่จะนำแองสะสม

ตะกอนจำลอง (sediment flume tank) มาใชสาธิต

กระบวนการสะสมตะกอนและลักษณะของลำดบัชั้น

หินที่ไดในหองเรียน เพื่อสรางโอกาสใหนักศึกษา

สามารถสังเกตและเรียนรูกระบวนการทางตะกอน

วิทยาที่เกิดขึ้นและเห็นผลลัพธเปนลำดับชั้นหินดวย

ตนเอง หลังจากนั้นใหนักศึกษาออกแบบการทดลอง

สรางลำดับชั้นหินเองอีกดวยเพื่อกอใหเกิด active 

learning เพ่ิมข้ึนอีกดวย  

 

2 หลักการท่ีเกี่ยวของ 

แองสะสมตะกอนจำลอง ถูกประดิษฐข้ึนและใช

อย างแพร หลายทั ้งเพ ื ่อการเร ียนการสอนและ

งานวิจัยในตางประเทศ [เชน 2-4] ในแองตะกอน

จำลองใชปริมาตรของแอง หรือปริมาตรน้ำในแอง

แทนพื้นที่สะสมตะกอน และการปลอยเม็ดตะกอน

เขาสูแองดวยอัตราที่กำหนดไดเพื่อสรางอนุกรมชั้น

หิน หลักการพื ้นฐานและตัวอยางที่ใชบอยในการ

สอนวิชาการลำดับชุดลำดับชั้นหินคือ สถานการณ 

ณ สามเหลี่ยมปากแมน้ำท่ีปริมาณตะกอนที่แมน้ำ

นำมาจากแผนดินเพื่อตกสะสม กับปริมาตรที่วางท่ี

ชายฝงเปนตัวกำหนดวาลำดับชั้นหินจะเปนอยางไร

และชายฝงจะมีการงอกเขาไปในทะเล ถดถอย หรือ

ถูกกัดเซาะ แองตะกอนจำลองที่ผูสอนสรางขึ้นจาก

กระจกตูปลามีขนาด กวาง*ยาว*สูง 10*70*35 ซม. 

ดังแสดงในรูปท่ี 1 

 
รูปที่ 1 แองสะสมตะกอนจำลองและสวนประกอบ

หลัก 

3 การจัดการเรียนรู 

เพื ่อสงเสริม active learning ผู สอนไดเพ่ิม

กิจกรรมใหมเขาไปในการเรียนการสอน ไดแก 1) 

เลนเกมสบน Kahoot กอนเริ่มตนบทเรียนใหมทุก

ครั ้ง เพื ่อใหนักศึกษาศึกษาบทเรียนดวยตนเอง

   

 

 

ลวงหนา นักศึกษาที่ไดคะแนนสะสม 3 อันดับแรก

ไดรับรางวัล 2) ใหนักศึกษาทําโครงงานเปนกลุม 

(กลุมละ 4 คน) ออกแบบการทดลองในแองตะกอน

จําลองจากหัวขอที่สนใจ ตั้งสมติฐาน สังเกตผลลัพธ

ที ่ได (ลําดับชั้นหิน) และอภิปรายผลโดยใชความรู

จากการชั ้นเรียนและ/หรือจากการศึกษาเพิ ่มเติม

ดวยตนเอง จัดทํารายงานและนําเสนอผลงานตอ

สมาชิกใหห องและกรรมการซึ ่งเปนผู สอนและ

อาจารยรับเชิญอีกสองทาน ตารางดานลางแสดงการ

เปรียบเทียบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเดิมซ่ึง

เร ียกในท ี ่นี้ ว  าแบบบรรยาย ก ับแบบ active 

learning  

 

* เวลาที่ใชในการทำกิจกรรม active learning รวม 

55% ** น้ำหนักคะแนนสวน active learning รวม 

40% 

 

4 ผลการดำเนินโครงการ 

4.1 ผลงานท่ีไดจากการทำโครงงาน 

นักศึกษา 4 กลุมสงผลงานอันไดแก วิดีโอการ

จำลองการสะสมตะกอน รายงานโครงงานการ

จำลองการสะสมตะกอนและ นำเสนอผลงานหนาชั้น

เรียน (รูปที่ 2-4) ซึ่งกรรมการประเมินผลโครงงาน

ตามความนาสนใจ ความสำคัญ และความเชื่อมโยง

กับปญหาทางธรณีวิทยาของหัวขอโครงงาน การ

ออกแบบโครงงานและตัวแปร การแกป ญหาท่ี

เกิดขึ้นในขั้นตอนการทำการทดลอง และที่สำคัญคือ

การที่นักศึกษาสามารถนำความรูจากการบรรยาย

หนาหองเรียน มาสังเคราะห ศึกษาเพ่ิมเติม เพ่ือ 

อธิบายและอภิปรายผลการทดลองได นักศึกษาทุก 

 

 

 

 

ตารางท่ี 1 เปรียบเทียบกิจกรรมการเรยีนการสอนแบบบรรยายกับแบบ active learning ตารางที่่� 1 เปรีียบเทีียบกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบบรรยายกัับแบบ active learning

* เวลาที่่�ใช้้ในการทำำ�กิจกรรม active learning รวม 55% ** น้ำำ��หนัักคะแนนส่่วน active learning รวม 40%
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4.	 ผลการดำำ�เนิินโครงการ

	 4.1 ผลงานที่่�ได้้จากการทำำ�โครงงาน

	นั กศึึกษา 4 กลุ่่�มส่่งผลงานอัันได้้แก่่ วิิดีีโอการ

จำำ�ลองการสะสมตะกอน รายงานโครงงานการจำำ�ลอง

การสะสมตะกอนและ นำำ�เสนอผลงานหน้้าชั้้�นเรีียน 

(รููปที่่� 2-4) ซึ่่�งกรรมการประเมินิผลโครงงานตามความ

น่่าสนใจ ความสำำ�คัญ และความเชื่่�อมโยงกัับปััญหาทาง

ธรณีีวิิทยาของหััวข้้อโครงงาน การออกแบบโครงงาน

และตััวแปร การแก้้ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในขั้้�นตอนการ

ทำำ�การทดลอง และที่่�สำำ�คัญคืือการที่่�นักศึึกษาสามารถ

นำำ�ความรู้้�จากการบรรยายหน้้าห้้องเรีียน มาสัังเคราะห์์ 

ศึึกษาเพิ่่�มเติิม เพื่่�ออธิิบายและอภิิปรายผลการทดลอง

ได้้ นัักศึึกษาทุุกกลุ่่�มได้้รับรางวััลเป็็นเงิิน 1,200 800 

600 และ 400 บาท ตามลำำ�ดับคะแนนมากไปน้้อย 

รููปที่่� 2 การนำำ�เสนอผลงานโดยกลุ่่�มลููกหมูู นัักศึึกษา

ตกแต่่งวิิดิิโอผลการทดลองโดยการเพิ่่�มภาพฉากหลััง

ลงบน green screen

 

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างลำำ�ดับชั้้�นหิินที่่�นักศึึกษาสร้้างเพื่่�อ

จำำ�ลองการสะสมตััวของดิินดอนสามเหลี่่�ยมปากแม่่น้ำำ��

ภายใต้้เงื่่�อนไขที่่�มีีตะกอนเข้้าระบบอย่่างต่่อเนื่่�องด้้วย

อััตราคงที่่� และปริิมาตรที่่�ว่ างสะสมตะกอนไม่่

เปลี่่�ยนแปลง ผลการทดลองคืือดิินดอนสามเหลี่่�ยมงอก

เข้้าไปในทะเล  หมายเหตุุ: ตะกอนทรายสีีอ่่อนมีีขนาด

ละเอีียดกว่่าตะกอนสีีดำำ�

	 4.2 ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาจากการทำำ�โครงงาน

	 จากการสังัเกตและประเมินิของผู้้�สอนพบว่า่ 1) 

นัักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะการทดลองทางวิิทยาศาสตร์์พื้้�น

ฐานอัันได้้แก่่ การตั้้�งสมมุุติิฐานจากทฤษฎีีที่่�เรีียนใน

ห้้องเรีียน การกำำ�หนดตััวแปรต้้น ตััวแปรตาม 2) มีี

ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบและแก้้ปัญหาเพื่่�อ

ให้้ทำำ�โครงงานได้้เสร็็จสมบููรณ์์ 3) นัักศึึกษาพััฒนา

ทัักษะการวิิเคราะห์์วิิวััฒนาการของชุุดลำำ�ดับชั้้�นหิินที่่�

เป็็นระบบ สามารถวิิเคราะห์์และอภิิปรายผลการ

ทดลองได้้อย่า่งสมเหตุุสมผลและ 4) นัักศึึกษาสนุุกกัับ

การทดลอง กัับการเรีียนรู้้�ระหว่่างการทดลอง และมีี

ความภููมิิใจในผลงานของตน 

	 4.3 ผลการดำำ�เนิินการสอนแบบ active 

learning

	ผู้้ �สอนได้้จัดทำำ�แบบสอบถามให้้นัักศึึกษา

ประเมิินการเรีียนการสอนแบบ active learning 

นัักศึึกษาเข้้าทำำ�แบบประเมิิน 14 คน จาก 16 คน 

(87.5%) ผลการประเมิินสรุุปได้้ตามหััวข้้อดัังนี้้�

	 4.3.1 การเรีียนแบบ active learning 

	นั กศึึกษา 50% เห็็นด้้วยอย่่างมากว่่าการเรีียน

แบบ active learning ทำำ�ให้้เข้้าใจบทเรีียนได้้ดีกว่่า

การฟัังบรรยายหน้้าห้้องเพีียงอย่่างเดีียว และมีีความ

กระตืือรืือร้้นที่่�จะเรีียนมากขึ้้�นเมื่่�อมีีการเล่่นเกมส์์ 

นัักศึึกษา 50% เห็็นด้้วยว่่ารางวััลจากการแข่่งขัันใน

ห้้องเป็็นปััจจััยสำำ�คัญที่่�ส่งเสริิมให้้เรีียนรู้้�บทเรีียนด้้วย

ตนเองมากขึ้้�น 

	 4.3.2 การทำำ�โครงงาน

	นั กศึึกษา 50% เห็็นด้้วยอย่่างมากว่่าได้้มีโอกาส

ได้้ใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ในการออกแบบโครงงาน 

	นั กศึึกษา 64.29% เห็็นด้้วยว่่าเกิิดความเข้้าใจ

ในกระบวนการสะสมตะกอน และหลัักการของการ

ลำำ�ดับชั้้�นหิินแบบเพิ่่�มขึ้้�นระหว่่างที่่�และหลัังจากทำำ�

โครงงานเสร็็จแล้้ว 

	นั กศึึกษา 71.43% เห็น็ด้้วยว่่าสามารถประยุกุต์์

ความรู้้�และการทดลองในการศึึกษาและแก้้ปัญหาทาง

ธรณีีได้้ในอนาคต 

 

 

   

 

 

กลุมไดรับรางวัลเปนเงิน 1,200 800 600 และ 400 

บาท ตามลำดับคะแนนมากไปนอย  

 
รูปที่ 2 การนำเสนอผลงานโดยกลุมลูกหมู นักศึกษา

ตกแตงวิดิโอผลการทดลองโดยการเพิ่มภาพฉากหลัง

ลงบน green screen 

 
รูปที่ 3 ตัวอยางลำดับชั้นหินที่นักศึกษาสรางเพ่ือ

จำลองการสะสมตัวของดินดอนสามเหลี ่ยมปาก

แมน ้ำภายใตเง ื ่อนไขที ่ม ีตะกอนเขาระบบอยาง

ตอเนื ่องดวยอัตราคงที ่และปริมาตรที ่ว างสะสม

ตะกอนไมเปลี่ยนแปลง ผลการทดลองคือดินดอน

สามเหลี่ยมงอกเขาไปในทะเล  หมายเหตุ: ตะกอน

ทรายสีออนมีขนาดละเอียดกวาตะกอนสีดำ 

4.2 ผลลัพธตอนักศึกษาจากการทำโครงงาน 

จากการสังเกตและประเมินของผูสอนพบวา 1) 

นักศึกษาไดฝกทักษะการทดลองทางวิทยาศาสตร

พื้นฐานอันไดแก การตั้งสมมุติฐานจากทฤษฎีที่เรยีน

ในหองเรียน การกำหนดตัวแปรตน ตัวแปรตาม 2) 

มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและแกปญหา

เพื ่อใหทำโครงงานไดเสร็จสมบูรณ 3) นักศึกษา

พัฒนาทักษะการวิเคราะหวิวัฒนาการของชุดลำดับ

ชั้นหินที่เปนระบบ สามารถวิเคราะหและอภิปราย

ผลการทดลองไดอยางสมเหตุสมผลและ 4) นักศึกษา

สนุกกับการทดลอง กับการเร ียนรู ระหวางการ

ทดลอง และมีความภูมิใจในผลงานของตน  

4.3 ผลก า ร ด ำ เ น ิ น ก า ร สอน แบบ  active 

learning 

ผ ู สอนได จ ัดทำแบบสอบถามใหน ักศ ึกษา

ประเมินการเรียนการสอนแบบ active learning 

นักศึกษาเขาทำแบบประเมิน 14 คน จาก 16 คน 

(87.5%) ผลการประเมินสรุปไดตามหัวขอดังนี้ 

4.3.1 การเรียนแบบ active learning  

นักศึกษา 50% เห็นดวยอยางมากวาการเรียน

แบบ active learning ทำใหเขาใจบทเรียนไดดีกวา

การฟงบรรยายหนาหองเพียงอยางเดียว และมีความ

กระตือรือรนท่ีจะเรียนมากข้ึนเม่ือมีการเลนเกมส  

นักศึกษา 50% เห็นดวยวารางว ัลจากการ

แขงขันในหองเปนปจจัยสำคัญที่สงเสริมใหเรียนรู

บทเรียนดวยตนเองมากข้ึน  

4.3.2 การทำโครงงาน 

นักศึกษา 50% เห ็นด วยอยางมากว าไดมี

โอกาสไดใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบ

โครงงาน  

นักศึกษา 64.29% เห็นดวยวาเกิดความเขาใจ

ในกระบวนการสะสมตะกอน และหลักการของการ

ลำดับชั้นหินแบบเพิ่มขึ้นระหวางที่และหลังจากทำ

โครงงานเสร็จแลว  

น ั กศ ึ กษา  71.43% เห ็ นด  วยว  าสามารถ

ประยุกตความรู และการทดลองในการศึกษาและ

แกปญหาทางธรณีไดในอนาคต  

นักศึกษา 42.86% เห็นดวยอยางมาก และ 

42.86% เห็นดวยวาไดฝกการทำงานเปนกลุม  

4.3.3 ภาพรวม 

 

 

   

 

 

กลุมไดรับรางวัลเปนเงิน 1,200 800 600 และ 400 

บาท ตามลำดับคะแนนมากไปนอย  

 
รูปที่ 2 การนำเสนอผลงานโดยกลุมลูกหมู นักศึกษา

ตกแตงวิดิโอผลการทดลองโดยการเพิ่มภาพฉากหลัง

ลงบน green screen 

 
รูปที่ 3 ตัวอยางลำดับชั้นหินที่นักศึกษาสรางเพ่ือ

จำลองการสะสมตัวของดินดอนสามเหลี ่ยมปาก

แมน ้ำภายใตเง ื ่อนไขที ่ม ีตะกอนเขาระบบอยาง

ตอเนื ่องดวยอัตราคงที ่และปริมาตรที ่ว างสะสม

ตะกอนไมเปลี่ยนแปลง ผลการทดลองคือดินดอน

สามเหลี่ยมงอกเขาไปในทะเล  หมายเหตุ: ตะกอน

ทรายสีออนมีขนาดละเอียดกวาตะกอนสีดำ 

4.2 ผลลัพธตอนักศึกษาจากการทำโครงงาน 

จากการสังเกตและประเมินของผูสอนพบวา 1) 

นักศึกษาไดฝกทักษะการทดลองทางวิทยาศาสตร

พื้นฐานอันไดแก การตั้งสมมุติฐานจากทฤษฎีที่เรยีน

ในหองเรียน การกำหนดตัวแปรตน ตัวแปรตาม 2) 

มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและแกปญหา

เพื ่อใหทำโครงงานไดเสร็จสมบูรณ 3) นักศึกษา

พัฒนาทักษะการวิเคราะหวิวัฒนาการของชุดลำดับ

ชั้นหินที่เปนระบบ สามารถวิเคราะหและอภิปราย

ผลการทดลองไดอยางสมเหตุสมผลและ 4) นักศึกษา

สนุกกับการทดลอง กับการเร ียนรู ระหวางการ

ทดลอง และมีความภูมิใจในผลงานของตน  

4.3 ผลก า ร ด ำ เ น ิ น ก า ร สอน แบบ  active 

learning 

ผ ู สอนได จ ัดทำแบบสอบถามใหน ักศ ึกษา

ประเมินการเรียนการสอนแบบ active learning 

นักศึกษาเขาทำแบบประเมิน 14 คน จาก 16 คน 

(87.5%) ผลการประเมินสรุปไดตามหัวขอดังนี้ 

4.3.1 การเรียนแบบ active learning  

นักศึกษา 50% เห็นดวยอยางมากวาการเรียน

แบบ active learning ทำใหเขาใจบทเรียนไดดีกวา

การฟงบรรยายหนาหองเพียงอยางเดียว และมีความ

กระตือรือรนท่ีจะเรียนมากข้ึนเม่ือมีการเลนเกมส  

นักศึกษา 50% เห็นดวยวารางว ัลจากการ

แขงขันในหองเปนปจจัยสำคัญที่สงเสริมใหเรียนรู

บทเรียนดวยตนเองมากข้ึน  

4.3.2 การทำโครงงาน 

นักศึกษา 50% เห ็นด วยอยางมากว าไดมี

โอกาสไดใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบ

โครงงาน  

นักศึกษา 64.29% เห็นดวยวาเกิดความเขาใจ

ในกระบวนการสะสมตะกอน และหลักการของการ

ลำดับชั้นหินแบบเพิ่มขึ้นระหวางที่และหลังจากทำ

โครงงานเสร็จแลว  

น ั กศ ึ กษา  71.43% เห ็ นด  วยว  าสามารถ

ประยุกตความรู และการทดลองในการศึกษาและ

แกปญหาทางธรณีไดในอนาคต  

นักศึกษา 42.86% เห็นดวยอยางมาก และ 

42.86% เห็นดวยวาไดฝกการทำงานเปนกลุม  

4.3.3 ภาพรวม 
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	นั กศึึกษา 42.86% เห็็นด้้วยอย่่างมาก และ 

42.86% เห็็นด้้วยว่่าได้้ฝึึกการทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม 

	 4.3.3 ภาพรวม

	นั กศึึกษา 50% เห็็นด้้วยว่่าได้้ประโยชน์์การ

เรีียนการสอนแบบ active learning มากกว่่าการ

บรรยายหน้้าชั้้�นอย่่างเดีียว จากการสอบถามความคิิด

เห็็นในห้้องนัักศึึกษาในกลุ่่�มที่่�ไม่่เห็็นด้้วยกล่่าวว่่าการ

เล่่นเกมส์์บน Kahoot นั้้�นมีีความกดดัันจากเวลาที่่�

จำำ�กัด ทำำ�ให้้ตนทำำ�คะแนนได้้ไม่่ดีีเท่่าที่่�ควร และการ

เรีียนแบบ active learning ทำำ�ให้้ต้้องใช้้ความพยายาม

ในการเรีียนมากกว่่าแบบบรรยาย

	นั กศึึกษา 78.57% เห็็นด้้วยอย่่างมากว่่าการ

เรีียนการสอนแบบ active learning ในวิิชานี้้�ควรมีี 

ต่่อไป 

	นั กศึึกษา 57.14% เห็็นด้้วยอย่า่งมากว่่ามีีความ

พอใจกัับการเรีียนการสอนวิิชา พื้้�นฐานการลำำ�ดับชั้้�น

หิินแบบอนุุกรม

	 นอกจากนี้้�เมื่่�อเปรีียบเทีียบผลการประเมิิน

กระบวนวิิชาในระบบ CMUSIS ระหว่่างปีีการศึึกษา 

2562 (เรีียนแบบบรรยาย) กัับ 2563 (เรีียนแบบ 

active learning) พบว่่ารายการประเมิินที่่�เคยได้้

คะแนนปานกลางจากนัักศึึกษาบางส่่วนในการเรีียน

แบบบรรยาย อัันได้้แก่่ความเหมาะสมของเนื้้�อหากัับ

เวลา ปริิมาณงานนอกเวลาเรีียน และวิิธีีการวััดผลกัับ

จุุดประสงค์์การเรีียนรู้้� ได้้คะแนนในเกณฑ์์ดีีและดีีมาก

ทั้้�งสิ้้�นในการสอนแบบ active learning

5.	 สรุุปผลโครงการ

	 โดยสรุุปแล้้วการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบเรีียนการ

สอนวิิชา การลำำ�ดับชุุดลำำ�ดับชั้้�นหิินเบื้้�องต้้น ให้้มี

กิิจกรรมส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาหาความรู้้�จากบทเรีียน 

จากการสัังเกตและลงมืือทำำ�ด้้วยตััวเองได้้ผลเชิิงบวก

ต่่อการเรีียนรู้้�โดยรวม นัักศึึกษาสามารถเข้้าใจหลัักการ

และภาพรวมของวิิชานี้้� และมีีทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์

เพิ่่�มขึ้้�นเห็็นได้้จากการตั้้�งคำำ�ถามในห้้องเรีียนและ

ระหว่า่งการนำำ�เสนอผลงานของเพื่่�อนร่ว่มชั้้�น ผู้้�สอนจึงึ

คิิดว่่าจะคงรููปแบบการสอนนี้้�ไว้้แต่่ลดเนื้้�อหาให้้เหมาะ

สมกัับเวลาที่่�มีีโดยเน้้นที่่�หลัักการที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการ

ทดลองในแอ่่งสะสมตะกอนจำำ�ลองมากกว่่าเดิิม อุุป

สรรค์ท์ี่่�พบในคาบเรีียนวัันจัันทร์์คืือนัักศึึกษาเหนื่่�อยล้้า

จากการออกสนามทุกุสุุดสััปดาห์์ต่่อเนื่่�องกััน 6 อาทิิตย์์

เพราะวิิชาธรณีีวิิทยาภาคสนามถููกย้้ายภาคการศึึกษา

ที่่� 1 แทนภาคฤดููร้้อนที่่�ปิดเพราะ Covid-19 แต่่ปัญัหา

นี้้�ไม่่น่่าจะเกิิดขั้้�นอีีกในอนาคต

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

หััวหน้้าโครงการขอบคุุณนายสาธิิต กัันทะตา และนาย

ถิิคพงษ์์ ต๊๊ะตาที่่�ให้้ความช่่วยเหลืือในการสร้้างห้้อง

ปฏิิบััติิการสำำ�หรัับแอ่่งสะสมตะกอนจำำ�ลอง ภาควิิชา

ธรณีีวิิทยา คณะวิิทยาศาสตร์์ที่่�เอื้้�อเฟ้ื้�อสถานที่่� และ

ศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้�สำำ�นักบริิการ

เทคโนโลยีีสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ผู้้�ให้้ทุน

สนัับสนุุนโครงการฯ
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Active Learning in CS Introductory Course using Lego Mindstorms 
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บทคัดย่อ

	 รายวิิชาหลัักการคอมพิิวเตอร์์ เป็็นรายวิิชาในระดัับพื้้�นฐานของการเรีียนการสอนในสาขาวิิชาวิิทยาการ

คอมพิิวเตอร์์ มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจภาพรวมของหลัักสููตร นัักศึึกษาจะได้้เรีียนทฤษฎีี และหลัักการที่่�เกี่่�ยวข้้อง

ในหััวข้้อทางวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ และจะได้้ทดลองปฏิิบััติิการโดยการเขีียนโปรแกรมเพื่่�อแก้้ไขปััญหาของแต่่ละ

หััวข้้อจากคาบบรรยาย โดยกิิจกรรมทั้้�งหมดเป็็นรููปแบบงานเดี่่�ยว พบว่่านัักศึึกษามัักจะติิดปััญหาที่่�คล้้ายคลึึงกััน 

ทำำ�ให้้อาจารย์์ต้้องใช้้เวลาในการให้้คำำ�ปรึึกษาซ้ำำ��ๆ หลายครั้้�ง และไม่่ทั่่�วถึึง ในบางคาบเรีียน อีีกทั้้�งในบางหััวข้้อ 

จำำ�เป็็นจะต้้องใช้้วิธีีการจำำ�ลองโปรแกรมในระดัับสููง ทำำ�ให้้นักศึึกษาไม่่เข้้าใจการทำำ�งานของระบบคอมพิิวเตอร์์ จึึง

ได้้มีการวางแผน ปรัับเปลี่่�ยนกิิจกรรมในคาบปฎิิบััติิการ จากการฝึึกฝนรายบุุคคล เป็็นกิิจกรรมกลุ่่�ม เพื่่�อให้้นักศึึกษา

ได้้มีส่่วนในการวิิเคราะห์์ วิิพากษ์์ และช่่วยเหลืือกัันและกัันในการเรีียน และได้้มีการนำำ�อุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์จริิง มา

ช่่วยให้้นักศึึกษาได้้เห็็นภาพการทำำ�งานร่่วมกัันของฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์ ผ่่านอุุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3  

โดยได้้มีการแบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาเป็็นกลุ่่�มย่่อย ประมาณ 3-4 คน เพื่่�อทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มในส่่วนของคาบปฏิิบััติิการใน

รููปแบบของ Active Learning โดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ร่่วมกัับการทำำ� Flipped Classroom แบบ Problem-

based Learning (PBL) ผสมผสานกัับแบบ Peer Instruction (PI) พบว่่านัักศึึกษาได้้สร้้างความคุ้้�นเคยกัับเพื่่�อน

ใหม่่ และได้้มีการแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นกัันอย่่างกว้้างขวาง และการใช้้อุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3 ที่่�มี

ลัักษณะเป็็นตััวต่่อของเล่่น สามารถดึึงดููดความสนใจจากนัักศึึกษาได้้เป็็นอย่า่งดีี การผสมผสานการทำำ�งานระหว่่าง

อุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์ ทำำ�ให้้เห็็นภาพการทำำ�งานของอุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์ที่่�ชัดเจนขึ้้�น จากการสำำ�รวจ

ผ่่านแบบสอบถาม 85% ของนัักศึึกษาให้้ความเห็็นว่่าการเรีียนการสอนในรููปแบบนี้้�ให้้ประโยชน์์ในระดัับมากขึ้้�น

ไป ความเห็็นส่่วนใหญ่่เห็็นว่่าประโยชน์์ที่่�ได้้รับจากการใช้้อุปกรณ์์นี้้�คือ ความเข้้าใจในการบริิหารทรััพยากรในระบบ

คอมพิิวเตอร์์ ความเข้้าใจในปััจจััยด้้านฮาร์์ดแวร์์ที่่�ส่งผลลััพธ์์ต่่อการทำำ�งานของคอมพิิวเตอร์์ การทำำ�งานกลุ่่�ม และ

ความคิิดสร้้างสรรค์์

คำำ�สำำ�คัญ:  Active Learning, Lego Mindstorms EV3, Flipped Classroom



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         157

1.	 บทนำำ�

	 รายวิิชาหลัักการคอมพิิวเตอร์์ เป็็นรายวิิชาใน

ระดัับพื้้�นฐานของการเรีียนการสอนในสาขาวิิชา

วิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ มุ่่�งเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจภาพ

รวมของหลัักสููตรและองค์์ความรู้้�ที่่�สำำ�คัญจำำ�เป็็นต่่อ

การเรีียนในแต่่ละเรื่่�อง

	 การเรีียนการสอนของรายวิิชานี้้� เป็็นวิิชา

บรรยายและปฏิิบััติิการ โดยก่่อนนัักศึึกษาเรีียน

รายวิิชานี้้� จะต้้องผ่่านพื้้�นฐานการเขีียนโปรแกรมอย่า่ง

น้้อย 1 รายวิิชา นัักศึึกษาจะได้้เรีียนทฤษฎีี และหลััก

การที่่�เกี่่�ยวข้้องในหััวข้้อทางวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ 

และจะได้้ทดลองปฏิิบััติิการโดยการเขีียนโปรแกรม

เพื่่�อแก้้ไขปััญหาของแต่ล่ะหััวข้้อจากคาบบรรยาย โดย

กิิจกรรมทั้้�งหมดเป็็นรููปแบบงานเดี่่�ยว และเนื่่�องจาก

หััวข้้อทางวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ที่่�นำำ�มาสอนและฝึึก

ปฏิิบััติิ บางส่่วนจำำ�เป็็นต้้องใช้้การจำำ�ลอง หรืือมีีความ

ซัับซ้้อนที่่�ต้้องอาศััยการมองเห็็นภาพในองค์์รวม เช่่น

การทำำ�งานของฮาร์์ดแวร์์ การตััดสิินใจของระบบ

ปััญญาประดิิษฐ์์ ระบบเครืือข่่าย เป็็นต้้น 

	 การเรีียนการสอนปกติิของรายวิิชาหลัักการ

คอมพิิวเตอร์์จะมีีการเรีียนการสอนในรููปแบบบรรยาย

เป็็นหลััก และให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกปฎิิบััติิการในรููปแบบ

ของการฝึึกฝนรายบุุคคล โดยมีีอาจารย์์คอยอธิิบาย

และแก้้ปัญหาเฉพาะบุุคคล ในการฝึึกปฎิิบััติิการในชั้้�น

เรีียน พบว่่านัักศึึกษามัักจะติิดปััญหาที่่�คล้้ายคลึึงกััน 

ทำำ�ให้้อาจารย์์ต้้องใช้้เวลาในการให้้คำำ�ปรึึกษาซ้ำำ��ๆ 

หลายครั้้�ง และไม่่ทั่่�วถึึง ในบางคาบเรีียน อีีกทั้้�งในบาง

หััวข้้อ จำำ�เป็็นจะต้้องใช้้วิธีีการจำำ�ลองโปรแกรมในระดัับ

สููง ทำำ�ให้้นักศึึกษาไม่่เข้้าใจการทำำ�งานของระบบ

คอมพิิวเตอร์์ 

	 ในภาคการศึึกษาที่่�ผ่านมา จึึงได้้มีการวางแผน 

ปรัับเปลี่่�ยนกิิจกรรมในคาบปฎิิบััติิการ จากการฝึึกฝน

รายบุุคคล เป็น็กิิจกรรมกลุ่่�ม เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้มีส่ี่วน

ในการวิิเคราะห์์ วิิพากษ์์ และช่่วยเหลืือกัันและกัันใน

การเรีียน และได้้มีการนำำ�อุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์จริิง มาช่่วย

ให้้นักศึึกษาได้้ เ ห็็นภาพการทำำ�งานร่่วมกัันของ

ฮาร์์ดแวร์์และซอฟต์์แวร์์ ในแง่่มุุมต่่างๆ ผ่่านอุุปกรณ์์ 

Lego Mindstorms EV3  โดยได้้มีการแบ่่งกลุ่่�ม

นัักศึึกษาเป็็นกลุ่่�มย่่อย ประมาณ 3-4 คน เพื่่�อทำำ�

กิิจกรรมกลุ่่�มในส่ว่นของคาบปฏิิบััติิการในรูปูแบบของ 

Active Learning โดยเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง ร่่วม

กัับการทำำ� Flipped Classroom แบบ Problem-

based Learning (PBL) ผสมผสานกัับแบบ Peer 

Instruction (PI) โดยมีีการปรัับรููปแบบตาม

สถานการณ์ ์เพื่่�อให้้นักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มได้้ศึกษาวิิธีีการ

ทำำ�งานของอุุปกรณ์์ที่่�สัมพัันธ์์กัันระหว่่างฮาร์์ดแวร์์

เซนเซอร์์ มอเตอร์์ควบคุุมการเคลื่่�อนไหว และการเขีียน

โปรแกรมบนคอนโทรลเลอร์์เพื่่�อควบคุุมการทำำ�งาน

ของอุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์ และสั่่�งให้้ทำำ�งานแก้้ปัญหาตาม

โจทย์์ที่่�กำำ�หนดให้้

2.	 ทฤษฏีีที่่�นำำ�มาใช้้

	 จากปััญหาที่่�พบจากการเรีียนการสอนในรููป

แบบเดิิม ที่่�เน้้นการฟัังบรรยายและฝึึกปฏิิบััติิราย

บุุคคล พบปััญหาในส่่วนของความเข้้าใจในเนื้้�อหาส่่วน

ที่่�มีความซัับซ้้อน และปััญหาจากเทคนิิคการเขีียน

โปรแกรมรายบุุคคลที่่�ต้้องอาศััยการอธิิบบายจาก

อาจารย์์ ทำำ�ให้้การเรีียนการสอนในคาบปฎิิบััติิการมีี

ช่่องว่่างระหว่่างนัักศึึกษาที่่�สามารถทำำ�ได้้ด้้วยตนเอง 

และนัักศึึกษาที่่�ต้้องการคำำ�อธิิบายเพิ่่�มเติิม ทำำ�ให้้ขา

ดการปฎิิสััมพัันธ์์ระหว่่างนัักศึึกษาด้้วยกัันเอง และ

ระหว่่างอาจารย์์และนัักศึึกษาบางคนได้้ จึึงได้้มีแนว

ความคิดิที่่�จะปรับัเปลี่่�ยนกิิจกรรมในคาบปฏิิบััติิการแต่่

เดิิมที่่�เน้้นทัักษะส่่วนบุุคคล ให้้เป็็นกิิจกรรมกลุ่่�มที่่�

นัักศึึกษามีีโอกาสได้้แลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็นและ

ทำำ�ความเข้้าใจร่่วมกัันในบทเรีียนต่่างๆ ได้้

	 Flipped Classroom [1] [2] เป็็นเทคนิิคที่่�ได้้

รัับการยอมรัับว่่าเป็็นรููปแบบการเรีียนการสอนที่่�

สามารถช่่วยเพิ่่�มคุุณภาพของการเรีียนการสอนใน

ห้้องเรีียนได้้ โดยมีีการกำำ�หนดการเรีียนรู้้�นอกเหนืือจาก

กิิจกรรมที่่�อยู่่�ในชั้้�นเรีียน โดยผู้้�เรีียนสามารถเริ่่�มศึึกษา
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หาความรู้้� เพื่่�อเตรีียมความพร้้อมมาก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน

โดยการศึึกษาผ่่านสื่่�อออนไลน์์ที่่�ผู้้�สอนได้้จัดเตรีียมไว้้

ล่่วงหน้้า [3] [4] โดยเปลี่่�ยนกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนจาก

การบรรยายแบบปกติิ เป็็นกิิจกรรมที่่�เน้้นให้้นักศึึกษา

ได้้มีกระบวนการเรีียนรู้้�และเข้้าใจบทเรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น 

[5]

	 นอกจากนี้้�การจััดการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning สามารถช่่วยสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์

ระหว่่างผู้้�เรีียนด้้วยกัันเอง และระหว่่างผู้้�เรีียนกัับผู้้�สอน

ได้้อีกด้้วย [6] [7] เนื่่�องจากในระหว่า่งที่่�ทำำ�กิจกรรมใน

ชั้้�นเรีียน ผู้้�เรีียนจะสามารถแสดงความคิิดเห็็น ซัักถาม 

และทำำ�ความเข้้าใจไปพร้้อมๆ กััน และผู้้�สอนจะ

สามารถเข้้าถึึงปััญหาของผู้้�เรีียนแต่่ละคนได้้เร็็วขึ้้�น 

และช่่วยเพิ่่�มทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ของผู้้�เรีียนทั้้�งใน

ห้้องเรีียนและนอกห้้องเรีียนอีีกด้้วย [8]

	 เทคนิิคการใช้้ Active Learning ในการเรีียน

การสอนวิิชาทางด้้านคอมพิิวเตอร์์ [9] ได้้มีการนำำ�มา

ประยุกุด์์ใช้้ในหลายรููปแบบ มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อกระตุ้้�น

ให้้ผู้้�เรีียนได้้คิดวิิเคราะห์์และสร้้างกระบวนการแก้้

ปััญหาอย่่างเป็็นระบบ เช่่น การปรัับเนื้้�อหาของการ

บรรยายให้้เป็็นลัักษณะของการตั้้�งคำำ�ถามกลัับ [10] 

ให้้ผู้้�เรีียนได้้คิดและวิิเคราะห์์ การทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มใน

ชั้้�นเรีียนในรููปแบบของการแก้้ปัญหา Problem-

based Learning (PBL) โดยมีีการกำำ�หนดผลลััพธ์์ของ

งานที่่�ต้้องการ และเน้้นให้้กิจกรรมการเรีียนรู้้�ของผู้้�

เรีียนจากการเรีียนรู้้�ปััญหา การค้้นคว้้า และวิิเคราะห์์

ข้้อมููลด้้วยตนเอง และ Peer Instruction (PI) โดยการ

กำำ�หนดจุุดเป้้าหมายหลัักและกำำ�หนดขั้้�นตอนในการ

ทำำ�งานเบื้้�องต้้นและให้้ผู้้�เรีียนได้้ลองผิดิลองถูกูตามขั้้�น

ตอนการเรีียนรู้้� 

	 ในรายวิิชาหลัักการคอมพิิวเตอร์์นี้้�  จะได้้นำำ�

เทคนิิคการทำำ� Flipped Classroom โดยสื่่�อสารกัับผู้้�

เรีียนผ่่านทาง MS Teams ของรายวิิชา โดยจะมีีการ

โพสเนื้้�อหาในรููปแบบใบงาน วิิดีีโอ และเอกสารอ่่าน

ประกอบเนื้้�อหาให้้ผู้้�เรีียนศึึกษามาก่่อนล่่วงหน้้า และ

ใช้้ทั้้�งเทคนิิค PI ในกิิจกรรมแนะนำำ�อุปกรณ์์และความ

รู้้�พื้้�นฐานในช่่วงแรกและ PBL สำำ�หรัับโจทย์์ปััญหาใน

ช่่วงที่่�สอง มาใช้้ในการทำำ� Active Learning ในการ

ทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียน

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา

	 3.1 สื่่�อและนวััตกรรมที่่�ใช้้

	 การจััดการเรีียนการสอนในภาคการศึึกษาที่่�

ผ่่านมา ได้้มีการใช้้อุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3 

เป็็นอุุปกรณ์์หลััก ให้้นักศึึกษาได้้ประกอบอุปุกรณ์์และ

เขีียนโปรแกรมเพื่่�อควบคุมุอุุปกรณ์์ให้้ทำำ�งานตามคำำ�สั่่�ง

ได้้ โดยการใช้้งานอุุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3 

ที่่�ใช้้งานในชั้้�นเรีียนจะแตกต่า่งจากการใช้้งานปกติ ิโดย

จะมีีการติิดตั้้�งระบบปฏิิบััติิการลงใน SDCard และใช้้

ภาษาไพธอนในการเขีียนโปรแกรมเพื่่�อใช้้งาน ผ่่าน 

Micro Python Library ซึ่่�งนัักศึึกษามีีพื้้�นฐานในการ

เขีียนโปรแกรมภาษาไพธอนเบื้้�องต้้นมาแล้้ว

	ส่ วนการติิดต่่อสื่่�อสาร ประสานงานระหว่่าง

อาจารย์์และนัักศึึกษา การสั่่�งงานและส่่งงาน เก็็บ

เนื้้�อหาวิิดีีโอและสื่่�อการสอนของรายวิิชาทั้้�งหมด ได้้ใช้้

ผ่่าน MS Teams 

	 ในช่่วงเดืือนมกราคม จำำ�เป็็นต้้องมีีการปรัับการ

เรีียนการสอนให้้อยู่่�ในรููปแบบออนไลน์์ จึึงต้้องยกเลิิก

แผนกิิจกรรมบางส่่วนของอุุปกรณ์์ Lego Mindstorms 

EV3 จึึงได้้มีีการปรัับรููปแบบในการสอนในส่่วน

บรรยาย แบบออนไลน์์ ผ่่านโปรแกรม MS Teams 

และจััดกิิจกรรม Group Discuss ion และ 

Presentation ผ่่านโปรแกรม Airmeet ซึ่่�งเป็็นระบบ

สำำ�หรัับการจััดงานประชุุมแบบออนไลน์์ ที่่�ออกแบบให้้

มีีโต๊๊ะประชุุมกลุ่่�มย่่อย และห้้องประชุุมใหญ่่

	 ได้้มีการใช้้ Quizziz ในการทดสอบความเข้้าใจ

ของนัักศึึกษาในการเรีียน และวััดประเมิินผลย่่อยใน

ช่่วงเวลาที่่�ไม่่สามารถทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียนได้้ 

	 3.2 กิิจกรรมการเรีียนการสอน

	 การ เรีียนการสอนในราย วิิชาห ลัักการ

คอมพิิวเตอร์์ ในภาคการศึึกษานี้้� ได้้ดำำ�เนิินการจััด
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กิิจกรรมในห้้องเรีียน โดยใช้้ Lego Mindstorms EV3 

ในการเรีียนการสอน โดยได้้จััดกิิจกรรมในแต่่ละ

สััปดาห์์ เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�การทำำ�งานของ

โปรแกรมคอมพิิวเตอร์์ผ่่านอุุปกรณ์์ 

	 ได้้มีการแบ่่งนศ.ออกเป็็น 17 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 3-4 

คน โดยเลืือกจัับกลุ่่�มนศ.จากการเรีียงลำำ�ดับเกรดจาก

วิิชาที่่�เป็็น perquisite และสุ่่�มให้้แต่่ละกลุ่่�มประกอ

บด้้วยนศ.ที่่�มีทั้้�งนศ.เก่่งและอ่่อนอยู่่�ในกลุ่่�มเดีียวกััน

กิิจกรรมที่่�ได้้ออกแบบไว้้นั้้�น ได้้วางแผนตลอดทั้้�งภาค

การศึึกษา โดยแบ่่งออกเป็็น 2 ส่่วน ส่่วนแรกเป็็นการ

ทำำ�ความคุ้้�นเคยและเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้นสำำ�หรัับ

อุุปกรณ์์ โดยใช้้หลัักการของการทำำ� PI มีีคำำ�แนะนำำ�ใน

การประกอบอุปุกรณ์์และเขีียนโปรแกรมเบื้้�องต้้น เพื่่�อ

ให้้นัักศึึกษาได้้ศึกษาการทำำ�งานของอุุปกรณ์์เซนเซอร์์

ทั้้�ง 4 แบบ และการบัังคัับการหมุุนของมอเตอร์์ ที่่�ใช้้

ในการขัับเคลื่่�อน และส่่วนที่่� 2 จะเป็็นโจทย์์ปััญหาแบบ 

PBL ประกอบไปด้้วย 4 โครงงานย่่อยให้้นักศึึกษาจัับ

กลุ่่�ม ประกอบอุุปกรณ์์และเขีียนโปรแกรมควบคุุมให้้

ทำำ�งานได้้ตามเป้้าหมาย รููปที่่� 1 - รููปที่่� 2 แสดง

บรรยากาศของการทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียนในช่่วงแรก 

โดยใช้้อุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3

 

รููปที่่� 1 บรรยากาศของการทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียนโดย

ใช้้อุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3

 

	 เนื่่�องจากเป็็นการทดลองใช้้อุปกรณ์์ Lego 

Mindstorms EV3 ในรายวิิชาพื้้�นฐานเป็็นครั้้�งแรก 

และพบว่่านัักศึึกษาส่่วนใหญ่่ใช้้เวลาทำำ�ความเข้้าใจการ

ทำำ�งานของอุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์ค่่อนข้้างนาน เนื่่�องจากมีี

รายละเอียีดของความคลาดเคลื่่�อนของอุปุกรณ์์ ฟิิสิิกส์์

ของการเคลื่่�อนที่่� และดีีเลย์์ที่่�เกิิดขึ้้�นจากการทำำ�งาน

ของฮาร์์ดแวร์์ เป็็นต้้น จึึงจำำ�เป็็นต้้องขยายเวลาในการ

ทำำ�กิจกรรมในส่่วนแรก และเนื่่�องจากในช่่วงเดืือน

มกราคม จำำ�เป็็นต้้องเปลี่่�ยนไปจััดการเรีียนการสอน

 

 

   

 

 

เนื้อหาวิดีโอและสื่อการสอนของรายวิชาทั้งหมด ได

ใชผาน MS Teams  

ในชวงเดือนมกราคม จำเปนตองมีการปรับการ

เร ียนการสอนใหอยู ในร ูปแบบออนไลน จ ึงตอง

ยกเลิกแผนกิจกรรมบางสวนของอุปกรณ Lego 

Mindstorms EV3 จึงไดมีการปรับรูปแบบในการ

สอนในสวนบรรยาย แบบออนไลน ผานโปรแกรม 

MS Teams และจัดกิจกรรม Group Discussion 

และ Presentation ผานโปรแกรม Airmeet ซ่ึงเปน

ระบบสำหรับการจัดงานประชุมแบบออนไลน ท่ี

ออกแบบใหมีโตะประชุมกลุมยอย และหองประชุม

ใหญ 

ไดมีการใช Quizziz ในการทดสอบความเขาใจ

ของนักศึกษาในการเรียน และวัดประเมินผลยอยใน

ชวงเวลาท่ีไมสามารถทำกิจกรรมในชั้นเรียนได  

 

3.2 กิจกรรมการเรียนการสอน 

การ เ ร ี ยนการสอนในรายว ิ ชาหล ักการ

คอมพิวเตอร ในภาคการศึกษานี้ ไดดำเนินการจัด

กิจกรรมในหองเรียน โดยใช Lego Mindstorms 

EV3 ในการเรียนการสอน โดยไดจัดกิจกรรมในแต

ละสัปดาห เพื่อใหนักศึกษาไดเรียนรูการทำงานของ

โปรแกรมคอมพิวเตอรผานอุปกรณ  

ไดมีการแบงนศ.ออกเปน 17 กลุม กลุมละ 3-4 

คน โดยเลือกจับกลุ มนศ.จากการเรียงลำดับเกรด

จากวิชาที ่เปน perquisite และสุ มใหแตละกลุม

ประกอบดวยนศ.ที่มีทั้งนศ.เกงและออนอยูในกลุม

เดียวกัน 

กิจกรรมที่ไดออกแบบไวนั้น ไดวางแผนตลอด

ท้ังภาคการศึกษา โดยแบงออกเปน 2 สวน สวนแรก

เปนการทำความคุนเคยและเขียนโปรแกรมเบื้องตน

สำหรับอุปกรณ โดยใชหลักการของการทำ PI มี

คำแนะนำในการประกอบอ ุปกรณ และเข ียน

โปรแกรมเบื ้องตน เพื ่อใหนักศึกษาไดศึกษาการ

ทำงานของอุปกรณเซนเซอรทั ้ง 4 แบบ และการ

บังคับการหมุนของมอเตอร ที่ใชในการขับเคลื่อน 

และสวนท่ี 2 จะเปนโจทยปญหาแบบ PBL ประกอบ

ไปดวย 4 โครงงานยอยใหนักศึกษาจับกลุม ประกอบ

อุปกรณและเขียนโปรแกรมควบคุมใหทำงานไดตาม

เปาหมาย รูปท่ี 1 - รูปท่ี 2 แสดงบรรยากาศของการ

ทำกิจกรรมในชั ้นเรียนในชวงแรก โดยใชอุปกรณ 

Lego Mindstorms EV3 

 

 
รูปที่ 1 บรรยากาศของการทำกิจกรรมในชั้น

เรียนโดยใชอุปกรณ Lego Mindstorms EV3 

   

 

 

 
รูปท่ี 2 การทดสอบการเดินของอุปกรณ 

 
รูปที่ 3 การทดสอบการทำงานอัตโนมัติของ

หุนยนต 

เนื ่องจากเปนการทดลองใชอุปกรณ Lego 

Mindstorms EV3 ในรายวิชาพื้นฐานเปนครั้งแรก 

และพบวานักศึกษาสวนใหญใชเวลาทำความเขาใจ

การทำงานของอุปกรณฮารดแวร ค อนขางนาน 

เนื่องจากมีรายละเอียดของความคลาดเคลื่อนของ

อุปกรณ ฟสิกสของการเคลื่อนที่ และดีเลยที่เกิดข้ึน

จากการทำงานของฮารดแวร เปนตน จึงจำเปนตอง

ขยายเวลาในการทำก ิจกรรมในสวนแรก และ

เนื่องจากในชวงเดือนมกราคม จำเปนตองเปลี่ยนไป

จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน จึงไมสามารถ

ดำเนินการในสวน PBL ทั้ง 4 กิจกรรมที่วางแผนไว

ได  

ในช วงระหว างหย ุดการเร ียนการสอนใน

หองเร ียน ได ปร ับร ูปแบบการสอนใหเป นแบบ

ออนไลน โดยนำเนื้อหาสวน Lecture มาเรียนกอน

ลวงหนา และใหทำแบบทดสอบออนไลน ดังแสดงใน 

รูปที ่ 4 และใหทำกิจกรรมกลุ มในการออกแบบ

โปรแกรมบนระบบแชตแบบออนไลน   โดยให

นักศึกษานำเสนอโปรแกรมที่กลุมตนเองออกแบบ

ผานระบบ Airmeet ดังแสดงตัวอยางในรูปท่ี 5 และ

รูปท่ี 6 

 

 
รูปที่ 4 การใชโปรแกรม Quizziz ในการเลน

เกมตอบคำถามเพ่ือเก็บคะแนนรายบุคคล 
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แบบออนไลน์์ จึึงไม่่สามารถดำำ�เนิินการในส่่วน PBL  

ทั้้�ง 4 กิิจกรรมที่่�วางแผนไว้้ได้้ 

	 ในช่่วงระหว่่างหยุุดการเรีียนการสอนใน

ห้้องเรีียน ได้้ปรัับรููปแบบการสอนให้้เป็็นแบบออนไลน์์ 

โดยนำำ�เนื้้�อหาส่่วน Lecture มาเรีียนก่่อนล่่วงหน้้า และ

ให้้ทำำ�แบบทดสอบออนไลน์์ ดัังแสดงใน รููปที่่� 4 และ

ให้้ทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มในการออกแบบโปรแกรมบนระบบ

แชตแบบออนไลน์์ โดยให้้นักศึึกษานำำ�เสนอโปรแกรม

ที่่�กลุ่่�มตนเองออกแบบผ่่านระบบ Airmeet ดัังแสดง

ตััวอย่่างในรููปที่่� 5 และรููปที่่� 6

 

รููปที่่� 4 การใช้้โปรแกรม Quizziz ในการเล่่นเกมตอบ

คำำ�ถามเพื่่�อเก็็บคะแนนรายบุุคคล

 

รููปที่่� 5 การจััดโต๊๊ะประชุุมกลุ่่�มย่่อยแบบออนไลน์์บน

ระบบ Airmeet

 

รููปที่่� 6 ตััวอย่่างการนำำ�เสนอผ่่านระบบ Airmeet

เมื่่�อสามารถกลัับมาจััดการเรีียนการสอนในห้้องเรีียน

ได้้แล้้ว จึึงได้้ดำำ�เนิินการจััดกิิจกรรมโดยใช้้ Lego 

Mindstorms EV3 ต่่อ โดยได้้ปรัับเปลี่่�ยนส่่วนของโครง

งานให้้อยู่่�ในรููปการจำำ�ลองการแข่่งขัันซููโม่่หุ่่�นยนต์์ขึ้้�น 

โดยจััดการแข่่งขัันระหว่่างกลุ่่�มของนัักศึึกษาในชั้้�น

เรีียน เป็็นลัักษณะแบ่่งสาย เพื่่�อหาที่่� 1 และที่่� 2 ของ

แต่่ละสายมาแข่่งกัันแบบพบกัันหมด เพื่่�อหาผู้้�ชนะที่่� 

1 2 3 และชมเชย

 

รููปที่่� 7 บรรยากาศในการแข่่งขััน

 

รููปที่่� 8 ทีีมผู้้�ชนะและของรางวััล

 

   

 

 

 
รูปท่ี 2 การทดสอบการเดินของอุปกรณ 

 
รูปที่ 3 การทดสอบการทำงานอัตโนมัติของ

หุนยนต 

เนื ่องจากเปนการทดลองใชอุปกรณ Lego 

Mindstorms EV3 ในรายวิชาพื้นฐานเปนครั้งแรก 

และพบวานักศึกษาสวนใหญใชเวลาทำความเขาใจ

การทำงานของอุปกรณฮารดแวร ค อนขางนาน 

เนื่องจากมีรายละเอียดของความคลาดเคลื่อนของ

อุปกรณ ฟสิกสของการเคลื่อนที่ และดีเลยที่เกิดข้ึน

จากการทำงานของฮารดแวร เปนตน จึงจำเปนตอง

ขยายเวลาในการทำก ิจกรรมในสวนแรก และ

เนื่องจากในชวงเดือนมกราคม จำเปนตองเปลี่ยนไป

จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน จึงไมสามารถ

ดำเนินการในสวน PBL ทั้ง 4 กิจกรรมที่วางแผนไว

ได  

ในช วงระหว างหย ุดการเร ียนการสอนใน

หองเร ียน ได ปร ับร ูปแบบการสอนใหเป นแบบ

ออนไลน โดยนำเนื้อหาสวน Lecture มาเรียนกอน

ลวงหนา และใหทำแบบทดสอบออนไลน ดังแสดงใน 

รูปที ่ 4 และใหทำกิจกรรมกลุ มในการออกแบบ

โปรแกรมบนระบบแชตแบบออนไลน   โดยให

นักศึกษานำเสนอโปรแกรมที่กลุมตนเองออกแบบ

ผานระบบ Airmeet ดังแสดงตัวอยางในรูปท่ี 5 และ

รูปท่ี 6 

 

 
รูปที่ 4 การใชโปรแกรม Quizziz ในการเลน

เกมตอบคำถามเพ่ือเก็บคะแนนรายบุคคล 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 2 การทดสอบการเดินของอุปกรณ 

 
รูปที่ 3 การทดสอบการทำงานอัตโนมัติของ

หุนยนต 

เนื ่องจากเปนการทดลองใชอุปกรณ Lego 

Mindstorms EV3 ในรายวิชาพื้นฐานเปนครั้งแรก 

และพบวานักศึกษาสวนใหญใชเวลาทำความเขาใจ

การทำงานของอุปกรณฮารดแวร ค อนขางนาน 

เนื่องจากมีรายละเอียดของความคลาดเคลื่อนของ

อุปกรณ ฟสิกสของการเคลื่อนที่ และดีเลยที่เกิดข้ึน

จากการทำงานของฮารดแวร เปนตน จึงจำเปนตอง

ขยายเวลาในการทำก ิจกรรมในสวนแรก และ

เนื่องจากในชวงเดือนมกราคม จำเปนตองเปลี่ยนไป

จัดการเรียนการสอนแบบออนไลน จึงไมสามารถ

ดำเนินการในสวน PBL ทั้ง 4 กิจกรรมที่วางแผนไว

ได  

ในช วงระหว างหย ุดการเร ียนการสอนใน

หองเร ียน ได ปร ับร ูปแบบการสอนใหเป นแบบ

ออนไลน โดยนำเนื้อหาสวน Lecture มาเรียนกอน

ลวงหนา และใหทำแบบทดสอบออนไลน ดังแสดงใน 

รูปที ่ 4 และใหทำกิจกรรมกลุ มในการออกแบบ

โปรแกรมบนระบบแชตแบบออนไลน   โดยให

นักศึกษานำเสนอโปรแกรมที่กลุมตนเองออกแบบ

ผานระบบ Airmeet ดังแสดงตัวอยางในรูปท่ี 5 และ

รูปท่ี 6 

 

 
รูปที่ 4 การใชโปรแกรม Quizziz ในการเลน

เกมตอบคำถามเพ่ือเก็บคะแนนรายบุคคล 

 

 

 

   

 

 

ร ูปที ่  5 การจ ัดโต ะประชุมกลุ มยอยแบบ

ออนไลนบนระบบ Airmeet 

 
ร ูปท ี ่  6 ต ัวอย างการนำเสนอผ านระบบ 

Airmeet 

เมื ่อสามารถกลับมาจัดการเรียนการสอนใน

หองเรียนไดแลว จึงไดดำเนินการจัดกิจกรรมโดยใช 

Lego Mindstorms EV3 ตอ โดยไดปรับเปลี่ยนสวน

ของโครงงานใหอยูในรูปการจำลองการแขงขันซูโม

หุ นยนตขึ ้น โดยจัดการแขงขันระหวางกลุ มของ

นักศึกษาในชั้นเรียน เปนลักษณะแบงสาย เพื่อหาท่ี 

1 และท่ี 2 ของแตละสายมาแขงกันแบบพบกันหมด 

เพ่ือหาผูชนะท่ี 1 2 3 และชมเชย 

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศในการแขงขัน 

 
รูปท่ี 8 ทีมผูชนะและของรางวัล 

 
รูปที ่ 9 หุ นซูโมผลงานการสรางสรรคของ

นักศึกษา 

ตารางที ่ 1 สรุปรายละเอียดของกิจกรรมใน

รูปแบบ Active Learning ที่จัดขึ้นภายในรายวิชา

หลักการคอมพิวเตอร 

 

ตารางท่ี 1 สรุปรายละเอียดกิจกรรมท่ีจัดข้ึน 

กิจกรรม รายละเอียด 

1 

(PI) 

ทำความเขาใจกับอุปกรณ Hardware 

2 

(PI) 

ควบคุมการทำงานของมอเตอร และ

ระยะทางในการเคลื่อนท่ี 

 

 

   

 

 

ร ูปที ่  5 การจ ัดโต ะประชุมกลุ มยอยแบบ

ออนไลนบนระบบ Airmeet 

 
ร ูปท ี ่  6 ต ัวอย างการนำเสนอผ านระบบ 

Airmeet 

เมื ่อสามารถกลับมาจัดการเรียนการสอนใน

หองเรียนไดแลว จึงไดดำเนินการจัดกิจกรรมโดยใช 

Lego Mindstorms EV3 ตอ โดยไดปรับเปลี่ยนสวน

ของโครงงานใหอยูในรูปการจำลองการแขงขันซูโม

หุ นยนตขึ ้น โดยจัดการแขงขันระหวางกลุ มของ

นักศึกษาในชั้นเรียน เปนลักษณะแบงสาย เพื่อหาท่ี 

1 และท่ี 2 ของแตละสายมาแขงกันแบบพบกันหมด 

เพ่ือหาผูชนะท่ี 1 2 3 และชมเชย 

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศในการแขงขัน 

 
รูปท่ี 8 ทีมผูชนะและของรางวัล 

 
รูปที ่ 9 หุ นซูโมผลงานการสรางสรรคของ

นักศึกษา 

ตารางที ่ 1 สรุปรายละเอียดของกิจกรรมใน

รูปแบบ Active Learning ที่จัดขึ้นภายในรายวิชา

หลักการคอมพิวเตอร 

 

ตารางท่ี 1 สรุปรายละเอียดกิจกรรมท่ีจัดข้ึน 

กิจกรรม รายละเอียด 

1 

(PI) 

ทำความเขาใจกับอุปกรณ Hardware 

2 

(PI) 

ควบคุมการทำงานของมอเตอร และ

ระยะทางในการเคลื่อนท่ี 

 

 

   

 

 

ร ูปที ่  5 การจ ัดโต ะประชุมกลุ มยอยแบบ

ออนไลนบนระบบ Airmeet 

 
ร ูปท ี ่  6 ต ัวอย างการนำเสนอผ านระบบ 

Airmeet 

เมื ่อสามารถกลับมาจัดการเรียนการสอนใน

หองเรียนไดแลว จึงไดดำเนินการจัดกิจกรรมโดยใช 

Lego Mindstorms EV3 ตอ โดยไดปรับเปลี่ยนสวน

ของโครงงานใหอยูในรูปการจำลองการแขงขันซูโม

หุ นยนตขึ ้น โดยจัดการแขงขันระหวางกลุ มของ

นักศึกษาในชั้นเรียน เปนลักษณะแบงสาย เพื่อหาท่ี 

1 และท่ี 2 ของแตละสายมาแขงกันแบบพบกันหมด 

เพ่ือหาผูชนะท่ี 1 2 3 และชมเชย 

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศในการแขงขัน 

 
รูปท่ี 8 ทีมผูชนะและของรางวัล 

 
รูปที ่ 9 หุ นซูโมผลงานการสรางสรรคของ

นักศึกษา 

ตารางที ่ 1 สรุปรายละเอียดของกิจกรรมใน

รูปแบบ Active Learning ที่จัดขึ้นภายในรายวิชา

หลักการคอมพิวเตอร 

 

ตารางท่ี 1 สรุปรายละเอียดกิจกรรมท่ีจัดข้ึน 

กิจกรรม รายละเอียด 

1 

(PI) 

ทำความเขาใจกับอุปกรณ Hardware 

2 

(PI) 

ควบคุมการทำงานของมอเตอร และ

ระยะทางในการเคลื่อนท่ี 
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รููปที่่� 9 หุ่่�นซููโม่่ผลงานการสร้้างสรรค์์ของนัักศึึกษา

	 ตารางที่่� 1 สรุุปรายละเอีียดของกิิจกรรมในรููป

แบบ Active Learning ที่่�จัดขึ้้�นภายในรายวิิชาหลััก

การคอมพิิวเตอร์์

ตารางที่่� 1 สรุุปรายละเอีียดกิิจกรรมที่่�จัดขึ้้�น

กิิจกรรม รายละเอีียด
1

(PI)

ทำำ�ความเข้้าใจกัับอุุปกรณ์์ Hardware

2

(PI)

ควบคุุมการทำำ�งานของมอเตอร์์ และ

ระยะทางในการเคลื่่�อนที่่�
3

(PI)

หลบหลีีกสิ่่�งกีีดขวางโดยใช้้ข้้อมููลจาก

เซนเซอร์ท์ี่่�กำำ�หนดเพื่่�อประมวลผลและ

สั่่�งการการทำำ�งานของมอเตอร์์3
4

(Quiz)

ทดสอบทัักษะการเขีียนโปรแกรมราย

บุุคคล
5

(Quiz)

ทบทวนเนื้้�อหาส่่วนเลคเชอร์์ ผ่่าน

โปรแกรม Quizziz (รายบุุคคล)
6

(PBL)

กิิจกรรมกลุ่่� ม  ค้้นคว้้ าและเขีียน

โปรแกรม chat room โดยให้้มีการนำำ�

เสนอการออกแบบและเขีียนโปรแกรม

ของแต่่ละกลุ่่�มผ่่านโปรแกรม Airmeet 

platform
7

(PI)

เขีียนโปรแกรมเพื่่�อให้้หุ่่�นเดิินทางตาม

เส้้นที่่�กำำ�หนด โดยใช้้เซนเซอร์์ที่่�กำำ�หนด

ให้้ ในการควบคุุมการทำำ�งานของ

มอเตอร์์

กิิจกรรม รายละเอีียด
8 

(PBL)

จััดแข่่งขััน Sumo Robot  จำำ�ลองการ

แข่่งขัันซููโม่่ โดยให้้แต่่ละกลุ่่�มออกแบบ

หุ่่�นและเขีียนโปรแกรมอััตโนมััติิมาเพื่่�อ

ใช้้แข่่งขัันกัันหาผู้้�ชนะ

	 3.3 กระบวนการที่่�ทำำ�ให้้นศ.มีีส่่วนร่่วมในการ

เรีียน 

	 การ เรีียนการสอนในราย วิิชาห ลัักการ

คอมพิิวเตอร์์ในภาคการศึึกษานี้้�  ได้้ปรัับเปลี่่�ยน

กระบวนวิิธีีการที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน โดยยัังมุ่่�ง

วััตถุุประสงค์์หลัักของรายวิชิา ในการมุ่่�งให้้นักศึึกษาได้้

เห็็นความสำำ�คัญขององค์์ประกอบต่่างๆ ของระบบ

คอมพิิวเตอร์์ เข้้าใจหลัักการทำำ�งานเบื้้�องต้้น เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้มองภาพหลัักสููตรตลอดทั้้�งสี่่�ปีได้้อย่่าง

ชััดเจนขึ้้�น การปรัับเปลี่่�ยนให้้กิิจกรรมเป็็นแบบ

กิิจกรรมกลุ่่�ม แบบคละพื้้�นฐานความรู้้� และให้้ใช้้กลุ่่�ม

เดิิมตลอดภาคการศึกึษา พบว่า่นัักศึึกษาได้้สร้้างความ

คุ้้�นเคยกัับเพื่่�อนใหม่่ และได้้มีกีารแลกเปลี่่�ยนความคิิด

เห็็นกัันอย่่างกว้้างขวาง และการใช้้อุปกรณ์์ Lego 

Mindstorms EV3 ทีีมีีลัักษณะเป็็นตััวต่่อของเล่่น 

สามารถดึึงดููดความสนใจจากนัักศึึกษาได้้เป็็นอย่่างดีี 

การผสมผสานการทำำ�งานระหว่่างอุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์

และซอฟต์์แวร์์ ทำำ�ให้้เห็็นภาพการทำำ�งานของอุุปกรณ์์

คอมพิิวเตอร์์ที่่�ชัดเจนขึ้้�น

	 จากการสังัเกตและสััมภาษณ์์นัักศึึกษาหลัังจาก

เรีียน พบว่่านัักศึึกษากลุ่่�มที่่�ไม่่มั่่�นใจในการเขีียน

โปรแกรม มีีความมั่่�นใจมากยิ่่�งขึ้้�น โดยบางส่่วนได้้ให้้

ความเห็น็ว่่า การมีีอุุปกรณ์์ให้้ทำำ�การทดสอบ ทำำ�ให้้เห็็น

ขั้้�นตอนการทำำ�งานของโปรแกรมได้้ชัดเจน และทำำ�ให้้

มองหาจุุดผิิดพลาดได้้ ทำำ�ให้้รู้้�สึึกสนุุกกกัับการเขีียน

โปรแกรมมากยิ่่�งขึ้้�น

	 นอกจากนี้้� ในการใช้้อุปกรณ์์ จะมีีการใช้้ระบบ

การลงทะเบียีนและยืมืคืืนอุุปกรณ์์ของแต่่ละกลุ่่�ม โดย

นัักศึึกษาจะมีีส่่วนร่่วมในการดููแลรัับผิิดชอบอุุปกรณ์์

ทั้้�งหมดของแต่่ละกลุ่่�มตลอดภาคการศึึกษา

 

 

   

 

 

ร ูปที ่  5 การจ ัดโต ะประชุมกลุ มยอยแบบ

ออนไลนบนระบบ Airmeet 

 
ร ูปท ี ่  6 ต ัวอย างการนำเสนอผ านระบบ 

Airmeet 

เมื ่อสามารถกลับมาจัดการเรียนการสอนใน

หองเรียนไดแลว จึงไดดำเนินการจัดกิจกรรมโดยใช 

Lego Mindstorms EV3 ตอ โดยไดปรับเปลี่ยนสวน

ของโครงงานใหอยูในรูปการจำลองการแขงขันซูโม

หุ นยนตขึ ้น โดยจัดการแขงขันระหวางกลุ มของ

นักศึกษาในชั้นเรียน เปนลักษณะแบงสาย เพื่อหาท่ี 

1 และท่ี 2 ของแตละสายมาแขงกันแบบพบกันหมด 

เพ่ือหาผูชนะท่ี 1 2 3 และชมเชย 

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศในการแขงขัน 

 
รูปท่ี 8 ทีมผูชนะและของรางวัล 

 
รูปที ่ 9 หุ นซูโมผลงานการสรางสรรคของ

นักศึกษา 

ตารางที ่ 1 สรุปรายละเอียดของกิจกรรมใน

รูปแบบ Active Learning ที่จัดขึ้นภายในรายวิชา

หลักการคอมพิวเตอร 

 

ตารางท่ี 1 สรุปรายละเอียดกิจกรรมท่ีจัดข้ึน 

กิจกรรม รายละเอียด 

1 

(PI) 

ทำความเขาใจกับอุปกรณ Hardware 

2 

(PI) 

ควบคุมการทำงานของมอเตอร และ

ระยะทางในการเคลื่อนท่ี 
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	 3.4 ทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต

	จุ ดมุ่่� งหมายหลัักของหลัักสููตรวิิทยาการ

คอมพิิวเตอร์์ คืือการสร้้างบััณฑิิตที่่�มีความสามารถใน

การเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่ตลอดเวลา เนื่่�องจากเป็็นสาขา

วิิชาชีีพที่่�มีการเปลี่่�ยนแปลงอยู่่�ตลอดเวลา และในการ

เรีียนการสอนรายวิิชานี้้�ด้้วยกิิจกรรมแบบ Active  

Learning และ Flipped Classroom นั้้�นเปิิดโอกาส

ให้้นัักศึึกษาได้้มีการค้้นคว้้า ศึึกษาเพิ่่�มเติิม และแก้้

ปััญหาเฉพาะหน้้าต่่างๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นทั้้�งจากซอฟต์์แวร์์และ

ฮาร์์ดแวร์์ อีีกทั้้�งแลกเปลี่่�ยนวิิธีีการระหว่่างกลุ่่�ม ทำำ�ให้้

สามารถปรัับแต่่งอุุปกรณ์์ให้้สามารถทำำ�งานได้้ตาม

ต้้องการ

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 4.1 การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

	 การเรีียนการสอนแบบ Active Learning โดย

ใช้้อุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3 นี้้� ได้้มีการ

ออกแบบกิิจกรรมให้้อยู่่�ในรููปแบบกิิจกรรมกลุ่่�ม ที่่�

สามารถทำำ�ให้้เสร็็จได้้ภายในคาบเรีียน โดยรููปแบบของ

การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาจะแบ่่งออก

เป็็น 2 ส่่วน ได้้แก่่ ส่่วนงานกลุ่่�มและส่่วนงานเดี่่�ยว โดย

งานกลุ่่�มจะมีีการวััดผลสำำ�เร็็จของงานภายในคาบวิิชา 

และงานแต่่ละชิ้้�นที่่�เป็็นงานกลุ่่�ม นัักศึึกษาแต่่ละคนจะ

ต้้องส่่งโค้้ดโปรแกรมพร้้อมคำำ�อธิิบายที่่�เขีียนเพิ่่�มเติิม

ด้้วยตนเอง โดยมีีการกำำ�หนดสััดส่่วนของการประเมิิน

ผลในส่่วนกิิจกรรม Active Learning เป็็น 50% ของ

ชั้้�นเรีียนทั้้�งหมด ดัังแสดงรายละเอีียดสััดส่่วนของ

คะแนนในกิิจกรรมต่่างๆ ตามตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 สััดส่่วนคะแนนในการประเมิินนัักศึึกษาใน

การทำำ�กิจกรรมในชั้้�นเรีียน
กิิจกรรม คะแนนราย

บุุคคล

คะแนนรายกลุ่่�ม

2 (PI) 2 3
3 (PI) 4 6

4 (Quiz) 5 -

กิิจกรรม คะแนนราย

บุุคคล

คะแนนรายกลุ่่�ม

6 (PBL) 4 6
7 (PI) 4 6

8 (PBL) - 5
Attendance 5

รวม 24 26

	 จากการวััดและประเมิินผลการเรีียนรู้้�จากงาน

ที่่�ถูกต้้องและส่่งตรงเวลา พบว่่า ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนเก็็บ

ของนัักศึึกษาอยู่่�ที่่� 45.09 คะแนน พบว่่ามากกว่่า 90% 

ของนัักศึึกษาให้้ความสนใจกัับการทำำ�กิจกรรมในชั้้�น

เรีียนในรููปแบบที่่�จัดทำำ�ขึ้้�น

	 4.2 ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาที่่�เข้้าร่่วมโครงการ

	ผู้้ �สอนได้้ทำำ�การออกแบบแบบสอบถามข้้อคิิด

เห็็นจากนัักศึึกษา โดยมีีนัักศึึกษาตอบแบบสอบถาม

มาทั้้�งสิ้้�น 20 คน คิิดเป็็น 35% ของนัักศึึกษาทั้้�งชั้้�น

เรีียน โดย 60% ของนศ.ไม่่เคยใช้้อุปกรณ์์ลัักษณะ

เดีียวกัันนี้้�มาก่่อน และ 40% เคยใช้้งานมาบ้้าง 85% 

ของผู้้�ตอบแบบสอบถามเห็็นว่่าการใช้้อุปกรณ์์ดัังกล่่าว

มีีประโยชน์์กัับการเรีียนในระดัับมากขึ้้�นไป ดัังแสดง

ผลการสำำ�รวจจาก Google Form ในรููปที่่� 10 โดย

ความเห็็นส่่วนใหญ่่เห็็นว่่าประโยชน์์ที่่�ได้้รับจากการใช้้

อุุปกรณ์์นี้้�คือ ความเข้้าใจในการบริิหารทรััพยากรใน

ระบบคอมพิิวเตอร์์ ความเข้้าใจในปััจจััยด้้านฮาร์์ดแวร์์

ที่่�ส่งผลลััพธ์์ต่่อการทำำ�งานของคอมพิิวเตอร์์ การทำำ�งาน

กลุ่่�ม และความคิิดสร้้างสรรค์์ 

	 จากผลสำำ�รวจพบว่่า ปััญหาที่่�เกิิดจากการเรีียน

การสอนในรููปแบบนี้้� พบว่่า 45% พบปััญหาเกี่่�ยวกัับ

เวลาว่่างนอกเวลาเรีียนที่่�สามารถเข้้ามาใช้้อุปกรณ์์เพื่่�อ

ทำำ�งานเพิ่่�มเติิมได้้ เนื่่�องจากเป็็นอุุปกรณ์์ที่่�ไม่่สามารถ

ยืืมไปใช้้ส่วนตััวที่่�บ้้านได้้ แต่่ภาควิิชาได้้อนุุญาตให้้

นัักศึึกษาเข้้ามายืืมเพื่่�อใช้้ในได้้ในเวลาราชการ ซึ่่�งส่่วน

ใหญ่่ของนัักศึึกษามีีคาบเรีียนวิิชาอื่่�น ทำำ�ให้้ไม่่ได้้รับ

ความสะดวก และ 20% พบว่่าติิดปััญหาจากการ
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ทำำ�งานร่่วมกัับ Hardware และ 15% คิิดว่่าปััญหาใน

การทำำ�งานเป็น็ทีีมเป็็นส่่วนสำำ�คัญที่่�สุดในการเรีียน โดย

รายละเอีียดได้้แสดงไว้้ในรููปที่่� 11

	 นอกจากนี้้�นักศึึกษายัังให้้ความคิิดเห็็นว่่าควรนำำ�

อุุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3 มาใช้้ในการเรีียน

การสอนต่่อไป โดยขนาดของกลุ่่�มไม่่ควรเกิิน 3-4 คน 

เพื่่�อให้้ทุกคนในกลุ่่�มได้้มีส่่วนร่่วมในการทำำ�งานมาก

ที่่�สุด และควรเน้้นเนื้้�อหาในการสอนในการใช้้อุปกรณ์์

เบื้้�องต้้น และการเชื่่�อมต่่อผ่่านเครืือข่่ายด้้วยอุุปกรณ์์ 

Lego Mindstorms EV3

 

รููปที่่� 10 ผลสำำ�รวจระดับัประโยชน์ท์ี่่�ได้้รับจากการเรีียน

แลบโดยใช้้อุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3

 

รููปที่่� 11 ผลการสำำ�รวจปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นในการเรีียนแลบ

โดยใช้้อุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3

5.	 สรุุป

	 งานวิิจััยนี้้� ได้้นำำ�เสนอการประยุุกต์์ใช้้กิจกรรม

การเรีียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช้้

อุุปกรณ์์ Lego Mindstorms EV3 ในรายวิิชาหลัักการ

คอมพิิวเตอร์์ โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อให้้นักศึึกษาชั้้�นปีี

ที่่� 1 ได้้เข้้าใจความสำำ�คัญของระบบคอมพิิวเตอร์์ และ

รายละเอีียดของแขนงต่่างๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียน

สาขาวิิชาวิิทยาการคอมพิิวเตอร์์ และเข้้าใจบทบาท

การเรีียนการสอนและความสำำ�คัญของแต่่ละวิิชาตลอด

ระยะเวลาหลัักสููตร จากการนำำ�อุปกรณ์์ Lego 

Mindstorms EV3 มาใช้้งาน พบว่่านัักศึึกษาได้้เข้้าใจ

การทำำ�งานของอุุปกรณ์์ฮาร์์ดแวร์์ที่่�สอดคล้้องกัับการ

เขีียนโปรแกรมเพื่่�อควบคุมุการทำำ�งานดัังกล่่าว รวมทั้้�ง

มีีความตระหนัักรู้้�ถึึงปััจจััยความผิิดพลาดที่่�อาจเกิิด

จากการทำำ�งานของฮาร์์ดแวร์์แต่่ละตััวที่่�แตกต่่างกััน 
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ทำใหไมได ร ับความสะดวก และ 20% พบวาติด

ปญหาจากการทำงานรวมกับ Hardware และ 15% 

คิดวาปญหาในการทำงานเปนทีมเปนสวนสำคัญ

ที่สุดในการเรียน โดยรายละเอียดไดแสดงไวในรูปท่ี 

11 

นอกจากนี้นักศึกษายังใหความคิดเห็นวาควร

นำอุปกรณ Lego Mindstorms EV3 มาใชในการ

เรียนการสอนตอไป โดยขนาดของกลุมไมควรเกิน 3-

4 คน เพ่ือใหทุกคนในกลุมไดมีสวนรวมในการทำงาน

มากที่สุด และควรเนนเนื้อหาในการสอนในการใช

อุปกรณเบื้องตน และการเชื่อมตอผานเครือขายดวย

อุปกรณ Lego Mindstorms EV3 

 

 
รูปที่ 10 ผลสำรวจระดับประโยชนที่ไดรับจาก

การเรียนแลบโดยใชอุปกรณ Lego Mindstorms 

EV3 

 
รูปที่ 11 ผลการสำรวจปญหาที่เกิดขึ้นในการ

เรียนแลบโดยใชอุปกรณ Lego Mindstorms EV3 

5 สรุป 

งานวิจัยนี้ ไดนำเสนอการประยุกตใชกิจกรรม

การเร ียนการสอนแบบ Active Learning โดยใช

อ ุ ปกรณ   Lego Mindstorms EV3  ใน ร ายว ิ ช า

หลักการคอมพิวเตอร โดยมีวัตถุประสงคเพื ่อให

นักศึกษาชั้นปท่ี 1 ไดเขาใจความสำคัญของระบบ

คอมพิวเตอร และรายละเอียดของแขนงตางๆ ท่ี

เก ี ่ ยวข  องก ั บการ เร ี ยนสาขาว ิ ชาว ิทยาการ

คอมพิวเตอร และเขาใจบทบาทการเรียนการสอน

และความสำคัญของแตละวิชาตลอดระยะเวลา

หลักสูตร จากการนำอุปกรณ Lego Mindstorms 

EV3 มาใชงาน พบวานักศึกษาไดเขาใจการทำงาน

ของอุปกรณฮารดแวรที ่สอดคลองกับการเข ียน

โปรแกรมเพื่อควบคุมการทำงานดังกลาว รวมทั้งมี

ความตระหนักรูถึงปจจัยความผิดพลาดที่อาจเกิด

จากการทำงานของฮารดแวรแตละตัวที่แตกตางกัน 

และทำใหนักศึกษาใหความสนใจกับการเรียนการ

สอนในคาบเรียนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากเห็นภาพการ

ทำงานท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน  

ทั ้งน ี ้  ก ิจกรรมนี ้ ได ร ับผลกระทบจากการ

ปรับเปลี ่ยนการเร ียนการสอนไปอยู  ในร ูปแบบ

ออนไลนเพื ่อรับสถานการณโรคระบาด โดยตรง 

เนื่องจากไมสามารถใชอุปกรณในการเรียนการสอน

ได แตไดมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอน 

โดยยังคงใช การจ ัดกล ุ มในร ูปแบบเด ิมเพื ่อให

น ักศ ึกษาค ุ น เคย และให งานในการออกแบบ

โปรแกรมรวมกัน  

ผลตอบรับจากนักศึกษาเปนไปในทางเห็นควร

ใหมีการจัดการเรียนการสอนดวยอุปกรณ Lego 

Mindstorms EV3 ต อไป โดยควรให คงจำนวน

นักศึกษาตอกลุ มไมเกิน 4 คน โดยขอจำกัดของ

อุปกรณชุดนี้มีราคาคอนขางสูง และกำลังจะเลิกผลิต 

แนวทางการดำเนินการ อาจสามารถหาอุปกรณ

ทดแทนที่สามารถหาซื้อไดงายตามทองตลาด และ
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บทคัดย่อ

	ทั กษะการเรีียนรู้้�แห่่งอนาคตใหม่่ในศตวรรษที่่� 21 เป็็นทัักษะที่่�จำำ�เป็็นต่่อนัักศึึกษาในยุุคสมััยใหม่่ ที่่�มีการ

