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   เกี่ยวกับโครงการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้แบบใหม่ที่สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 
มหาวิทยาลัยมีโครงการรวมทั้มหมด 6 รูปแบบ ไดแก (1) ทุน Type Starter Kit : เปนทุนระดับตน 

เหมาะสำหรับอาจารยใหมหรืออาจารยทั่วไปที่อยากเริ่มตนเปลี่ยนแปลงการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับการ
เรียนรูในศตวรรษที่ 21 มากขึ้น โดยอาจจะเริ่มจากการปรับเพียงกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งในกระบวนวิชาก็ได 
โดยผูสมัครทุนประเภทนี้จะตองเปนอาจารยท่ีไมเคยไดรับทุนใดๆ จากศูนยนวัตกรรมการสอนและการเรียนรูมา
กอน (2) ทุน Type A – Active Learning : เปนทุนที่สงเสริมใหอาจารยลดการบรรยายในชั้นเรียน เปลี่ยนมา
ใชวิธีที่สอดคลองกับการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ทำใหผูเรียนมีบทบาทในการแสวงหาความรูและเรียนรูอยางมี
ปฏิสัมพันธจนเกิดความรู ความเขาใจนำไปประยุกตใชสามารถวิเคราะห สังเคราะห ประเมินคาหรือ สรางสรรค
สิ่งตางๆ และพัฒนาตนเองเต็มความสามารถ (3) ทุน Type B – Asynchronous Learning : เปนทุนท่ีเปลี่ยน
การใชชวงเวลาของการบรรยาย (Lecture) ในหองเรียนเปนการทำกิจกรรมตางๆ เพื่อฝกแกโจทยปญหา และ
ประยุกตใชจริง สวนการบรรยายจะอยูในชองทางอ่ืนๆ เชน วิดีโอ วิดีโอออนไลน ซ่ึงผูเรียนสามารถเขาถึงไดเม่ือ
อยูนอกหองเรียน ดังนั้น การบานที่เคยมอบหมายใหผูเรียนฝกทำเองนอกหองจะกลายมาเปนสวนหนึ่งของ
กิจกรรมในหองเรียน (4) ทุน Type C – บูรณาการ : เปนทุนสงเสริมการสอนแบบบูรณาการขามกระบวนวิชา 
ไมวาจะในหรือตางสาขาวิชา ผู เรียนคนละกลุ มหรือกลุมเดียวกัน และการบูรณาการรวมกับชุมชน โดย
จุดประสงคเพื ่อใหอาจารยมีโอกาสไดมองการจัดการเรียนรู นอกขอบเขตของวิชาตน (5) ทุน Type O - 
Outcome-Based Education Learning : เปนทุนที่เนนแนวคิดการออกแบบกระบวนวิชา วิธีการจัดการ
เรียนรู และวิธีการประเมินผูเรียน รวมถึงเปรียบเทียบวิธีการจัดการกระบวนวิชาแบบเดิม กับแบบใหมที่เนน 
Course Learning Outcomes ตามแนวคิด Outcome-Based Education และ (6) ทุน Type AI : เปนทุนท่ี
สงเสริมใหอาจารยนำ Generative AI ไปใชพัฒนาการเรียนการสอนโดยมีจุดประสงคในการใหทุนคือ เพ่ือสราง
แนวทาง “การจัดการเรียนรู” และ “การพัฒนาอาจารย” ที่มี AI (โดยเฉพาะ Large Language Model : 
LLM) เปนเครื่องมือ  โดยให AI มีสวนชวยในการเพิ่มประสบการณการเรียนรูสำหรับผูเรียนและอาจารย ไมวา
จะเปนการชวยผูสอนในดานตางๆ หรือมีสวนในการเสริมสรางการเรียนรูของผูเรียนในการนำ AI มาใชในการ
เรียนหรือการสอบอยางเหมาะสม 

 

   เกี่ยวกับศูนย์นวัตกรรมการสอนและการเรียนรู้ 
 มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดมีนโยบายในการจัดตั ้งศูนย TLIC (Teaching & Learning Innovation 

Center)เพื่อสงเสริมและสนับสนุนอาจารยในการพัฒนาทักษะดานการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 เพ่ือ
ตอบสนองนโยบายการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยพันธกิจหลักของ TLIC มี 
ทั้งหมด 4 ดาน ไดแก ดานท่ี 1. การผลักดันการจัดการเรียนรูดิจิทัล (Digital Learning) ดานท่ี 2. การพัฒนา
อาจารยดานการ จัดการเรียนรูที่สอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 ดานท่ี 3. การสรางดิจิทัลแพลตฟอรมเพื่อบริหาร
การจัดการเรียนรูและดานท่ี 4. การสนับสนุนการวิจัยและสรางนวัตกรรมการเรียนรู ซึ่งในพันธกิจท่ี 2 การ
พัฒนาอาจารยดานการจัดการเรียนรูที ่สอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 ศูนยไดสงเสริมและผลักดันการพัฒนา
อาจารย เสริมสรางทักษะการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 โดยใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือสำคัญ ประสาน
ความรวมมือกับสวนงานที่เกี่ยวของเดิม ไดแก สำนักพัฒนาคุณภาพการศึกษา คณะศึกษาศาสตร และกอง
บริหารงานบุคคล คณะการสื่อสารมวลชน เพื่อใหการพัฒนาอาจารยเกิดผลกาวหนาอยางชัดเจนและเปน
รูปธรรม  
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204365 : Human-computer Interaction 
“HCI: Weaving the digital world into the fabric of human experience” 
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จำนวนนักศึกษา 45 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 
บทคัดยอ 
การปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร (Human-computer Interaction: HCI) เปนสาขาวิชาท่ี

มีความสำคัญอยางยิ่ง เนื่องจากทุกการติดตอสื่อสารระหวางมนุษยกับเครื่องจักรเปนสิ่งท่ีควรศึกษาเพ่ือสงเสริม
การเรียนรูและใชเทคโนโลยีใหเกิดประโยชนสูงสุด ในวิชานี้ยังครอบคลุมถึงการออกแบบกราฟก การออกแบบ
ประสบการณผูใช (User Experience: UX) และการออกแบบสวนติดตอผูใชงาน (User Interface: UI) ซึ่งมี
ความสำคัญอยางมากในปจจุบัน เพราะองคความรูเหลานี้จำเปนตอการออกแบบระบบโดยคำนึงถึงผูใชงานเปน
หลัก ดังคำกลาวที่วา “ระบบที่ดีไมจำเปนตองใหผู ใชปรับตัว แตระบบตางหากที่ตองปรับตามผูใชงาน” 
นอกจากนี้ วิชายังกลาวถึงเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) ซึ่งปจจุบันมีบทบาทสำคัญ
ในทุกสาขาวิชา โดยอธิบายถึงการประยุกตใชปญญาประดิษฐในการออกแบบ ควบคูไปกับการสงเสริมความคิด
สรางสรรคของผูเรียน เพื่อเตรียมพรอมสูยุคของการปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับปญญาประดิษฐ (Human-AI 
interaction) อยางแทจริง และยังมีเนื้อหาท่ีนาสนใจอีกมากมายท่ีจะนำเสนอในบทความนี้ตอไป 

 
คำสำคัญ:  Artificial Intelligence, Human-AI interaction, Human-computer Interaction, User 

Experience, User Interface, UI, UX 
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บทนำ 
ในอดีต การเรียนการสอนวิชาการปฏิสัมพนัธ

ระหวางมนุษยและคอมพิวเตอร (HCI) สวนใหญ
เปนการบรรยาย ทำใหผู เรียนขาดประสบการณ
ตรงและไมสามารถลงมือปฏิบัติจริง การออกแบบ
จึงเปนเพียงแนวคิดเชิงทฤษฎี ซึ่งอาจเหมาะสมกับ
ยุคสมัยท่ีเทคโนโลยียังไมเอ้ืออำนวยและมีคาใชจาย
สูง แตในปจจุบัน เทคโนโลยีไดเขามาเปนสวนหนึ่ง
ในชีวิตประจำวัน และอุปกรณคอมพิวเตอรมีราคา
ที่เขาถึงไดงายขึ้น สงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
อยางมาก ประกอบกับล ักษณะของผ ู  เร ียนท่ี
เปลี่ยนไปตาม  

ดวยเหตุนี ้ ผู สอนจึงตองปรับวิธีการสอนให
สอดคลองกับผูเรียนและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง
ไป สิ่งสำคัญในการเรียนรูยุคนี้คือการสงเสริมให
ผูเรียนมีสวนรวมอยาง Active Learning ผานการ
ฝกปฏิบัติ การนำเสนอโครงงาน การทำงานเปนทีม 
การอภ ิปราย และก ิจกรรมต างๆ เน ื ่องจาก
การศ ึกษาเป นรากฐานสำค ัญในการพ ัฒนา
กระบวนการเรียนรูของผูเรียนอยางแทจริง การมี
สวนรวมอยางเต็มที ่ในกระบวนการเรียนรู  ไม
เพียงแตผานการฟงบรรยาย แตยังรวมถึงการ
อภิปรายและการทำกิจกรรม จะชวยเสริมสราง
ความเขาใจและพัฒนาทักษะของนักศึกษา  

นอกจากนี ้ การเรียนการสอนแนวใหมนี ้ยัง
ชวยบมเพาะทักษะที่จำเปนสำหรับการดำเนินชีวิต
ในระยะยาว ทั้งในดานการทำงานและชีวิตสวนตัว 
ส ิ ่งสำคัญอีกประการหนึ ่งคือ การประยุกตใช
เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) ในชีวิตประจำวัน 
เชน การคนหาขอมูล การแปลภาษา การเขียน
เอกสารภาษาตางประเทศ และการออกแบบ
เบื ้องตน ผู สอนเชื ่อมั ่นวาการเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้จะชวยพัฒนาทั้งทักษะการคิดวิเคราะห
และความคิดสรางสรรคของผูเรียนไดอยางสูงสุด 
 
 

หลักการและทฤษฎี 
หลักการแรกสุดของวิชานี้ก็คงหนีไมพนใน

เร ื ่องของกระบวนการคิดเช ิงออกแบบหร ือท่ี
เ ร ี ย ก ว  า  Design Thinking กล  า ว ไ ด  ว  า เ ป น
กระบวนการแกไขปญหาและพัฒนาแนวคิดใหมๆ 
อยางตรงจุด โดยมุงเนนที่ความตองการของผูใช
เป นศูนย กลาง เพื ่อสร างสรรคผลลัพธท ี ่ เปน
รูปธรรม ซึ่งจะสามารถตอบสนองและแกไขปญหา
ได อย างม ีประส ิทธ ิภาพ พร อมท ั ้ งก อให  เ กิด
นวัตกรรมที่เปนประโยชน แลวมีอะไรบางมาศึกษา
ไปพรอมกัน 

Empathize - ความเขาใจปญหาอยางลึกซ้ึง
ในทุกแงมุม รวมถึงการทำความเขาใจผู ใชงาน
กลุมเปาหมาย หรือประเด็นที่ตองการแกไข เพ่ือ
คนหาวิธีการที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพสูงสุด 
การทำความเขาใจนี้อาจเริ่มตนจากการตั้งคำถาม 
การสรางสมมติฐาน เพื่อกระตุนกระบวนการคิดท่ี
นำไปสูความคิดสรางสรรค 

Define - เมื่อไดรวบรวมและวิเคราะหขอมูล
เกี่ยวกับปญหาอยางครอบคลุมแลว ขั้นตอนตอไป
คือการนำขอมูลเหลานั้นมาวิเคราะหเพื่อระบุและ
กำหนดปญหาที่แทจริง ซึ ่งจะเปนกรอบแนวทาง
สำหรับการดำเนินการแกไขปญหาอยางมีเปาหมาย 

Ideate - ข้ันตอนนี้คือการสรางสรรคนำเสนอ
แนวคิดและวิธีการแกไขปญหาที่หลากหลาย โดย
ปราศจากขอจำกัดใดๆ เปาหมายคือการรวบรวม
มุมมองและวิธีการท่ีแตกตางกันใหมากท่ีสุด เพ่ือใช
เปนขอมูลพื ้นฐานสำหรับการประเมินผลและ
คัดเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดในการแกไขปญหา ซึ่งอาจ
เปนการผสมผสานหลายความคิดเขาดวยกันก็ได 

Prototype - ขั ้นตอนการสรางตนแบบเพ่ือ
ทำการทดสอบกอนการผลิตจริง ซึ่งมีความสำคัญ
มากและหลายคนไมคอยไดใหสนใจในข้ันตอนนี้ 
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Test - ขั้นตอนนี้คือการนำตนแบบหรือแนว
ทางการแกไขปญหาที่ไดเลือกสรรแลวมาทดลอง
ปฏิบัติจริง เพื่อประเมินประสิทธิภาพและผลลัพธ 
จากนั้นนำขอบกพรองหรือขอดีที ่พบมาปรับปรุง
แกไข กอนนำไปใชงานจริงอีกครั้ง 

 

 
รูปท่ี 1 สรปุกระบวนการ Design Thinking 
 
กระบวนการของ Design Thinking ไม ได

จำกัดอยูเพียงรอบเดียว หากผลลัพธยังไมเปนที่นา
พอใจหรือยังมีศักยภาพในการพัฒนาตอยอด จะมี
การวนซ้ำ (Iterate) กลับไปยังขั้นตอนเริ่มตนเพ่ือ
ปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเนื ่อง จนกวาจะได
ผลลัพธที ่ตรงตามเปาหมาย นอกจากนี ้ในแตละ
ขั้นตอนของกระบวนการ Design Thinking ยังมี
เครื่องมืออ่ืนๆ ท่ีสำคัญอีกมากมาย ซ่ึงดวยขอจำกัด
ของพื ้นที ่ ผ ู  เข ียนขอยกตัวอยางเครื ่องมือที ่มี
ประโยชนอยางยิ่งสำหรับการทำงานเปนทีม นั่นคือ 
Persona 

Persona คือการสรางตัวแทนที ่มีล ักษณะ
เฉพาะเจาะจงของกลุ มเปาหมาย เพื ่อเปนภาพ
จำลองของลูกคาหรือผู ใช งานหลักของแบรนด 
สงผลใหทุกคนในทีมเห็นมุมมองเดียวกัน ซึ ่งใน
ปจจุบันสามารถแบงไดถึง 3 ประเภทดวยกัน ซ่ึงใน
รายงานนี ้ผู เขียนจะอธิบายเปนภาพรวมเทานั้น 
เน ื ่องจากจะเป นคำทางเทคนิคมากจนเกินไป 
นอกจากนี้ในกระบวนการนี้ยังถือวาเปนเครื่องมือ
หนึ่งของ Define อีกดวย 

 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางตารางการกรอก Persona 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยาง Persona ของ MATTHEW  

(CMU AI) 
 

โครงการ 
รายวิชานี้ไดสงเสริมการใหผูเรียนมีสวนรวม

ในการเรียนรูทุกขั้นตอน แมวาจะเปนวิชาบรรยาย
ก็ตาม โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 

 
รูปท่ี 1 การเรียนพรอมลงมือปฏิบัติ 
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รูปท่ี 2 การเรียนพรอมลงมือปฏบิัต ิ2 

 

 
รูปท่ี 3 หลักการออกแบบรวมกับ Canva 

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมงานกลุม 

 
รูปท่ี 5  กิจกรรมการนำเสนอโครงงาน 

 

 
รูปท่ี 6  กิจกรรมการเรยีนรู Figma 

 
การเรียนการสอนท่ีมีผูเรียนเปนศูนยกลาง 
สวนของการเรียนการสอนที่มีการใชรูปแบบ 

Active Learning เ ป  น ก า ร เ ร ี ย น ก า ร ส อ น ท่ี
สนับสนุนนักศึกษาใหมีสวนรวมและมีการทำงาน
เพ่ือสรางความเขาใจและความรูอยางลึกซ้ึงเนนการ
ทำงานรวมกัน การคิด การแกปญหาและการสราง
ความรูท่ีเหมาะสมตามสถานการณ ยกตัวอยางเชน  

การนำเสนอหนาชั้นเรียน: สามารถเรียนรูโดย
การนำเสนอเนื ้อหางานวิจ ัยในวิชา HCI และท่ี
เกี่ยวของได โดยใชการสื่อสารแบบมีสวนรวมของ
ระบบ Canva live เพ่ือใหผูเรียนสามารถสงคำถาม
มาไดแบบ real-time และสงเสริมใหนักศึกษาใหมี
สวนรวมและเพ่ิมกระบวนการทางความคิด  
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ก า ร ท ำ โ ค ร ง ง า น ก ล ุ  ม  Small Group 
Discussion: โดยการใหเลือกรูปแบบท่ีผูเรียนคิดวา
เปนการออกแบบที่ดีและการออกแบบไหนที่ไมดี 
ทำใหเกิดการสรางโอกาสใหนักศึกษาทำโครงงาน
กลุมกับเพื่อน รวมทั้งการทำโปสเตอรชวยเหลือ
หนวยงานตางๆ ในมหาวิทยาลัยเชน ศูนยธรรมชาติ
วิทยาดอยสุเทพเฉลิมพระเกียรติฯ  

กิจกรรมระดมสมอง: เปนสวนสำคัญจึงได
เลือกเปนสวนของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
หรือ Design Thinking เพื่อใหผู เรียนไดลงมือทำ
ทุกกระบวนการตั้งแตตนจนจบ  

การทำ Peer-Review: การให น ั กศ ึ กษา
ตรวจสอบและใหคำแนะนำกันผานโครงงาน การ
นำเสนองานว ิจ ัยและ term project เพ ื ่อช วย
สงเสริมการเรียนรู และการมีสวนรวมระหวาง
นักศึกษาดวยกัน นอกจากนี้ก็ยังมีการเชิญวิทยากร
จากภายนอกมาใหความรู และเปน Peer-review 
สงเสริมใหเกิดการแลกเปลี่ยนความรูท่ีกวางขวางข้ึน 

AI-Based Learning: ก า ร น ำ เ อ า
ปญญาประดิษฐหลายรูปแบบมาสอดแทรกในการ
เรียนการสอนท้ัง Canva AI, Leonardo, Gamma, 
Prezi และอ ื ่นๆ  ในการสอน เพ ื ่อสร างความ
นาสนใจและสวนรวมในการเรียนรูไดดีข้ึน 

การบูรณาการฮารดแวร: เนื้อหาของวิชานี้
ไมไดจำกัดอยู เพียงซอฟตแวร แตยังรวมถึงการ
เร ียนร ู ด านฮาร ดแวร   โดยม ีการประย ุกต ใช
เทคโนโลยี Projection Mapping และ Extended 
Reality (XR) อันไดแก Augmented Reality (AR), 
Virtual Reality (VR) และ  Mixed Reality (MR) 
ดวย 

 

 
รูปท่ี 7  กิจกรรมการเรยีนรู Figma/FigJam 

 

 
รูปท่ี 8  กิจกรรม Peer-review โดยไดรับเกียรติ

จากรองศาสตราจารย ดร.รัฐสิทธิ์ สุขะหุต  
มาใหคำแนะนำ 

การ เ ร ี ยนการสอนโดยการ ใช  ส ื ่ อท า ง
เทคโนโลยีตางๆ 

ในป จจ ุบ ันท ี ่ท ุกคนสามารถที ่จะเข า ถึง
อินเตอรเน็ตไดนั้น การนำเทคโนโลยีเขามาชวยใน
การเรียนการสอนสามารถที่จะตอบโจทยไดมาก 
เพราะสามารถที่จะสงเสริมใหนักศึกษามีสวนรวม
ในชั้นเรียนไดอยางมากเชน การนำ Mentimeter 
มาใชในการถามคำถาม 
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รูปท่ี 9 กิจกรรม Design Thinking 

 

 
รูปท่ี 10 กิจกรรม Design Thinking 2 
นอกจากนี้ก็จะมีระบบ LMS ของตัว Mango 

Canvas และ Microsoft Team ที่เปนระบบที่ใช
งานงายไมซับซอน ใหนักศึกษาสามารถที ่จะทำ
แบบทดสอบตางๆ ไมวาจะเปน Quiz หรือ Exam 
ตางๆผานตัวระบบไดเลย ตลอดจนการนำ Kahoot 
มาใชสงเสริมการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่ง 
เนื่องจากตัวโปรแกรมมีความคลายเกม ซ่ึงจะดึงดูด
น ักศ ึกษาให สน ุกไดง าย รวมท ั ้ งยกต ัวอย  าง
โ ป ร แ ก ร ม ต  า ง ๆ  เ ช  น  Stable Diffusion, 
Midjourney, Leonardo และอื่นๆ อีกมากมายท่ี
เก่ียวของกับวิชา HCI  

 
รูปท่ี 11 กิจกรรมการใชเกมในการทำ quiz 
สรุปไดวาการใชสื่อการสอนออนไลนเหลานี้

ในรายวิชาชวยในการเปดโอกาสใหนักศึกษามีการ
เรียนรูแบบ Active Learning ซึ่งเปนอีกวิธีหนึ่งท่ี
สนับสนุนความยืดหยุ นและความตอบสนองตอ
ความเร็วและการเปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลย ี

 
รูปท่ี 12 กิจกรรมนำเสนองานวิจัย 

 
รูปท่ี 13 ระบบ LMS ของวิชา 
 

ผลท่ีไดรับ 
ผลงาน (Output) ที่จะไดจากนักศึกษา เชน 

สื ่อประชาสัมพันธ โปสเตอร Motion Graphics 
โครงงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซตคณะของแต
ละคน นอกจากนี้ผลงานที่จากอาจารยไดรับก็คง
เปน เครื่องมือท่ีใชในการประเมิน 
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โดยโครงการนี้ไดตอบโจทยตามวัตถุประสงค
ของ Learning Outcome (LO) ตามที ่ไดระบุไว
อยางชัดเจนตามตารางท่ี 1 และแสดงถึงกิจกรรมท่ี
ตอบโจทยตามวัตถุประสงคตามตารางท่ี 2 
ตารางท่ี 1 แสดงถึง Learning Outcome (LO) 

ลำดับ Learning 
Outcome ท ี ่ ค า ด ว า
นักศึกษาจะไดรับ 

LO1 สามารถพัฒนาและ
อ อ ก แ บ บ  UX/UI 
ไ ด (Create) แ ล ะ ยั ง
สามารถประยุกตตอยอด
ไดอีกดวย (Apply) 

LO2 สามารถว ิเคราะห
ร ะ บ บ 
Interaction/Interactive  
ในปจจ ุบ ันและอนาคต 
ร  วมถ ึ งประ เม ิ นข  อดี  
ขอเสียของแตละแบบได 
(Analyze & Evaluate) 

LO3 ส า ม า ร ถ เ ข  า ใ จ
พ ื ้นฐานของต ัวว ิชาได  
(Understand) และจดจำ
ส  ว น ท ี ่ ส ำ ค ั ญ ไ ด  
(Remember) 

 
ตาราง ท่ี  2 ก ิจกรรมทาง Active Learning ท่ี
นำไปสู Learning Outcome 

ลำดับ Learning 
Outcome ที ่คาดวา
นักศึกษาจะไดรับ 

LO1 ก า ร เ ร ี ย น ก า ร
สอนร ูปแบบท่ีลงมือ
ปฏิบัติจริงทุกขั้นตอน
ตั ้งแตแรกจนสามารถ

ประยุกตใหเขาใจและ
เห็นภาพมากข้ึน 

LO2 ก ิ จ ก ร ร ม ก ลุ ม 
ร  ว ม ถ ึ ง ใ ห  เ พ ื ่ อ น -
อาจารยผ ู สอนในชั้น
เร ียนเสนอแนะและ
แนะนำ 

LO3 การนำ  Figma, 
Adobe XD, 
MadMapper แ ล ะ
เคร ื ่ องม ืออ ื ่นๆ อีก
มากมายมาประยุกตใช
ได  

  
สำหรับผลการประเมินการเรียนการสอนที่ได

จ า ก โ ค ร ง ก า ร น ี ้ ว ิ ช า  Human-computer 
Interaction (204365) ไดคะแนนเฉลี่ย 4.97 จาก 
5.00 ซ่ึงอยูในระดับดีมาก 

สรุป 
โครงการนี ้ส งเสร ิมใหผ ู  เร ียนเปน Active 

Learner และ Lifelong Learner ผ านก ิจกรรม
หลากหลายในว ิชา 204365 เพ ื ่อเสร ิมสร าง
ประสบการณการเรียนรูของนักศึกษา การเรียนรู
แบบลงมือปฏิบัติกอใหเกิดประโยชนหลายประการ
ตอกระบวนการเรียนรู ไดแก การมีสวนรวมของ
ผูเรียนท่ีเพ่ิมข้ึน ความเขาใจในเนื้อหาท่ีลึกซ้ึงยิ่งข้ึน 
ทักษะการแกปญหาท่ีพัฒนาข้ึน รวมถึงการสงเสริม
ความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณและ
การตั้งคำถาม นอกจากนี้ ยังเปนการเตรียมความ
พรอมใหนักศึกษาสูโลกอนาคตท่ีมีการเปลี่ยนแปลง
อย  า ง รวด เร ็ ว ในอ ุ ตส าหกรรม  UX/UI และ
เทคโนโลย ี

กิตติกรรมประกาศ 
อันดับแรกทางผูจัดทำขอขอบคุณทาง TLIC 

ท่ีใหทุนสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียน
การสอนรูปแบบใหมท่ีเปนประโยชนแกผูเรียนยุค
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ปจจุบัน อันดับตอมาขอขอบคุณคณาจารยและ
เจ าหนาท ี ่ท ุกทานของทางภาควิชาว ิทยาการ
คอมพิวเตอร   รวมท ั ้ งคณะว ิทยาศาสตร ท ี ่ ได

สนับสนุนและใหกำลังใจกับการทำโครงการนี้เปน
อยางดีตลอดมา 

 
เอกสารอางอิง 

[1] Sears, A., & Jacko, J.A. (Eds.). (2009). Human-Computer Interaction Fundamentals (1st 
ed.). CRC Press. https://doi.org/10.1201/b10368 

[2] Norman, D. A. (2013). The design of everyday things: Revised and expanded edition. 
Basic Books. 
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368100 : การเริม่ตนธรุกิจเกษตรในโลกท่ีเปลีย่นแปลง 
Active Learning เปลี่ยนหองเรียนใหเปนสนามฝกผูประกอบการ 

 

กรรณิกา แซล่ิว, นิลุบล ชลสวัสดิ์, กฤษฎา ดิเรกวัฒนะ และ อรพรรณ ประดิษฐ  
1ภาควิชาพัฒนาเศรษฐกิจการเกษตร คณะเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

239 ถ.หวยแกว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม 50200  
E-mail kannika.saeliw@cmu.ac.th 

 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 70 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

 

บทคัดยอ 
กระบวนวิชาการเริ่มตนธุรกิจเกษตรในโลกที่เปลี่ยนแปลง เปนกระบวนวิชาศึกษาทั่วไปในกลุมกระบวน

วิชาดานทักษะการเปนผูประกอบการ ซ่ึงมีวัตถุประสงคเพ่ือใหนักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิดพ้ืนฐานของการ
เริ่มตนทำธุรกิจการเกษตรอยางประสบความสำเร็จ และสามารถประยุกตแนวคิดธุรกิจเกษตรเพื่อพัฒนาธุรกิจ
เกษตรใหมไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งการเรียนการสอนแบบบรรยายทั้งหมดสำหรับนักศึกษาจากหลากหลาย
ชั ้นปและหลากหลายคณะที่มีพื ้นฐานของความรู และประสบการณที ่แตกตางกัน อาจไมสามารถชวยให
นักศึกษาไดพัฒนาทักษะท่ีจำเปนตอการเปนผูประกอบการไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากขาดการปฏิบัติจริง
และการมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู ดังนั ้น จึงไดออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ active 
learning ผานวิธีการที่หลากหลาย ประกอบดวย การเรียนรูแบบโครงงาน (Project-based Learning) การ
เรียนรูจากผูเชี่ยวชาญ (Guest Speakers) การประกวดแผนธุรกิจ (Business Model Canvas Competition) 
กิจกรรม Pitching & feedback และ Peer Review  ผลการดำเนินงาน พบวา กิจกรรมเหลานี้ช วยให
นักศึกษาไดรับประสบการณการเรียนรูที่หลากหลายจากการลงมือปฏิบัติจริง และสงเสริมการพัฒนาทักษะท่ี
จำเปนในโลกธุรกิจ ไดแก ทักษะการคิดเชิงวิเคราะห การสื่อสาร การทำงานเปนทีม การคิดเชิงสรางสรรค และ
การพัฒนานวัตกรรม นอกจากนี้ ยังชวยใหนักศึกษาสามารถเขาใจและประยุกตใชแนวคิดการเริ่มตนธุรกิจ
เกษตรไดอยางเปนรูปธรรมมากข้ึน และมีความพรอมในการเปนผูประกอบการในอนาคต  

คำสำคัญ:  Active Learning, Project-based learning, Entrepreneurial skills, Collaborative Learning  

mailto:kannika.saeliw@cmu.ac.th
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1 บทนำ 
กระบวนวิชา การเริ่มตนธุรกิจเกษตรในโลกท่ี

เปลี่ยนแปลง เปนกระบวนวิชาสำหรับการพัฒนา
ทักษะการเปนผู ประกอบการ (Entrepreneurial 
Skills) ซึ ่งปจจุบัน ผู ประกอบการธุรกิจเกษตร
ใหมๆ ตองเผชิญกับสภาพแวดลอมการแขงขันท่ีทา
ทายและรุนแรงขึ ้น ซึ ่งจากสถิติที ่ผ านมา กวา
ครึ่งหนึ่งของผูประกอบการใหมๆ จะเผชิญกับความ
ทาทายตาง ๆ ที ่ทำใหตองปดกิจการลงภายใน
ระยะเวลา 1-5 ป  หากกระบวนวิชามีการสอน
แบบบรรยายโดยใหนักศึกษาฟงและจดบันทึก
ขอมูลที ่ผู สอนถายทอดเพียงอยางเดียว อาจไม
สามารถช วยให น ักศ ึกษาสามารถเข าใจและ
ประยุกตใชแนวคิดการเริ่มตนธุรกิจเกษตรในโลกท่ี
เปลี่ยนแปลง และพัฒนาทักษะท่ีจำเปนตอการเปน
ผูประกอบการไดอย างมีประส ิทธ ิภาพ เพราะ
นักศึกษาอาจไมไดใชทักษะการวิเคราะหหรือการ
ปฏิบัติจริงในทันที  

ดวยขอจำกัดของการเร ียนการสอนแบบ
บรรยายเพียงอยางเดียว จึงมีการปรับเปลี ่ยน
วิธ ีการสอนใหสอดคลองกับลักษณะของทักษะ
ผู ประกอบการที ่ต องการความสามารถในการ
แกปญหา การคิดเชิงวิเคราะห และการปฏิบัติจริง 
การสอนแบบ Active Learning จึงเปนแนวทางท่ี
สำคัญในการพัฒนาทักษะเหลานี้ เนื่องจากชวยให
นักศึกษาไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูอยาง
แทจริงจากการเปนผูสรางความรูและประสบการณ
ดวยตนเอง ซึ่งจะชวยใหการเรียนรูมีความคงทน
และสามารถนำไปประยุกตใชในสถานการณจริงได
อยางมีประสิทธิภาพ  

การจ ัดการ เร ี ยนการสอนแบบ Active 
Learning ในวิชา 368100 ในภาคการศึกษานี้  
จึงออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ active 
learning ที่หลากหลายวิธี อาทิ การเรียนรู แบบ
โครงงาน การเรียนรูจากผูเชี่ยวชาญ การประกวด
แผนธุรกิจ ตลอดจน Pitching & feedback และ

Peer Review & Collaborative Learning เ ป น
ต น ก ิจกรรมเหลาน ี ้จะชวยใหน ักศึกษาไดรับ
ประสบการณการเรียนรูท่ีหลากหลายและใกลเคียง
กับสถานการณจริงมากขึ ้น อีกทั ้งยังชวยพัฒนา
ทักษะการสื่อสาร การทำงานเปนทีม การคิดเชิง
พิพากษ และการแกปญหาเชิงสรางสรรค ซึ่งเปน
ทักษะท่ีจำเปนในโลกธุรกิจ ทำใหนักศึกษาสามารถ
เขาใจและประยุกตใชแนวคิดการเริ ่มตนธุรกิจ
เกษตรในโลกท่ีเปลี่ยนแปลงไดอยางมีประสิทธิภาพ
มากข้ึน และมีความพรอมในการเปนผูประกอบการ
ท่ีประสบความสำเร็จในอนาคต 