ดำำ�รงชีีวิิตท่่ามกลางโลกแห่่งเทคโนโลยีี ความเป็็นสัังคมเมืือง โครงการปรัับรููปแบบการเรีียนรู้้�นี้้� เป็็นการจััดการ

เรีียนรู้้�เพื่่�อเสริิมทัักษะกระบวนการคิดิของนัักศึึกษาสาขาสััตวศาสตร์์ ในการพััฒนากระบวนการเรีียนรู้้�ในการผลิิต

สุุกร ให้้สอดคล้้องกัับยุุคสมััยศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งเป็็นยุุคแห่่งการค้้าเสรีีที่่�มีการแข่่งขัันทวีีความรุุนแรงมากขึ้้�นและ

การเปลี่่�ยนแปลงเปลี่่�ยนพฤติิกรรมการบริิโภคอาหารเป็็นไปอย่่างรวดเร็็วสำำ�หรัับกลุ่่�มผู้้�ผลิิตปศุุสััตว์์ของประเทศไทย 

โดยปรัับเปลี่่�ยนการเรีียนการสอนในรููปแบบเดิิม เป็็นการเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรมของนัักศึึกษาในรููปแบบ Active 

learning ร่่วมกัับการเรีียนการสอนออนไลน์์ผ่่านสื่่�อการสอนของอาจารย์์ผู้้�สอน เพื่่�อเพิ่่�มทัักษะการเรีียนรู้้�ของ

นัักศึึกษาในวงกว้้าง โดยกิิจกรรมของนัักศึึกษาที่่�ได้้รับมอบหมาย สามารถส่่งเสริิมทัักษะที่่�สำำ�คัญสำำ�หรัับศตวรรษ

ที่่� 21 ได้้แก่่ ทัักษะด้้านภาษาอัังกฤษ ทัักษะการค้้นคว้้า ทัักษะการสื่่�อสาร และทัักษะการใช้้เทคโนโลยีี แบ่่งเป็็น 

2 ชิ้้�นงานหลััก ได้้แก่่ ชิ้้�นงานเดี่่�ยว และชิ้้�นงานกลุ่่�ม โดยชิ้้�นงานเดี่่�ยวมอบหมายงานให้้นักศึึกษาค้้นคว้้างานวิิจััยใน

ระดัับนานาชาติิ จากนั้้�นวิิเคราะห์์บทความ และนำำ�เสนอในรููปแบบโปสเตอร์์วิิชาการ ส่่วนชิ้้�นงานกลุ่่�มเป็็นการมอบ

หมายงานให้้นักศึึกษาออกแบบโครงร่่าง Platform ในรููปแบบ “Smart farming platform” ซึ่่�งเป็็นรููปแบบการ

เลี้้�ยงปศุุสััตว์์แห่่งอนาคต โดยชิ้้�นงานทั้้�งสองจะช่่วยกระตุ้้�นให้้นักศึึกษาได้้ศึกษาและสืืบค้้นข้้อมููลด้้วยตนเอง จาก

นั้้�นนำำ�ข้้อมููลมาวิิเคราะห์์ และนำำ�ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นมาปรึึกษาอาจารย์์ในชั้้�นเรีียน นอกจากนั้้�นได้้เสริิมรููปแบบการ

เรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาผ่่านสื่่�อออนไลน์์ และแหล่่งการเรีียนรู้้�จากผู้้�เชี่่�ยวชาญภายนอก เพื่่�อเสริิมองค์์ความรู้้�เพิ่่�มเติิม

จากเนื้้�อหาที่่�เรีียน ซึ่่�งองค์์ความรู้้�ที่่�นักศึึกษาได้้รับเพิ่่�มเติิมนี้้�สามารถช่่วยเชื่่�อมโยงเข้้าสู่่�กระบวนวิิชาปฏิิบััติิงานของ

นัักศึึกษา รวมไปถึึงการเสริิมสร้้างทัักษะชีีวิิต และการประกอบอาชีีพของนัักศึึกษาในอนาคต 

คำำ�สำำ�คัญ:  สุุกร, สััตว์์สำำ�คัญทางเศรษฐกิิจ, การเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21

1.	 บทนำำ�

	ท่ ามกลางกระแสการเปลี่่�ยนแปลงและการ

พััฒนาระบอบการศึึกษาภายใต้้ยุทธศาสตร์์การปฏิิรููป

การศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 การปรัับรููปแบบการศึึกษา 

และการเรีียนรู้้�ให้้สอดคล้้องกัับยุุคสมััยในปััจจุุบัันจึึง

สำำ�คัญ โดยเน้้นที่่�องค์์ความรู้้� ทัักษะ ความเชี่่�ยวชาญ 

และผลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�นกัับตััวผู้้�เรีียน รวมถึึงการพััฒนา

ทัักษะของผู้้�สอน [1] การศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 
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เป็็นการเตรีียมความพร้้อมของนัักศึึกษาสำำ�หรัับการ

เผชิิญกัับการเปลี่่�ยนแปลงที่่�รวดเร็็ว รุุนแรง พลิิกผััน 

และคาดไม่่ถึึง นัักศึึกษายุุคใหม่่จึึงต้้องมีีทัักษะที่่�สูงใน

การเรีียนรู้้�และปรัับตััว ดัังนั้้�นอาจารย์ต์้้องพััฒนาตนเอง

ให้้มีทัักษะของการเรีียนรู้้�ด้้วย และในขณะเดียีวกัันต้้อง

มีีทัักษะในการทำำ�หน้้าที่่�การส่่งมอบองค์์ความรู้้�ใน

ศตวรรษที่่� 21 ให้้ถึงนัักศึึกษา ซึ่่�งแตกต่่างจากหน้้าที่่�

การสอนในศตวรรษที่่� 20 หรืือ 19 [2] โดยทัักษะแห่่ง

ศตวรรษที่่� 21 ที่่�สำำ�คัญที่่�สุด คืือ ทัักษะการเรีียนรู้้� 

(Learning Skill) ส่่งผลให้้มีการเปลี่่�ยนแปลงการ

จััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้นักศึึกษาในศตวรรษที่่� 21 นี้้� มีี

ความรู้้�ความสามารถ และทักัษะจำำ�เป็็น ซึ่่�งเป็็นผลจาก

การปฏิิรููปเปลี่่�ยนแปลงรููปแบบการจััดการเรีียนการ

สอนตลอดจน การเตรีียมความพร้้อมด้้านต่่าง ๆ  ที่่�เป็็น

ปััจจััยสนัับสนุุนที่่�จะทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้� รวมทั้้�งเป็็น

ยุคุแห่่งการแข่่งขัันทางสัังคมค่่อนข้้างสููงในปััจจุุบััน ส่่ง

ผลต่่อการปรัับตััวให้้ทัดเทีียมและเท่่าทัันกัับ ความ

เปลี่่�ยนแปลงที่่�เกิิดขึ้้�นในบริิบททางสัังคมในทุุกมิิติิรอบ

ด้้าน ดัังนั้้�นการเสริิมสร้้างองค์์ความรู้้� (Content 

knowledge) ทัักษะเฉพาะทาง (Specific Skills) 

ความเชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้าน (Expertise) และสมรรถนะ

ของการรู้้�เท่่าทััน (Literacy) จึึงเป็็นตััวแปรสำำ�คัญที่่�ต้้อง

เกิิดขึ้้�นกัับตััวผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้�ยุุคสัังคมแห่่งการ

เปลี่่�ยนแปลง นั่่�นคืือ “กระบวนการเรีียนรู้้�สำำ�คัญกว่่า

ความรู้้�” อาจจะเป็็นการเรีียนรู้้�ผ่่านรููปแบบกิิจกรรม 

หรืือการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองนอกตำำ�ราเรีียน [1,3]

สำำ�หรัับในกระบวนวิิชา การผลิิตสุุกร (Swine 

Production) เป็็นกระบวนวิิชาบัังคัับของนัักศึึกษา

ระดัับปริิญญาตรีี ภาควิิชาสััตวศาสตร์์ และสััตว์์น้ำำ�� 

คณะเกษตรศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ โดยรููปแบบ

การสอนในรููปแบบเดิิม คืือการให้้นัักศึึกษาเรีียนรู้้�ใน

ชั้้�นเรีียนเพีียงด้้านเดีียวผ่่านการนำำ�เสนอ และการเรีียน

การสอนจากอาจารย์์ผู้้�สอนผ่่านเอกสารประกอบการ

เรีียนการสอน ซึ่่�งทัักษะความรู้้�ด้้านการผลิิตสุุกร เป็็น

ทัักษะที่่�จำำ�เป็็นอย่่างยิ่่�งสำำ�หรัับนัักศึึกษาสััตวศาสตร์์ที่่�

อาชีีพในอนาคตคืือ อาชีีพเกี่่�ยวกัับการจััดการสััตว์์

เศรษฐกิิจที่่�สำำ�คัญของประเทศ [4] ซึ่่�งการเลี้้�ยงและการ

จััดการสุุกรจำำ�เป็็นต้้องมีีทัักษะที่่� เฉพาะด้้าน ใน

กระบวนวิิชาดัังกล่่าว เดิิมเป็็นการเรีียนผ่่านตำำ�ราเรีียน 

และกระบวนปฏิิบััติิการ แต่่ขาดการเสริิมทัักษะการ

เรีียนรู้้� และทัักษะที่่�จำำ�เป็็นเฉพาะด้้านที่่�ทันสมััย และ

รู้้�ทัันการเปลี่่�ยนแปลงของโลกในปััจจุุบัันรวมไปถึึง

อนาคต กระบวนวิิชานี้้�ได้้จััดกิิจกรรมเสริิมทัักษะการ

เรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม ได้้แก่่ การสืืบค้้นงานวิิจััยใน

วารสารระดัับนานาชาติิในปััจจุุบััน เพื่่�อหาแนวโน้้มการ

เลี้้�ยงและการจััดการสุุกรในปััจจุุบััน และการสืืบค้้น

ความรู้้�เกี่่�ยวกัับการทำำ� Smart farming ซึ่่�งสำำ�คัญอย่่าง

มากสำำ�หรัับธุุรกิิจปศุุสััตว์์ในปััจจุุบัันและอนาคต

2.	 หลัักการหรืือทฤษฎีีที่่�นำำ�มาใช้้

	 หลัักการเรีียนรู้้�ในกระบวนวิิชานี้้�มีเป้้าหมายให้้

ผู้้�เรีียน เกิิดคุุณลัักษณะในศตวรรษที่่� 21 โดยผู้้�เรีียนจะ

ใช้้องค์์ความรู้้�ในสาระหลัักสำำ�หรัับเสริิมประสบการณ์์

และทัักษะเพื่่�อการดำำ�รงชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 ดัังนี้้� 

ทัักษะด้้านการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม ทัักษะสารสนเทศ 

สื่่�อสาร และเทคโนโลยีี และทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ ซึ่่�ง

การจััดการศึึกษาจะใช้้ระบบส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�ใน

ศตวรรษที่่� 21 ปรัับเปลี่่�ยนวิิธีีการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา 

เพื่่�อให้้บรรลุุผลลััพธ์์ที่่�สำำ�คัญ มุ่่�งให้้นักศึึกษาสร้้างองค์์

ความรู้้�ด้้วยตนเอง ก้้าวข้้ามสาระวิิชาไปสู่่�การเรีียนรู้้�

เพื่่�อการดำำ�เนิินชีีวิิตในศตวรรษที่่� 21 โดยการเป็็นผู้้�

ออกแบบการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง และใช้้เทคโนโลยีีให้้

เกิิดประโยชน์์ สามารถอำำ�นวยความสะดวกได้้ดี ส่่วน

ในด้้านทัักษะการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา ได้้ให้้นักศึึกษา

ลงมืือปฏิิบััติิด้้วยตนเอง เกิิดการตั้้�งคำำ�ถามถึึงอุุปสรรค

ที่่�เกิิดขึ้้�น นำำ�มาแลกเปลี่่�ยนซึ่่�งความรู้้�และกระบวน

ความคิิดระหว่่างนัักศึึกษาและอาจารย์์ กระตุ้้�นการ

สร้้างแรงบัันดาลใจให้้อยากเรีียนผ่่านกิิจกรรมใน

ห้้องเรีียนที่่�สนุุกสนาน ซึ่่�งแรงบัันดาลใจหรืือความสนใจ

ในการเรีียนจะเกิิดขึ้้�นได้้ต่อเมื่่�อผู้้�เรีียนเรีียนด้้วยความ

สุุข ความสนุุกสนาน ในการเรีียน [5] นำำ�ไปสู่่�การกระ
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ตืือรืือร้้นที่่�จะสืืบค้้นข้้อมููลด้้วยตนเองนอกห้้องเรีียน 

ผ่่านงานที่่�ได้้รับมอบหมาย รวมถึึงเปิิดรัับองค์์ความรู้้�ที่่�

ได้้รับทั้้�งจากอาจารย์์ผู้้�สอน และผู้้�สอนจากภายนอก 

เสริิมสร้้างทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ รวมไปถึึงทัักษะเฉพาะ

ซึ่่�งจำำ�เป็็นอย่่างยิ่่�งสำำ�หรัับนัักศึึกษาในการประกอบ

อาชีีพ

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา 

	 •	วิธีีการ/กิิจกรรมการเรีียนการสอนใหม่่

กระบวนการพััฒนาการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา กระบวน

วิิชานี้้�ได้้จัดกระบวนการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ โดยการเรีียน

รู้้�ของนัักศึึกษาในห้้องเรีียน โดยเป็็นการเรีียนรู้้�ผ่่าน

กิิจกรรมของนัักศึึกษาในรููปแบบ Active learning 

ก่่อนการเข้้าสู่่�กระบวนวิิชาปฏิิบััติิงานในฟาร์์มสััตว์์

ทดลอง ดัังนี้้�

	 -	กิจกรรมเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองผ่่าน VDO การสอน

ของอาจารย์์ผู้้�สอนในระบบออนไลน์์ผ่่าน KC-Moodle 

จากนั้้�น ทำำ�การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

ระหว่่างการดููคลิิปวีีดีีโอสื่่�อการสอนด้้วย Interactive 

VDO เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรููปแบบออนไลน์์ผ่่าน

โปรแกรม Microsoft Stream และ Microsoft forms  

ซึ่่�งหากนัักศึึกษาไม่่ดำำ�เนิินการตอบคำำ�ถามระหว่่างสื่่�อ

การเรีียนรู้้�ก่่อน จะทำำ�ให้้นักศึึกษาไม่่สามารถรัับชมสื่่�อ

ต่่อไปได้้  นอกจากนั้้�นทำำ�การเรีียนการสอนออนไลน์์

ผ่่านโปรแกรมออนไลน์์ (Zoom)

	 -	กิจกรรมรููปแบบเดี่่�ยว : กิิจกรรมพััฒนาทัักษะ

นัักศึึกษาโดยการมอบหมายงานให้้นักัศึึกษาไปค้้นคว้้า

งานวิิจััยในระดัับนานาชาติิ เพื่่�อนำำ�มาจััดทำำ�โปสเตอร์์

สำำ�หรัับการนำำ�เสนอควบคู่่�กับการบรรยายสั้้�น ๆ ผ่่าน

การเผยแพร่่ในรููปแบบออนไลน์์ในแอพพลิิเคชั่่�น 

Facebook 

	 -	กิจกรรมรููปแบบกลุ่่�ม : กิิจกรรมกระตุ้้�นการ

เรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาจากการได้้รับความรู้้�ในรายวิิชา

บรรยายร่ว่มกัับปฏิิบัติัิการ ซึ่่�งในวิิชาบรรยายนักัศึึกษา

จะได้้ข้้อมููลที่่�เป็็นทฤษฎีีเป็็นหลััก เพื่่�อใช้้ในรายวิิชา

ปฏิิบััติิการ ทั้้�งนี้้�เมื่่�อนัักศึึกษาได้้เจอสถานการณ์จ์ริิงใน

ระบบการจััดการฟาร์์มสุุกร นัักศึึกษาจะพบปััญหาต่่าง 

ๆ มากมาย และร่่วมกัันแก้้ปัญหา ดัังนั้้�นจึึงมอบหมาย

งานให้้นักศึึกษาออกแบบโครงร่่าง Platform ในรููป

แบบ “Smart farming platform” ผ่่านอุุปกรณ์์ IT 

โดยผลงานของนัักศึึกษาที่่�ได้้รับการโหวตมากที่่�สุด 

และน่่าสนใจมากที่่�สุดจะดำำ�เนิินการพััฒนาต่่อยอดโดย

ภาควิิชาสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้ำำ�� คณะเกษตรศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เพื่่�อให้้ผลงานดัังกล่่าวสามารถ

นำำ�มาใช้้งานจริิง

	 •	สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดการเรีียนการสอน

แบบใหม่่

	สื่่� อการสอน : การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาจะเรีียน

รู้้�โดยผ่่านระบบออนไลน์์ ได้้แก่่ 

	 -	การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษาด้้วยตนเองผ่่าน KC-

Moodle (e-learning)

	 -	โปรแกรมการสอนออนไลน์์: โปรแกรม 

Zoom

	 -	การสื่่�อสารระหว่่างอาจารย์์และนัักศึึกษา : 

Line application, Facebook, และ Google drive

	 •	กระบวนการที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษามาส่่วนร่่วมใน

การเรีียนรู้้� (Active Learning)

	รู ปแบบการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา คืือแบบ 

Flipped classroom approach โดยการให้้นักศึึกษา

เรีียนรู้้�ด้้วยตนเองนอกห้้องเรีียน ผ่่านสื่่�อการสอนของ

อาจารย์ ์เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�ก่่อนเข้้าชั้้�นเรีียน ร่่วม

กัับการทำำ�กิจกรรมของนัักศึึกษาผ่่านงานที่่�ได้้รับมอบ

หมาย เพื่่�อเสริิมทัักษะด้้านภาษาอัังกฤษ ทัักษะการ

ค้้นคว้้า ทัักษะการสื่่�อสาร และทัักษะการใช้้เทคโนโลยีี

ของนัักศึึกษาซึ่่�งจำำ�เป็็นสำำ�หรัับนัักศึึกษาในศตวรรษที่่� 

21 นอกจากนั้้�นในกระบวนวิิชาได้้ทำำ�การเสริิมทัักษะ

ชีีวิิตและอาชีีพ ผ่่านการเรีียนการสอนจากสื่่�อการเรีียน

รู้้� และบุุคลากรภายนอก เพื่่�อเสริิมองค์์ความรู้้�ที่่�สำำ�คัญ

แก่่วิิชาชีีพของนัักศึึกษา

	 •	ประเด็็นอื่่�น ๆ  ที่่�คิดว่่าเกี่่�ยวข้้องและสำำ�คัญใน

การแสดงให้้เห็็นถึึงจุุดเด่่นของการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�น
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การศึึกษารููปแบบนี้้�สามารถพััฒนาทัักษะที่่�สำำ�คัญ

สำำ�หรัับประกอบวิิชาชีีพในด้้านปศุุสััตว์์หรืือสััตว์์

เศรษฐกิิจที่่�สำำ�คัญ โดยเฉพาะการผลิิตสุุกร เมื่่�อสิ้้�นสุุด

การเรีียนการสอนนัักศึึกษาจะได้้รับเอกสารรัับรองการ

ประกอบวิิชาชีีพฟาร์์มสุุกรจากกรมปศุุสััตว์์โดยตรง 

และสามารถพัฒันากระบวนการคิดิของนัักศึึกษา ด้้าน

ภาษา และด้้านเทคโนโลยี ีเพื่่�อผลิิตบััณฑิิตที่่�มีคุุณภาพ

และทัันสมััย โดยการเรีียนรู้้�ด้้วยรููปแบบนี้้�ทำำ�ให้้

นัักศึึกษาได้้ไปศึึกษาเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองก่่อนเข้้า

ห้้องเรีียน เกิิดการกำำ�หนดปััญหาร่่วมกัันระหว่่าง

อาจารย์แ์ละนัักศึึกษา การใช้้เหตุุผลในการตอบคำำ�ถาม 

สร้้างการสื่่�อสารกัันภายในชั้้�นเรีียนเพิ่่�มมากขึ้้�น และ

นัักศึึกษาสามารถใช้้ประโยชน์์ผ่่านการเรีียนรู้้�ด้้วย

อุุปกรณ์์เทคโนโลยีี เช่่น ระบบการศึึกษาออนไลน์์ของ

มหาวิิทยาลััย คอมพิิวเตอร์์ และสมาร์์ทโฟน ที่่�มีอยู่่�

อย่่างถููกต้้อง 

	 •	ปัญหาและอุุปสรรค

	 ในระหว่่างการเรีียนการสอน เกิิดปััญหาขึ้้�น

ระหว่่างภาคการศึึกษา ทำำ�ให้้ต้้องปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบ

การเรีียนการสอน เนื่่�องจากปััญหาสถานการณ์์โรค

ระบาด 2 โรค ในปััจจุุบััน ได้้แก่่ โรคติิดเชื้้�อไวรััสโคโรนา 

2019 (COVID-19) และ โรคอหิิวาต์์แอฟริิกาในสุุกร 

(African swine fever : ASF) โดยปรัับเปลี่่�ยนดัังนี้้�

จากสถานการณ์์โรคระบาด COVID-19 ส่่งผลทำำ�ให้้ต้้อง

ดำำ�เนิินการปรัับการเรีียนการสอนจากรููปแบบการเรีียน

ในห้้องเรีียน เพื่่�อพบปะกัันระหว่่างนัักศึึกษาและ

อาจารย์์ผู้้�สอน สำำ�หรัับการถาม-ตอบ ในข้้อสงสััยใน

กิิจกรรมที่่�ได้้รับมอบหมายของนักัศึึกษา และการเรีียน

รู้้�จากสื่่�อการสอน เป็น็การเรีียนออนไลน์ผ่์่านโปรแกรม 

Zoom ลดการเรีียนผ่่านสื่่�อออนไลน์์จากวีีดีีโอของผู้้�

สอน และการเรีียนในห้้องเรีียน ทั้้�งนี้้� เพื่่�อกระตุ้้�นความ

สนใจ และใส่่ใจเนื้้�อหาของนัักศึึกษาจากการเรีียนตััว

ต่่อตััวผ่่านโปรแกรม Zoom

	 จากสถานการณ์์โรคระบาด ASF ส่่งผลกระทบ

ต่่อกระบวนวิิชาปฏิิบััติิงานในรายวิิชาดัังกล่่าว ซึ่่�ง

นัักศึึกษาต้้องเข้้าปฏิิบััติิงาน เพื่่�อฝึึกวิิชาชีีพการเป็น็นััก

สััตวบาลฟาร์์มสุุกร จากนั้้�นทำำ�การพััฒนาวีีดีีโอสื่่�อการ

เรีียนรู้้�สำำ�หรัับเผยแพร่่ในระบบออนไลน์์โดยอาจารย์์ผู้้�

สอน เพื่่�อใช้้ในการประเมิินผล และผลงานสำำ�หรัับ

นัักศึึกษา รวบถึึงการฝึึกการเรีียนรู้้�ดัังกล่่าวจะทำำ�ให้้

นัักศึึกษาเจอสถานการณ์์จริิง เกิิดปััญหา และการแก้้

ปััญหา ส่่งผลทำำ�ให้้นักศึึกษาสามารถนำำ�ปัญหาดัังกล่่าว

มาออกแบบ แบบจำำ�ลอง Smart Farm เพื่่�อแก้้ปัญหา

ด้้วยเทคโนโลยีีที่่�มีในปััจจุุบััน ส่่งเสริิมการทำำ�งานใน

อนาคต แต่่ทั้้�งนี้้�ถึงแม้้นักศึึกษาจะไม่่สามารถเข้้าฝึึกงาน

ในฟาร์์มสััตว์์ทดลอง แต่่ยังัคงสามารถสร้้างและพััฒนา

แบบจำำ�ลอง Smart Farm ได้้จากสื่่�อออนไลน์์ที่่�

อาจารย์์ผู้้�สอนได้้ส่งให้้แก่่นัักศึึกษา เพื่่�อทำำ�การศึึกษา

ด้้วยตนเอง 

	ทั้้� งนี้้�เมื่่�อสถานการณ์์การระบาดของโรคดีีขึ้้�น 

นัักศึึกษาจะสามารถเข้้าไปเรีียนรู้้�ในกระบวนวิิชา

ปฏิิบััติิการในฟาร์์มสััตว์์ทดลองเป็็นปกติิ เพื่่�อชดเชย

การผิิดพลาด และสามารถนำำ�ทฤษฎีีแบบจำำ�ลอง 

Smart Farm ที่่�ได้้ออกแบบ ไปศึึกษาในการกระบวน

การปฏิิบััติิงานดัังกล่่าวว่่าสามารถใช้้ในการแก้้ปัญหา

ได้้จริิงหรืือไม่่ 

4.	 ผลที่่�ได้้รัับและอภิิปราย

	 4.1 ผลงานที่่�ได้้จากโครงการ

	 ผลงานของนัักศึึกษาในรููปแบบงานเดี่่�ยว

	 จากกิิจกรรมพััฒนาทัักษะด้้านการค้้นคว้้า

บทความวิิจััยระดัับนานาชาติิให้้แก่่นัักศึึกษา และให้้

นัักศึึกษาฝึึกใช้้ทักษะการออกแบบ และวิิเคราะห์์ผล

การทดลอง ออกมาในรููปแบบโปสเตอร์์วิิชาการ เผย

แพร่่ และนำำ�เสนอผลงานของตนเองในรููปแบบ

ออนไลน์์ในแอพพลิิเคชั่่�น Facebook โดยผลงานของ

นัักศึึกษาถืือว่่าเป็็นที่่�พอใจ และแสดงออกถึึงความ

เข้้าใจ ความพร้้อม และทัักษะด้้านภาษาอัังกฤษที่่�เพิ่่�ม

ขึ้้�น โดยลัักษณะตััวอย่่างผลงานของนัักศึึกษาได้้แสดง

ดัังรููปภาพที่่� 1
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	 ผลงานของนัักศึึกษาในรููปแบบงานกลุ่่�ม

	 จากการมอบหมายให้้นักศึึกษาสืืบค้้นถึึงระบบ

การจััดการฟาร์ม์สุุกรเพิ่่�มเติมิจากสื่่�อการสอนภายนอก 

เพื่่�อศึึกษาระบบการจัดัการฟาร์ม์ และปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�น

จริิง รวมไปถึึงความทัันสมััยของเทคโนโลยีีสำำ�หรัับ

ฟาร์์มสุุกรในปััจจุุบััน เพื่่�อนำำ�องค์์ความรู้้�ที่่�ได้้สำำ�หรัับ

การออกแบบโครงร่่าง Platform ในรููปแบบ “Smart 

farming platform” ที่่�ทันสมััย และสามารถใช้้ได้้จริิง 

ผลงานการออกแบบของนัักศึึกษาถืือเป็็นที่่�น่าพอใจ 

ตรงตามวััตถุุประสงค์์ของชิ้้�นงาน ดัังแสดงในภาพที่่� 2

 

 

   

 

 

 

ภาพท่ี 1 แสดงผลงานกิจกรรมการสรางโปสเตอรวิชาการจากบทความวิจัยระดับนานาชาติ 

 

 

  
ภาพท่ี 2 แสดงผลงานกิจกรรมการออกแบบโครงราง “Smart farming platform”

 

 

   

 

 

 

ภาพท่ี 1 แสดงผลงานกิจกรรมการสรางโปสเตอรวิชาการจากบทความวิจัยระดับนานาชาติ 

 

 

  
ภาพท่ี 2 แสดงผลงานกิจกรรมการออกแบบโครงราง “Smart farming platform”
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	 4.2 ผลลัพัธ์์ต่่ออาจารย์ห์รืือคณาจารย์ท์ี่่�เข้้าร่่วม

ในโครงการ

	 การปรับัการเรีียนการสอนถือืว่่าเป็็นการพัฒันา

คณาจารย์์ให้้ก้้าวทัันยุคุสมััยแห่่งเทคโนโลยีี โดยการนำำ�

เทคโนโลยีีสมััยใหม่่มาใช้้ อีีกทั้้�งทำำ�ให้้สามารถสื่่�อสาร

กัับกลุ่่�มนัักศึึกษาได้้ตรงเป้้าหมายมากขึ้้�น ซึ่่�งจากเดิิม

การศึึกษาในกระบวนวิิชานี้้� นัักศึึกษาจะเป็็นผู้้�รัับ

กระบวนความคิิดและองค์์ความรู้้�จากอาจารย์์ผู้้�สอน

เพีียงด้้านเดีียว แต่่เมื่่�อเกิิดการปรัับเปลี่่�ยน ทำำ�ให้้เกิิด

การสื่่�อสารระหว่า่งอาจารย์กั์ับนัักศึึกษามากยิ่่�งขึ้้�น เกิิด

การแลกเปลี่่�ยนแนวคิิด การยอมรัับกระบวนความคิิด

ซึ่่�งกัันและกััน รวมทั้้�งเกิิดการเสริิมทัักษะให้้แก่่ผู้้�เรีียน 

และผู้้�สอน

5.	 สรุุป

	 จากการปรัับเปลี่่�ยนจากรููปแบบการเรีียนในรููป

แบบเดิิม ให้้เป็็นรููปแบบการเรีียนรู้้�ให้้ก้้าวทัันยุุคสมััย

แห่่งเทคโนโลยีี และโลกแห่่งศตวรรษที่่� 21 โดยอาศััย

การเรีียนรู้้�แบบ Active learning สามารถพััฒนา

ทัักษะต่่าง ๆ ที่่�สำำ�คัญของนัักศึึกษาสััตวศาสตร์์ โดย

เฉพาะทัักษะที่่�จำำ�เป็็นต่่อการประกอบอาชีีพของ

นัักศึึกษาในอนาคต ทั้้�งจากการเรีียนการสอนของ

อาจารย์์ผู้้�สอน สื่่�อการสอนและผู้้� เชี่่�ยวชาญจาก

ภายนอก รวมถึึงกิิจกรรมที่่�นักศึึกษาได้้รับมอบหมาย

ระหว่่างเรีียน นอกจากนั้้�นการปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบการ

เรีียนการสอนสามารถพััฒนากระบวนการสอนของ

อาจารย์์ให้้ก้้าวทัันยุุคสมััย และสอดคล้้องกัับแนวคิิด

ของนัักศึึกษาในยุุคสมััย GenY และ GenZ ได้้ และที่่�

สำำ�คัญสามารถนำำ�ไปใช้้ในทุุกแขนงวิิชา ซึ่่�งจะทำำ�ให้้

นัักศึึกษามีีความสนใจ และรู้้�สึึกสนุุกสนาน มีีความสุุข

ในการศึึกษากระบวนวิิชานั้้�น เกิิดองค์์ความรู้้�ขึ้้�นจาก

การได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิง ทั้้�งนี้้�ปัญหาที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่าง

การเรีียนการสอนเป็็นปััญหาที่่�ไม่่สามารถคาดการณ์์ได้้ 

จึึงกระทบต่่อกิิจกรรมของนัักศึึกษา แต่่สามารถปรัับ

เปลี่่� ยน ได้้ ตามสถานการณ์์ เพื่่� อ ให้้ บรรลุุ ตาม

วััตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชา
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การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ด้วยแอ็คทีฟไอซีทีและโครงงาน  

(Active ICT and Project base learning: AiPL)  

กรณีศึกษากระบวนวิชา 356210 สัตวศาสตร์และสัตว์น้ำ�เบื้องต้น

วัชรพงศ์ นรพัลลภ1 
1ภาควิชาสัตวศาสตร์และสัตว์น้ำ� คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 ถ.ห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50200

watcharapong.n@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�มีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้วยแอ็็คทีีฟไอซีีทีีและโครงงาน (Active ICT and 

Project base learning: AiPL) เพื่่�อส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ตลอดจนการเรีียนในสถานการณ์์

การแพร่่ระบาดของเชื้้�อ covid-19 โดยทำำ�การสอนสำำ�หรัับนัักศึึกษาเกษตรศาสตร์์ สาขาทั่่�วไป ชั้้�นปีีที่่� 1 โดยสุ่่�ม

แบบเจาะจง (Purposive Sampling) จำำ�นวน 150 คน ใช้้รูปแบบการเรีียนรู้้� AiPL ประกอบด้้วยกิิจกรรม Active 

learning ภายในห้้องเรีียน (in class) และห้้องเรีียนเสมืือน (virtual classroom), ICT-base learning จำำ�นวน 

9 โปรแกรม และ Project base learning จำำ�นวน 2 ชิ้้�นงาน ทั้้�งนี้้�เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััยประกอบด้้วยแบบ

ประเมิินกิิจกรรม แบบประเมิินกระบวนวิิชา บทสััมพาทย์์และข้้อเสนอแนะ ในส่่วนรููปแบบการเรีียนรู้้� AiPL จะ

เน้้นด้้าน (1) การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญานและการแก้้ปัญหา (2) ความคิิดสร้้างสรรค์์และการสร้้างนวััตกรรม และ 

(3) การสื่่�อสารและความร่่วมมืือ ที่่�สามารถกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความสนใจในเนื้้�อหาวิิชา สามารถเข้้าใจและประยุกุต์์

ใช้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ ลดความกดดัันจากการเรีียนแบบ new normal ผลพบว่่าผู้้�เรีียนให้้ความสนใจในรููปแบบ

การเรีียนแบบ AiPL อำำ�นวนความสะดวกแก่่ผู้้�สอน และการวััดผลทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ 

คำำ�สำำ�คัญ:  รููปแบบการเรีียนรู้้�, แอ็็คทีีฟ, ไอซีีทีี, โครงงาน, AiPL 

1.	 บทนำำ�

	 ในปััจจุุบััน แนวคิิด สภาพสัังคม สิ่่�งแวดล้้อม ถููก

เปลี่่�ยนไปอย่่างรวดเร็็ว โดยเฉพาะสถานการณ์์การแพร่่

ระบาดของเชื้้�อ covid-19 ที่่�ส่งผลโดยตรงต่่อการเรีียน

การสอน เมื่่�อผู้้�สอนต้้องปรัับตััวเปลี่่�ยนรููปแบบมาเป็็น

ออนไลน์ ์ส่่งผลให้้เกิิดความวิติกกัังวลทั้้�งตััวผู้้�สอนและ

ผู้้�เรีียน ในฝั่่�งผู้้�สอนต้้องปรัับสื่่�อในการนำำ�เสนอเนื้้�อหา

บทเรีียน โดยเป็็นการเรีียนรู้้�ใหม่่ทั้้�งระบบ ปรัับวิิธีีการ

ชี้้�วัดให้้เหมาะสมแต่่ยัังคงตามวััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้� 

ซึ่่�งโดยส่่วนมากคืือการสอบออนไลน์์และมอบหมายชิ้้�น

งานให้้ผู้้�เรีียนไปศึึกษาพร้้อมส่่งชิ้้�นงานภายในเวลาที่่�

กำำ�หนด ทั้้�งนี้้�ตัวผู้้�เรีียนเองต้้องปรัับตััว โดยจะต้้องมีี

วิินััยในการเรีียนรู้้� สามารถจััดสรรเวลาได้้อย่่างมีี

ประสิิทธิิภาพ และทำำ�ชิ้้�นงานให้้ครบถ้้วน ทั้้�งนี้้�การทำำ�

ชิ้้�นงานที่่�มากเกิินไป จะเป็็นการพลัักภาระให้้แก่่ผู้้�เรีียน

และไม่่เกิิดการเรีียนรู้้�อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ แต่่ยังัส่่งผล

ต่่อความเครีียดสะสมของผู้้�เรีียน ซึ่่�งอาจนำำ�ไปสู่่�ภาวะ

โรคซึึมเศร้้าได้้ 
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รููปแบบการเรีียนที่่�มีประสิิทธิิภาพ ในศตวรรษที่่� 21 

นั้้�น ขึ้้�นกัับปััจจััยหลายประการ อาทิิ จำำ�นวนผู้้�เรีียน 

ระดัับชั้้�นปีี ช่่วงเวลา ความเอื้้�อเฟ้ื้�อด้้านเทคโนโลยีี 

เป็็นต้้น ปััจจััยเหล่่านี้้�ผู้้�สอนต้้องพิิจารณาเพื่่�อออกแบบ 

รููปแบบการเรีียนรู้้�ที่่�เหมาะสมในแต่่ละรายวิิชา และ

สามารถปรัับรููปแบบจากการประเมิินอย่่างทัันท่่วงทีี 

ทั้้�งนี้้�การเรีียนรู้้�ที่่�สามารถเห็็นประสิิทธิิภาพอย่่าง

รวดเร็็ว เกิดิแรงจูงูใจแก่ผู่้้�เรีียนคืือ การสอนด้้วยวิิธีีการ 

Active Learning จากงานวิิจััยของ Morable (2000) 

ซึ่่�งกล่า่วถึึง เทคนิคิพััฒนาการเรีียนรู้้�ของผู้้�ใหญ่่ (TEAL 

Compendium) [1] นำำ�มาสู่่�หลัักการ 4 ประการคืือ

	 1. ใช้้การเรีียนรู้้� Active learning เพื่่�อพััฒนา

ประสิิทธิิภาพของนัักเรีียน

	 2. สร้้างบรรยากาศการเรีียนรู้้�ด้้วย กิิจกรรม

ละลายพฤติิกรรม (Ice breaker)

	 3.  กลยุุทธ์์ในการสร้้างองค์์ความรู้้�แบบ

สร้้างสรรค์์ (Creative Content)

	 4. การประเมิินองค์์ความรู้้�แบบสร้้างสรรค์์ 

	 ซึ่่�งหลัักการนี้้�จะมีีประสิิทธิิภาพก็็ต่่อเมื่่�อ ผู้้�เรีียน

เห็็นความสำำ�คัญของการเรีียนรู้้� (ประโยชน์์) ผู้้�เรีียนได้้

ลงมืือปฎิิบัตัิ ิผู้้�เรีียนมีีส่ว่นร่่วมและความรัับผิิดชอบของ

ผู้้�เรีียน และผู้้�เรีียนริิเริ่่�มจากแรงพลัักดัันภายในตนเอง 

(Self initiated learning) [2] ทั้้�งนี้้�จากหลัักการดััง

กล่่าว สามารถนำำ�มาประยุุกต์์ใช้้กับระบบการเรีียนใน

รููปแบบใหม่่ (New normal) ที่่�นอกจากการใช้้ Active 

Learning แล้้ว หากแต่่การรวม ICT-base learning 

และ Project base learning ที่่�เน้้นการเรีียนรู้้�ในช่่วง

โมงเรีียน สร้้างแรงบัันดาลใจหลัังเรีียน เพิ่่�มทัักษะใน

ศตวรรษที่่� 21 ที่่�เน้้นการสื่่�อสารที่่�ผ่านกระบวนการคิิด

แบบ Critical thinking ต่่อบุุคคลภายนอก จึึงเป็็นที่่�มา

ของการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้วยแอ็็คทีีฟไอซีีทีี

และโครงงาน (Active ICT and Project base 

learning: AiPL) สำำ�หรัับกระบวนวิิชาสััตวศาสตร์์และ

สััตว์์น้ำำ��เบื้้�องต้้น 356210

 

2.	 ทฤษฎีี

	รู ปแบบการเรีียนรู้้� AiPL มุ่่�งใช้้การเรีียนแบบ

บููรณาการระหว่่าง Passive และ Active learning 

สำำ�หรัับกระบวนวิิชา 356210 สััตวศาสตร์์และสััตว์์น้ำำ��

เบื้้�องต้้น ซึ่่�งเป็็นกระบวนวิิชาสำำ�หรัับนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 

1 จำำ�นวน 150 คน ซึ่่�งจะใช้้คณาจารย์์ของภาควิิชา

ทั้้�งหมด มาสัับเปลี่่�ยนหมุุนเวีียนการสอนเนื่่�องจาก

เนื้้�อหาหลัักยัังต้้องคงความเป็็นวิิชาการจากคณาจารย์์

ผู้้�สอน จึึงคงรููปแบบการวััดผลด้้วยการสอบไว้้ 50% 

แต่่ในส่่วนเนื้้�อหาอีีก 40% จะเป็็นการวััดผลจาก

กิิจกรรมในห้้องเรีียน การมีีส่่วนร่่วม การเรีียนรู้้�จาก 

Project base learning (กิิจกรรม The Gastronomy) 

โดยให้้ผู้้�เรีียนได้้ร่วมกัันเลืือกโครงการที่่�น่าสนใจ จาก

การสำำ�รวจ สัังเกต และลงมืือปฎิิบััติิ [3] และอีีก 10% 

จะเป็็นการสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานเดี่่�ยวที่่�เน้้นกระบวนการ

คิิดแบบ Critical thinking (กิิจกรรม ANS Podcaster) 

โดยจะเน้้นการใช้้ ICT-base learning เป็็นหลัักในการ

เชื่่�อมต่่อระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียน กระตุ้้�นให้้เกิิดการ

เรีียนรู้้� เพิ่่�มความสะดวกและแม่่นยำำ�ในการวััดผล 

จำำ�นวน 9 โปรแกรมด้้วยกััน จากกรณีีศึึกษาด้้าน ICT-

base learning โดย ธัันยชนก (2018) พบว่่าสามารถ

ส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 ด้้านแผนการ

เรีียนรู้้�มีีความเหมาะสมระดัับดีีมากถึึง 4.25 (ค่่าเฉลี่่�ย

จากการประเมิินของผู้้�เชี่่�ยวชาญ) [4] นอกจากนี้้�เมื่่�อ

สิ้้�นสุุดกระบวนการเรีียนรู้้�จะมีีการประเมิินกิิจกรรม

และสรุุปกิิจกรรมร่่วมกััน เพื่่�อตกผลึึกองค์์ความรู้้�ใหม่่ 

เ รีียนรู้้� จ ากผู้้� อื่่� น  เพื่่� อการประยุุก ต์์ ใช้้ อย่่ า ง มีี

ประสิิทธิิภาพ (รููปที่่� 1)

  	ทั้้� งนี้้�รูปแบบการเรีียนรู้้� AiPL จะนำำ�เสนอ

กิิจกรรมในกระบวนการเรีียนรู้้�ทั้้�งหมด รวมถึึงราย

ละเอีียดและแนวทางการใช้้งานของ ICT-base 

learning ทั้้�ง 9 โปรแกรม เพื่่�อเป็็นแนวทางในการ

จััดการการเรีียนรู้้� ที่่�ผู้้�สอนสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ 

ตลอดจนเป็็นแนวทางต่่อยอด รููปแบบการเรีียนรู้้�แบบ

อื่่�น เช่่น flipped classroom ที่่�ผู้้�เรีียนจะเปลี่่�ยน
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บทบาทเป็็นผู้้�ถ่่ายทอดองค์์ความรู้้� ในขณะที่่�ผู้้�สอน

กลายเป็็นผู้้�อำำ�นวยความสะดวก (Facilitator) และผู้้�

โค้้ช (Coacher) ในระดัับต่่อไป

   

รููปที่่� 1 ภาพรวมการพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้วย

แอ็็คทีีฟไอซีีทีีและโครงงาน (Active ICT and Project 

base learning: AiPL) สำำ�หรัับกระบวนวิิชาสััตวศาสตร์์

และสััตว์์น้ำำ��เบื้้�องต้้น 356210

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้� 

	 ในส่่วนของกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วย AiPL จะ

ประกอบด้้วย 4 ส่่วน คืือ กิิจกรรมละลายพฤติิกรรม, 

กิิจกรรม Active learning ด้้วย ICT-base, กิิจกรรม 

Project base learning และ การวััดผล ดัังนี้้�

	 3.1 กิิจกรรมละลายพฤติิกรรม

	ชื่่� อกิิจกรรม “Among us” 

	 เนื่่�องจากกระบวนวิิชา 356210 เป็็นนัักศึึกษา

ชั้้�นปีีที่่� 1 จำำ�นวน 150 คน ซึ่่�งมีีจำำ�นวนมาก และยัังไม่่รู้้�

จัักกััน กิิจกรรมนี้้�จึงมีีวััตถุุประสงค์์ให้้นักศึึกษาได้้

ทำำ�ความรู้้�จััก ทำำ�งานร่่วมกัันเป็็นทีีม และแบ่่งปััน

แนวคิิดด้้านปศุุสััตว์์เบื้้�องต้้นได้้

	 กระบวนการ

	 แบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษา 10 คน เพื่่�อร่่วมกิิจกรรม “6 

squares” (อ้้างอิิงจากการอบรม Active Learning 

โดย ผศ.ดร.อติิชาต เกตตะพัันธุ์์�) เพื่่�อทำำ�ความรู้้�จััก

สมาชิิกในกลุ่่�ม, กิิจกรรม “ถ้้าฉัันมีีเงิิน 1 ล้้าน” เพื่่�อ

ให้้นักศึึกษาแสดงแนวคิิดและเข้้าใจความสำำ�คัญของ

การเลี้้�ยงปศุุสััตว์์และสััตว์์น้ำำ�� นำำ�ผลของกิิจกรรมมาแบ่่ง

ปัันกัับเพื่่�อน ๆ ในกลุ่่�มอื่่�น เพื่่�อเป็็นบทนำำ�ในการเรีียน

ต่่อไป โดยใช้้คะแนนแข่่งขัันภายในห้้องเป็็นแรงพลััก

ดัันในการร่่วมกิิจกรรม

	 3.2 กิิจกรรม Active learning ด้้วย ICT-base

	 โปรแกรมและแอพลิิเคชั้้�นจำำ�นวน 9 โปรแกรม 

ถููกนำำ�มาใช้้เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� ครอบคลุุมทั้้�งการ

พััฒนาทัักษะ การสร้้างชิ้้�นงาน การติิดต่่อสื่่�อสาร การ

วััดและประเมิินผล โดยที่่�ผู้้�เรีียน สามารถเข้้าถึึงได้้ง่าย 

ผ่่าน SMART phone สามารถสรุุปได้้ดัง รููปที่่� 2

	 3.2.1 Canva 

	 โปรแกรม Web Application สร้้างสื่่�อและ

การนำำ�เสนอแบบ infographic ที่่�สามารถทำำ�ได้้ง่าย มีี

ระบบ template และใช้้งานผ่่านระบบออนไลน์์ [5] 

ซึ่่�งได้้ทำำ�การสอนในรููปแบบ online workshop พร้้อม

จััดกิิจกรรมให้้สร้้างสรรค์์ผลงานโปสเตอร์์ “ประกาศ

ขาย…สััตว์์” โดยมีีรางวััลมอบให้้ 20 รางวััล  

   

 

 

learning โดย ธ ันยชนก (2018) พบวาสามารถ

สงเสริมทักษะการเรียนรู ในศตวรรษที ่ 21 ดาน

แผนการเรียนรูมีความเหมาะสมระดับดีมากถึง 4.25 

(คาเฉลี ่ยจากการประเมินของผู  เช ี ่ยวชาญ) [4] 

นอกจากนี้เมื ่อสิ ้นสุดกระบวนการเรียนรู จะมีการ

ประเมินกิจกรรมและสรุปกิจกรรมรวมกัน เพื่อตก

ผลึกองคความรู ใหม เร ียนรู จากผู อ ื ่น เพื ่อการ

ประยุกตใชอยางมีประสิทธิภาพ (รูปท่ี 1) 

  ทั ้งนี้ร ูปแบบการเร ียนรู AiPL จะนำเสนอ

กิจกรรมในกระบวนการเร ียนรู ท ั ้งหมด รวมถึง

รายละเอียดและแนวทางการใชงานของ ICT-base 

learning ทั้ง 9 โปรแกรม เพื่อเปนแนวทางในการ

จัดการการเรียนรู ที่ผูสอนสามารถนำไปประยุกตใช 

ตลอดจนเปนแนวทางตอยอด รูปแบบการเรียนรู

แบบอ ื ่น เชน  flipped classroom ท่ีผ ู  เร ียนจะ

เปลี่ยนบทบาทเปนผูถายทอดองคความรู ในขณะท่ี

ผูสอนกลายเปนผูอำนวยความสะดวก (Facilitator) 

และผูโคช (Coacher) ในระดับตอไป 

   
 

รูปท่ี 1 ภาพรวมการพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวย

แอ็คทีฟไอซีทีและโครงงาน (Active ICT and 

Project base learning: AiPL) สำหรับกระบวน

วิชาสัตวศาสตรและสัตวน้ำเบื้องตน 356210 
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	 3.2.2 Powtoon

โปรแกรม Web Application การนำำ�เสนอด้้วย 

infographic animation ที่่�ใช้้งานง่่ายบนระบบ

ออนไลน์์ สามารถผลิิตสื่่�อการสอนให้้มีความน่่าสนใจ 

โดยตััดต่่อเสีียง บทบรรยาย ประกอบภาพเคลื่่�อนไหว 

นอกจากนี้้�ยังสามารถบัันทึึกไฟล์์งานลงภายในเครื่่�อง

ได้้ [6] 

	 3.2.3 Quizizz

	 โปรแกรม Web Application แบบทดสอบ

ออนไลน์์ในรููปแบบเกมส์์ ที่่�สามารถแข่่งขัันกัับสมาชิิก

ในกลุ่่�มได้้ มีีระบบสะสมคะแนน ระบบ flash card 

เพื่่�อทบทวนเนื้้�อหาภายหลังั รวมทั้้�งระบบรายงานและ

สถิิติิหลัังบ้้าน ทำำ�ให้้วิเคราะห์์กลุ่่�มผู้้�เรีียนได้้ดี [7] ได้้นำำ�

มาใช้้ในกิิจกรรมทบทวนเนื้้�อหาบทเรีียนก่่อนการสอบ 

โดยมีีรางวััลมอบให้้ 5 รางวััล  

	 3.2.4 Mentimeter

	 โปรแกรม Web Application ที่่�ช่วยส่่งเสริิม

การมีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน โดยการตอบคำำ�ถาม แสดง

ความคิิดเห็็นแบบ word cloud การโหวตและนำำ�เสนอ

แบบ radar chart การจััดลำำ�ดับที่่� เป็็นต้้น สามารถ

รองรัับผู้้�เข้้าร่่วมได้้จำำ�นวนมาก [8] ได้้นำำ�มาใช้้ในการ

สรุุปกิิจกรรม The gastronomy 

	 3.2.5 Podcast

	 รายการเผยแพร่่เสีียงบนแพลตฟอร์์มออนไลน์์ 

โดยจะมีีผู้้�ดำำ�เนิินรายการออกมาเล่่าเรื่่�อง หรืือพููดคุุย

ในราวเรื่่�องต่่าง ๆ  โดยแบ่่งเรื่่�องราวออกเป็็นตอน มีีหััว

เรื่่�องอย่่างชััดเจน โดยผู้้�จััดรายการ (Podcaster) จะ

เตรีียมเนื้้�อหา บทสััมพาทย์์และบัันทึึกเสีียงผ่่าน

โปรแกรมต่่าง ๆ จากนั้้�นทำำ�การเผยแพร่่ออนไลน์์ เช่่น 

anchor.fm, Spotify, Google podcast, Overcast, 

Apple podcasts เป็็นต้้น ทั้้�งนี้้�เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ

กิิจกรรมสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานเดี่่�ยว ANS Podcaster

 

รููปที่่� 2 โปรแกรมและแอพพลิิเคชั่่�นในส่่วน 

ICT-base learning จำำ�นวน 9 โปรแกรม

	 3.2.6 Zipgrade

	 โปรแกรมและแอพลิิเคชั่่�นมืือถืือ ในการตรวจ

ข้้อสอบอััตนััยอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ รวดเร็็วโดยใช้้หลััก

การ image processing จากกล้้องมืือถืือร่่วมกัับฐาน

ข้้อมููลผู้้�เรีียน และยัังเพิ่่�มประสิิทธิิภาพในการสอบ
   

 

 

สามารถรองร ับผ ู  เข าร วมได จำนวนมาก [8] ได

นำมาใชในการสรุปกิจกรรม The gastronomy  

3.2.5 Podcast 

รายการเผยแพร  เส ียงบนแพลตฟอรม

ออนไลน โดยจะมีผูดำเนินรายการออกมาเลาเรื ่อง 

หรือพูดคุยในราวเรื ่องตาง ๆ โดยแบงเรื ่องราว

ออกเปนตอน มีห ัวเร ื ่องอยางช ัดเจน โดยผ ู จัด

รายการ (Podcaster) จะเตรียมเนื้อหา บทสัมพาทย

และบันทึกเสียงผานโปรแกรมตาง ๆ จากนั้นทำการ

เ ผ ยแพร  อ อน ไลน   เ ช  น  anchor.fm, Spotify, 

Google podcast, Overcast, Apple podcasts 

เปนตน ทั้งนี้เปนสวนหนึ่งของกิจกรรมสรางสรรค

ชิ้นงานเดี่ยว ANS Podcaster 

 

 

 
รูปท่ี 2 โปรแกรมและแอพพลิเคชั่นในสวน  

ICT-base learning จำนวน 9 โปรแกรม 

 

3.2.6 Zipgrade 

โปรแกรมและแอพลิเคชั ่นมือถือ ในการ

ตรวจขอสอบอัตนัยอยางมีประสิทธิภาพ รวดเร็วโดย 
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ออนไลน์์ผ่่านระบบ security key [9]

	 3.2.7 QR generator

	 การสร้้างรหััส QR ผ่่านโปรแกรม เพื่่�อนำำ�ไปสู่่� 

URL ต่่างๆ สามารถนำำ�มาประยุกุต์์ใช้้ในการเข้้าถึึงไฟล์์

บทเรีียน ไฟล์์ VDO การเช็็คชื่่�อเข้้าร่่วมกิิจกรรม Active 

learning ตลอดจนการประเมิินผลกิิจกรรมผ่่าน

แบบสอบถาม โดยลดการใช้้กระดาษ และเก็็บข้้อมููล

ได้้ถูกต้้องแม่่นยำำ�มากยิ่่�งขึ้้�น [10]

	 3.2.8 Google for education

	 โปรแกรมสำำ�หรัับการจััดการเอกสารและไฟล์์

แบบออนไลน์์ ได้้แก่่ Google doc, sheet, form, 

drive ได้้ถููกนำำ�มาใช้้ในการแจ้้ง course syllabus, 

เอกสารประกอบการสอน, คะแนนเก็บ็, การส่่งชิ้้�นงาน 

และการสอบกลางภาค (ออนไลน์์)   

	 3.2.9 FB & Zoom

	ช่ องทางการติิดต่่อสื่่�อสารหลัักระหว่่างผู้้�เรีียน

และผู้้�สอน แจ้้งข้้อมููลข่่าวสาร บัันทึึกการสอนของ

คณาจารย์์ และโปรแกรมประชุุม-สอนออนไลน์์ เพื่่�อ

ความสะดวกในการรองรัับนัักศึึกษา พร้้อมเก็็บสถิิติิ 

(log files) ทั้้�งนี้้�ช่องทางหลัักที่่�เข้้าถึึงคืือ 

https://www.facebook.com/ANSCMU210

	 3.3 กิิจกรรม Project base learning

	 ประกอบด้้วย 2 กิิจกรรมด้้วยกััน โดยแยกเป็็น

งานเดี่่�ยวและงานกลุ่่�ม

	 3.3.1 ANS Podcaster (งานเดี่่�ยว)

	 ให้้ผู้้�เรีียนผลิิตสื่่�อ podcast ในหััวข้้อ “สััตว์์

เศรษฐกิิจในยุุคหลััง covid-19 ที่่�สำำ�คัญ” ความยาว 5 

นาทีี โดยต้้องบููรณาการความรู้้�ด้้านการผลิิตสััตว์์พร้้อม

แสดงเหตุุผลที่่�เหมาสม เน้้น Critical thinking และ

ทัักษะการนำำ�เสนอ ซึ่่�งผลงานจะได้้นำำ�เสนอผ่่าน 

“SMART AGGIE Podcast เกษตรสมััยใหม่่ ใครๆก็็

ทำำ�ได้้” ของทางคณะเกษตรศาสตร์์ [11] และช่่องทา

งอื่่�นๆ รวมทั้้�งสิ้้�น 7 สถานีีสำำ�คัญ

	 3.3.2 The gastronomy (งานกลุ่่�ม)

	 ให้้ผู้้�เรีียนแบ่่งกลุ่่�ม 10 คน จากเนื้้�อหาในบท

เรีียนด้้านการผลิิตปศุุสััตว์์และสััตว์์น้ำำ�� ทำำ�การเลืือกสััตว์์

ที่่�สนใจและพััฒนาแปรรููปเป็็นผลิิตภััณฑ์์เพิ่่�มมููลค่่าทาง

เกษตร โดยได้้รับงบประมาณสนัับสนุุนกลุ่่�มละ 1,000 

บาท สามารถใช้้สถานที่่�และอุุปกรณ์์ในการพััฒนา

ผลิิตภััณฑ์์ จากหน่่วยแปรรููปทางปศุุสััตว์์และสััตว์์น้ำำ�� 

(SAAAP) โดยกลุ่่�มผู้้� เรีียนต้้องนำำ�เสนอขั้้�นตอน

กระบวนการแปรรููปผ่่านสื่่�อ infographic และนำำ�

ผลิิตภััณฑ์์มาร่่วมแสดงในงาน กาดโก้้งโค้้ง คณะ

เกษตรศาสตร์์ พร้้อมแบบประเมิิน QR จากผู้้�ร่่วมงาน 

และผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านอาหาร จากนั้้�นดำำ�เนิินการสรุุป

กิิจกรรมบทเรีียน และแจกรางวัลัจากกิจิกรรมดังักล่่าว

	 3.4 การวััดผล

	 การวััดผลประกอบด้้วย แบบประเมิินกิิจกรรม 

The gastronomy โดยผู้้�บริิโภค แบบประเมิินการเข้้า

ร่่วมกิิจกรรม Active Learning แบบประเมินิกระบวน

วิิชาและการสอน ตลอดจนบทสััมพาทย์์และข้้อเสนอ

แนะ ที่่�ได้้รับระหว่่างการจััดกิิจกรรมทั้้�งหมด

4.	 ผลการเรีียนรู้้�

	 การพััฒนากิิจกรรมการเรีียนรู้้�ด้้วย AiPL ใน

กระบวนวิิชา 356210 จำำ�นวนผู้้�เรีียน 150 คนพบว่่า

สามารถคงการเรีียนรู้้�ตามวััตถุุประสงค์์เดิิม และเพิ่่�ม

เติิมกิิจกรรม Active Learning ภายในห้้องเรีียน ตลอด

จนกิิจกรรมในห้้องเรีียนเสมืือนผ่่านระบบออนไลน์์ได้้

อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ ถึึงแม้้ว่าจะมีีข้้อจำำ�กัดด้้านสภาพ

ห้้องเรีียน (ห้้อง slope ทำำ�ให้้การทำำ�กิจกรรมกลุ่่�มมีี

ความยากลำำ�บาก) และสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของ 

covid-19 ที่่�ต้้องระมััดระวัังด้้านการจััดกิิจกรรมและ

เปลี่่�ยนรููปแบบการสอนมาเป็็นระบบออนไลน์์ อีีกทั้้�ง

จำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�มีจำำ�นวนมากถึึง 150 คน จึึงต้้องมีี

ระบบ LMS ที่่�สื่่�อสารและคอยตอบข้้อซัักถามจาก

นัักศึึกษาอย่่างสม่ำำ��เสมอ 

	 ในส่่วนของกิิจกรรมละลายพฤติิกรรม เป็็น

กิิจกรรมแรกที่่�ผู้้�เรีียนได้้ทำำ�ความรู้้�จัักกััน เพื่่�อสร้้าง

บรรยากาศการเรีียนรู้้�ที่่�เปิิดกว้้าง เอื้้�อต่่อการสร้้างองค์์

ความรู้้�แบบสร้้างสรรค์์ ทั้้�งนี้้�มีกลุ่่�มนัักศึึกษาที่่�สนใจและ
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มาสอบถามถึงึการศึึกษาเพิ่่�มเติิมในสาขาวิชิา ซึ่่�งถืือว่่า

สร้้างความประทัับใจแก่่ผู้้�เรีียนได้้ในระดัับหนึ่่�ง ในส่่วน

ของกิจิกรรม Active learning ด้้วย ICT-base จะเป็น็

ปััจจััยหลัักในการกระตุ้้�นให้้เกิิดการเรีียนรู้้� ผ่่านการลง

มืือปฎิิบััติิภายในห้้องและห้้องเรีียนเสมือืน สร้้างความ

แปลกใหม่่ เพิ่่�มทัักษะในศตวรรษที่่� 21 ให้้แก่่ผู้้�เรีียน

และผู้้�สอน ผู้้�เรีียนมีีความสุุขในบทเรีียนและได้้เรีียนรู้้�

แลกเปลี่่�ยนแนวคิิดไปกัับเพื่่�อน ๆ  นอกจากนี้้�ยังอำำ�นวย

ความสะดวกในการวััดผลประเมิินผล โดยเฉพาะการ

ใช้้โปรแกรม Zipgrade สำำ�หรัับการตรวจข้้อสอบปรนัยั

ของผู้้�เรีียน 150 คน สร้้างความแม่่นยำำ�และลดเวลา

ตรวจข้้อสอบเหลืือเพีียง 1.30 ชั่่�วโมงเท่่านั้้�น 

	ด้้ านกิิจกรรม Project base learning พบว่่า

ผู้้�เรีียนให้้ความสำำ�คัญและเรีียนรู้้�จากชิ้้�นงานเป็็นอย่่าง

ดีี กิิจกรรม ANS Podcaster พบว่่าผู้้�เรีียนให้้ความ

สำำ�คัญกัับสััตวเศรษฐกิิจ 3 อัันดัับแรกคืือ ไก่่ สุุกรและ

แมลง ตามลำำ�ดับ เป็็นที่่�น่าสนใจว่่าสััตว์์เศรษฐกิิจทาง

เลืือก (แมลง) กำำ�ลังเป็็นที่่�น่าจัับตามอง และผู้้�เรีียนให้้

ความสนใจ นำำ�ไปสู่่�แนวทางการปรัับหลัักสููตรของ

กระบวนวิิชาให้้สอดคล้้องกัับความต้้องการของผู้้�เรีียน

เป็็นสำำ�คัญ นอกจากนี้้�ยัังพบนัักศึึกษา 8.6% ที่่�มี

ศัักยภาพและทัักษะด้้านการจััดรายการ มีีการสร้้าง

เนื้้�อหาให้้น่าสนใจ สามารถพััฒนาหรืือเป็็นแนวทาง

ประกอบอาชีีพต่่อไปได้้ (https://anchor.fm/

wnaraballobh/episodes/Smart-Aggie-Podcast-

Special-EP-1--COVID-19-esvc4t) ในส่่วนกิิจกรรม 

The gastronomy (รููปที่่� 3) นัักศึึกษาแสดงถึึงทัักษะ

การบูรูณาการองค์ค์วามรู้้�จากการผลิติสััตว์์ได้้เป็็นอย่า่ง

ดีี ตลอดจนการเรีียนรู้้�ประโยชน์์ด้้านแปรรููป ที่่�สามารถ

เพิ่่�มมููลค่่าสิินค้้าได้้

 

  รููปที่่� 3 การเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม The Gastronomy 

ภายในกาดโก้้งโค้้ง คณะเกษตรศาสตร์์ (A) ตััวอย่่าง 

ชิ้้�นงาน infographic (B) ภาพกิิจกรรม (C) การสรุุป

กิิจกรรมด้้วย word cloud 

 

 

   

 

 

 

 

รูปท่ี 3 การเรียนรูผานกิจกรรม The Gastronomy 

ภายในกาดโกงโคง คณะเกษตรศาสตร (A) ตัวอยาง 

ชิ้นงาน infographic (B) ภาพกิจกรรม (C) การสรุป

กิจกรรมดวย word cloud  

 

ทั้งนี้ผูเรียนมีการตื่นตัวตลอดการจัดกิจกรรม พรอม

ทั้งคิดคนรูปแบบการนำเสนอผลิตภัณฑใหนาสนใจ

ดวย infographic (รูป 3-A) กลยุทธการขายสินคา 

และการประเมินผานระบบ QR code พบวา จาก

การประเมินทั้งหมด 1,039 ครั้ง จากผลิตภัณฑทาง

ปศุสัตวและสัตวน้ำทั้งหมด 16 ชนิด ผูประเมินมี

ความพึงพอใจดานรสชาติ, ภาพลักษณ, กระบวนการ

ผลิต และผลิตภัณฑโดยรวม ในเกณฑระดับดีมาก (5 

คะแนน) คิดเปนสัดสวน 80%, 79.4%, 79.5%, 

และ 82.4% ตามลำดับ จากการสรุปกิจกรรมพบวา

ผูเรียนสวนใหญ ไดเรียนรูการทำงานเปนทีม ความ

สามัคคี การวางแผน ความคิดสรางสรรค และ

ประสบการณจากกิจกรรมดังกลาว (รูป 3-C) (ทั้งนี้

ในส วนของก ิจกรรม The gastronomy ณ กาด

โกงโคง สามารถรับชมผานลิงคดานลาง  

( https://www.youtube.com/watch?v=QkENE

kRgMr0)  

 นอกจากกิจกรรม AiPL ที ่กล าวมา การ

วัดผลผานการประเมินเขาร วมกิจกรรม Active 

Learning พบวาผู เรียนใหความสนใจและเขารวม

ชั ่วโมงที ่มีการสอนดวยกระบวนการดังกลาวถึง 

85.1% แบบประเมินการสอนไดคะแนน 95.63% 

โดยผูเรียนใหขอเสนอแนะวา “ชอบท่ีไดทำอะไรใหม 

ๆ นอกจากการเรียน และเกมสท่ีอาจารยใหเลน งาน

ที ่ใหทำมีคุณภาพมาก” ในสวนของกระบวนวิชา

ทั ้งหมดไดคะแนน 89.52% มีขอเสนอแนะเรื ่อง

เนื ้อหาที ่เปนภาษาอังกฤษในบางบทเรียน ยังทำ

ความเขาใจไดยาก ซ่ึงจะไดนำไปปรับปรุงในกระบวน

วิชาตอไป จะเห็นไดวาการเรียนแบบ AiPL นั้น เปน

การสงเสริมใหผ ู  เร ียนมีกระบวนการคิดอยางมี

A 

B 

C 



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         177

	ทั้้� งนี้้�ผู้้�เรีียนมีีการตื่่�นตััวตลอดการจััดกิิจกรรม 

พร้้อมทั้้�งคิิดค้้นรููปแบบการนำำ�เสนอผลิิตภััณฑ์์ให้้น่า

สนใจด้้วย infographic (รููป 3-A) กลยุุทธ์์การขาย

สิินค้้า และการประเมิินผ่่านระบบ QR code พบว่่า 

จากการประเมิินทั้้�งหมด 1,039 ครั้้�ง จากผลิิตภััณฑ์์

ทางปศุุสััตว์์และสััตว์์น้ำำ��ทั้้�งหมด 16 ชนิิด ผู้้�ประเมิินมีี

ความพึึงพอใจด้้านรสชาติิ, ภาพลัักษณ์์, กระบวนการ

ผลิิต และผลิิตภััณฑ์์โดยรวม ในเกณฑ์์ระดัับดีีมาก (5 

คะแนน) คิิดเป็็นสััดส่่วน 80%, 79.4%, 79.5%, และ 

82.4% ตามลำำ�ดับ จากการสรุุปกิิจกรรมพบว่่าผู้้�เรีียน

ส่่วนใหญ่่ ได้้เรีียนรู้้�การทำำ�งานเป็็นทีีม ความสามััคคีี 

การวางแผน ความคิิดสร้้างสรรค์์ และประสบการณ์์

จากกิิจกรรมดัังกล่่าว (รููป 3-C) (ทั้้�งนี้้�ในส่่วนของ

กิิจกรรม The gastronomy ณ กาดโก้้งโค้้ง สามารถ

รัับชมผ่่านลิิงค์์ด้้านล่่าง (https://www.youtube.

com/watch?v=QkENEkRgMr0) 

	 นอกจากกิิจกรรม AiPL ที่่�กล่่าวมา การวััดผล

ผ่่านการประเมิินเข้้าร่่วมกิิจกรรม Active Learning 

พบว่่าผู้้�เรีียนให้้ความสนใจและเข้้าร่่วมชั่่�วโมงที่่�มีการ

สอนด้้วยกระบวนการดังักล่่าวถึึง 85.1% แบบประเมินิ

การสอนได้้คะแนน 95.63% โดยผู้้�เรีียนให้้ข้้อเสนอ

แนะว่่า “ชอบที่่�ได้้ทำำ�อะไรใหม่่ ๆ นอกจากการเรีียน 

และเกมส์์ที่่�อาจารย์์ให้้เล่่น งานที่่�ให้้ทำำ�มีคุุณภาพมาก” 

ในส่่วนของกระบวนวิิชาทั้้�งหมดได้้คะแนน 89.52% มีี

ข้้อเสนอแนะเรื่่�องเนื้้�อหาที่่�เป็็นภาษาอัังกฤษในบางบท

เรีียน ยัังทำำ�ความเข้้าใจได้้ยาก ซึ่่�งจะได้้นำำ�ไปปรัับปรุุง

ในกระบวนวิิชาต่่อไป จะเห็็นได้้ว่าการเรีียนแบบ AiPL 

นั้้�น เป็็นการส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีกระบวนการคิิดอย่า่งมีี

วิิจารณญานและสามารถหาแนวทางแก้้ปัญหาผ่่าน

กิิจกรรม นอกจากนี้้�ยังเสริิมสร้้างความคิิดสร้้างสรรค์์

เพื่่�อพััฒนาผลิิตภััณฑ์์ ต่่อยอดเป็็นนวััตกรรมที่่�

สอดคล้้องกัับบทเรีียน และเสริิมทัักษะการสื่่�อสาร 

ความร่ว่มมืือของสมาชิกิในกระบวนวิชิาได้้เป็็นอย่า่งดีี 

ตลอดจนมีีสามััญสำำ�นึกในฐานะพลเมืืองโลก (รููปที่่� 4)

 

 

รููปที่่� 4 ผู้้�เรีียนนำำ�รางวััลจากการเข้้าร่่วมกิิจกรรม 

น้้อมนำำ�ถวายสัังฆทาน

5.	 สรุุป

		  การพััฒนารููปแบบการเรีียนรู้้�ด้้วยแอ็็คทีีฟไอ

ซีีทีีและโครงงาน (Active ICT and Project base 

learning: AiPL) สามารถส่่งเสริิมทัักษะการเรีียนรู้้�ใน

ศตวรรษที่่� 21 ได้้เป็็นอย่่างดีี มีีความเหมาะสมแก่่ตััวผู้้�

สอนและผู้้�เรีียนที่่�มีจำำ�นวนมาก นอกจากนี้้�แนวทางใน

การพัฒันาให้้ดียีิ่่�งขึ้้�นคืือ การบูรูณาการองค์ค์วามรู้้�ด้้าน 

Flipped classroom และเพิ่่�มสััดส่่วนของ AiPL เป็็น 

80% ต่่อไป    

 

 

วิจารณญานและสามารถหาแนวทางแกปญหาผาน

กิจกรรม นอกจากนี้ยังเสริมสรางความคิดสรางสรรค

เพ ื ่อพัฒนาผลิตภัณฑ ต อยอดเปนนวัตกรรมท่ี

สอดคลองกับบทเรียน และเสริมทักษะการสื่อสาร 

ความรวมมือของสมาชิกในกระบวนวิชาไดเปนอยาง

ดี ตลอดจนมีสามัญสำนึกในฐานะพลเมืองโลก (รูปท่ี 

4) 

 

 

รูปท่ี 4 ผูเรียนนำรางวัลจากการเขารวมกิจกรรม  

นอมนำถวายสังฆทาน 

5 สรุป 

  การพัฒนารูปแบบการเรียนรูดวยแอ็คทีฟ

ไอซีทีและโครงงาน (Active ICT and Project base 

learning: AiPL) สามารถสงเสริมทักษะการเรียนรูใน

ศตวรรษที่ 21 ไดเปนอยางดี มีความเหมาะสมแกตัว

ผูสอนและผูเรียนที่มีจำนวนมาก นอกจากนี้แนวทาง

ในการพัฒนาใหดียิ่งข้ึนคือ การบูรณาการองคความรู

ด าน Flipped classroom และเพิ ่มส ัดส วนของ 

AiPL เปน 80% ตอไป  
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บทคัดย่อ

	 การจััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped-classroom หรืือห้้องเรีียนกลัับด้้าน ในกระบวนวิิชา 255422 การ

ประกัันคุุณภาพ คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เป็็นการสอนรููปแบบใหม่่ในการสร้้างผู้้�เรีียนให้้เกิิด

การเรีียนรู้้�แบบรอบด้้าน โครงการมุ่่�งเน้้นการจััดการเรีียนการสอนให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิที่่�หลากหลายรููปแบบ เช่่น การวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ การระดมสมอง การแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็น และการทำำ�กรณีีศึึกษา เป็็นต้้น โดยกิิจกรรมที่่�นำำ�มาใช้้ในการเรีียนการสอนมีีส่่วนช่่วยช่่วยพััฒนา

ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์ การคิิดอย่่างมีีวิิจารณญาณ การสื่่�อสาร/นำำ�เสนอ และการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่าง

เหมาะสม ส่่งเสริิมให้้บทบาทของผู้้�เรีียนนอกจากการมีีส่ว่นร่่วมในกิิจกรรมดัังกล่่าวข้้างต้้นแล้้ว ยังัต้้องมีีปฏิิสัมัพัันธ์์

กัับผู้้�สอนและผู้้�เรีียนกัับผู้้�เรีียนด้้วยกััน ในส่่วนของผู้้�สอน มีีการลดบทบาทในการถ่่ายทอดความรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนใน

ลัักษณะการบรรยายลง และเพิ่่�มบทบาทในการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นที่่�จะทำำ�กิจกรรมต่่างๆ รวม

ถึึงการจััดเตรีียมสภาพแวดล้้อมที่่�เหมาะสมในการเรีียนรู้้�แบบ Active Learning อย่่างแท้้จริิง

คำำ�สำำ�คัญ:  Flipped-classroom, ห้้องเรีียนกลัับด้้าน, การประกัันคุุณภาพ 

1.	 บทนำำ�

	 การเรีียนการสอนแบบเดิิมที่่�ผ่านมาในวิิชาการ

บริิหารคุุณภาพในงานวิิศวกรรมอุุตสาหการ เป็็นรููป

แบบการสอนลัักษณะห้้องเรีียนแบบดั้้�งเดิิม หรืือ 

Traditional-classroom ที่่�เป็็นมาตรฐาน ถึึงแม้้จะมีี

การเรีียนรู้้�ผ่่านกรณีีศึึกษาบ้้าง แต่่ยังัถืือว่่าเป็็นสััดส่่วน

ที่่�น้้อยมาก โดยมีีหนัังสืือและเอกสารประกอบวิชิาเป็็น

แหล่่งความรู้้�สำำ�คัญ ผู้้�สอนมีีหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางในการ

ถ่่ายโอนความรู้้�จากหนัังสืือและเอกสารประกอบวิิชา

ให้้แก่่นัักศึึกษาเพีียงเท่่านั้้�น โครงการนี้้�จึงเล็็งเห็็นความ

สำำ�คัญของการใช้้รูปแบบการสอนสมััยใหม่่ด้้วยการ

อาศััยห้้องเรีียนกลัับด้้าน หรืือ Flipped-classroom 

เพื่่�อก่่อให้้เกิิดสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�แบบ Active 

Learning อย่า่งแท้้จริิง กระบวนการเรีียนรู้้�สำำ�หรัับการ

จััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped-classroom 

สามารถสรุุปเป็็นประเด็็นได้้ดังนี้้�

	 1. การกำำ�หนดยุุทธวิธีีเพิ่่�มพููนประสบการณ์์ 

(Experiential Engagement) โดยมีีผู้้�สอนเป็็นผู้้�ชี้้�แนะ

วิิธีีการเรีียนรู้้�ให้้กับผู้้�เรีียน เพื่่�อเรีียนเนื้้�อหาโดยอาศััย

วิิธีีการที่่�หลากหลาย ทั้้�งการใช้้กิจกรรมที่่�กำำ�หนดขึ้้�นเอง 

เกมส์์ สถานการณ์์จำำ�ลอง สื่่�อ ปฏิิสััมพัันธ์์ การทดลอง 

หรืืองานด้้านศิิลปะแขนงต่่างๆ

	 2. การสืืบค้้นเพื่่�อให้้เกิิดมโนทััศน์์รวบ (Concept 

Exploration) โดยผู้้�สอนเป็็นผู้้�คอยชี้้�แนะให้้กับผู้้�เรีียน

จากสื่่�อหรืือกิิจกรรมหลายประเภท เช่่น สื่่�อประเภท

วิิดีีโอบัันทึึกการบรรยาย การใช้้สื่่�อบัันทึึกเสีียงประเภท 

Podcasts การใช้้สื่่�อ Websites หรืือสื่่�อออนไลน์์ 

Chats
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	 3. การสร้้างองค์์ความรู้้�อย่่างมีีความหมาย 

(Meaning Making) โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�บููรณาการสร้้าง

ทัักษะองค์์ความรู้้�จากสื่่�อที่่�ได้้รับจากการเรีียนรู้้�ด้้วย

ตนเองโดยการสร้้างกระดานความรู้้�อิิเล็็กทรอนิิกส์์ 

(Blogs) การใช้้แบบทดสอบ (Tests) การใช้้สื่่�อสัังคม

ออนไลน์์และกระดานสำำ�หรัับอภิิปรายออนไลน์์ 

(Social Networking & Discussion Boards)

	 4. การสาธิิตและประยุุกต์์ใช้้ (Demonstration 

& Application) เป็็นการสร้้างองค์์ความรู้้�โดยผู้้�เรีียน

เองในเชิิงสร้้างสรรค์์ โดยการจััดทำำ�เป็็นโครงงาน 

(Project) และผ่่านกระบวนการนำำ�เสนอผลงาน 

(Presentations) ที่่�เกิิดจากการรัังสรรค์์งานเหล่่านั้้�น

2.	 กรอบแนวคิิดและแนวทางการทำำ� Flipped-

classroom

	 การจััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped-

classroom สำำ�หรัับกระบวนวิิชา 255422 คำำ�นึงถึึง

การพััฒนาและส่่งเสริิมผู้้�เรีียนอย่่างเป็็นลำำ�ดับขั้้�นตอน 

รวมทั้้�งความเหมาะสมในบริบิทของการเรีียนการสอน

ในรายวิิชา สามารถสรุุปเป็็นขั้้�นตอนและกิิจกรรม

ทั้้�งหมดได้้ดังภาพ

	 จากรููปที่่� 1 กรอบแนวคิิดของการเรีียนการส

อนแแบบ Flipped-classroom แบ่่งออกเป็็น 2 ขั้้�น

ตอนหลััก ได้้แก่่ การเตรีียมการก่่อนการเรีียน และการ

จััดการเรีียนการสอน โดยในขั้้�นตอนของการจััดการ

เรีียนการสอน มีีการแบ่่งย่่อยออกเป็็น 2 ส่่วนด้้วยกััน 

คืือ การเรีียนนอกห้้องเรีียน และการเรีียนการสอนใน

ห้้องเรีียน ซึ่่�งในแต่่ละส่่วนจะมีีรายละเอีียดกิิจกรรม

ย่่อยที่่�สนัับสนุุนกัันและกััน ทำำ�ให้้การเรีียนการสอน 

Flipped-classroom เกิิดประสิิทธิิภาพสููงสุุด รููปที่่� 2 

แสดงแนวทางการจัดัการเรีียนการสอนแบบ Flipped-

classroom สำำ�หรัับกระบวนวิิชา 255422 แสดงราย

ละเอีียดของกิิจกรรมในห้้องเรีียนและนอกห้้องเรีียน

 

 

   

 

 

เรียนเนื้อหาโดยอาศัยวิธีการที่หลากหลาย 

ทั ้งการใชกิจกรรมที่กำหนดขึ ้นเอง เกมส 

สถานการณจำลอง สื ่อ ปฏิสัมพันธ การ

ทดลอง หรืองานดานศิลปะแขนงตางๆ 

2. การส ืบค น เพ ื ่ อ ให  เก ิ ดมโนท ัศน  รวบ 

(Concept Exploration) โดยผู สอนเปนผู

คอยชี้แนะใหกับผูเรียนจากสื่อหรือกิจกรรม

หลายประเภท เชน สื่อประเภทวิดีโอบันทึก

การบรรยาย การใชสื่อบันทึกเสียงประเภท 

Podcasts การใช ส ื ่อ Websites หร ือสื่อ

ออนไลน Chats 

3. การสรางองคความรู อย างมีความหมาย 

(Meaning Making) โดยผูเรียนเปนผูบูรณา

การสรางทักษะองคความรูจากสื่อที่ไดรับ

จากการเร ียนรูด วยตนเองโดยการสราง

กระดานความรูอิเล็กทรอนิกส (Blogs) การ

ใชแบบทดสอบ (Tests) การใชส ื ่อสังคม

ออนไลนและกระดานสำหร ับอภิปราย

อ อ น ไ ล น  (Social Networking & 

Discussion Boards) 