2 รูปแบบการจัดกิจกรรม Active Learning 
กา ร จ ั ด ก า ร เ ร ี ย นก า รส อนแ บบ  Active 

Learning ในรายวิชานี้ ประกอบดวยสวนประสม
ของกิจกรรมที ่หลากหลาย โดยแบงออกเปน 2 
สวนหลัก ดังนี้  
2.1 การบรรยายเนื้อหาในช้ันเรียน  

การบรรยายจัดขึ ้นในรูปแบบออนไลนผาน 
Zoom พรอมแจกสไลดประกอบการบรรยายและ
วิดีโอยอนหลัง เพื่อใหนักศึกษาสามารถทบทวน
เน ื ้ อหาผ  าน Learning Management System 
(Mango Canvas) ซึ ่งเนื ้อหาครอบคลุมแนวคิด
พื้นฐานของการเริ ่มตนทำธุรกิจการเกษตรอยาง
ประสบความสำเร็จ ลักษณะของความคิดทางธุรกิจ
เกษตรที่เหมาะกับผูประกอบการใหม นวัตกรรม
ดานอาหารและการเกษตรรวมถึงแหลงสืบคน
นวัตกรรม การเปนผูประกอบการและการตลาด
ดิจิทัลในยุคปจจุบัน การบริหารการเงินและการ
บริหารความเสี่ยงธุรกิจเกษตร องคประกอบของ
แผนธุรกิจเกษตรและเครือขายธุรกิจ กฎหมายท่ี
เกี่ยวของและจริยธรรมทางธุรกิจ และกรณีศึกษา
ธุรกิจท่ีประสบความสำเร็จและลมเหลว 
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2.2 กิจกรรม Active Learning เสริม  
 เพื่อใหนักศึกษาสามารถประยุกตแนวคิดธุรกิจ

เกษตรเพื ่อพัฒนาธ ุรก ิจใหม กิจกรรม Active 
Learning ท่ีสำคัญ ประกอบดวย 
2.2.1 การเรียนรูจากผูเช่ียวชาญ 

ผูสอนไดเชิญ คุณเมธาสิทธิ์ เรืองประสิทธิพร 
(เกง) ผูเชี่ยวชาญดานธุรกิจกาแฟและเจาของตรา
สินคา Trailer Coffee มาบรรยายใหความรู ซ่ึง
วิทยากรมีประสบการณในวงการกาแฟมากกวา 13 
ป และไดรับการยอมรับในระดับประเทศจากการ
เข าร วมแขงข ันรายการ Shark Tank Thailand 
Season (รูปท่ี 1)  โดยมีจุดประสงค: 

 ใหนักศึกษาเรียนรูผานประสบการณตรงจาก
ผูประกอบการธุรกิจเกษตรตัวจริง 

 เขาใจปญหาและโอกาสในธุรกิจเกษตร การ
วางแผนธุรกิจ และการปรับตัวในยุคดิจิทัล 

 สรางแรงบันดาลใจและพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห 

 
รูปท่ี 1 การเรียนรูจากผูประกอบการ 

 
2.2.2 การเรียนรูแบบโครงงาน 

เพื่อเชื่อมโยงทฤษฎีเขากับสถานการณจริง
และสงเสริมทักษะการคิดเชิงวิเคราะห นักศึกษา
ไดรับมอบหมายใหแบงกลุ มละ 3 คน (ไมจำกัด
สาขาและคณะ) เพื่อพัฒนาแผนธุรกิจเกษตรใหม 

ผานเครื ่องมือ Business Model Canvas (BMC) 
ท่ีพัฒนาโดย Alexander Osterwalder และ Yves 
Pigneur (2010) ซึ ่งเปนเครื ่องมือเชิงกลยุทธท่ี
ไดรับความนิยมอยางแพรหลายในการออกแบบ 
วิเคราะห และสื่อสารรูปแบบธุรกิจ ดวยโครงสราง 
9 ชองที่กระชับ อีกทั้ง BMC ยังมีขอไดเปรียบท่ี
สำคัญในการนำมาประยุกตใชในการเรียนการสอน
ในบริบทของกิจกรรม Active Learning ในหลาย
ดาน [1][2] อาทิ 
 สงเสริมใหนักศึกษามีการคิดเชิงระบบและองค

ร วม  โดยบ ั งค ั บ ให  น ั กศ ึ กษาพ ิ จ า รณา
องคประกอบสำคัญทั้ง 9 สวนของธุรกิจอยาง
เ ป  น ร ะบบ  ท ำ ให  เ ก ิ ด ค ว า ม เ ข  า ใ จ ใ น
ความสัมพันธเชื่อมโยงกันระหวางสวนตาง ๆ 
ซ่ึงเปนสิ่งสำคัญในการสรางแบบจำลองธุรกิจท่ี
ยั่งยืน  

 ชวยกระตุนการคิดเชิงวิพากษและสรางสรรค
จากการอภิปรายภายในกลุ มยอยเกี ่ยวกับ
องคประกอบของแตละชอง ซึ ่งจะชวยให
น ักศึกษาพัฒนาแนวคิดที ่หลากหลายและ
ประเมินความเปนไปไดของแตละแผนธุรกิจ 

 เพิ่มประสิทธิภาพในการสื่อสารแนวคิดธุรกิจ 
เนื่องจากรูปแบบของ BMC ที่กระชับและเปน
มาตรฐาน ชวยใหนักศึกษาสามารถนำเสนอ
แนวคิดธุรกิจที ่ซ ับซอนไดอยางชัดเจนและ
รวดเร็วตอเพื่อนรวมชั้น อาจารย หรือผูที่อาจ
เปนนักลงทุนในอนาคต  และ  

 ชวยพัฒนาทักษะการทำงานรวมกัน จากการ
สงเสริมใหนักศึกษาฝกฝนทักษะการสื่อสาร 
การเจรจาตอรอง และการทำงานรวมกันเพ่ือ
บรรลุเปาหมายเดียวกัน ซึ่งเปนทักษะสำคัญ
สำหรับผูประกอบการและนักธุรกิจในอนาคต 
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กระบวนการทำงาน: 
 ประยุกตแนวคิดธุรกิจเกษตรท่ีเรียนในชั้นเรียน 
 บ ู รณาการองค ความร ู  จ ากหลากหลาย

สาขาวิชา 
 ออกแบบผลิตภัณฑหรือบริการทางการเกษตร

ที่ตอบโจทยความตองการของผูบริโภค โดย
วิเคราะหตลาด ลูกคาเปาหมาย ขนาดตลาด 
และคูแขง และหาขอไดเปรียบทางการแขงขัน 

 
ผลงานท่ีสงมอบ: 
 โปสเตอร (ขนาด 42 x 59.4 ซม.) - นำเสนอ

แผนธุรกิจอยางกระชับใน 1 หนา สรุป BMC 
ท ั ้ ง  9 ด าน พร อมข อม ูลด  านการตลาด 
นวัตกรรม และกลยุทธการแขงขัน (รูปท่ี 2) 

 คล ิปว ิด ี โอ (ไม  เก ิน 5 นาท ี ) - นักศ ึกษา
ออกแบบเนื้อหาและนำเสนอดวยตนเอง เพ่ือ
แสดงความเขาใจ ความสามารถในการสื่อสาร 
การทำงานเปนทีม และการใชเทคโนโลยี (รูปท่ี 
3) 
ซ่ึงกิจกรรมการเรียนรูจากโครงงานดังกลาว จะ

มีการประเมินผลจากคุณภาพของโครงงานธุรกิจ
ของนักศึกษา และการนำเสนองานจาก โปสเตอร 
และคลิปวิดีโอ (รูปท่ี 4) 

 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางโปสเตอรแผนธุรกิจ 
 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางคลิปนำเสนอแผนธุรกิจ 

 
รูปท่ี 4 เกณฑประเมินโครงงานและนำเสนอ 

 
2.2.3 กิจกรรม Peer Review    

เพ ื ่ อส  ง เสร ิมการให คำแนะนำท ี ่ เปน
ประโยชน  และฝ กท ักษะการค ิดเช ิงว ิพากษ  
นักศึกษาตองให Feedback ผลงานของกลุ มอ่ืน
จำนวน 2 กลุม โดย: 
กระบวนการ: 
 เลือกแผนธุรกิจที่มีความเปนไปไดเชิงพาณิชย

มากท่ีสุด 1 กลุม 
 เลือกแผนธุรกิจที่มีความเปนไปไดเชิงพาณิชย

นอยท่ีสุด 1 กลุม 
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 ใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงผาน Google 
Form 

เกณฑการประเมิน: (รูปท่ี 5) 
 ความชัดเจนและประโยชนของคำแนะนำ 
 ความสรางสรรคและมีเหตุผล 
 การอางอิงเนื้อหาท่ีเรียนหรือขอมูลท่ีเก่ียวของ 

 
รูปท่ี 5 เกณฑการประเมินคุณภาพ Feedback  

 
2.2.4 กิจกรรม Pitching   

การประกวดแผนธุรกิจ ผานการ Pitching 
เพื่อชวยพัฒนาทักษะการสื่อสารที่จำเปนสำหรับ
โลกธุรกิจใหนักศึกษา และการสรางความมั่นใจให
นักศึกษาในการเปนผูประกอบการในอนาคต  
กระบวนการคัดเลือก: 
 คณาจารยคัดเลือกแผนธุรกิจ 10 กลุ มจาก

ท้ังหมด 23 กลุม 
 พิจารณาจากความครบถ วนของเน ื ้ อหา 

ความคิดสรางสรรค ความเปนไปไดในการ
ดำเนินธุรกิจ และการสื่อสารไอเดีย 

การจัดงาน: (รูปท่ี 6-8) 
 จัดข้ึนท่ี builds CMU 
 คณะกรรมการประกอบดวยคณาจารยผูสอน 4 

ทาน และคณะกรรมการรับเชิญจาก builds 
CMU 

 ผู  เช ี ่ยวชาญใหข อเสนอแนะและแนะแนว
ทางการตอยอดสูการเปนผูประกอบการจริง 

 มีเงินรางวัลสำหรับผูชนะเพื่อสรางแรงจูงใจ
และยกยองแนวคิดที่โดดเดน โดยแบงรางวัล
ออกเปน 4 ประเภท ไดแก รางวัลชนะเลิศ 
จำนวน 1 รางวัล รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 1 

จำนวน 1 รางวัล รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 
จำนวน 1 รางว ัล รางว ัลชมเชย จำนวน 6 
ร า ง ว ั ล  และร า ง ว ั ล  popular vote จาก
นักศึกษาจำนวน 1 รางวัล  

ประโยชนท่ีไดรับ: 
 เปดเวทีใหนักศึกษานำเสนอผลงานอยางมือ

อาชีพ และไดเร ียนรู จากขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 สรางประสบการณที่มีคุณคาตอการเติบโตเปน
ผูประกอบการในอนาคต 
 

 
รูปท่ี 6 คณะกรรมการและนักศึกษา 

 

 
รูปท่ี 7 กิจกรรม Pitching   

 

 
รูปท่ี 8 รางวัลชนะเลิศอันดับ 1 และรางวัล 

popular vote  ไอเดียธุรกิจ UrBar: PLANT-
BASED ENERGY BAR VENDING MACHINE 

3 ส ร ุ ป ผ ล ก า ร จ ั ด ก า ร ส อ น แ บ บ  Active 
Learning 
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การจ ั ดการ เ ร ี ยนการสอนแบบ  Active 

Learning ในกระบวนวิชาการเริ่มตนธุรกิจเกษตรใน
โลกที ่ เปล ี ่ยนแปลง เพ ื ่อรองรับนักศ ึกษาที ่ม ีพื้น
ฐานความรู และประสบการณที ่แตกตางกัน จึงได
ออกแบบกิจกรรมที ่หลากหลายเพื่อพัฒนาทักษะที่
จำเปนตอการเปนผูประกอบการ โดยมีผลลัพธการ
เรียนรูที่สำคัญ ดังนี้ 

1. การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิเคราะหและ
การประยุกตใชความรู นักศึกษาไดฝกคิด วิเคราะห 
และประยุกตความรูในสถานการณจริง รวมถึงสามารถ
นำเสนอโครงการที่เปนแผนธุรกิจตามความสนใจของ
ตนเอง (ผานกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงาน) 

2. การเรียนรูจากประสบการณจริง นักศึกษาได
เรียนรู กรณีศึกษาและเขาใจถึงปญหาและโอกาสที่
เกิดขึ ้นในธุรกิจเกษตรจริง ตลอดจนไดฝกฝนการ
วิเคราะหปจจัยความสำเร็จและความลมเหลวในธุรกิจ
เกษตร และนำบทเรียนไปประยุกตใชกับธุรกิจของตน
ในอนาคต (ผานกิจกรรมการเรียนรูจากผูเชี่ยวชาญ) 

3. การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษและการ
เชื่อมโยงทฤษฎีกับปฏิบัต ินักศึกษาสามารถเชื่อมโยง
ทฤษฎีและความรู เขากับสถานการณจริง รวมถึง
พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ (ผานกิจกรรมโครงงาน

และ Peer Review) 

4. การพัฒนาทักษะการสื่อสาร นักศึกษาไดฝก
การสื่อสารแนวคิดทางธุรกิจ และการสรางความมั่นใจ

ในการเปนผูประกอบการ (ผานกิจกรรม Pitching & 
Feedback) 

5. การพัฒนาทักษะการทำงานรวมกันและการ
ใหคำแนะนำ นักศึกษาไดพัฒนาการทำงานเปนทีม
และการใหคำแนะนำที ่เปนประโยชนตอกัน (ผาน

ก ิ จ ก ร ร ม  Peer Review & Collaborative 
Learning) 

4 การอภิปรายผล  

การจ ั ดการ เ ร ี ยนการสอนแบบ  Active 

Learning ในครั ้งน ี ้ ม ีม ุมมองที ่น าสนใจจากตัว

ผู เรียนและผู สอน ขอทาทายและขอจำกัด และ
ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาในอนาคต ดังนี้ 

4.1 มุมมองจากผูสอน  

การนำกิจกรรม Active Learning มาใชใน
การเรียนการสอนสงผลใหเกิดการเปลี ่ยนแปลง
บทบาทของผูสอนจากผูบรรยายสูผู อำนวยความ
สะดวก (Facilitator) ซึ่งชวยใหนักศึกษาไดเรียนรู
ผานการลงมือปฏิบัติจริงมากขึ้น การเปลี่ยนแปลง
นี้ไดกระตุนใหนักศึกษาเปนผูวิเคราะหเนื้อหาดวย
ตนเอง สงผลใหเกิดความคิดสรางสรรคและแนวคิด
ใหมๆ มากข้ึน 

นักศึกษาไดรับโอกาสในการออกแบบแนวคิด
ธุรกิจที ่ตอบโจทยความตองการของผู บริโภคใน
ปจจุบัน และไดร ับขอเสนอแนะจากเพื ่อนและ
คณาจารย อีกทั้งมีสวนรวมอยางกระตือรือรนมาก
ข้ึนผานการทำงานกลุม การนำเสนอ และการลงมือ
ปฏิบัติจริงผานกิจกรรมตางๆ เชน การพัฒนาแผน
ธุรกิจและการ Pitching  

 
4.2 ขอทาทายและขอจำกัด  

การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน
เป นหล ัก ควบค ู ก ับการจ ัดก ิจกรรม Active 
Learning ที่เนน Project-based Learning ทำให
เกิดขอจำกัดบางประการจากการเปดโอกาสให
นักศึกษามีอิสระในการออกแบบแผนธุรกิจ การ
จัดทำ Infographic และคลิปวิดีโอนำเสนอผลงาน 
โดยไมไดกำหนดรูปแบบของชิ้นงานท่ีตายตัว สงผล
ใหน ักศึกษาบางสวนมีความเขาใจที ่ไม ช ัดเจน
เกี่ยวกับการมอบหมายงาน แมวาจะมีการชี้แจง
รายละเอียดและเกณฑการประเมินอยางครบถวน
แลว 