4. ก า ร ส า ธ ิ ต แ ล ะ ป ร ะ ย ุ ก ต  ใ ช  

(Demonstration & Application) เปนการ

สร างองค ความร ู  โดยผ ู  เรียนเองในเชิง

สรางสรรค โดยการจัดทำเปนโครงงาน 

(Project) และผานกระบวนการนำเสนอ

ผลงาน (Presentations) ที ่ เก ิดจากการ

รังสรรคงานเหลานั้น 

2  กรอบแนวคิดและแนวทางการทำ Flipped-

classroom 

การจ ัดการเร ียนการสอนแบบ Flipped-

classroom สำหรับกระบวนวิชา 255422 คำนึงถึง

การพัฒนาและสงเสร ิมผ ู  เร ียนอยางเป นลำดับ

ขั ้นตอน รวมทั ้งความเหมาะสมในบริบทของการ

เรียนการสอนในรายวิชา สามารถสรุปเปนขั้นตอน

และกิจกรรมท้ังหมดไดดังภาพ 

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดของการเรียนการสอนแบบ Flipped-classroom สำหรับวิชาการประกันคุณภาพรููปที่่� 1 กรอบแนวคิิดของการเรีียนการสอนแบบ Flipped-classroom สำำ�หรัับวิิชาการประกัันคุุณภาพ 
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รููปที่่� 2 แนวทางของการเรีียนการสอนแบบ Flipped-

classroom สำำ�หรัับวิิชา 255422

3.	 เทคโนโลยีี ICT และ Digital Tools

	 เทคโนโลยีีมีีความสำำ�คัญและจำำ�เป็็นต่่อการเรีียน

รู้้�ในศตวรรษที่่� 21 โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการเรีียนการ

สอนแบบ Flipped-classroom การเรีียนรู้้�ผ่่าน

เทคโนโลยีี (Technology-based Learning) นั้้�น

ครอบคลุุมวิิธีีการเรีียนรู้้�หลากหลายรููปแบบ ได้้แก่่ การ

เรีียนรู้้�บนคอมพิิวเตอร์์ (Computer-based Learning) 

การเรีียนรู้้�บนเว็็บ (Web-based Learning) ห้้องเรีียน

เสมืือจริิง (Virtural Classrooms) ความร่่วมมืือ

ดิิจิิตอล (Digital Collaboration) เป็็นต้้น ผู้้�เรีียน

สามารถเรีียนรู้้�ผ่่านสื่่�ออิิเล็็กทรอนิิกส์์ทุุกประเภท เช่่น 

อิินเตอร์์เน็็ท (Internet) การถ่่ายทอดผ่่านดาวเทีียม 

(Satellite Broadcast) แถบบัันทึึกเสีียงและวิิดีีทััศน์์ 

(Audio/video Tape) โทรทััศน์์ที่่�สามารถโต้้ตอบกััน

ได้้ (Interactive TV) และซีีดีีรอม (CD-ROM) เป็็นต้้น 

โดยสามารถสารุุปบทบาทของเทคโนโลยีีในการเรีียน

การสอนแบบ Flipped-classroom สำำ�หรัับวิิชาการ

ประกัันคุุณภาพ 255422 ได้้ดังนี้้�

	 1. การนำำ�เทคโนโลยีี เช่่น สื่่�อมััลติิมิิเดีียหรืือ

กิิจกรรมหลายประเภท มาพััฒนารููปแบบการสอนให้้

มีีการปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�เรีียนมากขึ้้�น โดยผู้้�สอนเป็็นผู้้�

คอยชี้้�แนะให้้กับผู้้�เรีียนจากสื่่�อเหล่่านั้้�น เช่่น สื่่�อ

ประเภทวิดีิีโอบัันทึึกการบรรยาย การใช้้สื่่�อบัันทึึกเสีียง

ประเภท Podcasts การใช้้สื่่�อ Websites หรืือสื่่�อ

ออนไลน์์ Chats

	 2. การอาศััยเทคโนโลยีีในการสร้้างองค์์ความรู้้�

อย่่างมีีความหมาย โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�บููรณาการสร้้าง

ทัักษะองค์์ความรู้้�จากสื่่�อที่่�ได้้รับจากการเรีียนรู้้�ด้้วย

ตนเองโดยการสร้้างกระดานความรู้้�อิิเล็็กทรอนิิกส์์ 

(Blogs) การใช้้แบบทดสอบ (Tests) การใช้้สื่่�อสัังคม

ออนไลน์์และกระดานสำำ�หรัับอภิิปรายออนไลน์์ 

(Social Networking & Discussion Boards)

4.	 ผลลััพธ์์ของ Flipped-classroom

	 การพััฒนาการจััดการเรีียนการสอนแบบ

ห้้องเรีียนกลัับด้้านในโครงการนี้้�มีทีั้้�งการนำำ�คลิิปของผู้้�

อื่่�นมาใช้้ในการเรีียนการสอน และการสร้้างคลิิปขึ้้�นมา

ด้้วยตนเองโดยใช้้โปรแกรมและอุุกรณ์์ต่่างๆที่่�กล่่าวไป

ข้้างต้้น เริ่่�มตั้้�งแต่่การวางแผนบทเรีียน การกำำ�หนด

วััตถุุประสงค์์อย่่างละเอีียดในการเรีียนรู้้�เนื้้�อหาสาระ 

การเลืือกเนื้้�อหา การวางสไลด์์เพื่่�อนำำ�เสนอเนื้้�อหา 

เป็็นต้้น แล้้วดำำ�เนิินการบัันทึึกคลิิปของบทเรีียนโดยใช้้

อุุปกรณ์์คอมพิิวเตอร์์หรืืออุุปกรณ์์เสริิมต่่างๆ เช่่น เว็็บ

แคมและไมโครโฟนเพื่่�อเสีียงและภาพที่่�ชัดเจน มีีการ

ตรวจสอบการบัันทึึกแต่่ละครั้้�งหากจำำ�เป็็นต้้องปรัับ

แก้้ไขคลิิปเพื่่�อลดข้้อผิิดพลาด แล้้วจึึงทำำ�การเผยแพร่่

คลิิปบน Youtube เนื่่�องจากเป็็นสาธารณะและผู้้�เรีียน

ทุุกคนสามารถเข้้าถึึงได้้ง่าย หััวใจสำำ�คัญอย่่างหนึ่่�งใน

การทำำ�คลิิป คืือ การทำำ�เนื้้�อหาให้้กระชัับ 1 หััวเรื่่�องต่่อ 

1 คลิิป ภายในระยะเวลา 15-20 นาทีี มีีการปรัับเสีียง

ให้้เป็็นธรรมชาติิ รวมทั้้�งการทำำ�รูปแบบการนำำ�เสนอให้้

ดููน่่าสนใจ 

 

   

 

 

จากรูปที ่ 1 กรอบแนวคิดของการเรียนการ

สอนแแบบ Flipped-classroom แบงออกเปน 2 

ขั ้นตอนหลัก ไดแก การเตรียมการกอนการเรียน 

และการจัดการเรยีนการสอน โดยในข้ันตอนของการ

จัดการเรียนการสอน มีการแบงยอยออกเปน 2 สวน

ดวยกัน คือ การเรียนนอกหองเรียน และการเรียน

การสอนในห อง เร ี ยน  ซ ึ ่ ง ในแต ละส  วนจะมี

รายละเอียดกิจกรรมยอยที่สนับสนุนกันและกัน ทำ

ให การเร ียนการสอน  Flipped-classroom เ กิด

ประสิทธิภาพสูงสุด รูปท่ี 2 แสดงแนวทางการจัดการ

เร ียนการสอนแบบ Flipped-classroom สำหรับ

กระบวนว ิชา  255422 แสดงรายละเอ ียดของ

กิจกรรมในหองเรียนและนอกหองเรียน 

 
รูปท่ี 2 แนวทางของการเรียนการสอนแบบ 

Flipped-classroom สำหรับวิชา 255422 

3 เทคโนโลยี ICT และ Digital Tools 

เทคโนโลยีมีความสำคัญและจำเปนตอการ

เรียนรูในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอยางยิ่งการเรียน

การสอนแบบ Flipped-classroom การเรียนรูผาน

เทคโนโลย ี  (Technology-based Learning) นั้ น

ครอบคลุมวิธีการเรียนรูหลากหลายรูปแบบ ไดแก 

การเร ียนรู บนคอมพิวเตอร  (Computer-based 

Learning)  ก า ร เ ร ี ย น ร ู  บ น เ ว ็ บ  (Web-based 

Learning) ห  อ ง เ ร ี ย น เ ส ม ื อ จ ร ิ ง  (Virtural 

Classrooms) ค ว า ม ร  ว ม ม ื อ ด ิ จ ิ ต อ ล  (Digital 

Collaboration) เปนตน ผูเรียนสามารถเรียนรูผาน

สื ่ออิเล็กทรอนิกสทุกประเภท เชน อินเตอรเน็ท 

(Internet) การถายทอดผานดาวเทียม (Satellite 

Broadcast) แ ถ บ บ ั น ท ึ ก เ ส ี ย ง แ ล ะ ว ิ ด ี ท ั ศ น  

(Audio/video Tape) โทรทัศนท่ีสามารถโตตอบกัน

ได (Interactive TV) และซีดีรอม (CD-ROM) เปน

ตน โดยสามารถสารุปบทบาทของเทคโนโลยีในการ

เร ียนการสอนแบบ Flipped-classroom สำหรับ

วิชาการประกันคุณภาพ 255422 ไดดังนี้ 

1. การนำเทคโนโลยี เชน สื ่อมัลติมิเดียหรือ

กิจกรรมหลายประเภท มาพัฒนารูปแบบการ

สอนใหมีการปฏิสัมพันธกับผู เรียนมากข้ึน 

โดยผูสอนเปนผูคอยชี้แนะใหกับผูเรียนจาก

สื่อเหลานั้น เชน สื่อประเภทวิดีโอบันทึกการ

บรรยาย การใช ส ื ่อบ ันทึกเส ียงประเภท 

Podcasts การใช  ส ื ่ อ  Websites หร ือสื่ อ

ออนไลน Chats 

2. การอาศัยเทคโนโลยีในการสรางองคความรู

อยางมีความหมาย โดยผูเรียนเปนผู บูรณา

การสรางทักษะองคความรูจากสื่อท่ีไดรับจาก

การเรียนรูดวยตนเองโดยการสรางกระดาน

ความร ู  อ ิ เ ล ็ กทรอน ิกส   (Blogs) การใช

แบบทดสอบ (Tests) การใชสื่อสังคมออนไลน
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 รููปที่่� 3 ตััวอย่่างคลิิปที่่�ได้้จัดทำำ�ขึ้้�นสำำ�หรัับ Flipped-

classroom ในวิิชา 255422

	รู ปที่่� 3 แสดงตััวอย่่างคลิิปที่่�ได้้จัดทำำ�ขึ้้�น และ

ให้้ผู้้�เรีียนทำำ�การศึึกษาเรีียนรู้้�มาก่่อนล่่วงหน้้าในแต่่ละ

คาบเรีียน เมื่่�อถึึงเวลาในคาบเรีียน ผู้้�สอนเป็็นผู้้�คอย

ชี้้�แนะให้้กับผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาในคลิิปที่่�ได้้ให้้ไป

ศึึกษาก่่อนล่่วงหน้้า ก่่อให้้เกิิดการสร้้างองค์์ความรู้้�

อย่่างมีีความหมาย โดยผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�บููรณาการสร้้าง

ทัักษะองค์์ความรู้้�จากคลิิปหรืือสื่่�อที่่�ได้้รับจากการเรีียน

รู้้�ด้้วยตนเอง ในบางบทเรีียนมีีการใช้้แบบทดสอบ 

(Tests) รวมทั้้�งการใช้้สื่่�อสัังคมออนไลน์์และกระดาน

สำำ�หรัับอภิิปรายออนไลน์์ นอกจากนี้้�ผู้้�สอนได้้มอบ

หมายให้้นักัศึึกษาแต่ล่ะกลุ่่�มจััดทำำ�โครงงาน (Project) 

ในหััวข้้อมาตรฐานคุุณภาพที่่�ไม่่ซ้ำำ��กัน เพื่่�อส่่งเสริิม

ทัักษะการสาธิิตและประยุุกต์์ใช้้ ถืือเป็็นการสร้้างองค์์

ความรู้้� โดยผู้้� เ รีียนเองในเชิิงสร้้ างสรรค์์  ผ่่าน

กระบวนการนำำ�เสนอผลงาน (Presentation) ที่่�เกิิด

จากการรัังสรรค์์งานเหล่่านั้้�น อย่่างไรก็็ตามเนื่่�องจาก

สถานการณ์์โรคระบาดในช่ว่งการเรีียนการสอน ทำำ�ให้้

การนำำ�เสนอผลงานโครงงานของกลุ่่�มผู้้�เรีียนถููกจััดทำำ�

ในรููปแบบออนไลน์์ แสดงตััวอย่่างในรููปที่่� 4 และ 5

 

 

รููปที่่� 4 การนำำ�เสนอโครงงานของกลุ่่�มผู้้�เรีียนผ่่านระบบ

ออนไลน์์

รููปที่่� 5 การนำำ�เสนอโครงงานของกลุ่่�มผู้้�เรีียนผ่่านระบบ

ออนไลน์์ 

	 4.1 ผลลััพธ์์ต่่อผู้้�สอน

	ผู้้ �สอนสามารถบููรณาการความก้้าวหน้้าทาง

เทคโนโลยีกัีับการจััดการเรีียนรู้้�ได้้อย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ

สููงสุุดในการจััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped-

classroom กล่่าวคืือการใช้้เทคโนโลยีีทางการศึึกษา

บููรณาการกัับการจััดกิิจกรรมในห้้องเรีียน เนื่่�องจาก

เวลาในห้้องเรีียนมีีจำำ�กัด การที่่�จะทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจใน

หลัักการความรู้้�บางอย่่างอาจมีีเวลาไม่่เพีียงพอ ดัังนั้้�น

การศึึกษาความรู้้�จากการสอนผ่่านสื่่�อที่่�ผู้้�สอนได้้บันทึึก

ไว้้แล้้ว รวมทั้้�งการค้้นคว้้าจากแหล่่งความรู้้�เพิ่่�มเติิม 

ปรึึกษาเพื่่�อหรืือผู้้�สอนผ่่านออนไลน์์ สามารถทำำ�ได้้ล่วง

หน้้านอกห้้องเรีียน ส่่วนในห้้องเรีียน ผู้้�สอนสร้้างสภาพ

แวดล้้อมให้้เหมาะสมกับัการจััดกิิจกรรมที่่�ออกแบบไว้้ 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิ โดยผู้้�สอนเป็็นผู้้�สัังเกต 

อำำ�นวยความสะดวก และคอยให้้คำำ�แนะนำำ�หลัักการที่่�

เข้้าใจยากหรืือปััญหาที่่�ผู้้�เรีียนพบ วิิธีีนี้้�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน

เข้้าใจความรู้้�และความสามารถในการเชื่่�อมโยงบท

เรีียนได้้มากยิ่่�งขึ้้�น

 

 

   

 

 

และกระดานสำหร ับอภ ิปรายออนไลน  

(Social Networking & Discussion Boards) 

4 ผลลัพธของ Flipped-classroom 

 การพัฒนาการจัดการเร ียนการสอนแบบ

หองเรียนกลับดานในโครงการนี้มีทั้งการนำคลิปของ

ผูอื ่นมาใชในการเรียนการสอน และการสรางคลิป

ขึ้นมาดวยตนเองโดยใชโปรแกรมและอุกรณตางๆท่ี

กลาวไปขางตน เริ่มตั้งแตการวางแผนบทเรียน การ

กำหนดวัตถุประสงคอยางละเอียดในการเรียนรู

เนื ้อหาสาระ การเลือกเนื ้อหา การวางสไลดเพ่ือ

นำเสนอเนื้อหา เปนตน แลวดำเนินการบันทึกคลิป

ของบทเร ียนโดยใช อ ุปกรณคอมพิวเตอร หรือ

อุปกรณเสริมตางๆ เชน เว็บแคมและไมโครโฟนเพ่ือ

เสียงและภาพท่ีชัดเจน มีการตรวจสอบการบันทึกแต

ละคร ั ้ งหากจำเป นต องปร ับแก ไขคล ิปเพ ื ่อลด

ข อผ ิดพลาด แล วจ ึ งทำการเผยแพร คล ิปบน 

Youtube เนื่องจากเปนสาธารณะและผูเรียนทุกคน

สามารถเขาถึงไดงาย หัวใจสำคัญอยางหนึ่งในการทำ

คลิป คือ การทำเนื้อหาใหกระชับ 1 หัวเรื ่องตอ 1 

คลิป ภายในระยะเวลา 15-20 นาที มีการปรับเสียง

ใหเปนธรรมชาติ รวมทั้งการทำรูปแบบการนำเสนอ

ใหดูนาสนใจ  

 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางคลิปท่ีไดจัดทำข้ึนสำหรับ Flipped-classroom ในวิชา 255422 

 

 รูปที่ 3 แสดงตัวอยางคลิปที่ไดจัดทำขึ้น และ

ใหผูเรียนทำการศึกษาเรียนรูมากอนลวงหนาในแต

ละคาบเรียน เมื่อถึงเวลาในคาบเรียน ผูสอนเปนผู

คอยชี้แนะใหกับผูเรียนเก่ียวกับเนื้อหาในคลิปท่ีไดให

ไปศึกษากอนลวงหนา กอใหเกิดการสรางองคความรู

อยางมีความหมาย โดยผูเรียนเปนผูบูรณาการสราง

ทักษะองคความรูจากคลิปหรือสื่อที่ไดรับจากการ

เร ียนร ู  ด  วยตนเอง ในบางบทเร ียนม ีการ ใช

แบบทดสอบ (Tests) รวมท้ังการใชสื่อสังคมออนไลน

และกระดานสำหรับอภิปรายออนไลน นอกจากนี้

ผู สอนไดมอบหมายใหนักศึกษาแตละกลุ มจ ัดทำ

โครงงาน (Project) ในหัวขอมาตรฐานคุณภาพที่ไม

ซ้ำกัน เพื่อสงเสริมทักษะการสาธิตและประยุกตใช 

ถือเปนการสรางองคความรู โดยผู เรียนเองในเชิง

   

 

 

สร างสรรค   ผ านกระบวนการนำเสนอผลงาน 

(Presentation) ที่เกิดจากการรังสรรคงานเหลานั้น 

อยางไรก็ตามเนื่องจากสถานการณโรคระบาดในชวง

การเรียนการสอน ทำใหการนำเสนอผลงานโครงงาน

ของกลุมผูเรียนถูกจัดทำในรูปแบบออนไลน แสดง

ตัวอยางในรูปท่ี 4 และ 5 

 

 
รูปท่ี 4 การนำเสนอโครงงานของกลุมผูเรียนผานระบบออนไลน 

 

 
รูปท่ี 5 การนำเสนอโครงงานของกลุมผูเรียนผานระบบออนไลน

 

4.1 ผลลัพธตอผูสอน 

ผ ู  สอนสามารถบ ูรณาการความก าวหน าทาง

เทคโนโลย ีก ับการจ ัดการ เร ี ยนร ู  ได  อย  า ง มี

ประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนการสอนแบบ 

Flipped-classroom กลาวคือการใชเทคโนโลยีทาง

การศึกษาบูรณาการกับการจัดกิจกรรมในหองเรียน 

   

 

 

สร างสรรค   ผ านกระบวนการนำเสนอผลงาน 

(Presentation) ที่เกิดจากการรังสรรคงานเหลานั้น 

อยางไรก็ตามเนื่องจากสถานการณโรคระบาดในชวง

การเรียนการสอน ทำใหการนำเสนอผลงานโครงงาน

ของกลุมผูเรียนถูกจัดทำในรูปแบบออนไลน แสดง

ตัวอยางในรูปท่ี 4 และ 5 

 

 
รูปท่ี 4 การนำเสนอโครงงานของกลุมผูเรียนผานระบบออนไลน 

 

 
รูปท่ี 5 การนำเสนอโครงงานของกลุมผูเรียนผานระบบออนไลน

 

4.1 ผลลัพธตอผูสอน 

ผ ู  สอนสามารถบ ูรณาการความก าวหน าทาง

เทคโนโลย ีก ับการจ ัดการ เร ี ยนร ู  ได  อย  า ง มี

ประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนการสอนแบบ 

Flipped-classroom กลาวคือการใชเทคโนโลยีทาง

การศึกษาบูรณาการกับการจัดกิจกรรมในหองเรียน 
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	 4.2 ผลลััพธ์์ต่่อผู้้�เรีียน

	ผู้้ � เ รีี ยน มีีความ สุุขในการ เรีียน มีีความ

กระตืือรืือร้้น มีีการแลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์ กล้้าคิิด

กล้้าแสดงออก มีีความคิิดสร้้างสรรค์์ สมาชิิกในกลุ่่�ม

ยัังแบ่่งบทบาทหน้้าที่่�กัน ทุุกคนมีีความรัับผิิดชอบ

ระหว่่างสมาชิิก โดยมีีจุุดมุ่่�งหมายให้้นัักศึึกษาหรืือผู้้�

เรีียนมีีความสามารถ ดัังนี้้� 

	 1. สร้้างองค์์ความรู้้�ได้้ด้้วยตนเอง ถืือเป็็นทัักษะ

การเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (Learning and Innovation 

Skills)

	 2. คิิดเชิิงวิิพากย์์และแก้้โจทย์์ปััญหาที่่�ใช้้ในการ

เรีียนรู้้� (Critical Thinking & Problem Solving) จะ

ส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนเห็็นความสำำ�คัญของสิ่่�งที่่�เรีียนกัับการ

ปฏิิบััติิงานในอนาคต ทำำ�ให้้เกิิดแรงจููงใจในการเรีียนรู้้� 

และสามารถจดจำำ�ได้้ดีขึ้้�น 

	 3. ส่่งเสริิมสนัับสนุุนการทำำ�งานเป็็นทีีม ทัักษะ

การสื่่�อสาร (Communication) และทัักษะการสร้้าง

ความร่่วมมืือ (Collaboration)

	 4. ได้้ทักษะชีีวิิตและการประกอบอาชีีพ (Life 

and Career Skills) ทัักษะด้้านข้้อมููลข่่าวสาร การ

สื่่�อสารและเทคโนโลยีี (Information Media and 

Technology Skills) รวมถึึงด้้านคุุณธรรมจริิยธรรม 

(Ethics)

5.	 สรุุปผลการจััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่

	 การเรีียนการสอนแบบเดิิมที่่�ผ่านมาในวิิชา 

255422 เป็็นรููปแบบการสอนลัักษณะ traditional 

classroom ที่่�เป็็นมาตรฐาน ถึึงแม้้จะมีีการเรีียนรู้้�ผ่่าน

กรณีีศึึกษาบ้้าง แต่่ยังัถืือว่่าเป็็นสััดส่่วนที่่�น้้อยมาก โดย

มีีหนัังสืือและเอกสารประกอบวิิชาเป็็นแหล่่งความรู้้�

สำำ�คัญ ผู้้�สอนมีีหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางในการถ่่ายโอนความ

รู้้�จากหนัังสืือและเอกสารประกอบวิิชาให้้แก่่นัักศึึกษา 

สามารถสรุุปเป็็นประเด็็นสำำ�คัญเปรีียบเทีียบการเรีียน

การสอนแบบดั้้�งเดิิมและแบบใหม่่ด้้วยห้้องเรีียนกลัับ

ด้้านได้้ดังนี้้� 

ตารางที่่� 1 รููปแบบการเรีียนการสอนแบบเดิิมกัับแบบสมััยใหม่่ในวิิชา 255422 

การเรีียนการสอนแบบดั้้�งเดิิม การเรีียนการสอนสมััยใหม่่

ผู้้�สอนใช้้วิธีีสอนแบบบรรยายหรืือแบบอธิิบายเป็็นหลััก 

ในห้้องเรีียน 

ผู้้�สอนใช้้วิธีีใดวิิธีีหนึ่่�งหรืือหลากหลายในครั้้�งหนึ่่�งๆ ที่่�

เป็็นวิิธีีสอนที่่�ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม ได้้แก่่ การให้้ผู้้�เรีียน

ศึึกษาบทเรีียนล่่วงหน้้าก่่อนเข้้าห้้องเรีียน

ผู้้�สอนเป็็นผู้้�บอกและพููดฝ่่ายเดีียว (Telling, Talking) ผู้้�สอนเป็็นผู้้�กำำ�กับและอำำ�นวยความสะดวกการทบทวน

บทเรีียน และการลงมืือปฏิิบััติิในห้้องเรีียน จากบท

เรีียนที่่�ได้้ศึกษาล่่วงหน้้ามาแล้้ว 

ผู้้�เรีียนนั่่�งฟัังอย่่างเดีียวทำำ�ให้้เกิิดความเบื่่�อหน่่ายในการ

เรีียน 

ผู้้�เรีียนถููกกระตุ้้�นให้้มีส่่วนร่่วมในการเรีียน รวมทั้้�งเกิิด

สััมพัันธภาพที่่�ดีระหว่่างผู้้�เรีียน

ผู้้�เรีียนมีีการเรีียนรู้้�ตามลำำ�พังคนเดีียว ผู้้�เรีียนได้้รับการส่่งเสริิมในการทำำ�งานกลุ่่�ม มีี

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�อื่่�น (Interaction) ทำำ�ให้้ปรัับตััว อยู่่�ใน

สัังคมอย่่างมีีความสุุข
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การเรีียนการสอนแบบดั้้�งเดิิม การเรีียนการสอนสมััยใหม่่

ผู้้� เรีียนไม่่ได้้รับการกระตุ้้�น จึึงมีีพฤติิกรรมที่่� เฉื่่�อย 

(Passive)

ผู้้�เรีียนถููกกระตุ้้�นให้้มีความกระตืือรืือร้้น (Active) ผู้้�สอน

เป็็นผู้้�สนัับสนุุนและเสริิมแรงให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�แสดงและ

อภิิปรายในห้้องเรีียน

ผู้้�เรีียนมีีหน้้าที่่�จดบัันทึึกตามคำำ�บอกของผู้้�สอน ผู้้�เรีียนเกิิดการชอบเรีียน ต้้องการเรีียนรู้้� และต้้องการ

แสวงหาความรู้้�เพิ่่�มด้้วยตนเอง

ผู้้�เรีียนเรีียนด้้วยการจำำ� (Rote Learning) โดยจดจำำ� 

คำำ�สั่่�งสอนของครููให้้มากที่่�สุด 

ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ด้้วยความเข้้าใจ (Meaningful 

Learning)

ผู้้�เรีียนขาดความคิิดริิเริ่่�มสร้้างสรร์์ ผู้้�เรีียนสามารถคิิด วิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ และประเมิิน

ผลเป็็น
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การบูรณาการข้ามกระบวนวิชา 954374 Analysis and Design in Sales 
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บทคัดย่อ

	 โครงการพัฒันากิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ เป็น็การบูรูณาการรวมกันัระหวางรายวิิชา 

3 วิิชา คืือ กระบวนวิิชา 954370 และ 954374 ของคณะวิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี และกระบวนวิิชา 

255497 ของคณะวิิศวกรรมศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เป็็นกระบวนวิิชาด้้านการจััดการการขาย การจััดการ

วััตถุุดิิบและสิินค้้า และการจััดการด้้านกระบวนการผลิิต โดยมุ่่�งเน้้นการจััดการเรีียนการสอนให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม

และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิที่่�หลากหลายรููปแบบ โดยกิิจกรรม active learning ที่่�นำำ�

มาใช้้ในการเรีียนการสอนมีีส่ว่นช่่วยพัฒันาทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์แบบบููรณาการ การคิิดอย่า่งมีีวิจิารณญาณ การ

สื่่�อสาร/นำำ�เสนอ และการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างเหมาะสม ให้้แก่่ผู้้�เรีียนทั้้�งสามกระบวนวิิชา ร่่วมถึึงส่่งเสริิม

การสร้้างปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�สอนและผู้้�เรีียนกัับผู้้�เรีียนด้้วยกััน จากการเรีียนรู้้�และแก้้ปัญหาจากกรณีศึีึกษา การสร้้าง

ธุุรกิิจจำำ�ลองยังัช่่วยส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนได้้นำำ�เอาความรู้้�จากทั้้�งสามรายวิิชาไปสร้้างสรรค์์ผลงานที่่�สามารถใช้้งานและ

แก้้ปัญหาจริิงได้้ต่อไปในอนาคต

คำำ�สำำ�คัญ:  ERP, Sales, distribution, Material management, Production management

 

1.	 บทนำำ�

	 โครงการพััฒนากิิจกรรมการเรีียนการสอนที่่�

เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ เป็็นการบููรณาการร่่วมกััน

ระหว่่างรายวิิชา 3 วิิชา ของคณะวิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ 

และ เทคโนโล ยีี  และคณะ วิิศวกรรมศาสต ร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ได้้แก่่ 

	 1. วิิชา 954374 (1/63) – Analysis and 

Design in Sales and Distribution Module สาขา

การจััดการสมััยใหมและเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี 

	 2. วิิชา 954370 (1/63) – Analysis and 

Design in Materials Management Module สาขา

การจััดการสมััยใหมและเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี 

	 3. วิิชา 255497 (2/63) – Advanced Topic 

in Industrial Engineering II ภาควิิชาวิิศวกรรม

อุุตสาหการ คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ 

	ทั้้� งนี้้�โครงการมุ่่�งเน้้นการจััดการเรีียนการสอน

ให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับกิิจกรรมการ
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เรีียนรู้้� ผ่่านการปฏิิบััติิที่่�หลากหลายรููปแบบ เช่่น  

การวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ การระดมสมอง การแลก

เปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการทำำ�กรณีีศึึกษา เป็็นตน 

โดยกิิจกรรมที่่�นำำ�มาใช้้ในการเรีียนการสอนมีีสวนช่่วย

พััฒนาทัักษะการคิิดวิิ เคราะห์์ การคิิดอย่่างมีี

วิิจารณญาณ การสื่่�อสาร/นำำ�เสนอ และการใช้้

เทคโนโลยีีสารสนเทศอย่่างเหมาะสม ส่่งเสริิมให

บทบาทของผู้้�เรีียนนอกจากการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม

ดัังกล่่าวข้้างต้้นแล้้ว ยังัต้้องมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�สอนและ

ผู้้�เรีียนกัับผู้้�เรีียนด้้วยกััน ในส่่วนของผู้้�สอน จะมีกีารลด

บทบาทในการถ่่ายทอดความรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนในลัักษณะ

การบรรยายลง และเพิ่่�มบทบาทในการกระตุ้้�นให้้ผู้้�

เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นที่่�จะทำำ�กิจกรรมต่่างๆ รวม

ถึึงการจััดเตรีียมสภาพแวดล้้อมที่่�เหมาะสมในการเรีียน

รู้้�ให้้แก่่ผู้้�เรีียน

2.	 กรอบแนวคิด

	 การเรีียนการสอนแบบเดิิมที่่�ผ่านมาในกระบวน

วิิชา 954374 954370 และ 255497  มีีการเรีียนรู้้�

ผ่่านกรณีีศึึกษาบ้้าง แต่่หากยัังมีีหนัังสืือและเอกสาร

ประกอบวิิชาเป็็นแหล่่งความรู้้�สำำ�คัญ และผู้้�สอนมีีหน้้า

ที่่�เป็็นสื่่�อกลางในการถ่่ายโอนความรู้้�จากหนัังสืือและ

เอกสารประกอบวิิชาให้้แก่่นัักศึึกษา ซึ่่�งสามารถสรุุป

เป็็นประเด็็นสำำ�คัญได้้ดัังนี้้� 1. เริ่่�มต้้นด้้วยส่่วนย่่อยไป

หาส่่วนใหญ่่ เน้้นทัักษะพื้้�นฐาน เป็็นการค่่อยๆสอน

ความรู้้� ความจำำ� และทัักษะพื้้�นฐานทีีละอย่่างให้้มาก

พอที่่�จะนำำ�ไปใช้้ให้้เกิิดประโยชน์์ เช่่น นำำ�ไปแก้้ไขปััญหา 

2. ยึึดมั่่�นในหลัักสููตรที่่�ค่อยข้้างตายตััว โดยยึึดหนัังสืือ

และเอกสารประกอบการสอนเป็็นสำำ�คัญ เน้้นการสอน

ตามเนื้้�อหาทฤษฎีว่ี่าด้้วยการจััดการ ERP ด้้านการขาย 

การจััดจำำ�หนาย การจััดซื้้�อจััดหา และการจััดการ

ออกแบบ data ที่่�เกี่่�ยวของกับักระบวนการดำำ�เนินิงาน

ดัังกลาว 3. มีีชั่่�วโมงกิิจกรรมใหนัักศึึกษาฝึึกการใช้้งาน

โปรแกรม SAP ที่่�ห้้องคอมพิิวเตอร์์แลปของคณะ  

4. บทบาทของผู้้�สอนมีีอำำ�นาจสั่่�งการ ทำำ�ให้้สภาพ

แวดล้้อมในห้้องเรีียนส่่งผลให้้พัฒนาความรู้้�ขึ้้�นในตััว 

ผู้้�เรีียนได้้อย่า่งช้้า และขาดแรงกระตุ้้�นที่่�น่าสนใจจากผู้้�

เรีียน 5. การประเมิินผ่่านการทดสอบ ต้้องการคำำ�ตอบ

ที่่�ถูกต้้องตามหนัังสืือเรีียนและเอกสารประกอบ 

การสอน

	 แผนการเรีียนการสอนแบบใหมในกระบวนวิิชา 

954374 954370 และ 255497 ที่่�ก่อให้้เกิิดสภาพ

แวดล้้อม Active Learning มีีประเด็็นได้้ดังนี้้� 

	 1. เริ่่�มต้้นจากส่่วนใหญ่่ขยายไปยังัส่่วนย่อ่ย หรืือ

เป้้นการเรีียนรู้้�จากองค์์ร่่วม โดยเริ่่�มต้้นยกเหตุุการณ์์ที่่�

ผู้้�เรีียนสนใจร่่วมกััน แล้้วแต่่ละคนไปสำำ�รวจตรวจสอบ

หาข้้อมููล ผู้้�เรีียนมีีภารกิิจในการรวบรวมข้้อมููล จััด

ระเบีียบข้้อมููล ตีีความหมายของข้้อมููล วิิเคราะห์์ข้้อมููล 

และการประเมิินค่่าข้้อมููลที่่�ได้้รับตามแบบการเรีียน

ของ Constructive Learning ผู้้�เรีียนจะเกิิดความรู้้�

และความจำำ�ชนิิดถาวร [1] เกิิดความเข้้าใจ และสำำ�คัญ

ที่่�สุด การเรีียนโดยวิิธีีนี้้�จะทำำ�ใหเกิิดการคิิดวิิเคราะห์์ 

และเรีียนรู้้�ผ่่านกระบวนการทำำ�งานด้้วยตนเองโดย

ธรรมชาติิอีีกด้้วย 

	 2. แสวงหาคำำ�ถามของนัักเรีียนจากความสนใจ 

มีีการสื่่�อสาร 2 ทาง (2-way communication)  

ผู้้�สอนรู้้�ถึึงขอบเขตความรู้้�พื้้�นฐานของผู้้�เรีียนโดยไม่่ต้้อง

คิิดเอาเอง และเข้้าใจความต้้องการของผู้้�เรีียน จากการ

สื่่�อสาร 2 ทางนี้้�แล้้ว จะทำำ�ให้้การเรีียนการสอนเป็็นไป

ตามวััตถุุประสงค์์และตััวชี้้�วัดได้้ดียิ่่�งขึ้้�น 

	 3. ศึึกษาแบบสืืบค้้น หรืือการวิิจััยจากแหล่่ง

ข้้อมููลปฐมภููมิิ การเรีียนการสอนแบบ Exploring 

Learning และ การเรีียนแบบค้้นคว้้า หรืือ Inquiry 

Learning  

	 4. การเรีียนรู้้�เป็็นปฏิิสััมพัันธ์์ หรืือการเรีียนรู้้�

แบบโต้้ตอบ 2 ทาง สามารถสร้้างความรู้้�จากสิ่่�งที่่�ผู้้�

เรีียนรู้้�อยู่่�แล้้ว กล่่าวคืือการเรีียนแบบโต้้ตอบระหว่่าง

ผู้้�สอนกัับผู้้�เรีียนเรีียกว่่า Interactive Learning ทำำ�ให้้

ผู้้�สอนรู้้�ความรู้้�เดิิม (Prior Knowledge) ได้้ ดัังนั้้�นทั้้�ง

ผู้้�สอนและผู้้�เรีียนจึึงสามารถสร้้างการเชื่่�อมโยงความรู้้�

ระหว่่างกัันให้้เกิิดขึ้้�นได้้ (Build a bridge of 
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knowledge) ไปต่่อยอดกัับความรู้้� ใหม่่ (New 

knowledge) ได้้อย่่างสมบููรณ์์

	 5. การประเมิินผลการทำำ�งานของผู้้�เรีียน โดย

การสัังเกต มุุมมอง การทดสอบ ไม่่มุ่่�งหวัังวััดด้้วย

ข้้อสอบแบบเลืือกตอบ หรืือจัับคู่่�เท่่านั้้�น ให้้แสดงความ

คิิดเห็็นในข้้อสอบแบบบรรยาย ตอบปากเปล่า่ พููดคุุยห

รืือแสดงภููมิิรู้้�ดวยวิิธีีใดๆที่่�สามารถเชื่่�อได้้ว่าผู้้�เรีียนมีี

ความรู้้�จริิง 

	 6. ความรู้้� เ ป็็นแบบไดนามิิก คืือ มีีการ

เปลี่่�ยนแปลงอยู่่�เสมอ และมีีการเปลี่่�ยนแปลงไปตาม

ประสบการณ์์

 

รููปที่่� 1แผนภาพแสดงความเชื่่�อมโยงของเนื้้�อหานำำ�ไป

สููแนวคิิดของกิิจกรรมบููรณาการ

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้� Active learning ของ

โครงการ

	 กระบวนการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างสภาพแวดล้้อม 

Active Learning นั้้�นสามารถดำำ�เนิินการได้้หลาย

แนวทาง อาทิิเช่่น การเรีียนรู้้�โดยใช้้กิจกรรมเป็็นฐาน 

(Activity-Based Learning) การเรีียนรู้้� เชิิง

ประสบการณ์์ (Experiential Learning) การเรีียนรู้้�

โดยใช้้ปัญหาเป็็นฐาน (Problem-Based Learning)

การเรีียนรู้้�โดยใช้้โครงงานเป็็นฐาน (Project-Based 

Learning) การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นทัักษะกระบวนการคิิด 

(Thinking Based Learning) การเรีียนรู้้�จากการ

สืืบค้้น (Inquiry-Based Learning) การเรีียนรู้้�ด้้วยการ

ค้้นพบ (Discovery Learning) [1] 

	สำ ำ�หรัับโครงการนี้้�ในส่่วนของรายวิิชาทั้้�งสาม  

ได้้ดังนี้้� 

	 1. การเรีียนรู้้�ผ่่านการแก้้ปญหา (Problem-

based Learning) เป็็นรููปแบบการเรีียนที่่�เน้้นผู้้�เรีียน

เป็็นศููนย์ก์ลาง และรู้้�จัักการทำำ�งานรวมกันัเป็็นทีีมของ

ผู้้�เรีียน โดยจะเป็็นกลุ่่�มนัักศึึกษาเดีียวกััน ในภาคเรีียน

ที่่� 1 ได้้แก่่ นัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 3 สาขาการจััดการสมััย

ใหม่่และเทคโนโลยีสีารสนเทศ วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และ

เทคโนโลยีี ที่่�ต้้องเรีียน 2 รายวิิชาแรก ได้้แก่่ วิิชา 

954374 และวิิชา 954370 นัักศึึกษาต้้องอาศััยการ

เรีียนรู้้�เนื้้�อหาจากรายวิิชาดัังกล่่าวร่่วมกััน เพื่่�อพััฒนา

โครงงานกลุ่่�มที่่�ไดรัับมอบหมาย ได้้แก่่ การระดมสมอง

ในการวางแผนและออกแบบบริิษััทจำำ�ลองของกลุ่่�ม 

เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�การจััดการทรััพยากรองค์์กร (Enterprise 

Resource Planning: ERP) ของบริิษััทจำำ�ลองกรณีี

ศึึกษา วิิธีีการนี้้�ทำำ�ให้้นักศึึกษาเกิิดการเรีียนรู้้�ที่่�จะปรัับ

ตััวและเรีียนรู้้�ในการทำำ�งานรวมกััน โดยผู้้�สอนมีี

บทบาทเป็็นผู้้�อำำ�นวยความสะดวก (facilitator) หรืือ

ผู้้�ให้้คำำ�แนะนำำ� (guide) ทำำ�หน้้าที่่�ออกแบบกระบวนการ

เรีียนรู้้�ให้้ผู้้�เรีียนทำำ�งานเป็็นทีีม กระตุ้้�น แนะนำำ� และให้้

คำำ�ปรึึกษา 

	 2. การเรีียนรู้้�ผ่่านโครงงาน (Project-based 

Learning) การเรีียนรู้้�ด้้วยโครงงานเป็็นการจััดการ

เรีียนรู้้�ที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญอีีกรููปแบบหนึ่่�งที่่�ให้้ผู้้�

เรีียนได้้ลงมืือปฏิิบััติิจริิงในลัักษณะของการศึึกษา 

สำำ�รวจ ค้้นคว้้า ทดลอง ประดิิษฐ์์คิิดค้้น โดยจะมีีการ

ใช้้ร่วมกัันกัับการเรีียนรู้้�ผ่่านการแก้้ปัญหาในกลุ่่�มวิิชา

ภาคเรีียนที่่� 1 เช่่นเดีียวกััน ได้้แก่่ 954374 และ 

954370 นัักศึึกษาต้้องอาศัยัการเรีียนรู้้�จากรายวิิชาดััง

กล่่าวร่่วมกััน เพื่่�อพััฒนาโครงงานกลุ่่�มที่่�ได้้รับมอบ

หมาย ได้้แก่่ การศึึกษาค้้นคว้้ากระบวนการธุุรกิิจของ

บริิษััทจำำ�ลองที่่�กลุ่่�มตนเองได้้รับมอบหมาย แล้้วทำำ�การ

พััฒนาระบบการจััดการการดำำ�เนิินงานของบริิษััท

   

 

 

ทำใหเก ิดการค ิดว ิ เคราะห  และเร ี ยนรู ผ าน

กระบวนการทำงานดวยตนเองโดยธรรมชาติอีกดวย  

2. แสวงหาคำถามของนักเรียนจากความสนใจ มี

การส ื ่ อสาร 2 ทาง (2 -way communication) 

ผูสอนรูถึงขอบเขตความรูพื้นฐานของผูเรียนโดยไม

ตองคิดเอาเอง และเขาใจความตองการของผูเรียน 

จากการสื่อสาร 2 ทางนี้แลว จะทำใหการเรียนการ

สอนเปนไปตามวัตถุประสงคและตัวชี้วัดไดดียิ่งข้ึน  

3 .  ศ ึ กษาแบบส ื บค น  หร ื อกา ร ว ิ จ ั ย จาก

แหล งข อม ูลปฐมภ ูม ิ  การเร ียนการสอนแบบ 

Exploring Learning และ การเร ียนแบบคนควา 

หรือ Inquiry Learning   

4. การเรียนรูเปนปฏิสัมพันธ หรือการเรยีนรูแบบ

โตตอบ 2 ทาง สามารถสรางความรูจากสิ่งท่ีผูเรียน

รูอยูแลว กลาวคือการเรียนแบบโตตอบระหวาง

ผูสอนกับผูเรียนเรียกวา Interactive Learning ทำ

ใหผูสอนรูความรูเดิม (Prior Knowledge) ได ดังนั้น

ทั้งผูสอนและผูเรียนจึงสามารถสรางการเชื่อมโยง

ความรูระหวางกันใหเกิดขึ้นได (Build a bridge of 

knowledge)  ไปตอยอดก ับความรู ใหม  (New 

knowledge) ไดอยางสมบูรณ 

5. การประเมินผลการทำงานของผูเรียน โดยการ

สังเกต มุมมอง การทดสอบ ไมมุงหวังวัดดวยขอสอบ

แบบเลือกตอบ หรือจับคูเทานั ้น ใหแสดงความ

คิดเห ็นในขอสอบแบบบรรยาย ตอบปากเปลา 

พูดคุยหรือแสดงภูมิรูดวยวิธีใดๆที่สามารถเชื่อไดวา

ผูเรียนมีความรูจริง  

6.  ค ว าม รู เ ป น แบบ ไดน าม ิ ก  ค ื อ  ม ี ก า ร

เปลี่ยนแปลงอยูเสมอ และมีการเปลี่ยนแปลงไปตาม

ประสบการณ 

 

รูปท่ี 1แผนภาพแสดงความเชื่อมโยงของเนื้อหา

นำไปสูแนวคิดของกิจกรรมบูรณาการ 

3 กระบวนการเร ียนร ู   Active learning ของ

โครงการ 

กระบวนการเรียนรูเพื ่อสรางสภาพแวดลอม 

Active Learning นั้นสามารถดำเนินการไดหลาย

แนวทาง อาทิเชน การเรียนรูโดยใชกิจกรรมเปนฐาน 

( Activity- Based Learning)  ก า ร เ ร ี ย น รู เ ชิ ง

ประสบการณ (Experiential Learning) การเรียนรู

โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning)

การเรียนรูโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-Based 

Learning) การเรียนรูที ่เนนทักษะกระบวนการคิด 

(Thinking Based Learning) การเร ียนรู จากการ

สืบคน (Inquiry-Based Learning) การเรียนรูดวย

การคนพบ (Discovery Learning) [1]  

สำหรับโครงการนี้ในสวนของรายวิชาท้ังสาม ได

ดังนี้  
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จำำ�ลองขึ้้�นมาเป็็นโครงงานรวมรายวิิชา โปรแกรม

สารสนเทศหลัักที่่�ใช้้สำำ�หรัับการเรีียนรู้้�ผ่า่นโครงงาน คืือ 

SAP ERP ที่่�มีตััวอย่่างของระบบสำำ�หรัับบริิษััทจำำ�ลอง

เป็็นแหล่่งศึึกษา ค้้นคว้้า และเรีียนรู้้�ให้้แก่่นัักศึึกษา 

	 3. การเรีียนรู้้�ผ่่านกิิจกรรม (Activity-based 

Learning) เป็น็รููปแบบการเรีียนการสอนที่่�ยึดึหลัักการ

ให้้ผู้้�เรีียนสร้้างองค์์ความรู้้�ด้้วยตนเอง โดยผ่่านการ

ปฏิิบััติิจริิง Learning by Doing และปฏิิบััติิเพื่่�อให้้เกิิด

การเรีียนรู้้�และแก้้ปัญหาได้้ ซึ่่�งมีีการดำำ�เนิินการในภาค

เรีียนที่่� 1 ในรายวิิชา 954370 และ 954374 ผ่่าน

กิิจกรรม SAP Lab เพื่่�อให้้ นศ ได้้ฝึึกใช้้โปรแกรม ERP 

ที่่�มีมาตราฐานและเข้้าใจลัักษณะการทำำ�งานของระบบ 

ร่่วมกัับการส่่งของข้้อมููลเพื่่�อออกแบบพััฒนาโปรแกรม

บริิษััทจำำ�ลองของกลุ่่�มต่่อไป และเป็็นการบููรณาการ

รวมกัับวิิชา 255497 ต่่อยอดในภาคเรีียนที่่� 2 อาศััย

การใช้้กิจกรรม (Activity) เป็็นหลัักในการเรีียนการ

สอน ได้้แก่่ การนำำ�ชุดโปรแกรมสารสนเทศ Odoo มา

ใช้้ในการเรีียนการสอน โดยให้้กลุ่่�มนัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�ม 

ได้้ทำำ�การปฏิิบััติิจริิงในเนื้้�อหาทุุกขั้้�นตอนของการเรีียน

รู้้�ผ่่านชุุดโปรแกรมสารสนเทศ Odoo ผ่่านการนำำ�เอา

ขอมููลที่่�เกิิดขึ้้�นจริิงในแต่่ละการดำำ�เนิินงานธุุรกิิจจำำ�ลอง 

มาสร้้างเป็็นสารสนเทศในชุุดโปรแกรม เพื่่�อศึึกษาและ

วิิเคราะห์์ให้้เกิิดประโยชน์์จากการนำำ�ข้้อมููลไปใช้้ต่อได้้ 

ถืือเป็็นการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ทุุกคนในกลุ่่�มเป็็นผู้้�

ปฏิิบััติิ ผู้้�สอนเป็็นพี่่�เลี้้�ยงและเทรนเนอร์์ในการใช้้งาน

โปรแกรม โดยมีีจุุดมุ่่�งหมายร่่วมกััน ก่่อให้้เกิิดความ

สนุุกและความน่่าสนใจในชั้้�นเรีียน การเรีียนการสอน

เป็็นลัักษณะไดนามิิค ที่่�มีรููปแบบไม่่ซ้ำำ��ซาก 

4.	 แนวคิดการใชเทคโนโลยีี ICT และหรืือ Digital 

Tools ในกิิจกรรมการเรีียน

	 การใช้้สื่่�อการสอนสมััยใหม่่ ได้้แก่่ เทคโนโลยีี 

ICT หรืือ Digital Tools ในกระบวนวิิชา 954374 

954370 และ 255497 มีีด้้วยกัันหลากหลาย ได้้แก่่   

เทคโนโลยีีในชั้้�นเรีียน SAP ERP, Odoo, MS team, 

YouTube และ Zoom ในส่ว่นนี้้�จะขยายรายละเอียีด

บทบาทของเทคโนโลยีีหลัักที่่�ถือเป็็นหััวใจสำำ�คัญของ

กระบวนวิิชา ได้้แก่่ โปรแกรม SAP ERP และ โปรแกรม 

Odoo      

	 SAP คืือโปรแกรม ERP ขนาดใหญ่ ่ที่่�ครอบคลุุม

ระบบการทำำ�งานต่่างๆ ไม่่ว่่าจะเป็็น ระบบการจััดซื้้�อ 

ระบบการผลิิต ระบบการขาย ระบบการเงิิน ระบบ

บััญชีี ฯลฯ เข้้าไว้้ด้้วยกัันที่่�เดีียว โดยระบบงานต่่างๆ

ในแตละสวนเหลานี้้�ถูกเรีียกว่่าโมดููล ระบบจำำ�ลองของ 

SAP ประกอบไปด้้วยโมดููลมากมาย แตละโมดููลมีีการ

ทำำ�งานและหนาที่่�ต่างกัันออกไปตามสายงาน โมดููล

ของ SAP ที่่�เปนที่่�รู้้�จัักกััน ได้้แก่่  SD (Sales and 

Distribution) เป็็นโมดููลเกี่่�ยวกัับการบัันทึึกการขาย 

และให้้บริิการ MM (Materials Management) เป็็น

โมดููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการควบคุุมสิินค้้าคงคลััง การสั่่�ง

ซื้้�อสิินค้้า  PP (Production Planning) เป็น็โมดููลเกี่่�ยว

กัับการวางแผนการผลิิต การจััดการคำำ�สั่่�งการผลิิต FI 

(Financial Accounting) เป็็นโมดููลที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการ

บัันทึึกตััวเลขทางบััญชีี การทำำ�งบประมาณ รายงาน

ทางการเงิินต่่างๆ และ CO (Controlling) เป็็นโมดููล

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับรายงานต่่างๆในการดำำ�เนิินงาน และ

ข้้อมููลเพื่่�อการวิิเคราะห์์ [2]

	ทั้้� งนี้้� 2 โมดููลที่่�ถูกนำำ�มาใชในการเรีียนการสอน

ของรายวิิชา 954374 และ 954370 คืือโมดููล SDและ 

MM ตามลำำ�ดับ ทั้้�งนี้้� SAP ถืือเป็็นโปรแกรม ERP ที่่�

ครองตลาดอุตุสาหกรรมที่่�ใหญ่่ที่่�สุดในโลก มาเพีียงแต่่

ด้้านอุุตสาหกรรมการผลิิตทั่่�วไป แต่่อุุตสาหกรรมการ

บริิการ เช่่น โรงพยาบาล และโรงแรมขนาดใหญ่่หลาย

แห่่งทั่่�วโลก ก็็มีีการนำำ�โปรแกรม SAP เข้้าไปบริิหาร

จััดการการดำำ�เนิินงานเช่่นเดีียวกััน โดยโมดููล SD มีี

ระบบย่่อยที่่�ช่วยในการบริิหารจััดการงานทั้้�งหมดที่่�

เกี่่�ยวข้้องกัับการขายและจััดจำำ�หนายสิินค้้า เช่่น การ

สร้้างใบเสนอราคา (Quotation) การจััดการข้้อมููล

ลููกค้้า (Business Partner: BP) การจััดการคำำ�สั่่�งซื้้�อ

ของลููกค้้า (Sales Orders) การจััดจำำ�หนายสิินค้้า 

(Outbound Deliveries) การจััดการสร้้างใบเสร็็จรัับ
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เงิิน (Billing) เป็็นต้้น ในส่่วนของโมดููล MM มีีระบบ

ย่่อยที่่�ช่วยในการจััดการข้้อมููลสิินค้้าและวััสดุุ 

(Material) การจััดการข้้อมููลผู้้�ขาย (Suppler/

Vendor) ความต้้องการจััดซื้้�อจััดหา (Purchase 

Request )  การจััดการคำำ�สั่่� งการจััดซื้้� อ จััดหา 

(Purchase Order) เป็็นต้้น

 

รููปที่่� 2 ตััวอย่่างโมดููล  SD  บนระบบ  cloud  ของ

โปรแกรม  SAP  ERP

	 Odoo  เป็็นชุุดโปรแกรมจััดการทางธุุรกิิจ  แบบ  

open  source  ที่่�ประกอบไปด้้วยโมดููลที่่�หลากหลาย 

อาทิิเช่่น  การขาย  การจััดการความสััมพัันธ์์ลููกค้้า  การ

จััดการโครงการ  การจัดัการคลัังสิินค้้า  การผลิิต  การ

บััญชีี  และทรัพัยากรบุคุคล  เป็น็ต้้น ซึ่่�งตอบสนองการ

ดำำ�เนิินงานของหลัักการ ERP หรืือ Enterprise 

Resource  Planning  ระบบการจััดการทางธุุรกิิจที่่�

บููรณาการกิิจกรรมทุุกสวนภายในองค์์กรให้้เป็็นหนึ่่�ง

เดีียว ทุุกแผนกในองค์์กรมีีการร่่วมมืือและแบ่่งปััน

ข้้อมููลร่่วมกััน  ทำำ�ให้้การดำำ�เนิินงานในแต่่ละกิิจกรรม

ธุุรกิิจเกิิดขึ้้�น ได้้ทันทีีอย่่างมีีประสิิทธิิภาพ  Odoo  ยััง

ถืือได้้ว่าเป็็นทางเลืือกใหม่่สำำ�หรัับ SMEs เนื่่�องจากเป็็น 

open source  ที่่�มีโครงสร้้างการใช้้งานไม่ยุ่่่�งยาก และ

ส่่วนแสดงผลที่่�ทำำ�ให้้โปรแกรมดููน่่าใช้้งาน [3]  นอกจาก

นี้้� Odoo  มีีแพ็็คเกจเพื่่�อการศึึกษา  ที่่�อนุุญาติิให้้ใช้้

งานระบบได้้ฟรีีนานถึึง 10 เดือืน การนำำ�ชุด โปรแกรม 

Odoo  มาใช้้ในการเรีียนการสอนกลุ่่�มวิิชา  ERP  และ

การจำำ�ลอง  SMEs  จึึงมีีความเหมาะสมมาก ทำำ�ให้้กลุ่่�ม

ตััวอย่่างผู้้�เรีียนมีีความรู้้�สึึกกระตืือรืือร้้นในการเรีียน

และรู้้�สึึกว่่าเนื้้�อหาบทเรีียนไม่่น่่าเบื่่�อ  เกิิดการสร้้าง

สภาพแวดล้้อมในห้้องเรีียนเป็็นสมััยใหม่่และเน้้นผู้้�

เรีียนเป็็นสำำ�คัญอย่่างแท้้จริิง  ตััวอย่่างส่่วนหน้้าจอ 

แสดงผลของโปรแกรม Odoo แสดงดัังรููปที่่� 3

 

รููปที่่� 3 ตััวอย่า่งส่่วนแสดงผลของชุดุโปรแกรม  Odoo 

[3]

5.	 ผลของการดำำ�เนิินกิิจกรรมตามโครงการ

	 เวลาและกิจิกรรมบูรูณการที่่�ใช้้กับส่่วน Active 

Learning ของรายวิิชา 954374 และ 954370 คิิดเป็็น 

60% ของคะแนนที่่�ใช้้ในการประเมิินผลลำำ�ดับขั้้�น 

(เกรด) สวนรายวิิชา 255497 คิิดเป็็น 70% ของ

คะแนนที่่�ใช้้ในการประเมิินผลลำำ�ดับขั้้�น (เกรด)

	 5.1 กิิจกรรม Problem Based Learning

กิิจกรรมกลุ่่�ม Problem based Learning ในช่ว่งแรก

ของการเรีียนการสอนมีีการบููรณาการข้้ามกระบวน

วิิชา 954374 และ 954370  เนื่่�องจากผู้้�เรีียนจัับกลุ่่�ม 

โดยแบ่่งเป็็นทั้้�งหมด 17 กลุ่่�ม ต้้องทำำ�การเลืือกโจทย์์

ธุุรกิิจ ร่่วมถึึงศึึกษาลัักษณะของสิินค้้าและวางแผนการ

กำำ�หนดราคาของสิินค้้าให้้เหมาะสมเพื่่�อที่่�จะนำำ�มาใช้้

ในการเรีียนรู้้�ผ่่านการทำำ�โครงงานต่่อไป ซึ่่�งให้้ผู้้�เรีียน

จัับกลุ่่�มและมีีการระดมสมองภายในกลุ่่�มธุุรกิิจของตน

	 5.2 กิิจกรรม Project based Learning

กิิจกรรมที่่�มีีการบููรณาการข้้ามกระบวนวิิชามากที่่�สุุด 

คืือ Project based Learning ด้้วยการเรีียนรู้้�ผ่่าน

โครงงานการพััฒนาระบบ ERP รวมกัันในรายวิิชา 

954374 และ 954370 ได้้แก่่ การศึึกษาคนคว้้า

กระบวนการธุรุกิิจของบริษัิัทจำำ�ลองที่่�กลุ่่�มตนเองได้้รับั

มอบหมาย และพััฒนาระบบการจััดการการดำำ�เนิินงาน

ของบริิษััทจำำ�ลองขึ้้�นมาเป็็นโครงงานร่่วมรายวิิชา 

โปรแกรมสารสนเทศหลัักที่่�ใช้้สำำ�หรัับการเรีียนรู้้�ผ่่าน

   

 

 

4 แนวคิดการใชเทคโนโลยี ICT และหรือ Digital 

Tools ในกิจกรรมการเรียน 

การใชสื ่อการสอนสมัยใหม ไดแก เทคโนโลยี 

ICT หรือ Digital Tools ในกระบวนวิชา 954374 

954370 และ 255497 มีดวยกันหลากหลาย ไดแก   

เทคโนโลยีในชั้นเรียน SAP ERP, Odoo, MS team, 

YouTube แ ล ะ  Zoom ใ น ส ว น น ี ้ จ ะ ข ย า ย

รายละเอียดบทบาทของเทคโนโลยีหลักที ่ถือเปน

หัวใจสำคัญของกระบวนวิชา ไดแก โปรแกรม SAP 

ERP และ โปรแกรม Odoo       

SAP คือโปรแกรม ERP ขนาดใหญ ท่ีครอบคลุม

ระบบการทำงานตางๆ ไมวาจะเปน ระบบการจัดซ้ือ 

ระบบการผลิต ระบบการขาย ระบบการเงิน ระบบ

บัญชี ฯลฯ เขาไวดวยกันที่เดียว โดยระบบงานตางๆ

ในแตละสวนเหลานี้ถูกเรียกวาโมดูล ระบบจำลอง

ของ SAP ประกอบไปดวยโมดูลมากมาย แตละโมดูล

มีการทำงานและหนาที่ตางกันออกไปตามสายงาน 

โมดูลของ SAP ที่เปนที่รูจักกัน ไดแก  SD (Sales 

and Distribution) เปนโมดูลเก่ียวกับการบันทึกการ

ขาย และใหบริการ MM (Materials Management) 

เปนโมดูลที ่เกี ่ยวของกับการควบคุมสินคาคงคลัง 

การสั่งซื้อสินคา  PP (Production Planning) เปน

โมดูลเกี่ยวกับการวางแผนการผลิต การจัดการคำสั่ง

การผลิต FI (Financial Accounting) เปนโมดูลท่ี

เกี ่ยวของกับการบันทึกตัวเลขทางบัญชี การทำ

งบประมาณ รายงานทางการเงินตางๆ และ CO 

(Controlling) เปนโมดูลท่ีเก่ียวของกับรายงานตางๆ

ในการดำเนินงาน และขอมูลเพ่ือการวิเคราะห [2] 

ทั้งนี้ 2 โมดูลที่ถูกนำมาใชในการเรียนการสอน

ของรายวิชา 954374 และ 954370 คือโมดูล SD

และ MM ตามลำดับ ทั ้งนี ้ SAP ถือเปนโปรแกรม 

ERP ท่ีครองตลาดอุตสาหกรรมท่ีใหญท่ีสุดในโลก มา

เพ ียงแตดานอ ุตสาหกรรมการผล ิตท ั ่ วไป แต

อุตสาหกรรมการบริการ เชน โรงพยาบาล และ

โรงแรมขนาดใหญหลายแหงท ั ่วโลก ก็ม ีการนำ

โปรแกรม SAP เขาไปบริหารจัดการการดำเนินงาน

เชนเดียวกัน โดยโมดูล SD มีระบบยอยที่ชวยในการ

บริหารจัดการงานท้ังหมดท่ีเก่ียวของกับการขายและ

จัดจำหนายสินคา เชน การสรางใบเสนอราคา 

(Quotation) การจัดการขอมูลลูกคา (Business 

Partner: BP) การจัดการคำสั่งซื้อของลูกคา (Sales 

Orders)  ก า รจ ั ด จ ำหนายส ิ นค า  (Outbound 

Deliveries) การจัดการสรางใบเสรจ็รับเงิน (Billing) 

เปนตน ในสวนของโมดูล MM มีระบบยอยที่ชวยใน

การจัดการขอมูลสินคาและวัสดุ (Material) การ

จ ัดการขอม ูลผู ขาย (Suppler/Vendor)  ความ

ตองการจัดซื ้อจ ัดหา (Purchase Request) การ

จัดการคำสั ่งการจัดซื ้อจัดหา (Purchase Order) 

เปนตน 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางโมดูล  SD  บนระบบ  cloud  ของ

โปรแกรม  SAP  ERP 

 

Odoo  เปนช ุดโปรแกรมจ ัดการทางธ ุรกิจ  

แบบ  open  source  ที ่ประกอบไปดวยโมดูลท่ี

หลากหลาย อาท ิ เชน  การขาย  การจ ัดการ

ความสัมพันธลูกคา  การจัดการโครงการ  การ

จ ัดการคล ังส ินคา  การผล ิต  การบ ัญช ี  และ

 

 

   

 

 

ทร ัพยากรบ ุคคล  เปนตน  ซ ึ ่ งตอบสนองการ

ดำเนินงานของหลักการ  ERP  หรือ  Enterprise 

Resource  Planning  ระบบการจัดการทางธุรกิจท่ี

บูรณาการกิจกรรมทุกสวนภายในองคกรใหเปนหนึ่ง

เดียว ทุกแผนกในองคกรมีการรวมมือและแบงปน

ขอมูลรวมกัน  ทำใหการดำเนินงานในแตละกิจกรรม

ธุรกิจเกิดขึ้น ไดทันทีอยางมีประสิทธิภาพ  Odoo  

ย ั งถ ือได ว า เปนทางเล ือกใหมสำหร ับ  SMEs  

เนื่องจากเปน  open source  ที่มีโครงสรางการใช

งานไมยุงยาก  และสวนแสดงผลที่ทำใหโปรแกรมดู

นาใชงาน [3]  นอกจากนี้  Odoo  มีแพ็คเกจเพ่ือ

การศึกษา  ที่อนุญาติใหใชงานระบบไดฟรีนานถึง  

10  เดือน  การนำชุด โปรแกรม  Odoo  มาใชใน

การเรียนการสอนกลุมวิชา  ERP  และการจำลอง  

SMEs  จึงมีความเหมาะสมมาก ทำใหกลุมตัวอยาง

ผูเรียนมีความรูสึกกระตือรือรนในการเรียนและรูสึก

ว า เน ื ้ อหาบทเรียนไมน า เบ ื ่ อ   เก ิดการสร า ง

สภาพแวดลอมในหองเรียนเปนสมัยใหมและเนน

ผูเรียนเปนสำคัญอยางแทจริง  ตัวอยางสวนหนาจอ 

แสดงผลของโปรแกรม Odoo แสดงดังรูปท่ี 3 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางสวนแสดงผลของชุดโปรแกรม  

Odoo [3] 

5 ผลของการดำเนินกิจกรรมตามโครงการ 

เวลาและกิจกรรมบูรณการที่ใชกับสวน Active 

Learning ของรายวิชา 954374 และ 954370 คิด

เปน 60% ของคะแนนที่ใชในการประเมินผลลำดับ

ข้ัน (เกรด) สวนรายวิชา 255497 คิดเปน 70% ของ

คะแนนท่ีใชในการประเมินผลลำดับข้ัน (เกรด) 

5.1 กิจกรรม Problem Based Learning 

ก ิ จ ก ร รมกลุ ม  Problem based Learning 

ในชวงแรกของการเรียนการสอนมีการบูรณาการ

ขามกระบวนวิชา 954374 และ 954370  เนื่องจาก

ผูเรียนจับกลุม โดยแบงเปนท้ังหมด 17 กลุม ตองทำ

การเลือกโจทยธุรกิจ รวมถึงศึกษาลักษณะของสินคา

และวางแผนการกำหนดราคาของสินคาใหเหมาะสม

เพื่อที่จะนำมาใชในการเรียนรูผานการทำโครงงาน

ตอไป ซึ ่งใหผู เรียนจับกลุ มและมีการระดมสมอง

ภายในกลุมธุรกิจของตน 

 

5.2 กิจกรรม Project based Learning 

กิจกรรมที ่มีการบูรณาการขามกระบวนวิชา

มากที ่ส ุด คือ Project based Learning ดวยการ

เรียนรูผานโครงงานการพัฒนาระบบ ERP รวมกันใน

รายวิชา 954374 และ 954370 ไดแก การศึกษาคน

ควากระบวนการธุรกิจของบริษัทจำลองท่ีกลุมตนเอง

ไดรับมอบหมาย และพัฒนาระบบการจัดการการ

ดำเนินงานของบริษัทจำลองขึ้นมาเปนโครงงานรวม

รายวิชา โปรแกรมสารสนเทศหลักที่ใชสำหรับการ

เรียนรูผานโครงงาน คือ SAP ERP ที่มีตัวอยางเปน

แหลงศึกษา คนควา และเร ียนรูใหแกน ักศึกษา 

กิจกรรมในสวนนี้ถือเปนการบูรณาการขามกระบวน

วิชาที่เกิดประโยชนสูงสุด เนื่องจากอยูในชวงเวลาท่ี

มีการเรียนการสอนในภาคการศึกษาแรกเหมือนกัน 

และผูเรียนกลุมเดียวกัน  
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โครงงาน คืือ SAP ERP ที่่�มีตััวอย่่างเป็็นแหล่่งศึึกษา 

ค้้นคว้้า และเรีียนรู้้�ให้้แก่่นัักศึึกษา กิิจกรรมในส่่วนนี้้�

ถืือเป็็นการบููรณาการข้้ามกระบวนวิิชาที่่�เกิิดประโยชน์์

สููงสุุด เนื่่�องจากอยู่่�ในช่่วงเวลาที่่�มีกีารเรีียนการสอนใน

ภาคการศึึกษาแรกเหมืือนกััน และผู้้�เรีียนกลุ่่�มเดีียวกััน 

โดยสมาชิิกกลุ่่�มทุุกคนต้้องแข่่งหน้้าที่่�กันทำำ�งาน และ

พััฒนาระบบ ERP ที่่�ครอบคลุุมระบบด้้านการจััดการ

สิินทรััพย์์องคืืกร (ERP) สองโมดููล คืือ1) โมดููลการ

จััดการขาย และ 2) โมดููลระบบการบริิหารจััดการ

สิินค้้า ซึ่่�งรวมกิิจกรรมหลายกิิจกรรมที่่�เกี่่�ยวข้้องในการ

ดำำ�เนิินการของทั้้�งสองโมดููล ได้้แก่่ 1)การเพิ่่�มรายชื่่�อ

ลููกค้้า 2) การเพิ่่�มรายชื่่�อสิินค้้า 3) กำำ�หนดราคาขาย 

4) ข้้อมููลต้้นทุุนของสิินค้้า 5) การส่่งคำำ�สั่่�งซื้้�อไปยัังผู้้�

จััดหาวััตถุุดิิบ 6) รัับคำำ�สั่่�งซื้้�อจากลููกค้้า  7) การสรุุป

ยอดขาย และ 8) การตััดยอดสิินค้้าคงคลััง เป็็นต้้น  

โดยผู้้�เรีียนสามารถพััฒนาระบบ ERP เบื้้�องต้้นที่่�ใช้้งาน

ได้้จริิง โดยสามารถเพิ่่�ม ลบ แก้้ไข ข้้อมููลของลููกค้้า 

รายการสิินค้้า และผู้้�จััดหาวััตถุุดิิบได้้ ร่่วมถึึงสามารถ

ตััดยอดคลัังสิินค้้า และออกรายงานสรุุปยอดขายของ

แต่่ละคำำ�สั่่�งซื้้�อ สรุุปยอดขายรายวััน รายเดืือนได้้ และ

ต้้องทำำ�การนำำ�เสนอตััวระบบของธุุรกิิจจำำ�ลองพร้้อมนำำ�

ส่่งคู่่�การใช้้งาน โดยในรููปที่่� 4 - 6 แสดงระบบ ERP 

ของธุุรกิิจจำำ�ลองที่่�นักศึึกษาได้้พัฒนาขึ้้�น และการนำำ�

เสนอออนไลน์์ผ่่านโปรแกรม Zoom 

 

รููปที่่� 4 ระบบการจััดการขายของธุุรกิิจจำำ�ลอง

 

รููปที่่� 5 ระบบการจััดการสิินค้้าของธุุรกิิจจำำ�ลอง

รููปที่่� 6 การนำำ�เสนอระบบของธุุรกิิจจำำ�ลองผ่่านระบบ 

Zoom

	 5.3 กิิจกรรม Activity Based Learning 

	กิ จกรรม SAP Lab ที่่�จัดในภาคเรีียนที่่� 1 นั้้�น 

ให้้ผู้้�เรีียนทุุกคนของทั้้�งสองรายวิชิาจากวิิทยาลััยศิลิปะ 

สื่่�อ และ เทคโนโลยี ีได้้เรีียนรู้้�การใช้้งานโปรแกรม SAP 

และทดลองใช้้ระบบดัังกล่่าว

 

รููปที่่� 7 การสร้้างเอกสารใบเสนอราคาจาก SAP 

 	 ในส่่วนของกิิจกรรมที่่�มีีการบููรณาการข้้าม

กระบวนวิิชารองลงมาจาก Problem based learning 

คืือ Activity based Learning ด้้วยการใช้้ชุดโปรแกรม

สารสนเทศ Odoo ในกระบวนวิิชา 255497 ในภาค

   

 

 

โดยสมาชิกกลุมทุกคนตองแขงหนาที่กันทำงาน 

และพัฒนาระบบ ERP ที่ครอบคลุมระบบดานการ

จัดการสินทรัพยองคืกร (ERP) สองโมดูล คือ1) โมดูล

การจัดการขาย และ 2) โมดูลระบบการบริหาร

จ ัดการส ินคา ซ ึ ่งรวมกิจกรรมหลายกิจกรรมท่ี

เก่ียวของในการดำเนินการของท้ังสองโมดูล ไดแก 1)

การเพิ่มรายชื่อลูกคา 2) การเพิ่มรายชื่อสินคา 3) 

กำหนดราคาขาย 4) ขอมูลตนทุนของสินคา 5) การ

สงคำสั่งซื้อไปยังผูจัดหาวัตถุดิบ 6) รับคำสั่งซื้อจาก

ลูกคา  7) การสรุปยอดขาย และ 8) การตัดยอด

สินคาคงคลัง เปนตน  โดยผู เรียนสามารถพัฒนา

ระบบ ERP เบื้องตนท่ีใชงานไดจริง โดยสามารถเพ่ิม 

ลบ แกไข ขอมูลของลูกคา รายการสินคา และผู

จัดหาวัตถุดิบได รวมถึงสามารถตัดยอดคลังสินคา 

และออกรายงานสรุปยอดขายของแตละคำสั ่งซ้ือ 

สรุปยอดขายรายวัน รายเดือนได และตองทำการ

นำเสนอตัวระบบของธุรกิจจำลองพรอมนำสงคูการ

ใชงาน โดยในรูปท่ี 4 - 6 แสดงระบบ ERP ของธุรกิจ

จำลองที ่นักศึกษาไดพัฒนาขึ ้น และการนำเสนอ

ออนไลนผานโปรแกรม Zoom  

 
รูปท่ี 4 ระบบการจัดการขายของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 5 ระบบการจัดการสนิคาของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 6 การนำเสนอระบบของธุรกิจจำลองผาน

ระบบ Zoom 
 

5.3 กิจกรรม Activity Based Learning  

กิจกรรม SAP Lab ที่จัดในภาคเรียนที ่ 1 นั้น 

ใหผู เรียนทุกคนของทั ้งสองรายวิชาจากวิทยาลัย

ศิลปะ สื ่อ และ เทคโนโลยี ไดเร ียนรู การใชงาน

โปรแกรม SAP และทดลองใชระบบดังกลาว 

 
รูปท่ี 7 การสรางเอกสารใบเสนอราคาจาก SAP  

 

 ในสวนของกิจกรรมที ่มีการบูรณาการขาม

กระบวนว ิ ช ารองลงมาจาก  Problem based 

   

 

 

โดยสมาชิกกลุมทุกคนตองแขงหนาที่กันทำงาน 

และพัฒนาระบบ ERP ที่ครอบคลุมระบบดานการ

จัดการสินทรัพยองคืกร (ERP) สองโมดูล คือ1) โมดูล

การจัดการขาย และ 2) โมดูลระบบการบริหาร

จ ัดการส ินคา ซ ึ ่งรวมกิจกรรมหลายกิจกรรมท่ี

เก่ียวของในการดำเนินการของท้ังสองโมดูล ไดแก 1)

การเพิ่มรายชื่อลูกคา 2) การเพิ่มรายชื่อสินคา 3) 

กำหนดราคาขาย 4) ขอมูลตนทุนของสินคา 5) การ

สงคำสั่งซื้อไปยังผูจัดหาวัตถุดิบ 6) รับคำสั่งซื้อจาก

ลูกคา  7) การสรุปยอดขาย และ 8) การตัดยอด

สินคาคงคลัง เปนตน  โดยผู เรียนสามารถพัฒนา

ระบบ ERP เบื้องตนท่ีใชงานไดจริง โดยสามารถเพ่ิม 

ลบ แกไข ขอมูลของลูกคา รายการสินคา และผู

จัดหาวัตถุดิบได รวมถึงสามารถตัดยอดคลังสินคา 

และออกรายงานสรุปยอดขายของแตละคำสั ่งซ้ือ 

สรุปยอดขายรายวัน รายเดือนได และตองทำการ

นำเสนอตัวระบบของธุรกิจจำลองพรอมนำสงคูการ

ใชงาน โดยในรูปท่ี 4 - 6 แสดงระบบ ERP ของธุรกิจ

จำลองที ่นักศึกษาไดพัฒนาขึ ้น และการนำเสนอ

ออนไลนผานโปรแกรม Zoom  

 
รูปท่ี 4 ระบบการจัดการขายของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 5 ระบบการจัดการสนิคาของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 6 การนำเสนอระบบของธุรกิจจำลองผาน

ระบบ Zoom 
 

5.3 กิจกรรม Activity Based Learning  

กิจกรรม SAP Lab ที่จัดในภาคเรียนที ่ 1 นั้น 

ใหผู เรียนทุกคนของทั ้งสองรายวิชาจากวิทยาลัย

ศิลปะ สื ่อ และ เทคโนโลยี ไดเร ียนรู การใชงาน

โปรแกรม SAP และทดลองใชระบบดังกลาว 

 
รูปท่ี 7 การสรางเอกสารใบเสนอราคาจาก SAP  

 

 ในสวนของกิจกรรมที ่มีการบูรณาการขาม

กระบวนว ิ ช ารองลงมาจาก  Problem based 

   

 

 

โดยสมาชิกกลุมทุกคนตองแขงหนาที่กันทำงาน 

และพัฒนาระบบ ERP ที่ครอบคลุมระบบดานการ

จัดการสินทรัพยองคืกร (ERP) สองโมดูล คือ1) โมดูล

การจัดการขาย และ 2) โมดูลระบบการบริหาร

จ ัดการส ินคา ซ ึ ่งรวมกิจกรรมหลายกิจกรรมท่ี

เก่ียวของในการดำเนินการของท้ังสองโมดูล ไดแก 1)

การเพิ่มรายชื่อลูกคา 2) การเพิ่มรายชื่อสินคา 3) 

กำหนดราคาขาย 4) ขอมูลตนทุนของสินคา 5) การ

สงคำสั่งซื้อไปยังผูจัดหาวัตถุดิบ 6) รับคำสั่งซื้อจาก

ลูกคา  7) การสรุปยอดขาย และ 8) การตัดยอด

สินคาคงคลัง เปนตน  โดยผู เรียนสามารถพัฒนา

ระบบ ERP เบื้องตนท่ีใชงานไดจริง โดยสามารถเพ่ิม 

ลบ แกไข ขอมูลของลูกคา รายการสินคา และผู

จัดหาวัตถุดิบได รวมถึงสามารถตัดยอดคลังสินคา 

และออกรายงานสรุปยอดขายของแตละคำสั ่งซ้ือ 

สรุปยอดขายรายวัน รายเดือนได และตองทำการ

นำเสนอตัวระบบของธุรกิจจำลองพรอมนำสงคูการ

ใชงาน โดยในรูปท่ี 4 - 6 แสดงระบบ ERP ของธุรกิจ

จำลองที ่นักศึกษาไดพัฒนาขึ ้น และการนำเสนอ

ออนไลนผานโปรแกรม Zoom  

 
รูปท่ี 4 ระบบการจัดการขายของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 5 ระบบการจัดการสนิคาของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 6 การนำเสนอระบบของธุรกิจจำลองผาน

ระบบ Zoom 
 

5.3 กิจกรรม Activity Based Learning  

กิจกรรม SAP Lab ที่จัดในภาคเรียนที ่ 1 นั้น 

ใหผู เรียนทุกคนของทั ้งสองรายวิชาจากวิทยาลัย

ศิลปะ สื ่อ และ เทคโนโลยี ไดเร ียนรู การใชงาน

โปรแกรม SAP และทดลองใชระบบดังกลาว 

 
รูปท่ี 7 การสรางเอกสารใบเสนอราคาจาก SAP  

 

 ในสวนของกิจกรรมที ่มีการบูรณาการขาม

กระบวนว ิ ช ารองลงมาจาก  Problem based    

 

 

โดยสมาชิกกลุมทุกคนตองแขงหนาที่กันทำงาน 

และพัฒนาระบบ ERP ที่ครอบคลุมระบบดานการ

จัดการสินทรัพยองคืกร (ERP) สองโมดูล คือ1) โมดูล

การจัดการขาย และ 2) โมดูลระบบการบริหาร

จ ัดการส ินคา ซ ึ ่งรวมกิจกรรมหลายกิจกรรมท่ี

เก่ียวของในการดำเนินการของท้ังสองโมดูล ไดแก 1)

การเพิ่มรายชื่อลูกคา 2) การเพิ่มรายชื่อสินคา 3) 

กำหนดราคาขาย 4) ขอมูลตนทุนของสินคา 5) การ

สงคำสั่งซื้อไปยังผูจัดหาวัตถุดิบ 6) รับคำสั่งซื้อจาก

ลูกคา  7) การสรุปยอดขาย และ 8) การตัดยอด

สินคาคงคลัง เปนตน  โดยผู เรียนสามารถพัฒนา

ระบบ ERP เบื้องตนท่ีใชงานไดจริง โดยสามารถเพ่ิม 

ลบ แกไข ขอมูลของลูกคา รายการสินคา และผู

จัดหาวัตถุดิบได รวมถึงสามารถตัดยอดคลังสินคา 

และออกรายงานสรุปยอดขายของแตละคำสั ่งซ้ือ 

สรุปยอดขายรายวัน รายเดือนได และตองทำการ

นำเสนอตัวระบบของธุรกิจจำลองพรอมนำสงคูการ

ใชงาน โดยในรูปท่ี 4 - 6 แสดงระบบ ERP ของธุรกิจ

จำลองที ่นักศึกษาไดพัฒนาขึ ้น และการนำเสนอ

ออนไลนผานโปรแกรม Zoom  

 
รูปท่ี 4 ระบบการจัดการขายของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 5 ระบบการจัดการสนิคาของธุรกิจจำลอง 

 

 
รูปท่ี 6 การนำเสนอระบบของธุรกิจจำลองผาน

ระบบ Zoom 
 

5.3 กิจกรรม Activity Based Learning  

กิจกรรม SAP Lab ที่จัดในภาคเรียนที ่ 1 นั้น 

ใหผู เรียนทุกคนของทั ้งสองรายวิชาจากวิทยาลัย

ศิลปะ สื ่อ และ เทคโนโลยี ไดเร ียนรู การใชงาน

โปรแกรม SAP และทดลองใชระบบดังกลาว 

 
รูปท่ี 7 การสรางเอกสารใบเสนอราคาจาก SAP  

 

 ในสวนของกิจกรรมที ่มีการบูรณาการขาม

กระบวนว ิ ช ารองลงมาจาก  Problem based 
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เรีียนที่่�สอง เพื่่�อทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจระบบการจััดการ

ทางธุุรกิิจที่่�บูรณาการระบบให้้ทุกส่่วนของระบบ

ภายในองค์์กรให้้เป็็นหนึ่่�งเดีียว ร่่วมถึึงการทดลองใช้้

งานระบบERP ของบริิษััทจำำ�ลองที่่�ผู้้�เรีียนกลุ่่�มแรกใน

ภาคเรีียนที่่�หนึ่่�งได้้สร้้างขึ้้�นพร้้อมให้้ข้้อเสนอแนะใน

การพััฒนาและปรัับปรุุงระบบต่่อไป และนำำ�เอาข้้อมููล

ของบริิษััทจำำ�ลองที่่�เลืือกมาปรัับให้้เข้้ากัับการจััดการ 

ERP ผ่่านโปรแกรม Odoo

	 ซึ่่�งการนำำ�ชุดโปรแกรม Odoo มาใช้้ในการเรีียน

การสอนกลุ่่�มกระบวนวิิชาการจััดการธุุรกิิจในงาน

วิิศวกรรมอุุตสาหการถืือว่่ามีีความเหมาะสมมากใน

การทำำ�ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างผู้้�เรีียนมีีความรู้้�สึึกกระตืือรืือร้้น 

และเกิิดการสร้้างสภาพแวดล้้อมในห้้องเรีียนเป็็นสมััย

ใหม่่และเน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญอย่่างแท้้จริิง ในส่่วนของ 

Educational Program  สามารถติิดตั้้�ง Demo Data 

หรืือข้้อมููลบริิษััทจำำ�ลอง เพื่่�อการเรีียนรู้้�การใช้้งาน

ระบบได้้อย่่างรวดเร็็ว มีีประสิิทธิิภาพและใช้้งานง่่าย 

ในรููปที่่� 8 แสดงตััวอย่่างรายการสิินค้้าของบริิษััท

จำำ�ลองที่่�ผลิิต

รููปที่่� 8 ตััวอย่่างรายการผลิิตภััณฑ์์ในบริิษััทจำำ�ลอง

	 ในโมดููล Inventory เป็็นส่่วนที่่�ใช้้ในการจััดการ 

สิินค้้าคงคลัังขององค์์กร dashboard ของโมดููล 

Inventory แสดงดัังรููปที่่� 3 แบ่่งเป็็น 2 ส่่วนหลััก คืือ 

1) Receipts หรืือการรัับสิินค้้าเข้้า จากรููปมีีรายการที่่�

ต้้องนำำ�เข้้าคลััง 6 รายการ มีีรายการล่่าช้้า 6 รายการ 

และ 2) Delivery Orders หรืือการเบิิกจ่่ายสิินค้้า มีี 

11 รายการที่่�ต้้องเบิิกจากคลััง 8 รายการรอคอย 19 

รายการล่่าช้้า และ 2 รายการที่่�ต้้องทำำ�การเบิิกและส่่ง

มอบย้้อนหลััง (Back Orders) นอกจากนี้้�หากบริิษััท

กรณีีศึึกษามีีการดำำ�เนิินงานในส่่วนของการผลิิต และ/

หรืือระบบการขายหน้้าร้้าน dashboard ของโมดููล 

inventory จะแสดงผลข้้อมููลส่่วนที่่�เชื่่�อมต่่อกัับโมดููล 

Manufacturing และ/หรืือ PoS ด้้วย ดัังที่่�แสดงใน 

รููปที่่� 9

รููปที่่� 9 ส่่วนแสดงผลโมดููล Inventory

	 โมดููล Sales เป็็นการจััดการคำำ�สั่่�งซื้้�อของลููกค้้า 

ตั้้�งแต่่การออกใบเสนอราคา (Quotation) ไปจนถึึง

การปิิดการขายได้้เป็็นคำำ�สั่่�งซื้้�อ (Sales Order) 

dashboard ของโมดููล Sales แสดงสถานะคำำ�สั่่�งซื้้�อ

ของลููกค้้า (Quotation/ Sales Order/ Cancelled) 

ในรููปที่่�10

 

 

รููปที่่� 10 ส่่วนแสดงผลโมดููล Sales

 

 

   

 

 

learning คือ Activity based Learning ดวยการใช

ช ุดโปรแกรมสารสนเทศ Odoo ในกระบวนวิชา 

255497 ในภาคเรียนที ่สอง เพื ่อทำใหผูเร ียนได

เขาใจระบบการจัดการทางธุรกิจที่บูรณาการระบบ

ใหทุกสวนของระบบภายในองคกรใหเปนหนึ่งเดียว 

ร วมถึงการทดลองใช งานระบบERP ของบร ิษัท

จำลองที่ผูเรียนกลุมแรกในภาคเรียนที่หนึ่งไดสราง

ขึ้นพรอมใหขอเสนอแนะในการพัฒนาและปรับปรุง

ระบบตอไป และนำเอาขอมูลของบริษัทจำลองท่ี

เล ือกมาปร ับให  เข  าก ับการจ ัดการ ERP ผ าน

โปรแกรม Odoo 

ซ่ึงการนำชุดโปรแกรม Odoo มาใชในการเรียน

การสอนกลุมกระบวนวิชาการจัดการธุรกิจในงาน

วิศวกรรมอุตสาหการถือวามีความเหมาะสมมากใน

การทำให กล ุ  มต ั วอย  า งผ ู  เ ร ี ยน มีความร ู  สึ ก

กระตือรือรน และเกิดการสรางสภาพแวดลอมใน

หองเรียนเปนสมัยใหมและเนนผู เรียนเปนสำคัญ

อยางแทจริง ในสวนของ Educational Program  

สามารถติดตั้ง Demo Data หรือขอมูลบริษัทจำลอง 

เพื่อการเรียนรูการใชงานระบบไดอยางรวดเร็ว มี

ประส ิทธ ิภาพและใช งานง าย ในร ูปที ่  8 แสดง

ตัวอยางรายการสินคาของบริษัทจำลองท่ีผลิต 

 
รูปท่ี 8 ตัวอยางรายการผลิตภัณฑในบริษัทจำลอง 

ในโมดูล Inventory เปนสวนท่ีใชในการจัดการ 

สินคาคงคลังขององคกร dashboard ของโมดูล 

Inventory แสดงดังรูปท่ี 3 แบงเปน 2 สวนหลัก คือ 

1) Receipts หรือการรับสินคาเขา จากรูปมีรายการ

ที ่ต องนำเขาคลัง 6 รายการ มีรายการลาช า 6 

รายการ และ 2) Delivery Orders หรือการเบิกจาย

สินคา มี 11 รายการที่ตองเบิกจากคลัง 8 รายการ

รอคอย 19 รายการลาชา และ 2 รายการที่ตองทำ

การเบ ิกและส  งมอบย อนหล ั ง  (Back Orders) 

นอกจากนี้หากบริษัทกรณีศึกษามีการดำเนินงานใน

สวนของการผลิต และ/หรือระบบการขายหนาราน 

dashboard ของ โมด ู ล  inventory จะแสดงผล

ขอมูลส วนที ่ เช ื ่อมต อก ับโมดูล Manufacturing 

และ/หรือ PoS ดวย ดังท่ีแสดงในรูปท่ี 9 

 
รูปท่ี 9 สวนแสดงผลโมดูล Inventory 

 

โมดูล Sales เปนการจัดการคำสั่งซื้อของลูกคา 

ตั้งแตการออกใบเสนอราคา (Quotation) ไปจนถึง

การปดการขายได เป นคำส ั ่งซ ื ้อ (Sales Order) 

dashboard ของโมดูล Sales แสดงสถานะคำสั่งซ้ือ

ของลูกคา (Quotation/ Sales Order/ Cancelled) 

ในรูปท่ี10 
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เขาใจระบบการจัดการทางธุรกิจที่บูรณาการระบบ

ใหทุกสวนของระบบภายในองคกรใหเปนหนึ่งเดียว 

ร วมถึงการทดลองใช งานระบบERP ของบร ิษัท

จำลองที่ผูเรียนกลุมแรกในภาคเรียนที่หนึ่งไดสราง

ขึ้นพรอมใหขอเสนอแนะในการพัฒนาและปรับปรุง

ระบบตอไป และนำเอาขอมูลของบริษัทจำลองท่ี

เล ือกมาปร ับให  เข  าก ับการจ ัดการ ERP ผ าน

โปรแกรม Odoo 

ซ่ึงการนำชุดโปรแกรม Odoo มาใชในการเรียน

การสอนกลุมกระบวนวิชาการจัดการธุรกิจในงาน

วิศวกรรมอุตสาหการถือวามีความเหมาะสมมากใน

การทำให กล ุ  มต ั วอย  า งผ ู  เ ร ี ยน มีความร ู  สึ ก

กระตือรือรน และเกิดการสรางสภาพแวดลอมใน

หองเรียนเปนสมัยใหมและเนนผู เรียนเปนสำคัญ

อยางแทจริง ในสวนของ Educational Program  

สามารถติดตั้ง Demo Data หรือขอมูลบริษัทจำลอง 

เพื่อการเรียนรูการใชงานระบบไดอยางรวดเร็ว มี

ประส ิทธ ิภาพและใช งานง าย ในร ูปที ่  8 แสดง

ตัวอยางรายการสินคาของบริษัทจำลองท่ีผลิต 

 
รูปท่ี 8 ตัวอยางรายการผลิตภัณฑในบริษัทจำลอง 

ในโมดูล Inventory เปนสวนท่ีใชในการจัดการ 

สินคาคงคลังขององคกร dashboard ของโมดูล 

Inventory แสดงดังรูปท่ี 3 แบงเปน 2 สวนหลัก คือ 

1) Receipts หรือการรับสินคาเขา จากรูปมีรายการ

ที ่ต องนำเขาคลัง 6 รายการ มีรายการลาช า 6 

รายการ และ 2) Delivery Orders หรือการเบิกจาย

สินคา มี 11 รายการที่ตองเบิกจากคลัง 8 รายการ

รอคอย 19 รายการลาชา และ 2 รายการที่ตองทำ

การเบ ิกและส  งมอบย อนหล ั ง  (Back Orders) 

นอกจากนี้หากบริษัทกรณีศึกษามีการดำเนินงานใน
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dashboard ของ โมด ู ล  inventory จะแสดงผล

ขอมูลส วนที ่ เช ื ่อมต อก ับโมดูล Manufacturing 

และ/หรือ PoS ดวย ดังท่ีแสดงในรูปท่ี 9 

 
รูปท่ี 9 สวนแสดงผลโมดูล Inventory 

 

โมดูล Sales เปนการจัดการคำสั่งซื้อของลูกคา 

ตั้งแตการออกใบเสนอราคา (Quotation) ไปจนถึง

การปดการขายได เป นคำส ั ่งซ ื ้อ (Sales Order) 
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ของลูกคา (Quotation/ Sales Order/ Cancelled) 

ในรูปท่ี10 

   

 

 

 

 
รูปท่ี 10 สวนแสดงผลโมดูล Sales 

 

สวนของโมดูล Purchase เปนการจัดการคำสั่ง

ซื้อของบริษัทกับซัพพลายเออร ตั้งแตการขอใหออก

ใบเสนอราคา (Request for Quotation: RFQ) ไป

จนถึงคำสั่งซ้ือ (Purchase Order) dashboard ของ

โมดูล Purchase แสดงในรูปท่ี 11 

 
รูปท่ี 11 สวนแสดงผลโมดูล Purchase 

6 สรุปผลการดำเน ินโครงการ ขอจำกัดและ

ขอเสนอแนะ 

6.1 สรุปผลการดำเนินโครงการ 

จากการดำเน ินโครงการ Active Learning 

เพื ่อบูรณาการองคความรู  และกิจกรรมทั ้งสาม

รายวิชาจากคณะวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

และคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ไดแก 1) วิชา 954374 (1/63) – Analysis and 

Design in Sales and Distribution Module  2 ) 

วิชา 954370 (1/63) – Analysis and Design in 

Materials Management Module และ3) ว ิ ช า 

255497 (2/63) – Advanced Topic in Industrial 

Engineering II นั้นไดสรางสภาพแวดลอมใหมใหแก

นักศึกษาทั้งสามรายวิชา ชวยใหนักศึกษาเกิดทักษะ

ในการคิดวิเคราะห สังเคราะหถึงปญหาและแกไข

สถานะ หรือปญหาที่เกิดขึ้นจากการทำงานรวมกัน

ในกลุ ม และยังชวยใหผู เร ียนเกิดการบูรณาการ

ความคิดและความรูที่ไดจากกระบวนวิชามากกวา 1 

กระบวนวิชาในการทำงาน โดยเฉพาะกิจกรรมการ

สรางระบบเพ่ือธุรกิจจำลองในรายวิชา 954370 และ 

954374 ซ ึ ่ ง เป น Project based และ Problem 

Based Learning ชวยทำใหนักศึกษาเห็นภาพและ

เขาใจถึงแนวทางในการพัฒนาระบบ ERP สำหรับ

สถานประกอบการขนาดเล็ก ซึ่งจะเปนประโยชนแก

ผู เรียนในอนาคต นอกจากนั้นกิจกรรมดังกลาวยัง

ช วยสร างประสบการณในการทำงานเป นกลุม 

เนื่องจากสมาชิกในกลุมคอนขางมาก และกิจกรรม

ตางๆในการสรางระบบของธุรกิจจำลองมีเยอะ 

จำตองมีการแบงงานและแลกเปลี่ยนความคิดรวมถึง

ขอมูลภายในกลุม  

นอกจากนั ้นการบูรณาการกิจกรรมจากสอง

รายวิชาในภาคเรียนที ่ 1 กับกิจกรรมในรายวิชา 

255497 ในภาคเรียนที่สอง ชวยใหผู เรียนไดสราง

องคความรู ด วยตนเอง โดยผานการปฏิบัต ิจริง 

Learning by Doing และปฏ ิบ ัต ิ เพ ื ่อให  เก ิดการ

เรียนรูและแกปญหาได และกิจกรรมดังกลาวชวยให

ผูเรียนไดเกิดความสนุกในการประยุกตความรูจาก
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ส่่วนของโมดูลู Purchase เป็น็การจััดการคำำ�สั่่�งซื้้�อของ

บริิษััทกัับซััพพลายเออร์์ ตั้้�งแต่่การขอให้้ออกใบเสนอ

ราคา (Request for Quotation: RFQ) ไปจนถึึงคำำ�

สั่่�งซื้้�อ (Purchase Order) dashboard ของโมดููล 

Purchase แสดงในรููปที่่� 11

 

รููปที่่� 11 ส่่วนแสดงผลโมดููล Purchase

6.	 สรุุปผลการดำำ�เนิินโครงการ ข้้อจำำ�กัดและข้้อ

เสนอแนะ

	 6.1 สรุุปผลการดำำ�เนิินโครงการ

	 จากการดำำ�เนิินโครงการ Active Learning เพื่่�อ

บููรณาการองค์์ความรู้้� และกิิจกรรมทั้้�งสามรายวิิชาจาก

คณะวิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี และคณะ

วิิศวกรรมศาสตร์ ์มหาวิทิยาลััยเชีียงใหม่ ่ได้้แก่่ 1) วิิชา 

954374 (1/63) – Analysis and Design in Sales 

and Distribution Module  2) วิิชา 954370 (1/63) 

– Analysis and Design in Materials Management 

Module และ3) วิิชา 255497 (2/63) – Advanced 

Topic in Industrial Engineering II นั้้�นได้้สร้้างสภาพ

แวดล้้อมใหม่่ให้้แก่่นัักศึึกษาทั้้�งสามรายวิิชา ช่่วยให้้

นัักศึึกษาเกิิดทัักษะในการคิิดวิิเคราะห์์ สัังเคราะห์์ถึึง

ปััญหาและแก้้ไขสถานะ หรืือปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจากการ

ทำำ�งานร่่วมกัันในกลุ่่�ม และยัังช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการบูู

รณาการความคิิดและความรู้้�ที่่�ได้้จากกระบวนวิิชา

มากกว่่า 1 กระบวนวิิชาในการทำำ�งาน โดยเฉพาะ

กิิจกรรมการสร้้างระบบเพื่่�อธุุรกิิจจำำ�ลองในรายวิิชา 

954370 และ 954374 ซึ่่�งเป็็น Project based และ 

Problem Based Learning ช่่วยทำำ�ให้้นักศึึกษาเห็็น

ภาพและเข้้าใจถึึงแนวทางในการพััฒนาระบบ ERP 

สำำ�หรัับสถานประกอบการขนาดเล็็ก ซึ่่�งจะเป็็น

ประโยชน์์แก่่ผู้้�เรีียนในอนาคต นอกจากนั้้�นกิิจกรรมดััง

กล่่าวยัังช่่วยสร้้างประสบการณ์์ในการทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม 

เนื่่�องจากสมาชิิกในกลุ่่�มค่่อนข้้างมาก และกิิจกรรม

ต่่างๆในการสร้้างระบบของธุุรกิิจจำำ�ลองมีีเยอะ จำำ�ต้้อง

มีีการแบ่่งงานและแลกเปลี่่�ยนความคิิดร่่วมถึึงข้้อมููล

ภายในกลุ่่�ม 

	 นอกจากนั้้�นการบููรณาการกิิจกรรมจากสอง

รายวิิชาในภาคเรีียนที่่� 1 กัับกิิจกรรมในรายวิิชา 

255497 ในภาคเรีียนที่่�สอง ช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้สร้้างองค์์

ความรู้้�ด้้วยตนเอง โดยผ่่านการปฏิิบััติิจริิง Learning 

by Doing และปฏิิบััติิเพื่่�อให้้เกิิดการเรีียนรู้้�และแก้้

ปััญหาได้้ และกิิจกรรมดัังกล่่าวช่่วยให้้ผู้้�เรีียนได้้เกิิด

ความสนุุกในการประยุุกต์์ความรู้้�จากเนื้้�อหาวิิชา ไป

ทดลองใช้้และเรีียนระบบการจััดการ ERP ที่่�หลาก

หลายทั้้�งโปรแกรม Odoo และระบบของธุุรกิิจจำำ�ลอง

ที่่�เพื่่�อนัักศึึกษาจากต่่างคณะได้้พัฒนาขึ้้�น เพื่่�อไปต่่อย

อดและพััฒนาความรู้้�ความสามารถของตนในอนาคต 

	 6.2 ข้้อจำำ�กัดและข้้อเสนอแนะ

	 เนื่่�องจากสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของเชื้้�อ

โควิิท-19 ทำำ�ให้้ต้้องดำำ�เนิินการการเรีียนการสอนใน

ภาคการศึึกษาที่่� 1/ 2563 ในรููปแบบออนไลน์์ ตาม

นโยบายของภาครััฐและรัักษาระยะห่่างระหว่่างบุุคคล

เพื่่�อลดการแพร่่ระบาดของเชื้้�อไวรััส ส่่งผลให้้เกิิดความ

ลำำ�บากและเป็็นอุุปสรรคในการดำำ�เนิินกิิจกรรมกลุ่่�ม 

ทางผู้้�สอนได้้ให้้ดำำ�เนิินกิิจกรรมผ่่านทางโปรแกรม 

Zoom เพื่่�อทำำ�การ VDO conference และให้้ผู้้�เรีียน

สามารถประชุุม แลกเปลี่่�ยนความคิิด และร่่วมกััน

ดำำ�เนิินการโครงการ ร่่วมถึึงให้้ข้้อเสนอแนะในการแก้้

ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นระหว่่างการพััฒนาระบบ ทั้้�งนี้้�ผู้้�สอนมีี

ความเห็็นความหากต้้องมีีการดำำ�เนิินการเรีียนการสอน

ในรููปแบบออนไลน์์ 100% และรายวิิชานั้้�นเป็็นวิิชา

ด้้านคอมพิิวเตอร์์ที่่�ต้้องเข้้า Lab เพื่่�อพััฒนาระบบด้้วย

   

 

 

 

 
รูปท่ี 10 สวนแสดงผลโมดูล Sales 

 

สวนของโมดูล Purchase เปนการจัดการคำสั่ง

ซื้อของบริษัทกับซัพพลายเออร ตั้งแตการขอใหออก

ใบเสนอราคา (Request for Quotation: RFQ) ไป

จนถึงคำสั่งซ้ือ (Purchase Order) dashboard ของ

โมดูล Purchase แสดงในรูปท่ี 11 

 
รูปท่ี 11 สวนแสดงผลโมดูล Purchase 

6 สรุปผลการดำเน ินโครงการ ขอจำกัดและ

ขอเสนอแนะ 

6.1 สรุปผลการดำเนินโครงการ 

จากการดำเน ินโครงการ Active Learning 

เพื ่อบูรณาการองคความรู  และกิจกรรมทั ้งสาม

รายวิชาจากคณะวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

และคณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ไดแก 1) วิชา 954374 (1/63) – Analysis and 

Design in Sales and Distribution Module  2 ) 

วิชา 954370 (1/63) – Analysis and Design in 

Materials Management Module และ3) ว ิ ช า 

255497 (2/63) – Advanced Topic in Industrial 

Engineering II นั้นไดสรางสภาพแวดลอมใหมใหแก

นักศึกษาทั้งสามรายวิชา ชวยใหนักศึกษาเกิดทักษะ

ในการคิดวิเคราะห สังเคราะหถึงปญหาและแกไข

สถานะ หรือปญหาที่เกิดขึ้นจากการทำงานรวมกัน

ในกลุ ม และยังชวยใหผู เร ียนเกิดการบูรณาการ

ความคิดและความรูที่ไดจากกระบวนวิชามากกวา 1 

กระบวนวิชาในการทำงาน โดยเฉพาะกิจกรรมการ

สรางระบบเพ่ือธุรกิจจำลองในรายวิชา 954370 และ 

954374 ซ ึ ่ ง เป น Project based และ Problem 

Based Learning ชวยทำใหนักศึกษาเห็นภาพและ

เขาใจถึงแนวทางในการพัฒนาระบบ ERP สำหรับ

สถานประกอบการขนาดเล็ก ซึ่งจะเปนประโยชนแก

ผู เรียนในอนาคต นอกจากนั้นกิจกรรมดังกลาวยัง

ช วยสร างประสบการณในการทำงานเป นกลุม 

เนื่องจากสมาชิกในกลุมคอนขางมาก และกิจกรรม

ตางๆในการสรางระบบของธุรกิจจำลองมีเยอะ 

จำตองมีการแบงงานและแลกเปลี่ยนความคิดรวมถึง

ขอมูลภายในกลุม  

นอกจากนั ้นการบูรณาการกิจกรรมจากสอง

รายวิชาในภาคเรียนที ่ 1 กับกิจกรรมในรายวิชา 

255497 ในภาคเรียนที่สอง ชวยใหผู เรียนไดสราง

องคความรู ด วยตนเอง โดยผานการปฏิบัต ิจริง 

Learning by Doing และปฏ ิบ ัต ิ เพ ื ่อให  เก ิดการ

เรียนรูและแกปญหาได และกิจกรรมดังกลาวชวยให

ผูเรียนไดเกิดความสนุกในการประยุกตความรูจาก
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คอมพิิวเตอร์์และเป็็นกระบวนวิิชาที่่�มีจำำ�นวนผู้้�เรีียน

มาก เป็็นการยากมากที่่�จะดำำ�เนิินกิิจกรรม active 

learning ให้้เกิิดประสิิทธิิ ดัังนั้้�นเพื่่�อประโยชน์์สููงสุุด

แก่่ผู้้�เรีียนกระบวนวิิชาดัังกล่่าวควรมีีการวางแผนเพื่่�อ

แบ่่งกลุ่่�มตอนเรีียนให้้มีขนาดเล็็กลงไม่่เกิิน 50 รายอาจ

เพิ่่�มประสิิทธิิภาพ และประสิิทธิิผลในการเรีียนรู้้�ของผู้้�

เรีียนได้้มากขึ้้�น

7.	 เอกสารอ้้างอิิง

 	 [1] วรพจน์์ วงศ์์กิิจรุ่่�งเรืือง และ อธิิป จิิตตฤกษ์์ (2554). ทัักษะแห่่งอนาคตใหม่่ : การศึึกษาเพื่่�อศตวรรษที่่� 

21, Open Worlds, กรุุงเทพฯ.

	 [2] DailyTech. (2016).  SAP คืืออะไร ? ERP คืืออะไร? [ระบบออนไลน์์], แหล่่งที่่�มา https://www.

dailytech.in.th/what-is-sap/ 

	 [3] Odoo. (2021). Odoo คืืออะไร, [ระบบออนไลน์์] แหล่่งที่่�มา https://www.odoo.co.th/th_TH/

page/what-is-odoo
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การจัดการเรียนรู้ Active Learning กับวิชา อาหารฮาลาล (Halal Food) 

ศศิธร ใบผ่อง1

1สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการอาหาร คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

155 หมู่ 2 ต.แม่เหียะ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50100

E-mail: sasitorn.bai@cmu.ac.th 

บทคัดย่อ

	 บทความนี้้�เป็็นการเสนอแนวทางในการจััดการเรีียนรู้้�และการสนัับสนุุนด้้านนวััตกรรมการเรีียนการสอน

สำำ�หรัับอาจารย์์มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ในปีีการศึึกษาที่่� 2562 ภายใต้้โครงการสนัับสนุุนงบประมาณการจััดการ

เรีียนการสอน แบบ Type A  โดยกระบวนวิิชา 601322 อาหารฮาลาล ปรัับรููปแบบการเรีียนการสอนในรููปแบบ 

Active Learning ที่่�ส่งเสริิมให้้ลดการบรรยายหน้้าชั้้�นเรีียน เน้้นกระบวนการเรีียนรู้้�ร่่วมกััน เพื่่�อให้้เกิิดการแลก

เปลี่่�ยนเรีียนรู้้�วิิธีีปฏิิบััติิที่่�ดีด้้านการจัดัการเรีียนรู้้�แบบใหม่ใ่นศตวรรษที่่� 21 โดยมีีวััตถุุประสงค์เ์พื่่�อสร้้างแรงบันัดาล

ใจแก่่ผู้้�สอนให้้ปรัับวิิธีีเรีียนเปลี่่�ยนวิิธีีสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ แลกเปลี่่�ยนประสบการณ์์ มีีผลลััพธ์์การเรีียนรู้้�

เป็็นรููปธรรมชัดัเจน การจัดัการเรีียนรู้้�สามารถปรับัได้้ตามบริบิทของมหาวิทิยาลัยัเชีียงใหม่ ่และผู้้�เรีียนมีีศัักยภาพ

พอที่่�จะเรีียนรู้้�ได้้ภายในกี่่�ชั่่�วโมงขึ้้�นอยู่่�กับดุุลพิินิิจของผู้้�สอน และปััจจััยเอื้้�อด้้านต่่างๆ ที่่�มีอยู่่�ในสถานการณ์์ และ

เพื่่�อเสนอตััวอย่่างการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�เชิิงรุุกที่่�ใช้้เวลาเหมาะสมและทำำ�ได้้จริิง ได้้แก่่ การลงมืือปฏิิบััติิจริิง 

(Learning by Doing) การเรีียนรู้้�ผ่่านเกมส์์ และกรณีีตััวอย่่าง (Case Study) เมื่่�อสิ้้�นสุุดการเรีียนรู้้�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียน

เกิิดความกระตืือรืือร้้น การคิิดและวิิเคราะห์์ การประยุุกต์์เนื้้�อหาในห้้องเรีียนไปสู่่�ชีวิิตจริิงได้้อย่่างดีี การประเมิิน

ในรููปแบบผ่่านกิิจกรรมมากกว่่าสอบ ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนไม่่เครีียดในการอ่่านหนัังสืือสอบ แต่่ได้้รับการประเมิินจากการ

มีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมซึ่่�งเป็็นการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเข้้าร่่วมกิิจกรรมเพิ่่�มมากขึ้้�น ผลประเมิินโดยรวมของชั้้�นเรีียนอยู่่�

ในเกณฑ์์ดีีมาก (เกรด A) ร้้อยละ 43.90 ซึ่่�งมากกว่่าผลประเมิินของชั้้�นเรีียนจากการสอนรููปแบบเดิิม 

คำำ�สำำ�คัญ:  อาหารฮาลาล ศาสนาอิิสลาม  

 

1.	 บทนำำ�

	ทั กษะแห่งอนาคตใหม่ในศตวรรษที่่� 21 (21st 

Century Skills) เป็นทัักษะที่่�จํําเป็นต่อการดํํารงชีีวิิต

ของประชาชนคนไทย ในฐานะการเป็นพลเมืืองของ

โลก ภายใต�ความเป็นโลกเทคโนโลยีีและโลกาภิิวััตน์ 

คนส่่วนมากยัังขาดการใช�เทคโนโลยีีที่่�มีการผลิิตและ

พััฒนาใช�งานอย่างต่อเนื่่�อง สิ่่�งเหล่านี้้�เป็นโจทยที่่�

จำำ�เป็็นต้้องมีีการจััดการศึึกษารองรัับความเป็น 

ศตวรรษที่่� 21 เพื่่�อทํําให�คนไทยมีีคุุณลัักษณะด�านการ

เรีียนรููที่่�สามารถปรัับตััวได�อย่างชาญฉลาด      เท่าทััน 

มีีภาวะความเป็นผููนํําด�านการทํํางานที่่�สามารถชี้้�นํํา

ตนเองในการพััฒนาการสร�างงานและอาชีีพ และตรวจ
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สอบการเรีียนรูู�ของตนเองได�อย่างมีีสติิ และด�านศีีล

ธรรม ที่่�ให�ความเคารพซึ่่�งกัันและกััน สื่่�อสััตย์ และ

เป็นพลเมืืองที่่�มีคุุณค่า [1] 

	ทั กษะที่่�สำำ�คัญในการใช้้ชีวิิตและทำำ�งานใน

ศตวรรษที่่� 21 ได้้แก่่ ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม 

ทัักษะสารสนเทศ สื่่�อ เทคโนโลยี ีทัักษะชีีวิิตและอาชีพี 

โดยทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม ประกอบด้้วย คิิด

สร้้างสรรค์์ ใส่่ใจนวััตกรรม มีีวิิจารณญาณ แก้้ปัญหา

เป็็น สื่่�อสารดีี เต็็มใจร่่วมมืือ ทัักษะสารสนเทศ สื่่�อ 

เทคโนโลยีี ประกอบด้้วย อััพเดตทุุกข้้อมููลข่่าวสาร รู้้�

เท่่าทัันสื่่�อ รอบรู้้�เทคโนโลยีีสารสนเทศ ฉลาดในการ

สื่่�อสาร และ ทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ ประกอบด้้วย มีี

ความยืืดหยุ่่�น รู้้�จัักปรัับตััว ริิเริ่่�มสิ่่�งใหม่่ ใส่่ใจและดููแล

ตััวเอง รู้้�จัักเข้้าสัังคม เรีียนรู้้�วััฒนธรรม มีีความเป็็นผู้้�นำำ� 

รัับผิิดชอบต่่อหน้้าที่่� พััฒนาอาชีีพ และหมั่่�นหาความรู้้�

รอบด้้าน [2]

	ศู นย์์น วััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ หรืือ Teaching and Learning 

Innovation Center Chiang Mai University (TLIC) 

ก่่อตั้้�งขึ้้�นเพื่่�อประกอบภารกิิจหลััก หนึ่่�งในภารกิิจ

หลายๆ ด้้าน คืือ การจััดให้้มีโครงการพััฒนาอาจารย์์

ให้้มีการใช้้กระบวนการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�

สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 รวมถึึงการนำำ�เทคโนโลยีี

การเรีียนการสอน ในขณะเดีียวกััน การสร้้างรููปแบบ

การศึึกษาที่่�พยายามให้้ผู้้�เรีียนมีีทัักษาการเรีียนรู้้�ตลอด

ชีีวิิต ด้้วยสภาพแวดล้้อมทั้้�งภายในและภายนอก

มหาวิิทยาลััย ตลอดจนภายในประเทศและภายนอก

ประเทศที่่�มีแนวโน้้มเปลี่่�ยนแปลงอย่่างรวดเร็็ว และฉัับ

พลัันในหลากหลายมิิติิ ในขณะเดียีวกัันการเร่่งปรัับตััว

ให้้ทันต่่อสภาวการณ์์ที่่�เปลี่่�ยนแปลงไป มหาวิิทยาลััย 

เชีียงใหม่่ตระหนัักถึึงความสำำ�คัญของการเปลี่่�ยน แปลง

อย่่างรวดเร็็ว ทั้้�งด้้านเศรษฐกิิจ เทคโนโลยีี และ

โครงสร้้างประชากร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ได้้จัดตั้้�ง 

"วิิทยาลััยการศึึกษาตลอดชีีวิิต มหาวิิทยาลััย เชีียงใหม่่" 

หรืือ "CMU School of Lifelong Education" เพื่่�อ

สนองตอบต่่อการเปลี่่�ยนแปลงทั้้�งในด้้านการพััฒนา

และเสริิมสร้้างศัักยภาพทรััพยากรมนุุษย์แ์ละการสร้้าง

โอกาสและความเสมอภาคทางสัังคม

2.	 รููปแบบของบทความ

	 แนวคิดิการเรีียนรู้้�ตลอดชีวิีิตเสนอกระบวนทัศัน์์

ที่่�กว้้างขวางด้้านการเรีียนรู้้�ที่่�ลึกซึ้้�งที่่�ต้้องการ ทั้้�งการ

เข้้าถึึงที่่�เปิิดกว้้างต่่อบริิการการศึึกษา แต่่ยัังต้้อง

ปรัับปรุุงแรงจููงใจของกลุ่่�มเยาวชนที่่�จะเรีียนรู้้� และมีี

ขีีดความสามารถที่่�จะเรีียนโดยอิิสระ การประยุุกต์์ใช้้

กระบวนการเรีียนการสอนที่่�เน้้นผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมจึึงมีี

ความสำำ�คัญ

	 การเรีียนการสอนแบบ Active Learning เป็น็ก

ระบวนการเรีียนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม

และมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิ

ที่่�หลากหลายรููปแบบ เช่่น การวิิเคราะห์์ การสัังเคราะห์์ 

การระดมสมอง การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น และการ

ทำำ�กรณีีศึึกษา เป็็นต้้น โดยกิิจกรรมที่่�นำำ�มาใช้้ควรช่่วย

พััฒนาทัักษะการคิิดวิิ เคราะห์์ การคิิดอย่่างมีี

วิิจารณญาณ การสื่่�อสาร/นำำ�เสนอ และการใช้้

เทคโนโลยีสีารสนเทศอย่า่งเหมาะสม ส่่วนบทบาทของ

ผู้้�เรีียนนอกจากการมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมดัังกล่่าวข้้าง

ต้้นแล้้ว ยัังต้้องมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�สอนและผู้้�เรีียนกัับผู้้�

เรีียนด้้วยกัันด้้วย ผู้้�สอนควรลดบทบาทในการถ่่ายทอด

ความรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนในลัักษณะการบรรยายลง และเพิ่่�ม

บทบาทในการกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนมีีความกระตืือรืือร้้นที่่�

จะทำำ�กิจกรรมต่่างๆ รวมถึึงการจััดเตรีียมสภาพ

แวดล้้อมที่่�เหมาะสมในการเรีียนรู้้�

	ลั กษณะของการเรีียนแบบ Active Learning 

ประกอบด้้วย 1) เป็็นการพััฒนาศัักยภาพการคิิดการ

แก้้ปัญหาและการนำำ�ความรู้้�ไปประยุุกต์์ใช้้ 2) ผู้้�เรีียนมีี

ส่่วนร่่วมในการจัดัระบบการเรีียนรู้้�และสร้้างองค์ค์วาม

รู้้�โดยมีีปฏิิสััมพัันธ์์ร่่วมกัันในรููปแบบของความร่่วมมืือ

มากกว่่าการแข่่งขััน 3) เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วม

ในกระบวนการเรีียนรู้้�สููงสุุด 4) เป็็นกิิจกรรมที่่�ให้้ผู้้�เรีียน

บููรณาการข้้อมููลข่่าวสารสารสนเทศสู่่�ทัักษะการคิิด
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วิิเคราะห์์สัังเคราะห์์และประเมิินค่่า 5) ผู้้�เรีียนได้้เรีียน

รู้้�ความมีีวิินััยในการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 6) ความรู้้�เกิิด

จากประสบการณ์์และการสรุุปของผู้้�เรีียน และ 7) ผู้้�

สอนเป็็นผู้้�อำำ�นวยความสะดวกในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อ

ให้้ผู้้�เรีียนเป็็นผู้้�ปฏิิบััติิด้้วยตนเอง [3]

	 การจััดการเรีียนการสอนมีีการประยุุกต์์ใช้้

แนวคิิดหลากหลายในโครงการนี้้� ได้้แก่่ 1) การจััดการ

เรีียนการสอนแบบ Flip classroom โดยผู้้�สอนมอบ

หมายงานหรืือกิิจกรรมให้้ผู้้�เรีียนไปศึึกษา ผู้้�เรีียน

ค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมเกี่่�ยวกัับบทเรีียนที่่�ได้้รับมอบหมาย 

จากนั้้�นผู้้�เรีียนนำำ�เสนองานหน้้าชั้้�นเรีียน เพื่่�อให้้เพื่่�อน

ร่่วมชั้้�นเรีียนอภิิปรายร่่วมกััน (การนำำ�เสนอหน้้าชั้้�นอาจ

มีีการใช้้ Zoom และ Microsoft team เป็็นสื่่�อช่่วย

การเรีียนการสอน) 2) การจััดการเรีียนการสอน

ออนไลน์์ ผ่่านโปรแกรมซููม (Zoom) และบัันทึึกบท

เรีียนเป็็นคลิิปวีีดีีโอ แยกตามเนื้้�อหาแต่่ละหััวข้้อเพื่่�อ

ให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนและทบทวนย้้อนหลัังได้้ 3) การ

มอบหมายงานและให้้ผู้้�เรีียนส่่งงานทาง MS Teams 

และ/หรืือ Facebook group 4) การใช้้ MS form ใน

การสอบเก็็บคะแนน หรืือ quiz เพื่่�อประเมิินผู้้�เรีียน 

และ 5) การใช้้เกมส์์เพื่่�อกระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

เช่่น Kahoot 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา

	 การจััดการเรีียนการสอน/กิิจกรรมการเรีียนการ

สอนใหม่่ รููปแบบ Active Learning ซึ่่�งเป็็นกระบวน

การเรีียนการสอนที่่�เน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมและมีี

ปฏิิสััมพัันธ์์กัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ผ่่านการปฏิิบััติิที่่�

หลากหลายรููปแบบ ดัังแสดงในตารางที่่� 1 โดยบทบาท

ของผู้้�เรีียนนอกจากการมีส่ี่วนร่่วมในกิจิกรรมดังักล่่าว

ข้้างต้้นแล้้ว ยัังต้้องมีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�สอนและผู้้�เรีียน

กัับผู้้�เรีียนด้้วยกัันด้้วย ผู้้�สอนควรลดบทบาทในการ

ถ่่ายทอดความรู้้�แก่่ผู้้�เรีียนในลัักษณะการบรรยายลง 

และเพิ่่�มบทบาทในการกระตุ้้�นให้้ผู้้� เรีียนมีีความ

กระตืือรืือร้้นที่่�จะทำำ�กิจกรรมต่่างๆ รวมถึึงการจััด

เตรีียมสภาพแวดล้้อมที่่�เหมาะสมในการเรีียนรู้้�

ตารางที่่� 1 การเปรีียบเทีียบแผนการเรีียนการสอน

แบบเดิิมและรููปแบบ Active Learning
หััวข้อ แบบเดิิม แบบ Active 

Learning
1.บทนำำ� ความสำำ�คัญ

ของอาหารฮาลาล

การสอน: ผู้้�สอน

บรรยายในห้้องเรีียน 

เอกสารการสอนคำำ�

สอน และ power 

point

ประเมิินผล: การสอบ 

และการบ้้าน

การสอน: ผู้้�สอนจััดทำำ�

คลิิปการสอน มอบ

หมายให้้ผู้้�เรีียนศึึกษา

ล่่วงหน้้า 

ผู้้�สอนกำำ�หนดคำำ�ถาม

โดยให้้ผู้้�เรีียนสืืบค้้น

ข้้อมููลจากแหล่่งข้้อมููล

ที่่�เชื่่�อถืือได้้ และการนำำ�

เสนอหน้้าชั้้�นเรีียนเพื่่�อ

อภิิปรายร่่วมกััน

ประเมิินผล: การสอบ 

การบ้้าน และการมีี

ส่่วนร่่วมในการ

อภิิปราย 

2. ตลาดอาหาร ฮาลาล

ระดัับ ประเทศและ

ระดัับสากล

การสอน: ผู้้�สอน

บรรยายในห้้องเรีียน 

เอกสารการสอนคำำ�

สอน และ power 

point

ประเมิินผล: การสอบ 

และการบ้้าน

การสอน: ผู้้�สอนจััดทำำ�

คลิิปการสอน มอบ

หมายให้้ผู้้�เรีียนศึึกษา

ล่่วงหน้้า 

ผู้้�สอนกำำ�หนดหััวข้อ

ย่่อยให้้ผู้้�เรีียนค้้นคว้้า

เพิ่่�มเติิม และการ

อภิิปรายร่่วมกััน

ประเมิินผล: การสอบ 

การบ้้าน และการมีี

ส่่วนร่่วมในการ

อภิิปราย

3. กฎระเบีียบและ

กฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้องกัับ

อาหารฮาลาล

การสอน: ผู้้�สอน

บรรยายในห้้องเรีียน 

เอกสารการสอนคำำ�

สอน และ power 

point

ประเมิินผล : การสอบ

การสอน: ผู้้�สอนจััดทำำ�

คลิิปการสอน มอบ

หมายให้้ผู้้�เรีียนศึึกษา

ล่่วงหน้้าและการสรุุป

สาระการเรีียนรู้้� การ

มอบหมายงานเสริิม

นอกชั้้�นเรีียน นำำ�เสนอ

หน้้าชั้้�นเรีียนเพื่่�อ

อภิิปรายร่่วมกััน

ประเมิินผล: การสอบ 

การบ้้าน และการมีี

ส่่วนร่่วมในการ

อภิิปราย
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หััวข้อ แบบเดิิม แบบ Active 

Learning
4. ข้้อกำำ�หนดทั่่�วไป

เกี่่�ยวกับการผลิิต

อาหารฮาลาล

การสอน: ผู้้�สอน

บรรยายในห้้องเรีียน 

เอกสารการสอนคำำ�

สอน และ power 

point

ประเมิินผล: การสอบ 

การบ้้าน

การสอน: ผู้้�สอนจััดทำำ�

คลิิปการสอน มอบ

หมายให้้ผู้้�เรีียนศึึกษา

ล่่วงหน้้า การแบ่่งกลุ่่�ม

ทำำ�กิจกรรม ผู้้�เรีียนจััด

ทำำ�ข้อมููลรููปแบบ 

PowerPoint/video 

สำำ�หรัับนำำ�เสนอหน้้าชั้้�น

เรีียน การตั้้�งคำำ�ถาม

เพื่่�อนร่่วมชั้้�น 

ประเมิินผล: การสอบ 

ชิ้้�นงาน และการมีีส่่วน

ร่่วมในการอภิิปราย

5. ความแตกต่่าง

ระหว่่างอาหารโคเชอร์์ 

ฮาลาล มัังสวิิรััติิ

การสอน: ผู้้�สอน

บรรยายในห้้องเรีียน 

เอกสารการสอนคำำ�

สอน และ power 

point

ประเมิินผล: การสอบ

การสอน: ผู้้�สอนจััดทำำ�

คลิิปการสอน มอบ

หมายให้้ผู้้�เรีียนศึึกษา

ล่่วงหน้้า การแบ่่งกลุ่่�ม

ทำำ�กิจกรรมทั้้�งในและ

นอกชั้้�นเรีียน 

การเล่่นเกมส์์ การ

สะท้้อนบทเรีียน และ

การนำำ�เสนอหน้้าชั้้�น

เรีียนเพื่่�ออภิิปรายร่่วม

กััน

ประเมิินผล: การสอบ 

การบ้้าน และการมีี

ส่่วนร่่วมในการ

อภิิปราย

6. ข้้อกำำ�หนดเฉพาะ

เกี่่�ยวกับการผลิิต

อาหาร ฮาลาล ได้้แก่่ 

เนื้้�อสััตว์์และผลิิตภััณฑ์์ 

นมและผลิิตภััณฑ์์นม 

วััตถุุเจืือปนอาหาร ปลา

และอาหารทะเล 

ธััญพืืชและอาหาร

หวาน และอื่่�นๆ

การสอน: ผู้้�สอน

บรรยายในห้้องเรีียน 

เอกสารการสอนคำำ�

สอน ข้้อกำำ�หนดเฉพาะ

เกี่่�ยวกับการผลิิต

อาหารฮาลาล (ฉบัับ

ภาษาอัังกฤษ) และ 

power point

ประเมิินผล : การสอบ 

การนำำ�เสนองานหน้้า

ชั้้�นเรีียน ไฟล์์นำำ�เสนอ

การสอน: ผู้้�สอนมอบ

หมายข้้อกำำ�หนดเกี่่�ยว

กัับการผลิิตอาหารฮา

ลาลให้้กัับผู้้�เรีียนเพื่่�อ

แปลเอกสารเป็็นภาษา

ไทย ผู้้�เรีียนนำำ�เสนอ

งานหน้้าชั้้�นเรีียนรููป

แบบ PowerPoint /

video การจััดทำำ� 

infographic การเล่่น

เกมส์์ การสะท้้อนบท

เรีียน

หััวข้อ แบบเดิิม แบบ Active 

Learning
และการนำำ�เสนอหน้้า

ชั้้�นเรีียนเพื่่�ออภิิปราย

ร่่วมกััน การเล่่นเกมส์์ 

การสะท้้อนบทเรีียน ผู้้�

สอนจััดทำำ�คลิิปสรุุป

เนื้้�อหาบทเรีียน

ประเมิินผล: การสอบ 

ชิ้้�นงาน และการมีีส่่วน

ร่่วมในการอภิิปราย

	 ในการจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อการกระตุ้้�นให้้

ผู้้�เรีียนมีีส่่วนร่่วมในกิิจกรรม จึึงได้้มีการปรัับเปลี่่�ยน

สััดส่่วนการประเมิินโดยเน้้นสััดส่่วนการประเมิินผ่่าน

การสอบ ร้้อยละ 50 และการประเมิินจากกิิจกรรม

ต่่างๆ ร้้อยละ 50 (แสดงในตารางที่่� 2)

ตารางที่่� 2 รููปแบบกิิจกรรมและสััดส่่วนการประเมิิน

กิิจกรรม	คะแนน (%)
1. การนำำ�เสนองานเดี่่�ยวและงาน

กลุ่่�ม

25

2. กิิจกรรมกลุ่่�ม 15

3. การสอบกลางภาค 25

4. การ quiz (ผ่่านการเล่่นเกมส์์ 

Kahoot)

10

5. การสอบปลายภาค 25

	 เนื่่�องจากการเรีียนการสอนอยู่่� ในกรณีีที่่�

สถานการณ์์การระบาดของโรค Covid-19 ยัังส่่งผลก

ระทบกัับการเปิิดสอนในชั้้�นเรีียนปกติิ แนวทางการ

สอนแบบ Active Online Learning การจััดการเรีียน

การสอนผ่่าน MS Teams และ Facebook group ผู้้�

เรีียนสามารถเรีียนผ่่านระบบออนไลน์์โดยไม่่ต้้องนั่่�ง

เรีียนในชั้้�นเรีียน การสอนผ่่าน Zoom และการจััดทำำ�

คลิิปการสอนอััพโหลดให้้กับผู้้�เรีียนศึึกษาได้้ในภายหลััง 

สลัับกัับการจััดการเรีียนการสอนในชั้้�นเรีียน โดยเข้้ม

งวดเรื่่�องมาตรฐานการเว้้นระยะห่า่งและสวมหน้้ากาก

อนามััย การส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนสามารถเรีียนรู้้�ผ่่าน



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

198         ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2563

กิิจกรรมนอกชั้้�นเรีียนที่่�ได้้รับมอบหมายจากผู้้�สอน  

ผู้้�สอนจััดหาสื่่�อการเรีียนการสอนและจััดส่่งให้้ผู้้�เรีียน

โดยตรง ผู้้�เรีียนสามารถสืืบค้้นข้้อมููลจากเวบไซต์ ยููทููป

เพื่่�อนำำ�มาประกอบการนำำ�เสนอ และผู้้�เรีียนจััดทำำ�คลิิป

วิิดีีโอตามหััวข้้อที่่�ได้้รับมอบหมาย การแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็นระหว่่างผู้้�สอนกัับผู้้�เรีียนผ่่านช่่องทาง

ออนไลน์์และในชั้้�นเรีียน  

4.	 อธิิบายผลที่่�ได้้รัับ

	 การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน แสดงใน

ตารางที่่� 3 เป็็นการแสดงข้้อมููลในการประเมิินผลเชิิง

ปริิมาณ เช่่น จำำ�นวน คะแนน เกรดของผู้้�เรีียนเปรีียบ

เทีียบกัับการสอนแบบเดิิม การมอบหมายให้้ผู้้�เรีียน 

ได้้แก่่ งานคู่่� งานกลุ่่�ม ซึ่่�งผู้้�เรีียนจะใช้้เวลานอกชั้้�นเรีียน

ทำำ�กิจกรรมโดยเฉลี่่�ย 2-3 ชั่่�วโมง โดยมีีผู้้�เรีียนเข้้าร่่วม

กิิจกรรมทั้้�งหมด (รููปที่่� 1-3) ส่่วนการเรีียนการสอนใน

ชั้้�นเรีียนพบว่่าผู้้�เรีียนบางคนขาดเรีียนในบางครั้้�ง แต่่

ไม่่พบผู้้�เรีียนขาดเรีียนเมื่่�อมีีการเรีียนการสอนผ่่าน 

zoom 

ตารางที่่� 3 การเปรีียบเทีียบผลประเมิินของผู้้�เรีียน

ระหว่่างการจััดการเรีียนการสอนแบบเดิิมและการ

สอนแบบ active learning

การนำำ�เทคโนโลยีีในกิิจกรรมการเรีียน ได้้แก่่ การใช้้

โปรแกรม Zoom การสร้้างกลุ่่�มชั้้�นเรีียนผ่่าน MS 

Team, Facebook การจััดทำำ�คลิิปการสอนด้้วย 

PowerPoint  การเล่่นเกมส์์ เช่่น Kahoot และ การ

ประเมิินผลความรู้้�ด้้วย MS Form 

 

 

 

รููปที่่� 1 กิิจกรรมการร่่วมเล่่นเกมส์์และมอบของรางวััล    

 

 

มอบหมายจากผูสอน ผูสอนจัดหาสื่อการเรียนการ

สอนและจัดสงใหผู เรียนโดยตรง ผู เรียนสามารถ

สืบคนขอมูลจากเวบไซต ยูทูปเพ่ือนำมาประกอบการ

นำเสนอ และผู เรียนจัดทำคลิปวิดีโอตามหัวขอท่ี

ได ร ับมอบหมาย การแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น

ระหวางผูสอนกับผูเรียนผานชองทางออนไลนและใน

ชั้นเรียน   

4 อธิบายผลท่ีไดรับ 

การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน แสดงใน

ตารางที่ 3 เปนการแสดงขอมูลในการประเมินผล

เชิงปริมาณ เชน จำนวน คะแนน เกรดของผูเรียน

เปรียบเทียบกับการสอนแบบเดิม การมอบหมายให

ผูเรียน ไดแก งานคู งานกลุม ซึ่งผูเรียนจะใชเวลา

นอกชั้นเรียนทำกิจกรรมโดยเฉลี่ย 2-3 ชั่วโมง โดยมี

ผูเรียนเขารวมกิจกรรมทั้งหมด (รูปที่ 1-3) สวนการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนพบวาผูเรียนบางคนขาด

เรียนในบางครั้ง แตไมพบผูเรียนขาดเรียนเมื่อมีการ

เรียนการสอนผาน zoom  

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลประเมินของผูเรียน

ระหวางการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมและการ

สอนแบบ active learning 
รูปแบบ 

การเรียนการสอน 

การสอนแบบเดิม การสอนแบบ 

active learning 

ผูเรียน (คน) 56 41 

คะแนนต่ำสุด  60.31 71.58 

คะแนนสูงสุด  86.96 84.58 

คะแนนเฉล่ีย 74.33 78.89 

ผูเรียนไดเกรด A  26.79% 43.90% 

ผูเรียนไดเกรด B+  21.43% 51.22% 

ผูเรียนไดเกรด B  25.00% 4.88% 

ผูเรียนไดเกรด C+ 17.86% - 

ผูเรียนไดเกรด C  7.14% - 

 

การนำเทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียน ไดแก 

การใชโปรแกรม Zoom การสรางกลุมชั้นเรียนผาน 

MS Team, Facebook การจัดทำคลิปการสอนดวย 

PowerPoint  การเลนเกมส เชน Kahoot และ การ

ประเมินผลความรูดวย MS Form  

 

 

 

 

   

 

 

มอบหมายจากผูสอน ผูสอนจัดหาสื่อการเรียนการ

สอนและจัดสงใหผู เรียนโดยตรง ผู เรียนสามารถ

สืบคนขอมูลจากเวบไซต ยูทูปเพ่ือนำมาประกอบการ

นำเสนอ และผู เรียนจัดทำคลิปวิดีโอตามหัวขอท่ี

ได ร ับมอบหมาย การแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น

ระหวางผูสอนกับผูเรียนผานชองทางออนไลนและใน

ชั้นเรียน   

4 อธิบายผลท่ีไดรับ 

การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน แสดงใน

ตารางที่ 3 เปนการแสดงขอมูลในการประเมินผล

เชิงปริมาณ เชน จำนวน คะแนน เกรดของผูเรียน

เปรียบเทียบกับการสอนแบบเดิม การมอบหมายให

ผูเรียน ไดแก งานคู งานกลุม ซึ่งผูเรียนจะใชเวลา

นอกชั้นเรียนทำกิจกรรมโดยเฉลี่ย 2-3 ชั่วโมง โดยมี

ผูเรียนเขารวมกิจกรรมทั้งหมด (รูปที่ 1-3) สวนการ

เรียนการสอนในชั้นเรียนพบวาผูเรียนบางคนขาด

เรียนในบางครั้ง แตไมพบผูเรียนขาดเรียนเมื่อมีการ

เรียนการสอนผาน zoom  

ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบผลประเมินของผูเรียน

ระหวางการจัดการเรียนการสอนแบบเดิมและการ

สอนแบบ active learning 
รูปแบบ 

การเรียนการสอน 

การสอนแบบเดิม การสอนแบบ 

active learning 

ผูเรียน (คน) 56 41 

คะแนนต่ำสุด  60.31 71.58 

คะแนนสูงสุด  86.96 84.58 

คะแนนเฉล่ีย 74.33 78.89 

ผูเรียนไดเกรด A  26.79% 43.90% 

ผูเรียนไดเกรด B+  21.43% 51.22% 

ผูเรียนไดเกรด B  25.00% 4.88% 

ผูเรียนไดเกรด C+ 17.86% - 

ผูเรียนไดเกรด C  7.14% - 

 

การนำเทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียน ไดแก 

การใชโปรแกรม Zoom การสรางกลุมชั้นเรียนผาน 

MS Team, Facebook การจัดทำคลิปการสอนดวย 

PowerPoint  การเลนเกมส เชน Kahoot และ การ

ประเมินผลความรูดวย MS Form  

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรมการรวมเลนเกมสและมอบของรางวัล  

 

 

 

 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมการทำงานของผูเรียนภายนอกช้ันเรียน 

ชิ้นงานจัดทำคูมือฮาลาลเพ่ือการรับรอง 

โดยผูเรียนทำงานเปนคูไดรับหัวขอหรือผลิตภัณฑท่ี

ไดรับการรับรองมาตรฐานฮาลาลเปนตัวอยางในการ

จัดทำคูมือฮาลาล  
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รููปที่่� 2 กิิจกรรมการทำำ�งานของผู้้�เรีียนภายนอกชั้้�น

เรีียน

	ชิ้้� นงานจััดทำำ�คู่่�มือฮาลาลเพื่่�อการรัับรอง โดยผู้้�

เรีียนทำำ�งานเป็็นคู่่�ได้้รับหััวข้้อหรืือผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้รับ

การรัับรองมาตรฐานฮาลาลเป็็นตััวอย่่างในการจััดทำำ�

คู่่�มือฮาลาล 

 

 

 

 

รููปที่่� 3 กิิจกรรมการรีีวิิวร้้านอาหารฮาลาล

	จั ดทำำ�คลิิปวิิดีีโอ ความยาว 2-3 นาทีี เนื้้�อหา: 

1) สััมภาษณ์์เจ้้าของร้้าน (ประเด็็นคำำ�ถาม: อาหาร

มุุสลิิมปลอดภััยอย่่างไร อาหารฮาลาลเหมาะสำำ�หรัับ

ชาวมุุสลิิมเท่่านั้้�นหรืือไม่่ เป็็นต้้น) 2) รีีวิิวเมนููเด่่นของ

ร้้าน 2-3 เมนูู (ส่่วนประกอบ เตรีียมอย่่างไรให้้ฮาลาล) 

3) สััมภาษณ์์ลููกค้้า (ถ้้าเป็็นไปได้้) 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรมการรวมเลนเกมสและมอบของรางวัล  

 

 

 

 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมการทำงานของผูเรียนภายนอกช้ันเรียน 

ชิ้นงานจัดทำคูมือฮาลาลเพ่ือการรับรอง 

โดยผูเรียนทำงานเปนคูไดรับหัวขอหรือผลิตภัณฑท่ี

ไดรับการรับรองมาตรฐานฮาลาลเปนตัวอยางในการ

จัดทำคูมือฮาลาล  
 

 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรมการรวมเลนเกมสและมอบของรางวัล  

 

 

 

 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมการทำงานของผูเรียนภายนอกช้ันเรียน 

ชิ้นงานจัดทำคูมือฮาลาลเพ่ือการรับรอง 

โดยผูเรียนทำงานเปนคูไดรับหัวขอหรือผลิตภัณฑท่ี

ไดรับการรับรองมาตรฐานฮาลาลเปนตัวอยางในการ

จัดทำคูมือฮาลาล  
 

 

 

 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 1 กิจกรรมการรวมเลนเกมสและมอบของรางวัล  

 

 

 

 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมการทำงานของผูเรียนภายนอกช้ันเรียน 

ชิ้นงานจัดทำคูมือฮาลาลเพ่ือการรับรอง 

โดยผูเรียนทำงานเปนคูไดรับหัวขอหรือผลิตภัณฑท่ี

ไดรับการรับรองมาตรฐานฮาลาลเปนตัวอยางในการ

จัดทำคูมือฮาลาล  
 

 

 

   

 

 

 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมการรีวิวรานอาหารฮาลาล 

 

จ ัดทำคล ิปว ิด ี โอ ความยาว 2-3 นาที  

เนื้อหา: 1) สัมภาษณเจาของราน (ประเด็นคำถาม: 

อาหารมุสลิมปลอดภัยอยางไร อาหารฮาลาลเหมาะ

สำหรับชาวมุสลิมเทานั้นหรือไม เปนตน) 2) รีวิวเมนู

เดนของราน 2-3 เมนู (สวนประกอบ เตรียมอยางไร

ใหฮาลาล) 3) สัมภาษณลูกคา (ถาเปนไปได)  

 

 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางคลิปวิดีโอ 

 

ผลลัพธตอผูเรียนที่เปนเปาหมาย/เขารวม

ในโครงการ ผลกระทบที่มีตอผูเรียน สามารถชวยให

ผู เรียนพัฒนาฝกฝนทักษะ ดังนี้ การมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนดวยกันและบุคคลทั่วไปนอกชั้นเรียน 

การมีเทคนิคการติดตอสื ่อสารระหวางบุคคลที ่ มี

ประสิทธิภาพ จึงกลาวไดวาเปนการเตรียมผูเรียน

เพ่ือออกไปทำงานรวมกับผูอ่ืน ซ่ึงจะไดทักษะความรู

ความสามารถ การควบคุมจิตใจ ควบคุมตนเอง และ

ทักษะกระบวนการกลุม ชวยใหเปนผูมีความรูมาก

ขึ้น มีมุมมองหลากหลาย อันนำไปสูความสามารถ

ทางสติปญญา การรับรู  ความเขาใจ ความจดจำ 

ความสามารถทำงานร วมก ับผ ู  อ ื ่นด ีข ึ ้ น เ พ่ิม

ความสามารถในการวิเคราะหและทักษะการสื่อสาร 

ชวยใหเกิดการเรียนรู แบบรวมมือกันในกลุ มของ

ผูเรียน ซึ่งผูเรียนแตละคนจะแลกเปลี่ยนความรูซ่ึง

กันและกัน 

ผลลัพธตอคณาจารยที่เขารวมโครงการ ผูสอน

เปดโอกาสการเรียนรูใหแกผูเรียน โดยการสนับสนุน 

แนะนำ เตรียมสิ ่งที ่จะชวยใหผู เรียนเขาถึงแหลง

เรียนรูตาง ๆ ที่จำเปนได  สนับสนุนการเรียนรูของ

ผูเรียน โดยจดัโครงสรางการเรียน สรางแบบ แนะนำ

การทำงานใหแกผูเรียน กระตุนผูเรียนในการเรียนรู 

โดยใชกระบวนการรู คิดของตนเอง และประเมิน
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รููปที่่� 4 ตััวอย่่างคลิิปวิิดีีโอ

	 ผลลััพธ์์ต่่อผู้้�เรีียนที่่�เป็็นเป้้าหมาย/เข้้าร่่วมใน

โครงการ ผลกระทบที่่�มีต่่อผู้้�เรีียน สามารถช่่วยให้้ผู้้�

เรีียนพััฒนาฝึึกฝนทัักษะ ดัังนี้้� การมีีปฏิิสััมพัันธ์์ระหว่่าง

ผู้้�เรีียนด้้วยกัันและบุุคคลทั่่�วไปนอกชั้้�นเรีียน การมีี

เทคนิิ คก า ร ติิ ด ต่่ อสื่่� อ ส า ร ระหว่่ า ง บุุ คคลที่่�มี

ประสิิทธิิภาพ จึึงกล่่าวได้้ว่าเป็็นการเตรีียมผู้้�เรีียนเพื่่�อ

ออกไปทำำ�งานร่ว่มกัับผู้้�อื่่�น ซึ่่�งจะได้้ทักษะความรู้้�ความ

สามารถ การควบคุุมจิิตใจ ควบคุุมตนเอง และทัักษะ

กระบวนการกลุ่่�ม ช่่วยให้้เป็็นผู้้�มีีความรู้้�มากขึ้้�น มีีมุุม

มองหลากหลาย อัันนำำ�ไปสู่่�ความสามารถทางสติิ

ปััญญา การรัับรู้้� ความเข้้าใจ ความจดจำำ� ความสามารถ

ทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นดีีขึ้้�น เพิ่่�มความสามารถในการ

วิิเคราะห์์และทัักษะการสื่่�อสาร ช่่วยให้้เกิิดการเรีียนรู้้�

แบบร่่วมมืือกัันในกลุ่่�มของผู้้�เรีียน ซึ่่�งผู้้�เรีียนแต่่ละคน

จะแลกเปลี่่�ยนความรู้้�ซึ่่�งกัันและกััน

	 ผลลััพธ์์ต่่อคณาจารย์์ที่่�เข้้าร่่วมโครงการ ผู้้�สอน

เปิิดโอกาสการเรีียนรู้้�ให้้แก่่ผู้้�เรีียน โดยการสนัับสนุุน 

แนะนำำ� เตรีียมสิ่่�งที่่�จะช่่วยให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงแหล่่งเรีียน

รู้้�ต่่าง ๆ ที่่�จำำ�เป็็นได้้  สนัับสนุุนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

โดยจััดโครงสร้้างการเรีียน สร้้างแบบ แนะนำำ�การ

ทำำ�งานให้้แก่่ผู้้�เรีียน กระตุ้้�นผู้้�เรีียนในการเรีียนรู้้� โดยใช้้

กระบวนการรู้้�คิิดของตนเอง และประเมิินความ

ก้้าวหน้้า วิินิิจฉััยปััญหาที่่�เกิิด และให้้ผลย้้อนกลัับแก่่ 

ผู้้�เรีียน

	ผู้้ �เรีียนทำำ�งานกิิจกรรมที่่�ได้้รับมอบหมายในชั้้�น

   

 

 

 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมการรีวิวรานอาหารฮาลาล 

 

จ ัดทำคล ิปว ิด ี โอ ความยาว 2-3 นาที  

เนื้อหา: 1) สัมภาษณเจาของราน (ประเด็นคำถาม: 

อาหารมุสลิมปลอดภัยอยางไร อาหารฮาลาลเหมาะ

สำหรับชาวมุสลิมเทานั้นหรือไม เปนตน) 2) รีวิวเมนู

เดนของราน 2-3 เมนู (สวนประกอบ เตรียมอยางไร

ใหฮาลาล) 3) สัมภาษณลูกคา (ถาเปนไปได)  

 

 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางคลิปวิดีโอ 

 

ผลลัพธตอผูเรียนที่เปนเปาหมาย/เขารวม

ในโครงการ ผลกระทบที่มีตอผูเรียน สามารถชวยให

ผู เรียนพัฒนาฝกฝนทักษะ ดังนี้ การมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนดวยกันและบุคคลทั่วไปนอกชั้นเรียน 

การมีเทคนิคการติดตอสื ่อสารระหวางบุคคลที ่ มี

ประสิทธิภาพ จึงกลาวไดวาเปนการเตรียมผูเรียน

เพ่ือออกไปทำงานรวมกับผูอ่ืน ซ่ึงจะไดทักษะความรู

ความสามารถ การควบคุมจิตใจ ควบคุมตนเอง และ

ทักษะกระบวนการกลุม ชวยใหเปนผูมีความรูมาก

ขึ้น มีมุมมองหลากหลาย อันนำไปสูความสามารถ

ทางสติปญญา การรับรู  ความเขาใจ ความจดจำ 

ความสามารถทำงานร วมก ับผ ู  อ ื ่นด ีข ึ ้ น เ พ่ิม

ความสามารถในการวิเคราะหและทักษะการสื่อสาร 

ชวยใหเกิดการเรียนรู แบบรวมมือกันในกลุ มของ

ผูเรียน ซึ่งผูเรียนแตละคนจะแลกเปลี่ยนความรูซ่ึง

กันและกัน 

ผลลัพธตอคณาจารยที่เขารวมโครงการ ผูสอน

เปดโอกาสการเรียนรูใหแกผูเรียน โดยการสนับสนุน 

แนะนำ เตรียมสิ ่งที ่จะชวยใหผู เรียนเขาถึงแหลง

เรียนรูตาง ๆ ที่จำเปนได  สนับสนุนการเรียนรูของ

ผูเรียน โดยจดัโครงสรางการเรียน สรางแบบ แนะนำ

การทำงานใหแกผูเรียน กระตุนผูเรียนในการเรียนรู 

โดยใชกระบวนการรู คิดของตนเอง และประเมิน

เรีียนและนอกชั้้�นเรีียน โดยให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสสร้้างงาน

โดยการออกแบบด้้วยตนเองหรืือเป็็นกลุ่่�ม และส่่งงาน

ทางออนไลน์์โดยการส่่งกลัับมายัังผู้้�สอน และแชร์์ให้้

เพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน ตลอดจนนำำ�เสนอให้้เพื่่�อนร่่วมชั้้�น

เรีียนได้้ศึกษาพร้้อมกััน 

	 ผลลััพธ์์ (Outcome) ที่่�ผู้้�เรีียนควรจะได้้จากวิิชา

นี้้� ได้้แก่่ ทัักษะการศึึกษาด้้วยตนเอง โดยสามารถ

วิิเคราะห์์และประเมิินผลิิตภััณฑ์์อาหาร เพื่่�อระบุุ

สถานะฮาลาลหรืือไม่่ มีีความเข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น 

เนื่่�องจากมีีสื่่�อการเรีียนออนไลน์์ที่่�เรีียนได้้สะดวก 

สามารถศึึกษาทบทวนได้้บ่่อยครั้้�ง ผู้้�เรีียนสามารถ

ประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ที่่�ได้้จากชั้้�นเรีียนไปประยุุกต์์กัับชีีวิิต

ประจำำ�วัน หรืือสถานการณ์์จำำ�ลอง ผู้้�เรีียนสามารถจััด

ทำำ�ระบบมาตรฐานอาหารฮาลาลได้้ ผู้้�เรีียนมีีความ

ชำำ�นาญในการใช้้เทคโนโลยีีสารสนเทศ การค้้นคว้้า

ข้้อมููลทางวิิชาการที่่�น่าเชื่่�อถืือ ผู้้�เรีียนสามารถสืืบค้้น

เนื้้�อหาการเรีียนที่่�สำำ�คัญและสื่่�อสาร/ถ่่ายทอดให้้กับผู้้�

อื่่�นได้้อย่่างดีี และผู้้�เรีียนมีีการฝึึกฝนด้้านคุุณธรรม 

จริิยธรรม จากการทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม ให้้ความร่่วมมืือ

ทำำ�งานกัับเพื่่�อน มีีการแสดงความคิิดเห็็นของตนอย่่าง

เสรีี และไม่่เอาเปรีียบเพื่่�อนร่่วมชั้้�นเรีียน  

ผลงานที่่�จะเป็น็แนวทางการจัดัการเรีียนการสอนแบบ

ใหม่่ของคณะในอนาคต ได้้แก่่ สื่่�อการสอนที่่�สามารถ

สอนออนไลน์์ มีีความยืืดหยุ่่�นให้้ผู้้�เรีียนสามารถได้้ทุก

ที่่�ทุกเวลา ชิ้้�นงานของผู้้�เรีียน เช่่น คลิิปวิิดีีโอ รายงาน 

ที่่�สามารถใช้้เป็็นกรณีีศึึกษาหรืือตััวอย่า่งสำำ�หรัับผู้้�เรีียน

รุ่่�นต่่อไปได้้

5.	 สรุุป

	 กระบวนวิิชา 601322  อาหารฮาลาล ภายใต้้

หลัักสููตรวิิทยาศาสตร์์และเทคโนโลยีกีารอาหาร คณะ

อุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ได้้ปรัับรููป

แบบการเรีียนการสอนเป็็นรููปแบบ Active Learning 

ช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการเรีียนรู้้�ได้้อย่่างดีี ผลการ

ประเมิินของผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่อยู่่�ในเกณฑ์์ดีีมากเมื่่�อ

เทีียบกัับรููปแบบการสอนแบบเดิิมที่่�เน้้นการประเมิิน
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จากผลสอบเป็็นหลััก ผลงานที่่�รวบรวมจากกระบวน

วิิชานี้้�จะนำำ�มาใช้้เป็็นตััวอย่า่งและจะมีกีารจัดัการเรีียน

การสอนรููปแบบ Active Learning ในวิิชาเดีียวกััน

และขยายผลในกระบวนวิชิาอื่่�นๆ ในปีีการศึึกษาต่่อไป

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู วิจััยขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� (Teaching and Learning Innovation 

Center )  สำำ�นักบริิการเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�ให�การสนัับสนุุนโครงการส่่ง

เสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 ประจำำ�ปีการศึึกษา 2563
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บทคัดย่อ

	 การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนกระบวนวิิชา 356102 (สััตว์์น้ำำ��สวยงาม) แบบ active learning ซึ่่�ง 

ผู้้�เรีียนจะใช้้เวลาทำำ�กิจกรรม (ฝึึกการเลี้้�ยงสััตว์์น้ำำ��สวยงามจริิง) นอกห้้องเรีียนมากกว่่าการนั่่�งฟัังบรรยาย อาจารย์์

ผู้้�สอนทำำ�หน้้าเป็็นโค้้ชให้้กับผู้้�เรีียน ผู้้�เรีียนจำำ�นวนทั้้�งสิ้้�น 254 คน สามารถเลืือกที่่�เพาะเลี้้�ยงสััตว์์น้ำำ�� (Project-based 

learning) ผ่่านการเพาะเลี้้�ยงสััตว์์น้ำำ��สวยงามตลอดภาคการศึึกษา การประเมิินผล ได้้แก่่ ทำำ�คลิิปวิิดีีโอและแฟ้้ม

สะสมงาน และการทำำ�แบบทดสอบ เป็็นต้้น รายละเอีียดมีีดัังนี้้� กระบวนวิิชา 356102 (สััตว์์น้ำำ��สวยงาม) มีีเนื้้�อหา

ของกระบวนวิิชาเป็็นความพื้้�นฐานเกี่่�ยวกัับสััตว์์น้ำำ��สวยงาม เช่่น การจััดจำำ�แนกสััตว์์น้ำำ��สวยงาม ชีีววิิทยาบางประการ

ของสััตว์์น้ำำ��สวยงาม การจััดการ การเลี้้�ยงและการดููแลสััตว์์น้ำำ��สวยงาม การเพาะและขยายพัันธุ์์�สัตว์์น้ำำ��สวยงาม 

และการทำำ�ธุรกิิจสััตว์์น้ำำ��สวยงาม เป็็นต้้น เป้้าหมายของกระบวนวิิชานี้้�มีความคาดหวัังให้้นักศึึกษาที่่�เรีียนจบ

กระบวนวิชิานี้้�จักสััตว์์น้ำำ��สวยงามมากขึ้้�น มีีทัักษะในการจัดัการดููแลและเพาะขยายพัันธุ์์�สัตว์์น้ำำ��สัตว์์น้ำำ��สวยงามได้้

ได้้อย่่างน้้อย 1 ชนิิด และสามารถผลิิตอาหารเม็็ดสำำ�เร็็จรููป นัักศึึกษาต้้องรู้้�จัักแหล่่งผลิิตและจำำ�หน่่าย และแหล่่ง

แสดงพัันธุ์์�สัตว์์น้ำำ��สวยงามที่่�สำำ�คัญในจัังหวััดเชีียงใหม่่และในประเทศไทย และเข้้าใจกลไกการของการทำำ�ธุรกิิจสััตว์์

น้ำำ��สวยงาม รููปแบบวิิธีีการเรีียนการสอนจะเป็็นในรููปแบบของการทำำ�กิจกรรมแบบ project-based learning ที่่�

มีีการสร้้างตััวเลืือก (choice) โดยให้้นักศึึกษาสามารถเลืือกชนิิดสััตว์์น้ำำ��เพื่่�อทำำ�โครงงานตามความสนใจและความ

ถนััดของตััวเอง อย่่างไรก็็ตาม ไม่่ว่่าผู้้�เรีียนจะเลืือกสััตว์์น้ำำ��ชนิิดใด แกนของเนื้้�อหาในกระบวนวิิชาที่่�ผู้้�เรีียนจะต้้อง

เรีียนรู้้�และเข้้าใจจะเหมืือนกัันคล้้ายคลึึงกัันทั้้�งหมด ระหว่่างการทำำ�กิจกรรมการเรีียนการสอนตลอด 15 สััปดาห์์ 

ผู้้�เรีียนจะมีีโอกาสฝึึกฝนทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในการทำำ�งานเป็็นทีีมเพื่่�อทุุกคนในชั้้�นเรีียนทำำ�ให้้ภารกิิจสำำ�เร็็จด้้วยดีี อััน

ได้้แก่่ ทัักษะการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น (Collaboration) ทัักษะการสื่่�อสาร (Communication) ทัักษะการคิิด

วิิเคราะห์์เพื่่�อแก้้ไขปััญหา (Critical thinking) และการใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ (Creativity) เป็็นต้้น

คำำ�สำำ�คัญ:  กระบวบวิิชาสััตว์์น้ำำ��สวยงาม, active learning, นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� 

1.	 บทนำำ�

	 แนวคิิดการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ในกระบวน

วิิชา 356102 สััตว์์น้ำำ��สวยงาม ให้้อยู่่�ในรููปแบบ active 

learning โดยเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้มีโอกาสเรีียนรู้้�ผ่่านการ

ทำำ�กิจกรรมและลงมืือปฏิิบัติัิจริิง โดยลดจำำ�นวนชั่่�วโมง

นั่่�งการนั่่�งฟัังบรรยายเพีียงอย่่างเดีียวในชั้้�นเรีียน มีี

อาจารย์์ผู้้�สอนประจำำ�กระบวนวิิชาทำำ�หน้้าที่่�เสมืือนโค้้ช

ให้้กับผู้้�เรีียน 

	รู ปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ active 

learning นี้้� ได้้มาจากการที่่�นักศึึกษาที่่�เป็็นผู้้�เรีียนใน
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ยุุคปััจจุุบัันเป็็นผู้้�ที่่�มีความคิิดเป็็นของตััวเอง มีีความ

กล้้าคิิด กล้้าทำำ� และกล้้าที่่�จะแสดงออกมากขึ้้�น และ

ผู้้�เรีียนแต่่ละคนยัังมีีรููปแบบการเรีียนรู้้� (learning 

style) ที่่�แตกต่่างกัันออกไป นอกจากนี้้� กระบวนวิิชา 

356102 จััดเป็็นวิิชา General education (GE) ที่่�

เปิิดรัับนัักศึึกษาตั้้�งแต่่ชั้้�นปีีที่่� 1-4 จากทุุกคณะของ

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ นัักศึึกษาที่่�เข้้ามาเรีียนในวิิชานี้้�

มีีพื้้�นฐานความรู้้�เกี่่�ยวกัับสััตว์์น้ำำ��มากน้้อยไม่่เท่่ากััน ดััง

นั้้�น อาจารย์์ผู้้�สอนจึึงตระหนัักและใช้้จุดเด่่นของผู้้�เรีียน

ในจุุดนี้้�สร้้างโอกาสในการออกแบบรููปแบบของ

กิิจกรรมการเรีียนการสอนให้้สอดคล้้องกัับสไตล์์ของ 

ผู้้�เรีียนมากขึ้้�น 

2.	 วิิธีีการดำำ�เนิินการจััดกิิจกกรมการเรีียนการสอน 

	หั วใจสำำ�คัญของรููปแบบกิิจกรรมการเรีียนการ

สอนในกระบวนวิิชานี้้� คืือ การสร้้างตััวเลืือก (choice) 

ให้้กับผู้้�เรีียน ให้้ผู้้�เรีียนสามารถเลืือกที่่�จะทำำ�กิจกรรม

เพื่่�อเรีียนรู้้�บทเรีียน (เนื้้�อหา, unit) ให้้เหมาะสมกัับ

ความถนััด ความสนใจ และวิิธีีการเรีียนรู้้�ด้้วยตััวเอง 

(learning style) 

	 2.1 วััตถุุประสงค์์ 

	 เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนจะมีีโอกาสฝึึกฝนทัักษะที่่�จำำ�เป็็น

ในการทำำ�งานเป็็นทีีมเพื่่�อทุุกคนในชั้้�นเรีียนทำำ�ให้้

ภารกิิจสำำ�เร็็จด้้วยดีี ได้้แก่่ ทัักษะการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�

อื่่� น  ( Co l l abo r a t i on )  ทัั กษะการสื่่� อ ส า ร 

(Communication) ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์เพื่่�อแก้้ไข

ปััญหา (Critical thinking) และการใช้้ความคิิด

สร้้างสรรค์์ (Creativity) เป็็นต้้น 

	 2.2 รููปแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอน 

	รู ปแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนในกระบวน

วิิชานี้้� คืือ การสร้้างตััวเลืือกให้้กับผู้้�เรีียน ให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเลืือกที่่�จะทำำ�กิจกรรมเพื่่�อเรีียนรู้้�บทเรีียน ให้้