 
4.3 มุมมองจากผูเรียน  
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จากการสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษา 
พบวานักศึกษาแบงออกเปน 2 กลุมหลัก: 

กลุมท่ี 1: นักศึกษาท่ีมีความพึงพอใจ 
นักศึกษาบางสวนชื ่นชอบรูปแบบการสอน

ผ านก ิจกรรม Active Learning ที ่หลากหลาย 
เน ื ่องจากร ู ส ึกว าสน ุกและสามารถนำไปใช
ประโยชนไดจร ิง โดยตองการใหม ีการสอนใน
รูปแบบนี้มากกวาการทำขอสอบ 

กล ุ  มท ี ่  2 :  น ักศ ึกษาท ี ่ เผช ิญก ับความ
ยากลำบาก 

นักศึกษาบางส วนที ่ ไม ม ีความร ู พ ื ้นฐาน
ทางดานธุรกิจมีความรูสึกวาการทำโครงงานมีความ
ยากเกินไปสำหรับกระบวนวิชาศึกษาท่ัวไป 
4.4 ขอเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาในอนาคต 

เพื่อตอบสนองความตองการของนักศึกษาท่ี
หลากหลาย ผู สอนมีแนวคิดในการปรับปรุงการ
เรียนการสอนโดยการเปดการเรียนการสอนเปน 2 
Section: 
Section 1: สำหรับนักศึกษาท่ีมีความสนใจสูง 

คงรูปแบบ Active Learning ท่ีเนน Project-
based Learning เพื่อรองรับนักศึกษาที่สนใจฝก
ทักษะการเปนผูประกอบการ 

Section 2: สำหรับนักศึกษาท่ีมีพ้ืนฐานจำกัด 
ปรับลดความเขมขนของกิจกรรม Active 

Learning เพื่อรองรับนักศึกษาที่สนใจเรียนรูการ
เริ่มตนทำธุรกิจ แตไมมีพ้ืนฐานความรูทางธุรกิจ 

การปรับปรุงดังกลาวจะชวยใหการเรียนการ
สอนมีความเหมาะสมกับผูเรียนที่หลากหลาย และ
สามารถพัฒนาทักษะไดอยางมีประสิทธิภาพตาม
ระดับความสามารถและความสนใจของแตละ
บุคคล 

5 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณโครงการสงเสริมการจัดการเรียนรู

แบบใหมที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 ประจำภาค
เรียนที่ 2/2567 ของศูนยนวัตกรรมการสอนและ
การเรียนรู สำหรับทุนสนับสนุนการจัดการเรียน
การสอนแบบ Active learning (Type A: Active 
Learning) และ Builds Space CMU และ STeP 
CMU ที่เอื้อเฟอสถานที่จัดกิจกรรมและกรรมการ
ร  วมต ั ดส ิ น ในก ิ จ กรรม  pitching และคณะ
เกษตรศาสตรมหาวิทยาลัยเชียงใหม สำหรับพื้นท่ี
ในการจัดการเรียนการสอน 

 
6. เอกสารอางอิง 

[1] Blank, S. (2013). The Four Steps to the Epiphany: Successful Strategies for Startups that 
Win. K&S Ranch. 

[2] Osterwalder, A., & Pigneur, Y. (2 0 1 0 ) .  Business Model Generation: A Handbook for 
Visionaries, Game Changers, and Challengers. John Wiley & Sons. 
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จำนวนผูเรียน 16 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning หรอืการเรียนรูเชิงรุก เปนวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพในการสงเสริมการ

เรียนรูและพัฒนาทักษะท่ีสำคัญในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอยางยิ่งทักษะการคิดวิเคราะห การแกปญหา และการ
ทำงานรวมกันเปนทีม ในภาคการศึกษา 1/2567 กระบวนวิชา 361461 การอนุรักษดิน ไดนำแนวทางของการ
เรียนรูเชิงรุกมาใชเปนแกนหลักในการจัดการเรียนรู เพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาและพัฒนาทักษะที่จำเปนใน
อนาคต โดยกิจกรรมการเรียนการสอนในกระบวนวิชานี้ไดเพิ่มการมีสวนรวมของผูเรียนมากขึ้น เชน สงเสริมการ
อภิปรายกลุม การเรียนรูผานเกมการด การจัดทำสื่อรณรงค การใชแบบจำลองทางคณิตศาสตรเพื่อทำนายการ
ส ูญเส ียด ินในพื ้นท ี ่ต าง ๆ การออกสำรวจและนำเสนอเก ี ่ยวก ับการชะล างพ ังทลายของด ินในพื ้นท่ี
มหาวิทยาลัยเชียงใหม การจัดทำ Model การชะลางพังทลายของดิน และการคนควาพรอมท้ังนำเสนอบทความวิจัย
ในวารสารตางประเทศที่เกี่ยวของกับการชะลางพังทลายของดินและมาตรการอนุรักษดิน นอกจากนี้ยังมีการใช
เครื่องมือดิจิทัลอยาง Padlet มาสรางพ้ืนท่ีในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวบรวมขอมูล และจัดการขอมูลอยางมี
ประสิทธิภาพ ผลการดำเนินการพบวาแนวทางดังกลาวชวยลดการบรรยายในชั้นเรียนจาก 85% เหลือ 50% โดย
กิจกรรมเหลานี้ชวยเสริมสรางทักษะในศตวรรษที่ 21 เชน การคิดวิเคราะห การแกปญหา และการทำงานรวมกัน
เปนทีม อีกทั้งผลการประเมินพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากตอการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
Learning ถึงแมวาจะพบปญหาและอุปสรรคอยูบางอันเนื่องมาจากนักศึกษาที่ลงทะเบียนบางสวนมาจากสาขาอ่ืน 
จึงทำใหตองปรับพ้ืนฐานในดานปฐพีศาสตรเพ่ิมเติมเพ่ือใหนักศึกษาจากตางสาขานั้นสามารถเขาใจเนื้อหาและพรอม
ประยุกตใชใหเขากับกิจกรรมตาง ๆ ได อยางไรก็ตามผลลัพธโดยรวมแสดงใหเห็นวา Active Learning เปนแนวทาง
การเรียนการสอนท่ีตอบสนองตอผูเรียนไดเปนอยางดี และสามารถนำไปขยายผลตอไปในรายวิชาอื่น รวมทั้งการ
นำไปบูรณาการเขากับงานบริการวิชาการเพ่ือถายทอดสูชุมชนและทองถ่ินตอไปในอนาคต 

 
คำสำคัญ:  การอนุรักษดิน, Active Learning, ปฐพีศาสตร, การพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 
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1 บทนำ 
ในบร ิบทของการศ ึกษาในย ุคสม ัย ใหม  

แนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่มุ งเนนให
ผู เรียนมีสวนรวม หรือการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) ไดร ับการยอมร ับว าเปนว ิธ ีการท ี ่ มี
ประสิทธิภาพในการเสริมสรางความเขาใจและ
พัฒนาทักษะท่ีจำเปนตอผูเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่ง
ในสาขาว ิชาที ่ เก ี ่ยวข องก ับว ิศวกรรมศาสตร  
วิทยาศาสตร และคณิตศาสตร ซึ่งเปนกลุมวิชาท่ี
ตองการการพัฒนาความสามารถอยางตอเนื่องท้ัง
ดานความรูเชิงทฤษฎีและการประยุกตใชในทาง
ปฏิบัติ [1]  

กระบวนวิชา 361461 การอนุรักษดิน เปน
วิชาหนึ่งในสาขาวิชาปฐพีศาสตร ซึ่งเปนศาสตรที่มี
ความสำคัญในเชิงวิทยาศาสตรประยุกต เนื้อหา
ของวิชานี้ตองอาศัยการทำความเขาใจทั้งในสวน
ของทฤษฎีและการนำไปใชจริงในเชิงปฏิบัติ ดวย
เหตุนี้ การจัดการเรียนรูแบบ Active Learning จึง
ถือเปนกลยุทธที่เหมาะสมในการเสริมสรางความรู 
ความเขาใจ และทักษะการนำไปใชของผูเรียนใน
ดานนี้  ซึ ่งการพัฒนาทักษะตาง ๆ ที ่จำเปนใน
ศตวรรษที่ 21 อาทิ ทักษะการคิดวิเคราะห การ
แกปญหา และการตัดสินใจ รวมทั้งวิธีการเรียนรูท่ี
เน นการมีส วนร วมจะช วยใหผ ู  เร ียนสามารถ
เชื ่อมโยงความรู ก ับสถานการณจร ิงไดอยางมี
ประสิทธิภาพ [2, 3] ดวยเหตุนี้การนำแนวทาง 
Active Learning มาประยุกตใชในกระบวนวิชา 
361461 การอนุรักษดิน ไมเพียงแตชวยใหผู เรียน
พัฒนาทักษะทางวิชาการและความสามารถในการ
ประยุกตใชความรูเทานั้น แตยังสงเสริมทักษะการ
คิดวิเคราะห การแกปญหา และการทำงานรวมกัน 
ซึ ่งหลักการดังกลาวนี้สอดคลองกับ ทฤษฎีการ
เรียนรู เชิงสรางสรรค (Constructivist Learning 
Theory) ที ่ระบุว าผ ู  เร ียนสามารถพัฒนาความ
เข  า ใจได ด ีท ี ่ ส ุด เม ื ่ อม ี โอกาสม ีส  วนร  วมใน
กระบวนการเรียนรูดวยตนเอง [4] 

ดังนั้น วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการ
สอนในกระบวนวิชา 361461 การอนุรักษดิน โดย
ใชแนวทาง Active Learning คือเพื ่อเสริมสราง
ความรู ความเขาใจ และทักษะท่ีสำคัญในดานปฐพี
ศาสตรใหแกผู เรียน โดยเนนการเชื่อมโยงความรู
เชิงทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง อีกทั ้งยังมุ งพัฒนา
ทักษะที่จำเปนในศตวรรษที่ 21 เชน ทักษะการคิด
วิเคราะห การแกปญหา การทำงานรวมกัน และ
การตัดสินใจ เพื ่อใหผู เรียนสามารถประยุกตใช
ความรูในสถานการณจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ตลอดจนเตรียมความพรอมในการประกอบวิชาชีพ
ที ่เกี ่ยวของกับการอนุรักษดินและการพัฒนาท่ี
ยั่งยืนในอนาคต 

2 การจัดกระบวนการเรียนรูในกระบวนวิชา 
กระบวนวิชา 361461 การอนุรักษดิน (Soil 

Conservation) เปนวิชาท่ีดำเนินการจัดการเรียน
การสอนในภาคการศึกษา 1 ปการศึกษา 2567 
โดยมีผูเรียนลงทะเบียนทั้งหมด 16 ราย ซึ่งในคาบ
แรกผู สอนไดทำการชี ้แจงวัตถุประสงคของการ
จัดการเรียนการสอนในภาคการศึกษา 1/2567 
ใหกับผูเรียน เกี่ยวกับการบรรยายและกิจกรรมท่ี
เนนการเรียนรู แบบ Active Learning พรอมท้ัง
แบงกลุมโดยวิธีสุ มออกเปน 5 กลุม กลุมละ 3-4 
คน ซึ่งในภาคการศึกษานี้กระบวนวิชา 361461 
การอนุรักษดิน ไดปรับลดสัดสวนการบรรยายจาก
รอยละ 85 เหลือรอยละ 50 เพ่ือสงเสริมการมีสวน
รวมของผู เรียนและการปฏิบัติจริงมากขึ้น ทั้งนี้ 
การเรียนการสอนไดดำเนินการควบคูไปกับการใช
แพลตฟอรมดิจิทัลตาง ๆ เพื่อสนับสนุนการเรียนรู 
หนึ ่งในแพลตฟอรมที ่นำมาใช ไดแก Padlet ซ่ึง
เปนเครื ่องมือที ่เปดโอกาสใหผู สอนและผู เร ียน
สามารถแบงปนความคิดและขอมูล โดยสราง
กระดานขอความเสมือนสำหรับการแชรและทำงาน
รวมกันได (ภาพที ่ 1) ในสวนของกิจกรรมการ
เรียนรูเชิงรุกนั้นผูเรียนทั้งหมดไดมีโอกาสอภิปราย
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ในประเด็นหัวขอที่หลากหลาย ในชั้นเรียน รวมถึง
เลนเกมการดสำหรับศึกษารูปแบบตาง ๆ ของการ
เกิด Soil Erosion สำรวจพื ้นที ่ที ่เกิดการชะลาง
พ ั ง ท ล า ย ข อ ง ด ิ น ใ น บ ร ิ เ ว ณ พ ื ้ น ท ี ่ ข อ ง
มหาวิทยาลัยเชียงใหม พรอมบันทึกคลิปวิดีโอ
อธิบายลักษณะและสาเหตุของปญหา นอกจากนี้
ยังทดลองใชและฝกอธิบายการใชสมการคำนวณ
การสูญเสียดินในพื้นที่จริง ซึ ่งชวยใหผู เรียนเขา
ใจความเชื่อมโยงระหวางทฤษฎีและการปฏิบัติได
เป นอย างดี ก ิจกรรมย ังรวมถ ึงการออกแบบ
โครงงาน Soil Erosion Model Project และการ
นำเสนองานวิจัยเกี่ยวกับการชะลางพังทลายของ
ดินและมาตรการอนุรักษดิน เพื่อพัฒนาทักษะการ
คิดวิเคราะห การสื่อสาร และความสามารถในการ
ประย ุ กต  ใ ช  ค ว ามร ู  ใ นบร ิ บทจร ิ ง อย  า ง มี
ประสิทธิภาพ โดยมีรายละเอียดในแตละกิจกรรม
ดังนี้ 

 

 
 
ภาพที่ 1 ผูสอนอธิบายเกี่ยวกับการใช Padlet เพื่อเปน
แพลตฟอรมสหรับแบงปนความคิดและขอมูลรวมกัน  

กิจกรรมท่ี 1: กิจกรรมอภิปรายกลุม 
 กิจกรรมอภิปรายกลุ มในกระบวนว ิชา 
361461 การอนุร ักษดิน ไดร ับการออกแบบใน
รูปแบบของการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative 
Learning) แ ล ะ  ก า ร อ ภ ิ ป ร า ย ใ น ช ั ้ น เ ร ี ย น 
(Classroom Discussion) (ภาพที ่ 2) เพื ่อกระตุน
การเรียนรูเชิงรุกผานการอภิปราย การนำเสนอ และ
การมีสวนรวมในหัวขอที ่กำหนดในชั้นเรียน เพ่ือ
สรางความรูความเขาใจ พรอมทั้งการพัฒนาทักษะ
การคิดวิเคราะหและการสื่อสารของผูเรียน  

 
ภาพท่ี 2 แสดงกิจกรรมอภิปรายกลุมและนำเสนอในหัวขอท่ี
กำหนดให  

กิจกรรมการอภิปรายกลุมเหลานี้ครอบคลุม
หัวขอสำคัญท่ีเก่ียวของกับการอนุรักษดินและปญหา
การชะลางพังทลายของดินในแงมุมตาง ๆ ไดแก 

1) การปองกันและการควบคุมการชะลาง
พังทลายของดินกับเปาหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน 
(SDGs): กิจกรรมอภิปรายกลุมในหัวขอนี้ ไดแบง
ผูเรียนออกเปนกลุมตามที่กำหนดไวตั้งแตคาบแรก 
เพื ่อใหทุกคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและ
แลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน โดยแตละกลุมจะ
ไดรับหัวขอยอยเกี่ยวกับผลกระทบและแนวทาง
อนุรักษดินท่ีเชื่อมโยงกับเปาหมาย SDGs ซ่ึงผูเรียน
ต องค นคว าข อม ูล สร ุปประเด ็นสำค ัญ และ
วิเคราะหขอมูลรวมกันกอนที่จะนำเสนอผลการ
อภิปรายในรูปแบบกลุม กิจกรรมนี้ชวยใหผูเรียนได
ตระหนักถึงความสำคัญของการอนุรักษดินตอการ
พัฒนาที ่ย ั ่ งย ืน และสามารถนำความร ู น ี ้ ไป
ประยุกตใชในบริบทที ่เกี ่ยวของกับสิ ่งแวดลอม 
เศรษฐกิจ และสังคมไดอยางเหมาะสม 