เหมาะสมกัับความถนััด ความสนใจ และวิิธีีการเรีียนรู้้�

ด้้วยตััวเองของผู้้�เรีียนแต่่ละคน โดยมีีโค้้ชคอยชี้้�แนะ

และให้้คำำ�ปรึึกษา เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทำำ�ภารกิิจให้้บรรลุุเป้้า

หมาย ผลิิตผลงานและผลลััพธ์์ (Output and 

Outcome) ให้้ได้้ตามที่่�วัตถุุประสงค์์ของกระบวนวิิชา

ได้้ตั้้�งไว้้ ทั้้�งนี้้� ระหว่่างการทำำ�กิจกรรมการเรีียนการสอน 

ผู้้�เรีียนจะมีีโอกาสฝึึกฝนทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในการทำำ�งาน

เป็็นทีีมเพื่่�อทุุกคนในชั้้�นเรีียนทำำ�ให้้ภารกิจิสำำ�เร็็จด้้วยดีี 

อัันได้้แก่่ ทัักษะการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น ทัักษะการ

สื่่�อสาร  ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์เพื่่�อแก้้ไขปััญหา และ

การใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ เป็็นต้้น กิิจกรรมตลอด 15 

สััปดาห์์ มีีดัังนี้้�  

	สั ปดาห์์ที่่� 1 อาจารย์์ผู้้�สอนชี้้�แจงวิิธีีการเรีียนรู้้�

และทำำ�กิจกรรม และบรรยายเนื้้�อหาภาพรวมที่่�จะเรีียน

ตลอดภาคการศึึกษา (overview) 

	สั ปดาห์์ที่่� 2 ให้้ผู้้�เรีียนออกไปสำำ�รวจและเยี่่�ยม

ชมสััตว์์น้ำำ��สวยงามในสถานที่่�ใดก็็ได้้และเขีียนรายงาน

ในมุุมมองบุุคคลทั่่�วไปที่่�ไม่่มีีความรู้้�ทางวิิชาการ 

	สั ปดาห์์ที่่� 3-13 ให้้ผู้้�เรีียนและสมาชิิกในกลุ่่�ม 

(กลุ่่�มละ 4 คน) เลืือกหััวข้้อทำำ�โครงงาน ให้้เลืือกชนิิด

สััตว์์น้ำำ��สวย 1 ชนิิด เพื่่�อนำำ�ไปทำำ�โครงงาน (นำำ�กลัับไป

เลี้้�ยงที่่�หอพัักตลอดภาคการศึึกษา) จนถึึงสััปดาห์์ที่่� 15 

อาจารย์์ผู้้�สอนทำำ�หน้้าที่่�เสมืือนโค้้ช แนะนำำ�แนวทาง

และส่่งเสริิมวิิธีีการเรีียนให้้ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ด้้วยเอง 

ผ่่านบทเรีียน (tutorial) ที่่�อาจารย์์ผู้้�สอนเป็็นผู้้�เตรีียม

ไว้้ในรููปแบบต่่าง ๆ เช่่น คลิิปวิิดีีโอสั้้�น ๆ เอกสารอ่่าน

เพิ่่�มเติิม และผู้้�เรีียนจะต้้องทำำ�แบบทดสอบหลัังการ

เรีียนรู้้� (การสอบย่อ่ย) ผู้้�เรีียนสามารถถามข้้อสงสััยและ

ศึึกษาค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิมนอกเหนืือจาก tutorial ที่่�

อาจารย์์ผู้้�สอนได้้เตรีียมไว้้ให้้ได้้ตลอดเวลา 

	สั ปดาห์์ที่่� 12-13 ออกสำำ�รวจสถานแสดงพัันธุ์์�

สััตว์์น้ำำ��สวยงาม ตลาดปลาสวยงามในจังัหวััดเชีียงใหม่่

พร้้อมสััมภาษณ์์ผู้้�ประกอบการ สืืบค้้นและรวบรวม

ข้้อมููลเกี่่�ยวกัับตลาดสััตว์์น้ำำ��สวยงามออนไลน์์

	สั ปดาห์์ที่่� 14-15 จััดแสดงนิิทรรศการสััตว์์น้ำำ��

สวยงาม พร้้อมขายสััตว์์น้ำำ��สวยงามที่่�เพาะเลี้้�ยงได้้ ใน

กาดโก้้งโค้้ง มีีการเปิิดรัับโหวตจากประชาชนทั่่�วไปและ

นัักศึึกษาเพื่่�อหาสััตว์์น้ำำ��สวยงามที่่�ได้้รับการโหวตสูงูสุุด 

และส่่งแฟ้้มสะสมงานที่่�ได้้รวบรวมจากการทำำ�โครงงาน 

(งานเดี่่�ยว) ส่่งคลิิปวิิดีีโอ และสอบปลายภาค
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3.	 ผลการจััดรููปแบบกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบ

ใหม่่ (active learning)

	 ผลการเปรีียบเทีียบการทำำ�กิจกรรมการเรีียน

การสอนแบบเก่่า (passive learning) และแบบใหม่่ 

(active learning) มีีดัังนี้้� 

	 3.1 บทบาทของอาจารย์์ผู้้�สอน 

	 - แบบเก่่า เป็็นผู้้�สอนและป้้อนข้้อมููลทุุกอย่่าง

ทางเดีียว มีีช่่องว่่างระหว่่างผู้้�สอนและผู้้�เรีียน

	 - แบบใหม่่ ผู้้�สอนเป็็นโค้้ช เป็็นพี่่�และเป็็นเพื่่�อน 

คอยสัังเกตและประเมิินพััฒนาการของผู้้�เรีียน และรัับ

ฟัังเสีียงสะท้้อนและปััญหาของผู้้�เรีียน

	 3.2 บทบาทของผู้้�เรีียน 

	 - แบบเก่า่ รัับฟัังการบรรยาย รัับข้้อมููลทางเดียีว

	 - แบบใหม่่ นอกจากเนื้้�อหาในตำำ�รา เรีียนรู้้�ผ่่าน

สื่่�อต่่างๆ ที่่�หลากหลาย

	 3.3 สื่่�อการเรีียนการสอน (tutorial materials)

	 - แบบเก่่า ตำำ�ราและเอกสารประกอบการสอน 

และPowerPoint

	 - แบบใหม่่ ตำำ�ราและเอกสารประกอบการสอน 

PowerPoint คลิิปวิิดีีโอ แบบทดสอบ อุุปกรณ์์ที่่�ใช้้ใน

การเลี้้�ยงสััตว์์น้ำำ��

	 3.4 กิิจกรรมในห้้องเรีียน 

	 - แบบเก่่า นั่่�งฟัังบรรยายในชั้้�นเรีียน 100% 

สอบข้้อเขีียนในชั้้�นเรีียน

	 - แบบใหม่่ นั่่�งฟัังบรรยายในชั้้�นเรีียน 30% สอบ

ข้้อเขีียนในชั้้�นเรีียน ใช้้เวลาทำำ�กิจกรรมและภาระกิิจ

นอกชั้้�นเรีียน 70%

	 3.5 รููปแบบการประเมิิน

	 - แบบเก่่า สอบข้้อเขีียน และส่่งรายงาน

	 - แบบใหม่่ สอบข้้อเขีียน สอบปากเปล่่า แฟ้้ม

สะสมงาน สอบปฏิิบััติิ

	 3.6 วิิธีีการเรีียนรู้้�เฉพาะบุุคคล (Activity 

learning style) 

	 - แบบเก่่า ไม่่มีี และไม่่ให้้ความสำำ�คัญ

	 - แบบใหม่่ เปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนใช้้วิธีีการของ

ตััวเอง ขึ้้�นอยู่่�กับสไตล์์ของผู้้�เรีียน อย่่างไรก็็ตาม จะมีี

การประเมิินจาก ผลงานและผลลััพธ์์ (Output and 

Outcome) 

	 3.7 ตััวเลืือกให้้กับผู้้�เรีียน (Choice) 

	 - แบบเก่่า ไม่่มีีตััวเลืือก (choice) ให้้ผู้้�เรีียน และ

ผู้้�เรีียนไม่่มีีสิิทธิ์์�เลืือก

	 - แบบใหม่่ ผู้้�เรีียนสามารถเลืือกจาก menu ที่่�

ผู้้�สอนเป็็นผู้้�ออกแบบให้้

	 3 . 8  ทัั ก ษ ะ ก า ร ทำำ� ง า น ร่่ ว ม กัั บ ผู้้� อื่่� น 

(Collaboration)

	 - แบบเก่่า มีีโอกาสได้้ฝึึกน้้อย เนื่่�องจากการ

ทำำ�งานเป้้นกลุ่่�ม มัักจะทำำ�กันระยะสั้้�น ๆ  ในระยะเวลา

ไม่่เพีียงกี่่�สัปดาห์์

	 - แบบใหม่่ ผู้้�เรีียนต้้องทำำ�งานร่่วมกัับเพื่่�อนใน

ชั้้�นเรีียนเพื่่�อทำำ�ภาระกิิจให้้สำำ�เร็็จ 

	 3.9 ทัักษะการสื่่�อสาร (Communication)

	 - แบบเก่่า ไม่่มีีโอกาสได้้ฝึึก

	 - แบบใหม่่ เมื่่�อผู้้�เรีียนต้้องทำำ�งานเป็็นกลุ่่�ม จะ

ต้้องใช้้ทักษะการสื่่�อสารกัับสมาชิิกในกลุ่่�มเพื่่�อทำำ�ภาระ

กิิจให้้สำำ�เร็็จ ในฐานะที่่�เป็็นทั้้�งผู้้�พููดและผู้้�ฟัังที่่�ดี 

	 3.10 ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์เพื่่�อแก้้ไขปััญหา 

(Critical thinking)

	 - แบบเก่่า ไม่่มีีโอกาสได้้ฝึึก

	 - แบบใหม่่ ระหว่่างการทำำ�ภารกิิจผู้้�เรีียนและ

สมาชิิกในกลุ่่�มจะต้้องระดมความคิิดและวิิเคราะห์์

โจทย์์เพื่่�อแก้้ไขปััญหาเพื่่�อทำำ�ภาระกิิจให้้สำำ�เร็็จ

	 3 .11 ทัักษะการใช้้ความคิิดสร้้ างสรรค์์ 

(Creativity)

	 - แบบเก่่า ไม่่มีีโอกาสได้้ฝึึก

	 - แบบใหม่ ่ผู้้�เรีียนต้้องช่่วยการออกแบบการทำำ�

โครงงานและการจััดแสดงนิิทรรศการหลัังจากปิิด

คอร์์สกระบวนวิิชานี้้�
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4.	 เทคโนโลยีี ICT และหรืือ Digital Tools ใน

กิิจกรรมการเรีียน

	 4.1 ห้้องเรีียนออนไลน์์ 

	 Facebook group เป็็นช่่องทางในการสื่่�อสาร

ระหว่่างผู้้�เรีียนและผู้้�สอน เนื่่�องจากผู้้�เรีียนมีี account 

ส่่วนตััว และผู้้�เรีียนใช้้ Facebook ในชีวิีิตประจำำ�วันซึ่่�ง

จะมีีการเช็็คข้้อความเป็็นประจำำ�ทุกวััน

	 Microsoft teams เนื่่�องจากนัักศึึกษามหา

วิิทยาเชีียงใหม่่ทุุกคนมีี account ผู้้�ใช้้ของ Microsoft 

ซึ่่�งประกอบด้้วยข้้อมููลพื้้�นฐานของนัักศึึกษา และ 

Microsoft teams นี้้�ยัังจำำ�กัดเฉพาะนัักศึึกษา

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ด้้วย และสามารถตรวจสอบ

ย้้อนกลัับได้้สะดวกและแม่่นยำำ� ดัังนั้้�นกระบวนวิิชา 

356102 จึึงใช้้ Microsoft teams ในการมอบหมาย

ภารกิิจ (assignment) และการทำำ�ข้้อสอบออนไลน์์

โดยใช้้ Microsoft form 

Zoom meeting เป็น็เครื่่�องมือืใช้้ในกรณีทีี่่�คนจำำ�นวน

มากไม่่สามารถรวมกลุ่่�มทำำ�กิจกรรมพร้้อมกัันได้้ และ

ในกรณีีที่่�นักศึึกษาไม่่สะดวกที่่�จะนำำ�เสนอผลงานใน

ชั่่�วโมงเรีียนที่่�ทำำ�ในชั้้�นเรีียนได้้

	 4.2 แบบทดสอบ

	 Kahoot เพื่่�อสร้้างบรรยากาศในชั้้�นเรีียน รวม

ทั้้�งเป็็นการสอบทวนความรู้้�ความเข้้าใจในเนื้้�อหาที่่�ผู้้�

เรีียนได้้เรีียนในชั้้�นเรีียน

	 MS form ใช้้ในการทำำ�ข้้อสอบออนไลน์์ และ

การรวมรวบ assignment ของนัักศึึกษา

	 4.3 สื่่�อการเรีียนการสอน (Tutorial materials) 

	 Sli.do ใช้้เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้แสดงความคิิดเห็็น 

ร่่วมโหวตกิิจกรรมที่่�กำำ�ลังดำำ�เนิินอยู่่�แบบ real time 

และเป็็นช่่องทางให้้ผู้้�เรีียนได้้ช่วยกัันออกข้้อสอบร่่วม

กัับผู้้�สอนหลัังจากการบรรยายแต่่ละคาบ วิิธีีการนี้้�จะ

ทำำ�ให้้ผู้้�สอนได้้ทราบว่่าผู้้�เรีียนมีีความสนใจหััวข้้อหรืือ

เรื่่�องใดที่่�ผู้้�สอนได้้ทำำ�การบรรยายไปในแต่่ละคาบ 

จััดรููปแบบ

	 Zoom video และ youtube ผู้้�สอนจะเตรีียม

สื่่�อการสอนสำำ�เร็็จรููป ในรููปแบบของการอััดคลิิปวิิดีีโอ

สั้้�น ๆ ความยาว 5-10 นาทีี ต่่อ 1 เรื่่�อง จััดให้้ผู้้�เรีียน

สามารถเข้้ามาเรีียนและทำำ�แบบสอบถามไม่่เกิิน 10 ข้้อ 

หลัังจากเรีียนจบในคลิิปนั้้�นๆ 

Youtube ระหว่่างการทำำ�โครงงานตลอดภาคการ

ศึึกษา ผู้้�เรีียนต้้องถ่่ายทำำ�คลิิปวิิดีีโอและตััดต่่อคลิิป

วิิดีีโอสั้้�น ๆ ที่่�มีความยาว 3-5 นาทีี และโพสต์์ใน 

youtube เมื่่�อการทำำ�โครงงานสิ้้�นสุุดลง 

5.	 ผลงาน (output) และผลลััพธ์์ (outcome)

	 5.1 ผลงาน (output) ที่่�ได้้จากนัักศึึกษาจาก

การทำำ� active learning 

	 (1) สััตว์์น้ำำ��สวยงามที่่�ได้้จากการเพาะเลี้้�ยงโดย

ผู้้�เรีียนตลอดภาคการศึึกษา (2) แฟ้้มสะสมงาน 

ประกอบด้้วย (3) รายงานเกี่่�ยวกัับชีีววิิทยาและวิิธีีการ

เพาะสััตว์์น้ำำ��สวยงามของผู้้�เรีียนและช่่องทางการขาย

สััตว์์น้ำำ�� (ตลาดสััตว์์น้ำำ��สวยงาม) (4) นิิทรรศการตู้้�แสดง

พัันธุ์์�สัตว์์น้ำำ��สวยงานและพรรณไม้้น้ำำ��จัดโดยผู้้�เรีียน (5) 

คลิิปวิิดีีโอสั้้�น ๆ 3-5 นาทีี จััดทำำ�โดยผู้้�เรีียนเกี่่�ยวกัับ

การเลี้้�ยงและดููแลสััตว์์น้ำำ��ของตััวเองตลอดภาคการ

ศึึกษา (6) Infographic เพื่่�อโฆษณาขายสิินค้้าสััตว์์น้ำำ��

สวยงามของผู้้�เรีียน

	 5.2 ผลลััพธ์์ (outcome) 

	 5.3 ผลการประเมิินกระบวนวิิชาโดยนัักศึึกษา 

	 (1) มีีทัักษะเป็็นการผู้้�ประกอบการในธุุรกิิจสััตว์์

น้ำำ��สวยงาม (2) มีีทัักษะการเป็็นผู้้�ผลิิตสััตว์์น้ำำ��สวยงาม

บางชนิิด ได้้แก่่ การดููแลและการจััดการสััตว์์น้ำำ��

สวยงาม การผลิิตอาหารสััตว์์น้ำำ�� การบรรจุุสิินค้้าสััตว์์

น้ำำ�� การหาตลาดและการทำำ�โฆษณา (3) มีีทัักษะที่่�

จำำ�เป็็นในการทำำ�งานเป็็นทีีม ได้้แก่่ การทำำ�งานร่่วมกัับ

ผู้้�อื่่�น (Collaboration) การสื่่�อสาร (Communication) 

การคิิดและวิิเคราะห์์เพื่่�อแก้้ไขปััญหา (Critical 

thinking) และการใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์ (Creativity) 

เป็็นต้้น
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ตารางที่่� 1 ผลการประเมิินกระบวนวิิชา โดยนัักศึึกษา

ที่่�ทำำ�การประเมิินจำำ�นวน 137 คน คิิดเป็็นร้้อยละ 

68.50 (ร้้อยละค่่าเฉลี่่�ยการประเมิินเต็็ม 100, ค่่าเฉลี่่�ย

การประเมิินเต็็ม 5)
ลำำ�ดับที่่� รายการประเมิิน ร้้อยละค่่า

เฉลี่่�ยการ

ประเมิิน

ค่่าเฉลี่่�ย

การ

ประเมิิน

1 การแจ้้งให้้นักศึึกษาทราบ

อย่่างชััดเจนเกี่่�ยวกัับ

วััตถุุประสงค์์ของกระบวน

วิิชา แผนการสอน 

(course syllabus) วิิธีีการ

ประเมิินผลการเรีียน เกณฑ์์

การให้้คะแนน และเอกสาร

อ่่านประกอบ 

94.6 4.73

ลำำ�ดับที่่� รายการประเมิิน ร้้อยละค่่า

เฉลี่่�ยการ

ประเมิิน

ค่่าเฉลี่่�ย

การ

ประเมิิน

2 เนื้้�อหาในการสอน

สอดคล้้องกัับหััวข้้อที่่�สอน 

(course outline) ของ

กระบวนวิิชา 

94.6 4.73

3 การอธิิบายให้้เห็็นถึึงความ

สััมพัันธ์์ของวิิชาที่่�เรีียนกัับ

วิิชาอื่่�นที่่�เกี่่�ยวข้้องหรืือ

การนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ 

93.43 4.67

4 การส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนคิิด

และค้้นคว้้าด้้วยตนเอง 

และกระตุ้้�นให้้ได้้ฝึึกการคิิด

วิิเคราะห์์ 

93.14 4.66

5 วิิธีีการและเกณฑ์์ในการ

วััดผลเหมาะสมกัับเนื้้�อหา

กระบวนวิิชา และการ

วััดผลสอดคล้้องกัับ

วััตถุุประสงค์์การเรีียนรู้้�ของ

กระบวนวิิชา 

92.26 4.61

6 ปริิมาณงานหรืือกิิจกรรมที่่�

กำำ�หนดให้้ทำำ�นอกเหนืือ

จากเวลาเรีียนสอดคล้้องกัับ

ระยะเวลา 

89.34 4.47

7 สื่่�อการสอนและเอกสาร

ประกอบการสอนสนัับสนุุน

ต่่อการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน 

92.41 4.62

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบพระคุุณคณาจารย์์และบุุคลากรภาค

วิิชาสััตวศาสตร์์และสััตว์์น้ำำ�� คณะเกษตรศาสตร์์ 

มหาวิทิยาลััยเชีียงใหม่ท่ี่่�ช่วยให้้การจัดักิิจกรรมรูปูแบบ 

active learning สำำ�เร็็จลุุล่่วงด้้วยดีี และขอบคุุณศููนย์์

นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้�  สำำ�นักบริิการ

เทคโนโลยีีสารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ในการ

สนัับสนุุนเงิินเพื่่�อจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบ

ใหม่่มา ณ ที่่�นี้้�  

   

 

 

รวมกับผูสอนหลังจากการบรรยายแตละคาบ วิธีการ

นี้จะทําใหผูสอนไดทราบวาผูเรียนมีความสนใจหัวขอ

หรือเรื่องใดท่ีผูสอนไดทําการบรรยายไปในแตละ

คาบ  

จัดรูปแบบ 

 Zoom video และ  youtube ผ ู  ส อ น จ ะ

เตรียมสื่อการสอนสําเร็จรูป ในรูปแบบของการอัด

คลิปวิดีโอสั้น ๆ ความยาว 5-10 นาที ตอ 1 เรื่อง จัด

ใหผูเรียนสามารถเขามาเรียนและทําแบบสอบถามไม

เกิน 10 ขอ หลังจากเรียนจบในคลิปนั้นๆ  

Youtube ระหวางการทําโครงงานตลอดภาค

การศึกษา ผูเรียนตองถายทําคลิปวิดีโอและตัดตอ

คลิปวิดีโอสั้น ๆ ท่ีมีความยาว 3-5 นาที และโพสตใน 

youtube เม่ือการทําโครงงานสิ้นสุดลง  

5 ผลงาน (output) และผลลัพธ (outcome) 

5.1 ผลงาน (output) ที ่ไดจากนักศึกษาจาก

การทำ active learning  

(1) สัตวน้ำสวยงามที่ไดจากการเพาะเลี้ยงโดย

ผู  เร ียนตลอดภาคการศึกษา (2) แฟมสะสมงาน 

ประกอบดวย (3) รายงานเกี ่ยวกับชีววิทยาและ

วิธีการเพาะสัตวน้ำสวยงามของผูเรียนและชองทาง

การขายส ัตว น ้ ำ  (ตลาดส ัตว น ้ ำสวยงาม)  (4) 

นิทรรศการตูแสดงพันธุสัตวน้ำสวยงานและพรรณไม

น้ำจัดโดยผู เร ียน (5) คลิปวิดีโอสั ้น ๆ 3-5 นาที 

จัดทำโดยผูเรียนเกี่ยวกับการเลี้ยงและดูแลสัตวน้ำ

ของตัวเองตลอดภาคการศึกษา (6) Infographic 

เพ่ือโฆษณาขายสินคาสัตวน้ำสวยงามของผูเรียน 

5.2 ผลลัพธ (outcome)  

5.3 ผลการประเมินกระบวนวิชาโดยนักศึกษา  

 (1) มีทักษะเปนการผู ประกอบการในธุรกิจ

สัตวนํ ้าสวยงาม (2) มีทักษะการเปนผูผลิตสัตวนํ้า

สวยงามบางชนิด ไดแก การดูแลและการจัดการสัตว

นํ้าสวยงาม การผลิตอาหารสัตวนํ้า การบรรจุสินคา

สัตวนํ้า การหาตลาดและการทําโฆษณา (3) มีทักษะ

ท่ีจําเปนในการทํางานเปนทีม ไดแก การทํางาน

ร  ว มก ั บ ผ ู  อ ื ่ น  (Collaboration)  กา รส ื ่ อ ส า ร 

(Communication) การคิดและวิเคราะหเพื่อแกไข

ป ญหา (Critical thinking) และการใช ความคิด

สรางสรรค (Creativity) เปนตน 

 

 
รูปท่ี 1 การฝกและสอบปฏิบัติการมัดถุงปลา 

 

 
รูปท่ี 2 การฝกและสอบปฏิบัติการทำอาหารปลา 
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7.	 เอกสารอ้้างอิิง

แนวคิิดการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�ในกระบวนวิิชา 

356102 สััตว์์น้ำำ��สวยงาม ให้้อยู่่�ในรููปแบบ active 

learning โดยเน้้นให้้ผู้้�เรีียนได้้มีโอกาสเรีียนรู้้�ผ่่านการ

ทำำ�กิจกรรมและลงมืือปฏิิบัติัิจริิง โดยลดจำำ�นวนชั่่�วโมง

นั่่�งการนั่่�งฟัังบรรยายเพีียงอย่่างเดีียวในชั้้�นเรีียน มีี

อาจารย์์ผู้้�สอนประจำำ�กระบวนวิิชาทำำ�หน้้าที่่�เสมืือนโค้้ช

ให้้กับผู้้�เรีียน 

	รู ปแบบการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้�แบบ active 

learning นี้้� ได้้มาจากการที่่�นักศึึกษาที่่�เป็็นผู้้�เรีียนใน

ยุุคปััจจุุบัันเป็็นผู้้�ที่่�มีความคิิดเป็็นของตััวเอง มีีความ

กล้้าคิิด กล้้าทำำ� และกล้้าที่่�จะแสดงออกมากขึ้้�น และ

ผู้้�เรีียนแต่่ละคนยัังมีีรููปแบบการเรีียนรู้้� (learning 

style) ที่่�แตกต่่างกัันออกไป นอกจากนี้้� กระบวนวิิชา 

356102 จััดเป็็นวิิชา General education (GE) ที่่�

เปิิดรัับนัักศึึกษาตั้้�งแต่่ชั้้�นปีีที่่� 1-4 จากทุุกคณะของ

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ นัักศึึกษาที่่�เข้้ามาเรีียนในวิิชานี้้�

มีีพื้้�นฐานความรู้้�เกี่่�ยวกัับสััตว์์น้ำำ��มากน้้อยไม่่เท่่ากััน ดััง

นั้้�น อาจารย์์ผู้้�สอนจึึงตระหนัักและใช้้จุดเด่่นของผู้้�เรีียน

ในจุุดนี้้�สร้้างโอกาสในการออกแบบรููปแบบของ

กิิจกรรมการเรีียนการสอนให้้สอดคล้้องกัับสไตล์์ของผู้้�

เรีียนมากขึ้้�น หััวใจสำำ�คัญของรููปแบบกิิจกรรมการเรีียน

การสอนในกระบวนวิิชานี้้� คืือ การสร้้างตััวเลืือก 

(choice) ให้้กับผู้้�เรีียน ให้้ผู้้�เรีียนสามารถเลืือกที่่�จะทำำ�

กิิจกรรมเพื่่�อเรีียนรู้้�บทเรีียน (เนื้้�อหา, unit) ให้้เหมาะ

สมกัับความถนััด ความสนใจ และวิิธีีการเรีียนรู้้�ด้้วยตััว

เอง (learning style) ของผู้้�เรีียนแต่่ละคน โดยมีีโค้้ช

คอยชี้้�แนะและให้้คำำ�ปรึึกษา เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนทำำ�ภารกิิจ

ให้้บรรลุุเป้้าหมาย ผลิิตผลงานและผลลััพธ์์ (Output 

and Outcome) ให้้ได้้ตามที่่�วัตถุุประสงค์ข์องกระบวน

วิิชาได้้ตั้้�งไว้้ ทั้้�งนี้้� ระหว่่างการทำำ�กิจกรรมการเรีียนการ

สอน ผู้้�เรีียนจะมีีโอกาสฝึึกฝนทัักษะที่่�จำำ�เป็็นในการ

ทำำ�งานเป็น็ทีีมเพื่่�อทุุกคนในชั้้�นเรีียนทำำ�ให้้ภารกิจิสำำ�เร็็จ

ด้้วยดีี อัันได้้แก่่ ทัักษะการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 

( C o l l a b o r a t i o n )  ทัั ก ษ ะ ก า ร สื่่� อ ส า ร 

(Communication) ทัักษะการคิิดวิิเคราะห์์เพื่่�อแก้้ไข

ปััญหา (Critical thinking) และการใช้้ความคิิด

สร้้างสรรค์์ (Creativity) เป็็นต้้น

	 7.1 ตััวอย่่างการอ้้างอิิงบทความจากวารสาร (Journal)

	 [1] Settles, B. (2009). Active learning literature survey. University of Wisconsin-Madison 

Department of Computer Sciences.

	 [2] Felder, R. M., & Brent, R. (2009). Active learning: An introduction. ASQ higher education 

brief, 2(4), 1-5.
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บทคัดย่อ

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสมผสาน โดยศึึกษาจากเอกสารที่่�เกี่่�ยวข้้อง จากการวิิจััยเชิิงสำำ�รวจและ

จากการวิิจััยเชิิงทดลองด้้วยการจััดทำำ�สื่่�อการสอนวิิชา 95110 (ชีีวิิตสมััยใหม่่กัับแอนนิิเมชััน) ซึ่่�งเป็็นวิิชาศึึกษา

ทั่่�วไปของสาขาวิิชาแอนนิิเมชัันและวิิชวลเอฟเฟกต์์ วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ การ

จััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 มีีความสำำ�คัญเป็็นอย่่างมาก กลุ่่�มตััวอย่่างชอบการใช้้สื่่�อใน

การเรีียนการสอน เช่่น สไลด์์ คลิิป ภาพยนตร์์ ฯลฯ ร้้อยละ 61.5 และการใช้้สื่่�อในการเรีียนการสอนช่่วยให้้กลุ่่�ม

ตััวอย่่างมีีผลการเรีียนที่่�ดี ร้้อยละ 40.8 โดยความยาวของคลิิปสื่่�อการสอนที่่�กลุ่่�มเป้้าหมายมีีความพึึงพอใจ ได้้แก่่ 

ความยาว 1-5 นาทีี ร้้อยละ 59.3 และความยาว 6-10 นาทีี ร้้อยละ 41 

คำำ�สำำ�คัญ:  คลิิปสื่่�อการสอน, ความพึึงพอใจ, ประสิิทธิิภาพ

1.	 บทนำำ�

	ผู้้ �วิิจััยได้้รับทุุนสนัับสนุุน Type A – Active 

Learning จากศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการเรีียนรู้้� 

( TL IC )  สำำ�นักบ ริิการ เทคโนโล ยีีสารสนเทศ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่เป็็นครั้้�งแรกในปีีนี้้� ผนวกกัับ

วิิกฤตการณ์์การแพร่่ระบาดของโรคโควิิด 19 ที่่�อุบััติิ

ขึ้้�นทั่่�วโลก ซึ่่�งส่่งผลโดยตรงต่่อการเรีียนการสอนที่่�ต้้อง

เปลี่่�ยนแปลงไป เนื่่�องจากวิิชาที่่�ผู้้�วิิจััยดููแลรัับผิิดชอบ

เป็็นวิิชาศึึกษาทั่่�วไปที่่�รองรัับนัักศึึกษาประมาณ 150 

คน ต่่อ 1 กลุ่่�มเรีียน โดยมีีจำำ�นวนทั้้�งสิ้้�น 2 กลุ่่�มเรีียน 

ซึ่่�งก็็คืือการรองรัับนัักศึึกษาจำำ�นวนประมาณ 300 

คนในภาคเรีียนที่่� 2 ปีีการศึึกษา 2563 ปััจจััยต่่างๆ

เหล่่านี้้�จึงเป็็นตััวแปรต้้นที่่�ทำำ�ให้้ผู้้� วิิจััยไม่่สามารถ

จััดการเรีียนการสอนในห้้องเรีียนได้้ตามเดิมิ เนื่่�องจาก

มาตรการควบคุุมการแพร่่ระบาดที่่�ต้้องเว้้นระยะห่่าง

ระหว่่างบุุคคลอย่่างน้้อย 1-2 เมตร ผนวกกัับความไม่่

มั่่�นใจว่่าทุุกคนที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการเรีียนการสอนในวิิชา

นี้้�ได้้เดิินทางไปยัังพื้้�นที่่�เสี่่�ยงต่่อการระบาดของโรคโค

วิิด 19 ก่่อนการเข้้าร่่วมในชั้้�นเรีียนหรืือไม่่ จึึงมีีการใช้้

แผนสำำ�รองคืือการเรีียนการสอนออนไลน์์ผ่่าน

โปรแกรม Zoom ที่่�ทางมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ได้้จัดหา

และอำำ�นวยความสะดวกให้้กับบุุคลากรและนัักศึึกษา

ทุุกคน

	 นอกจาก ช่่อ งทาง ในการสื่่� อ ส า รที่่� ท า ง

มหาวิิทยาลััยได้้จัดเตรีียมไว้้ให้้เพื่่�อรองรัับวิิกฤตการณ์์

ครั้้�งนี้้�แล้้ว อีีกปััญหาสำำ�คัญที่่�ต้้องเตรีียมพร้้อมให้้

สามารถดำำ�เนิินการจััดการเรีียนการสอนได้้ใกล้้เคีียงกัับ

สถานการณ์์ปกติิให้้มากที่่�สุด โดยสิ่่�งที่่�ขาดสำำ�หรัับวิิชา
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นี้้�คืือสื่่�อการสอนที่่�จะเป็็นตััวช่่วยสำำ�คัญสำำ�หรัับหลาก

หลายปััญหาดัังต่่อไปนี้้� 1) ปััญหาการแพร่่ระบาดของ

โรคโควิิด 19 ดัังที่่�กล่่าวไว้้ข้้างต้้น 2) ปััญหาในกรณีีที่่�

ระบบนอินิเทอร์เ์น็็ตเกิิดความไม่เ่สถีียรจนส่ง่ผลต่่อการ

สื่่�อสารระหว่่างผู้้�สอนและนัักศึึกษา สื่่�อการสอนก็็เป็็น

อีีกตััวช่่วยที่่�ทำำ�ให้้การเรีียนการสอนสามารถดำำ�เนิินต่่อ

ไปได้้ โดยจำำ�เป็็นต้้องเปลี่่�ยนแผนการในการสื่่�อสารตาม

สถานการณ์ท์ี่่�เกิิดขึ้้�นอยู่่�บ้้าง แต่่เป็็นการปรัับเพีียงเล็็ก

น้้อย 3) ปััญหานัักศึึกษาติิดธุุระหรืือภารกิจิเร่่งด่่วน จึึง

ไม่่สามารถเข้้าเรีียนหรืือรัับชมการเรีียนการสอนผ่่าน

ทางโปรแกรม Zoom ได้้ นัักศึึกษาก็็สามารถหาโอกาส

ไปศึึกษาผ่่านสื่่�อการสอนด้้วยตััวเองในภายหลัังหรืือ

ล่่วงหน้้าได้้ 4) ปััญหาการเพิ่่�มหรืือการถอนในระบบ

สำำ�นักทะเบีียนที่่�บางครั้้�งนัักศึึกษาไม่่ได้้เข้้าเรีียนตั้้�งแต่่

สััปดาห์์แรกๆของการเปิิดภาคเรีียน การเข้้าเรีียนภาย

หลัังนัักศึึกษาคนอื่่�นจะทำำ�ให้้เกิิดรอยต่่อของการปููพื้้�น

ฐานความรู้้�ที่่�น้้อยลงได้้จากการศึึกษาด้้วยสื่่�อการสอน

เหล่่านี้้�ด้้วยตัวัเอง เพื่่�อการปรัับพื้้�นฐานให้้เท่่าเทีียมกัับ

เพื่่�อนนัักศึึกษาที่่�ได้้เข้้าเรีียนตั้้�งแต่่สััปดาห์์แรก 5) 

ปััญหาการไม่่เข้้าใจในบทเรีียนก็็สามารถแก้้ไขได้้ด้้วย

สื่่�อการสอนที่่�ช่วยให้้นักศึึกษาสามารถศึกึษาด้้วยตััวเอง

เพิ่่�มเติิมเมื่่�อใดก็็ได้้ ผู้้�วิิจััยจึึงได้้จััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอน

ครั้้�งนี้้�ขึ้้�น เพื่่�อช่่วยอำำ�นวยความสะดวกในการเรีียนการ

สอนให้้กับทั้้�งอาจารย์์และนัักศึึกษาได้้ดีมากยิ่่�งขึ้้�น

	 แต่่เนื่่�องจากการได้้รับทุุนสนัับสนุุนในการจััดทำำ�

สื่่�อการสอนครั้้�งนี้้�จึงอยู่่�ระหว่่างภาคการศึึกษา จึึงไม่่ได้้

มีีการเตรียีมคลิิปสื่่�อการสอนไว้้ให้้กับนัักศึึกษาก่่อนการ

เปิิดภาคการศึึกษาได้้ทัน แต่่ได้้มีการเผยแพร่่ให้้กับ

นัักศึึกษาได้้ใช้้ในการเตรีียมตััวเพื่่�อการสอบปลาย สื่่�อ

การสอนชิ้้�นนี้้�จึงอาจยัังไม่่สมบููรณ์์เนื่่�องจากข้้อจำำ�กัด

ทางด้้านระยะเวลาและขอบเขตหน้้าที่่�ที่่�ได้้รับมอบ

หมายในการสอนที่่�วิิชาประกอบไปด้้วยคณาจารย์์ผู้้�

เชี่่�ยวชาญเฉพาะด้้าน 3 ท่่าน ที่่�อีก 2 ท่่านไม่่ได้้เป็็นผู้้�

วิิจััยร่่วมในโครงการนี้้� ผู้้�วิิจััยเป็็นหนึ่่�งในคณาจารย์์ผู้้�

สอนในวิิชานี้้� โดยได้้รับมอบหมายให้้สอนเกี่่�ยวกัับ

ประวัติัิศาสตร์แ์ละขั้้�นตอนการเตรียีมการก่อ่นการผลิติ

สื่่�อแอนนิิเมชััน สื่่�อการสอนชิ้้�นนี้้�จึงครอบคลุุมเฉพาะ

ในส่่วนที่่�ผู้้�วิิจััยรัับผิิดชอบเท่่านั้้�น

2.	 วััตถุุประสงค์์และของเขตของการวิิจััย

	 2.1 เพื่่�อศึึกษาถึึงความสำำ�คัญของการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21

	 2.2 เพื่่�อศึึกษาถึึงการจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอนที่่�

ตรงตามความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมาย

3.	 ระเบีียบวิิธีีวิิจััย

	 การวิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสมผสาน 

(Mixed Methods Research) โดยเครื่่�องมืือที่่�ใช้้ใน

การศึึกษาครั้้�งนี้้� ได้้แก่่ การศึึกษาจากเอกสารที่่�

เกี่่�ยวข้้อง (Documentary Research) การศึึกษาจาก

การวิิจััยเชิิงสำำ�รวจ (Survey Research) จากการเก็็บ

แบบสอบถามจำำ�นวนทั้้�งสิ้้�น 400 ชุุด จากสููตรคำำ�นวณ

หากลุ่่�มตััวอย่่างที่่�ระดัับความเชื่่�อมั่่�นร้้อยละ 95 และ

ยอมให้้เกิิดความคลาดเคลื่่�อนของการสุ่่�มตััวอย่า่งร้้อย

ละ 5 ของทาโร่่ยามาเน [2] ที่่�ใช้้การสุ่่�มตััวอย่่างแบบ

ง่่าย (Simple Random Sampling) ด้้วยการสร้้าง

แบบสอบถามและแชร์์ในระบบออนไลน์์เพื่่�อให้้

สอดคล้้องกัับสถานการณ์์การแพร่่ระบาดของโรคโควิิด 

19 และเพื่่�อการเข้้าถึึงกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�มีความกว้้างใน

เชิิงมิิติิและมีีความหลากหลายในเชิิงพื้้�นที่่�มากยิ่่�งขึ้้�น 

นอกจากนี้้�ยัังมีีการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental 

Research) ด้้วยการจััดทำำ�สื่่�อการสอนวิิชา 95110 

(ชีีวิิตสมััยใหม่่กัับแอนนิิเมชััน) ซึ่่�งเป็็นวิิชาศึึกษาทั่่�วไป

ของสาขาวิิชาแอนนิิเมชัันและวิิชวลเอฟเฟกต์์ วิิทยาลััย

ศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ที่่�ผู้้�

วิิจััยมีีส่่วนในการสอนวิิชานี้้� 1 ใน 3 ส่่วนของการเรีียน

การสอนทั้้�งหมด ซึ่่�งทางศููนย์์นวััตกรรมการสอนและ

การเรีียนรู้้� (TLIC) สำำ�นักบริิการเทคโนโลยีีสารสนเทศ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่เป็็นผู้้�เก็็บข้้อมููลในการประเมิิน

สื่่�อการสอนในครั้้�งนี้้�
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4.	 สรุุปผลการวิิจััย

	 เนื่่�องจากงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�เป็็นการวิิจััยแบบผสม

ผสาน ผลการวิิจััยจึึงแบ่่งออกเป็็น 3 ส่่วนตามเครื่่�อง

มืือที่่�ใช้้ในการศึึกษาดัังต่่อไปนี้้�

	 4.1 ผลการศึึกษาจากเอกสารที่่� เกี่่�ยวข้้อง 

(Documentary Research)

	 เพื่่�อศึึกษาถึึงความสำำ�คัญของการจัดัการเรีียนรู้้�

แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 และเพื่่�อศึึกษา

ถึึงการจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอนที่่�ตรงตามความต้้องการ

ของกลุ่่�มเป้้าหมาย ผู้้�วิิจััยได้้ค้้นพบหลัักการ ทฤษฎีีและ

แนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องดัังต่่อไปนี้้�

	 4.1.1 ความหมายและบทบาทของการสื่่�อสาร

	 การสื่่�อสาร หมายถึึง กระบวนการทางสัังคม ซึ่่�ง

ปััจเจกชนใช้้สัญลัักษณ์์ในการกำำ�หนดและตีีความหมาย

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�รัับสารไม่่ว่่าจำำ�นวน

เท่่าใด เพื่่�อพยายามทำำ�ให้้พวกเขาเข้้าใจในความหมาย

เดีียวกััน [5] โดยแบบจำำ�ลองในการสื่่�อสารหรืือแบบ

จำำ�ลอง SMCR ของ David K. Berlo ได้้กล่่าวว่่า

กระบวนการในการสื่่�อสารประกอบไปด้้วยผู้้�ส่ง่สาร (S: 

sender) สาร (M: message) ช่่องทางในการสื่่�อสาร 

(C: channel) และผู้้�รัับสาร (R: receiver) [1] ที่่�มี

ปฏิิสััมพัันธ์์ต่่อกััน นอกจากนี้้�อีกปััจจััยสำำ�คัญคืือ การ

ตอบกลับั (F: feedback) ที่่�มีส่่วนสำำ�คัญในการประเมินิ

ว่่าผู้้�ส่่งสารและผู้้�รัับสารเข้้าใจในความหมายเดีียวกััน

หรืือไม่่หรืือการสื่่�อสารนั้้�นมีีประสิิทธิิภาพหรืือไม่่ โดย

ปััจจััยที่่�ส่งผลต่่อประสิิทธิิภาพในการสื่่�อสารระหว่า่งผู้้�

ส่่งสารและผู้้� รัับสารก็็คืือองค์์ประกอบส่่วนบุุคคล 

(field) ซึ่่�งแตกต่า่งกัันไป ได้้แก่่ ความเชื่่�อ ค่่านิิยม ปทััส

ถาน ทััศนคติิ ประสบการณ์์ ลัักษณะเฉพาะของแต่่ละ

คนซึ่่�งแตกต่่างกัันไป.. นอกจากนี้้�ยัังมีีสิ่่�งที่่�เรีียกว่่า

เครื่่�องกรอง (filter) ซึ่่�งได้้แก่่บรรดาการเลืือกรัับรู้้�ทั้้�ง

หลาย (selective perception) อัันเป็็นผลมาจาก

กระบวนการสัังคมประกิิต อคติิ ผลประโยชน์์ ฯลฯ [6] 

สำำ�หรัับงานวิิจััยชิ้้�นนี้้� ผู้้�ส่่งสาร (S: sender) คืือผู้้�วิิจััย

ที่่�เป็็นอาจารย์์ผู้้�สอนในวิิชานี้้� สาร (M: message) คืือ

เนื้้�อหาที่่�ใช้้ในการเรีียนการสอน ช่่องทางในการสื่่�อสาร 

(C: channel) คืือคลิิปสื่่�อการสอนและผู้้�รัับสาร (R: 

receiver) คืือนัักศึึกษาที่่�เรีียนวิิชานี้้� 

	 4.1.2 ทฤษฎีีการใช้้และความพึึงพอใจในสื่่�อ 

(uses and gratifications theory)

	 ทฤษฎีีนี้้�เชื่่�อว่่าผู้้�รัับสารถืือว่่าเป็็นผู้้�ที่่�มีีความ

กระตืือรืือร้้นและต้้องการไปสู่่�เป้้าหมาย ผู้้�รัับสารมีี

ความรัับผิิดชอบในการเลืือกสื่่�อเพื่่�อสนองต่่อความ

ต้้องการของตนและใช้้สิ่่�งที่่�ได้้มาเป็็นหนทางในการ

สร้้างความพึึงพอใจ (Palmgreen, 1984 อ้้างถึึงใน สุุ

รพงษ์์ โสธนะเสถีียร, 2557: 292-293) โดยตััวแปร

สำำ�คัญที่่�ส่ งผลต่่อการใช้้และความพึึงพอใจคืือ

คุุณลัักษณะที่่�หลากหลายของคนในสังัคม (individual 

differences perspectives)

	 4.1.3 ทฤษฎีีเทคโนโลยีีสื่่�อสารเป็็นตััวกำำ�หนด 

(communication technology determinism)

	 ทฤษฎีีนี้้�จากมุุมมองของ McLuhan คืือการ

ต้้องการหาคำำ�ตอบว่่ามีีความสััมพัันธ์์ระหว่่างการ

เปลี่่�ยนแปลงรููปแบบของสื่่�อกัับประสบการณืืด้้าน 

ผััสสะ (sense) ของมนุุษย์์ ไม่่ว่่าจะเป็็นการเห็็น การ

ได้้ยิน การสััมผััสในกาละและเทศะต่่างๆอย่่างไรบ้้าง 

เขาไม่่ได้้สนใจว่่า “คนเรามีีประสบการณ์์กัับอะไร” 

(What we experience) แต่่กลัับสนใจว่่า “คนเรามีี

ประสบการณ์์อย่่างไร” (How we experience) หาก

พููดในภาษาการสื่่�อสารก็็คืือ McLuhan ไม่่ได้้สนใจ 

“เนื้้�อหาของข่่าวสาร” (content) หากแต่่สนใจ “รููป

แบบของสื่่�อ” (form/media) จากข้้อสรุุปของเขาที่่�

กล่่าวว่่า “เพีียงแค่่ตััวสื่่�อก็็เป็็นสารแล้้ว” (Medium is 

the Message) [4] เมื่่�อพิิจารณาจากทฤษฎีีนี้้�จะเห็็น

ได้้ว่าการจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอนถืือเป็็นการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 ที่่�รูปแบบ
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ของสื่่�อหรืือการสื่่�อสารระหว่่างอาจารย์์และนัักศึึกษา

ได้้เปลี่่�ยนแปลงไปและการเลืือกใช้้สื่่�อและเทคโนโลยีทีี่่�

เหมาะสมก็็ช่่วยเพิ่่�มประสิิทธิิภาพและความสะดวก

สบายในการสื่่�อสารเพื่่�อการเรีียนการสอนได้้ดียิ่่�งขึ้้�น

4.1.4 การวิิเคราะห์์ผู้้�รัับสาร (audience analysis)

McQuail (1994) ได้้ให้้ความสำำ�คัญกัับการวิิเคราะห์์

ผู้้�รัับสารและได้้แบ่่งพััฒนาการของทััศนะที่่�มีต่่อผู้้�รัับ

สารออกเป็็น 4 แนวคิิดใหญ่่ๆ ดัังนี้้� [3]

	 1) ทััศนะที่่�มองผู้้� รัับสารเป็็น “ผู้้� ดูู ผู้้�ชม” 

(spectators) ความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�ส่่งสาร (อาจารย์์) 

และผู้้�รัับสาร (นัักศึึกษา) จะเป็็นการสื่่�อสารภายในกลุ่่�ม 

(group communication) ที่่�ทั้้�งสองฝ่่ายต่่างมีี

ปฏิิกิิริิยาตอบโต้้ต่อกััน ซึ่่�งทััศนะแบบนี้้�จะพบได้้ทั้้�งใน

รููปแบบการเรีียนการสอนแบบเก่่าที่่�เน้้นการบรรยาย

และการเรีียนการสอนแบบใหม่่ที่่�สื่่�อสารกัับผ่่าน

โปรแกรมสัังคมออนไลน์์

	 2) ทััศนะที่่�มองผู้้�รัับสารเป็็น “กลุ่่�มสาธารณะ” 

(public) ที่่�ผู้้�รัับสาร (นัักศึึกษา) ติิดตามผลงานของ 

ผู้้�ส่่งสาร (อาจารย์์) อย่่างจริิงจัังและสม่ำำ��เสมอ

	 3) ทััศนะที่่�มองผู้้�รัับสารเป็็น “มวลชน” (mass) 

ที่่�มีลัักษณะเป็็นกลุ่่�มขนาดใหญ่่ที่่�มีปริิมาณมาก เป็็นก

ลุ่่�มที่่�อยู่่�กระจััดกระจายตามที่่�ต่่างๆ ไม่่ได้้รวมอยู่่�ในที่่�

เดีียวกััน เป็็นกลุ่่�มที่่�ไม่่ได้้มีความสัมัพัันธ์์ต่่อกััน ต่่างคน

ต่่างอยู่่� ไม่่รู้้�จัักกััน เป็็นกลุ่่�มที่่�มีลัักษณะหลากหลาย ไม่่

ว่่าจะเป็็นหลายเพศ หลายวััย หลายอาชีีพและเป็็นก

ลุ่่�มที่่�มีลัักษณะชั่่�วครั้้�งชั่่�วคราว ซึ่่�งก็็มีีความใกล้้เคีียงกัับ

ลัักษณะของนัักศึึกษาที่่�ใช้้สื่่�อคลิิปการสอนครั้้�งนี้้�

	 4) ทััศนะที่่�มองผู้้�รัับสารเป็็นตลาดหรืือผู้้�บริิโภค 

(market) ที่่�เป็็นระบบธุุรกิิจอย่่างเต็็มตััวและมีีการ

แข่่งขัันเข้้ามาเกี่่�ยวข้้อง ทิิศทางการผลิิตสื่่�อต้้องคำำ�นึง

ถึึงความต้้องการของตลาด ผู้้�ชมเป็็นสำำ�คัญ โดยในกรณีี

นี้้�ทางผู้้�วิิจััยก็็ได้้ให้้ความสำำ�คัญและทำำ�การสำำ�รวจผู้้�

บริิโภคก่่อนการออกแบบและทดลองจััดทำำ�คลิิปสื่่�อ

การสอนชิ้้�นนี้้� ซึ่่�งจะมีีการกล่่าวถึึงต่่อไปในผลการวิิจััย

เชิิงสำำ�รวจ

	 4.2 ผลการวิิจััยเชิิงสำำ�รวจ (Survey Research)

	 จากการเก็็บแบบสอบถามจำำ�นวนทั้้�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�มีอายุุระหว่่าง 57-75 ปีี จำำ�นวน 15 คน อายุุ

ระหว่่าง 42-56 ปีี จำำ�นวน 52 คน อายุุระหว่่าง 24-41 

ปีี จำำ�นวน 133 คนและอายุุน้้อยกว่่า 24 ปีี จำำ�นวน 

200 คน โดยเป็็นการแบ่่งกลุ่่�มประชากรตามแนวคิิด

ของนัักเศรษฐศาสตร์์ที่่�ได้้แบ่่งกลุ่่�มออกเป็็นกลุ่่�ม Baby 

Boomer กลุ่่�ม Gen X กลุ่่�ม Gen Y และกลุ่่�ม Gen Z 

ที่่�เกิิดและเติิมโตมาในช่่วงเวลาที่่�แตกต่่างกััน จึึงจะส่่ง

ผลต่่อทััศนคติิที่่�แตกต่่างกัันออกไป โดยเป็็นการเก็็บ

แบบสอบถามจากกลุ่่�มตััวอย่่างที่่�มีบ้้านเกิิดอยู่่�ใน

จัังหวััดต่่างๆทั่่�วประเทศไทย 59 จัังหวััด โดยประกอบ

ไปด้้วยจัังหวััดเชีียงใหม่่ 129 คน (32.25%) 

กรุุงเทพมหานคร 77 คน (19.25%) จัังหวััดเชีียงราย 

26 คน (6.5%) จัังหวััดลำำ�ปางและจัังหวััดแพร่่ จัังหวััด

ละ 14 คน (3.5%) จัังหวััดลำำ�พูน 13 คน (3.25%) 

จัังหวััดพะเยา 8 คน (2%) จัังหวััดกำำ�แพงเพชร 7 คน 

(1.75%) จัังหวััดนนทบุุรีี จัังหวััดสมุุทรปราการและ

จัังหวััดพิิษณุุโลก จัังหวััดละ 6 คน (1.5%) จัังหวััดน่่าน 

จัังหวััดราชบุรีุี จัังหวััดสุุพรรณบุรีุี จัังหวััดชลบุรีุี จัังหวััด

   

 

 

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างท่ีมีบ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
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นครศรีีธรรมราชและจัังหวััดสุุราษฎร์์ธานีี จัังหวััดละ 

4 คน (1%) และจัังหวััดนครราชสีีมา จัังหวััดนครปฐม 

จัังหวััดกาญจนบุุรีี จัังหวััดเพชรบุุรีี จัังหวััดบุุรีีรััมย์์ 

จัังหวััดลพบุุรีี จัังหวััดกระบี่่� จัังหวััดตาก จัังหวััด

นครพนม จัังหวััดพััทลุุง จัังหวััดนครสวรรค์์ จัังหวััด

อุุดรธานีี จัังหวััดภููเก็็ต ฯลฯ อีีกจำำ�นวนรวมทั้้�งสิ้้�น 59 

จัังหวััดจากทุุกภููมิิภาค จัังหวััดละ 1-3 คน (0.25-

0.75%) ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นว่่าเป็็นการเก็็บข้้อมููลจากกลุ่่�ม

ตััวอย่่างในทุุกภููมิิภาคของประเทศไทย

	 เป้้าหมายสำำ�คัญของกลุ่่�มตััวอย่่างต่่อการเรีียน

ของพวกเขาที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างสามารถตอบได้้มากกว่่า 1 

คำำ�ตอบ คำำ�ตอบที่่�ได้้รับการเลืือกสููงสุุดโดยเรีียงตาม

ลำำ�ดับ ได้้แก่่ การเรีียนเพื่่�อการได้้งานดีีๆทำำ� จำำ�นวน 

268 คน (67%) การเรีียนเพื่่�อหาเลี้้�ยงครอบครััว 

จำำ�นวน 231 คน (57.8%) การเรีียนเพื่่�อการมีีงานทำำ� 

จำำ�นวน 213 คน (53.3%) และการเรีียนเพื่่�อการเรีียน

ให้้จบ จำำ�นวน 212 คน (53%) สิ่่�งนี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า

คนส่่วนใหญ่่ให้้ความสำำ�คัญและเห็็นความสำำ�คัญของ

การเรีียน จึึงพิิจารณาได้้ว่าคำำ�ตอบของกลุ่่�มตััวอย่่างนั้้�น

จะเป็็นประโยชน์์ต่่อการศึึกษาในงานวิิจััยชิ้้�นนี้้�  

รููปที่่� 2 เป้้าหมายของการเรีียนของกลุ่่�มตััวอย่่าง

	คำ ำ�ถามในแบบสอบถามประกอบไปด้้วยคำำ�ถาม

ถึึงการจััดการเรีียนการสอนที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างได้้เคยมีี

ประสบการณ์์ ซึ่่�งมีีคำำ�ตอบเป็็นจำำ�นวนมาก รููปแบบที่่�

กลุ่่�มตััวอย่า่งชอบในลำำ�ดับต้้นๆ ได้้แก่่ การใช้้สื่่�อในการ

เรีียนการสอน เช่่น สไลด์์ คลิิป ภาพยนตร์์ ฯลฯ จำำ�นวน 

246 คน (61.5%) การเน้้นการแสดงออกถึึงความคิิด

สร้้างสรรค์์ จำำ�นวน 213 คน (53.3%) การแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็น จำำ�นวน 207 คน (51.7%) และการ

ทดลอง จำำ�นวน 189 คน (47.3%) ส่่วนรููปแบบการ

จััดการเรีียนการสอนที่่�กลุ่่�มตััวอย่่างไม่่ชอบในลำำ�ดับ

ต้้นๆ ได้้แก่่ การแจกโครงงาน จำำ�นวน 186 คน (46.5%) 

การบรรยาย จำำ�นวน 141 คน (35.3%) และการแสดง

บทบาทสมมุุติิ จำำ�นวน 100 คน (25%) รููปแบบการ

จััดการเรีียนการสอนที่่�ทำำ�ให้้กลุ่่�มตััวอย่่างมีีผลการเรีียน

ดีีในลำำ�ดับต้้นๆ ได้้แก่่ การใช้้สื่่�อในการเรีียนการสอน 

เช่่น สไลด์์ คลิิป ภาพยนตร์์ ฯลฯ จำำ�นวน 163 คน 

(40.8%) การแลกเปลี่่�ยนความคิิดเห็็น จำำ�นวน 143 

คน (35.8%) การเน้้นการแสดงออกถึึงความคิิด

สร้้างสรรค์์ จำำ�นวน 123 คน (30.8%) และการทดลอง 

จำำ�นวน 122 คน (30.5%) การให้้คะแนนความพึงึพอใจ

และความเข้้าใจระหว่่างการจััดการเรีียนการสอนแบบ

เก่่าที่่�เน้้นการบรรยายและการจััดการเรีียนการสอนที่่�

ใช้้สื่่�อมััลติิมีีเดีียเป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการสอน ดัังรููปที่่� 

3 และ 4

รููปที่่� 3 รููปเปรีียบเทีียบการให้้คะแนนความพึึงพอใจ

ระหว่่างการจััดการเรีียนการสอนแบบเก่่าที่่�เน้้นการ

บรรยายและการจััดการเรีียนการสอนที่่�ใช้้สื่่�อมััลติิมีเีดีีย

เป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการสอน

 

 

   

 

 

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

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

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น จำนวน 143 คน (35.8%) 

การเนนการแสดงออกถึงความคิดสรางสรรค จำนวน 

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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

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

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

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น จำนวน 143 คน (35.8%) 

การเนนการแสดงออกถึงความคิดสรางสรรค จำนวน 

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 
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รููปที่่� 4 รููปเปรีียบเทีียบการให้้คะแนนความเข้้าใจ

ระหว่่างการจััดการเรีียนการสอนแบบเก่่าที่่�เน้้นการ

บรรยายและการจััดการเรีียนการสอนที่่�ใช้้สื่่�อมััลติิมีเีดีีย

เป็็นเครื่่�องมืือช่่วยในการสอน

	สื่่� อมััลติิมีีเดีียที่่�ช่วยในการเรีียนการสอนที่่�กลุ่่�ม

ตััวอย่า่งชอบลำำ�ดับต้้นๆ ได้้แก่่ สไลด์์หรืือ Powerpoint 

จำำ�นวน 281 คน (70.3%) คลิิปความยาว 1-5 นาทีี 

จำำ�นวน 237 คน (59.3%) คลิิปความยาว 6-10 นาทีี 

จำำ�นวน 164 คน (41%) คลิิปความยาว 11-20 นาทีี 

จำำ�นวน 51 คน (12.8%) และคลิิปความยาว 21-30 

นาทีี จำำ�นวน 32 คน (8%) ซึ่่�งคำำ�ตอบจากแบบสำำ�รวจ

นี้้�เป็็นปััจจััยสำำ�คัญที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้ในการออกแบบคลิิปสื่่�อ

การสอนเชิิงทดลองในครั้้�งนี้้�

	 4.3 ผลการวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental 

Research)

	 จากการพิิจารณาจากผลการวิิจััยเชิิงสำำ�รวจ  

ผู้้�วิิจััยได้้พยายามจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอนที่่�มีความยาว

ไม่่เกิินคลิิปละ 10 นาทีี โดยยึึดพื้้�นฐานจากสไลด์์การ

สอนเดิิม แต่่มีีการจััดแบ่่งว่่าจะสอนหััวข้้อไหนกี่่�นาทีี

และจะเล่่าเรื่่�องด้้วยวิิธีีไหนให้้นักศึึกษาสามารถเข้้าใจ

ได้้ง่ายและต้้องการติิดตามคลิิปสื่่�อการสอนคลิิปนั้้�นๆ

ไปจนจบ ผู้้�วิิจััยได้้ทดลองจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอนตาม

ขั้้�นตอนกระบวนการในการผลิิตสื่่�อดัังต่่อไปนี้้�

	 4.3.1 กระบวนการก่่อนการผลิิต (Pre-

Production) โดยผู้้�วิิจััยได้้มีการเขีียนบทนำำ�เสนอ

เนื้้�อหาในการเรีียนการสอน โดยมีีตััวอย่่างดัังรููปที่่� 5

รููปที่่� 5 รููปตััวอย่่างบทคลิิปสื่่�อการสอน Ani100 

Ep.01_01

	 4.3.2 กระบวนการผลิิต (Production) หลััง

จากการเขีียนบทก็ไ็ด้้มีการมอบหมายและลงมือืจััดทำำ�

คลิิปสื่่�อการสอน โดยมีีทีีมงานแอนนิิเมชัันเป็็นผู้้�จััดทำำ�

คลิิปเปิิดตััวในรููปแบบแอนนิิเมชััน ความยาว 15 วิินาทีี

และมีีทีีมงานถ่่ายทำำ�สื่่�อการสอน ซึ่่�งในการจััดทำำ�

สามารถใช้้อุปกรณ์์โทรศััพท์์มืือถืือสมาร์์ทโฟนในการ

ถ่่ายทำำ�ได้้ โดยขอแนะนำำ�ให้้ถ่ายในแนวนอนให้้ภาพ

ออกมามีีสััดส่่วนและขนาดที่่�พอดีีกัับจอคอมพิิวเตอร์์

หรืือจอโทรทัศัน์์ที่่�มีรููปร่่างเป็น็สี่่�เหลี่่�ยมผืืนผ้้าเป็น็หลััก 

เพื่่�อให้้เห็็นรายละเอีียดของภาพได้้ชัดเจนมากกว่่าการ

ถ่่ายแนวตั้้�งแล้้วฉายบนจอที่่�เป็็นแนวนอนที่่�จะเสีียพื้้�นที่่�

ทางด้้านซ้้ายและขวาของจอไปโดยเปล่่าประโยชน์์

	 4.3.3 กระบวนการหลัังการผลิิต (Post-

Production) คืือกระบวนการตััดต่่อคลิิปวีีดิิโอที่่�ได้้

จากการถ่่ายทำำ� โดยโปรแกรมที่่�ผู้้�วิิจััยใช้้ในการตััดต่่อ

คืือโปรแกรม Adobe Premiere Pro ซึ่่�งใช้้งานไม่่ยาก

และมีีข้้อดีีคืือในช่่องตััดต่่อภาพและเสีียงสามารถใส่่

ข้้อมููลได้้มากกว่่า 1 ข้้อมููลลงไปได้้ หมายถึึง สามารถ

มีีภาพปรากฎบนจอมากกว่า่ 1 ภาพหรือื 1 ชั้้�น (Layer) 

เช่่น ภาพฉากพื้้�นหลัังอาคาร CAMT เป็็นชั้้�นด้้านหลััง

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4 รูปเปรียบเทียบการใหคะแนนความ

เขาใจระหวางการจัดการเรียนการสอนแบบเกาท่ี

เนนการบรรยายและการจัดการเรียนการสอนที่ใช

สื่อมัลติมีเดียเปนเครื่องมือชวยในการสอน 

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

ยาว 11-20 นาที จำนวน 51 คน (12.8%) และคลิป

ความยาว 21-30 นาที จำนวน 32 คน (8%) ซ่ึง

คำตอบจากแบบสำรวจนี้เปนปจจัยสำคัญที่ผูวิจัยใช

ในการออกแบบคลิปสื่อการสอนเชิงทดลองในครั้งนี้ 
 

4.3 ผลการวิจ ัยเช ิงทดลอง (Experimental 

Research) 

จากการพิจารณาจากผลการวิจัยเชิงสำรวจ 

ผูวิจัยไดพยายามจัดทำคลิปสื่อการสอนท่ีมีความยาว

ไมเกินคลิปละ 10 นาที โดยยึดพ้ืนฐานจากสไลดการ

สอนเดิม แตมีการจัดแบงวาจะสอนหัวขอไหนกี่นาที

และจะเลาเรื่องดวยวิธีไหนใหนักศึกษาสามารถเขาใจ

ไดงายและตองการติดตามคลิปสื่อการสอนคลิปนั้นๆ

ไปจนจบ ผูวิจัยไดทดลองจัดทำคลิปสื่อการสอนตาม

ข้ันตอนกระบวนการในการผลิตสื่อดังตอไปนี้ 

4.3.1 กระบว นกา รก  อนกา รผล ิ ต  (Pre-

Production) โดยผู ว ิจัยไดมีการเขียนบทนำเสนอ

เนื้อหาในการเรียนการสอน โดยมีตัวอยางดังรูปท่ี 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 5 รูปตัวอยางบทคลิปสื่อการสอน Ani100 

Ep.01_01 
 

4.3.2 ก ร ะ บ ว น ก า ร ผ ล ิ ต  (Production) 

หลังจากการเขียนบทก็ไดมีการมอบหมายและลงมือ

จัดทำคลิปสื่อการสอน โดยมีทีมงานแอนนิเมชันเปน

ผูจัดทำคลิปเปดตัวในรูปแบบแอนนิเมชัน ความยาว 

15 วินาทีและมีทีมงานถายทำสื่อการสอน ซึ่งในการ

จัดทำสามารถใชอุปกรณโทรศัพทมือถือสมารทโฟน

ในการถายทำได โดยขอแนะนำใหถายในแนวนอนให

ภ าพออกมาม ี ส ั ดส  วนและขนาดท ี ่ พอด ี กับ

จอคอมพิวเตอรหรือจอโทรทัศนที ่ม ีร ูปร างเปน

สี่เหลี่ยมผืนผาเปนหลัก เพื่อใหเห็นรายละเอียดของ

ภาพไดชัดเจนมากกวาการถายแนวตั้งแลวฉายบนจอ

ที่เปนแนวนอนที่จะเสียพื้นที่ทางดานซายและขวา

ของจอไปโดยเปลาประโยชน 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 4 รูปเปรียบเทียบการใหคะแนนความ

เขาใจระหวางการจัดการเรียนการสอนแบบเกาท่ี

เนนการบรรยายและการจัดการเรียนการสอนที่ใช

สื่อมัลติมีเดียเปนเครื่องมือชวยในการสอน 

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

ยาว 11-20 นาที จำนวน 51 คน (12.8%) และคลิป

ความยาว 21-30 นาที จำนวน 32 คน (8%) ซ่ึง

คำตอบจากแบบสำรวจนี้เปนปจจัยสำคัญที่ผูวิจัยใช

ในการออกแบบคลิปสื่อการสอนเชิงทดลองในครั้งนี้ 
 

4.3 ผลการวิจ ัยเช ิงทดลอง (Experimental 

Research) 

จากการพิจารณาจากผลการวิจัยเชิงสำรวจ 

ผูวิจัยไดพยายามจัดทำคลิปสื่อการสอนท่ีมีความยาว

ไมเกินคลิปละ 10 นาที โดยยึดพ้ืนฐานจากสไลดการ

สอนเดิม แตมีการจัดแบงวาจะสอนหัวขอไหนกี่นาที

และจะเลาเรื่องดวยวิธีไหนใหนักศึกษาสามารถเขาใจ

ไดงายและตองการติดตามคลิปสื่อการสอนคลิปนั้นๆ

ไปจนจบ ผูวิจัยไดทดลองจัดทำคลิปสื่อการสอนตาม

ข้ันตอนกระบวนการในการผลิตสื่อดังตอไปนี้ 

4.3.1 กระบว นกา รก  อนกา รผล ิ ต  (Pre-

Production) โดยผู ว ิจัยไดมีการเขียนบทนำเสนอ

เนื้อหาในการเรียนการสอน โดยมีตัวอยางดังรูปท่ี 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 5 รูปตัวอยางบทคลิปสื่อการสอน Ani100 

Ep.01_01 
 

4.3.2 ก ร ะ บ ว น ก า ร ผ ล ิ ต  (Production) 

หลังจากการเขียนบทก็ไดมีการมอบหมายและลงมือ

จัดทำคลิปสื่อการสอน โดยมีทีมงานแอนนิเมชันเปน

ผูจัดทำคลิปเปดตัวในรูปแบบแอนนิเมชัน ความยาว 

15 วินาทีและมีทีมงานถายทำสื่อการสอน ซึ่งในการ

จัดทำสามารถใชอุปกรณโทรศัพทมือถือสมารทโฟน

ในการถายทำได โดยขอแนะนำใหถายในแนวนอนให

ภ าพออกมาม ี ส ั ดส  วนและขนาดท ี ่ พอด ี กับ

จอคอมพิวเตอรหรือจอโทรทัศนที ่ม ีร ูปร างเปน
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และภาพคลิิปวีีดิิโอของอาจารย์์มะเหมี่่�ยวเป็็นชั้้�นด้้าน

หน้้าที่่�ปรากฎบนจอในเวลาเดีียวกัันได้้และสามารถมีี

เสีียงที่่�ดังในคลิิปมากกว่่า 1 เสีียง เช่่น เสีียงเพลงและ

เสีียงอาจารย์ม์ะเหมี่่�ยวดัังขึ้้�นพร้้อมๆกันั แต่ป่รัับระดัับ

ความดัังของแต่่ละเสีียงได้้ โดยกระบวนการในการตััด

ต่่อภาพและเสีียงในการจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอนมีีดัังต่่อ

ไปนี้้�

   1) เปิิดโปรแกรม Adobe Premiere Pro

   2) เลืือก File แล้้วเลืือก New แล้้วเลืือก Project 

หรืือกด Ctrl+Alt+N แล้้วตั้้�งชื่่�อไฟล์์และเลืือกสถานที่่�

ในการจััดเก็็บไฟล์์

รููปที่่� 5 รููปตััวอย่่างคำำ�สั่่�ง File ในโปรแกรม Adobe 

Premiere Pro

   3) นำำ�ไฟล์์ภาพนิ่่�ง ภาพเคลื่่�อนไหวและเสีียงต่่างๆที่่�

ต้้องการใช้้เข้้ามาใน Project ด้้วยการเลืือก File แล้้ว

เลืือก Import หรืือ Ctrl+I และเลืือกไฟล์์ที่่�ต้้องการใช้้

ทั้้�งหมด

    4) ลากไฟล์์ที่่� Import เข้้ามาจากช่่องทางด้้านซ้้าย

ล่่างเข้้ามาใน Timeline และทำำ�การตััดต่่อได้้ตามที่่�

ต้้องการ
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Premiere Pro

	 โดยสามารถศึึกษารายละเอีียดในการตััดต่่อผ่่าน

โปรแกรม Adobe Premiere Pro เพิ่่�มเติิมได้้ทาง 

Youtube ช่่อง “LONG LIFE ล้้งไลฟ์์” https://www.

youtube.com/watch?v=I87RVVVGZVw

5.	 การอภิิปราย

	 จากการศึึกษาถึึงความสำำ�คัญของการจััดการ
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กััน คลิิปสื่่�อการสอนที่่�ผู้้�วิิจััยจััดทำำ�ขึ้้�นนั้้�นจะใช้้ประกอบ

การเรีียนการสอน ไม่่ได้้เป็็นการผลัักภาระให้้นักศึึกษา

เรีียนรู้้�เพีียงลำำ�พัง ดัังนั้้�นการจััดการเรีียนการสอนของ

 

 

   

 

 

4.3.3 กระบวนการหล ั ง ก า รผล ิ ต  ( Post-

Production) คือกระบวนการตัดตอคลิปวีดิโอที่ได

จากการถายทำ โดยโปรแกรมท่ีผูวิจัยใชในการตัดตอ

คือโปรแกรม Adobe Premiere Pro ซึ ่งใชงานไม

ยากและมีข อด ีค ือในช องต ัดต อภาพและเส ียง

สามารถใส ข อม ูลได มากกว า 1 ขอมูลลงไปได  

หมายถึง สามารถมีภาพปรากฎบนจอมากกวา 1 

ภาพหรือ 1 ชั้น (Layer) เชน ภาพฉากพ้ืนหลังอาคาร 

CAMT เปนชั ้นดานหลังและภาพคลิปวีด ิโอของ

อาจารยมะเหมีย่วเปนชั้นดานหนาที่ปรากฎบนจอใน

เวลาเดียวกันไดและสามารถมีเสียงที ่ด ังในคลิป

มากกวา 1 เสียง เชน เสียงเพลงและเสียงอาจารย

มะเหมี่ยวดังขึ ้นพรอมๆกัน แตปรับระดับความดัง

ของแตละเสียงได โดยกระบวนการในการตัดตอภาพ

และเสียงในการจัดทำคลิปสื่อการสอนมีดังตอไปนี้ 

   1) เปดโปรแกรม Adobe Premiere Pro 

   2) เลือก File แลวเลือก New แลวเลือก Project 

หรือกด Ctrl+Alt+N แลวตั้งชื่อไฟลและเลือกสถานท่ี

ในการจัดเก็บไฟล 

 

 

 

 

 

 

รูปที ่ 5 รูปตัวอยางคำสั ่ง File ในโปรแกรม 

Adobe Premiere Pro 
 

   3) นำไฟลภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงตางๆ

ที่ตองการใชเขามาใน Project ดวยการเลือก File 

แลวเล ือก Import หรือ Ctrl+I และเล ือกไฟล ท่ี

ตองการใชท้ังหมด 

    4) ลากไฟล ท ี ่  Import เข  ามาจากช องทาง

ดานซายลางเขามาใน Timeline และทำการตัดตอ

ไดตามท่ีตองการ 

 

 

 

 

 

ร ูปที ่  6 ร ูปหนาจอการตัดต อในโปรแกรม 

Adobe Premiere Pro 
 

โดยสามารถศึกษารายละเอียดในการตัดตอผาน

โปรแกรม Adobe Premiere Pro เพิ ่มเติมไดทาง 

Youtube ช  อ ง  “ LONG LIFE ล  ง ไ ล ฟ ” 

https://www.youtube.com/watch?v=I87RVV

VGZVw 

5 การอภิปราย 

จากการศึกษาถึงความสำคัญของการจัดการ

เรียนรูแบบใหมท่ีสอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 ท้ังจาก

การการศึกษาจากเอกสารท่ีเก่ียวของ ผูวิจัยไดคนพบ

วาการจัดการเรียนรูแบบใหมท่ีสอดคลองกับศตวรรษ

ที ่ 21 มีความสำคัญเปนอยางมาก การปรับการ

จัดการเร ียนการสอนใหเหมาะสมกับยุคสมัยใน

ปจจุบันนี้เปนสิ่งท่ีจำเปน เนื่องจากสถานการณการ

แพรระบาดของโรคโควิด 19 ที ่เกิดขึ ้นผนวกกับ

แนวคิดที่วาการเรียนการสอนเปนรูปแบบหนึ่งของ

การสื่อสารที่เปนการถายโอนความหมายหรือความรู

จากอาจารยผูสอนไปยังนักศึกษา เพื่อพยายามใหท้ัง

สองฝายเขาใจความหมายเดียวกัน เม่ือพิจารณาจาก

แบบจำลองในการสื ่อสาร (SMCR Model) แลว 

Timeline 

ไฟลท่ีนำเขามา 
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ผู้้� วิิ จััยยัังเป็็นรููปแบบที่่�มีปฏิิกิิริิยาตอบโต้้ของทั้้�ง

อาจารย์์และผู้้�เรีียนเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจความหมายที่่�

ตรงกัันมากยิ่่�งขึ้้�น ผู้้�วิิจััยได้้พยายามจััดทำำ�สื่่�อให้้มีความ
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สามารถใช้้ได้้กับคนกลุ่่�มใหญ่่ที่่�มีความแตกต่่างหลาก

หลายในหลายมิิติิ นอกจากนี้้�ผู้้�วิิจััยยัังมองว่่านัักศึึกษา

เป็็นตลาดหรืือผู้้�บริิโภคที่่�ต้้องให้้ความสำำ�คัญและหาวิิธีี

สร้้างความพึึงพอใจให้้กับพวกเขาจึึงได้้ทำำ�การวิิจััยเชิิง

สำำ�รวจ

	 จากผลการวิิจััยเชิิงสำำ�รวจ (Survey Research) 

จากการกลุ่่�มตััวอย่่าง 400 คน ได้้ค้้นพบว่่ากลุ่่�ม
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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�วิิจััยจึึงได้้ตัดสิินใจทดลองจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอน

ที่่�มีความยาวไม่่เกิิน 10 นาทีี โดยปรัับความยาวตาม

ประเด็็นที่่�ต้้องการนำำ�เสนอเป็็นสำำ�คัญ

ผู้้�วิิจััยได้้ทำำ�การวิิจััยเชิิงทดลอง (Experimental 

Research) ด้้วยการทดลองจััดทำำ�คลิิปสื่่�อการสอนใน

วิิชา 951100 (ชีีวิิตสมััยใหม่่กัับแอนนิิเมชััน) จำำ�นวน 

10 คลิิป ดัังตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ชื่่�อ ความยาวและจำำ�นวนผู้้�รัับชม
ชื่่�อ ความยาว ผู้้�รัับชม

1 Ani100 Ep.01_01 3.20 นาทีี 370 คน

2 Ani100 Ep.01_02 3.45 นาทีี 242 คน

3 Ani100 Ep.02_01 3.50 นาทีี 337 คน

4 Ani100 Ep.02_02 9.01 นาทีี 330 คน

5 Ani100 Ep.03_01 7.34 นาทีี 302 คน

6 Ani100 Ep.03_02 6.00 นาทีี 289 คน

7 Ani100 Ep.03_03 6.03 นาทีี 233 คน

8 Ani100 Ep.04_01 7.37 นาทีี 260 คน

ชื่่�อ ความยาว ผู้้�รัับชม

9 Ani100 Ep.04_02 10.40 

นาทีี

236 คน

10 Ani100 Ep.04_03 9.51 นาทีี 202 คน

	ผู้้ �อ่่านสามารถติดิตามช่่อง Youtube ของผู้้�วิิจััย 

ชื่่�อช่่อง “Aj.MM’s MOOC” ได้้ที่่�ลิงิค์์ต่่อไปนี้้� 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�ช่อง Youtube “Aj.

MM’s MOOC”  

รููปที่่� 8 รููปช่่อง Youtube “Aj.MM’s MOOC”  

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 โครงการและบทความฉบัับนี้้�สำำ�เร็็จไปได้้ด้้วยดีี 

ต้้องขอขอบคุุณการสนัับสนุุนจากศููนย์์นวััตกรรมการ

สอนและการเรีียนรู้้� (TLIC) สำำ�นักบริิการเทคโนโลยีี

สารสนเทศ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ขอบคุุณความช่่วย

เหลืือและคำำ�แนะนำำ�จากทีีมวิิจััย “Research Group 
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โครงการและบทความฉบับนี้สำเร็จไปไดดวยดี 

ตองขอขอบคุณการสนับสนุนจากศูนยนวัตกรรมการ

สอนและการเรียนรู (TLIC) สำนักบริการเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยเชียงใหม ขอบคุณความ

ชวยเหลือและคำแนะนำจากทีมวิจัย “Research 

Group of Embedded Systems and Mobile 

Application”  แ ล ะ  “ Motion Capture and 

Motion Analysis Laboratory” รวมถึงว ิทยาลัย

ศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยีและมหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ขอขอบคุณผูตอบแบบสอบถามทุกทานท่ีกรุณา

ใหขอมูลอันเปนประโยชน เพื่อเปนแนวทางในการ

จัดการเรียนรูแบบใหมท่ีสอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 

สุดทายนี้ขอขอบคุณครอบครัว เพื่อนฝูง เพื่อน

รวมงานและนักศึกษาที่มีสวนรวมสงแรงพลังทั้งทาง

กายและทางใจใหกับผู ว ิจ ัยมาโดยตลอด หวังวา

งานวิจัยชิ้นนี้จะเปนประโยชนตอผูอ่ืนไมมากก็นอย 
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of Embedded Systems and Mobile Application” 

และ “Motion Capture and Motion Analysis 

Laboratory” รวมถึึงวิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และ

เทคโนโลยีีและมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

	 ขอขอบคุุณผู้้�ตอบแบบสอบถามทุุกท่่านที่่�กรุุณา

ให้้ข้้อมููลอัันเป็็นประโยชน์์ เพื่่�อเป็็นแนวทางในการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21

	สุ ดท้้ายนี้้�ขอขอบคุุณครอบครััว เพื่่�อนฝููง เพื่่�อน

ร่่วมงานและนัักศึึกษาที่่�มีส่่วนร่่วมส่่งแรงพลัังทั้้�งทาง

กายและทางใจให้้กัับผู้้�วิิจััยมาโดยตลอด หวัังว่่างาน

วิิจััยชิ้้�นนี้้�จะเป็็นประโยชน์์ต่่อผู้้�อื่่�นไม่่มากก็็น้้อย

 

7.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] Berlo, D. K. (1960). The Process of Communication. New York: The Free Press.

	 [2] Yamane. (1967). Taro Statistics : An Introductory Analysis. New York: Harper&Row.

	 [3] กาญจนา แก้้วเทพ (2552). การวิิเคราะห์์สื่่�อ แนวคิิดและเทคนิิค. กรุุงเทพฯ: ห้้างหุ้้�นส่่วนจำำ�กัดภาพ

พิิมพ์์.

	 [4] กาญจนา แก้้วเทพ (2552). สื่่�อสารมวลชน ทฤษฎีแีละแนวทางการศึกึษา. กรุุงเทพฯ: ห้้างหุ้้�นส่่วนจำำ�กัด

ภาพพิิมพ์์.

	 [5] สุุรพงษ์์ โสธนะเสถีียร (2557). ทฤษฎีีการสื่่�อสาร. กรุุงเทพฯ: โรงพิิมพ์์ระเบีียงทอง.

	 [6] อรวรรณ ปิิลัันธน์โอวาท (2549). การสื่่�อสารเพื่่�อการโน้้มน้้าวใจ. กรุุงเทพฯ: สำำ�นักพิิมพ์์แห่่ง
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การจัดการเรียนการสอนแบบใหม่ที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21  

ในกระบวนวิชา การจัดการห่วงโซ่อุปทานในอุตสาหกรรมอาหาร

สรญา เขียวนาวาวงศ์ษา1 
1สาขาวิชาวิศวกรรมอาหาร คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

155 หมู่ 2 ตำ�บลแม่เหียะ อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50100

E-mail ksorraya@gmail.com

บทคัดย่อ

	 การจััดการเรีียนการสอนนี้้�เป็็นส่่วนหนึ่่�งของโครงการส่่งเสริิมการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับ

ศตวรรษที่่� 21 ในภาคการศึึกษาที่่� 1 สำำ�หรัับกระบวนวิิชา 604352 การจััดการห่่วงโซ่่อุุปทานในอุุตสาหกรรม

อาหาร  ซึ่่�งเป็็นการจััดการเรีียนการสอนโดยมีีผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลาง (การเรีียนรู้้�โดยให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์์กลางของ

การเรีียนรู้้� หรืือ Student-centered learning approaches) กิิจกรรมภายในห้้องเรีียนจึึงมุ่่�งเน้้นไปที่่�การเรีียน

รู้้�ของนัักศึึกษา โดยมีีอาจารย์์ผู้้�สอนบรรยายเนื้้�อหาและทฤษฎีีในเบื้้�องต้้นเพื่่�อประกอบการเรีียนรู้้�  อาจารย์์ผู้้�สอน

ใช้้เทคโนโลยีีและสารสนเทศต่่างๆ รวมถึึงสื่่�อสัังคมออนไลน์์มาประกอบการเรีียนการสอนเพื่่�อให้้เกิิดประสิิทธิิภาพ

มากยิ่่�งขึ้้�น เช่่น Kahoot, Google Form, Youtube และ Facebook เป็็นต้้น ในด้้านการประเมิินผลการเรีียนรู้้�

ของนัักศึึกษานอกเหนืือจากการสอบกลางภาคและสอบปลายภาค ยัังมีีการประเมิินตามสภาพจริิงของนัักศึึกษา

ร่่วมด้้วยเพื่่�อให้้ได้้รับผลการประเมิินที่่�ถูกต้้องและสอดคล้้องกัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้�มากที่่�สุด นอกจากนี้้�นักศึึกษา

ยัังมีีโอกาสได้้ประเมิินเพื่่�อนร่่วมชั้้�น (peer evaluation) ในกิิจกรรมการจััดทำำ�คลิิปวีีดิิโออีีกด้้วย

คำำ�สำำ�คัญ:  Student-centered learning, การเรีียนรู้้�แบบใหม่่, การประเมิินตามสภาพจริิง 

1.	 บทนำำ�

	 การจััดการเรีียนการสอนแบบดั้้�งเดิิมมัักเป็็นการ

สอนแบบบรรยายโดยอาจารย์์ผู้้�สอน  โดยที่่�ผู้้�สอนจะ

บรรยายถึึงหลัักการ ความสำำ�คัญ และเนื้้�อหาทาง

ทฤษฎีี หากเนื้้�อหาการเรีียนรู้้� มีีการคำำ�นวณทาง

คณิิตศาสตร์์ ผู้้�สอนจะแสดงการคำำ�นวณบนกระดาน

ไวท์์บอร์์ดหรืือทางโปรแกรมต่่างๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น  

Microsoft Excel  หรืือ Minitab เป็็นต้้น ดัังนั้้�นการ

เรีียนแบบดั้้�งเดิิมนั้้�น นัักศึึกษาจะเป็็นฝ่่ายรัับข้้อมููล

เพีียงฝ่่ายเดีียวโดยที่่�ไม่่ได้้มีส่่วนร่่วมแต่่อย่่างใด  หาก

นัักศึึกษาไม่่เข้้าใจจึึงจะถามผู้้�สอนซึ่่�งพบว่่านัักศึึกษา

ไทยส่่วนใหญ่่ขาดความสนใจและกระตืือรืือร้้น ไม่่ถาม

ในชั้้�นเรีียน และส่่งผลให้้การเรีียนรู้้�ขาดประสิิทธิิภาพ

เท่่าที่่�ควร อย่่างไรก็็ตามการจััดการเรีียนการสอนใน

ศตวรรษที่่� 21 มัักจะมีีลัักษณะเน้้นที่่�ผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ 

จะเปิิดโอกาสให้้ผู้้�เรีียนแสวงหาองค์์ความรู้้�ด้้วยตััวเอง 

มีีส่่วนร่่วมในการค้้นคว้้า วิิเคราะห์์ และสรุุปข้้อมููล

ต่่างๆ  ซึ่่�งผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนที่่�ได้้จะดีีกว่่าการ

เรีียนการสอนแบบดั้้�งเดิิมที่่�มีผู้้�สอนเป็็นศููนย์์กลางของ

ชั้้�นเรีียน 

	 กระบวนวิิชาที่่�เข้้าร่่วมในโครงการส่่งเสริิมการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่�21 นี้้�

ได้้แก่่กระบวนวิิชา 604352 การจััดการห่่วงโซ่่อุุปทาน

ในอุุตสาหกรรมอาหาร ได้้มีการจััดกิิจกรรมในรููปแบบ

ต่่างๆ ที่่�ส่งเสริิมให้้นักศึึกษาได้้คิด วิิเคราะห์์ และลงมืือ

ปฏิิบััติิด้้วยตนเอง มีีการทำำ�งานกัันเป็็นกลุ่่�ม และ
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กระตุ้้�นให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในชั้้�นเรีียน โดยมีีการนำำ�

เทคโนโลยีีและสารสนเทศต่่างๆ รวมถึึงสื่่�อสัังคม

ออนไลน์์มาประกอบการเรีียนการสอนเพื่่�อให้้เกิิด

ประสิิทธิิภาพมากยิ่่�งขึ้้�น ในการประเมิินผลการเรีียนรู้้�

ของนัักศึึกษาจะประเมิินจากทั้้�งการสอบ การเข้้าร่่วม

กิิจกรรม ผลงาน การทำำ�งานร่่วมกััน และการประเมิิน

ตามสภาพจริิง

2.	 การจััดการเรีียนการสอนโดยให้้ผู้้� เรีียนเป็็น

ศููนย์์กลางของการเรีียนรู้้�

	 การจััดการเรีียนการสอนโดยให้้ผู้้�เรีียนเป็็น

ศููนย์์กลางของการเรีียนรู้้� (Student-centered 

learning approaches) เป็็นวิิธีีการจััดการเรีียนการ

สอนโดยจะเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีโอกาสแสวงหาองค์์ความรู้้�

ด้้วยตััวเอง มีีการฝึึกหััด ปฏิิบััติิการค้้นคว้้ามากขึ้้�น 

แทนที่่�จะรอให้้ผู้้�สอนนำำ�ความรู้้�มอบให้้ผู้้�เรีียนเพีียง

อย่า่งเดีียว ผู้้�เรีียนจะมีีส่่วนร่่วมในการค้้นคว้้า วิิเคราะห์์ 

และสรุุปข้้อมููลต่่างๆ  ซึ่่�งผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนที่่�ได้้

จะดีีกว่่าการเรีียนการสอนแบบดั้้�งเดิิมที่่�มีผู้้�สอนเป็็น

ศููนย์ก์ลางของชั้้�นเรีียน และเน้้นการเรีียนการสอนแบบ

บรรยายและการท่่องจำำ�   ซึ่่�งในกระบวนวิิชานี้้�มีการนำำ�

เอาการจััดการเรีียนการสอนที่่�เป็็นการผสมผสาน

ระหว่่างการบรรยายในห้้องเรีียนและการเรีียนรู้้�แบบ 

Student-centered learning โดยให้้นักศึึกษา

หาความรู้้�เพิ่่�มเติิมจากแหล่่งข้้อมููลที่่�น่าเชื่่�อถืือต่่างๆ 

และนำำ�เสนอให้้นักศึึกษาในชั้้�นเรีียนฟััง มีีการมอบ

หมายงานและให้้นักศึึกษาอภิิปรายร่่วมกัันในชั้้�นเรีียน 

การจััดการเรีียนการสอนในลัักษณะ Student-

centered learning approaches จะเน้้นให้้ผู้้�เรีียน

มีีโอกาสแสวงหาองค์์ความรู้้�ด้้วยตัวัเอง ผู้้�เรีียนจะมีีส่่วน

ร่่วมในการค้้นคว้้า วิิเคราะห์์ และสรุุปข้้อมููลต่่างๆ  ซึ่่�ง

ผลการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียนที่่�ได้้จะดีีกว่่าการเรีียนการสอน

แบบดั้้�งเดิิมที่่�มีผู้้�สอนเป็็นศููนย์์กลาง ผลงานที่่�ได้้จาก

การจััดการเรีียนการสอนแบบนี้้�เป็็นประโยชน์์ทั้้�งต่่อ

นัักศึึกษาและอาจารย์์ผู้้�สอน 

3.	 รููปแบบการจััดการเรีียนการสอนในกระบวนวิิชา 

604352

	 3.1 คำำ�อธิิบายกระบวนวิิชา

	 กระบวนวิิชา 604352 การจััดการห่่วงโซ่่ 

อุุปทานในอุุตสาหกรรมอาหาร (Supply Chain 

Management in Food Industry) เป็็นกระบวน วิิชา

ที่่�จัดการเรีียนการสอนสำำ�หรัับนัักศึึกษาสาขาวิิชา

วิิศวกรรมอาหาร ชั้้�นปีีที่่� 3 ในภาคการศึึกษาที่่� 1 

สำำ�หรัับภาคการศึึกษาที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2653 นี้้�

กระบวนวิิชา 604352 จััดการเรีียนการสอนทุุกวััน

อัังคารและศุุกร์์ เวลา 9.30-11.00 น. มีีนัักศึึกษาลง

ทะเบีียนทั้้�งหมด 69 คน อาจารย์์ผู้้�สอนได้้บรรยาย

เนื้้�อหาวิิชาลงในคลิิปวีีดิิโอและเผยแพร่่บน Youtube 

ทุุกวัันอัังคาร  เพื่่�อให้้นักศึึกษาทำำ�ความเข้้าใจก่่อนชั้้�น

เรีียน ซึ่่�งคลิิปวีีดิิโอนี้้�ตั้้�งค่่าความเป็็นส่่วนตััวให้้เฉพาะ

นัักศึึกษาที่่�มีลิ้้�งค์์เท่่านั้้�นจึึงจะสามารถรับัชมได้้  สำำ�หรัับ

การเรีียนวัันศุุกร์์อาจารย์์ได้้นัดนัักศึึกษาให้้มาที่่�ชั้้�น

เรีียน เพื่่�อมาทบทวนและทำำ�กิจกรรม ซึ่่�งเนื้้�อหาใน

กระบวนวิิชานี้้�ประกอบไปด้้วยหััวข้้อต่่อไปนี้้� 

	 1. การจััดการห่่วงโซ่่อุุปทานเบื้้�องต้้น 

	 2. การจััดซื้้�อจััดหาในอุุตสาหกรรมอาหาร 

	 3. การจััดการสิินค้้าคงคลัังในอุุตสาหกรรม 

อาหาร  

	 4. การจััดการคลัังสิินค้้าในอุุตสาหกรรมอาหาร 

	 5. การกระจายสิินค้้าในอุุตสาหกรรมอาหาร 

	 6. การจััดการโลจิิสติิกส์์ในอุุตสาหกรรมอาหาร  

	 7. กรณีีศึึกษา

	 3.2 การจััดการเรีียนการสอน

	 โดยปกติิแล้้วการจััดการเรีียนการสอนใน 

กระบวนวิิชานี้้�เป็็นแบบบรรยายโดยอาจารย์์ผู้้�สอน

เท่่านั้้�น ในหััวข้้อการบรรยายบางหััวข้้อมีีการคำำ�นวณ 

ทางคณิิตศาสตร์์รวมอยู่่�ด้้วย  ผู้้�สอนจะบรรยายถึึง หลััก

การ ความสำำ�คัญ และเนื้้�อหาทางทฤษฎีีก่่อน  แล้้วจึึง

แสดงการ คำำ�นวณบนกระดานไวท์์บอร์์ดหรืือ ทาง

โปรแกรม Microsoft Excel ดัังนั้้�นผู้้�เรีียนจะเป็็น ฝ่่าย
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รัับข้้อมููล เพีียงฝ่่ายเดีียวโดยที่่�ไม่่ได้้มีส่่วนร่่วม แต่่อย่า่ง

ใด หากนัักศึึกษาไม่่เข้้าใจจึึงจะถามผู้้�สอน ซึ่่�งพบว่่า 

นัักศึึกษาส่่วนใหญ่่จะไม่่ถามในชั้้�นเรีียน และทำำ�ให้้การ

เรีียนรู้้�ขาดประสิิทธิิภาพเท่่าที่่�ควร  

	ดั งนั้้�นในภาคการศึึกษา 1/2563 นี้้� อาจารย์์ 

ผู้้�สอนได้้มีการปรัับรููปแบบการเรีียนการสอนให้้

นัักศึึกษาได้้มีส่่วนร่่วมในห้้องเรีียนมากขึ้้�น ได้้แก่่

	 - การจััดการเรีียนการสอนจากเดิิมที่่�สอนใน

ห้้องเรีียน 100% เปลี่่�ยนเป็็นการผสมผสานระหว่่าง

สอนในห้้องเรีียนและผ่่านคลิิปวีีดิิโอ ซึ่่�งนัักศึึกษา

สามารถดููย้้อนหลัังเพื่่�อทบทวนให้้เกิิดความเข้้าใจเพิ่่�ม

ขึ้้�นได้้ ซึ่่�งในบางครั้้�งได้้จัดการเรีียนการสอนผ่่าน

โปรแกรมออนไลน์ ์zoom ทำำ�ให้้เกิิดความยืดืหยุ่่�นโดย

เฉพาะการเรีียนการสอนในสถานการณ์์การแพร่่ของ

โรคระบาด Covid-19

	 - การสื่่�อสารระหว่่างอาจารย์์ผู้้�สอนและ

นัักศึึกษาจะเป็็นการสื่่�อสารสองทาง โดยอยู่่�ในรููปแบบ

ดัังนี้้� 1) พบปะในห้้องเรีียน 2) Facebook กลุ่่�มปิิด

สำำ�หรัับกระบวนวิิชานี้้�  ดัังนั้้�นนัักศึึกษาสามารถ

สอบถามเนื้้�อหาที่่�ไม่่เข้้าใจได้้ภายในและภายนอกชั้้�น

เรีียน ซึ่่�งการสื่่�อสารในช่่องทาง Facebook นั้้�น 

อาจารย์์ผู้้�สอนจะใช้้สื่่�อสารกัับนัักศึึกษาภายนอกเวลา

เรีียน เช่่น อััปโหลดไฟล์์เอกสารการเรีียนการสอน การ 

การแจ้้งประกาศต่่างๆ ให้้นักศึึกษาทราบ เป็็นต้้น

	 3.3 การใช้้เทคโนโลยีีและสารสนเทศ 

	 ในกระบวนวิิชา 604352 นี้้�ได้้มีการใช้้เทคโนโลยีี

และสารสนเทศ ดัังนี้้�

	 - การสื่่�อสารกัับนัักศึึกษาผ่่านทาง Facebook 

ทั้้�งในด้้านการถามตอบ การมอบหมายงาน และการ

ส่่งงาน

	 - การจััดทำำ�วีดิิโอคลิิปของผู้้�สอน ด้้วยการอััด

จากหน้้าจอคอมพิิวเตอร์์หรืือไอแพด แล้้วนำำ�ขึ้้�นบน 

YouTube เพื่่�อให้้นักศึึกษาเข้้าไปศึึกษา 

	 - การวััดผล จะมีีการเก็็บคะแนนย่่อยโดยใช้้ 

Kahoot หรืือ Google Form เพื่่�อวััดความเข้้าใจและ

กระตุ้้�นให้้นักศึึกษาทบทวนบทเรีียนเป็็นระยะๆ

	 - แหล่่งข้้อมููล นัักศึึกษาค้้นคว้้าทางอิินเตอร์์เน็็ต

เพื่่�อเข้้าถึึงแหล่่งข้้อมููลที่่�น่าเชื่่�อถืือ

	 - นอกจากนี้้� นัักศึึกษาบางกลุ่่�มใช้้โปรแกรมตััด

ต่่อวีีดิิโอในการจััดทำำ�คลิิปวีีดิิโอ เช่่น Kinemaster

4.	 กิิจกรรมในกระบวนวิิชา 604352

การจััดการเรีียนการสอนที่่�อาจารย์์ผู้้�สอนนำำ�มาใช้้ใน

กระบวนวิิชา 604352 นั้้�นเน้้นให้้ผู้้�เรีียนเป็็นศููนย์ก์ลาง

ของการเรีียนรู้้� โดยประกอบไปด้้วยกิิจกรรมต่่างๆ ดัังนี้้�

	 4.1 กิิจกรรมการนำำ�เสนอในชั้้�นเรีียน

	 ในกิิจกรรมนี้้� อาจารย์์ผู้้�สอนมอบหมายงานให้้

นัักศึึกษาทำำ�งานกัันเป็็นกลุ่่�มนำำ�เสนอการจััดซื้้�อจััดหา

สำำ�หรัับบริิษััทที่่�อยู่่�ในอุุตสาหกรรมอาหาร โดยนัักศึึกษา

ต้้องค้้นคว้้าและศึึกษาข้้อมููลจากแหล่่งออนไลน์์ ได้้

อภิิปรายร่่วมกััน และสรุุปผลงาน จากนั้้�นนำำ�เสนอผล

งานเป็็นภาษาอัังกฤษทั้้�งในห้้องเรีียนและอััดเป็็นคลิิป

วีีดิิโอ แสดงในรููปที่่� 1-2

 

 

 

 

 
   

 

 

- การสื่อสารกับนักศึกษาผานทาง Facebook 

ท้ังในดานการถามตอบ การมอบหมายงาน และการ

สงงาน 

- การจัดทำวีดิโอคลิปของผูสอน ดวยการอัดจาก

หนาจอคอมพิวเตอรหรือไอแพด แลวนำข้ึนบน 

YouTube เพ่ือใหนักศึกษาเขาไปศึกษา  

- การวัดผล จะมีการเก็บคะแนนยอยโดยใช 

Kahoot หรือ Google Form เพ่ือวัดความเขาใจ

และกระตุนใหนักศึกษาทบทวนบทเรียนเปนระยะๆ 

- แหลงขอมูล นักศึกษาคนควาทางอินเตอรเน็ต

เพ่ือเขาถึงแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือ 

- นอกจากนี้ นักศึกษาบางกลุมใชโปรแกรมตัด

ตอวีดิโอในการจัดทำคลิปวีดิโอ เชน Kinemaster 

4 กิจกรรมในกระบวนวิชา 604352 

การจัดการเรียนการสอนท่ีอาจารยผูสอนนำมาใช

ในกระบวนวิชา 604352 นั้นเนนใหผู เรียนเปน

ศูนยกลางของการเรียนรู  โดยประกอบไปดวย

กิจกรรมตางๆ ดังนี้ 

 

4.1 กิจกรรมการนำเสนอในช้ันเรียน 

ในกิจกรรมนี้ อาจารยผูสอนมอบหมายงานให

นักศึกษาทำงานกันเปนกลุมนำเสนอการจัดซ้ือจัดหา

สำหรับบริษัทท่ีอยู ใน อุตสาหกรรมอาหาร โดย

นักศึกษาตองคนควาและศึกษาขอมูลจากแหลง

ออนไลน  ไดอภิปรายรวมกัน  และสรุปผลงาน 

จากนั้นนำเสนอผลงานเปนภาษาอังกฤษท้ังใน

หองเรียนและอัดเปนคลิปวีดิโอ แสดงในรูปท่ี 1-2 

 

 
รูปท่ี 1 การนำเสนอหนาชั้น 

 

 
รูปท่ี 2 การถายทำคลิปวีดิโอการนำเสนอ 

 

4.2 กิจกรรมการเลนเกมตอบคำถาม 

กิจกรรมนี้เปนการสงเสริมใหนักศึกษาคนควาหา

ขอมูลดวยตัวเอง มีปฏิสัมพันธกับเพ่ือนรวมชั้นและ

อาจารยผู สอน  นอกจากนี้ ยั งเปนการทบทวน

บทเรียนกอนการสอบกลางภาค รูปแบบของ

กิจกรรมเปนการเลนเกมกันตอบคำถามท่ีเก่ียวกับ

เนื้อหาในกระบวนวิชา  จับเปนกลุมกลุมละ 3 คน 

ในแตละขอนักศึกษามีเวลาในการปรึกษาหรือ

คำนวณเพ่ือหาคำตอบกอนจะสงคำตอบใน Google 

form ภายหลังนักศึกษาสงคำตอบ อาจารยผูสอนจะ

เฉลยคำตอบพรอมอธิบาย นัก ศึกษาสามารถ

สอบถามหากมีขอสงสัยเพ่ิมเติม แสดงในรูปท่ี 3-4 
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	 4.2 กิิจกรรมการเล่่นเกมตอบคำำ�ถาม

	กิ จกรรมนี้้�เป็็นการส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาค้้นคว้้า

หาข้้อมููลด้้วยตััวเอง มีีปฏิิสััมพัันธ์์กัับเพื่่�อนร่ว่มชั้้�นและ

อาจารย์์ผู้้�สอน นอกจากนี้้�ยัังเป็็นการทบทวนบทเรีียน

ก่่อนการสอบกลางภาค รููปแบบของกิิจกรรมเป็็นการ

เล่่นเกมกัันตอบคำำ�ถามที่่�เกี่่�ยวกัับเนื้้�อหาในกระบวน

วิิชา  จัับเป็็นกลุ่่�มกลุ่่�มละ 3 คน ในแต่่ละข้้อนัักศึึกษา

มีีเวลาในการปรึึกษาหรืือคำำ�นวณเพื่่�อหาคำำ�ตอบก่่อน

จะส่่งคำำ�ตอบใน Google form ภายหลัังนัักศึึกษาส่่ง

คำำ�ตอบ อาจารย์์ผู้้�สอนจะเฉลยคำำ�ตอบพร้้อมอธิิบาย 

นัักศึึกษาสามารถสอบถามหากมีีข้้อสงสััยเพิ่่�มเติิม 

แสดงในรููปที่่� 3-4

	 4.3 กิิจกรรมการจััดทำำ�วีดิิโอคลิิป

	 ในกิิจกรรมนี้้� ได้้ให้้นักศึึกษาจัับกลุ่่�มตามความ

สมััครใจกลุ่่�มละไม่เ่กิิน 8 คน ได้้รับัมอบหมายให้้จัดัทำำ�

คลิิปวีีดิิโอในเรื่่�อง “การจััดการห่่วงโซ่่อุุปทาน

อุุตสาหกรรมอาหารในสถานการณ์์ COVID-19” โดย

นัักศึึกษาสามารถเลืือกสถานประกอบการใดก็็ได้้ที่่�อยู่่�

ในอุุตสาหกรรมอาหาร กลุ่่�มนัักศึึกษาได้้รับการจััดสรร

งบประมาณเพื่่�อใช้้ในการดำำ�เนิินงาน เช่่น จััดหา

อุุปกรณ์์ประกอบฉาก ค่่าเดิินทาง เป็็นต้้น คลิิปวีีดิิโอนี้้�

มีีกำำ�หนดการส่่งผลงานสััปดาห์์สุุดท้้ายของภาคการ

ศึึกษา และนัักศึึกษาทุุกคนได้้รับชมผลงานของกลุ่่�มอื่่�น

ในวัันสุุดท้้ายของการเรีียนการสอนร่่วมกััน แสดงในรููป

ที่่� 5-6

 

	 4.4 การจััดทำำ�สื่่�อการสอน

	 ในกระบวนวิิชานี้้� ได้้มีการจััดทำำ�สื่่�อการสอนให้้

เป็็นคลิิปที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับความไม่่แน่่นอนในห่่วงโซ่่

อุุปทาน หรืือ Beer game ซึ่่�งเป็็นการจำำ�ลอง

 
   

 

 

 

รูปท่ี 3 การเลนเกมตอบคำถาม 

 

 

 
รูปท่ี 4 รูปแบบของเกมตอบคำถาม 

 

4.3 กิจกรรมการจัดทำวีดิโอคลิป 

ในกิจกรรมนี้ ไดใหนักศึกษาจับกลุมตามความ

สมัครใจกลุมละไมเกิน 8 คน ไดรับมอบหมายให

จัดทำคลิปวีดิโอในเรื่อง “การจัดการหวงโซอุปทาน

อุตสาหกรรมอาหารในสถานการณ COVID-19” โดย

นักศึกษาสามารถเลือกสถานประกอบการใดก็ไดท่ี

อยูในอุตสาหกรรมอาหาร กลุมนักศึกษาไดรับการ

จัดสรรงบประมาณเพ่ือใชในการดำเนินงาน เชน 

จัดหาอุปกรณประกอบฉาก คาเดินทาง เปนตน คลิป

วีดิโอนี้มีกำหนดการสงผลงานสัปดาหสุดทายของ

ภาคการศึกษา และนักศึกษาทุกคนไดรับชมผลงาน

ของกลุมอ่ืนในวันสุดทายของการเรียนการสอน

รวมกัน แสดงในรูปท่ี 5-6 

 

 
รูปท่ี 5 คลิปวีดิโอ 

 

 
รูปท่ี 6 นักศึกษาชมคลิปวีดิโอรวมกัน 

 

4.4 การจัดทำส่ือการสอน 

ในกระบวนวิชานี้ ไดมีการจัดทำสื่อการสอนให

เปนคลิปท่ีเก่ียวของกับความไมแนนอนในหวงโซ

อุปท าน  ห รือ  Beer game ซ่ึ ง เป น การจำลอง

สถานการณท่ีเปนท่ีนิยมศึกษาในเรื่องการจัดการหวง 
   

 

 

 

รูปท่ี 3 การเลนเกมตอบคำถาม 

 

 

 
รูปท่ี 4 รูปแบบของเกมตอบคำถาม 

 

4.3 กิจกรรมการจัดทำวีดิโอคลิป 

ในกิจกรรมนี้ ไดใหนักศึกษาจับกลุมตามความ

สมัครใจกลุมละไมเกิน 8 คน ไดรับมอบหมายให

จัดทำคลิปวีดิโอในเรื่อง “การจัดการหวงโซอุปทาน

อุตสาหกรรมอาหารในสถานการณ COVID-19” โดย

นักศึกษาสามารถเลือกสถานประกอบการใดก็ไดท่ี

อยูในอุตสาหกรรมอาหาร กลุมนักศึกษาไดรับการ

จัดสรรงบประมาณเพ่ือใชในการดำเนินงาน เชน 

จัดหาอุปกรณประกอบฉาก คาเดินทาง เปนตน คลิป

วีดิโอนี้มีกำหนดการสงผลงานสัปดาหสุดทายของ

ภาคการศึกษา และนักศึกษาทุกคนไดรับชมผลงาน

ของกลุมอ่ืนในวันสุดทายของการเรียนการสอน

รวมกัน แสดงในรูปท่ี 5-6 

 

 
รูปท่ี 5 คลิปวีดิโอ 

 

 
รูปท่ี 6 นักศึกษาชมคลิปวีดิโอรวมกัน 

 

4.4 การจัดทำส่ือการสอน 

ในกระบวนวิชานี้ ไดมีการจัดทำสื่อการสอนให

เปนคลิปท่ีเก่ียวของกับความไมแนนอนในหวงโซ

อุปท าน  ห รือ  Beer game ซ่ึ ง เป น การจำลอง

สถานการณท่ีเปนท่ีนิยมศึกษาในเรื่องการจัดการหวง

 
   

 

 

 

รูปท่ี 3 การเลนเกมตอบคำถาม 

 

 

 
รูปท่ี 4 รูปแบบของเกมตอบคำถาม 

 

4.3 กิจกรรมการจัดทำวีดิโอคลิป 

ในกิจกรรมนี้ ไดใหนักศึกษาจับกลุมตามความ

สมัครใจกลุมละไมเกิน 8 คน ไดรับมอบหมายให

จัดทำคลิปวีดิโอในเรื่อง “การจัดการหวงโซอุปทาน

อุตสาหกรรมอาหารในสถานการณ COVID-19” โดย

นักศึกษาสามารถเลือกสถานประกอบการใดก็ไดท่ี

อยูในอุตสาหกรรมอาหาร กลุมนักศึกษาไดรับการ

จัดสรรงบประมาณเพ่ือใชในการดำเนินงาน เชน 

จัดหาอุปกรณประกอบฉาก คาเดินทาง เปนตน คลิป

วีดิโอนี้มีกำหนดการสงผลงานสัปดาหสุดทายของ

ภาคการศึกษา และนักศึกษาทุกคนไดรับชมผลงาน

ของกลุมอ่ืนในวันสุดทายของการเรียนการสอน

รวมกัน แสดงในรูปท่ี 5-6 

 

 
รูปท่ี 5 คลิปวีดิโอ 

 

 
รูปท่ี 6 นักศึกษาชมคลิปวีดิโอรวมกัน 

 

4.4 การจัดทำส่ือการสอน 

ในกระบวนวิชานี้ ไดมีการจัดทำสื่อการสอนให

เปนคลิปท่ีเก่ียวของกับความไมแนนอนในหวงโซ

อุปท าน  ห รือ  Beer game ซ่ึ ง เป น การจำลอง

สถานการณท่ีเปนท่ีนิยมศึกษาในเรื่องการจัดการหวง
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สถานการณ์์ที่่�เป็็นที่่�นิยมศึึกษาในเรื่่�องการจััดการห่่วง

โซ่่อุุปทาน ซึ่่�งสื่่�อการสอนนี้้�สามารถนำำ�ไปใช้้กัับ

นัักศึึกษาในปีีการศึึกษาต่่อไปได้้ แสดงในรููปที่่� 7-8

 

5.	 ผลงานจากกระบวนวิิชา 604352

	นั กศึึกษาได้้รับมอบหมายงานจากอาจารย์์ผู้้�

สอนในรููปแบบต่่าง  โดยนัักศึึกษาต้้องค้้นคว้้าหาความ

รู้้�เพิ่่�มเติิมจากแหล่่งข้้อมููลต่่างๆ ที่่�น่าเชื่่�อถืือ นำำ�มา

วิิเคราะห์์ ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้นักศึึกษาได้้ฝึึกทัักษะ เช่่น การ

หาความรู้้�จากแหล่่งข้้อมููลที่่� เหมาะสม การสรุุป

บทความ การวิิเคราะห์์บทความ การใช้้เทคโนโลยีี

สารสนเทศ นอกจากนี้้�นัักศึึกษาจะได้้ฝึึกการทำำ�งาน

ร่่วมกัันเป็็นกลุ่่�ม และการนำำ�เสนออย่า่งมีีประสิิทธิิภาพ 

ซึ่่�งส่่งเสริิมให้้มีทััศนคติิที่่�ดีกัับกระบวนวิิชานี้้� โดยผล

งานในวิิชาจะนี้้�ประกอบด้้วย

	 5.1 ฟลิิปชาร์์ท

 

 

5.2 คลิิปวีีดิิโอ

 

 

 

 

 

 

 
   

 

 

โซ อุปทาน ซ่ึงสื่อการสอนนี้สามารถนำไปใชกับ

นักศึกษาในปการศึกษาตอไปได แสดงในรูปท่ี 7-8 

 

 
รูปท่ี 7 การจัดทำสื่อการสอน 

 

 
รูปท่ี 8 อุปกรณในสื่อการสอน 

5 ผลงานจากกระบวนวิชา 604352 

นักศึกษาไดรับมอบหมายงานจากอาจารยผูสอน

ในรูปแบบตาง  โดยนักศึกษาตองคนควาหาความรู

เพ่ิมเติมจากแหลงขอมูลตางๆ ท่ีนาเชื่อถือ นำมา

วิเคราะห ซ่ึงสงเสริมใหนักศึกษาไดฝกทักษะ เชน 

การหาความรูจากแหลงขอมูลท่ีเหมาะสม การสรุป

บทความ การวิเคราะหบทความ การใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ นอกจากนี้นักศึกษาจะไดฝกการทำงาน

ร ว ม กั น เป น ก ลุ ม  แ ล ะก ารน ำ เส น อ อ ย า ง มี

ประสิทธภิาพ ซ่ึงสงเสริมใหมีทัศนคติท่ีดีกับกระบวน

วิชานี้ โดยผลงานในวิชาจะนี้ประกอบดวย 

 

 

 

 

5.1 ฟลิปชารท 

 

 

รูปท่ี 9 ตัวอยางฟลิปชารทการวิเคราะห 

 

 

 

 

 

 

 

 
   

 

 

โซ อุปทาน ซ่ึงสื่อการสอนนี้สามารถนำไปใชกับ

นักศึกษาในปการศึกษาตอไปได แสดงในรูปท่ี 7-8 

 

 
รูปท่ี 7 การจัดทำสื่อการสอน 

 

 
รูปท่ี 8 อุปกรณในสื่อการสอน 

5 ผลงานจากกระบวนวิชา 604352 

นักศึกษาไดรับมอบหมายงานจากอาจารยผูสอน

ในรูปแบบตาง  โดยนักศึกษาตองคนควาหาความรู

เพ่ิมเติมจากแหลงขอมูลตางๆ ท่ีนาเชื่อถือ นำมา

วิเคราะห ซ่ึงสงเสริมใหนักศึกษาไดฝกทักษะ เชน 

การหาความรูจากแหลงขอมูลท่ีเหมาะสม การสรุป

บทความ การวิเคราะหบทความ การใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ นอกจากนี้นักศึกษาจะไดฝกการทำงาน

ร ว ม กั น เป น ก ลุ ม  แ ล ะก ารน ำ เส น อ อ ย า ง มี

ประสิทธภิาพ ซ่ึงสงเสริมใหมีทัศนคติท่ีดีกับกระบวน

วิชานี้ โดยผลงานในวิชาจะนี้ประกอบดวย 

 

 

 

 

5.1 ฟลิปชารท 

 

 

รูปท่ี 9 ตัวอยางฟลิปชารทการวิเคราะห 

 

 

 

 

 
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.2 คลิปวีดิโอ 

 
 

 
 

 

รูปท่ี 12 ตัวอยางคลิปวีดิโอ (3) 

 

 

 

 

 

 

 

5.3 สื่อการสอน 

 

 

 

รูปท่ี 13 ภาพจากสื่อการสอน 
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รููปที่่� 12 ตััวอย่่างคลิิปวีีดิิโอ (3)

	 5.3 สื่่�อการสอน

 

 

 

รููปที่่� 13 ภาพจากสื่่�อการสอน

6.	 การประเมิินผล

	 การประเมิินผลการเรีียนรู้้�ในกระบวนวิิชานี้้� 

ประกอบไปด้้วยหลายวิิธีี ดัังนี้้�

	 - การสอบ ทั้้�งสอบกลางภาคและสอบปลายภาค 

เป็็นสััดส่่วน 50% ของคะแนนรวม โดยประเมิินจาก

ความถููกต้้อง ครบถ้้วน ของคำำ�ตอบ

 
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.2 คลิปวีดิโอ 

 
 

 
 

 

รูปท่ี 12 ตัวอยางคลิปวีดิโอ (3) 

 

 

 

 

 

 

 

5.3 สื่อการสอน 

 

 

 

รูปท่ี 13 ภาพจากสื่อการสอน 

	 - ควิิซในห้้องเรีียน งานเดี่่�ยวและงานกลุ่่�มที่่�ให้้

นัักศึึกษาทำำ�ในรููปแบบการอภิิปราย เป็็นสััดส่่วน 25% 

ของคะแนนรวม โดยประเมิินจากความถููกต้้องครบ

ถ้้วน การสรุุปผลและความสามารถในการวิิเคราะห์์

	 - การเข้้าร่่วมกิิจกรรม การนำำ�เสนอ และคลิิปวีี

ดิิโอ เป็็นสััดส่่วน 25% ของคะแนนรวม โดยจะประเมิิน

จากความตั้้�งใจในการเข้้าร่่วม ความสมบููรณ์์ถููกต้้อง

ของไฟล์์นำำ�เสนอและคลิิปวีีดิิโอ ความสวยงาน เข้้าใจ

ได้้ง่าย คุุณภาพของวีีดิิโอ เช่่น ภาพ เสีียง

	ทั้้� งนี้้�ในการทำำ�ควิซิ อาจารย์ผ์ู้้�สอนได้้ใช้้ Kahoot 

และ Google form เป็็นเครื่่�องมืือในการทำำ�ควิิซ แสดง

ในรููปที่่� 14-15

 รููปที่่� 14 ตััวอย่่างการควิิซด้้วย Kahoot

 

 

รููปที่่� 15 ตััวอย่่างการควิิซด้้วย Google form

 
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.2 คลิปวีดิโอ 

 
 

 
 

 

รูปท่ี 12 ตัวอยางคลิปวีดิโอ (3) 

 

 

 

 

 

 

 

5.3 สื่อการสอน 

 

 

 

รูปท่ี 13 ภาพจากสื่อการสอน 

 

 

 

 
   

 

 

6 การประเมินผล 

การประเมินผลการเรียนรู ในกระบวนวิชานี้  

ประกอบไปดวยหลายวิธี ดังนี้ 

- การสอบ ท้ังสอบกลางภาคและสอบปลายภาค 

เปนสัดสวน 50% ของคะแนนรวม โดยประเมินจาก

ความถูกตอง ครบถวน ของคำตอบ 

- ควิซในหองเรียน งานเดี่ยวและงานกลุมท่ีให

นักศึกษาทำในรูปแบบการอภิปราย เปนสัดสวน 

25% ของคะแนนรวม โดยประเมินจากความถูกตอง

ครบถวน การสรุปผลและความสามารถในการ

วิเคราะห 

- การเขารวมกิจกรรม การนำเสนอ และคลิป

วีดิโอ เปนสัดสวน 25% ของคะแนนรวม โดยจะ

ประเมินจากความตั้งใจในการเขารวม ความสมบูรณ

ถูกตองของไฟลนำเสนอและคลิปวีดิโอ ความสวย

งาน เขาใจไดงาย คุณภาพของวีดิโอ เชน ภาพ เสียง 

ท้ังนี้ในการทำควิซ อาจารยผูสอนไดใช Kahoot 

และ Google form เปนเครื่องมือในการทำควิซ 

แสดงในรูปท่ี 14-15 

 
รูปท่ี 14 ตัวอยางการควิซดวย Kahoot 

 

 

 
รูปท่ี 15 ตัวอยางการควิซดวย Google form 

 
สำหรับการประเมินคลิปวีดิ โอจะมาจากท้ัง

อาจารยผูสอนและนักศึกษาประเมินรวมกัน  โดย

นักศึกษาแตละคนไดรับมอบหมายใหประเมินผลงาน

ของเพ่ือนคนละ 3 กลุมใน Google form โดยมี

เกณฑการประเมินดังนี้ 

- เนื้อหาถูกตอง ครบถวน 

- เรื่องราวและรูปแบบมีความนาสนใจ 

- คุณภาพของภาพและเสียง คนชัด ชัดเจน 

- อุปกรณประกอบฉากเหมาะสม 

- ความคิดริเริ่ม  

 

 

 

 
   

 

 

6 การประเมินผล 

การประเมินผลการเรียนรู ในกระบวนวิชานี้  

ประกอบไปดวยหลายวิธี ดังนี้ 

- การสอบ ท้ังสอบกลางภาคและสอบปลายภาค 

เปนสัดสวน 50% ของคะแนนรวม โดยประเมินจาก

ความถูกตอง ครบถวน ของคำตอบ 

- ควิซในหองเรียน งานเดี่ยวและงานกลุมท่ีให

นักศึกษาทำในรูปแบบการอภิปราย เปนสัดสวน 

25% ของคะแนนรวม โดยประเมินจากความถูกตอง

ครบถวน การสรุปผลและความสามารถในการ

วิเคราะห 

- การเขารวมกิจกรรม การนำเสนอ และคลิป

วีดิโอ เปนสัดสวน 25% ของคะแนนรวม โดยจะ

ประเมินจากความตั้งใจในการเขารวม ความสมบูรณ

ถูกตองของไฟลนำเสนอและคลิปวีดิโอ ความสวย

งาน เขาใจไดงาย คุณภาพของวีดิโอ เชน ภาพ เสียง 

ท้ังนี้ในการทำควิซ อาจารยผูสอนไดใช Kahoot 

และ Google form เปนเครื่องมือในการทำควิซ 

แสดงในรูปท่ี 14-15 

 
รูปท่ี 14 ตัวอยางการควิซดวย Kahoot 

 

 

 
รูปท่ี 15 ตัวอยางการควิซดวย Google form 

 
สำหรับการประเมินคลิปวีดิ โอจะมาจากท้ัง

อาจารยผูสอนและนักศึกษาประเมินรวมกัน  โดย

นักศึกษาแตละคนไดรับมอบหมายใหประเมินผลงาน

ของเพ่ือนคนละ 3 กลุมใน Google form โดยมี

เกณฑการประเมินดังนี้ 

- เนื้อหาถูกตอง ครบถวน 

- เรื่องราวและรูปแบบมีความนาสนใจ 

- คุณภาพของภาพและเสียง คนชัด ชัดเจน 

- อุปกรณประกอบฉากเหมาะสม 

- ความคิดริเริ่ม  
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	สำ ำ�หรัับการประเมิินคลิิปวีีดิิโอจะมาจากทั้้�ง

อาจารย์์ผู้้�สอนและนัักศึึกษาประเมิินร่่วมกััน  โดย

นัักศึึกษาแต่่ละคนได้้รับมอบหมายให้้ประเมิินผลงาน

ของเพื่่�อนคนละ 3 กลุ่่�มใน Google form โดยมีีเกณฑ์์

การประเมิินดัังนี้้�

	 -	เนื้้�อหาถููกต้้อง ครบถ้้วน

	 -	เรื่่�องราวและรููปแบบมีีความน่่าสนใจ

	 -	คุณภาพของภาพและเสีียง คนชััด ชััดเจน

	 -	อุปกรณ์์ประกอบฉากเหมาะสม

	 -	ความคิิดริิเริ่่�ม 

 

 

รููปที่่� 16 Google form สำำ�หรัับประเมิินคลิิปวีีดิิโอ

7.	 ปััญหาและอุุปสรรค

	 -	จำำ�นวนนัักศึึกษามีีมาก อาจจะทำำ�ให้้ยาก

ลำำ�บากในการจััดกิิจกรรมและให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วม

อย่่างครบทุุกคน

	 -	เนื้้�อหาที่่�บรรยายในวีีดิิโอคลิิปมีีมาก ทำำ�ให้้ไม่่

สามารถจบได้้ในคลิิปเดีียว อาจารย์์ต้้องมาบรรยาย

เพิ่่�มเติิมในชั้้�นเรีียนวัันศุุกร์์ ทำำ�ให้้เวลาที่่�ทำำ�กิจกรรม

น้้อยลง

	 -	หลายหััวข้้อ อาจหากิิจกรรมที่่�สามารถดำำ�เนิิน

การในชั้้�นเรีียนได้้ลำำ�บาก

8.	 ผลการดำำ�เนิินงาน

	 ผลจากการเรีียนรู้้�พบว่่านัักศึึกษามีีความรู้้�ความ

เข้้าใจในเนื้้�อหาความรู้้�ในหััวข้้อต่่างๆ ดีีขึ้้�นเมื่่�อเทีียบกัับ

การเรีียนการสอนแบบเดิิมในปีีการศึึกษาก่่อนๆ  

นัักศึึกษาได้้มีการฝึึกการค้้นคว้้าหาข้้อมููลจากฐาน

ข้้อมููลอิิเล็็กทรอนิิกส์์ ทั้้�งจากห้้องสมุุดของมหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่และสื่่�อทางอิินเตอร์์เน็็ตได้้อย่่างเหมาะสม

และถููกต้้อง  อีีกทั้้�งสามารถวิิเคราะห์์และประมวลผล

จากข้้อมููลที่่�ได้้จากการค้้นคว้้า และสร้้างทัักษะการนำำ�

เสนอจากการนำำ�เสนอให้้กับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น  นอกจากนี้้�

ผลจากการประเมิินรายวิิชาโดยนัักศึึกษาพบว่่าได้้รับ

คะแนนประเมิินที่่�สูงขึ้้�น  ทั้้�งนี้้�ผลจากการพููดคุุยกัับ

นัักศึึกษาและการสัังเกต พบว่่านัักศึึกษาชอบและ

กระตืือรืือร้้นกัับการเรีียนที่่�ตัวนัักศึึกษาได้้มีส่่วนร่่วม

มากกว่่า เช่่น การได้้ลงมืือปฏิิบััติิทำำ�ให้้นักศึึกษาได้้ลุก

ขึ้้�นจากที่่�นั่่�ง ได้้ร่วมลงมืือกัับเพื่่�อนร่่วมชั้้�น  ส่่วนการ

เรีียนการสอนที่่�นักัศึึกษาดูคูลิิปวีีดิิโอหรือืร่่วมอภิปิราย

นั้้�น นัักศึึกษาบางส่่วนอาจไม่่ให้้ความสนใจอย่่างเต็็มที่่�

 
   

 

 

 

 
รูปท่ี 16 Google form สำหรับประเมินคลิปวีดิโอ 

7 ปญหาและอุปสรรค 

- จำนวนนั ก ศึ กษามีมาก  อาจจะทำให

ยากลำบากในการจัด กิจกรรมและให

นักศึกษามีสวนรวมอยางครบทุกคน 

- เนื้อหาท่ีบรรยายในวีดิโอคลิปมีมาก ทำให

ไมสามารถจบไดในคลิปเดียว อาจารยตอง

มาบรรยายเพ่ิมเติมในชั้นเรียนวันศุกร ทำให

เวลาท่ีทำกิจกรรมนอยลง 

- หลายหัวขอ อาจหากิจกรรมท่ีสามารถ

ดำเนินการในชั้นเรียนไดลำบาก 

8 ผลการดำเนินงาน 

ผลจากการเรียนรูพบวานักศึกษามีความรูความ

เขาใจในเนื้อหาความรูในหัวขอตางๆ ดีข้ึนเม่ือเทียบ

กับการเรียนการสอนแบบเดิมในปการศึกษากอนๆ  

นัก ศึกษาได มีการฝกการคนควาหาขอมูลจาก

ฐานขอมูลอิเล็กทรอนิกส  ท้ั งจากหองสมุดของ

มหาวิทยาลัยเชียงใหมและสื่อทางอินเตอรเน็ตได

อยางเหมาะสมและถูกตอง  อีกท้ังสามารถวิเคราะห

และประมวลผลจากขอมูลท่ีไดจากการคนควา และ

สรางทักษะการนำเสนอจากการนำเสนอใหกับเพ่ือน

รวมชั้น  นอกจากนี้ผลจากการประเมินรายวิชาโดย

นักศึกษาพบวาไดรับคะแนนประเมินท่ีสูงข้ึน  ท้ังนี้

ผลจากการพูดคุยกับนักศึกษาและการสังเกต พบวา

นักศึกษาชอบและกระตือรือรนกับการเรียนท่ีตัว

นักศึกษาไดมีสวนรวมมากกวา เชน การไดลงมือ

ปฏิบัติทำใหนักศึกษาไดลุกข้ึนจากท่ีนั่ง ไดรวมลงมือ

กับเพ่ือนรวมชั้น  สวนการเรียนการสอนท่ีนักศึกษาดู

คลิปวีดิโอหรือรวมอภิปรายนั้น นักศึกษาบางสวน

อาจไมใหความสนใจอยางเต็มท่ี 
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การเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของเนื้อหาวิชาฟิสิกส์ของการสั่นสะเทือน 

และคลื่นโดยอาศัยห้องเรียนกลับด้านและการทำ�ให้สมการทางคณิตศาสตร์ 

จับต้องได้ด้วยเซ็นเซอร์และสื่อพิมพ์สามมิติ

Active Learning on Physics of Vibrations and Waves via Flipped Classroom and Embodiment 

ofMathematical Equations using Sensors and 3D Printings

สุกฤต สุจริตกุล1

1 ภาควิชาฟิสิกส์และวัสดุศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 ถนนห้วยแก้ว ตําบลสุเทพ อําเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50200

E-mail: sukrit.sucharitakul@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 ในการเรีียนวิิชาฟิิสิิกส์์ให้้เป็็นไปได้้อย่่าางมีีประสิิทธิิภาพนั้้�นพื้้�นฐานทางคณิิตศาสต์์นั้้�นเป็็นเรื่่�องสำำ�คัญมาก 

วิิชาฟิิสิิกส์์ของการสั่่�นและคลื่่�น (Physics of Vibrations and Waves) นั้้�นจึึงถููกออกแบบมาเพื่่�อให้้นักศึึกษาใน

ระดัับชั้้�นปีีที่่�สองประจำำ�ภาควิิชาฟิิสิิกส์์และวััสดุุศาสตร์์ สาขาวิิชาฟิิสิิกส์์ได้้เรีียนรู้้�ลัักษณะทางกายภาพของสมการ

อนุุพัันธ์์แบบปกติิแบบเชิิงเส้้น (Linear Ordinary Differential Equation) และความสััมพัันธ์์ของออยเลอร์์ 

(Euler’s relation) เพื่่�อใช้้ในการศึึกษาวิิชาฟิิสิิกส์์ชั้้�นสููงในลำำ�ดับต่่อๆไปเช่่นวิิชา แม่่เหล็็กไฟฟ้้า กลศาสตร์์ควอน

ตััม ไปจนถึึงวิิชาฟิิสิิกส์์ประยุุกต์์เช่่นธรณีีฟิิสิิกส์์ ซึ่่�งล้้วนแล้้วแต่่เกี่่�ยวพัันกัับคลื่่�นและสมการคลื่่�น อย่่างไรก็็ตาม

สมการทางฟิิสิิกส์์หลายๆสมการและทฤษฏีีต่่างๆ ในหลายๆส่่วนนั้้�นยากที่่�จะทำำ�ให้้สัมผััสได้้ ในการสอนวิิชาวิิชา

ฟิิสิิกส์์ของการสั่่�นและคลื่่�นนี้้� ผู้้�สอนจึึงจััดการสอนฟิิสิิกส์์ แบบ Active Learning ผ่่าน ห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped 

Classroom) เพื่่�อให้้นักศึึกษาได้้สัมผััสหลัักการต่่างๆด้้วยตััวเองอย่่างมากที่่�สุดเท่่าที่่�เป็็นไปได้้ โดยจะมีีการใช้้สื่่�อ

ต่่างๆเช่่น YouTube Video และแอพพลิิเคชัันต่่างๆ เช่่น Science Journal บนมืือถืือ ตลอดจนสื่่�อพิิมพ์์สามมิิติิ 

เพื่่�อสร้้างบรรยากาศ Embodiment ของสมการอนุุพัันธ์์ต่่างๆให้้จับต้้องได้้ผ่านประสบการณ์์ใน Flipped 

Classroom และทำำ�ความเข้้าใจเนื้้�อหาพื้้�นฐานสำำ�คัญทางคณิิตศาสตร์์ต่่างๆเกี่่�ยวกัับการสั่่�นแบบ Simple 

Harmonic Oscillations, Wave Equations, Euler’s relation และ Coupled Differential Equations  

ซึ่่�งเป็็นคอนเซปต์์ที่่�ท้้าทายสำำ�หรัับผู้้�เริ่่�มศึึกษาวิิชาฟิิสิิกส์์

คำำ�สำำ�คัญ:  สมการอนุุพัันธ์์, เซนเซอร์์, สื่่�อพิิมพ์์สามมิิติิ, ห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

1.	 บทนำำ�

	 การเรีียนรู้้�ทางฟิิสิิกส์์นั้้�นมีีพื้้�นฐานหลัักๆจาก

การใช้้สมการทางคณิิตศาสตร์์เพื่่�อทำำ�ความเข้้าใจและ

ใช้้พิจิารณาระบบต่่างๆ กระบวนวิิชา 207203 Physics 

of Vibrations and Waves (ฟิิสิิกส์์ของการสั่่�น

สะเทืือนและคลื่่�น) เป็็นกระบวนวิิชาบัังคัับของสาขา

ฟิิสิิกส์์ เพื่่�อปรัับพื้้�นฐานความรู้้�ทางคณิิตศาสตร์์ของผู้้�

เรีียนให้้เข้้าใจกัับคอนเซปต์์ทางคณิิตศาสตร์์ต่่างๆที่่�มี

การใช้้ในฟิิสิิกส์์ขั้้�นสููงๆต่่อไปเช่่นวิิชา แม่่เหล็็กไฟฟ้้า 

กลศาสตร์์ควอนตััม ไปจนถึึงวิิชาฟิิสิิกส์์ประยุุกต์์เช่่น

ธรณีีฟิิสิิกส์์ ซึ่่�งล้้วนแล้้วแต่่เกี่่�ยวพัันกัับคลื่่�นและสมการ

คลื่่�น อย่่างไรก็็ตามสมการทางฟิิสิิกส์์หลายๆสมการ
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และทฤษฏีีต่่างๆ ในหลายๆส่่วนนั้้�นยากที่่�จะทำำ�ให้้

สััมผััสได้้ เพราะผู้้�เรีียนที่่�มีความรู้้�ในระดัับปริิญญาตรีี

ชั้้�นปีีที่่�สอง จะผ่่านการเรีียนวิิชาแคลคููลััสมาแล้้วสอง

กระบวนวิิชา แต่่การแก้้สมการอนุุพัันธ์์ ก็็ยัังถืือว่่าเป็็น

คอนเซปต์์ใหม่่ที่่�ผู้้�เรีียนหลายๆคน ยังัต้้องใช้้เวลาในการ

ปรัับตััว และทำำ�ความคุุณเคย เพราะคอนเซปต์์ดังักล่่าว 

แตกต่่างจากความรู้้�เชิิงพีีชคณิิตผู้้�เรีียนหลายๆคนมีีการ

ใช้้งานและคุ้้�นเคยมาอย่่างดีีในการศึึกษาระดัับมััธยม 

อย่า่งไรก็็ดีี ความรู้้�แคลคููลััสที่่�ผู้้�เรีียนหลายคนไม่คุ่้้�นเคย 

จำำ�เป็็นต้้องใช้้ตลอดหลัักสููตรการศึึกษาในทางฟิิสิิกส์์ 

การส่่งต่่อคอนเซปต์์ดัังกล่่าวให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจและมีีพื้้�น

ฐานที่่�มั่่�นคงนั้้�นจึึงเป็็นเรื่่�องสำำ�คัญมาก เพราะการเรีียน

การสอนในลำำ�ดับขั้้�นสููงๆต่่อไปอาจเกิิดการติิดขััดได้้ 

หากกระบวนการ ส่่งต่่อด้้านคอนเซปต์์ทางคณิิตศาสตร์์

พื้้�นฐานดัังกล่่าวที่่�ใช้้ในการพิิจารณาระบบทางฟิิสิิกส์์

ไม่่ได้้เกิิดขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง และทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงได้้

ในการสอนวิิชา 207203 นี้้� ผู้้�สอนจึึงจััดการสอนฟิิสิิกส์์ 

แบบมีีผู้้�เรีียนรู้้�เป็็นศููนย์์กลาง หรืือ Active Learning 

ผ่่าน ห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped Classroom) เพื่่�อ

ให้้นักศึึกษาได้้สัมผััสหลัักการต่่างๆด้้วยตััวเองอย่่าง

มากที่่�สุดเท่่าที่่�เป็็นไปได้้ เนื่่�องจากเป้้าหมายของ

กระบวนวิิชาดัังกล่่าวคืือการนำำ�ความรู้้�และคอนเซปต์์

เรื่่�องของการแก้้สมการอนุุพัันธ์์แบบปกติิแบบเชิิงเส้้น 

ระบบสมการต่่างๆ ตลอดจนความสััมพัันธ์์ของออยเลอ

ร์์ ซึ่่�งเป็็นคอนเซปต์์ที่่�หากมีีการทำำ�ให้้เห็็นภาพได้้ 

(Visualization) จะทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนได้้เข้้าใจเนื้้�อหาดััง

กล่่าวได้้ดียิ่่�งขึ้้�น 

 

รููปที่่� 1 แผนภาพของการจััดกิิจกรรมห้้องเรีียนกลัับ

ด้้าน (Flipped Classroom)

2.	 หลัักการและรููปแบบการเรีียนการสอน

	สำ ำ�หรัับหลัักการและรููปแบบการสอนใน

กระบวนวิิชา 207203 ในภาคการศึึกษาที่่� 1 ปีีการ

ศึึกษา 2563 นี้้� มีีจำำ�นวนนัักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนจนสุุด

ภาคการศึึกษาอยู่่�จำำ�นวนทั้้�งหมด 29 คน รููปแบบการ

เรีียนการสอนในกระบวนวิิชานี้้�จะเป็็นการสอนแบบ

ห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped Classroom) โดยมีีการ

ใช้้แอพพลิิเคชััน Science Journal และสื่่�อพิิมพ์์สาม

มิิติิในการสนัับสนุุนการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเข้้าถึึงคอน

เซปต์์ทางคณิิตศาสตร์์ต่่างๆที่่�อาจเข้้าได้้ถึงได้้ยาก โดย

รายละเอีียดจะเป็็นดัังต่่อไปนี้้�

	 2.1 ห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped Classroom)

	 ในกระบวนการสอนในโครงงานนี้้� ผู้้�สอนได้้ใช้้

ระบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped Classroom) ซึ่่�ง

เป็็นหนึ่่�งในกระบวนการ Active Learning ที่่�เหมาะ

สมกัับผู้้�เรีียนใน Gen Z ที่่�มีการค้้นหาข้้อมููลได้้ด้้วยตััว

เองได้้ดี โดยเนื้้�อหาทั้้�งหมดได้้มีการอััพโหลดผ่่านสื่่�อ

ออนไลน์์เช่่นยููทููบ [1] เพื่่�อให้้นักศึึกษาศึึกษาได้้ด้้วย

ตนเองนอกคาบผ่า่นการสื่่�อสารทางเดียีว แล้้วทำำ�โจทย์์ 

หรืือกิิจกรรมต่่างๆร่่วมกัันในห้้อง เพื่่�อดึึงประโยชน์์

สููงสุุดจากการสื่่�อสารสองทางที่่�มีผู้้�สอนเป็็นผู้้�นำำ�คลาส

ให้้เหมาะสมกับัผู้้�เรีียนแต่่ละคน [2](ดังัแสดงในรูปูที่่� 1)

	 2.2 การใช้้เซนเซอร์ใ์นโทรศัพัท์์ผ่่านแอพลิเิคชััน 

Science Journal

	 แอพพลิิเคชััน Science Journal เป็็นตััว

แอพพลิิเคชัันที่่�ได้้รับการพััฒนาจากบริิษััทกููเกิิล (ซึ่่�ง

ต่่อมาได้้รับการพััฒนาต่่อโดย บริิษััท Arduino) เพื่่�อ

ดึึงศัักยภาพของเซนเซอร์์ต่่างๆที่่�อยู่่�แล้้วในมืือถืือสมา

ร์์ทโฟนทุุกๆเครื่่�องมาเพื่่�อใช้้ในการออกแบบการ

ทดลองทางวิิทยาศาสตร์์ ซึ่่�งมีีฟัังก์์ชัันที่่�หลากหลาย 

และสามารถดึึงมาใช้้งานได้้ง่าย มีีการสื่่�อสารกัับ

เซนเซอร์์ในมืือถืือได้้โดยตรงตั้้�งแต่่ Accelerometer, 

Magnetometer, Barometer หรืือ แม้้แต่่เซนเซอร์์

วััดความสว่่าง ฯลฯ ทำำ�ให้้ง่ายต่่อการออกแบบการ

ทดลอง [2] โดยฟัังก์์ชัันที่่�ใช้้ในการออกแบบกิิจกรรม

 

 

   

 

 

…

1 บทนำ 

การเรียนรูทางฟสิกสนั ้นมีพื ้นฐานหลักๆจาก

การใชสมการทางคณิตศาสตรเพื ่อทำความเขาใจ

และใชพิจารณาระบบตางๆ กระบวนวิชา 207203 

Physics of Vibrations and Waves (ฟ ส ิกส  ของ

การสั่นสะเทือนและคลื่น) เปนกระบวนวิชาบังคับ

ของสาขาฟส ิกส  เพ ื ่อปร ับพ ื ้นฐานความร ู ทาง

คณิตศาสตรของผูเรียนใหเขาใจกับคอนเซปตทาง

คณิตศาสตรตางๆที่มีการใชในฟสิกสขั้นสูงๆตอไป

เชนวิชา แมเหล็กไฟฟา กลศาสตรควอนตัม ไปจนถึง

วิชาฟสิกสประยุกตเชนธรณีฟสิกส ซึ่งล้วนแล้วแต่

เกี ่ยวพันกับคลื ่นและสมการคลื ่น อยางไรก็ตาม

สมการทางฟสิกสหลายๆสมการและทฤษฏีตางๆ ใน

หลายๆสวนนั้นยากที่จะทำใหสัมผัสได เพราะผูเรยีน

ท่ีมีความรูในระดับปริญญาตรีชั้นปท่ีสอง จะผานการ

เรียนวิชาแคลคูลัสมาแลวสองกระบวนวิชา แตการ

แกสมการอนุพันธ ก็ยังถือวาเปนคอนเซปตใหมท่ี

ผูเรียนหลายๆคน ยังตองใชเวลาในการปรับตัว และ

ทำความคุณเคย เพราะคอนเซปตดังกลาว แตกตาง

จากความรูเชิงพีชคณิตผูเรียนหลายๆคนมีการใชงาน

และคุ นเคยมาอยางดีในการศึกษาระดับมัธยม 

อยางไรก็ดี ความรู แคลคูลัสที ่ผู เรียนหลายคนไม

คุ นเคย จำเปนตองใช ตลอดหลักสูตรการศึกษา

ในทางฟสิกส การสงตอคอนเซปตดังกลาวใหผูเรียน

เขาใจและมีพ้ืนฐานท่ีม่ันคงนั้นจึงเปนเรื่องสำคัญมาก 

เพราะการเรียนการสอนในลำดับขั้นสูงๆตอไปอาจ

เกิดการติดขัดได หากกระบวนการ สงตอดานคอน

เซปตทางคณิตศาสตรพื ้นฐานดังกลาวที่ใชในการ

พิจารณาระบบทางฟสิกสไมไดเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง 

และทำใหผูเรียนเขาถึงได 

ในการสอนวิชา 207203 นี ้ ผู สอนจึงจัดการ

สอนฟส ิกส แบบมีผ ู  เร ียนรู  เป นศูนยกลาง หรือ 

Active Learning ผาน หองเรียนกลับดาน (Flipped 

Classroom) เพ่ือใหนักศึกษาไดสัมผัสหลักการตางๆ

ดวยตัวเองอยางมากที่สุดเทาที่เปนไปได เนื่องจาก

เปาหมายของกระบวนวิชาดังกลาวคือการนำความรู

และคอนเซปตเรื่องของการแกสมการอนุพันธแบบ

ปกติแบบเชิงเส น ระบบสมการตางๆ ตลอดจน

ความสัมพันธของออยเลอร ซ่ึงเปนคอนเซปตท่ีหากมี

การทำให  เห ็นภาพได  (Visualization) จะทำให

ผูเรียนไดเขาใจเนื้อหาดังกลาวไดดียิ่งข้ึน  

 
รูปท่ี 1 แผนภาพของการจัดกิจกรรมหองเรียนกลับ

ดาน (Flipped Classroom) 

2 หลักการและรูปแบบการเรียนการสอน 

สำหร ับหล ักการและร ูปแบบการสอนใน

กระบวนว ิชา 207203 ในภาคการศึกษาที ่  1 ป

การศึกษา 2563 นี้ มีจำนวนนักศึกษาที่ลงทะเบียน

จนสุดภาคการศึกษาอยู จำนวนทั ้งหมด 29 คน 

รูปแบบการเรียนการสอนในกระบวนวิชานี้จะเปน

การสอนแบบห  อ ง เ ร ี ยนกล ั บด  าน  (Flipped 

Classroom) โดยมีการใชแอพพลิเคชัน Science 

Journal และสื่อพิมพสามมิติในการสนับสนุนการ

เรียนรูเพ่ือใหผูเรียนเขาถึงคอนเซปตทางคณิตศาสตร
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ห้้องเรีียนกลัับด้้านคืือฟัังก์์ชัันของ Accelerometer 

เพื่่�อนำำ�มาใช้้ในการวััดความเร่่งเพื่่�อคำำ�นวณแรงจาก

แท่่งเพีียโซ ทำำ�ให้้ได้้ข้้อมููลการวััดแบบตามเวลาจริิง 

(Real time measurement and display) ซึ่่�งแม้้

แอพพลิิเคชัันดัังกล่่าวจะสามารถดึงึข้้อมููลมาแสดงผล

ได้้โดยทัันทีี และสามารถทำำ�การวิิเคราะห์์โดยเบื้้�องต้้น

ได้้โดยง่่าย การวิเิคราะห์เ์ชิิงลึึกนั้้�น อาจทำำ�ได้้โดยอาศัยั

ซอฟต์์แวร์์นอกเช่่น Microsoft Excel หรืือ Origin ภาย

หลัังการส่่งออก (Export) ของข้้อมููลที่่�เก็็บมาได้้ด้้วย

มืือถืือ

	 2.3 การใช้้สื่่�อพิิมพ์์สามมิิติิเพื่่�อช่่วยในการเรีียนรู้้�

	 เนื่่�องจากในบทเรีียนมีีเนื้้�อหาเรื่่�องการควบคู่่�กัน

ของตััวกวััดแกว่่ง ซึ่่�งเป็็นเนื้้�อหาที่่�ต้้องแก้้ด้้วยวิิธีีการ

เขีียนสมการการเคลื่่�อนที่่�ให้้อยู่่�ในรููปเมทริิกส์์เพื่่�อแก้้

ปััญหาแบบออยเกนแวลูว์ู์ กระบวนการนี้้�เป็็นกระบวน

การที่่�มีการประยุกุต์์ใช้้เยอะมากในเนื้้�อหาฟิสิิิกส์์ขั้้�นสููง 

จึึงได้้มีการใช้้เครื่่�องพิิมพ์์สามมิิติใินการทำำ�ให้้การหาค่่า

นอร์มั์ัลโหมดซึ่่�งเป็น็คำำ�ตอบของระบบตัวักวััดแกว่ง่ที่่�มี

การแกว่่งไปด้้วยกัันด้้วยความถี่่�ค่าหนึ่่�งๆ

 

รููปที่่� 2 ภาพการใช้้สื่่�อพิิมพ์์สามมิิติิสำำ�หรัับการเรีียนรู้้�

เรื่่�องตััวกวััดแกว่่งแบบคู่่�ควบและนอร์์มััลโหมด [4]

	 2.4 การใช้้ระบบ Microsoft Team สำำ�หรัับ 

Active Online Learning ช่่วง Covid-19

	 เนื่่�องจากการจััดการเรีียนการสอนนี้้�อยู่่�ในช่่วง

การแพร่่ระบาดของ Covid-19 ทางผู้้�สอนจึึงมีีการจััด 

Online Active Learning ผ่่านระบบ Microsoft 

Teams ที่่�ทางมหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่จััดทำำ�ไว้้ให้้ เพื่่�อ

เป็็นตััวเลืือกให้้กับนัักศึึกษาที่่�อาจไม่่สะดวกเข้้าร่่วม

กิิจกรรมห้้องเรีียนกลัับด้้านในสถานที่่� เรีียนจริิง 

(ตััวอย่่างดัังแสดงในรููปที่่� 3)

 

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างการออกแบบตััวกวััดแกว่่งที่่�นักศึึกษา

ใช้้ในการเก็็บข้้อมููลของความเร่่งต่่อเวลา ที่่�ทำำ�มาจาก

บ้้านโดยใช้้ Online Active Learning ผ่่าน Microsoft 

Teams

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

	 การเรีียนรู้้�แบบห้้องเรีียนกลัับด้้านนั้้�นทำำ�ให้้ผู้้�

สอนไม่่จำำ�เป็็นต้้องทำำ�การพููดเนื้้�อหาบรรยาย แต่่เข้้าสู่่�

เนื้้�อหาการพููดคุุยถกเถีียงเรื่่�องเนื้้�อหาและทำำ�กิจกรรม

ได้้เลย โดยเพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนดููวีีดีีโอเลกเชอร์์ก่่อน

เข้้าร่่วมกิิจกรรมห้้องเรีียนกลัับด้้าน ทุุกๆคาบจะมีีการ

ตอบคำำ�ถามชิิงรางวััลเล็็กๆน้้อยๆก่่อนเริ่่�มเรีียนผ่่าน 

kahoot ซึ่่�งจะทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถคาดเดาได้้ว่าผู้้�เรีียน

ได้้เตรีียมตััวก่่อนมาเข้้ากิิจกรรมเพีียงใด อีีกทั้้�งยััง

เป็็นการเปิิดโอกาสให้้มีการพููดคุุยซัักถามเกี่่�ยวกัับ

เนื้้�อหาเล็ก็เชอร์์ประมาณ 15-20 นาทีช่ี่วงต้้นคาบความ

ยาวคาบละ 90 นาทีี หลัังจากนั้้�นกิิจกรรมห้้องเรีียน

กลัับด้้านก็็จะเริ่่�มต้้นขึ้้�น โดยขึ้้�นอยู่่�กับเนื้้�อหาในแต่่ละ

   

 

 

ตางๆที่อาจเขาไดถึงไดยาก โดยรายละเอียดจะเปน

ดังตอไปนี้ 

 

2.1 หองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) 

ในกระบวนการสอนในโครงงานนี้ ผูสอนไดใช

ระบบหองเรียนกลับดาน (Flipped Classroom) ซ่ึง

เป  นหน ึ ่ ง ในกระบวนการ  Active Learning ท่ี

เหมาะสมกับผูเรียนใน Gen Z ที่มีการคนหาขอมูล

ไดดวยตัวเองไดดี โดยเนื ้อหาทั ้งหมดไดมีการอัพ

โหลดผานสื่อออนไลนเชนยูทูบ [1] เพื่อใหนักศึกษา

ศึกษาไดดวยตนเองนอกคาบผานการสื ่อสารทาง

เดียว แลวทำโจทย หรือกิจกรรมตางๆรวมกันในหอง 

เพื่อดึงประโยชนสูงสุดจากการสื่อสารสองทางที่มี

ผูสอนเปนผูนำคลาสใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

[2] (ดังแสดงในรูปท่ี 1) 

 

2.2 การใชเซนเซอรในโทรศัพทผานแอพลิเคชัน 

Science Journal 

แอพพลิเคชัน Science Journal เปนตัวแอพ

พลิเคชันท่ีไดรับการพัฒนาจากบริษัทกูเกิล (ซ่ึงตอมา

ไดรับการพัฒนาตอโดย บริษัท Arduino) เพื ่อดึง

ศักยภาพของเซนเซอรตางๆท่ีอยูแลวในมือถือสมารท

โฟนทุกๆเครื่องมาเพื่อใชในการออกแบบการทดลอง

ทางวิทยาศาสตร ซึ ่งมีฟงกชันที ่หลากหลาย และ

สามารถดึงมาใชงานไดงาย มีการสื่อสารกับเซนเซอร

ในม ื อถ ื อ ได  โ ดยตร งต ั ้ ง แต   Accelerometer, 

Magnetometer, Barometer หรือ แมแตเซนเซอร

วัดความสวาง ฯลฯ ทำใหงายตอการออกแบบการ

ทดลอง [2] โดยฟงกชันที่ใชในการออกแบบกิจกรรม

หองเรียนกลับดานคือฟงกชันของ Accelerometer 

เพื่อนำมาใชในการวัดความเรงเพื่อคำนวณแรงจาก

แทงเพียโซ ทำใหไดขอมูลการวัดแบบตามเวลาจริง 

(Real time measurement and display) ซ ึ ่ งแม

แอพพลิเคชันดังกลาวจะสามารถดึงขอมูลมาแสดง

ผลไดโดยทันที และสามารถทำการวิเคราะหโดย

เบื้องตนไดโดยงาย การวิเคราะหเชิงลึกนั้น อาจทำ

ไดโดยอาศัยซอฟตแวรนอกเชน Microsoft Excel 

หรือ Origin ภายหลังการส งออก (Export) ของ

ขอมูลท่ีเก็บมาไดดวยมือถือ 

  

2.3 การใชส่ือพิมพสามมิติเพ่ือชวยในการเรียนรู 

เนื่องจากในบทเรียนมีเนื้อหาเรื่องการควบคูกัน

ของตัวกวัดแกวง ซึ่งเปนเนื้อหาที่ตองแกดวยวิธีการ

เขียนสมการการเคลื่อนที่ใหอยูในรูปเมทริกสเพ่ือ

แกปญหาแบบออยเกนแวลูว กระบวนการนี ้ เปน

กระบวนการที่มีการประยุกตใชเยอะมากในเนื้อหา

ฟสิกสขั้นสูง จึงไดมีการใชเครื่องพิมพสามมิติในการ

ทำใหการหาคานอรม ัลโหมดซ่ึงเปนคำตอบของ

ระบบตัวกวัดแกวงที ่ม ีการแกวงไปดวยกันดวย

ความถ่ีคาหนึ่งๆ 

 

 

 

 

   

 

 

รูปท่ี 2 ภาพการใชสื่อพิมพสามมิติสำหรับการเรียนรู

เรื่องตัวกวัดแกวงแบบคูควบและนอรมัลโหมด [4] 

 

2.4 การใช ระบบ Microsoft Team สำหรับ 

Active Online Learning ชวง Covid-19 

เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนนี้อยูในชวง

การแพรระบาดของ Covid-19 ทางผูสอนจึงมีการ

จัด Online Active Learning ผานระบบ Microsoft 

Teams ท่ีทางมหาวิทยาลัยเชียงใหมจัดทำไวให เพ่ือ

เปนตัวเลือกใหกับนักศึกษาที่อาจไมสะดวกเขารวม

กิจกรรมหองเรียนกลับดานในสถานที ่เร ียนจริง 

(ตัวอยางดังแสดงในรูปท่ี 3) 

 
ร ูปท ี ่  3 ต ัวอย างการออกแบบตัวกว ัดแกว ง ท่ี

นักศึกษาใชในการเก็บขอมูลของความเรงตอเวลา ท่ี

ทำมาจากบ านโดยใช   Online Active Learning 

ผาน Microsoft Teams 

3 กระบวนการเรียนรูของผูเรียน 

การเรียนรู แบบหองเรียนกลับดานนั ้นทำให

ผูสอนไมจำเปนตองทำการพูดเนื้อหาบรรยาย แตเขา

ส ู  เน ื ้อหาการพูดคุยถกเถียงเร ื ่องเนื ้อหาและทำ

กิจกรรมไดเลย โดยเพื ่อกระตุ นใหผู เรียนดูวีดีโอ

เลกเชอรกอนเขารวมกิจกรรมหองเรียนกลับดาน 

ทุกๆคาบจะมีการตอบคำถามชิงรางวัลเล็กๆนอยๆ

ก อนเร ิ ่มเร ียนผ าน kahoot ซ ึ ่ งจะทำให ผ ู สอน

สามารถคาดเดาไดวาผูเรียนไดเตรียมตัวกอนมาเขา

กิจกรรมเพียงใด อีกท้ังยังเปนการเปดโอกาสใหมีการ

พูดคุยซักถามเกี่ยวกับเนื้อหาเล็กเชอรประมาณ 15-

20 นาท ีช วงต นคาบความยาวคาบละ 90 นาที 

หลังจากนั้นกิจกรรมหองเรียนกลับดานก็จะเริ่มตน

ขึ้น โดยขึ้นอยูกับเนื้อหาในแตละคาบ ผูเรียนจะมี

การผัดเปลี่ยนกันไประหวางการทำโจทย (ซึ่งผูสอน

จะทำการเดินตรวจเช็คการการเรียนรูของผูเรียนเปน

รายคนระหวางทำโจทย และทำการถกเถียงเพื่อให

เกิดความเขาใจอยางทั ่วถึง) การออกแบบตัวกวัด

แกวงภายใตเง่ือนไขตางๆ เพ่ือทำการวัดความเรงท่ีมี

ลักษณะเปนคาบที่มีการลดหยอนแบบเอ็กสโพเนน

เชียลของคาแอมปลิจูดภายใตเงื ่อนไขตางๆ เพ่ือ

อธิบายผลเฉลยที่ไดดวยหลักการทางฟสิกสควบคูไป

กับการเรียนรูคณิตศาสตร รวมไปถึงการอัดวีดีโอเพ่ือ

สังเกตลักษณะของการแกวงเพื่อศึกษาคุณลักษณะ

ของระบบนอรมัลโหมด และตัวกวัดแกวงแบบตางๆ

ที ่น ักศ ึกษาได ออกแบบและแกสมการมา ภาพ

บรรยากาศในหองกิจกรรมดังแสดงในรูปท่ี 4 
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คาบ ผู้้�เรีียนจะมีีการผััดเปลี่่�ยนกัันไประหว่่างการทำำ�

โจทย์์ (ซึ่่�งผู้้�สอนจะทำำ�การเดิินตรวจเช็็คการการเรีียนรู้้�

ของผู้้�เรีียนเป็็นรายคนระหว่า่งทำำ�โจทย์ ์และทำำ�การถก

เถีียงเพื่่�อให้้เกิิดความเข้้าใจอย่่างทั่่�วถึึง) การออกแบบ

ตััวกวััดแกว่่งภายใต้้เงื่่�อนไขต่่างๆ เพื่่�อทำำ�การวััด

ความเร่่งที่่�มีลัักษณะเป็็นคาบที่่�มีีการลดหย่่อนแบบ

เอ็็กส์์โพเนนเชีียลของค่่าแอมปลิิจููดภายใต้้เงื่่�อนไข

ต่่างๆ เพื่่�ออธิิบายผลเฉลยที่่�ได้้ด้้วยหลัักการทางฟิิสิิกส์์

ควบคู่่�ไปกัับการเรีียนรู้้�คณิิตศาสตร์์ รวมไปถึึงการอััด

วีีดีีโอเพื่่�อสัังเกตลัักษณะของการแกว่่งเพื่่�อศึึกษา

คุุณลัักษณะของระบบนอร์์มััลโหมด และตััวกวััดแกว่่ง

แบบต่่างๆที่่�นักศึึกษาได้้ออกแบบและแก้้สมการมา 

ภาพบรรยากาศในห้้องกิิจกรรมดัังแสดงในรููปที่่� 4

 

รููปที่่� 4 ภาพตััวอย่่างบรรยากาศกิิจกรรมในห้้องเรีียน

กลัับด้้านของวิิชา 207203

4.	 ผลที่่�ได้้รัับและผลการประเมิินจากผู้้�เรีียน

	 ในระหว่่างกิิจกรรมการเรีียนรู้้�นี้้�ได้้มีการวััดผล

ซึ่่�งในที่่�นี้้�จะแบบเป็็นสองส่่วนคืือการรัับผลประเมิิน

ระหว่่างการสอนจากผู้้�เรีียนโดยตรง และ การวััดผล

ด้้วยการสอบกลางภาค

	 4.1 ผลการประเมิินจากผู้้�เรีียนระหว่่างเทอม 

	 ในระหว่่างคาบเรีียน เพื่่�อปรัับปรุุงให้้การเรีียน

การสอนนั้้�นตอบโจทย์์และมีีประสิิทธิิภาพในการเรีียน

รู้้�ที่่�เหมาะสม ในระหว่่างเทอมก่่อนที่่�จะถึึงสอบกลาง

ภาค โดยภาพรวมพบว่่านัักศึึกษามีีความพึึงพอใจกัับ

การเรีียนรู้้�ด้้วยกระบวนการที่่�ใช้้ดังแสดงในรููปที่่� 5

	 4.2 การสอบและผลการสอบ

	 ในการสอบกลางภาคซึ่่�งเป็็นตััววััดผลของการ

เรีียนการสอน การออกข้้อสอบเป็็นลููกผสมของอััตนััย 

ปรนััย แสดงวิิธีีทำำ�อย่่างละเอีียด การบรรยาย โดยได้้

มีีการแบ่่งแยกลำำ�ดับความยากง่่ายตามความประยุุกต์์

ให้้ได้้ของเนื้้�อหา ด้้วย Bloom’s taxonomy [5] โดย

ตััวข้้อสอบจะมีีการกระจายของลำำ�ดับความยากง่่าย 

พอๆกััน ผลที่่�ได้้คือ นัักศึึกษามีีคะแนนสอบกระจายตััว

ออกมาแบบการกระจายตััวปกติิดัังแสดงในรููปที่่� 5

 

รููปที่่� 5 ผลการประเมิินระหว่่างภาคการเรีียนบางส่่วน

และคะแนนมิิดเทอมของนัักศึึกษา

   

 

 

 
รูปท่ี 4 ภาพตัวอยางบรรยากาศกิจกรรมในหองเรียน

กลับดานของวิชา 207203 

4 ผลท่ีไดรับและผลการประเมินจากผูเรียน 

ในระหวางกิจกรรมการเรียนรูนี้ไดมีการวัดผล

ซึ่งในที่นี้จะแบบเปนสองสวนคือการรับผลประเมิน

ระหวางการสอนจากผูเรียนโดยตรง และ การวัดผล

ดวยการสอบกลางภาค 

4.1 ผลการประเมินจากผูเรียนระหวางเทอม  

ในระหวางคาบเรียน เพื่อปรับปรุงใหการเรียน

การสอนนั้นตอบโจทยและมีประสิทธิภาพในการ

เรียนรูที่เหมาะสม ในระหวางเทอมกอนที่จะถึงสอบ

กลางภาค โดยภาพรวมพบวานักศึกษามีความพึง

พอใจกับการเรียนรูดวยกระบวนการที่ใชดังแสดงใน

รูปท่ี 5 

4.2 การสอบและผลการสอบ 

ในการสอบกลางภาคซึ่งเปนตัววัดผลของการ

เร ียนการสอน การออกขอสอบเปนลูกผสมของ

อัตนัย ปรนัย แสดงวิธีทำอยางละเอียด การบรรยาย 

โดยไดมีการแบงแยกลำดับความยากงายตามความ

ประย ุ ก ต  ใ ห  ไ ด  ข อ ง เ น ื ้ อ ห า  ด  ว ย  Bloom’s 

taxonomy [5] โดยตัวขอสอบจะมีการกระจายของ

ลำดับความยากงาย พอๆกัน ผลที่ไดคือ นักศึกษามี

คะแนนสอบกระจายตัวออกมาแบบการกระจายตัว

ปกติดังแสดงในรูปท่ี 5 

 
ร ูปท ี ่  5 ผลการประเม ินระหว างภาคการเร ียน

บางสวนและคะแนนมิดเทอมของนักศึกษา 

 

   

 

 

 
รูปท่ี 4 ภาพตัวอยางบรรยากาศกิจกรรมในหองเรียน

กลับดานของวิชา 207203 

4 ผลท่ีไดรับและผลการประเมินจากผูเรียน 

ในระหวางกิจกรรมการเรียนรูนี้ไดมีการวัดผล

ซึ่งในที่นี้จะแบบเปนสองสวนคือการรับผลประเมิน

ระหวางการสอนจากผูเรียนโดยตรง และ การวัดผล

ดวยการสอบกลางภาค 

4.1 ผลการประเมินจากผูเรียนระหวางเทอม  

ในระหวางคาบเรียน เพื่อปรับปรุงใหการเรียน

การสอนนั้นตอบโจทยและมีประสิทธิภาพในการ

เรียนรูที่เหมาะสม ในระหวางเทอมกอนที่จะถึงสอบ

กลางภาค โดยภาพรวมพบวานักศึกษามีความพึง

พอใจกับการเรียนรูดวยกระบวนการที่ใชดังแสดงใน

รูปท่ี 5 

4.2 การสอบและผลการสอบ 

ในการสอบกลางภาคซึ่งเปนตัววัดผลของการ

เร ียนการสอน การออกขอสอบเปนลูกผสมของ

อัตนัย ปรนัย แสดงวิธีทำอยางละเอียด การบรรยาย 

โดยไดมีการแบงแยกลำดับความยากงายตามความ

ประย ุ ก ต  ใ ห  ไ ด  ข อ ง เ น ื ้ อ ห า  ด  ว ย  Bloom’s 

taxonomy [5] โดยตัวขอสอบจะมีการกระจายของ

ลำดับความยากงาย พอๆกัน ผลที่ไดคือ นักศึกษามี

คะแนนสอบกระจายตัวออกมาแบบการกระจายตัว

ปกติดังแสดงในรูปท่ี 5 

 
ร ูปท ี ่  5 ผลการประเม ินระหว างภาคการเร ียน

บางสวนและคะแนนมิดเทอมของนักศึกษา 
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5.	 สรุุป

	 การเรีียนการสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้านใน

วิิชา 207203 ได้้ถูกจััดทำำ�ในปีีการศึึกษา 2563 ภาค

การเรีียนที่่� 1 ในส่ว่นของครึ่่�งเทอมแรก และการดำำ�เนินิ

งานประสบผลสำำ�เร็็จไปได้้อย่่างราบรื่่�น

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบพระคุุณ รศ ดร พรรััตน์์ วััฒนกสิิวิิชช์์ ผู้้�

สอนวิิชา 207203 ในปีีก่่อนที่่�ผู้้�สอนได้้มีโอกาสมาสอน

วิิชานี้้� ที่่�กรุุณาแบ่่งปััน source materials และแบ่่ง

ปัันข้้อเสนอแนะ ไอเดีียดีีๆให้้โครงการนี้้�ลุล่่วงไปได้้ 

และ ผศ ดร พิิพััฒน์์ เรืือนคำำ� ผู้้�สอนร่่วมในวิิชา 207203 

ในส่่วนครึ่่�งหลัังที่่�ได้้กรุุณาให้้คำำ�ชี้้�แนะ และขอบพระคุณุ

ศููนย์์ TLIC CMU ที่่�ให้้การสนัับสนุุนทุุนส่่งเสริิมและ

สนัับสนุุนอาจารย์์ในการพััฒนาทัักษะการเรีียนการ

สอนในศตวรรษที่่� 21 ทำำ�ให้้งานนี้้�ลุล่่วงไปได้้ด้้วยดีี

 
7.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] 207203 Playlist,

https://www.youtube.com/playlist?list=PLi7mswUjHGuMQ7nP6yx0xGWYIXH_p0-Rt

	 [2] King, Alison (1993). "From sage on the stage to guide on the side". College Teaching. 