2) ย ุทธศาสตร ด านการอน ุร ักษ ด ินใน
ประเทศไทย: ในหัวขอนี ้ผ ู  เร ียนแตละกลุ มได
คนควาขอมูลจากแหลงตาง ๆ เชน แผนยุทธศาสตร
ของหนวยงานภาครัฐหรือรายงานวิจัย และไดทำ
การวิเคราะหและสรุปประเด็นสำคัญรวมกัน เชน 
เปาหมายของยุทธศาสตร และแนวทางปฏิบัติ กอน
นำเสนอผลการอภปิรายในรูปแบบกลุม พรอมตอบ
คำถามจากเพื่อนรวมชั้นและผูสอน กิจกรรมนี้ชวย
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ใหผู เรียนมีความเขาใจเกี ่ยวกับยุทธศาสตรการ
อนุรักษดินและความสำคัญตอการพัฒนาท่ียั่งยืนใน
บริบทของประเทศไทย 

3) ปญหาการชะลางพังทลายของดินใน
ประเทศไทย:  ในหัวขอนี ้ แตละกลุ มไดศ ึกษา
ประเด ็นสำค ัญ เช น สาเหตุ ผลกระทบ และ
แนวทางการแกไขปญหาการชะลางพังทลายของ
ดินในพื้นที่ตาง ๆ ของประเทศไทย โดยผูเรียนแต
ละกลุ มไดทำการคนควาขอมูลจากแหลงตาง ๆ 
เชน รายงานของกรมพัฒนาที่ดินหรือกรณีศึกษาท่ี
เกี ่ยวของ เพื่อนำมาอภิปรายรวมกันในกลุมยอย 
จากนั้นนำเสนอผลการอภิปรายหนาชั้นเรียน โดย
กิจกรรมนี้ชวยใหผู เรียนเขาใจปญหาการชะลาง
พังทลายของดินในมิต ิท ี ่หลากหลาย ทั ้งด าน
สิ ่งแวดลอม เศรษฐกิจ และชุมชน ที ่เกิดขึ ้นใน
ประเทศไทย 

4) การจำแนกความเหมาะสมของที ่ด ิน: 
กิจกรรมอภิปรายกลุ มในหัวขอนี ้ แตละกลุ มได
ค นควา ว ิเคราะห และอภิปรายขอมูลเกี ่ยวกับ
หลักการจำแนกความเหมาะสมของที่ดิน เชน เกณฑ
การจำแนก ปญหาขอจำกัด และแนวทางการแกไข
ปญหาในพื้นที่ตัวอยางที่เลือกศึกษา และนำเสนอผล
การวิเคราะหในรูปแบบกลุม พรอมเปดโอกาสใหมี
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ซึ่งผูเรียนสามารถเขาใจ
ในความสำคัญของการใชที ่ดินอยางเหมาะสม ซ่ึง
สงผลตอการพัฒนาอยางยั่งยืนในดานการเกษตร การ
จัดการทรัพยากรธรรมชาติ และการวางแผนการใช
ประโยชนท่ีดินทางการเกษตรในพ้ืนท่ีชุมชน 
 

กิจกรรมท่ี 2: เกมการด 
กิจกรรมเกมการด เปนกิจกรรมในรูปแบบ

ของ การเรียนรูแบบเกม (Gamification) ที่ใหผูเรียน
ทายรูปภาพเกี่ยวกับ รูปแบบการชะลางพังทลายของ
ดิน (ภาพที ่ 3)  ซึ ่งเปนกิจกรรมที ่ออกแบบเพ่ือ
เสริมสรางความเขาใจเก่ียวกับประเภทของการชะลาง
พ ังทลายของด ินโดยน ้ำ ลม และแรงโน มถ วง 

ตัวอยางเชน การชะลางแบบแผน (Sheet Erosion) 
การเก ิดเน ินทราย (Dunes) และดินถล ม (Land 
Slide) เปนตน โดยกลุมของผูเรียนตองตอบคำถาม
จากภาพที ่แสดงภายใน 3 วินาที กิจกรรมนี ้ช วย
กระตุนทักษะการจดจำ การเชื่อมโยงขอมูลเชิงภาพ 
และการวิเคราะหสถานการณอยางรวดเร็ว 

 

ภาพที่ 3 กิจกรรมเกมการด ทายภาพรูปแบบการชะลาง
พังทลายของดิน เพ่ือเสริมความเขาใจและกระตุนความจำ
ของผูเรียน 

 
ก ิจกรรมที ่  3: การสร างโปสเตอรรณรงค  เพ่ือ
ตระหนักถึงความรุนแรงของการชะลางพังทลาย
ของดิน 

กิจกรรมการจัดทำโปสเตอรรณรงคเพ่ือ
ตระหนักถึงความรุนแรงของการชะลางพังทลายของ
ดิน ภายใตแนวคิด "Stop Soil Erosion, Save Our 
Future" (ภาพที่ 4) เปนกิจกรรมในรูปแบบของการ
เรียนรูเชิงสรางสรรค (Creative Learning) และการ
เร ียนรู แบบรวมมือ (Collaborative Learning) ท่ี
มุ งเนนการสรางความเขาใจและกระตุนใหผู เร ียน
ตระหนักถึงปญหาการชะลางพังทลายของดินที่สงผล
กระทบตอสิ่งแวดลอม การเกษตร และคุณภาพชีวิต
ของคนในสังคม ผูเรียนจะไดใชความคิดสรางสรรค
ออกแบบสื่อที่สามารถสื่อสารขอมูลสำคัญและแนว
ทางการแกไขปญหาที ่นาสนใจและเขาใจงายโดย
กิจกรรมนี้ชวยสงเสริมทักษะ การทำงานเปนทีม การ
สื่อสาร และการพัฒนาความคิดสรางสรรค พรอมท้ัง
ปลูกฝงความรับผิดชอบตอการดูแลทรัพยากรดินเพ่ือ
อนาคตท่ียั่งยืน 
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ภาพที่ 4 แสดงตัวอยางโปสเตอรรณรงคในหัวขอ "Stop 
Soil Erosion, Save Our Future" ที่ผูเรียนออกแบบเพ่ือ
สรางความตระหนักถึงปญหาการชะลางพังทลายของดิน
และแนวทางแกไข 

กิจกรรมที่ 4: การนำเสนอการใชแบบจำลองทาง
คณิตศาสตรในการประเมินการสูญเสียดินผาน
ทางคลิปวิดีโอ 

กิจกรรมการนำเสนอการใชแบบจำลอง
ทางคณิตศาสตรในการประเมินการสูญเสียดินผาน
ทางคลิปวิดีโอ เปนกิจกรรมในรูปแบบของการ
เร ียนร ู แบบป ญหาเป นฐาน (Problem-Based 
Learning) และการ เ ร ี ยนร ู  ด  ว ย เทค โ น โ ล ยี  
(Technology-Enhanced Learning) โดยมุ งเนน
ใหผูเรียนใชแบบจำลองทางคณิตศาสตร ซึ่งไดแก 
สมการส ูญเส ียด ินสากล (Universal Soil Loss 
Equation - USLE) เพื ่อวิเคราะหการสูญเสียดิน
ผานการแกโจทยปญหาที่ผูเรียนเปนผูออกแบบเอง 
โดยสรางสถานการณหรือปญหาที่เกี่ยวของกับการ
สูญเสียดินในภูมิลำเนาของตน เพ่ือเชื่อมโยงความรู
ทางทฤษฎีกับบริบทจริงในพื้นท่ี โดยในกิจกรรมนี้
ผู เรียนตองบันทึกกระบวนการเรียนรู ในรูปแบบ
คลิปวิดีโอสอนและนำเสนอ โดยแสดงวิธีการแก
โจทย วิเคราะหขอมูล และถายทอดองคความรู ซ่ึง
กิจกรรมนี้ชวยพัฒนาทักษะเชิงวิชาการ เชน การ
วิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ การใชเทคโนโลยี และ
การตัดตอคลิปวิดีโอ รวมถึงทักษะการถายทอด
ความรู การคิดเชิงสรางสรรค และการแกปญหาใน
สถานการณจริง 

 
ภาพท่ี 5 แสดงการนำเสนอวิธีการใชสมการ USLE ในการ
ประเมินการสูญเสียดินผานคลิปวิดีโอ โดยผูเรียนวิเคราะห
และแกโจทยปญหาที่ออกแบบเองเพื่อเชื ่อมโยงความรู
ทฤษฎีกับสถานการณจริง 

กิจกรรมที่ 5: การสำรวจและนำเสนอรูปแบบของ
การชะลางพังทลายของดินที่เกิดขึ้นและพบเห็นได
ในพ้ืนท่ีมหาวิทยาลัยเชียงใหมและบริเวณใกลเคียง 

กิจกรรมนี ้ เป นกิจกรรมในร ูปแบบของ                
การเรียนรูเชิงประสบการณ (Experiential Learning)  
และ การเร ี ยนร ู  แบบร  วมม ือ (Collaborative 
Learning) โดยมุงเนนใหผูเรียนไดเขาใจหลักการและ
ปจจัยที่สงผลตอการชะลางพังทลายของดินผานการ
เรียนรู จากสถานที ่จริงภายในมหาวิทยาลัย เชน 
บริเวณอางแกว หรือในบริเวณไรแมเหียะ โดยเก็บ
ขอมูลผานการถายภาพ และบันทึกวิดีโอ จากนั้น
ผูเรียนทำการวิเคราะหขอมูล ระบุปจจัยที่กอใหเกิด
การชะลางพังทลาย พรอมนำเสนอในรูปแบบคลิป
วิดีโอ ความยาวไมเกิน 3 นาที เพ่ืออธิบายขอมูลพ้ืนท่ี
ที ่สำรวจและขอเสนอแนะ ผลงานทั ้งหมดจะถูก
นำเสนอในชั้นเรียนเพื่อเปดโอกาสใหมีการอภิปราย
และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น กิจกรรมนี้ชวยใหผูเรียน
ไดพัฒนาทักษะ การวิเคราะหขอมูล การใช สื่อดิจิทัล 
การสื่อสาร และ การทำงานเปนทีม พรอมทั้งปลูกฝง
ความเขาใจในปญหาการชะลางพังทลายของดินใน
บริบทจริงและแนวทางการอนุรักษอยางยั่งยืน 
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ภาพที่ 6 แสดงการสำรวจและนำเสนอรูปแบบการชะลาง
พังทลายของดินในพื้นที่มหาวิทยาลัยเชียงใหมโดยผูเรียนทำ
การวิเคราะหและสื่อสารขอมูลผานคลิปวิดีโอ 
 

กิจกรรมท่ี 6: Soil Erosion Model Project 
กิจกรรม Soil Erosion Model Project เปน

กิจกรรมในรูปแบบของการเรียนรูเชิงปฏิบัติ (Hands-
On Learning) และการ เร ี ยนร ู  แบบโครงงาน 
(Project-Based Learning) ซึ่งมุงเนนใหผูเรียนไดลง
มือปฏิบัติจริงเพื่อศึกษาและทำความเขาใจเกี่ยวกับ
ปญหาการชะลางพังทลายของดินในรูปแบบการใช
ท่ีดินท่ีแตกตางกัน ไดแก ดินท่ีขาดสิ่งปกคลุม ดินท่ีมี
เศษซากพืชปกคลุม และดินท่ีใชปลูกพืชคลุมดิน ผาน
การสรางแบบจำลองเสมือนจริง ผูเรียนไดเรียนรูถึง
ความสำคัญของการใชพืชคลุมดินหรือเศษพืชเพ่ือ
ชวยลดการกัดเซาะดิน โดยทำการเปรียบเทียบ
ผลลัพธจากการทดลองในดินที่มีการปกคลุมและไมมี
การปกคลุม นอกจากนี ้ย ังฝ กต ั ้งสมมติฐานทาง
วิทยาศาสตรเกี่ยวกับลักษณะน้ำที่ไหลลงในถวยรอง
ของแตละแบบจำลอง พรอมทั้งวิเคราะหขอมูลจาก
ความใสหรือความขุนของน้ำ และสังเกตสภาพพื้นผิว
ดินกอน ระหวาง และหลังการรดน้ำ ซ่ึงผลการทดลอง
ชวยใหผูเรียนเขาใจอยางชัดเจนวา การปกคลุมดิน
ดวยพืชหรือวัสดุคลุมดินมีสวนสำคัญในการลดการชะ
ลางและการพังทลายของดิน กิจกรรมนี้สงเสริมการ
คิดว ิเคราะห การแกป ญหา การตั ้งคำถามเชิง
ว ิทยาศาสตร และความสามารถในการประยุกต
ความรูไปใชในชีวิตประจำวัน อีกทั้งยังทำใหเขาใจ
เนื้อหาของบทเรียนไดดียิ่งข้ึน 

กิจกรรมที่ 7: คนควาและนำเสนอบทความวิจัยใน
วารสารตางประเทศที ่เก ี ่ยวของกับการชะลาง
พังทลายของดินและมาตรการอนุรักษดิน 

กิจกรรมการคนควาและนำเสนอบทความ
วิจัยในวารสารตางประเทศที่เกี่ยวของกับการชะลาง
พังทลายของดินและมาตรการอนุร ักษด ิน เปน
กิจกรรมในรูปแบบของการเรียนรูแบบคนควาดวย
ตนเอง (Self-Directed Learning) และการเร ียนรู
แบบอภ ิปรายและแลกเปล ี ่ ยนความค ิ ดเห็ น 
(Discussion-Based Learning) โดยเป ดโอกาสให
ผูเรียนแตละกลุมทำการคนควาและศึกษาบทความ
วิจัยที่เกี ่ยวของกับการชะลางพังทลายของดินและ
มาตรการอนุรักษดินดวยตนเอง 

 
ภาพที่ 7 แสดงกิจกรรมโครงงาน "Soil Erosion Model 
Project" ที ่ผ ู  เร ียนสร างแบบจำลองเพ ื ่อศ ึกษาและ
เปรียบเทียบการชะลางพังทลายของดินในสภาพการปก
คลุมดินท่ีแตกตางกัน พรอมนำเสนอผลการทดลองเพ่ือสื่อ
ถึงความสำคัญของการอนุรักษดิน 

แตละกลุมเริ่มตนจากการคนหาขอมูลจาก
วารสารว ิชาการระดับนานาชาต ิท ี ่น าเช ื ่อถือ 
วิเคราะหเนื ้อหา และสรุปประเด็นสำคัญ เชน 
วัตถุประสงค วิธีการศึกษา ผลการทดลอง และ
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ขอเสนอแนะ จากนั้นรวมกันอภิปรายในกลุมเพ่ือ
ทำความเขาใจเนื้อหาและวางแผนการนำเสนอ โดย
ฝกทักษะการพูดและเรียบเรียงขอมูลใหกระชับ
และชัดเจน ซึ่งในขั้นตอนแรกผูสอนใหแตละกลุม
นำเสนอปากเปลาและรับขอเสนอแนะจากเพื่อน
และผู สอน ซึ ่งนำไปสู การปรับปรุงการนำเสนอ
ในชวงทายเทอมใหสมบูรณมากยิ่งข้ึน  

 

 
ภาพที่ 8 แสดงกิจกรรมที่ผู เรียนไดทำการคนควาและ
นำเสนอบทความวิจัยในวารสารตางประเทศเกี่ยวกับการ
ชะลางพังทลายของดิน  

2.1 กระบวนการที่ทำใหผูเรียนมีสวนรวมในการ
เรียนรู (Active Learning) 

ดังที่ไดกลาวขางตนวา กิจกรรมการเรียนรูใน
กระบวนวิชา 361461 การอนุรักษดินถูกออกแบบ
เพื่อสงเสริมการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) 
ผานกระบวนการท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมใน
หลากหลายกิจกรรม เชน การอภิปรายกลุมท่ีผูเรียน
ไดคนควา วิเคราะห และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ในหัวขอสำคัญที่เกี่ยวของกับการอนุรักษดิน การ
สร างโปสเตอร รณรงค ท ี ่ช วยพ ัฒนาความคิด
สรางสรรคและการสื ่อสาร การเลนเกมการดท่ี
กระตุนการจดจำและการคิดวิเคราะหเกี่ยวกับการ
ชะลางพังทลายของดิน รวมถึงการสำรวจพื้นที่จริง