41 (1): 30–35. doi:10.1080/87567555.1993.9926781

	 [3] Science Journal, https://sciencejournal.withgoogle.com/

	 [4] Double Pendulum Chaos Machine, https://www.thingiverse.com/thing:2913927

	 [5] Hoy, Anita Woolfolk (2007). Educational psychology (10th ed.). Boston: Pearson/Allyn 

and Bacon. pp. 530–531, 545. ISBN 978-0205459469. OCLC 68694368 
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โครงการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 

ประจำ�ปีการศึกษา 2563 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่: 

การเรียนรู้เชิงรุกและนอกชั้นเรียนตอบสนองแนววิถีใหม่ 

กระบวนวิชา 601351 กฎหมายและมาตรฐานอาหาร 

(Food Legislation and standards)

สุคันธา โอศิริพันธุ์
สาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการอาหาร คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

155 หมู่ 2 ตำ�บลแม่เหียะ อำ�เภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50100

E-mail Sukhuntha@hotmail.com, Sukhuntha.o@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 การพัฒันาผู้้�เรีียนด้้านการเรีียนรู้้�เพื่่�อให้้สอดคล้้องกับัสภาวะความเป็น็จริิงในและพร้้อมสำำ�หรับัการออกไป

ทำำ�งานในวิิชาชีีพซึ่่�งเป็็นทัักษะสำำ�คัญแห่่งศตวรรษที่่� 21 โดยความรู้้�ด้้านกฎหมายอาหารและมาตรฐานอาหารเป็็น

ความรู้้�สำำ�คัญที่่�นักอุุตสาหกรรมเกษตรควรทราบ ดัังนั้้�น การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบเชิิงรุุก (Active 

learning) ด้้วยรููปแบบการจััดการเรีียนการสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน (Flipped-Classroom) ที่่�เน้้นกิิจกรรม

ส่่งเสริิมความรู้้�และความเข้้าใจด้้วยการนำำ�เสนอข้้อมููลเป็็นปััจจุุบัันด้้านกฎหมายและมาตรฐานอาหารสำำ�คัญเพื่่�อ

สร้้างการจดจำำ� ทำำ�การมอบหมายงานเพื่่�อสร้้างการเรีียนรู้้�จากการทำำ�งาน ทำำ�การสร้้างโจทย์์พื้้�นฐานเพื่่�อสร้้าง

กระบวนการคิิดวิิเคราะห์์ การใช้้การเรีียนรู้้�จากปััญหาและการมอบหมายงานอภิิปรายปััญหาและการประยุุกต์์ใช้้

ความรู้้�เพื่่�อการสัังเคราะห์์และการใช้้ความรู้้�สร้้างผลงานเพื่่�อการตกผลึึกทางปััญญา ผลลััพธ์์ในการจััดการเรีียนรู้้� 

พบว่่านัักศึึกษามีีความสนใจที่่�จะมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนและการแก้้ไขโจทย์์ต่่างๆและสามารถทำำ�งานเป็็นกลุ่่�มเพื่่�อ

ร่่วมกัันหาแนวทางในการตอบโจทย์์และนำำ�ความรู้้�มาประยุุกต์์ใช้้กับวิิชาชีีพได้้ต่อไป

คำำ�สำำ�คัญ: การสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน, การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก, การเรีียนรู้้�แนววิิถีีใหม่่, กฎหมายและมาตรฐาน

อาหาร

1.	 บทนำำ�

	 กระบวนวิิชา 601351 กฎหมายและมาตรฐาน

อาหาร เป็็นหนึ่่�งในกระบวนวิิชาของคณะอุุตสาหกรรม

เกษตร มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ที่่�เน้้นการพััฒนาทัักษะ

การเป็็นมืืออาชีีพของนัักศึึกษาเมื่่�อจบการศึึกษา เพื่่�อ

ให้้นักศึึกษาที่่�ผ่่านกระบวนวิิชาได้้เป็็น Active and 

Lifelong Learner สามารถนำำ�ความรู้้�ไปประกอบ

วิิชาชีีพในการทำำ�งานที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับคุุณภาพและความ

ปลอดภััยอาหาร โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งระเบีียบ มาตรฐาน

และกฎหมายอาหารที่่�สำ ำ�คัญในปััจจุุ บัันมีีการ

เปลี่่�ยนแปลงและมีีความทัันสมััยมากยิ่่�งขึ้้�น การเป็็นผู้้�

ใฝ่่เรีียนรู้้�จะช่่วยให้้มีการพััฒนาความรู้้�และติิดตาม

ความรู้้�ใหม่่ที่่�ทันสมััยด้้านกฎหมายและมาตรฐาน

อาหารสำำ�คัญของประเทศ ต่่างประเทศและระดัับ

สากลได้้อย่่างทัันท่่วงทีี 

2.	 หลัักการ

	ทั กษะที่่�คาดหวัังในศตวรรษที่่� 21 สำำ�หรัับ

นัักศึึกษาที่่�เรีียนรู้้�ผ่่านหลัักสููตรที่่�เป็็นสหวิิทยาการดััง
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เช่่น คณะอุุตสาหกรรมเกษตร จึึงเป็็นการบููรณาการที่่�

ยึดึโครงงานเป็็นฐาน (Project- based learning) และ

ทัักษะอื่่�นๆ อัันเป็็นสมรรถนะที่่�คาดหวัังโดยเน้้นเรื่่�อง 

	 1) ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม (learning 

and innovation skills)  

	 2) ทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ (life and career 

skills) 

	 3) ทัักษะสารสนเทศ สื่่�อ และเทคโนโลยีี 

(information, media and technology skills) 

	 โดยสมรรถนะต่่างๆ ที่่�คาดหวัังว่่าจะเกิิดขึ้้�นได้้

ย่่อมมาจากความร่่วมมืือ (collaboration) ในการ

ทำำ�งานเป็็นทีีม การคิิดเชิิงวิิพากษ์์ (critical thinking) 

ในปััญหาที่่�ซับซ้้อน การนำำ�เสนอด้้วยวาจาและด้้วยการ

เขีียน การใช้้เทคโนโลยีี ความเป็็นพลเมืืองดีี รวมทั้้�ง

การฝึึกปฏิิบััติิอาชีีพและการวิิจััยในด้้านอุุตสาหกรรม

เกษตร ดัังนั้้�น ลัักษณะของหลัักสููตรในศตวรรษที่่� 21 

จะเน้้นคุุณลัักษณะเชิิงวิิพากษ์์ (critical attributes) 

เชิิงสหวิทิยาการ (interdisciplinary) การยึดึโครงงาน

เป็็นฐาน (project-based) และขัับเคลื่่�อนด้้วยการวิิจัยั 

(research-driven) [1,2]

	 2.1 ทัักษะการเรีียนรู้้�และนวััตกรรม

	 เป็็นทัักษะที่่�ทุกคนในศตวรรษที่่� 21 ควรต้้อง

เรีียนรู้้�เพราะโลกมีีการเปลี่่�ยนแปลงที่่�เร็็วมากขึ้้�น จึึง

จำำ�เป็็นต้้องเรีียนรู้้�โดยการสร้้างการเรีียนรู้้�ขึ้้�นโดยตนเอง

และการเรีียนรู้้�แบบเป็็นทีีมอาศััยทัักษะในการเรีียนรู้้�

และทัักษะในการสร้้างการเปลี่่�ยนแปลงสิ่่�งต่่างๆ ให้้ดี

ขึ้้�น  [1,3]

	 2.2 ทัักษะชีีวิิตและอาชีีพ

	 ในยุคุที่่�ข่าวสารมีีมากมายและหลากหลายทำำ�ให้้

เกิิดการแข่่งขัันกัันในระดัับโลก การมีีทัักษะการดำำ�รง

ชีีวิิตและอาชีีพที่่�เพีียงพอจะนำำ�ไปสู่่�การประสบความ

สำำ�เร็็จในอาชีพี ซึ่่�งประกอบไปด้้วยทัักษะความยืนืหยุ่่�น 

และ การปรัับตััว (Flexibility and Adaptability),  

ทัักษะการริิเริ่่�ม และ นำำ�พาตนเอง (Initiative and 

Self-direction), ทัักษะทางสัังคมและความต่่างใน

วััฒนธรรม (Social and Cross-Cultural Skills), 

ทัักษะการสร้้างผลิิตผลและความสำำ�นึกรัับผิิดชอบ 

(Productivity and Accountability) และทัักษะ

ภาวะผู้้�นำำ� และ ความรัับผิิดชอบ (Leadership and 

Responsibility) [1,3]

	 2.3 ทัักษะสารสนเทศ สื่่�อและเทคโนโลยีี

	ยุ ุคศตวรรษที่่� 21 แวดล้้อมไปด้้วยเทคโนโลยีีที่่�

หลากหลาย มีีการเผยแพร่่ข้้อมูลูและข่่าวสารผ่่านทาง

สื่่�อและเทคโนโลยีีมากมาย การมีีวิิจารณญาณและมีี

ทัักษะต่่างๆ ได้้แก่่ ทัักษะการเข้้าถึึงแหล่่งความรู้้�และ

สื่่�อต่่างๆ ทัักษะการใช้้เทคโนโลยีสีารสนเทศและทักัษะ

ในการประเมิินความถููกต้้องของความรู้้�และสื่่�อต่่างๆ 

ที่่�ได้้เข้้าถึึงจึึงมีีความสำำ�คัญเพื่่�อการจััดการข้้อมููลได้้

อย่่างถููกต้้อง มีีจริิยธรรมและเป็็นไปตามที่่�กฎหมาย

บััญญััติิไว้้ รวมทั้้�งทัักษะการผลิิตสื่่�อจากข้้อมููลต่่างๆ ที่่�

ได้้รับได้้อย่่างถููกต้้องภายใต้้บริิบทสภาพแวดล้้อมที่่�

แตกต่่างและความหลากหลายทางวััฒนธรรม ศาสนา 

เชื้้�อชาติิและภาษา [1,3]

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�

	 การจััดกิิจกรรมการเรีียนการสอนแบบเชิิงรุุก 

(Active learning) สำำ�หรัับกระบวนวิิชา 601351 

กฎหมายและมาตรฐานอาหาร เน้้นการจััดกิิจกรรม

เพื่่�อส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�และความเข้้าใจของนัักศึึกษาทั้้�ง 

4 ด้้าน ได้้แก่่ ด้้านการจำำ� การคิิดวิิเคราะห์์ ด้้านการ

สัังเคราะห์์และด้้านการประยุุกต์์ใช้้ โดยการใช้้วิธีีการ

สำำ�คัญในการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�เริ่่�มตั้้�งแต่่ขั้้�นตอนดัังต่่อไป

นี้้� [4,5,6,7]

	 -	การนำำ�เสนอข้้อมููลที่่�สำำ�คัญด้้านกฎหมาย

อาหารและมาตรฐานอาหารที่่�สำำ�คัญและเป็็นปััจจุุบััน

แก่่นัักศึึกษาเพื่่�อสร้้างการจดจำำ�

	 -	การใช้้การเรีียนรู้้�จากการทำำ�งาน (Work-

based learning) เพื่่�อสร้้างกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์

	 -	การใช้้การเรีียนรู้้�จากปััญหา (Problem-

based learning) เพื่่�อสร้้างการสัังเคราะห์์

	 -	การใช้้การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้วิธีีสร้้างผลงานที่่�เกิิดขึ้้�น
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จากการตกผลึึกทางปััญญา (Crystal-based 

approach)

 	 การจััดการเรีียนการสอนดัังกล่่าวทำำ�ร่วมกัับการ

จััดการเรีียนการสอนแบบ Flipped-Classroom ด้้วย

กระบวนการเรีียนรู้้�แบบการนำำ�ตนเอง (Self-Directed 

Learning) ทั้้�งนี้้� คะแนนที่่�คิดจากกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

นี้้�โดยใช้้วิธีีสอบข้้อเขีียนร้้อยละ 40 โดยมีีรายละเอีียด

ขั้้�นตอนดัังต่่อไปนี้้� 

	 -	ชี้้�แจงถึึงรููปแบบกระบวนการจัดัการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่ให้้แก่่นัักศึึกษาในเบื้้�องต้้น

	 -	ฝึึกทัักษะที่่�สำำ�คัญให้้แก่่ผู้้�เรีียน ได้้แก่่ การเช้้า

ใช้้โปรแกรม CMU Online, E-Learning courseware 

ต่่างๆ 

	 -	นำำ�กระบวนการจััดการเรีียนการสอนเข้้า

ทดลองใช้้กับผู้้�เรีียนและประเมิินผล

	 การจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อการเสริิมสร้้าง

กรอบคิิดใฝ่่เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต ทำำ�โดยใช้้กระบวนการ

เรีียนรู้้�ที่่�จะเปลี่่�ยนนัักศึึกษาเป็็น Active and Lifelong 

Learner ที่่�ประกอบด้้วยกระบวนการ 4 ขั้้�นตอน ได้้แก่่

	 3.1 การนำำ�เสนอข้้อมููลที่่�สำำ�คัญด้้านกฎหมาย

อาหารและมาตรฐานอาหารที่่�สำำ�คัญและเป็็นปััจจุุบััน

แก่่นัักศึึกษาเพื่่�อสร้้างการจดจำำ� 

	 - ทำำ�การบรรยายโดยผู้้�สอนในห้้องพร้้อม

เอกสารประกอบการสอนโดยเน้้น Active learning 

ควบคู่่�กับัการศึกึษาด้้วยตนเองผ่า่นวีีดีีโอสื่่�อการสอนที่่�

จััดทำำ�โดยอาจารย์์และสื่่�อวีีดีีโอออนไลน์์จากแหล่่ง

ภายนอกที่่�มีความเกี่่�ยวข้้องและน่่าเชื่่�อถืือ

	 3.1 การใช้้การเรีียนรู้้�จากการทำำ�งาน (Work-

based learning) เพื่่�อสร้้างกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์

เป็็นขั้้�นการให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกมหรืือกิิจกรรมที่่�เน้้นการ

สร้้างเสริิมกรอบคิิดจากกระบวนการเรีียนรู้้� ดัังนี้้�

	 -อาจารย์์สร้้างกิิจกรรมส่่งเสริิมการเรีียนรู้้�แก่่

นัักศึึกษาโดยการจัดัการแข่่งขัันจากการนำำ�แนวคิดิที่่�ได้้

มาปฏิิบััติิจริิงเพื่่�อหาแนวคิิดที่่�มีประสิิทธิิผลที่่�สุด

	 -นัักศึึกษาทำำ�การนำำ�แนวคิิดที่่�ได้้มาขยายผลเพื่่�อ

หาแนวทางปฏิิบััติิจริิงและศึึกษาหาข้้อมููลเพิ่่�มเติิมเพื่่�อ

แก้้ไขปััญหา

	 3.2 การใช้้การเรีียนรู้้�จากปััญหา (Problem-

based learning) เพื่่�อสร้้างการสัังเคราะห์์

	 ซึ่่� ง เ ป็็ นขั้้� นที่่�ผู้้ � เ รีี ยนสะท้้ อนการ สัั ง เ กต

สถานการณ์์ปััญหากลัับไปยัังประสบการณ์์เดิิมที่่�

ประสบ โดยจะทำำ�การกํําหนดประเด็น็วิิเคราะห์วิ์ิจารณ์์

เฉพาะ ผู้้�เรีียนจะได้้แสวงหาความรู้้�แลกเปลี่่�ยนความ

คิิดเห็็น และความรู้้�สึึกของตนเองกัับสมาชิิกในกลุ่่�มที่่�

ต่่างไปจากตนเพื่่�อฝึึกการคิิดวิิเคราะห์์ เปรีียบเทีียบ

และแยกแยะปััญหา ดัังนี้้�

	 - อาจารย์์สร้้างประเด็็นปััญหาที่่�น่าสนใจ 

ท้้าทายแก่่นัักศึึกษา ได้้แก่่ โจทย์์ปััญหาวิิจััยจริิงจาก

ภาคอุุตสาหกรรม/โจทย์์ที่่�กำำ�ลังเป็็นประเด็็นตามสื่่�อ

ออนไลน์ต์ามแหล่่งที่่�น่าเชื่่�อถืือในรอบไม่่เกิินห้้าปีีที่่�ผ่าน

มาเพื่่�อกระตุ้้�นให้้เกิิดความอยากรู้้�และค้้นคว้้าหาข้้อมููล

เพื่่�อการเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง ทั้้�งนี้้� รููปแบบข้้อมููลของ

ประเด็็นปััญหาดัังกล่่าวอาจได้้จากประเด็็นปััญหาจริิง

ของผู้้�ประกอบการและประเด็็นปััญหาที่่�มีการนำำ�เสนอ

รายงานในรููปข่่าวสารหรืือรายงานวิิจััยต่่างๆ 

	 - นัักศึึกษาตอบประเด็็นปััญหาเหล่่านั้้�นด้้วย

ตนเองจากประสบการณ์์ที่่�มี เช่่น จากการศึึกษาสื่่�อการ

สอนออนไลน์์ด้้วยตนเองแล้้วให้้นักศึึกษาทำำ�การ

วิิเคราะห์์สรุุปผลที่่�ได้้เพื่่�อนำำ�เสนอแลกเปลี่่�ยนแนว

ความคิิดกัับผู้้�อื่่�นในกลุ่่�ม

	 - นัักศึึกษาทำำ�การศึึกษาหาข้้อมููลเชิิงลึึกเพื่่�อ

ตอบประเด็็นปััญหาเหล่่านั้้�น ทำำ�การแลกเปลี่่�ยนความ

คิิดเห็็นกัับสมาชิิกในกลุ่่�มที่่�เห็็นต่่างออกไป

	 - อาจารย์์ทำำ�การกำำ�หนดประเด็็นวิิเคราะห์์

วิิจารณ์์เฉพาะที่่�น่่าสนใจเพิ่่�มเติิมภายหลัังการแลก

เปลี่่�ยนประสบการณ์์ภายในกลุ่่�มรวมทั้้�งชี้้�ให้้เห็็นถึึง

หลัักการและวิธีิีการวิิเคราะห์ท์ี่่�ถูกต้้องเป็น็ขั้้�นที่่�ผู้้�เรีียน

นํํ า ป ร ะสบก า รณ์์ ข อ ง ตนม าแลก เปลี่่� ย น กัั บ

ประสบการณ์์ของผู้้�อื่่�น เพื่่�อกํําหนดเป็็นหััวข้้อในการ

อภิิปราย 
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	 3.3 การใช้้การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้วิิธีีสร้้างผลงานที่่�เกิิด

ขึ้้�นจากการตกผลึึกทางปััญญา (Crystal-based 

approach)

	 เป็็นขั้้�นการสรุุปความรู้้�จากแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

ที่่�ได้้จากประสบการณ์์ในอดีีต จากการกระทํํา  จากผู้้�

ฝึึก จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ จากสื่่�อต่่างๆ จากการแลกเปลี่่�ยน

เรีียนรู้้� และการนํําเสนอของผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�ม แล้้วนํํา

มากํําหนดเป็็นแนวคิิดของตน ดัังต่่อไปนี้้�

	 -อาจารย์์ทำำ�การสรุุปแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

ประเด็็นปััญหาที่่�ได้้จากนัักศึึกษาทั้้�งหมดภายในชั้้�น

เรีียน

	 -นัักศึึกษาทำำ�การสรุปุแนวคิดิของตนแล้้วทำำ�การ

นำำ�เสนอเพื่่�อแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ระหว่่างสมาชิิกในกลุ่่�ม

และระหว่่างกลุ่่�มโดยการนำำ�เสนอหน้้าชั้้�นเรีียนหรืือ

แลกเปลี่่�ยนความเห็็นกัันทางออนไลน์์บนหน้้าเฟสบุุค 

(facebook)

	 3.4 สรุุปผลการจััดการเรีียนรู้้�

	 เป็็นขั้้�นการขั้้�นสะท้้อนกรอบคิิด ใฝ่่เรีียนรู้้�ตลอด

ชีีวิิต เป็็นขั้้�นที่่�ให้้ผู้้�เรีียนสะท้้อนความคิิดจากการฝึึก

ปฏิิบััติิ เพื่่�อตรวจสอบความรู้้�ความเข้้าใจ ดัังนี้้�

	 -อาจารย์์สรุุปแนวคิิดและเสนอข้้อคิิดเพื่่�อ

สนัับสนุุนสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนได้้จากการฝึึกปฏิิบััติิโดยอาศััย

แนวคิิดที่่�ได้้จากการศึึกษาค้้นคว้้าเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

	 -นัักศึึกษาสรุุปสิ่่�งที่่� ได้้จากการปฏิิบััติิและ

แนวทางที่่�เป็็นประโยชน์์เพื่่�อแก้้ปัญหาต่่อไปในอนาคต

โดยนำำ� เสนอหน้้าชั้้�น เรีียนหรืือถ่่ายทอดลงบน 

facebook ของกลุ่่�ม 601351

4.	 ผลการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�

	 การจััดการเรีียนการสอนด้้วยกระบวนการเรีียน

รู้้�ที่่�จะเปลี่่�ยนนัักศึึกษาเป็็น Active and Lifelong 

Learner โดยเน้้น Flipped-Classroom เพื่่�อการเสริิม

สร้้างกรอบคิิดใฝ่่เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

	 4.1 การนำำ�เสนอข้้อมููลที่่�สำำ�คัญด้้านกฎหมาย

อาหารและมาตรฐานอาหารที่่�สำำ�คัญและเป็็นปััจจุุบััน

แก่่นัักศึึกษาเพื่่�อสร้้างการจดจำำ� 

ผู้้�สอนทำำ�การวางแผนการจััดการเรีียนการสอนออก

เป็็น 4 ช่่วง ได้้แก่่

	 - ช่่วงก่่อนเปิิดภาคการศึึกษา ผู้้�สอนจััดทำำ�สื่่�อวีี

ดีีโออออนไลน์์แนะนำำ�รายวิิชาและเนื้้�อหาสรุุปเบื้้�องต้้น

ให้้แก่่นัักศึึกษาก่่อนเปิิดภาคการศึึกษาล่่วงหน้้า

ประมาณสองสััปดาห์์  โดยใช้้ห้้องอีีซี่่�สตููดิิโอ และเชิิญ

ชวนให้้นักศึึกษาที่่�ลงทะเบีียนเรีียนเข้้าร่่วมกลุ่่�มรายวิิชา

บน facebook ของกลุ่่�ม 601351 (รููปที่่� 4-1)

	 - ช่่วงต้้นของการเปิิดภาคการศึึกษา ในช่่วงเริ่่�ม

ต้้น 1 เดืือนแรกของภาคการศึึกษา ผู้้�สอนทำำ�การ

บรรยายพร้้อมเอกสารประกอบการสอนที่่�เน้้นในห้้อง

พร้้อมเอกสารประกอบการสอนโดยเน้้น Active 

learning เพื่่�อให้้ศึกษาควบคู่่�กับการศึึกษาด้้วยตนเอง

ผ่่านวีีดีีโอสื่่�อการสอนที่่�จัดทำำ�โดยอาจารย์แ์ละสื่่�อวีีดีีโอ

ออนไลน์์จากสำำ�นักงานคณะกรรมการอาหารและยา 

กระทรวงสาธารณสุุข

	 - ช่่วงกลางของภาคกลางศึึกษา เริ่่�มมีีการ

ประเมิินผลการเรีียนรู้้�แบบใช้้ข้้อสอบคิิดเป็็นร้้อยละ 40 

ของการคิิดคะแนนลำำ�ดับขั้้�นควบคู่่�กับการประเมิินผล

การเรีียนรู้้�ด้้วยวิธีิีการจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ร้้อยละ 60 

ของการคิิดคะแนนลำำ�ดับขั้้�น

	 - ช่่วงปลายของภาคการศึึกษา มีีการสรุุปผล

การจััดการเรีียนรู้้�แบบใหม่่พร้้อมทั้้�งมีีการประเมิินผล

การเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

 

รููปที่่� 4-1 สื่่�อวีีดีีโอออนไลน์์จากอาจารย์์ผู้้�สอน

   

 

 

กลุมและระหวางกลุมโดยการนำเสนอหนาชั้นเรียน

หรือแลกเปลี่ยนความเห็นกันทางออนไลนบนหนา

เฟสบุค (facebook) 

 

3.4 สรุปผลการจัดการเรียนรู 

เปนข้ันการข้ันสะทอนกรอบคิด ใฝเรียนรู

ตลอดชีวิต เปนข้ันท่ีใหผูเรียนสะทอนความคิดจาก

การฝกปฏิบัติ เพ่ือตรวจสอบความรูความเขาใจ ดังนี ้

-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

วีดีโออออนไลนแนะนำรายวิชาและเนื้อหาสรุป

เบื้องตนใหแกนักศึกษากอนเปดภาคการศึกษา

ลวงหนาประมาณสองสัปดาห  โดยใชหองอีซ่ีสตูดิโอ 

และเชิญชวนใหนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนเขารวม

กลุมรายวิชาบน facebook ของกลุม 601351 (รูป

ท่ี 4-1) 

- ชวงตนของการเปดภาคการศึกษา ในชวง

เริ่มตน 1 เดือนแรกของภาคการศึกษา ผูสอนทำการ

บรรยายพรอมเอกสารประกอบการสอนท่ีเนนในหอง

พรอมเอกสารประกอบการสอนโดยเนน Active 

learning เพ่ือให ศึกษาควบคู กับการศึกษาดวย

ตนเองผานวีดีโอสื่อการสอนท่ีจัดทำโดยอาจารยและ

สื่อวีดี โอออนไลนจากสำนักงานคณะกรรมการ

อาหารและยา กระทรวงสาธารณสุข 

- ชวงกลางของภาคกลางศึกษา เริ่ม มีการ

ประเมินผลการเรียนรูแบบใชขอสอบคิดเปนรอยละ 

40 ของการคิดคะแนนลำดับ ข้ันควบคู กับการ

ประเมินผลการเรียนรูดวยวิธีการจัดการเรียนรูแบบ

ใหมรอยละ 60 ของการคิดคะแนนลำดับข้ัน 

- ชวงปลายของภาคการศึกษา มีการสรุปผล

การจัดการเรียนรูแบบใหมพรอมท้ังมีการประเมินผล

การเรียนรูของนักศึกษา 

 

รูปท่ี 4-1 สื่อวีดีโอออนไลนจากอาจารยผูสอน 
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	 4.2 การใช้้การเรีียนรู้้�จากการทำำ�งาน (Work-

based learning) เพื่่�อสร้้างกระบวนการคิิดวิิเคราะห์์

ผู้้�สอนจััดการเรีียนรู้้�โดยการให้้ผู้้�เรีียนเล่่นเกมส์์ตอบ

คำำ�ถามแลกขอรางวััลในกลุ่่�มรายวิิชาทางเฟสบุุค หััวข้้อ 

มาตรฐาน Good Hygiene Practice และ มาตรฐาน 

Good Manufacturing Practice ความแตกต่่างหรืือ

ไม่่ ซึ่่�ง จากผลการจััดการเรีียนรู้้�นัักศึึกษาทำำ�การนำำ�

แนวคิิดที่่�ได้้มาขยายผลเพื่่�อหาแนวทางปฏิิบััติจิริิงและ

ศึึกษาหาข้้อมููลเพิ่่�มเติิมเพื่่�อแก้้ไขปััญหาจากแหล่่ง

ข้้อมููลทางวิิชาการต่่างๆ เพื่่�อมาร่่วมตอบคำำ�ถาม โดย

พบว่่านัักศึึกษาให้้ความสนใจและให้้ความร่่วมมืือเป็็น

อย่่างดีี (รููปที่่� 4-2)

 

รููปที่่� 4-2 กิิจกรรมการเล่่นเกมส์์ตอบคำำ�ถาม

	 4.3 การใช้้การเรีียนรู้้�จากปััญหา (Problem-

based learning) เพื่่�อสร้้างการสัังเคราะห์์

	ผู้้ �สอนทำำ�การกํําหนดประเด็็นวิิเคราะห์์วิิจารณ์์
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ทำำ�การวิิเคราะห์์สรุุปผลที่่�ได้้เพื่่�อนำำ�เสนอแลกเปลี่่�ยน

แนวความคิิดกัับผู้้�อื่่�นในกลุ่่�ม เกิิดประเด็็นหััวข้้อ

อภิิปรายระหว่า่งผู้้�เรีียนและผู้้�สอนบน facebook ของ

กลุ่่�ม 601351 (รููปที่่� 4-3)

 

รููปที่่� 4-3 ผลงานของนักัศึึกษาเพื่่�อสรุปุการขออนุญุาต

สถานที่่�ผลิิตอาหารและขออนุุญาตผลิิตภััณฑ์์อาหาร

กัับสำำ�นักงานคณะกรรมการอาหารและยา กระทรวง

สาธารณสุุข

	 4.4 การใช้้การเรีียนรู้้�ที่่�ใช้้วิิธีีสร้้างผลงานที่่�เกิิด

ขึ้้�นจากการตกผลึึกทางปััญญา (Crystal-based 

approach)

	ผู้้ �สอนทำำ�การสรุุปแนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับประเด็็น

ปััญหาที่่�ได้้จากนัักศึึกษาทั้้�งหมดภายในชั้้�นเรีียนใน

หััวข้้อที่่� เกี่่�ยวข้้องกัับการประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�ด้้าน

กฎหมายอาหารและมาตรฐานอาหารเพื่่�อการขอ

อนุุญาตเป็็นสถานที่่�ผลิิตอาหารและการขอเลขสารบบ

อาหารสำำ�หรัับอาหารแต่่ละประเภทได้้ โดยแต่่ละกลุ่่�ม

จะได้้รับโจทย์์ประเภทของผลิิตภััณฑ์์อาหารที่่�แตกต่่าง

กัันเพื่่�อให้้เห็็นความแตกต่่างกัันระหว่่างข้้อมููลสำำ�คัญ 

ได้้แก่่ ข้้อมููลผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อการจำำ�แนกประเภทของ

อาหารที่่�ถููกต้้องตามกฎหมายอาหาร ข้้อมููลด้้าน

กฎหมายที่่�เกี่่�ยวข้้อง เช่่น การแสดงฉลาก ชนิิดบรรจุุ

ภััณฑ์์อาหารและการแสดงฉลากโภชนาการ เป็็นต้้น

-นัักศึึกษาทำำ�การสรุุปแนวคิิดของตนแล้้วทำำ�การนำำ�

เสนอเพื่่�อแลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�ระหว่่างสมาชิิกในกลุ่่�มและ

ระหว่่างกลุ่่�มโดยการนำำ�เสนอหน้้าชั้้�นเรีียนหรืือแลก

เปลี่่�ยนความเห็็นกัันทางออนไลน์์บนหน้้าเฟสบุุค  

(รููปที่่� 4-4)

 

 

6 

 

 

4.2 การใชการเรียนรูจากการทำงาน (Work-

based learning) เพ่ือสรางกระบวนการ

คิดวิเคราะห 

ผูสอนจัดการเรียนรูโดยการใหผู เรียนเลน

เกมสตอบคำถามแลกขอรางวัลในกลุมรายวิชาทาง

เฟสบุค หัวขอ มาตรฐาน Good Hygiene Practice 

และ มาตรฐาน Good Manufacturing Practice 

ความแตกตางหรือไม ซ่ึง จากผลการจัดการเรียนรู

นักศึกษาทำการนำแนวคิดท่ีไดมาขยายผลเพ่ือหา

แนวทางปฏิบัติจริงและศึกษาหาขอมูลเพ่ิมเติมเพ่ือ

แกไขปญหาจากแหลงขอมูลทางวิชาการตางๆ เพ่ือ

มารวมตอบคำถาม โดยพบวานักศึกษาใหความสนใจ

และใหความรวมมือเปนอยางดี (รูปท่ี 4-2) 

 

รูปท่ี 4-2 กิจกรรมการเลนเกมส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 

เพ่ือใหนักศึกษาเกิดการคิดวิเคราะห เปรียบเทียบ

และแยกแยะปญหา ซ่ึงนักศึกษาตอบประเด็นปญหา

เหลานั้นดวยตนเองจากประสบการณท่ีมี เชน จาก

การศึกษาสื่อการสอนออนไลนดวยตนเองแลวให

นักศึกษาทำการวิเคราะหสรุปผลท่ีไดเพ่ือนำเสนอ

แลกเปลี่ยนแนวความคิดกับผูอ่ืนในกลุม เกิดประเด็น

หั วข ออภิ ป รายระหว างผู เรี ยนและผู สอนบน 

facebook ของกลุม 601351 (รูปท่ี 4-3) 

 

รูปท่ี 4-3 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) 
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รููปที่่� 4-4 ผลงานการออกแบบ Infographic ของ

นัักศึึกษาเพื่่�ออธิิบายและตีีความกฎหมายอาหารเพื่่�อ

การขออนุุญาตผลิิตน้ำำ��นมโคพร้้อมดื่่�ม

	 4.5 สรุุปผลการจััดการเรีียนรู้้�

	 เป็็นขั้้�นการขั้้�นสะท้้อนกรอบคิิด ใฝ่่เรีียนรู้้�ตลอด

ชีีวิิต เป็็นขั้้�นที่่�ให้้ผู้้�เรีียนสะท้้อนความคิิดจากการฝึึก

ปฏิิบััติิ เพื่่�อตรวจสอบความรู้้�ความเข้้าใจ ดัังนี้้�

	 -อาจารย์์สรุุปแนวคิิดและเสนอข้้อคิิดเพื่่�อ

สนัับสนุุนสิ่่�งที่่�ผู้้�เรีียนได้้จากการฝึึกปฏิิบััติิโดยอาศััย

แนวคิิดที่่�ได้้จากการศึึกษาค้้นคว้้าเรีียนรู้้�ด้้วยตนเอง

	 -นัักศึึกษาสรุุปสิ่่�งที่่� ได้้จากการปฏิิบััติิและ

แนวทางที่่�เป็็นประโยชน์์เพื่่�อแก้้ปัญหาต่่อไปในอนาคต

โดยนำำ� เสนอหน้้าชั้้�น เรีียนหรืือถ่่ายทอดลงบน 

facebook ของกลุ่่�ม 601351 CMU Online Flipped 

Class

5.	 สรุุปผลและข้้อเสนอแนะ

	 การจััดการเรีียนการสอนดัังกล่่าวเป็็นการ

เปลี่่�ยนจาก Teaching-based เป็น็ Learning-based 

ทำำ�ให้้เกิิดการเรีียนรู้้� (Learning) มากกว่่าการรัับรู้้� 

(Knowing) เมื่่�อร่่วมด้้วยกัับการใช้้ ICT-Integrated 

Learning เพื่่�อกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดความสนใจใฝ่่รู้้�เพิ่่�ม

มากขึ้้�นและส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียนมีีทััศนคติิที่่�ดีในการเป็็น

ผู้้�สนใจเรีียนรู้้�ด้้วยตนเองอย่่างยั่่�งยืืนอัันจะนำำ�ไปสู่่� 

Active and Lifelong Learner และการนำำ�ตนเอง 

ทั้้�งนี้้�ผู้้�เรีียนจะมีีประสิิทธิิภาพที่่�ดีในการเรีียนรู้้�จำำ�เป็็นที่่�

จะต้้องได้้รับการฝึึกฝนจาการทำำ�งานจริิงและการแก้้ไข

ปััญหาจริงิ มีีการแลกเปลี่่�ยนความคิดิกัับเพื่่�อนร่ว่มงาน

จะก่่อให้้เกิิดมุุมมองในการทำำ�งานที่่�ดีขึ้้�นและได้้ฝึึก

ทัักษะการทำำ�งานเป็็นทีีมและการแก้้ไขปััญหาการ

ทำำ�งานได้้ต่อไปในอนาคต

	 5.1 สรุุปผลการจััดกระบวนการเรีียนรู้้�

	 1) การจััดการเรีียนการสอนเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้เกิิด

การเรีียนรู้้�จาการทำำ�งานจริิงเพื่่�อสร้้างกระบวนการคิิด

วิิเคราะห์์คำำ�ถามจากการสร้้างโจทย์์จริิงในสถานการณ์์

ปััจจุุบัันของการเปลี่่�ยนแปลงสิ่่�งใหม่่ขึ้้�นในข้้อกฎหมาย

อาหารที่่�นักศึึกษาควรทราบ ด้้วยการจััดกิิจกรรมเล่่น

เกมส์์ตอบคำำ�ถามช่่วยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนเกิิดการคิิดตาม

ในเนื้้�อหาของรายวิิชาและเห็็นประโยชน์์ที่่�ใช้้ได้้จริิงของ

รายวิิชากัับวิิชาชีีพและชีีวิิตประจำำ�วันของนัักศึึกษาได้้

	 2) การจัดัการเรีียนรู้้�จากปัญัหาด้้วยการที่่�ผู้้�สอน

กำำ�หนดประเด็็นวิิเคราะห์์เฉพาะเรื่่�องเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนเกิิด

การเรีียนรู้้�เชิิงลึึกจากการสัังเคราะห์์ข้้อมููลที่่�ต้้อง

ประยุุกต์์ใช้้ได้้จริิงเมื่่�อต้้องทำำ�การศึึกษาข้้อกฏหมาย

อาหารและมาตรฐานอาหารเพื่่�อสรุุปให้้ผู้้�อื่่�นเข้้าใจได้้

ง่่ายในรููปแบบ infographic ที่่�สวยงามและมีีเนื้้�อหา

ครบถ้้วนถูกูต้้องจะช่ว่ยกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนทำำ�การค้้นคว้้า

หาข้้อมููลเพิ่่�มทัักษะการเป็็นผู้้�ใฝ่่รู้้�และเพิ่่�มความมั่่�นใจ

จากการเรีียนรายวิิชานี้้�ให้้เกิิดประโยชน์์ต่่อผู้้�อื่่�นและต่่อ

ตนเองในด้้านการทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนเข้้าใจมากยิ่่�งขึ้้�นเมื่่�อต้้อง

มีีการอธิิบายให้้ผู้้�อื่่�นเข้้าใจ จะผลัักดัันให้้ผู้้�เรีียนจะต้้อง

ศึึกษาและทำำ�ความเข้้าใจเนื้้�อหาได้้อย่่างครบถ้้วนและ

ถููกต้้องจึึงสามารถถ่่ายทอดให้้ผู้้�อื่่�นได้้

	 3) การเรีียนรู้้�จาการสร้้างผลงานที่่�เกิิดจาการ

ตกผลึึกทางปััญญา ด้้วยการให้้นักศึึกษาออกแบบ 

Infographic ของผลิิตภััณฑ์์อาหารตามแต่่ละโจทย์์ที่่�

กลุ่่�มได้้รับเพื่่�อตกผลึึกเป็็นผลงานที่่�แสดงถึงึความเข้้าใจ   

 

 

ผูสอนทำการสรุปแนวคิดท่ี เก่ียวของกับ

ประเด็นปญหาท่ีไดจากนักศึกษาท้ังหมดภายในชั้น

เรียนในหัวขอท่ีเก่ียวของกับการประยุกตใชความรู

ดานกฎหมายอาหารและมาตรฐานอาหารเพ่ือการขอ

อนุญาตเปนสถานท่ีผลิตอาหารและการขอเลขสา

รบบอาหารสำหรับอาหารแตละประเภทได โดยแต

ละกลุมจะไดรับโจทยประเภทของผลิตภัณฑอาหารท่ี

แตกตางกันเพ่ือใหเห็นความแตกตางกันระหวาง

ขอมูลสำคัญ ไดแก ขอมูลผลิตภัณฑเพ่ือการจำแนก

ประเภทของอาหารท่ีถูกตองตามกฎหมายอาหาร 

ขอมูลดานกฎหมายท่ีเก่ียวของ เชน การแสดงฉลาก 

ชนิ ดบ รรจุ ภั ณ ฑ อ าห ารและการแสดงฉลาก

โภชนาการ เปนตน 

-นักศึกษาทำการสรุปแนวคิดของตนแลวทำ

การนำเสนอเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางสมาชิกใน

กลุมและระหวางกลุมโดยการนำเสนอหนาชั้นเรียน

หรือแลกเปลี่ยนความเห็นกันทางออนไลนบนหนา

เฟสบุค (รูปท่ี 4-4) 

 

 
 

รูปท่ี 4-4 ผลงานการออกแบบ Infographic ของ

นักศึกษาเพ่ืออธิบายและตีความกฎหมายอาหารเพ่ือ

การขออนุญาตผลิตน้ำนมโคพรอมดื่ม 

 

4.5 สรุปผลการจัดการเรียนรู 

เปนข้ันการข้ันสะทอนกรอบคิด ใฝเรียนรู

ตลอดชีวิต เปนข้ันท่ีใหผูเรียนสะทอนความคิดจาก

การฝกปฏิบัติ เพ่ือตรวจสอบความรูความเขาใจ ดังนี้ 

-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 CMU Online Flipped Class 
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ขั้้�นที่่�สูงขึ้้�นของการสามารถที่่�จะอธิิบายและตีีความ

กฎหมายอาหารเพื่่�อการขออนุุญาตผลิิตภััณฑ์์อาหาร

ได้้อย่่างถููกต้้องเพื่่�อถ่่ายทอดองค์์ความรู้้�ให้้แก่่ผู้้�อื่่�นได้้

เข้้าใจได้้ง่าย เป็็นระบบและน่่าสนใจ

	 4 )  อาจาร ย์์ผู้้� สอน ได้้ ฝึึ ก ทัักษะการ จััด

กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�จะเปลี่่�ยนนัักศึึกษาเป็็น Active 

and Lifelong Leaner โดยจััดกิิจกรรมการเรีียนการ

สอนแบบเชิิงรุุก (Active learning) ด้้วยรููปแบบการ

จััดการเรีียนการสอนแบบห้้องเรีียนกลัับด้้าน 

(Flipped-Classroom) ด้้วยวิิธีีการเรีียนการสอนแบบ 

Problem-Based Learning (PBL)

	 5.2 ข้้อเสนอแนะ

	 1) การจััดการเรีียนการสอนแบบออนไลน์์มีี

ประโยชน์์อย่่างยิ่่�งในช่่วงสถานการณ์์ระบาดของโรคโค

วิิด-19 ระลอกใหม่่ ผู้้�สอนมีีความมั่่�นใจมากขึ้้�นที่่�จะ

จััดการเรีียนการสอนได้้จนจบภาคการศึกึษา เนื่่�องจาก

ได้้มีการวางแผนล่่วงหน้้า ดัังนั้้�น โครงการนี้้� ได้้การ

สร้้างห้้อง EZ Studio ประจำำ�แต่่ละคณะและการ

จััดการเรีียนการสอนแบบใหม่ค่รั้้�งนี้้�จึงจััดเป็็นเครื่่�องมืือ

หนึ่่�งที่่�ช่วยให้้นัักศึึกษายัังคงได้้รัับความรู้้�จากเนื้้�อหา

อย่่างครบถ้้วนและมีีคุุณภาพได้้ในสถานการณ์์ฉุุกเฉิิน

	 2) การจััดการเรีียนรู้้�ในรููปแบบใหม่่ครั้้�งนี้้�ช่วยให้้

นัักศึึกษามีีความรู้้�และแนวทางการประยุุกต์์ใช้้เรื่่�อง

กฎหมายอาหารและมาตรฐานอาหารสำำ�หรัับวิิชาชีีพต่่อ

ไปในอนาคต รวมถึึงการสืืบค้้นหาแหล่่งข้้อมููลต่่างๆ เพื่่�อ

การได้้มาซึ่่�งข้้อมููลที่่�ทันสมััยและมีีความถููกต้้องครบถ้้วน 

เป็็นการค้้นคว้้าหาความรู้้�เพื่่�อพััฒนาตนเองอัันนำำ�ไปสู่่�

การพััฒนาทัักษะการเป็็นผู้้�ที่่�รู้้�จัักศึึกษาค้้นคว้้าและใฝ่่

เรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิตตามทัักษะแห่่งศตวรรษที่่� 21

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	ผู้้ �วิิจััยขอขอบคุุณทีีมงาน TLIC  ศููนย์์นวััตกรรม

การสอนและการเรีียนรู้้� (TLIC) และสำำ�นักบริิการ

เทคโนโลยีีสารสนเทศฯ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ เป็็น

อย่่างยิ่่�งที่่�สนัับสนุุนทุุนโครงการส่่งเสริิมการจััดการ

เรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�สอดคล้้องกัับศตวรรษที่่� 21 และขอ

ขอบคุุณการสนัับสนุุนอุุปกรณ์์การจััดทำำ�สื่่�อการสอน

ออนไลน์์ จากห้้อง EZ Studio ของ วิิทยาลััยการศึึกษา

และการจััดการทางทะเล มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ 

วิิทยาเขตสมุุทรสาคร จัังหวััดสมุุทรสาครและห้้อง EZ 

Studio ของ คณะอุุตสาหกรรมเกษตร มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่ ซึ่่� งได้้รับการสนัับสนุุนการสร้้างจาก

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่เป็็นอย่่างยิ่่�ง

7.	 เอกสารอ้้างอิิง

	 [1] ศ.นพ.วิจิารณ์์ พานิิช (2556). การสร้้างการเรีียนรู้้�สู่่�ศตวรรษที่่� 21 [ระบบออนไลน์]์, แหล่่งที่่�มา https://

www.scbfoundation.com/stocks/5a/file/1381311572hbs6y5a.pdf.

	 [2] สุุคัันธา โอศิิริิพัันธุ์์� (2560) แนวทางในการจััดการเรีียนรูู�ในศตวรรษที่่� 21 ที่่�เน�นสมรรถนะทางวิิชาชีีพ

ด้้านนัักอุุตสาหกรรมเกษตร, คู่่�มืออาจารย์ด์้้านการสอน สำำ�นักพััฒนาคุุณภาพการศึึกษา มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่, 

หน้้า 36 – 40.

	 [3] ศููนย์ป์ระกัันคุุณภาพการศึึกษา มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้าพระนครเหนืือ (2557) ทัักษะการ

เรีียนรู้้�ในศตวรรษที่่� 21 [ระบบออนไลน์์], แหล่่งที่่�มาhttp://www.qa.kmutnb.ac.th/qa_news/2557/

QANEWS304_25570115.pdf. 

	 [4] Champaratna, S. (2014). The Lifelong Learning Mindset Model of Private University 

Undergraduate Students, Bangkok Metropolis Journal of Behavioral Science. Vol. 20(1), January 

2014, pp. 67 – 84.



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

236         ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2563

	 [5] Iwaoka, W. T., Li, Y. and Rhee, W. Y. (2010). Research in Food Science Education: 

Measuring Gains in Critical Thinking in Food Science and Human Nutrition Courses: The Cornell 

Critical Thinking Test, Problem-Based Learning Activities, and Student Journal Entries, Journal 

of Food Science Education, Vol. 9, pp. 68–75.

	 [6] Saarela, A.M. (2016). Making Food Science Education and Research Activities More 

Attractive for University Students and Food Enterprises by Utilizing Open Innovative Space 
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การจัดการเรียนการสอน Active Learning ในรายวิชา 

เทคโนโลยีการเชื่อมต่อเครือข่าย (Network Technology)

สุมาลี สง่าเมือง1 

1วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 ถนนห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50200

sumalee.sa@cmu.ac.th

บทคัดย่อ

	 กระบวนวิิชา 951231 เทคโนโลยีีการเชื่่�อมต่่อเครืือข่่ายเป็็นวิิชาสำำ�หรัับนัักศึึกษาหลัักสููตรแอนนิิเมชัันและ

เกม มีีเนื้้�อหาที่่�กล่่าวถึึงพื้้�นฐานโทรคมนาคมและการเชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย รููปแบบการเชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย และส่่วน

ประกอบของเครือืข่่ายท้้องถิ่่�น เนื่่�องจากวิชิาดัังกล่่าวเป็็นการสอนเชิิงทฤษฎี ี45 ชั่่�วโมงต่อ่สััปดาห์์ และเป็น็เนื้้�อหา

ที่่�ค่อนข้้างเฉพาะทาง ไม่่ดึึงดููดความสนใจของนัักศึึกษาเท่่าที่่�ควร ทำำ�ให้้เกิิดปััญหาในด้้านความไม่่ตั้้�งใจเรีียนของ

นัักศึึกษา การขาดเรีียนของนัักศึึกษา รวมไปถึึงการสอบตกในกระบวนวิิชานี้้� ผู้้�สอนจึึงได้้มีการนำำ�การเรีียนการ

สอนแบบ Active Learning เข้้ามาใช้้ในกระบวนวิิชาโดยจััดการเรีียนการสอนให้้เป็็นแบบเน้้นแก้้ปัญหา การหา

กรณีีศึึกษาเกี่่�ยวกัับเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการพััฒนาเกมในปััจจุุบััน เน้้นให้้นักศึึกษาแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็นในชั้้�นเรีียน โดยในรายงานฉบัับนี้้�จะนำำ�เสนอประสิิทธิิภาพของการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning ในกระบวนวิิชา โดยการวััดผลจากผลการเรีียนของนัักศึึกษา คะแนนการประเมิินวิิชาและคำำ�แนะนำำ�

ของนัักศึึกษาจากระบบ CMU-MIS โดยเทีียบปีีการศึึกษาที่่� 2/63 ที่่�ใช้้การเรีียนการสอนแบบ Active Learning 

กัับปีีการศึึกษาที่่� 2/62 ที่่�ใช้้การเรีียนการสอนแบบการบรรยายเต็็ม 45 ชั่่�วโมง จากการศึึกษาพบว่่า การเรีียนการ

สอนแบบ Active Learning มีีประสิิทธิ์์�ภาพสููง และได้้รับความสนใจจากผู้้�เรีียนในปััจจุุบัันมากกว่่าการเรีียนการ

สอนในรููปแบบเดิิมที่่�เน้้นการบรรยาย

คำำ�สำำ�คัญ:  เทคโนโลยีีการเชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย, Active Learning 

1.	 บทนำำ�

	 กระบวนวิิชา 951231 เทคโนโลยีีการเชื่่�อมต่่อ

เครืือข่่าย ซึ่่�งเป็็นวิิชาสำำ�หรัับนัักศึึกษาหลัักสููตรแอนนิิ

เมชัันและเกม มีีเนื้้�อหาที่่�กล่่าวถึึงพื้้�นฐานโทรคมนาคม

และการเชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย แบบจำำ�ลองเครืือข่่าย  

รููปแบบการเชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย และส่่วนประกอบของ

เครืือข่่ายท้้องถิ่่�น พื้้�นฐานข้้อมููลและสััญญาณ การส่่ง

ผ่่านข้้อมููลดิิจิิทััลและส่่วนต่่อประสาน สื่่�อกลางส่่ง

ข้้อมููลและการมััลติิเพล็็กซ์์ การตรวจจัับและการ

ควบคุุม ความผิิดพลาดและการไหลของข้้อมููล  

เครืือข่่ายท้้องถิ่่�น เครืือข่่ายท้้องถิ่่�นแบบไร้้สาย โพรโท

คอลควบคุุมการส่่ง โพรโทคอลอิินเทอร์์เน็็ตและ

อิินเทอร์์เน็็ต โพรโทคอลในชั้้�นสื่่�อสารขนส่่งและชั้้�น

สื่่�อสารโปรแกรมประยุุกต์์ ความปลอดภััยของเครืือ

ข่่ายและวิิทยาการเข้้ารหััสลัับ

	 เนื่่�องจากวิิชาดัังกล่่าวเป็็นการสอนเชิิงทฤษฎีี 

45 ชั่่�วโมงต่่อสััปดาห์์ และเป็็นเนื้้�อหาที่่�ค่อนข้้างเฉพาะ

ทาง ไม่ดึ่ึงดููดความสนใจของนักัศึึกษาเท่า่ที่่�ควร ทำำ�ให้้

เกิิดปััญหาในด้้านความไม่ต่ั้้�งใจเรีียนของนัักศึึกษา การ

ขาดเรีียนของนัักศึึกษา รวมไปถึึงการสอบตกใน
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กระบวนวิิชานี้้� ผู้้�สอนจึึงได้้มีการนำำ�การเรีียนการสอน

แบบ Active Learning เข้้ามาใช้้ในกระบวนวิิชาโดย

จััดการเรีียนการสอนให้้เป็็นแบบเน้้นแก้้ปัญหา การหา

กรณีีศึึกษาเกี่่�ยวกัับเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้อง

กัับการพััฒนาเกมในปััจจุุบััน เน้้นให้้นักศึึกษาแลก

เปลี่่�ยนความคิิดเห็็นในชั้้�นเรีียน ผู้้�สอนได้้เริ่่�มทดลองใช้้

เทคนิิคดัังกล่่าวในภาคการศึึกษาที่่� 2/2562 ที่่�ผ่านมา 

โดยจััดการเรีียนการสอนภาคทฤษฎีีในชั้้�นเรีียน 50% 

และการเรีียนการสอนแบบ Active Learning 50% 

ผลปรากฏว่่านัักศึึกษาให้้ความสนใจในวิิชานี้้�มากขึ้้�น

เมื่่�อเทีียบกัับการสอนเพีียงแค่่ทฤษฎีีทั้้�งหมด

	 เนื่่�องจากสถานการณ์์การระบาดของ Covid-19 

ในช่่วงภาคการเรีียนที่่� 2/63 ที่่�ผ่่านมาผู้้�สอนจึึงปรัับ

เปลี่่�ยนแผนการสอนจากเดิิมที่่�เป็็นการเน้้นการทำำ�

กิิจกรรมร่่วมกัันภายในชั้้�นเรีียน เป็็นการทำำ�กิจกรรม

ร่่วมกัันแบบออนไลน์์ผ่่านโปรแกรม Zoom และ MS 

Team โดยแบ่่งการเรีียนการสอนออกเป็็น2 ส่่วนคืือ 

ส่่วนที่่�เป็็นทฤษฎีีเน้้นการบรรยายและสอบย่่อยร้้อยละ 

50 และส่่วนของการปฏิิบััติิการร้้อยละ 50 ตััดเกรด

นัักศึึกษาแบบอิิงเกณฑ์์

	 การวััดประสิิทธิิภาพของการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning จากผลการเรีียนของนัักศึึกษา 

คะแนนการประเมิินวิิชาและคำำ�แนะนำำ�ของนัักศึึกษา

จากระบบ CMU-MIS โดยเทียีบปีีการศึึกษาที่่� 2/63 ที่่�

ใช้้การเรีียนการสอนแบบ Active Learning กัับปีีการ

ศึึกษาที่่� 2/62 ที่่�ใช้้การเรีียนการสอนแบบการบรรยาย

เต็็ม 45 ชั่่�วโมง โดยผลจากการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning พบว่่าเกรดของนัักศึึกษาในกระบวน

วิิชามีีจำำ�นวนคนได้้ A เยอะขึ้้�น รวมทั้้�งคะแนนเฉลี่่�ยใน

การประเมิินกระบวนวิิชาเพิ่่�มขึ้้�นจากเดิิมถึึงร้้อยละ 8 

ของคะแนนประเมิินกระบวนวิิชา

2.	 วิิธีีการดำำ�เนิินงาน

	 จากสถานการณ์์การระบาดของ Covid-19 ใน

ช่่วงภาคการเรีียนที่่� 2/63 ที่่�ผ่านมาผู้้�สอนจึึงปรัับ

เปลี่่�ยนแผนการสอนจากเดิิมที่่�เป็็นการเน้้นการทำำ�

กิิจกรรมร่่วมกัันภายในชั้้�นเรีียน เป็็นการทำำ�กิจกรรม

ร่่วมกัันแบบออนไลน์์ผ่่านโปรแกรม Zoom และ MS 

Team ซึ่่�งเค้้าโครงกระบวนวิิชา (Course Outline) มีี

รายละเอีียดเป็็นไปตามตารางที่่� 1 ซึ่่�งแบ่่งการเรีียนการ

สอนออกเป็็น 2 ช่่วงคืือ 

	ช่ วงที่่� 1 การเรีียนการสอนก่่อนการสอบกลาง

ภาค ในช่่วงนี้้�จะเน้้นความรู้้�พื้้�นฐานสำำ�หรัับเทคโนโลยีี

การเชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย

	ช่ วงที่่� 2 การเรีียนการสอนหลัังการสอบกลาง

ภาค จะเน้้นแบบฝึึกหััดและการปฏิิบััติิการจริิงในห้้อง

แลปเพื่่�อสนัับสนุุนทฤษีีที่่�ได้้เรีียนรู้้�ในช่่วงก่่อนสอบ

กลางภาค

ตารางที่่� 1 เค้้าโครงกระบวนวิิชา  
วัันที่่� เนื้้�อหา จำำ�นวน

ชั่่�วโมง

บรรยาย 
2020, 1st Dec Chapter 1 Course 

Introductions

1.5

2020, 3rd Dec Chapter 2 Network 

Basics: communication 

systems

1.5

2020, 8th Dec Chapter 3 Network 

Basics: communication 

channels

1.5

2020, 15th Dec Chapter 4 Network 

Basics: network 

topology

1.5

2020, 17th Dec Chapter 5 Network 

Basics: network nodes 

1.5

2020, 22rd Dec Chapter 6 Network 

Basics: communication 

protocols

1.5

2021, 5th Jan Chapter 7 Class 

activities

1.5
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วัันที่่� เนื้้�อหา จำำ�นวน

ชั่่�วโมง

บรรยาย 
2021, 7th Jan Chapter 8 

Standardization within 

Computer Networks

1.5

2021, 12rd Jan Chapter 9 The 

Internet: IP address 

and subnet mark

1.5

2021, 14th Jan Chapter 10 The 

Internet: assignments I

1.5

2021, 19th Jan Chapter 11 The 

Internet: assignments II

1.5

2021, 21st Jan Chapter 12 Domain 

Names

1.5

Midterm Exam

2021, 2rd Feb Chapter 13 TCP/IP 

Model: the application 

layer

1.5

2021, 4th Feb Chapter 14 TCP/IP 

Model: the transport 

layer

1.5

2021, 9th Feb Chapter 15 TCP/IP 

Model: the network 

layer

1.5

2021, 11st Feb Chapter 16 TCP/IP 

Model: the link layer

1.5

2021, 16th Feb Chapter 17 Class 

activities

1.5

2021, 18th Feb Chapter 18 

Multiprotocol Label 

Switching (MPLS)

1.5

2021, 23rd Feb Chapter 19 MPLS: 

assignments I

1.5

2021, 25th Feb Chapter 20 MPLS: 

assignments II

1.5

วัันที่่� เนื้้�อหา จำำ�นวน

ชั่่�วโมง

บรรยาย 
2021, 2nd Mar Chapter 21 MPLS: 

assignments III

1.5

2021, 4th Mar Chapter 22 Workgroup 

and Simple File 

Sharing

1.5

2021, 9th Mar Chapter 23 FTP File 

Sharing

1.5

2021, 11st Mar Chapter 24 File Hosting 

Services

1.5

Final Exam

	 2.1 การเรีียนการสอนก่่อนการสอบกลางภาค 

	 การเรีียนการสอนก่่อนการสอบกลางภาค ใน

ช่่วงนี้้�จะเน้้นความรู้้�พื้้�นฐานสำำ�หรับัเทคโนโลยีกีารเชื่่�อม

ต่่อเครืือข่่าย โดยในแต่่ละคาบใช้้เวลาเรีียน 90 นาทีี 

โดยลดการบรรยายลงเหลืือเพีียง 40 นาทีี และเวลาที่่�

เหลืือ 50 นาทีีใช้้ทำำ�กิจกรรมร่่วมกัันภายในชั้้�นเรีียน 

โดยแบ่่งเป็็นช่่วงเวลาดัังนี้้�

	ช่ วง 1 – 30 นาทีีแรก ผู้้�สอนจะทำำ�การพููดคุุย

เรื่่�องทั่่�วไปกัับนัักศึึกษา เช็็คชื่่�อเข้้าเรีียน และทบทวน

เนื้้�อหาจากคาบที่่�ผ่านมา ดัังแสดงภาพกิิจกรรมในชั้้�น

เรีียนในรููปที่่� 1 และ รููปที่่� 2 

 

รููปที่่� 1 แสดงหน้้าจอคำำ�ถามด้้วยซอฟต์์แวร์์ สำำ�หรัับ

การนำำ�เสนองานแบบตอบโต้้

 

 

   

 

 

2021, 16th Feb Chapter 17 

Class activities 

1.5 

2021, 18th Feb Chapter 18 

Multiprotocol 

Label 

Switching 

(MPLS) 

1.5 

2021, 23rd Feb Chapter 19 

MPLS: 

assignments I 

1.5 

2021, 25th Feb Chapter 20 

MPLS: 

assignments II 

1.5 

2021, 2nd Mar Chapter 21 

MPLS: 

assignments III 

1.5 

2021, 4th Mar Chapter 22 

Workgroup 

and Simple 

File Sharing 

1.5 

2021, 9th Mar Chapter 23 

FTP File 

Sharing 

1.5 

2021, 11st Mar Chapter 24 

File Hosting 

Services 

1.5 

Final Exam 

 

2.1 การเรียนการสอนกอนการสอบกลางภาค  

การเรียนการสอนกอนการสอบกลางภาค 

ในชวงนี้จะเนนความรูพื้นฐานสำหรับเทคโนโลยีการ

เชื่อมตอเครือขาย โดยในแตละคาบใชเวลาเรียน 90 

นาที โดยลดการบรรยายลงเหลือเพียง 40 นาที และ

เวลาท่ีเหลือ 50 นาทีใชทำกิจกรรมรวมกันภายในชั้น

เรียน โดยแบงเปนชวงเวลาดังนี้ 

ชวง 1 – 30 นาทีแรก ผูสอนจะทำการพูดคุย

เรื่องท่ัวไปกับนักศึกษา เช็คชื่อเขาเรียน และทบทวน

เนื้อหาจากคาบท่ีผานมา ดังแสดงภาพกิจกรรมในชั้น

เรียนในรูปท่ี 1 และ รูปท่ี 2  

 
รูปที่ 1 แสดงหนาจอคำถามดวยซอฟตแวร สำหรับ

การนำเสนองานแบบตอบโต 

 
ร ูปที ่  2 แสดงภาพกิจกรรมการร วมตอบ

คำถามดวยซอฟตแวร สำหรับการนำเสนองานแบบ

ตอบโต 

รูปที่ 1 และ รูปที่ 2 เปนกิจกรรมเช็คชื่อและ

ทบทวนความรูกอนการเรียน ผานซอฟตแวรสำหรับ



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

240         ผลการจัดการเรียนรู้ 21st Century Learning ประจำ�ปีการศึกษา 2563

 

รููปที่่� 2 แสดงภาพกิิจกรรมการร่่วมตอบคำำ�ถามด้้วย

ซอฟต์์แวร์์ สำำ�หรัับการนำำ�เสนองานแบบตอบโต้้

	รู ปที่่� 1 และ รููปที่่� 2 เป็็นกิิจกรรมเช็็คชื่่�อและ

ทบทวนความรู้้�ก่่อนการเรีียน ผ่่านซอฟต์์แวร์์สำำ�หรัับ

การนำำ�เสนองานแบบตอบโต้้ Mentimeter โดย

กิิจกรรมดัังกล่่าว นัักศึึกษาจะได้้คะแนนในส่่วนของ

ความสนใจในการเรีียน และมีีคะแนนโบนััสสำำ�หรัับ 10 

อัันดัับแรกที่่�ได้้คะแนนรวมสููงสุุด ซึ่่�งจะแสดงลำำ�ดับของ

คะแนนผ่่านทาง Mentimeter ดัังตััวอย่่างการแสดง

ผลลำำ�ดับคะแนนการตอบคำำ�ถามในรููปที่่� 3

รููปที่่� 3 ตััวอย่่างการแสดงผลลำำ�ดับคะแนนการตอบ

คำำ�ถามด้้วยซอฟต์์แวร์์ สำำ�หรัับการนำำ�เสนองานแบบ

ตอบโต้้

	 เมื่่�อกิิจกรรมเช็็คชื่่�อและทำำ�แบบทดสอบก่่อน

เรีียนเสร็็จ ผู้้�สอนจะใช้้เวลาในการสอนภาคทฤษฎีี 

ประมาณ 30 – 50 นาทีี ขึ้้�นกัับความยากง่่ายของ

เนื้้�อหา รวมทั้้�งเวลาสำำ�หรัับการถามตอบในแต่ล่ะหััวข้้อ 

ซึ่่�งการบรรยาย ผู้้�สอนจะเปิิดโอกาสให้้นักศึึกษาในชั้้�น

เรีียนถามคำำ�ถาม แสดงความคิิดเห็็น และถกเถีียงกััน

ในเนื้้�อหาที่่�สอนอย่่างเป็็นเหตุุเป็็นผล 

ในการสอนภาคทฤษฎีีแต่่ละคาบเรีียนอาจมีีเวลาเหลืือ

ประมาณ 20 – 30 นาทีี ก่่อนหมดคาบเรีียน ในช่่วง

เวลาที่่�เหลืือผู้้�สอนจะตั้้�งคำำ�ถามที่่�เกี่่�ยวกัับบทเรีียนใน

คาบเรีียนนั้้�น และกำำ�หนดให้้นักศึึกษาคิิดวิิเคราะห์์ หา

คำำ�ตอบ โดยค้้นหาข้้อมููลเพิ่่�มเติมิจากอินิเตอร์เ์น็็ต โดย

คำำ� ถ ามท้้ า ยคาบนี้้� จ ะ ถูู ก คิิ ด เ ป็็นคะแนนงาน 

Assignment ที่่�มีกำำ�หนดส่่งก่่อนเทีียงคืืนของวัันที่่�สั่่�ง

งานผ่่านโปรแกรม MS Team ดัังแสดงในรููปที่่� 4 

 

รููปที่่� 4 ตััวอย่่างการสั่่�งงานผ่่านทางโปรแกรม MS 

Team สามารถกำำ�หนดระยะเวลาส่่งงานซึ่่�งปิิดรัับการ

ส่่งงานได้้

	 2.2 การเรีียนการสอนหลัังการสอบกลางภาค

	 การเรีียนการสอนหลัังการสอบกลางภาค จะ

เน้้นแบบฝึึกหััดและการปฏิิบััติิการจริิงในห้้องแลป โดย

รููปแบบการเรีียนการสอนจะเป็็นภาคปฏิิบััติิทั้้�งหมด ผู้้�

สอนจะให้้โจทย์์ปัญัหาเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีกีารเชื่่�อมต่่อ

เครืือข่่าย และให้้นัักศึึกษาคิิดหาวิิธีีการสร้้างและแก้้

ปััญหาด้้วยตนเอง ดัังตััวอย่่างโจทย์์ในรููปที่่� 5 

 

รููปที่่� 5 ตััวอย่่างโจทย์์ปััญหาเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีีการ

เชื่่�อมต่่อเครืือข่่าย
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2.1 การเรียนการสอนกอนการสอบกลางภาค  

การเรียนการสอนกอนการสอบกลางภาค 

ในชวงนี้จะเนนความรูพื้นฐานสำหรับเทคโนโลยีการ

เชื่อมตอเครือขาย โดยในแตละคาบใชเวลาเรียน 90 

นาที โดยลดการบรรยายลงเหลือเพียง 40 นาที และ

เวลาท่ีเหลือ 50 นาทีใชทำกิจกรรมรวมกันภายในชั้น

เรียน โดยแบงเปนชวงเวลาดังนี้ 

ชวง 1 – 30 นาทีแรก ผูสอนจะทำการพูดคุย

เรื่องท่ัวไปกับนักศึกษา เช็คชื่อเขาเรียน และทบทวน

เนื้อหาจากคาบท่ีผานมา ดังแสดงภาพกิจกรรมในชั้น

เรียนในรูปท่ี 1 และ รูปท่ี 2  

 
รูปที่ 1 แสดงหนาจอคำถามดวยซอฟตแวร สำหรับ

การนำเสนองานแบบตอบโต 

 
ร ูปที ่  2 แสดงภาพกิจกรรมการร วมตอบ

คำถามดวยซอฟตแวร สำหรับการนำเสนองานแบบ

ตอบโต 

รูปที่ 1 และ รูปที่ 2 เปนกิจกรรมเช็คชื่อและ

ทบทวนความรูกอนการเรียน ผานซอฟตแวรสำหรับ

   

 

 

การนำเสนองานแบบตอบโต Mentimeter1 โดย

กิจกรรมดังกลาว นักศึกษาจะไดคะแนนในสวนของ

ความสนใจในการเรียน และมีคะแนนโบนัสสำหรับ 

10 อันดับแรกที ่ไดคะแนนรวมสูงสุด ซึ ่งจะแสดง

ลำดับของคะแนนผานทาง Mentimeter ดังตัวอยาง

การแสดงผลลำดับคะแนนการตอบคำถามในรูปท่ี 3 

รูปที่ 3 ตัวอยางการแสดงผลลำดับคะแนนการตอบ

คำถามดวยซอฟตแวร สำหรับการนำเสนองานแบบ

ตอบโต 

เมื่อกิจกรรมเช็คชื่อและทำแบบทดสอบกอน

เรียนเสร็จ ผูสอนจะใชเวลาในการสอนภาคทฤษฎี 

ประมาณ 30 – 50 นาที ขึ ้นกับความยากงายของ

เนื ้อหา รวมทั ้งเวลาสำหรับการถามตอบในแตละ

หัวข อ ซ ึ ่งการบรรยาย ผ ู สอนจะเปดโอกาสให

นักศึกษาในชั้นเรียนถามคำถาม แสดงความคิดเห็น 

และถกเถียงกันในเนื้อหาท่ีสอนอยางเปนเหตุเปนผล  

ในการสอนภาคทฤษฎีแตละคาบเรียนอาจมี

เวลาเหลือประมาณ 20 – 30 นาที กอนหมดคาบ

เรียน ในชวงเวลาที ่ เหลือผู สอนจะตั ้งคำถามท่ี

เก่ียวกับบทเรียนในคาบเรียนนั ้น และกำหนดให

นักศึกษาคิดวิเคราะห หาคำตอบ โดยคนหาขอมูล

เพ่ิมเติมจากอินเตอรเน็ต โดยคำถามทายคาบนี้จะถูก

คิดเปนคะแนนงาน Assignment ที่มีกำหนดสงกอน

 

 
1 https://www.mentimeter.com/ 

เทียงคืนของวันที่สั ่งงานผานโปรแกรม MS Team 

ดังแสดงในรูปท่ี 4  

 
รูปที่ 4 ตัวอยางการสั่งงานผานทางโปรแกรม MS 

Team สามารถกำหนดระยะเวลาสงงานซึ่งปดรับ

การสงงานได 

 

2.2 การเรียนการสอนหลังการสอบกลางภาค 

การเรียนการสอนหลังการสอบกลางภาค จะ

เนนแบบฝกหัดและการปฏิบัติการจริงในหองแลป 

โดยรูปแบบการเรียนการสอนจะเปนภาคปฏิบัติ

ทั้งหมด ผูสอนจะใหโจทยปญหาเก่ียวกับเทคโนโลยี

การเชื่อมตอเครือขาย และใหนักศึกษาคิดหาวิธีการ

สรางและแกปญหาดวยตนเอง ดังตัวอยางโจทยใน

รูปท่ี 5  

 

 

   

 

 

การนำเสนองานแบบตอบโต Mentimeter1 โดย

กิจกรรมดังกลาว นักศึกษาจะไดคะแนนในสวนของ

ความสนใจในการเรียน และมีคะแนนโบนัสสำหรับ 

10 อันดับแรกที ่ไดคะแนนรวมสูงสุด ซึ ่งจะแสดง

ลำดับของคะแนนผานทาง Mentimeter ดังตัวอยาง

การแสดงผลลำดับคะแนนการตอบคำถามในรูปท่ี 3 

รูปที่ 3 ตัวอยางการแสดงผลลำดับคะแนนการตอบ

คำถามดวยซอฟตแวร สำหรับการนำเสนองานแบบ

ตอบโต 

เมื่อกิจกรรมเช็คชื่อและทำแบบทดสอบกอน

เรียนเสร็จ ผูสอนจะใชเวลาในการสอนภาคทฤษฎี 

ประมาณ 30 – 50 นาที ขึ ้นกับความยากงายของ

เนื ้อหา รวมทั ้งเวลาสำหรับการถามตอบในแตละ

หัวข อ ซ ึ ่งการบรรยาย ผ ู สอนจะเปดโอกาสให

นักศึกษาในชั้นเรียนถามคำถาม แสดงความคิดเห็น 

และถกเถียงกันในเนื้อหาท่ีสอนอยางเปนเหตุเปนผล  

ในการสอนภาคทฤษฎีแตละคาบเรียนอาจมี

เวลาเหลือประมาณ 20 – 30 นาที กอนหมดคาบ

เรียน ในชวงเวลาที ่ เหลือผู สอนจะตั ้งคำถามท่ี

เก่ียวกับบทเรียนในคาบเรียนนั ้น และกำหนดให

นักศึกษาคิดวิเคราะห หาคำตอบ โดยคนหาขอมูล

เพ่ิมเติมจากอินเตอรเน็ต โดยคำถามทายคาบนี้จะถูก

คิดเปนคะแนนงาน Assignment ที่มีกำหนดสงกอน

 

 
1 https://www.mentimeter.com/ 

เทียงคืนของวันที่สั ่งงานผานโปรแกรม MS Team 

ดังแสดงในรูปท่ี 4  

 
รูปที่ 4 ตัวอยางการสั่งงานผานทางโปรแกรม MS 

Team สามารถกำหนดระยะเวลาสงงานซึ่งปดรับ

การสงงานได 

 

2.2 การเรียนการสอนหลังการสอบกลางภาค 

การเรียนการสอนหลังการสอบกลางภาค จะ

เนนแบบฝกหัดและการปฏิบัติการจริงในหองแลป 

โดยรูปแบบการเรียนการสอนจะเปนภาคปฏิบัติ

ทั้งหมด ผูสอนจะใหโจทยปญหาเก่ียวกับเทคโนโลยี

การเชื่อมตอเครือขาย และใหนักศึกษาคิดหาวิธีการ

สรางและแกปญหาดวยตนเอง ดังตัวอยางโจทยใน

รูปท่ี 5  

 

 

   

 

 