ในมหาว ิทยาล ัยเช ียงใหม เพ ื ่อเก ็บข อม ูลและ
วิเคราะหปจจัยที่กอใหเกิดปญหาของการชะลาง
พังทลายของดิน นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมที่เนนการ
ประยุกตใชความรู เชน การสรางแบบจำลอง Soil 
Erosion Model และการ ใช  แบบจำลองทา ง
คณิตศาสตรเพื ่อคำนวณการสูญเสียดิน อีกท้ัง
ผูเรียนยังมีโอกาสนำเสนอบทความวิจัยจากวารสาร
ตางประเทศเพื่อพัฒนาทักษะการคนควาและการ
สื่อสาร ทั้งนี้ในกระบวนวิชาไดมีการใชเทคโนโลยี 
เชน Padlet ชวยสงเสริมการมีสวนรวมและการ
จัดการขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ  [5] จะเห็นไดวา
กระบวนการเหลานี้ทำใหผู เรียนไดพัฒนาทักษะ
หลากหลายดาน ทั้งการคิดวิเคราะห การแกปญหา 
และการทำงานรวมกันในลักษณะที ่กระตุ นการ
เรียนรูเชิงรุกไดอยางแทจริง [6] 
2.2 กระบวนการที่สรางทักษะการเรียนรูตลอด
ชีวิตใหกับผูเรียน (Lifelong Learning) 

การจ ั ดกา ร เ ร ี ยนร ู  เ ช ิ ง ร ุ ก  (Active 
Learning) ที ่เป ดโอกาสใหผ ู  เร ียนมีส วนรวมใน
กิจกรรมตาง ๆ ในกระบวนวิชา 361461 การ
อนุรักษดิน ไมเพียงแตชวยเสริมสรางความเขาใจ
และทักษะในระหวางการเรียนเพียงเทานั้น แตยัง
สร างท ักษะการเร ียนร ู ตลอดช ีว ิต (Lifelong 
Learning) ใหกับผูเรียนอีกดวย [7] โดยผูเรียนไดฝก
คนควาขอมูลจากแหลงที่นาเชื่อถือ วิเคราะหและ
สังเคราะหขอมูล รวมถึงการเชื่อมโยงความรูทาง
ทฤษฎีกับการปฏิบัต ิจริง เช น การคำนวณการ
สูญเสียดิน การสำรวจพื้นที่จริง และการนำเสนอ
บทความวิจัย ซึ่งชวยใหผูเรียนพัฒนาความสามารถ
ในการเร ียนร ู ด วยตนเอง พร อมทั ้งฝ กการใช
เทคโนโลยีดิจิทัล เชน Padlet และการผลิตคลิป
วิดีโอ เพื่อสื่อสารความรูและจัดการขอมูลอยางมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี ้กิจกรรมการสรางสื่อ
รณรงคและการทำโครงงานยังปลูกฝงทักษะการคิด
เช ิงสรางสรรค การแกปญหา และการทำงาน
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รวมกัน ซ่ึงสามารถนำไปประยุกตใชในบริบทตาง ๆ 
ในการทำงานในอนาคตไดอีกดวย 

3 การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 
การประเมินผลการเร ียนรู ในกระบวน

วิชาการอนุรักษดิน ถูกออกแบบใหสอดคลองกับ
แนวทางการเรียนรูเชิงรุก โดยคะแนนในสวนนี้คิด
เปนร อยละ 40 ของคะแนนรวมทั ้งหมด แบง
ออกเปน 7 กิจกรรมหลักดังนี้  

1) กิจกรรมอภิปรายกลุม คิดเปนรอยละ 5 
ของคะแนนรวม โดยประเมินจากการคนควาขอมูล 
การมีสวนรวมในกลุม ความชัดเจนของเนื้อหา และ
การตอบคำถามในชั้นเรียน  

2) กิจกรรมเกมการด คิดเปนรอยละ 2 
ประเมินจากความถูกตอง ความรวดเร็ว และการมี
สวนรวมของผูเรียน  

3) กิจกรรมสรางโปสเตอรรณรงค คิดเปน
รอยละ 3 ประเมินจากความคิดสรางสรรค การ
นำเสนอขอมูล และการทำงานรวมกันในทีม 

4) กิจกรรมนำเสนอการใชแบบจำลองทาง
คณิตศาสตรผานคลิปวิดีโอ คิดเปนรอยละ 5 โดย
พิจารณาความถูกตองของการวิเคราะห ความคิด
สรางสรรค และความชัดเจนในการนำเสนอ  

5) กิจกรรมสำรวจและนำเสนอรูปแบบ
การชะลางพังทลายของดินในพ้ืนท่ีจริง คิดเปนรอย
ละ 5 โดยเนนการเก็บขอมูล การวิเคราะห และการ
นำเสนอท่ีถูกตอง ชัดเจน 

6) ก ิ จ ก ร ร ม โ ค ร ง ง า น  Soil Erosion 
Model Project คิดเปนรอยละ 10 โดยประเมิน
จากความถูกตองของสมมติฐาน การทดลอง การ
สรุปผล และการทำงานรวมกัน และ 

7) กิจกรรมคนควาและนำเสนอบทความ
วิจัยในวารสารตางประเทศ คิดเปนรอยละ 10 โดย
พิจารณาจากความเหมาะสมของบทความ การ
วิเคราะหเนื ้อหา และการสื ่อสารขอมูลไดอยาง
ชัดเจน  

4 ผลการดำเนินกิจกรรมการเรียนรูเชิงรุก 
ผลลัพธตอผูเรียนท่ีเขารวมโครงการ 

ผูสอนไดพิจารณาผลการดำเนินกิจกรรม
การเรียนรูเชิงรุกในกระบวนวิชาการอนุรักษดิน 
โดยใชแบบสอบถามการประเมินการจัดการเรียน
การสอนแบบ Active Learning ที่จัดทำโดยผูสอน
เอง เพ่ือประเมินผลลัพธการเรียนรูและความสำเร็จ
ของกิจกรรมที่จัดขึ้น โดยเนนวัดผลใน 4 ดานหลัก 
ไดแก การมีสวนรวมในกิจกรรม การพัฒนาทักษะ
และความรู ประสิทธิภาพของอาจารยผูสอน และ
ผลกระทบจากการเรียนการสอนที่มีตอผูเรียน โดย
แตละขอใช ระดับการประเมินแบบ Likert Scale 
5 ระดับ ไดแก มาก คอนขางมาก ปานกลาง คอนขาง

นอย และ นอย ผลจากการประเมินในภาพรวมโดย
เฉลี่ยพบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในภาพรวมของ
กระบวนวิชาอยูในระดับมาก (เฉลี่ย 4.75 คะแนน) 
โดยในสวนของการมีสวนรวม ผูเรียนรูสึกวาตนเอง
มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูในระดับมาก และ
มองว าก ิจกรรม Active Learning เช น การทำ
โมเดล การศึกษาปญหาที ่เกิดขึ ้นจริง หรือการ
ทำงานกลุม มีสวนชวยสงเสริมการเรียนรูไดมาก 
อ ี กท ั ้ ง ย ั งม ี การแบ  งป  นความค ิ ด เห ็ นและ
ประสบการณที่เปนประโยชนระหวางเพื่อนรวมทีม
และเพื่อนรวมชั้นในระดับมากเชนกัน ในสวนของ
การพัฒนาทักษะและความรู ผูเรียนมองวากิจกรรม 
Active Learning ชวยพัฒนาทักษะการวิเคราะห
และการแกไขปญหาที่เกี่ยวของกับการอนุรักษดิน 
รวมถึงชวยพัฒนาทักษะการทำงานเปนทีมและการ
ส ื ่อสารได มาก การจ ัดการเร ียนการสอนของ
อาจารยไดรับการประเมินวาสงเสริมการเรียนรูเชิง
ปฏิบัติไดอยางเหมาะสมในระดับมาก และสามารถ
กระตุนการเรียนรูแบบ Active Learning พรอมท้ัง
สนับสนุนการคิดเช ิงว ิพากษได ด ีมากเช นกัน 
โดยรวมแลวนักศึกษามีความพึงพอใจในวิธีการสอน
แบบ Active Learning อยูในระดับมาก และมอง
วาการจัดการเรียนการสอนดังกลาวชวยใหเขาใจ
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เนื้อหาที่ยากไดงายขึ้น รวมถึงทำใหตระหนักถึง
ความสำคัญของการอนุรักษดินมากขึ้น สรุปไดวา 
แนวทางการเรียนการสอนแบบ Active Learning 
ไดผลลัพธที ่ดีในทุกมิติ และสามารถสงเสริมการ
เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
4.2 ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

การจ ัดการเร ียนการสอนแบบ Active 
Learning ในกระบวนวิชา "การอนุร ักษดิน" ไม
เพียงสงผลดีตอผู เรียนเพียงเทานั ้น แตยังสราง
กำลังใจใหกับตัวผูสอนเปนอยางมาก โดยจะเห็นวา
ผูเรียนสวนใหญใหการตอบรับกับกิจกรรมที่ใชใน
การจัดการเรียนการสอนเปนอยางดี และผลการ
ประเมินการสอนอยูในระดับดีมาก ทำใหผูสอนรูสึก
ยินดีท่ีกิจกรรมตาง ๆ ท่ีนำมาใชในการเรียนรูเชิงรุก 
เชน การสรางแบบจำลอง Soil Erosion Model 
การนำสมการสูญเสียดินมาประยุกตใช และการ
สำรวจพื้นที่จริง สามารถชวยใหนักศึกษาเชื่อมโยง
ความรู เช ิงทฤษฎีกับสถานการณจริงไดอยางมี
ประสิทธิภาพ นอกจากนี ้ยังไดพัฒนาผู เรียนใน
หลายทักษะ เชน ทักษะการคิดว ิเคราะห การ
แกปญหา และการทำงานรวมกันเปนทีม สราง
ความมั ่นใจใหก ับผู สอน เพราะเห็นว าสิ ่งที ่ได
ออกแบบนั้นสงผลใหผูเรียนมีความเขาใจในเนื้อหา
มากขึ้น นอกจากนี้ การใชเทคโนโลยี เชน Padlet 
และการจัดทำสื่อการเรียนรูดิจิทัล ยังชวยใหผูสอน
สามารถจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหมไดเปน
อยางดี และสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมมากข้ึนเม่ือ
เทียบกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิม  

5 สรุป 
การจัดการเรียนการสอนในกระบวนวิชา 

361461 การอนุรักษดิน ไดรับการปรับปรุงโดยเนน
แนวทาง Active Learning ซึ่งมุงเนนการมีสวนรวม
ของผู เร ียนผานกิจกรรมที ่หลากหลาย เชน การ
อภิปรายกลุม การสรางโปสเตอรรณรงค การเลนเกม
การด การออกสำรวจพ้ืนท่ีจริง และการใชแบบจำลอง

ทางคณิตศาสตร การจัดการเรียนการสอนดังกลาว
ชวยลดการบรรยายแบบเดิมจากรอยละ 85 เหลือ
รอยละ 50 และเพิ่มสัดสวนกิจกรรมเชิงปฏิบัติที่เนน
การมีสวนรวมของผูเรียน เพื่อสงเสริมความรูความ
เขาใจ ควบคูไปกับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 
เชน การคิดวิเคราะห การแกปญหา และการทำงาน
รวมกันเปนทีม นอกจากนี้ เครื ่องมือดิจิทัล เชน 
Padlet ไดถูกนำมาใชเพื่อรวบรวมและจัดการขอมูล 
รวมถึงเปดโอกาสใหผู  เร ียนไดแลกเปลี ่ยนความ
คิดเห็น ผลการประเมินแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีความ
พึงพอใจในระดับสูงตอการเรียนการสอนที่กระตุนให
เกิดการเรียนรู เชิงรุก และกิจกรรมตาง ๆ ชวยให
เขาใจเนื้อหาไดงายข้ึน รวมถึงตระหนักถึงความสำคัญ
ของการอนุรักษดินในบริบทท่ีหลากหลาย 
5.1 แนวทางในการขยายผล 

แนวทางในการขยายผลเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
ของการเรียนรูเชิงรุกในวิชาการอนุรักษดิน ผูสอน
เห็นวาควรมีการบูรณาการกิจกรรมระหวางวิชาท่ี
เกี ่ยวของกับปญหาสิ ่งแวดลอม เพื ่อสรางความ
เชื่อมโยงและมุมมองที่กวางขึ้น เชน ความรวมมือ
ระหวางกระบวนวิชาการอนุร ักษดินกับหลักการ
อนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม รวมถึง
การเชิญผูเชี่ยวชาญในหนวยงานภาครัฐหรือเอกชนท่ี
เกี่ยวของมาสรางองคความรูเพิ ่มเติม อีกทั้งการใช
เทคโนโลยี AI หรือการออกแบบโมเดลตาง ๆ เพ่ือชวย
ในการจำลองและวิเคราะหสถานการณจริงก็เปนอีก
หนึ่งแนวทางสำคัญ นอกจากนี้ ผูสอนเห็นวาอาจมี
การจัดทำโครงการบริการวิชาการเพื่อชุมชน ที่เปด
โอกาสใหนักศึกษาไดนำความรูไปถายทอด หรือ
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ประย ุกต ใช  ในพ ื ้ น ท่ีจร ิ ง เพ ื ่ อยกระดั บ
กระบวนการเรียนรูของผูเรียนจากในหองสูบริบทใน
พ้ืนท่ีจริง 
5.2 ปญหาและอุปสรรค 
 การสรางกิจกรรม Active Learning ในบาง
หัวขอตองใช ความพยายามในการออกแบบและ
เตรียมแผนการสอนที่เหมาะสม โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การออกแบบกิจกรรมภาคสนามที ่สอดคลองกับ
บทเรียน อีกท้ังการจัดกิจกรรมอาจตองใชเวลาในการ
วางแผนและดำเนินการ เชน การแบงกลุม การทำงาน
กลุม หรือการอภิปราย ซึ่งบางครั้งอาจใชเวลาในชั้น
เร ียนมากเก ินไป นอกจากนี ้ผ ู  เร ียนบางกล ุ มท่ี
ลงทะเบียนในกระบวนวิชาการอนุรักษดิน (เปนวิชา
ในเอกเลือกของสาขาอื่น ๆ) ไมไดเรียนมาทางดาน
ปฐพีศาสตรโดยตรง อาจขาดความรูพ้ืนฐานท่ีเก่ียวกับ
วิทยาศาสตรทางดานดิน เชน เคมีดิน ฟสิกสดิน และ

จุลินทรียดิน ซึ่งสงผลทำใหตามเนื้อหายากขึ้น และ
อาจไมเขาใจคำศัพททางวิชาการตาง ๆ ที่เกี่ยวของ
กับบทเรียน เชน เนื้อดิน, ความคงทนของดินตอการ
ชะลางพังทลาย, หรือการประเมินคาการชะลาง
พังทลายของดิน บางครั้งจำเปนตองปรับกิจกรรม
หรือกรณีศึกษาใหเหมาะสมกับนักศึกษาที ่มาจาก
สาขาตาง ๆ เพ่ือใหทุกคนเห็นประโยชนของการเรียน
ในวิชานี้ 

6 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุุณศู ูนยนวั ัตกรรมการสอนและ

การเรีียนรู มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม ที่ใหทุุนโครง
การสงเสริิมการจััดการเรีียนรู แบบใหมที่ สอดคล
องกั ับศตวรรษท่ี 21 Type A: Active Learning 
ประจำภาคเรียนท่ี 1/2567 
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บทคัดยอ 
 ปจจุบันการเรียนการสอนมีการนำเทคโนโลยีเขามาใชเพื่อใหผูสอนสามารถใชเพื่อบรรยายใหผูเรียน

เขาใจในเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน เนื่องจากในบางกรณีตองมีการยกตัวอยางถึงบางเหตุการณท่ีผูเรียนอาจจะไมเคยพบ
เห็นมากอน จึงอาจจะทำใหผูเรียนไมสามารถเขาใจบทเรียนไดอยางลึกซึ้ง โดยเฉพาะอยางยิ่งกระบวนวิชาท่ี
เกี ่ยวของกับหลักการปฏิบัติเปนสวนใหญ เชนกระบวนวิชา 356488 (Aquatic Animal Products) เปน
กระบวนวิชาที่มีการอธิบายถึงการนำสัตวน้ำมาแปรรูปเปนผลิตภัณฑและการนำมาใชประโยชนในดานอื่นๆ 
โดยการอาศัยเทคโนโลยีในการแปรรูปเพื่อใหผลิตภัณฑมีอายุการเก็บรักษาไวไดนาน รวมถึงมีการเรียนรู
เก่ียวกับสารพิษและสารปนเปอนท่ีผูบริโภคมีความเสี่ยงท่ีจะไดรับจากการบริโภคอาหารหรือผลิตภัณฑท่ีมาจาก
สัตวน้ำ ดังนั้นผูสอนจึงตองออกแบบกระบวนการเรียนการสอนที่สามารถทำใหผูเรียนเขาใจและจดจำองค
ความรูใหไดมากที่สุด รวมถึงผูเรียนสามารถอธิบายหรือถายทอดองคความรูใหกับผูอื่นได ซึ่งในกระบวนวิชานี้
ออกแบบการเรียนผานกิจกรรม Active Learning 4 ประเภทคือ 1) การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative 
Learning) 2) การเรียนรู โดยใชปญหาเปนฐาน (Problem-Based Learning) 3) กิจกรรมการเรียนรู แบบ
ประเมินผลหลังบทเรียน (Assessment-Based Learning Activity) และ 4) การศึกษาเรียนรู ดวยตนเอง 
(Self-Directed Learning) ซึ่งกิจกรรมแตละประเภทจะถูกนำมาใชในกิจกรรมที่มีการประผลผลคะแนน โดย
กิจกรรมเหลานี้คิดเปนรอยละ 65 ของคะแนนท้ังหมด และเปนคะแนนสอบเพียงรอยละ 35  ซ่ึงนักศึกษาท่ีเขา
รวมกิจกรรมของกระบวนวิชานี้มีผลการเรียนเฉลี่ยประมาณ 3.56 จากคะแนนเต็ม 4 อยางไรก็ตามจากผลการ
ประเมินการเขาเรียนพบวาผูเรียนท่ีมีการเขาเรียนอยางสม่ำเสมอ (ขาดเรียน < 10%) มีมากกวารอยละ 80 แต
การเขารวมกิจกรรมทั้ง 4 กิจกรรมของนักศึกษามีนักศึกษาเขารวมรอยละ 100 และจากการเขารวมกิจกรรม
ทั้ง 4 กิจกรรมทำใหนักศึกษามีคะแนนเก็บสะสมที่สูง จึงทำใหผลการประเมินการเรียนเมื่อสิ้นสุดการเรียนการ
สอนนักศึกษามีคะแนนและผลการเรียนไมต่ำกวา 3.0 หรือลำดับอักษร B จากการที่ผูเรียนทำกิจกรรม Active 
Learning พบวาผูเรียนมีทักษะการทำงานรวมกับผู อื ่นไดดี มีความมั ่นใจในการแสดงความคิดเห็นอยาง
สรางสรรค และมีการปรับพฤติกรรมการเรียนเพื่อใหมีการเรียนที่มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นจากการพัฒนาทักษะ
ดังกลาวผูเรียนจะสามารถนำไประยุกตใชในอนาคต เมื่อสำเร็จการศึกษาและสามารถปฏิบัติงานรวมกับเพื่อน
รวมงานไดเปนอยางดี  
คำสำคัญ:  Active Learning, , Collaborative Learning, Lifelong Learning, Problem-Based Learning 
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1 บทนำ 
กระบวนว ิชา 356488 (Aquatic Animal 

Products) เปนกระบวนวิชาที ่ เร ียนรู  เก ี ่ยวกับ
หลักการแปรรูปผลิตภัณฑที่ไดจากสัตวน้ำ ซึ่งจะมี
การเรียนรูวิธีการผลิต การตรวจสารปนเปอนของ
ผลิตภัณฑ และการคิดคนผลิตภัณฑใหมๆ เปนตน 
ซึ่งเนื้อหากระบวนวิชานี้ มีเนื้อหาสวนที่จะตองมี
การใชคลิปวีดิโอในการบรรยายขั้นตอนเพื่อทำให
นักศึกษาเขาใจไดมากยิ ่งขึ ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง
วิธีการผลิตและแปรรูป นอกจากนี้ในเนื้อหาสวน 
การตรวจการปนเปอนของผลิตภัณฑจำเปนตองมี
การทดลองปฏิบัติจริงโดยจะมีการใชอุปกรณและ
สารเคมี ที่เก่ียวขอกับการตรวจสอบการปนเปอน
ในผลิตภัณฑ เพ่ือใหนักศึกษาไดเขาใจกระบวนการ
ตรวจสอบและปฏ ิก ิ ร ิ ยาทาง เคม ีท ี ่ เ ก ิ ด ข้ึน 
นอกจากนี้ในกระบวนวิชานี้ยังตองมีการใชอุปกรณ
ท่ีเก่ียวของกับการแปรรูปผลิตภัณฑสัตวน้ำ สำหรับ
ใหนักศึกษาไดลงมือปฏิบัติแปรรูปผลิตภัณฑตามท่ี
ตนเองคิดและออกแบบไว เพื่อใหเปนแนวทางใน
การนำไปพัฒนาและสามารถปรับปรุงจนนำไป
ประกอบอาชีพจำหนายไดจริง โดยในการเรียนการ
สอนที ่ผ านมามีเพียงการเร ียนในลักษณะการ
บรรยาย ซึ่งทำใหนักศึกษาแสดงอาการเบื่อหนาย
ในระหวางท่ีมีการฟงบรรยาย และพบวามีนักศึกษา
บางรายขาดเร ียนอยู บ อยครั ้งซ่ึงทำใหผลการ
ประเมินคะแนนของนักศึกษาต่ำลง และนักศึกษามี
ความเขาใจในเนื้อหา 
ดานวิธีการแปรรูปและการตรวจสารปนเปอนใน
อาหารไมมาก เนื่องจากไมมีการลงมือปฏิบัติจริง
ดังนั ้นในกระบวนการเรียนรู ในกระบวนว ิชานี้
นักศึกษาควรที่จะไดปฏิบัติเพื่อใชทักษะของตนเอง
มากกวาการเรียนรูผานทางทฤษฎีเพียงดานเดียว 
จึงนำไปสูการนำกระบวนการเรียนรูแบบ Active 
Learning เขามาใชเพ่ือสงเสริมกิจกรรมในชั้นเรียน
เพ่ือใหนักศึกษาไดเรียนรูไดเขาใจมากยิ่งข้ึน รวมถึง
กระบวนการเร ียนนี ้จะม ีผลในการเพิ ่มความ

นาสนใจของเนื้อหาที่จะทำใหนักศึกษามีความรูสึก
อยากติดตามในแตละบทเรียน ซึ ่งสอดคลองกับ
งานว ิจ ัยของ Lamon et al. (2020) [1] พบวา
แนวทางการเรียนรูแบบลงมือปฏิบัติ เชน กิจกรรม
เปนทีม ชวยปรับปรุงประสิทธิภาพของผูเรียนใน
สาขา ชีววิทยาและการบัญชี นอกจากนี้ Harvard 
University [2] รายงานวาการเรียนรูผานกิจกรรม
ที ่มีการเคลื ่อนไหวรางกายจะชวยใหนักศึกษา
พัฒนาความคิดสรางสรรคและทักษะการแกปญหา
ไดอยางมีประสิทธิภาพอีกดวย 
 
2. หลักการหรือวิธีการท่ีนำมาใช 

2.1 การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative 
Learning) 
 

 

 

 
รูปท่ี 1. กิจกรรมการออกแบบแปรรูปผลติภัณฑ
สัตวน้ำ 
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การเรียนรูแบบรวมมือชวยเสริมสรางทักษะ
การทำงานรวมกัน การสื ่อสาร และการแกไข
ปญหาในกลุ ม ซึ ่งเปนทักษะสำคัญในโลกการ
ทำงาน [1] ซึ่งในกระบวนวิชานี้ไดจัดทำกิจกรรม
กลุมคือ “กิจกรรมการออกแบบแปรรูปผลิตภัณฑ
สัตวน้ำ” โดยนักศึกษาทำการจับกลุม ๆ ละ 3 คน 
เพื ่อชวยกันระดมความคิดออกแบบการแปรรูป
ผลิตภัณฑสัตวน้ำจากวัตถุดิบที่อาจารยกำหนดให
โดยที่แตละกลุม นักศึกษาจะไดวัตถุดิบที่แตกตาง
กัน หลังจากนั้นใหนักศึกษาทำแผนการเตรียมสูตร
การผล ิต โดยประกอบไปด  วยอ ุปกรณ  และ
เครื่องปรุงที่จำเปนตองใชในกระบวนการแปรรูป 
โดยสรุปออกมาและนำเสนอในใบงานเพื ่อนำมา
ปรึกษากับอาจารยผู สอน หลังจากนั ้นอาจารย
ผู สอนจะใหคำแนะนำในการดำเนินการ เพื ่อให
นักศึกษาดำเนินการทำผลิตภัณฑของกลุมตนเอง 
และใหเพื ่อนกลุ มอื ่นๆ ไดทำการตรวจชิมและ
ประเม ินค ุณภาพของผล ิตภ ัณฑ   โดยจะแบง
ออกเปน 3 ดานคือ ดานความนาร ับประทาน 
รสชาติ และความพึงพอใจโดยรวม หลังจากนั้นจะ
ใหนักศึกษาทุกกลุมทำการสรุปปญหาที่เกิดขึ้นใน
ระหวางทำผลิตภัณฑ และทำคลิปวิดีโอนำเสนอ
หนาชั้นเรียน ซึ่งในขั้นตอนการตรวจชิมผูเรียนมี
โอกาสแลกเปลี ่ยนความคิดเห็นและมุมมองท่ี
หลากหลายจากเพ ื ่อนร วมทีม ทำให เก ิดการ
วิเคราะหและมองปญหาอยางรอบดานอีกดวย 

2 .2 การเร ียนร ู  โดยใช ป ญหาเป นฐาน 
(Problem-Based Learning) 

 
รูปท่ี 2. การตรวจสารปนเปอนในผลิตภัณฑสัตวน้ำ 

การเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน ผูเรียนจะได
เรียนรู ว ิธ ีการวิเคราะหปญหา แยกแยะปจจัยท่ี
เก่ียวของ รวมถึงชวยกระตุนกระบวนการคิดสาเหตุ
ของปญหาและนำไปสูวิธีการแกปญหา [3] ซึ่งใน
กระบวนวิชานี้ไดจัดทำกิจกรรมศึกษาปญหาสาร
ปนเปอนที่พบในผลิตภัณฑสัตวน้ำที่ตนเองสนใจ 
โดยใหน ักศ ึกษาแต ละคนนำเสนอป ญหาสาร
ปนเป อนที ่พบในผลิตภัณฑสัตวน้ำ เชน อาหาร
ทะเลปนเปอนฟอรมาลีน หรือแบคทีเรียท่ีกอใหเกิด
โรคอาหารเปนพิษที่มากับสัตวน้ำเปนตน จากนั้น
ใหนักศึกษาเก็บตัวอยางอาหาร ผลิตภัณฑณ หรือ
สัตวน้ำมีชีวิตที่มีขายตามทองตลาดทั่วไปมาทำการ
ทดสอบสิ ่งที ่ตนเองสนใจ โดยผู สอนจะทำการ
เตรียมอุปกรณและสารเคมีที ่จะตองใชในการ
ทดสอบสารปนเปอนแตละชนิดที่นักศึกษาเลือก 
จากนั้นผูสอนจะอธิบายวิธีการและหลักการในการ
ตรวจสอบและใหน ักศ ึกษาทำการปฏิบ ัต ิการ
ทดสอบสารปนเปอนดวยตนเอง และทุกคนจะได
ทำการทดสอบสารปนเปอนที่เพื่อนคนอื่นเลือกมา
ดวยเชนกัน หลังจากนั ้นนักศึกษาจะตองจัดทำ
รายงานผลการทดสอบลงบนสมุดบ ันท ึกการ
ทดสอบที่อาจารยจัดเตรียมไวให และใหนักศึกษา
นำผลการทดสอบมานำเสนอหนาชั ้นเรียนเพ่ือ
อภิปรายรวมกับเพื่อนคนอื่นๆ  ซึ่งการใชปญหาท่ี
คลายกับชีวิตจริงชวยใหผู เรียนเขาใจและจดจำ
เนื้อหาไดดียิ่งข้ึน อีกท้ังยังสามารถนำไปประยุกตใช
ในอนาคตได อย างม ีประส ิทธ ิภาพซ ึ ่ งจะเปน
กระบวนการที่สรางทักษะการเรียนรูตลอดชีวิตให
กับนักศึกษา (Lifelong Learning) 

2.3 กิจกรรมการเรียนรู แบบประเมินผลหลัง
บทเรียน (Assessment-Based Learning Activity) 
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รูปท่ี 3. การทำแบบทดสอบทายบทเรียน 

 ว ิธ ีการการเร ียนร ู แบบประเมินผลหลัง
บทเรียนผูเรียนไดทบทวนเนื้อหาในทันทีหลังเรียน
จะชวยเพิ่มความเขาใจและการจดจำในระยะยาว 
( Long-Term Retention) [4] แ ม  ก า ร ท ำ
แบบทดสอบจะไมไดมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
เหมือนกิจกรรมอื่น แตการตอบคำถามเองถือเปน
การลงมือคิดและวิเคราะหในเชิงรุก [1] และการทำ
แบบทดสอบทายคาบชวยใหผู เรียนรูจุดแข็งและ
จุดออนในความเขาใจของตนเอง และสามารถ
ปรับปรุงไดกอนการสอบใหญ นอกจากนี้ยังเพ่ิม
แรงจูงใจในการเรียนรูเพราะมีเปาหมายระยะสั้นท่ี
ชัดเจนวาจะมีการทดสอบในแตละบทเรียน ซึ่งใน
กระบวนวิชานี้ไดจัดทำกิจกรรมทำแบบทดสอบ
ทายคาบผานแอปพลิเคชัน quizizz ซึ่งเปนแอป
พลิเคชันที่มีรูปแบบของคำถามหลายประเภทให
เลือก โดยผู สอนจะจัดทำแบบทดสอบทายคาบ
สำหรับแตละบทเรียนใหนักศึกษาทำหลังจากเสร็จ
สิ้นการเรียนการสอนในแตละบทเรียน โดยผูสอน
จะทำการสรางแบบทดสอบในลักษณะการตอบ
แบบหลายตัวเลือก การเขียนบรรยาย จับคู วาด
ภาพ และเติมคำ เพื่อใหผูเรียนไดรูสึกถึงความสนุก
และตื่นเตนในแตละครั้งท่ีทำแบบทดสอบ เม่ือเสร็จ
สิ้นกระบวนการทำแบบทดสอบในแตละครั้งผูสอน

จะอัพโหลดแบบทดสอบลงในระบบออนไลนเพ่ือให
ผูเรียนสามารถเขาไปฝกทำแบบทดสอบเพื่อเติมได
อ ีกโดยไมม ีข อจำกัดจำนวนครั ้งในการเข าทำ 
เน ื ่องจากการทำแบบทดสอบหล ังคาบเร ียน
นักศึกษาอาจจะตอบผิดซ่ึงนักศึกษาสามารถลองทำ
แบบทดสอบได อ ีกในแอปพล ิ เคช ันท ี ่ผ ู  สอน
จัดเตรียมไวให  
 2.4 การศึกษาเร ียนร ู ด วยตนเอง (Self-
Directed Learning)  

 
 