การนำเสนองานแบบตอบโต Mentimeter1 โดย

กิจกรรมดังกลาว นักศึกษาจะไดคะแนนในสวนของ

ความสนใจในการเรียน และมีคะแนนโบนัสสำหรับ 

10 อันดับแรกที ่ไดคะแนนรวมสูงสุด ซึ ่งจะแสดง

ลำดับของคะแนนผานทาง Mentimeter ดังตัวอยาง

การแสดงผลลำดับคะแนนการตอบคำถามในรูปท่ี 3 

รูปที่ 3 ตัวอยางการแสดงผลลำดับคะแนนการตอบ

คำถามดวยซอฟตแวร สำหรับการนำเสนองานแบบ

ตอบโต 

เมื่อกิจกรรมเช็คชื่อและทำแบบทดสอบกอน

เรียนเสร็จ ผูสอนจะใชเวลาในการสอนภาคทฤษฎี 

ประมาณ 30 – 50 นาที ขึ ้นกับความยากงายของ

เนื ้อหา รวมทั ้งเวลาสำหรับการถามตอบในแตละ

หัวข อ ซ ึ ่งการบรรยาย ผ ู สอนจะเปดโอกาสให

นักศึกษาในชั้นเรียนถามคำถาม แสดงความคิดเห็น 

และถกเถียงกันในเนื้อหาท่ีสอนอยางเปนเหตุเปนผล  

ในการสอนภาคทฤษฎีแตละคาบเรียนอาจมี

เวลาเหลือประมาณ 20 – 30 นาที กอนหมดคาบ

เรียน ในชวงเวลาที ่ เหลือผู สอนจะตั ้งคำถามท่ี

เก่ียวกับบทเรียนในคาบเรียนนั ้น และกำหนดให

นักศึกษาคิดวิเคราะห หาคำตอบ โดยคนหาขอมูล

เพ่ิมเติมจากอินเตอรเน็ต โดยคำถามทายคาบนี้จะถูก

คิดเปนคะแนนงาน Assignment ที่มีกำหนดสงกอน

 

 
1 https://www.mentimeter.com/ 

เทียงคืนของวันที่สั ่งงานผานโปรแกรม MS Team 

ดังแสดงในรูปท่ี 4  

 
รูปที่ 4 ตัวอยางการสั่งงานผานทางโปรแกรม MS 

Team สามารถกำหนดระยะเวลาสงงานซึ่งปดรับ

การสงงานได 

 

2.2 การเรียนการสอนหลังการสอบกลางภาค 

การเรียนการสอนหลังการสอบกลางภาค จะ

เนนแบบฝกหัดและการปฏิบัติการจริงในหองแลป 

โดยรูปแบบการเรียนการสอนจะเปนภาคปฏิบัติ

ทั้งหมด ผูสอนจะใหโจทยปญหาเก่ียวกับเทคโนโลยี

การเชื่อมตอเครือขาย และใหนักศึกษาคิดหาวิธีการ

สรางและแกปญหาดวยตนเอง ดังตัวอยางโจทยใน

รูปท่ี 5  

 

 



CMU21 (2021)
Chiang Mai University, Thailand

กลุ่มสาขาวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี         241

	สำ ำ�หรัับโจทย์์ปััญหาเกี่่�ยวกัับเทคโนโลยีกีารเชื่่�อม

ต่่อเครืือข่่ายดัังแสดงตััวอย่่างในรููปที่่� 5 ผู้้�สอนจะเริ่่�ม

จากโครงสร้้างการเชื่่�อมต่่อ Topology อย่่างง่่ายก่่อน 

เพื่่�อให้้นักศึึกษาเข้้าใจพื้้�นฐานของการสื่่�อสารข้้อมููลใน

เครืือข่่ายโดยเราเตอร์์ และให้้นักศึึกษาฝึึกการเซตค่่า 

IP Address ด้้วยตนเอง จากความรู้้�พื้้�นฐานที่่�ได้้เรีียน

มาในช่ว่งก่่อนสอบกลางภาค ซึ่่�ง Topology อย่า่งง่่าย

นี้้�จะเริ่่�มต้้นด้้วยการเชื่่�อมแต่่แบบเป็็นเส้้นตรง เพื่่�อ

ให้้การส่่งข้้อมููลไปได้้ทางเดีียวก่่อน และค่่อยๆ ทำำ�ให้้ 

Topology ซัับซ้้อนขึ้้�นเป็็นส่่งได้้มากกว่่า 1 ทางดััง 

รููปที่่� 5 

	 ในช่่วงของการสอนภาคปฏิิบััติินี้้� ผู้้�สอนจะเดิิน

ตรวจนัักศึึกษารายคน เพื่่�อเช็็คว่่านัักศึึกษาเข้้าใจในบท

เรีียน และสามารถนำำ�ไปปฏิิบััติิจริิงได้้ แต่่เนื่่�องจาก

สถานการณ์์ Covid-19 ระรอกที่่� 2 จำำ�เป็็นต้้องทำำ�การ

เรีียนการสอนแบบออนไลน์์ ผู้้�สอนจึึงปรัับเปลี่่�ยนให้้

เป็็นการเรีียนการสอนผ่่านทาง Zoom โดยกิิจกรรม

ในห้้องเรีียนทั้้�งหมดถูกูเปลี่่�ยนเป็็นออนไลน์ท์ั้้�งหมด ซึ่่�ง

การเช็็คชื่่�อและการตรวจงาน ผู้้�สอนจะให้้นักศึึกษาแชร์์

หน้้าจอของตััวเองขึ้้�นมา เพื่่�อส่่งงาน พร้้อมทั้้�งนำำ�เสนอ

งานให้้ผู้้�สอนและเพื่่�อนๆในห้้องฟััง

3.	 เกณฑ์์การให้้คะแนนและการวััดผลของวิิชา

	 3.1 เกณฑ์์การให้้คะแนน

	 การให้้คะแนนแบ่่งเป็็น 5 ส่่วน (ตารางที่่� 2) คืือ

	 1 คะแนนสอบย่่อย (Quiz) การสอบย่่อยจะสุ่่�ม

สอบ 2 – 3 คาบต่่อครั้้�ง ผ่่านทาง Mentimeter คิิด

เป็็น 5% 

	 2 คะแนนความสนใจเรีียน (Class Attendance) 

ความสนใจเรีียนจะวััดจากการเข้้าห้้องเรีียน การมีีส่่วน

ร่่วมกัับกิิจกรรมในชั้้�นเรีียนคิิดเป็็น 10%

	 3 คะแนนการร่่วมกิิจกรรม (Class Activities) 

วััดจากคุุณภาพของงานและความตั้้�งใจในแต่่ละ

กิิจกรรมในชั้้�นเรีียนคิิดเป็็น 20%

	 4 คะแนนงานในชั้้�นเรีียน (Assignments) วััด

จากความถููกต้้อง และสมบููรณ์์ของชิ้้�นงานคิิดเป็็น 25%

	 5 การสอบปลายภาค (Final Examination) 

การสอบปลายภาคจะเป็็นการวััดผลความรู้้�ทางทฤษฎีี

ที่่�นักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�ในช่่วงแรก คิิดเป็็น 40%

ตารางที่่� 2 เกณฑ์์การให้้คะแนน
1 Quiz 5%
2 Class Attendance 10%
3 Class Activities 20%
4 Assignments 25%
5 Final Examination 40%
รวม 100%

	 3.2 การวััดผล

	 เนื่่�องจากมีีนัักศึึกษาในชั้้�นเรีียนเพีียงแค่่ 27 คน

ดัังนั้้�นการวััดผลจึึงใช้้เป็็นแบบอิิงเกณฑ์์ ดัังแสดงเกณฑ์์

สำำ�หรัับวััดผลตามตารางที่่� 3

ตารางที่่� 3 เกณฑ์์การวััดผล
ช่่วงคะแนน เกรด

0-49 F
50-54 D
55-59 D+
60-64 C
65-69 C+
70-74 B
75-79 B+
80-100 A

4.	 ประเมินิประสิิทธิิภาพของการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning

	ผู้้ �สอนวััดประสิิทธิิภาพของการเรีียนการสอน

แบบ Active Learning จากผลการเรีียนของนัักศึึกษา 

คะแนนการประเมิินวิิชาและคำำ�แนะนำำ�ของนัักศึึกษา

จากระบบ CMU-MIS โดยเทียีบปีีการศึึกษาที่่� 2/63 ที่่�

ใช้้การเรีียนการสอนแบบ Active Learning กัับปีีการ

ศึึกษาที่่� 2/62 ที่่�ใช้้การเรีียนการสอนแบบการบรรยาย

เต็็ม 45 ชั่่�วโมง
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ตารางที่่� 4 ผลการเรีียนของนัักศึึกษาในรายวิิชา
เกรด ร้้อยละของจำำ�นวนคน

ปีีการศึึกษา

2/62

ปีีการศึึกษา

2/63
A 31.58 39.29
B+ 36.84 21.43
B 10.53 17.86

C+ 15.79 14.29
C 0 7.14

D+ 5.26 0
D 0 0
W 0 0

	 จากการเปรีียบเทีียบผลการเรีียนของนัักศึึกษา

ในตารางที่่� 4 จะเห็็นว่่าในภาคการเรีียนที่่� 2/63 จำำ�นวน

นัักศึึกษาที่่�ได้้ A เพิ่่�มขึ้้�นจากปีกีารศึึกษา 2/62 จากเดิมิ

ร้้อยละ 31.58 เป็็นร้้อยละ 39.29 และไม่่มีีนัักศึึกษาที่่�

ได้้เกรดต่ำำ��กว่่า C ในภาคการศึกึษา 2/63 ที่่�ใช้้การเรีียน

การสอนแบบ Active Learning

ตารางที่่� 5 รายงานผลการประเมิินกระบวนวิิชา
เกรด ร้้อยละของจำำ�นวนคน

ปีีการศึึกษา

2/62

ปีีการศึึกษา

2/63
1 การแจ้้งให้้นักศึึกษา

ทราบอย่่างชััดเจนเกี่่�ยว

กัับวััตถุุประสงค์์ของ

กระบวนวิิชา แผนการ

สอน (course 

syllabus) วิิธีีการ

ประเมิินผลการเรีียน 

เกณฑ์์การให้้คะแนน 

และเอกสารอ่่าน

ประกอบ 

4.32 4.63

2 เนื้้�อหาในการสอน

สอดคล้้องกัับหััวข้้อที่่�

สอน (course outline) 

ของกระบวนวิิชา

4 4.48

เกรด ร้้อยละของจำำ�นวนคน
ปีีการศึึกษา

2/62

ปีีการศึึกษา

2/63
3 การอธิิบายให้้เห็็นถึึง

ความสััมพัันธ์์ของวิิชาที่่�

เรีียนกัับวิิชาอื่่�นที่่�

เกี่่�ยวข้้องหรืือการนำำ�ไป

ประยุุกต์์ใช้้

3.89 4.37

4 การส่่งเสริิมให้้ผู้้�เรีียน

คิิดและค้้นคว้้าด้้วย

ตนเอง และกระตุ้้�นให้้ได้้

ฝึึกการคิิดวิิเคราะห์์

4.11 4.48

5 วิิธีีการและเกณฑ์์ใน

การวััดผลเหมาะสมกัับ

เนื้้�อหากระบวนวิิชา 

และการวััดผลสอดคล้้อง

กัับวััตถุุประสงค์์การ

เรีียนรู้้�ของกระบวนวิิชา

4 4.52

6 ปริิมาณงานหรืือ

กิิจกรรมที่่�กำำ�หนดให้้ทำำ�

นอกเหนืือจากเวลาเรีียน

สอดคล้้องกัับระยะเวลา

4.32 4.56

7 สื่่�อการสอนและ

เอกสารประกอบการ

สอนสนัับสนุุนต่่อการ

เรีียนรู้้�ของผู้้�เรีียน

4.05 4.44

คะแนนการประเมิิน

เฉลี่่�ยคิิดเป็็นร้้อยละ

81.95 89.95

	 จากตารางที่่� 5 เป็็นการเปรีียบเทีียบรายงานผล

การประเมิินกระบวนวิิชาของภาคการเรีียนที่่� 2/63 ที่่�

ใช้้การสอนแบบ Active Learning เปรีียบเทีียบกัับ 

รายงานผลการประเมิินกระบวนวิิชาของภาคการเรีียน

ที่่� 2/62 จะเห็็นได้้ว่าร้้อยละของคะแนนที่่�ได้้ในทุุก

หััวข้้อในรายงานการประเมิินของปีีการศึึกษาที่่�2/63 
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เพิ่่�มขึ้้�นจากปีีการศึึกษาที่่� 2/62 อย่่างเห็็นได้้ชัดเจน 

รวมร้้อยละของคะแนนการประเมิินเฉลี่่�ยยัังเพิ่่�มขึ้้�น

จากปีีการศึึกษาที่่� 2/62 ที่่�ได้้ 81.95 เป็็น 89.95 

	 ในส่่วนของข้้อคิิดเห็็นในการประเมิินนัักศึึกษา

ชอบการเรีียนการสอนแบบแสดงความคิิดเห็็น ปรึึกษา

กัันในชั้้�นเรีียน มากกว่่าการนั่่�งฟัังผู้้�สอนบรรยายวัันละ 

90 นาทีีต่่อคาบ นัักศึึกษาต้้องการให้้ผู้้�สอนตอบข้้อ

สงสััยในหััวข้้อที่่�ตนเองไปศึึกษาทางอิินเตอร์์เน็็ต และ

นำำ�มาเล่่าสู่่�กันฟัังกัับเพื่่�อนในชั้้�นเรีียน และแลกเปลี่่�ยน

ข้้อคิิดเห็็นกััน

5.	 สรุุป

	ผู้้ �สอนจึึงได้้มีการนำำ�การเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning เข้้ามาใช้้ในกระบวนวิิชาโดยจััดการ

เรีียนการสอนให้้เป็็นแบบเน้้นแก้้ปัญหา การหากรณีี

ศึึกษาเกี่่�ยวกัับเครืือข่่ายคอมพิิวเตอร์์ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับ

การพััฒนาเกมในปััจจุุบััน เน้้นให้้นักศึึกษาแลกเปลี่่�ยน

ความคิิดเห็็นในชั้้�นเรีียน โดยในรายงานฉบัับนี้้�จะนำำ�

เสนอประสิิทธิิภาพของการเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning ในกระบวนวิิชา โดยการวััดผลจากผลการ

เรีียนของนัักศึึกษา คะแนนการประเมิินวิิชาและคำำ�

แนะนำำ�ของนัักศึึกษาจากระบบ CMU-MIS โดยเทีียบ

ปีีการศึึกษาที่่� 2/63 ที่่�ใช้้การเรีียนการสอนแบบ Active 

Learning กัับปีีการศึึกษาที่่� 2/62 ที่่�ใช้้การเรีียนการ

สอนแบบการบรรยายเต็็ม 45 ชั่่�วโมง จากการศึึกษา

พบว่่า การเรีียนการสอนแบบ Active Learning มีี

ประสิิทธิ์์�ภาพสููง และได้้รับความสนใจจากผู้้�เรีียนใน

ปััจจุุบัันมากกว่่าการเรีียนการสอนในรูปูแบบเดิิมที่่�เน้้น

การบรรยาย ชั่่�วโมง โดยผลจากการเรีียนการสอนแบบ 

Active Learning พบว่่าเกรดของนัักศึึกษาในกระบวน

วิิชามีีจำำ�นวนคนได้้ A เยอะขึ้้�น รวมทั้้�งคะแนนเฉลี่่�ยใน

การประเมิินกระบวนวิิชาเพิ่่�มขึ้้�นจากเดิิมถึึงร้้อยละ 8 

ของคะแนนประเมิินกระบวนวิิชา

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 งานวิิจััยฉบัับนี้้�สำำ�เร็็จลุุล่่วงได้้ด้้วยดีี ด้้วยความ

กรุุณาช่่วยเหลืือด้้านทุุนวิิจััยจากศููนย์์นวััตกรรมการ

สอนและการเรีียนรู้้�สำำ�นักบริิการเทคโนโลยีสีารสนเทศ 

รวมทั้้�งสถานที่่�และนัักศึึกษาในการทำำ�วิจััยจาก

วิิทยาลััยศิิลปะ สื่่�อ และเทคโนโลยีี มหาวิิทยาลััย

เชีียงใหม่่  
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การเรียนรู้แบบริช (R.I.C.H. Learning) และการสอนออนไลน์เชิงรุก  

(Active Online Learning) ในกระบวนวิชาแคลคูลัสขั้นสูง

อติชาต เกตตะพันธุ์1
1ภาควิชาคณิตศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

239 ถนนห้วยแก้ว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50200

E-mail kettapun@gmail.com

บทคัดย่อ

	 การวิิจััยนี้้�ได้้ศึกษาเกี่่�ยวกัับการจััดการเรีียนการสอนรููปแบบใหม่่ที่่�หลากหลายผ่่าน (1) การเรีียนรู้้�แบบริิช 

(R.I.C.H. Learning) ที่่�เน้้นความสุุขของผู้้�เรีียนเป็็นสำำ�คัญ (2) การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning) ผ่่านการจััด

กิิจกรรมในห้้องเรีียน (Activity Based Learning) ห้้องเรีียนกลัับทาง (Flipped Classroom) และการเรีียนรู้้�ที่่�

เน้้นโครงงานเป็็นฐาน (Project Based Learning) และ (3) การสอนแบบออนไลน์ ์100% ในกระบวนวิิชาแคลคููลััส

ขั้้�นสููง (Advanced Calculus) สำำ�หรัับนัักศึึกษาสาขาวิิชาคณิิตศาสตร์์ ภาควิิชาคณิิตศาสตร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ 

มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีีการศึึกษา 2563 

จากผลสำำ�รวจความคิิดเห็็นนัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับสิ่่�งที่่�ได้้รับจากการเรีียนการสอน ความพึึงพอใจกัับการเรีียนการสอน

แบบ R.I.C.H. Learning, Active Learning และ การสอนออนไลน์แ์ละการใช้้เทคโนโลยี ีนัักศึึกษาให้้คะแนนเฉลี่่�ย

อยู่่�ในระดัับสููง 15 หััวข้้อย่่อย และระดัับสููงมาก 14 หััวข้้อย่่อย ซึ่่�งแสดงให้้เห็็นถึึงประสิิทธิิภาพในการจััดการเรีียน

การสอนรููปแบบใหม่่ได้้เป็็นอย่่างดีี ซึ่่�งเข้้าใจง่่ายและสามารถถููกนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ต่อได้้ 

คำำ�สำำ�คัญ:  R.I.C.H. Learning, Active Learning, Flipped Classroom, Activity Based Learning, Project 

Based Learning, Online Learning

1.	 บทนำำ�

	 จากประสบการณ์์ของผู้้�วิิจััยพบว่่า นัักศึึกษา

จำำ�นวนมากมาเรีียนหนัังสืืออย่่างไม่่มีีความสุุข จึึงตั้้�งใจ

ที่่�จะพััฒนาวิิธีีการจััดการเรีียนการสอนที่่�ให้้นักศึึกษามีี

ความสุขุมากขึ้้�น และดึงึศัักยภาพของนักัศึึกษาออกมา

ได้้อย่่างเต็็มที่่� 

	 ในงานวิิจััยนี้้� ผู้้�วิิจััยได้้เลืือกระบวนวิิชาแคลคููลััส

ขั้้�นสููง (Advanced Calculus) ซึ่่�งเป็็นกระบวนวิิชา

สำำ�หรัับนัักศึึกษาสาขาวิิชาคณิิตศาสตร์์ ภาควิิชา

คณิิตศาสตร์์ คณะวิิทยาศาสตร์์ มหาวิิยาลััยเชีียงใหม่่ 

ซึ่่�งนัักศึึกษาจำำ�นวนมากที่่�เรีียนกระบวนวิิชานี้้� มัักจะว่่า

คิิดเนื้้�อหายาก เยอะ น่่าเบื่่�อ รวมทั้้�งไม่่เห็็นประโยชน์์

การนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ การทำำ�งานวิิจััยนี้้�จึงท้้าท้้ายกัับผู้้�

วิิจััยมาก ในการทำำ�วิจััยนี้้�ได้้จัดทำำ�ในภาคเรีียนที่่� 1 ปีี

การศึกึษา 2563 โดยมีีนัักศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 2-4 ลงทะเบียีน

เรีียนจำำ�นวน 12 คน

	 เป้้าหมายก่่อนทำำ�วิจััยก็็คืือ หากผู้้�วิิจััยสามารถ

สอนให้้นักศึึกษากระบวนวิิชานี้้�มีความสุุข ได้้เรีียนรู้้�

แบบมีีส่่วนร่่วม รวมทั้้�งเป็็นการสอนออนไลน์์ในทุุกคาบ

เรีียน (ซึ่่�งผู้้�วิจัิัยยังัไม่่เคยสอนเต็็มรููปแบบเช่่นนี้้�มาก่่อน) 

จะเป็็นการเปิิดมุุมมองใหม่่ในวงการการศึึกษาได้้หลาย

ด้้าน ทั้้�งเรื่่�องการสอนที่่�เน้้นความสุุขของผู้้�เรีียน การ

สอนแบบ Active Learning ในกระบวนวิิชาบรรยาย

เชิิงทฤษฎีีได้้ และการสอนออนไลน์์ 100% ที่่�มี

ประสิิทธิิภาพสููง 
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2.	 หลัักการและทฤษฎีีที่่�นำำ�มาใช้้

	 2.1 การเรีียนรู้้�แบบ R.I.C.H. Learning

	 แบบจำำ�ลองริิช (R.I.C.H. Model) เป็็นแนวคิิด

ในการพััฒนาคนที่่�มีองค์์ประกอบสำำ�คัญ  4 ด้้าน นั่่�น

คืือ การทบทวน (Review) แรงบัันดาลใจ (Inspiration) 

การโค้้ช (Coaching) และ ความสุุข (Happiness) (ดูู

รููปที่่� 1 ประกอบ) แนวคิดินี้้�ได้้พัฒนาไปสู่่�การเรีียนรู้้�แบ

บริิช (R.I.C.H. Learning) ที่่�ทำำ�ให้้ผู้้�เรีียนมีีความสุขุและ

ถููกดึึง ศัักยภาพของตนเองออกมาอย่่าง เ ต็็มที่่�  

ซึ่่�งเป็็นการเรีียนรู้้�แบบใหม่่ที่่�คิดิค้้นโดย ผศ. ดร.อติิชาต 

เกตตะพัันธุ์์� และ ดร.ศิิริิวรรณ เกตตะพัันธุ์์� ในปีี พ.ศ. 

2562 [1] โดยหลัักการสำำ�คัญของแต่่ละองค์์ประกอบ 

ดัังนี้้�

	 Review (R) คืือ การทบทวนผ่า่นคำำ�ถามเชิิงบวก 

เพื่่�อนำำ�ไปพััฒนาตนเองและผู้้�อื่่�น เช่่น เทคนิิค After 

Action Review (AAR) และ After Learning Review 

(AAR) ซึ่่�งมีีคำำ�ถามชุุดละ 3 ข้้อเพื่่�อให้้ทบทวนตนเอง

หรืือกลุ่่�มตนเอง หลัังการทำำ�กิจกรรม และหลัังการเรีียน

รู้้� ตามลำำ�ดับ

	คำ ำ�ถาม AAR ประกอบด้้วย (1) ทำำ�อะไรได้้ดี (2) 

ทำำ�อะไรให้้ดีขึ้้�นได้้ (3) นำำ�อะไรไปใช้้ต่อได้้ และคำำ�ถาม 

ALR ประกอบด้้วย (1) ได้้เรีียนรู้้�อะไร (2) อยากเรีียน

รู้้�อะไรเพิ่่�ม (3) ได้้ข้้อคิิดอะไรไปใช้้ต่อได้้

	 Inspiration (I) คืือ การสร้้างแรงบัันดาลใจใน

การเปลี่่�ยนแปลงตนเองและผู้้�อื่่�น อาทิิ การตั้้�งเป้้า

หมาย การมีีเหตุุผลในการเรีียนรู้้� การให้้กำำ�ลังใจ การ

เป็็นตััวอย่่างที่่�ดี (Idol) และการสร้้างความสััมพัันธ์์ 

Coaching (C) การโค้้ชเพื่่�อให้้คิดและตััดสิินใจที่่�ทรง

พลัังด้้วยตนเอง ซึ่่�งสามารถใช้้ในการเรีียนการสอน และ

การทำำ�โครงงาน เป็็นต้้น 

	 Happiness (H) การสร้้างสุุขให้้เกิิดกัับตนเอง

และทุุกคนรอบตััว ในการสอนนั้้�น ผู้้�สอนสามารถเน้้น

ไปที่่�ความสุุขของผู้้�เรีียน ผู้้�สอน และบุุคคลอื่่�นที่่�

เกี่่�ยวข้้อง

	 R.I.C.H. Learning ได้้ถูกผู้้�สอนนำำ�ไปใช้้ในการ

เรีียนการสอนในระดัับอนุุบาล ประถมศึึกษา 

มััธยมศึึกษา และระดัับมหาวิิทยาลััย โดยงานวิิจััยนี้้�ถือ

เป็็นการเผยแพร่่งานวิิจััยครั้้�งแรกอย่่างเป็็นทางการ

เกี่่�ยวกัับ R.I.C.H. Learning 

	 2.2 การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก (Active Learning)

	 การเรีียนรู้้�เชิิงรุุก เป็็นการเรีียนที่่�รู้้�จัักกัันอย่่าง

แพร่่หลายในหมู่่�นักการศึึกษา โดยเน้้นให้้ผู้้�เรีียนมีีส่่วน

ร่่วมหรืือตื่่�นตััวในการเรีียนรู้้� ในห้้องเรีียน ผู้้�สอนบาง

ส่่วนอาจเน้้นการเรีียนรู้้� โดยใช้้กิจกรรมเป็็นฐาน 

(Activity Based Learning) โดยให้้นัักศึึกษามีีส่่วน

ร่่วมในการทำำ�กิจกรรม การตอบคำำ�ถาม การเรีียนรู้้�แบบ

กลุ่่�มย่่อย ซึ่่�งหากจััดการได้้ดีจะเป็็นการช่่วยให้้

นัักศึึกษาได้้พัฒนาทัักษะทางอารมณ์์ (Soft Skill) ได้้

ดีีด้้วย อาทิ ิการทำำ�งานเป็น็ทีีม การคิดิสร้้างสรรค์ ์และ

การนำำ�เสนอ

	 2.3 ห้้องเรีียนกลัับทาง (Flipped Classroom)

	ห้้ องเรีียนกลัับทางเป็็นแนวคิิดที่่�ให้้การจััดการ

เรีียนที่่�ต่างจากห้้องเรีียนทั่่�วไป ซึ่่�งนัักศึึกษาจะเรีียนรู้้�

เนื้้�อหาที่่�เรีียนจากการนำำ�เสนอของผู้้�สอนในห้้องเรีียน 

จากนั้้�นก็็ไปทำำ�แบบฝึึกหััดหรืือทำำ�ความเข้้าใจต่่อเองที่่�

บ้้าน แต่่สำำ�หรัับห้้องเรีียนกลัับนั้้�น นัักศึึกษาจะไปเรีียน

รู้้�เนื้้�อหาที่่�เรีียนด้้วยตนเองที่่�บ้้าน แล้้วมาทำำ�กิจกรรม

กัันในห้้องเรีียนกัับผู้้�สอน

	 ในการให้้นักศึึกษาไปเรีียนรู้้�เนื้้�อหาเองที่่�บ้้านนั้้�น 

โดยปกติิจะเน้้นการจััดทำำ�วิดีีทััศน์์ให้้นักศึึกษาไปดููเอง 

ซึ่่�งมีีข้้อดีีคืือ นัักศึึกษาสามารถดูวิูิดีีทััศน์์ในส่่วนที่่�ไม่่เข้้า

ซ้ำำ��ได้้หลายครั้้�งจนกว่่าจะเข้้าใจ 

 

 

   

 

 

คาบเรียน (ซึ่งผูวิจัยยังไมเคยสอนเต็มรูปแบบเชนนี้

มาก อน) จะเปนการเป ดมุมมองใหม ในวงการ

การศึกษาไดหลายดาน ทั ้งเร ื ่องการสอนที ่เนน

ความสุขของผูเรียน การสอนแบบ Active Learning 

ในกระบวนวิชาบรรยายเชิงทฤษฎีได และการสอน

ออนไลน 100% ท่ีมีประสิทธิภาพสูง  

2 หลักการและทฤษฎีท่ีนำมาใช 

2.1 การเรียนรูแบบ R.I.C.H. Learning 

แบบจำลองริช (R.I.C.H. Model) เปนแนวคิด

ในการพัฒนาคนท่ีมีองคประกอบสำคัญ  4 ดาน นั่น

ค ื อ  ก า ร ท บ ท ว น  (Review) แ ร ง บ ั น ด า ล ใ จ 

(Inspiration) การโคช (Coaching) และ ความสุข 

(Happiness) (ด ูร ูปที ่  1 ประกอบ) แนวคิดน ี ้ ได

พัฒนาไปสูการเรียนรูแบบริช (R.I.C.H. Learning) 

ที่ทำใหผู เรียนมีความสุขและถูกดึงศักยภาพของ

ตนเองออกมาอยางเต็มที่ ซึ่งเปนการเรียนรูแบบใหม

ที่คิดคนโดย ผศ. ดร.อติชาต เกตตะพันธุ และ ดร.

ศิร ิวรรณ เกตตะพันธ ุ   ในป พ.ศ. 2562 [1] โดย

หลักการสำคัญของแตละองคประกอบ ดังนี้ 

Review (R) คือ การทบทวนผานคำถามเชิง

บวก เพื่อนำไปพัฒนาตนเองและผูอื่น เชน เทคนิค 

After Action Review (AAR) แ ล ะ  After 

Learning Review (AAR) ซึ่งมีคำถามชุดละ 3 ขอ

เพื่อใหทบทวนตนเองหรือกลุมตนเอง หลังการทำ

กิจกรรม และหลังการเรียนรู ตามลำดับ 

คำถาม AAR ประกอบดวย (1) ทำอะไรไดดี 

(2) ทำอะไรใหดีขึ้นได (3) นำอะไรไปใชตอได และ

คำถาม ALR ประกอบดวย (1) ไดเรียนรูอะไร (2) 

อยากเรียนรูอะไรเพ่ิม (3) ไดขอคิดอะไรไปใชตอได 

Inspiration (I) คือ การสรางแรงบันดาลใจใน

การเปล ี ่ยนแปลงตนเองและผ ู  อ ื ่น  อาท ิ  การ

ตั ้งเปาหมาย การมีเหตุผลในการเรียนรู การให

กำลังใจ การเปนตัวอยางที่ดี (Idol) และการสราง

ความสัมพันธ  

Coaching (C) การโคชเพ่ือใหคิดและตัดสินใจ

ที่ทรงพลังดวยตนเอง ซึ่งสามารถใชในการเรียนการ

สอน และการทำโครงงาน เปนตน  

Happiness (H) การสรางสุขใหเกิดกับตนเอง

และทุกคนรอบตัว ในการสอนนั้น ผูสอนสามารถเนน

ไปที ่ความสุขของผู เรียน ผู สอน และบุคคลอื ่นท่ี

เก่ียวของ 

R.I.C.H. Learning ไดถูกผูสอนนำไปใชในการ

เร ียนการสอนในระด ับอน ุบาล ประถมศ ึกษา 

มัธยมศึกษา และระดับมหาวิทยาลัย โดยงานวิจัยนี้

ถ ือเปนการเผยแพรงานวิจ ัยครั ้งแรกอยางเปน

ทางการเก่ียวกับ R.I.C.H. Learning  

2.2 การเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

การเรียนรูเชิงรุก เปนการเรียนที่รูจักกันอยาง

แพรหลายในหมูนักการศึกษา โดยเนนใหผู เรียนมี

สวนรวมหรือตื่นตัวในการเรียนรู ในหองเรียน ผูสอน

บางสวนอาจเนนการเรียนรูโดยใชกิจกรรมเปนฐาน 

(Activity Based Learning) โดยใหนักศึกษามีสวน

รูปที ่ 1 แผนภาพแสดงแบบจำลองการพัฒนาคน 

R.I.C.H. Model 
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	 ในหลัักการนี้้�ทำำ�ให้้ผู้้�สอนสามารถทบทวน

เฉพาะเนื้้�อหาที่่�เข้้าใจได้้ยากในห้้องเรีียน โดยมีีเวลาให้้

นัักศึึกษาได้้ทำำ�กิจกรรมในห้้องเรีียน (Activity Based 

Learning)  และในวิิชาที่่�มีเนื้้�อหามาก ก็็ช่่วยให้้ผู้้�สอน

สอนได้้จบตามเวลาที่่�กำำ�หนดได้้ง่ายขึ้้�นด้้วย

	 2.4 การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นโครงงานเป็็นฐาน (Project 

Based Learning)

	 การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้นโครงงานเป็็นฐาน เป็็นการเรีียน

รู้้�ที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษาพััฒนาตนเองในหลายด้้าน เช่่น การ

ประมวลความรู้้�ที่่�เรีียนในกระบวนวิิชา การทำำ�งานเป็็น

ทีีม การคิิดสร้้างสรรค์์ การนำำ�เสนอ และการวางแผน 

เป็็นต้้น

	 หลัักการที่่�ผู้้�สอนจะช่่วยให้้นักศึึกษาสร้้างผล

งานที่่�มีคุุณภาพสููงและภาคภููมิิใจในผลงานของตนนั้้�น 

ผู้้�สอนจำำ�เป็็นต้้องโค้้ชให้้นักศึึกษา (1) เห็็นคุุณค่่าของ

โครงงานนั้้�นต่่อตนเองและผู้้�อื่่�น (2) เลืือกหััวเรื่่�องและ

วิิธีีการนำำ�เสนอได้้หลากหลายตามที่่�สมาชิิกส่่วนใหญ่่

ในกลุ่่�มมีีความหลงใหล (passion) (3) ส่่งงานทีีละส่่วน

และรายงานความคืืบหน้้าเป็็นระยะตามที่่�ผู้้�สอนได้้

กำำ�หนดไว้้เป็็นอย่่างดีี 

	 2.5 การเรีียนรู้้�แบบออนไลน์์ (Onl ine 

Learning) 

	 การเรีียนรู้้�แบบออนไลน์์ในสถานการณ์์ที่่�มีโรค

ระบาดนั้้�นช่่วยให้้ผู้้�เรีียนและผู้้�สอนปลอดภััย อีีกทั้้�งยััง

ได้้พััฒนาทัักษะการใช้้เทคโนโลยีีให้้พร้้อมสำำ�หรัับการ

ทำำ�งานในอนาคต ซึ่่�งในงานวิิจััยนี้้�ได้้มีการใช้้ทั้้�ง

โปรแกรม Zoom, Microsoft Teams และ Facebook 

ในการใช้้โปรแกรม Zoom นั้้�น นัักศึึกษาจะได้้เรีียนรู้้�

การแบ่ง่ห้้องย่อ่ย (breakout room) การนำำ�เสนอผ่า่น

การแชร์์หน้้าจอ (share screen) และการขีีดเขีียนหน้้า

จอร่่วมกัันของผู้้�เรีียนและผู้้�สอน (anotate) เป็็นต้้น 

สำำ�หรัับการใช้้โปรแกรม Microsoft Teams ได้้มีการ

ใช้้งานหลายฟัังก์์ชััน อาทิิ การโพสต์์ประกาศและไฟล์์

ต่่าง ๆ  ของกระบวนวิชิา การส่ง่การบ้้าน (Assignments) 

การทำำ�บันทึึกการเรีียนประจำำ�วัน (Class Notebook) 

เป็็นต้้น

	สำ ำ�หรัับ Facebook จะมีีการใช้้ประกาศข่่าว 

และโพสต์์วิิดีีทััศน์์ โดยมีีการตั้้�งกลุ่่�มแบบ “การเรีียนรู้้�

ทางโซเชีียล” ทำำ�ให้้สามารถนำำ�วิดีีทััศน์์มาเรีียงลำำ�ดับได้้

เป็็นอย่่างดีี และนัักศึึกษาสามารถตรวจสอบได้้ว่่า

ตนเองได้้ชมวิิดีีทััศน์์ไหนไปแล้้วบ้้าง 

3.	 กระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดข้ึ้�นในกระบวนวิิชา

	 3.1 วิิธีีการจััดกิิจกรรมการสอนแบบใหม่่

	 กิิจกรรมการสอนในช่่วงเตรีียมความพร้้อม

	 1) ผู้้�สอนแนะนำำ�ตัวให้้นักศึึกษารู้้�จััก แนะนำำ�การ

ใช้้โปรแกรมการเรีียนออนไลน์์ อธิิบายเนื้้�อหาที่่�เรีียน 

ข้้อตกลงในการสอนและการทำำ�โครงงาน วิิธีีการให้้

คะแนน และเรีียนรู้้�เรื่่�อง AAR และ ALR 

	 2) ผู้้�สอนได้้แจ้้งประโยชน์์ที่่�นักศึึกษาจะได้้รัับ

จากการเรีียนกระบวนวิิชานี้้� จากนั้้�นให้้นักศึึกษาตั้้�งเป้้า

หมายในการเรีียนของตนเอง และได้้อธิิบายศััพท์์พื้้�น

ฐานทางคณิิตศาสตร์์ที่่�นักศึึกษาควรรู้้�

	 3) ผู้้�สอนแบ่่งกลุ่่�มนัักศึึกษาเป็็น 3 กลุ่่�ม และจัดั

กิิจกรรมสร้้างสััมพัันธ์์ HIGH10  Hey! เพื่่�อให้้นักศึึกษา

แต่่ละกลุ่่�มได้้สร้้างสััมพัันธ์์ และนัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�ม

สร้้างกลุ่่�มไลน์์หรืือเฟสบุ๊๊�คส์์เพื่่�อใช้้ในการติิดต่่อกััน

	 หลัังจากผ่่านกิิจกรรมเตรีียมความพร้้อม ก็็ทำำ�ให้้

การสอนแต่ล่ะคาบราบรื่่�น รวดเร็็ว และนัักศึึกษาสนิิท

สนมทำำ�ให้้ทำำ�งานเป็็นทีีมงานได้้ดี

	 การบ้้านหลัังการเรีียนในแต่่ละคาบ

	 1) ทำำ�การบ้้าน AAR หรืือ ALR สลัับกัันไปใน

แต่่ละครั้้�ง

	 2) ทำำ�แบบฝึึกหััดในหนัังสืือเรีียนตามที่่�กำำ�หนด

ให้้ 3-5 ข้้อ ซึ่่�งเป็็นการทบทวนเนื้้�อหาที่่�เรีียนโดยเน้้น

ให้้ทำำ�งานเป็็นทีีม เพราะต้้องนำำ�เสนอร่่วมกััน

	 3) ให้้ดูวิิดีีทััศน์์เนื้้�อหาที่่�ผู้้�สอนจััดทำำ�ไว้้ให้้จาก

กลุ่่�มเฟสบุ๊๊�คส์์ เพื่่�อเตรีียมการเรีียนในคาบถััดไป 

ลำำ�ดับการเรีียนการสอน ในแต่่ละคาบผ่่าน Zoom

	 1) ประกาศคะแนนกลุ่่�มที่่�นักศึึกษาได้้รับจาก

การทำำ� AAR/ALR และการมาเรีียนตรงเวลา

	 2) นัักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มนำำ�เสนอการบ้้าน โดย
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แต่่ละกลุ่่�มนำำ�เสนอโจทย์์ที่่�ต่างกััน นัักศึึกษาทุุกคนให้้

คะแนนเพื่่�อน จากนั้้�นผู้้�สอนจะแจ้้งคะแนนที่่�ผู้้�สอนให้้

พร้้อมเหตุุผล

	 3) ผู้้�สอนทบทวนเนื้้�อหาในวิิดีีทััศน์์ในจุุดสำำ�คัญ 

ให้้นักศึึกษาซัักถามทุุกประเด็็นที่่�ไม่่เข้้าใจ และแย่่งกััน

ตอบคำำ�ถามจากผู้้�สอน โดยทั้้�งหมดจะมีกีารให้้คะแนน

กลุ่่�มเป็็นแรงจููงใจเสมอ

	 การจััดทำำ�โครงงาน (Project) 

	 1) นัักศึึกษาได้้ทราบถึงึเงื่่�อนไขการทำำ�โครงงาน 

การกำำ�หนดเวลาส่่งงาน รวมถึึงเกณฑ์์การให้้คะแนน

อย่า่งชััดเจน ตั้้�งแต่่ต้้นภาคเรีียน และได้้รับการกระตุ้้�น

ให้้เห็็นความสำำ�คัญของโครงงาน เช่่น คะแนนที่่�ได้้รับ 

ความภาคภููมิิใจ และการนำำ�ไปใช้้ในการสมััครงาน 

เป็็นต้้น

	 2) หลัังจากที่่�นักศึึกษาได้้เปิิดเทอมมาสัักระยะ

นัักศึึกษาสามารถเลืือกสมาชิิกกลุ่่�มโครงงานได้้อย่่าง

อิิสระ ซึ่่�งมีีทั้้�งหมด 3 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4 คน

	 3) นัักศึึกษาสามารถเลืือกหััวข้้อและแนวทาง

การสร้้างโครงการได้้ตามต้้องการ เพื่่�อให้้นักศึึกษา

เลืือกงานที่่�ตนเองสนใจหรืือมีีความรัักหลงใหลมาก

ที่่�สุด โดยมีีผู้้�สอนทำำ�หน้้าที่่�ช่วยโค้้ชให้้นักศึึกษาคิิดและ

ตััดสิินใจด้้วยตนเอง รวมทั้้�งคอยกระตุ้้�นและให้้กำำ�ลังใจ

ด้้วย

	 4) มีีการกำำ�หนดระยะเวลาที่่�เหมาะสมกัับการ

ทำำ�งานของนัักศึึกษา เช่่น วัันที่่�ส่งรายชื่่�อสมาชิิกในกลุ่่�ม 

วัันที่่�ส่งหััวข้้อและแนวทางการสร้้างโครงงาน วััน

รายงานความคืืบหน้้า วัันที่่�ส่งงานสมบููรณ์์ และการนำำ�

เสนอผลงาน เพื่่�อช่่วยให้้นักศึึกษาทำำ�งานเสร็็จได้้ตาม

ที่่�กำำ�หนดไว้้

	 3.2 สื่่�อและนวััตกรรมในการจััดจััดการเรีียนการ

สอนแบบใหม่่

ในการสอนได้้มีการจััดทำำ�สื่่�อและนวััตกรรมในการ

จััดการเรีียนการสอนแบบใหม่่ ดัังนี้้�

	 1) มีีการจััดทำำ�วิดีีทััศน์์เนื้้�อหากระบวนวิิชานี้้�

จำำ�นวน 118 ตอน รวม 23 ชั่่�วโมง 45 นาทีี โดยเฉลี่่�ย

ยาวตอนละ 12 นาทีี

	 2) มีีวิิธีีการทำำ�ให้้นักศึึกษารู้้�จัักการตั้้�งเป้้าหมาย

และการสร้้างความสััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�เรีียนด้้วยกััน

ตั้้�งแต่่คาบแรก เพื่่�อทำำ�ให้้นักศึึกษาเปิิดใจและตั้้�งใจเรีียน

มากขึ้้�น

	 3) มีีลำำ�ดับวิิธีีการสอนที่่�ชัดเจนและเหมาะสม ที่่�

ทำำ�ให้้นักศึึกษาสามารถเรีียนรู้้�ได้้โดยง่่าย

	 3.3 กระบวนการที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วมใน

การเรีียนรู้้� (Actvie Learning)

ในการเรีียนการสอน ผู้้�สอนมีีกระบวนการทำำ�ให้้

นัักศึึกษามีีส่่วนร่่วมในการเรีียนรู้้� ดัังนี้้�

	 1) เน้้นการให้้คะแนนระหว่่างเรีียน อาทิิ จาก

การตอบคำำ�ถาม การถามคำำ�ถาม การนำำ�เสนอ และการ

วิิจารณ์์การนำำ�เสนอของกลุ่่�มอื่่�น เป็็นต้้น

	 2) ในการสอนผ่่าน Zoom มีีกิิจกรรมใช้้ 

breakout room เพื่่�อให้้นักศึึกษาแต่่ละกลุ่่�มได้้คิด 

ปรึึกษา รวมถึึงวางแผนการนำำ�เสนอร่่วมกััน

	 3) ในการทำำ�โครงงาน ได้้เน้้นให้้นักศึึกษาทำำ�งาน

ร่่วมกััน โดยมีีคะแนนการประเมินิการทำำ�งานของแต่ล่ะ

คนจากเพื่่�อนด้้วย (peer review)

	 3.4 กระบวนการที่่�สร้้างทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอด

ชีีวิิตให้้กับนัักศึึกษา (Lifelong Learning)

ในการเรีียนการสอนมีีวิิธีีการทำำ�ให้้นักศึึกษาพััฒนา

ทัักษะการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต ดัังนี้้�

	 1) ในคำำ�ถาม ALR ข้้อที่่� 2 จะถามนัักศึึกษาว่่า 

“อยากเรีียนรู้้�อะไรเพิ่่�ม” ซึ่่�งเป็็นการกระตุ้้�นให้้นักศึึกษา

อยากรู้้�อยากเห็็น และเรีียนรู้้�สิ่่�งใหม่่มากขึ้้�น

	 2) การให้้นักศึึกษาได้้เลืือกสร้้างโครงงานที่่�

ตนเองสนใจหรืือรัักหลงใหลอย่่างเต็็มที่่� ทำำ�ให้้เริ่่�มรัักที่่�

จะเรีียนรู้้�สิ่่�งรอบตััวมากขึ้้�น รู้้�สึึกดีีกัับการเรีียนรู้้�

	 3.5 กระบวนการที่่�ทำำ�ให้้นักศึึกษาเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น

ความสุุขผ่่านการเรีียนรู้้�แบบ R.I.C.H. Learning

ในการเรีียนการสอนมีวิีิธีีการทำำ�ให้้นักศึึกษามีีส่่วนร่่วม

ในการเรีียนรู้้� ดัังนี้้�

	 1) Review (R) ผู้้�สอนกำำ�หนดให้้ผู้้�เรีียนได้้

ทบทวนตนเองในการทำำ�งานกลุ่่�มของตนเองผ่่าน 
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คำำ�ถาม AAR และ ALR สำำ�หรัับการเรีียนรายวััน และ

การทำำ�โครงงาน ทำำ�ให้้นักศึึกษาเห็็นสิ่่�งที่่�ตนเองทำำ�ได้้ดี

ชััดเจนขึ้้�น สิ่่�งที่่�พัฒนาให้้ดีขึ้้�นได้้อย่่างมีีความหวััง 

ข้้อคิิดที่่�นำำ�ไปใช้้ได้้กับชีีวิิตในอนาคต การทบทวนสิ่่�งที่่�

ได้้เรีียนรู้้� ความต้้องการที่่�จะเรีียนรู้้�เพิ่่�มเติิม และการ

เห็็นคุุณค่่าของการนำำ�เอาความรู้้�ไปใช้้

	 2) Inspiration (I) ผู้้�สอนกระตุ้้�นให้้ผู้้�เรีียนตั้้�ง

เป้้าหมายในการเรีียนของตนเอง รู้้�เหตุุผลในการเรีียน

รู้้�แต่่ละเรื่่�อง ให้้กำำ�ลังใจในการเรีียนด้้วยการสื่่�อสารเชิิง

บวก เป็็นตััวอย่่างที่่�ดีีให้้นักศึึกษา (เช่่น การเข้้าเรีียน

ตรงเวลา และการแต่่งกายที่่�ดี เป็็นต้้น) และการสร้้าง

สััมพัันธ์์ระหว่่างผู้้�สอนกัับนัักศึึกษาและระหว่่าง

นัักศึึกษาด้้วยกััน 

	 3) Coaching (C) ผู้้�สอนได้้เน้้นการโค้้ชนัักศึึกษา

ในการคิิดตััดสิินใจ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งการโค้้ชให้้

นัักศึึกษาเลืือกหััวข้้อโครงงานและวิิธีีการนำำ�เสนอเอง 

รวมถึึงการปรัับปรุุงผลงานของตนเอง โดยผู้้�สอนเป็็น

คนกระตุ้้�นและให้้กำำ�ลังใจ การโค้้ชจึึงทำำ�ให้้นักศึึกษามีี

พลััง มีีความสุุข และได้้ผลงานที่่�ยอดเยี่่�ยมไปพร้้อมกััน

	 4) Happiness (H) ผู้้�สอนได้้โฟกััสที่่�ความสุุขของ

นัักศึึกษาโดยให้้นักศึึกษาทำำ�โครงงานในแนวทางที่่�ตนเอง

ต้้องการได้้เต็็มที่่� ในการสอนได้้ย้ำำ��เสมอว่่า “โลกนี้้�ไม่่มีีผู้้�

แพ้้ มีีแต่่ผู้้�เรีียนรู้้�” ทำำ�ให้้นักศึึกษาไม่่กลััวคำำ�ว่าแพ้้ จึึงรู้้�สึึก

ดีีกัับการแข่่งขัันในการเรีียนซึ่่�งเป็็นการพััฒนาตนเองที่่�ดี

มาก และส่่งพลัังบวกให้้นักศึึกษาเสมอ เน้้นคำำ�ชื่่�นชม คำำ�

พููดเชิิงบวก ทำำ�ให้้นักศึึกษามีีความสุุขมากขึ้้�น และนำำ�ไป

สู่่�ความสำำ�เร็็จในผลการเรีียนด้้วย

4.	 ผลที่่�ได้้รัับ

	 4.1 วิิธีีการประเมิินผลการเรีียนรู้้�ของนัักศึึกษา

มีีการแบ่่งคะแนนสำำ�หรัับการวััดและประเมิินผลการ

เรีียนรู้้� ดัังนี้้�

	 1) คะแนนกิิจกรรมในห้้องเรีียน  	 30 %

	 2) คะแนนการบ้้านรายบุุคคล	 15 % 

	 3) การทำำ�โครงงานเป็็นกลุ่่�ม		 15 % 

	 4) คะแนนสอบกลางภาค	        	 20 % 

	 5) คะแนนสอบปลายภาค		  20 %  

	 กิิจกรรมในห้้องเรีียน

	 ในส่่วนของคะแนนกิจิกรรมในห้้องเรีียน จะแบ่่ง

เป็็นก่่อนสอบกลางภาค และหลัังกลางภาค ส่่วนละ 

15% (ในแต่ล่ะส่่วนจะแบ่่งเป็็นคะแนนการทำำ�กิจกรรม

ในห้้องเรีียนเป็็นกลุ่่�ม 8% คะแนนการทำำ� AAR ราย

บุุคคลก่่อนสอบกลางภาคหรืือปลายภาค 2% คะแนน

จากการถููกเพื่่�อนในกลุ่่�มประเมิิน 5%) 

	สำ ำ�หรับักลุ่่�มในห้้องเรีียน ผู้้�สอนได้้แบ่่งนัักศึึกษา

เป็็น 3 กลุ่่�ม กลุ่่�มละ 4 คน โดยคละเพศ และชั้้�นปีี โดย

หลัังสอบกลางภาคได้้มีการปรัับกลุ่่�มใหม่่ เพื่่�อให้้

นัักศึึกษาได้้รู้้�จัักเพื่่�อนคนอื่่�นในห้้องเรีียนมากขึ้้�น และ

กระตืือรืือร้้นเมื่่�อเจอสิ่่�งแวดล้้อมใหม่่ ในแต่่ละกลุ่่�มจะ

มีีการกำำ�หนดหน้้าที่่�เป็็น หััวหน้้ากลุ่่�ม รองหััวหน้้ากลุ่่�ม 

เลขานุุการกลุ่่�ม และรองเลขานุุการกลุ่่�ม โดยทีีม

เลขานุุการต้้องคอยตรวจสอบว่่านัักศึึกษาคนไหนมา

เรีียนตรงเวลา มาเรีียนสายนิิดหน่่อย มาเรีียนสายมาก 

(มาสายมากกว่่า 15 นาทีี) หรืือขาดเรีียน โดยผู้้�สอน

จะตรวจสอบข้้อมููลอีีกครั้้�งด้้วย ทั้้�งนี้้�นักศึึกษาต้้องเปิิด

หน้้ากล้้องตลอดการเรีียนจึึงจะสามารถเข้้าเรีียนผ่่าน 

Zoom ได้้

 

 

   

 

 

ทำใหนักศึกษามีพลัง มีความสุข และไดผลงานท่ียอด

เยี่ยมไปพรอมกัน 

4) Happiness (H) ผูสอนไดโฟกัสที่ความสุข

ของนักศึกษาโดยใหนักศึกษาทำโครงงานในแนวทาง

ที่ตนเองตองการไดเต็มที่ ในการสอนไดย้ำเสมอวา 

“โลกนี้ไมมีผูแพ มีแตผู เรียนรู” ทำใหนักศึกษาไม

กลัวคำวาแพ จึงรูสึกดีกับการแขงขันในการเรียนซ่ึง

เปนการพัฒนาตนเองที่ดีมาก และสงพลังบวกให

นักศึกษาเสมอ เนนคำชื่นชม คำพูดเชิงบวก ทำให

นักศึกษามีความสุขมากขึ้น และนำไปสูความสำเร็จ

ในผลการเรียนดวย 

4 ผลท่ีไดรับ 

4.1 วิธีการประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

มีการแบงคะแนนสำหรับการวัดและประเมินผล

การเรียนรู ดังนี้ 

1) คะแนนกิจกรรมในหองเรียน   30 % 

2) คะแนนการบานรายบุคคล 15 %  

3) การทำโครงงานเปนกลุม  15 %  

4) คะแนนสอบกลางภาค         20 %  

5) คะแนนสอบปลายภาค  20 %   

กิจกรรมในหองเรียน 

ในสวนของคะแนนกิจกรรมในหองเรียน จะ

แบงเปนกอนสอบกลางภาค และหลังกลางภาค สวน

ละ 15% (ในแตละสวนจะแบงเปนคะแนนการทำ

กิจกรรมในหองเรียนเปนกลุม 8% คะแนนการทำ 

AAR รายบุคคลกอนสอบกลางภาคหรือปลายภาค 

2% คะแนนจากการถูกเพ่ือนในกลุมประเมิน 5%)  

สำหรับกลุมในหองเรียน ผูสอนไดแบงนักศึกษา

เปน 3 กลุม กลุมละ 4 คน โดยคละเพศ และชั้นป 

โดยหลังสอบกลางภาคไดมีการปรับกลุมใหม เพื่อให

นักศึกษาไดรูจักเพ่ือนคนอ่ืนในหองเรียนมากข้ึน และ

กระตือรือรนเมื่อเจอสิ่งแวดลอมใหม ในแตละกลุม

จะมีการกำหนดหนาที่เปน หัวหนากลุม รองหัวหนา

กลุม เลขานุการกลุม และรองเลขานุการกลุม โดย

ทีมเลขานุการตองคอยตรวจสอบวานกัศึกษาคนไหน

มาเรียนตรงเวลา มาเรียนสายนิดหนอย มาเรียนสาย

มาก (มาสายมากกวา 15 นาที) หรือขาดเรียน โดย

ผูสอนจะตรวจสอบขอมูลอีกครั้งดวย ทั้งนี้นักศึกษา

ตองเปดหนากลองตลอดการเรียนจึงจะสามารถเขา

เรียนผาน Zoom ได 

การบานรายบุคคล 

การบานเปนสวนที ่ทำใหนักศึกษาไดเร ียนรู

เนื้อหาอยางลึกซึ้ง และเปนการเตรียมตัวในการสอบ

ที่ดี ในสวนของคะแนนการบาน ผูสอนอนุญาตให

นักศึกษาทำการบานรวมกัน และปรึกษาผูสอนได

เต็มที ่ แตเวลาสงตองเขียนดวยความเขาใจของ

ตนเอง หากมีการพบการลอกการบานจะหักคะแนน

รูปท่ี 2 ภาพบรรยากาศการสอนสดออนไลนผาน 

Zoom ในหองหลัก (Main Session) 

รูปท่ี 3 ภาพบรรยากาศการสอนสดออนไลนผาน 

Zoom ในหองยอย (Breakout Room) 
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	 การบ้้านรายบุุคคล

	 การบ้้านเป็็นส่่วนที่่�ทำำ�ให้้นัักศึึกษาได้้เรีียนรู้้�

เนื้้�อหาอย่า่งลึึกซึ้้�ง และเป็น็การเตรียีมตััวในการสอบที่่�

ดีี ในส่่วนของคะแนนการบ้้าน ผู้้�สอนอนุุญาตให้้

นัักศึึกษาทำำ�การบ้้านร่่วมกััน และปรึึกษาผู้้�สอนได้้เต็็ม

ที่่� แต่่เวลาส่่งต้้องเขีียนด้้วยความเข้้าใจของตนเอง หาก

มีีการพบการลอกการบ้้านจะหัักคะแนนอย่่างจริิงจััง 

การทำำ�การบ้้านด้้วยตนเองมีีผลต่่อการเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�

เรีียนได้้ดีขึ้้�น

	 การทำำ�โครงงานเป็็นกลุ่่�ม

	สำ ำ�หรัับคะแนนโครงงาน 15% ได้้แบ่่งเป็็น (1) 

การนำำ�เสนอและความน่่าสนใจของเนื้้�อหา 4% (2) 

ความถููกต้้องตามหลัักวิิชาการ 4% (3) การวางแผน

และส่่งงานตามกำำ�หนด 3% และ (4) การถููกประเมิิน

การทำำ�งานจากเพื่่�อนในกลุ่่�มโครงงาน 4% นั่่�นคืือ

นัักศึึกษาในกลุ่่�มเดีียวกัันอาจจะได้้คะแนนต่่างกััน

เนื่่�องจากได้้รับคะแนนจากเพื่่�อนในกลุ่่�มต่่างกััน

	 การสอบ

	 คะแนนสอบกลางภาคและปลายภาคคิิดเป็็น 

40% ของคะแนนทั้้�งหมด เพื่่�อให้้นักศึึกษาแต่่ละคนได้้

แสดงให้้ผู้้�สอนเห็็นถึึงความรู้้�ความสามารถในการถ่่าย

ถอดความรู้้�ความเข้้าใจของเนื้้�อหาทั้้�งกระบวนวิชิาผ่่าน

การเขีียน ซึ่่�งทำำ�ให้้เห็็นความสามารถในส่่วนนี้้�ที่่�แตก

ต่่างกัันของนัักศึึกษาแต่่ละคน

	 4.2 ข้้อมููลสำำ�หรัับการประเมิินผล

	 คะแนนผลการเรีียน

	 คะแนนเฉลี่่�ยของกระบวนวิิชานี้้�คือ 85.00/100 

โดยคะแนนสููงสุุด คืือ 97.62/100 คะแนนต่ำำ��สุด คืือ 

69.20/100 และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน คืือ 8.11  

ส่่วนรายละเอีียดคะแนนมีีดัังนี้้� คะแนนเฉลี่่�ยการสอบ 

คืือ 30.02/40 (75.06%) คะแนนเฉลี่่�ยกิิจกรรมใน

ห้้องเรีียน คืือ 28.04/30 (93.46%) คะแนนเฉลี่่�ย

การบ้้าน คืือ 12.83/15 (85.50%) และคะแนนเฉลี่่�ย

โครงงาน คืือ 14.11/15 (94.07%) สรุุปได้้ว่าการวััดผล

สููงกว่่า 75% ทุุกด้้าน

	 การเข้้าเรีียน

	นั กศึึกษาทั้้�ง 12 คน มาเรีียนครบทุุกครั้้�ง 

(100%) จำำ�นวน 9 คน มาเรีียน 86.96% จำำ�นวน 2 

คน และมาเรีียน 73.91% จำำ�นวน 1 คน คิิดเป็็นค่่า

เฉลี่่�ยการมาเรีียนคืือ 95.65%

	 ในเรื่่�องการเข้้าเรีียนตรงเวลามีีค่่าเฉลี่่�ยอยู่่�ที่่� 

89.83% (หากสายเพีียงนิิดเดีียวจะถืือว่่าเข้้าเรีียนสาย

ทัันทีี) โดยคะแนนการเข้้าเรีียนตรงเวลารายคนอยู่่�

ระหว่่าง 70.59-100% 

	 ผลงานโครงงาน

	นั กศึึกษาทุกุกลุ่่�มได้้เลืือกสร้้างผลงานในรูปูแบบ

วิิดีีทััศน์์ โดยมีีชื่่�อผลงานดัังนี้้�

	 1) รููปทรงไหนจะได้้ปริิมาตรที่่�มากที่่�สุดกัันนะ   

	 2) ปริิมาตรตััวร้้าย กัับนายลากรานจ์์ 

	 3) สููตรปริิมาตรทรงกลมและทรงรีีมาจากไหน? 

และการประยุุกต์์ใช้้จาโคเบีียน

	 ผลงานที่่�นักศึึกษาทำำ�ได้้แสดงออกถึึงความคิิด

สร้้างสรรค์์ การทำำ�งานเป็็นทีีม การวางแผนงานที่่�ดี (ทุุก

กลุ่่�มส่่งงานตามเวลากำำ�หนด) รวมถึึงได้้นำำ�เนื้้�อหาที่่�

เรีียนมาประยุุกต์์ใช้้ได้้เป็็นอย่่างดีี โดยผลงานอยู่่�ใน

ระดัับดีีเยี่่�ยม 2 ผลงาน และระดับัดีีมาก 1 ผลงาน โดย

ผู้้� อ่่านสามารถไปชมวิิดีีทััศน์์ได้้ที่่� http://www.

atichart.com/c206331

	 4.3 ผลลััพธ์์ต่่อนัักศึึกษาในกระบวนวิิชา

	 จากการให้้นักศึึกษาทำำ�แบบประเมิินการเรีียน

การสอนในช่่วงปลายภาคเรีียน นัักศึึกษาเลืือกระดัับ

ความคิิดเห็็นหรืือความพึึงพอใจได้้ดังนี้้� 5=มากที่่�สุด 

4=มาก 3=ปานกลาง 2=น้้อย 1=น้้อยมาก และได้้

ผลลััพธ์์ตามที่่�แสดงในตารางที่่� 1-4
   

 

 

อยางจริงจัง การทำการบานดวยตนเองมีผลตอการ

เขาใจเนื้อหาท่ีเรียนไดดีข้ึน 

การทำโครงงานเปนกลุม 

สำหรับคะแนนโครงงาน 15% ไดแบงเปน (1) 

การนำเสนอและความนาสนใจของเนื้อหา 4% (2) 

ความถูกตองตามหลักวิชาการ 4% (3) การวางแผน

และสงงานตามกำหนด 3% และ (4) การถูกประเมิน

การทำงานจากเพื่อนในกลุ มโครงงาน 4% นั่นคือ

นักศึกษาในกลุมเดียวกันอาจจะไดคะแนนตางกัน

เนื่องจากไดรับคะแนนจากเพ่ือนในกลุมตางกัน 

การสอบ 

คะแนนสอบกลางภาคและปลายภาคคิดเปน 

40% ของคะแนนทั้งหมด เพื่อใหนักศึกษาแตละคน

ไดแสดงใหผูสอนเห็นถึงความรูความสามารถในการ

ถายถอดความรูความเขาใจของเนื้อหาทั้งกระบวน

วิชาผานการเขียน ซึ่งทำใหเห็นความสามารถในสวน

นี้ท่ีแตกตางกันของนักศึกษาแตละคน 

4.2 ขอมูลสำหรับการประเมินผล 

คะแนนผลการเรียน 

คะแนนเฉลี่ยของกระบวนวิชานี้คือ 85.00/100 

โดยคะแนนสูงสุด คือ 97.62/100 คะแนนต่ำสุด คือ 

69.20/100 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คือ 8.11   

สวนรายละเอียดคะแนนมีดังนี ้ คะแนนเฉลี่ย

การสอบ คือ 30.02/40 (75.06%) คะแนนเฉลี่ย

กิจกรรมในหองเร ียน คือ 28.04/30 (93.46%) 

คะแนนเฉลี่ยการบาน คือ 12.83/15 (85.50%) และ

คะแนนเฉลี ่ยโครงงาน คือ 14.11/15 (94.07%) 

สรุปไดวาการวัดผลสูงกวา 75% ทุกดาน 

การเขาเรียน 

นักศ ึกษาท ั ้ ง 12 คน มาเร ียนครบทุกครั้ ง 

(100%) จำนวน 9 คน มาเรียน 86.96% จำนวน 2 

คน และมาเรียน 73.91% จำนวน 1 คน คิดเปน

คาเฉลี่ยการมาเรียนคือ 95.65% 

ในเรื ่องการเขาเรียนตรงเวลามีคาเฉลี ่ยอยูท่ี 

89.83% (หากสายเพียงนิดเดียวจะถือวาเขาเรียน

สายทันที) โดยคะแนนการเขาเรียนตรงเวลารายคน

อยูระหวาง 70.59-100%  

ผลงานโครงงาน 

นักศึกษาทุกกลุมไดเลือกสรางผลงานในรูปแบบ

วิดีทัศน โดยมีชื่อผลงานดังนี้ 

1) รูปทรงไหนจะไดปริมาตรท่ีมากท่ีสุดกันนะ    

2) ปริมาตรตัวราย กับนายลากรานจ  

3) สูตรปริมาตรทรงกลมและทรงรีมาจาก

ไหน? และการประยุกตใชจาโคเบียน 

ผลงานที่นักศึกษาทำไดแสดงออกถึงความคิด

สรางสรรค การทำงานเปนทีม การวางแผนงานที่ดี 

(ทุกกลุมสงงานตามเวลากำหนด) รวมถึงไดนำเนื้อหา

ที่เรียนมาประยุกตใชไดเปนอยางด ีโดยผลงานอยูใน

ระดับดีเยี่ยม 2 ผลงาน และระดับดีมาก 1 ผลงาน 

โดยผูอานสามารถไปชมวิดีทัศนไดท่ี             

http://www.atichart.com/c206331 

4.3 ผลลัพธตอนักศึกษาในกระบวนวิชา 

จากการใหนักศึกษาทำแบบประเมินการเรียน

การสอนในชวงปลายภาคเรียน นักศึกษาเลือกระดับ

ความคิดเห็นหรือความพึงพอใจไดดังนี้ 5=มากที่สุด 

รูปท่ี 4 ภาพตัวอยางผลงานวิดีทัศนของนักศึกษา 
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ตารางที่่� 1 ความคิิดเห็็นเฉลี่่�ยของนัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับสิ่่�ง

ที่่�นักศึึกษาได้้รับจากการเรีียนการสอน
สิ่่�งที่่�นักศึึกษาได้้รับ ความคิิดเห็็น

1) มีีความเข้้าใจเนื้้�อหาที่่�เรีียน 4.17 / 5

2) ได้้ฝึึกทัักษะการทำำ�งานร่่วมกัับผู้้�อื่่�น 4.75 / 5

3) ได้้ฝึึกทัักษะด้้านการสื่่�อสาร 4.58 / 5

4) ได้้เรีียนรู้้�วิิธีีการเรีียนรู้้�ตลอดชีีวิิต 

(Lifelong Learning) 

4.50 / 5

5) ได้้ฝึึกทัักษะด้้านสารสนเทศ สื่่�อ 

และเทคโนโลยีี

4.92 / 5

6) ได้้เรีียนรู้้�และตระหนัักถึึงคุุณธรรม 

จริิยธรรม วิินััย และความรัับผิิดชอบ 

4.75 / 5

7) ได้้ฝึึกทัักษะการคิิด 4.42 / 5
8) ได้้ฝึึกทัักษะการแก้้ไขปััญหา 4.33 / 5

9) เข้้าใจและเห็็นคุุณค่่าของวิิชา

คณิิตศาสตร์์และการประยุุกต์์ใช้้

4.33 / 5

10) ได้้เรีียนรู้้�การสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้�ที่่�

น่่าสนใจและมีีประโยชน์์ต่่อผู้้�อื่่�น

4.42 / 5

11) มีีความพึึงพอใจในภาพรวมกัับ

การเรีียนการสอน

4.50 / 5

ตารางที่่� 2 ความพึึงพอใจเฉลี่่�ยของนัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับ

การเรีียนการสอนแบบ R.I.C.H. Learning
วิิธีีหรืือเทคนิิคการเรีียนการสอน ความพึึง

พอใจ
1) กิิจกรรม After Action Review 

(AAR)

4.42 / 5

2) กิิจกรรม After Learning Review 

(ALR)

4.50 / 5

3) การสร้้างเป้้าหมายในการเรีียน 

(Study Purpose)

4.08 / 5

4) การทราบเหตุุผลในการเรีียนรู้้� 

(Reasons to Learn)

4.42 / 5

5) การให้้กำำ�ลังใจนัักศึึกษา 

(Encouragement) 

4.42 / 5

วิิธีีหรืือเทคนิิคการเรีียนการสอน ความพึึง

พอใจ
6) การสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดี 

(Relationship) 

4.92 / 5

7) การใช้้หลัักการโค้้ชในการสอนและ

การให้้คำำ�ปรึึกษา (Coaching) 

4.50 / 5

8) การพููดภาษาเชิิงบวก 4.75 / 5

9) การโฟกััสที่่�ความสุุข (Focus on 

Happiness)

4.33 / 5

10) การยืืดหยุ่่�น (Flexibility) 4.33 / 5

11) ภาพรวมความสุุขที่่�เกิิดขึ้้�นกัับการ

เรีียนการสอน

4.25 / 5

ตารางที่่� 3 ความพึึงพอใจเฉลี่่�ยของนัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับ

การเรีียนการสอนแบบ Active Learning
วิิธีีหรืือเทคนิิคการเรีียนการสอน ความพึึงพอใจ

1) Activity Based Learning 4.75 / 5

2) Flipped Classroom 4.17 / 5

3) Project Based Learning 4.33 / 5

4) การใช้้ Peer Review หรืือการให้้

นัักศึึกษาประเมิินเพื่่�อน

4.58 / 5

ตารางที่่� 4 ความพึึงพอใจเฉลี่่�ยของนัักศึึกษาเกี่่�ยวกัับ

การสอนออนไลน์์และการใช้้เทคโนโลยีี
วิิธีีหรืือเทคนิิคการเรีียนการสอน ความพึึงพอใจ

1) การสอนออนไลน์์ผ่่านโปรแกรม 

Zoom 

4.67

2) การใช้้ Facebook 4.42
3) การใช้้ MS Teams ในฐานะ 

Learning Management System 

และ MS Forms 

4.75

	 จากตารางที่่� 1-4 จะเห็็นว่่าผู้้�ประเมิินมีีความคิิด

เห็็นหรืือความพึงึพอใจสูงู (3.50-4.49) 15 หััวข้้อ และ

สููงมาก (4.50-5.00) 14 หััวข้้อ ซึ่่�งในภาพรวมสามารถ

สรุุปได้้ว่านัักศึึกษาได้้รัับประโยชน์์หลายด้้านจากการ
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เรีียนการสอนสููง พึึงพอใจสููงกัับวิิธีีการจััดการเรีียน 

การสอน 

	 นอกจากนี้้�ยั ั ง มีีข้้ อ เขีียนของนััก ศึึกษาที่่�

สนัับสนุุนผลการประเมิินด้้านบนให้้ชััดเจนขึ้้�น โดย

เฉพาะอย่า่งยิ่่�งความสุขุที่่�เกิิดขึ้้�นจากการเรีียนการสอน 

ผู้้�วิิจััยขอนำำ�เสนอเพีียงบางส่่วน ดัังนี้้�

	 "ได้้เรีียนรู้้�เกี่่�ยวกัับ AAR ALR คืือ รู้้�จัักว่่า AAR 

ALR นี่่�มันสามารถนำำ�ไปใช้้ประโยชน์์ได้้ยัังไง ซึ่่�ง

ประโยชน์์ที่่�ได้้จากการนำำ�มันไปใช้้ก็มีีหลากหลาย เช่่น 

ได้้ฝึึกตั้้�งคำำ�ถามกัับตััวเอง ได้้รู้้�จัักตััวเองมากขึ้้�น ได้้รู้้�ข้้อ

บกพร่่องของตััวเอง ได้้ทบทวนสิ่่�งที่่�ตัวเองได้้เรีียนมา

ในแต่่ละคาบ แล้้วก็็ได้้รู้้�จัักคิิดวิิเคราะห์์ว่่าสิ่่�งที่่�เราได้้

เรีียนรู้้�ในแต่่ละวััน มัันนำำ�ไปใช้้ในชีีวิิตประจำำ�วันได้้

อย่่างไรบ้้าง ซึ่่�งหากเราทำำ�เป็็นประจำำ� ชีีวิิตเราอาจจะ

ดีีขึ้้�นแน่่นอน"

	 "ได้้เรีียนรู้้�การทำำ�งานเป็น็ทีีม ปกติผิมไม่่ค่่อยเจอ

นะครัับ วิิชาคณิิตศาสตร์์ที่่�ได้้ฝึึกให้้เราทำำ�งานเป็็นทีีม 

แต่่วิิชานี้้�ช่วยให้้เรารู้้�จัักคำำ�ว่าช่่วยเหลืือคนอื่่�น ไม่่เอาแต่่

เห็็นแก่่ตััว เพื่่�อนไม่่ได้้อะไรก็็คอยช่่วยเหลืือ อาจจะเป็็น

ช่่วยตอบคำำ�ถามให้้เพื่่�อนก็ไ็ด้้ นอกจากนี้้�ยังัช่่วยฝึึกการ

ทำำ�งานเป็็นทีีมจริิง ๆ ในด้้านการแบ่่งงาน การคุุยกััน 

การสื่่�อสารกััน"

	 "ในความเห็็นส่่วนตััวแล้้วชอบการเรีียนแบบ

ออนไลน์์มากกว่่าในห้้องเรีียน ชอบการเรีียนแบบวิิดีีโอ

มากกว่่า เพราะสามารถย้้อนดููได้้ แล้้วยัังสามารถดููใน

ช่่วงเวลาไหนก็็ได้้ที่่�อยากดูู ทำำ�ให้้มีความกระตืือรืือร้้น

และมีีสมาธิิในการดููวิิดีีโอ ทำำ�ให้้เข้้าใจมากขึ้้�น ในส่่วน

ของรููปแบบการสอนของอาจารย์์ เป็็นรููปแบบที่่�ใหม่่

แต่่ทำำ�ให้้เข้้าใจง่่ายและยังัมีีความสุขุในการเรีียนอีีกด้้วย 

เพราะการพููดบวก ทำำ�บวก ทำำ�ให้้ผู้้�ฟัังมีีความสุุขที่่�จะ

ฟััง และอยากเรีียนด้้วย"

	 "มีีการให้้นักศึึกษามีีปฏิิสััมพัันธ์์กัันถึึงแม้้จะเป็็น

ชั้้�นเรีียนออนไลน์์ ทำำ�ให้้นักศึึกษาได้้ทำำ�ความรู้้�จัักกััน

เพิ่่�มมากขึ้้�น และมีีปฏิิสััมพัันธ์์ที่่�ดีต่่อกัันในอนาคต"

"ชอบการสอนของอาจารย์์มากค่่ะ ไม่่เครีียด มีีความ

สุุขกัับการเรีียน และยัังทำำ�ให้้อยากเรีียนมากขึ้้�นด้้วย"

	 "การให้้กำำ�ลังใจและการไกด์์การสอนของ อ. 

ทำำ�ให้้นักเรีียนมีีกำำ�ลังใจและนัักเรีียนเรีียนในวิิชานี้้�มีี

ความสุุขมากขึ้้�น"

"ขอบคุุณอาจารย์์สำำ�หรัับการช่่วยเหลืือทุุกอย่่างใน

ห้้องเรีียนค่่ะ วิิธีีการสอนของอาจารย์เ์ป็็นวิิธีีที่่�ดีมาก ๆ  

ค่่ะ อยากให้้อาจารย์ท์ำำ�ต่อไปเพราะเป็็นการสอนที่่�ช่วย

ให้้นักศึึกษารัักการเรีียนและมีีความสุุขในการเรีียนมาก

ขึ้้�น สู้้� ๆ ค่่ะ"

	 4.4 ผลลััพธ์์ต่่ออาจารย์์ผู้้�สอน

	 1) ผู้้�สอนมีีความมั่่�นใจในการจััดการเรีียนการ

สอนแบบออนไลน์ ์100% โดยไม่จ่ำำ�เป็็นต้้องพบผู้้�เรีียน

เลย เป็็นสิ่่�งที่่�สามารถทำำ�ได้้และมีีประสิิทธิิภาพสููง โดย

คุุณภาพนั้้�นใกล้้เคีียงกัับการสอนปกติิ

	 2) ผู้้�สอนได้้เห็็นว่่าการจััดการเรีียนการสอน

แบบ R.I.C.H. Learning สามารถช่่วยทำำ�ให้้นักศึึกษา

มีีความสุุขในการเรีียนการสอนอย่่างชััดเจน

	 3) ผู้้�สอนเห็็นชััดเจนว่่า Active Learning 

สามารถนำำ�มาทดแทนการสอนบรรยายได้้ทั้้�งหมด ผ่่าน

การเรีียนรู้้�ที่่�เน้้น Activity Based Learning และ 

Flipped Classroom ซึ่่�งสามารถนำำ�ไปใช้้สอนแบบ

บรรยายได้้ทุกกระบวนวิิชา 

	 4) ผู้้�สอนมั่่�นใจว่่าการทำำ�โครงงาน (Project 

Based Learning) สามารถนำำ�มาใช้้กับกระบวนวิิชาที่่�

เน้้นเชิิงทฤษฎีีได้้ดี และยัังช่่วยให้้นักศึึกษาพััฒนาเรื่่�อง

การคิิดสร้้างสรรค์์ และการทำำ�งานเป็็นทีีมด้้วย

5.	 สรุุป

	 5.1 บทเรีียนที่่�ได้้รับ

	 1) เราสามารถสร้้าง “ความสุุข” ให้้นักศึึกษา 

ในการเรีียนสอนได้้หากเราโฟกััสและตั้้�งใจมากพอ ด้้วย

การใช้้การสอนแบบ R.I.C.H. Learning 

	 2) หากเข้้าใจวิิธีีการสอนออนไลน์์ที่่�ดี เรา

สามารถประยุกุต์์วิิธีีการสอนออนไลน์์กัับการเรีียนการ

สอนแบบบรรยายทุุกกระบวนวิิชา 

	 3) ในการทำำ�อาหารให้้ลูกค้้าพอใจ เราจำำ�เป็็น
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ต้้องใส่่เครื่่�องปรุุงแต่่ละตััวให้้พอเหมาะ และคำำ�นึงถึึง

รสชาติิที่่�ถูกปากลููกค้้าด้้วย การสอนก็็เฉกเช่่นเดีียวกััน 

เราต้้องจััดกิิจกรรมต่่าง ๆ ให้้พอเหมาะลงตััว รวมทั้้�ง

คำำ�นึงถึึงจริิตนิิสััยของผู้้�เรีียนด้้วย

	 5.2 แนวทางในการขยายผล

	 1) นำำ�การจััดการเรีียนสอนในงานวิิจััยนี้้�ไปใช้้กับ

การเรีียนการสอนบรรยายของผู้้�วิิจััยเองในกระบวน

วิิชาอื่่�น

	 2) นำำ�ผลงานวิิจััยนี้้�ไปเผยแพร่่ให้้กับครูู	

อาจารย์์ได้้รู้้�จัักกัันอย่่างแพร่่หลาย เพื่่�อให้้เห็็นคุุณค่่า

ของ R.I.C.H. Learning, Active Learing รวมทั้้�งการ

สอนออนไลน์์ที่่�มีประสิิทธิิภาพ

	 5.3 ปััญหาและอุุปสรรค

	สิ่่� งที่่�ท้้าทายมากที่่�สุดุในการทำำ�วิจััยนี้้�คือการจัดั

ทำำ�วิดีีทััศน์์ เพราะต้้องใช้้เวลามาก อย่า่งไรก็็ตามในการ

สอนกระบวนวิิชานี้้�ในครั้้�งต่่อไปก็็จะประหยััดเวลาได้้

มาก เพราะสามารถใช้้วิดีีทััศน์์ซ้ำำ��ได้้

6.	 กิิตติิกรรมประกาศ

	 ขอขอบคุุณศููนย์์นวััตกรรมการสอนและการ

เรีียนรู้้� มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ ในการสนัับสนุุนงบ

ประมาณ รวมทั้้� งภาควิิชาคณิิตศาสตร์์ คณะ

วิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่ และนัักศึึกษาใน

กระบวนวิิชา ที่่�ให้้ความร่่วมมืือและสนัับสนุุนการทำำ�

วิิจััยครั้้�งนี้้�เป็็นอย่่างดีี

 

7.	 เอกสารอ้้างอิิง

 	 [1] อติิชาต เกตตะพัันธุ์์� (2563). R.I.C.H. Learning : นวััตกรรมการเรีียนรู้้�คู่่�ความสุุข, ช่่าวสารคณะ

วิิทยาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่, เมษายน-มิิถุุนายน 2563, หน้้า 5-7, แหล่่งที่่�มา https://www.science.

cmu.ac.th/prsci/science-news.php
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