ร ูปท ี ่  4. ต ัวอย างบทเร ียนออนไลน ท ี ่ผ ู สอน
จัดเตรียมใหนักศึกษา 
 ก า ร ศ ึ ก ษ า เ ร ี ย น ร ู  ด  ว ย ต น เ อ ง เ ป น
กระบวนการท่ีผู เร ียนสามารถกำหนดเวลาและ
ความเร็วในการศึกษาไดเอง ทำใหเหมาะกับระดับ
ความสามารถและความสะดวกของแตละบุคคล 
และผูเรียนสามารถใชเวลาเรียนรูเนื ้อหาพื้นฐาน
จากบทเรียนออนไลนกอนเขาชั้นเรียน เพื่อใหชั้น
เรียนมีเวลาเนนการอภิปรายหรือแกปญหาเชิงลึก
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ไดอีกดวย [5] ซ่ึงในกระบวนวิชานี้ไดจัดทำบทเรียน
ออนไลน สำหรับนักศึกษาที่ตองการเตรียมตัวกอน
เขาเรียนหรือตองการเรียนรูหลังการเรียนอีกครั้ง 
โดยการสรางหองเรียนในแอปพลิเคชัน quizizz 
ของกระบวนวิชา 356488 และทำการอัพโหลด
เนื ้อหาแตละบทเรียนไวใหนักศึกษารวมถึงคลิป
วีดิโอของผู สอนที ่จัดทำไวในเทอมที่ผานมา ซ่ึง
นักศึกษาสามารถเรียนรูไดตลอดเวลาที่นักศึกษา
ตองการ ซึ่งสื่อออนไลนมักมีรูปแบบที่หลากหลาย 
เชน วิดีโอ แบบฝกหัดแบบโตตอบ และควิซออน
ไลน ชวยกระตุนการมีสวนรวมและความนาสนใจ
ของเนื้อหา [3] 
3. กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 
 3 . 1  ผลของการ เ ร ี ยนร ู  แบบร  วม มือ 
( Collaborative Learning) ขอ งก ิ จ ก ร รมกา ร
ออกแบบแปรรูปผลิตภัณฑสัตวน้ำ 

ผลดานการเรียนรู: ผู เร ียนสามารถพัฒนา
ความเขาใจและการประยุกตใชความรูดานการ
ออกแบบและเตรียมสูตรการแปรรูปผลิตภัณฑสตัว
น้ำจากวัตถุดิบที่กำหนดชวยใหนักศึกษาเชื่อมโยง
ความรู ดานทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง เชน ความ
เขาใจเรื่องกระบวนการแปรรูป การใชวัตถุดิบอยาง
เหมาะสม และการจัดการสวนผสมใหไดผลิตภัณฑ
ที่มีลักษณะตามที่ตองการได และการสรุปปญหาท่ี
เกิดขึ้นในระหวางการผลิตชวยใหนักศึกษาพัฒนา
ทักษะการแกปญหาเชิงปฏิบัติและสามารถหา
วิธีการปรับปรุงผลิตภัณฑในอนาคตได 

ผลดานสังคม: การทำงานเปนกลุมหรือทีมจะ
ชวยใหนักศึกษาเรียนรูการแบงบทบาทหนาท่ีและ
ความรับผิดชอบรวมถึงการรวมมือกันเพื ่อใหทำ
ก ิจกรรมได จนบรรล ุตามเป  าหมายท ี ่ ต ั ้ ง ไว  
นอกจากนี้การระดมความคิด การนำเสนอแนวคิด
ในใบงาน และการปรึกษากับอาจารยจะชวยให
นักศึกษาพัฒนาการสื ่อสารทั ้งภายในกลุ มและ
ระหวางกลุมได 

ผลดานความคิดสรางสรรค: การออกแบบ
ผลิตภัณฑจากวัตถุดิบที่แตกตางกันจะชวยสงเสริม
ความคิดสรางสรรคในการหาวิธีการใชวัตถุดิบให
เกิดผลิตภัณฑใหมที่แตกตางจากที่นักศึกษาเคย
เห็นมากอน และการนำเสนอหนาชั้นเรียนดวยการ
ทำคลิปวิดีโอนำเสนอชวยพัฒนาทักษะการสื่อสาร
ผานสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งเปนทักษะสำคัญในยุคดิจิทัล 
และชวยลดความเขินอายของนักศึกษาเมื่อตองมี
การนำเสนองานตอสาธารณชน  
 3.2 ผลของการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน 
(Problem-Based Learning) ของกิจกรรมศึกษา
ปญหาสารปนเป อนที ่พบในผลิตภัณฑสัตวน้ำท่ี
ตนเองสนใจ 

ผลดานการเรียนรู: นักศึกษาสามารถเขาใจ
วิธีการตรวจสอบและสังเกตสารปนเปอนเบื้องตนท่ี
พบในผลิตภัณฑสัตวน้ำได และการนำตัวอยาง
อาหารหรือผลิตภัณฑจากทองตลาดมาทำการ
ทดสอบ ชวยใหนักศึกษาเห็นภาพรวมของปญหาใน
อุตสาหกรรมอาหารทะเลและความเกี่ยวของกับ
สุขภาพผูบริโภค  

ผลดานส ังคม : นักศึกษาสามารถอธ ิบาย
กระบวนการตรวจสอบสารปนเปอนใหผูอื่นฟงได
อยางมีหลักการและมีความมั ่นใจรวมถึงสามรถ
ถายทอดองคความรู  ให ก ับคนในครอบคร ัวได
โดยเฉพาะอยางยิ่งบุคคลที่ตองไปเลือกซื้อวัตถุดิบ
สำหรับทำอาหารใหคนในครอบครับบริโภค 
 3 .3  ผลของก ิ จกรรมการเร ี ยนร ู  แบบ
ประเมินผลหลังบทเรียน (Assessment-Based 
Learning Activity) ข อ ง ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร ท ำ
แบบทดสอบทายคาบผานแอปพลิเคชัน quizizz 

 
รูปท่ี 5. ผลการเรียนของนักศึกษา 
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ผลดานการเรียนรูในภาคการศึกษาท่ี 1/2567 
มีจำนวนนักศึกษาที่ลงเรียนกระบวนวิชา 356488 
จำนวน 9 คน ซึ่งมีผลการประเมนิผลการเรียนดังนี้
นักศึกษาท่ีได A มีจำนวน 3 คน (33%)  B+ จำนวน 
4 คน (45%) และ B จำนวน 2 คน (22%) ซึ่งไมมี
น ักศึกษาที ่ ได ผลการประเมินต ่ำกวาอักษร B 
เนื ่องจากนักศึกษาไดฝ กทบทวนบทเรียนผาน
กระบวนการทดสอบทายบทในทุกๆ ครั้งหลังจบแต
ละบทเร ียน นอกจากน ี ้ ในการสร างก ิจกรรม
แบบทดสอบทายบทเรียนสงเสริมใหนักศึกษามี
ความสนใจในระหวางการเรียนมากยิ่งขึ ้นเพื่อให
สารมารถเขาใจแลวตอบคำถามจากแบบทดสอบ
ทายบทได กิจกรรมดังกวาจึงเปนการกระตุนและ
ปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียนไปในทางท่ีดีข้ึน 

3.4 ผลของการศึกษาเรียนรูดวยตนเอง (Self-
Directed Learning) จากบทเรียนออนไลน  

ผูเรียนสามารถควบคุมความเร็วและลำดับ
การเรียนรูตามความเขาใจและความสะดวกของ
ตนเองได ชวยเสริมสรางความมั่นใจและการจดจำ
ข อม ูลระยะยาว และผู เร ียนสามารถกำหนด
เปาหมายและวางแผนการเรียนรูดวยตนเองชวย
พัฒนาความรับผิดชอบและวินัยในตนเอง 

 
4. ผลท่ีไดรับ 

4.1 การเขาเรียนและการเขารวมกิจกรรม 
 

 
รูปที ่ 6. สัดสวนการเขาเรียนและการเขาร วม
กิจกรรมของนักศึกษา 

จากการบันทึกขอมูลการเขาเรียนและการเขา
รวมกิจกรรม (รูปท่ี 6.) พบวามีนักศึกษาไมเคยขาด
เรียนรอยละ 55.56 นักศึกษาขาดเรียนนอยกวา
ร อยละ 10 ของช ั ่วโมงเร ียน ร อยละ 33.33 
นักศึกษาขาดเร ียนมากกวาร อยละ 50% ของ
ชั่วโมงเรียน รอยละ 11.11 และไมมีนักศึกษาที่ไม
เคยเขาเรียน ในขณะที่การเขารวมกิจกรรมของ
นักศึกษาคือรอยละ 100 ซ่ึงหมายความวานักศึกษา
ใหความสำคัญของการเขารวมกิจกรรมเพื ่อเก็บ
คะแนนเปนอยางมาก และกิจกรรมเหลานี้อาจจะ
สรางความสนใจในการเขารวมใหกับนักศึกษาก็
เปนได 

4.1 การประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 
 

 
 
รูปที่ 7. สัดสวนการเก็บคะแนนสำหรับประเมนิผล
การเรียน 

การประยุกต การใช กระบวนการ Active 
Learning กับบวนวิชา 356488 มีการแบงสัดสวน
การเก็บคะแนน (รูปที่ 7.) โดยคะแนนจากการรวม
กิจกรรมทั้งหมดรอยละ 65 แบงเปนคะแนนการ
เขาเรียนและเขารวมกิจกรรมรอยละ 5 คะแนน
จากชิ้นงานท่ี 1-3 รอยละ 60 และคะแนนสอบรอย
ละ 35 ซึ่งจะเห็นไดวาคะแนนสวนของกิจกรรมมี
มากกวาร อยละ 50 จึงเปนเหตุผลที ่น ักศึกษา
ตองการเขารวมกิจกรรมทั้งหมดเพื่อใหไดผลการ
เรียนในระดับสูง 

4.2 ผลลัพธตอนักศึกษาท่ีเขารวมโครงการ 
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เพิ่มการมีสวนรวมและการเขาใจเนื้อหา
มากข ึ ้น นักศ ึกษาท ี ่ เข าร วมก ิจกรรม Active 
Learning มักจะมีสวนรวมในการเรียนรู มากข้ึน
เนื่องจากการผานกิจกรรมที่กระตุนใหพวกเขาใช
ความคิดอยางมีวิจารณญาณ เชน การอภิปราย 
การทำงานกลุม หรือการแกปญหาจริง การเรียนรู
ท่ีเนนการลงมือทำจะชวยใหเนื้อหาถูกจดจำไดดีข้ึน 
และเขาใจไดยิ่งข้ึน  

เพ ิ ่มท ักษะการค ิดในด านการว ิ เคราะห
สถานการณและการแกปญหาผานกรณีศึกษาและ
กิจกรรมตาง ๆ ที ่จำเปนตองแสดงความคิดเห็น 
เชน การอภิปรายกลุมและการประเมินผลงานของ
ตัวเองและเพ่ือน 

พัฒนาทักษะการทำงานเปนทีมโดยการทำ
กิจกรรมรวมกันในกลุมชวยใหนักศึกษาเรียนรูการ
แบงปนความคิดเห็นและทำงานรวมกันเพื่อบรรลุ
เปาหมายเดียวกันและสงผลใหม ีท ักษะในการ
ทำงานรวมกับผูอ่ืน 

พัฒนาทักษะการสื่อสารการนำเสนอในคลิป
วิดีโอของตนเองและการรายงานหนาชั้นเรียน ซ่ึง
จะชวยใหนักศึกษาไดฝกทักษะการเร ียบเรียง
ถอยคำเพ่ือใชในการสื่อสารใหผูอ่ืนเขาใจได 

นักศึกษาท่ีเขารวมกิจกรรม Active Learning 
จะไดรับประสบการณในการเรียนรูที ่เนนการคิด
และการกระทำดวยตนเอง ซ่ึงชวยเสริมสรางทักษะ
การเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรูในลักษณะนี้ชวย
กระตุนใหนักศึกษามีความพรอมที่จะปรับตัวและ
เรียนรูในสิ่งแวดลอมท่ีทำงานในอนาคต 

4.3 ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 
พัฒนาทักษะการออกแบบการเรียนการสอน 

โดยตองมีการคิดออกแบบกิจกรรมที่สอดคลองกับ
วัตถุประสงคของกระบวนวิชาเพื ่อใหผู เรียนได
เรียนรูผานกิจกรรมอยางครบถวน 

พัฒนาทักษะการใชเทคโนโลยีที่ทันสมัยเขา
มาประยุกตใช ในการเร ียนการสอน เนื ่องจาก
ปจจุบันมีเทคโนโลยีท่ีนำมาใชกับการเรียนการสอน

เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจไดอยางลึกซึ่ง ผูสอน
จำเปนที่จะตองเรียนรูการนำเทคโนโลยีสมัยใหม
เขามาใชเพื ่อใหสอดคลองกับยุคสมัยและเปน
ปจจุบันกับนักศึกษาแตละยุค 

การสรางความสัมพันธที่ดีกับนักศึกษาโดย
การใช Active Learning ชวยใหผู สอนสามารถ
เชื ่อมโยงกับนักศึกษาไดดีขึ ้น เนื ่องจากการทำ
กิจกรรมรวมกันในชั ้นเร ียนจะชวยเสริมสราง
ความสัมพันธท่ีดีและเพิ ่มความไววางใจระหวาง
ผูสอนและนักศึกษา 

ทำใหผูสอนเพิ่มการรับฟงและตอบสนองตอ
ความตองการของนักศึกษา การเรียนรูในรูปแบบนี้
ทำใหผูสอนตองฟงและตอบสนองตอความคิดเห็น
ของนักศึกษามากขึ้น ชวยใหผู สอนสามารถปรับ
การสอนไดตามความตองการและจุดแข็งของ
นักศึกษาแตละคน 

การประ เม ิ นผลท ี ่ ห ลากหลายและ
สรางสรรค ผู สอนสามารถใชกิจกรรมตาง ๆ เชน 
การทำงานกลุม การอภิปราย หรือการนำเสนองาน 
เพื่อประเมินผลนักศึกษาในหลายมิติ ไมจำกัดแค
การสอบและการทดสอบอยางเดียว ซึ่งทำใหการ
ประเมินมีความหลากหลายและสะทอนทักษะท่ี
นักศึกษาไดรับจริง 
5. สรุป 

จากการดำเนินการปรับเปลี ่ยนวิธ ีการ
เรียนการสอนดวยกิจกรรม Active Learning ของ
กระบวนวิชา 356488 พบวานักศึกษามีความ
กระตือร ือร นในการเร ียนและมีความสนใจใน
ระหวางปฏิบัติกิจกรรมมากยิ่งขึ้น โดยการสังเกต
พฤติกรรมในระหวางเรียน แลวใหความรวมมือใน
การแสดงความคิดเห็นของตนเอง มีความกลา
แสดงออก และทำงานรวมกับเพื่อนในชั้นเรียนได
เปนอยางดี สำหรับการสอนดวยการสอดแทรก
กิจกรรม Active Learning คอนขางที ่จะตองใช
พลังงานของผู เรียนและผู สอน รวมถึงจะตองมี
กิจกรรมใหผู เรียนไดเขารวมปฏิบัติ ดังนั ้นการ
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ปฏิบัติกิจกรรมใหแลวเสร็จภายในคาบเรียนจึง
เปนไปไดยาก บางกิจกรรมจะตองมีการเรียนการ
สอนนอกเวลาเร ียน เช นกิจกรรมการแปรรูป
ผลิตภัณฑสัตวน้ำ และกิจกรรมการทดสอบสาร

ปนเป อนในผลิตภัณฑสัตวน้ำ แตอยางไรก็ตาม
กิจกรรมเหลานี้สงเสริมใหผูเรียนมีความเขาใจใน
เนื้อหาและกอใหเกิดองคความรูท่ีสามารถถายทอด
ใหกับผูอ่ืนไดเปนอยางดี 
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บทคัดยอ 
วิชา 801333 ระบบอาคารและพลังงาน 1 (Building and Energy Systems 1) เปนวิชารูปแบบบรรยาย  

ที ่มีผลลัพธการเรียนรู ใหนักศึกษาสามารถอธิบายการจำแนกคุณลักษณะ การติดตั ้งของระบบอาคาร           
การอนุร ักษพลังงานสำหรับอาคาร สามารถประยุกตใช ระบบอาคารและพลังงานกับงานออกแบบ
สถาปตยกรรมได ซึ่งความทาทายของกระบวนวิชานี้ คือ การวางพื้นฐานความเขาใจในเรื่องงานระบบอาคารท่ี
มีความเขมขนของเนื้อหาที่เปนความรูเชิงทฤษฎีและการคำนวนในดานวิศวกรรม ไปจนถึงการใหเกิดความ
เขาใจรวมกับความรูดานการออกแบบสถาปตยกรรม ทำใหการบรรยายดานเนื้อหาสวนใหญใชเวลานาน และ
เนนไปที่การสื่อสารทางเดียวทำใหนักศึกษาขาดโอกาสในการมีสวนรวมในชั้นเรียน การออกแบบการเรียนรู
แบบเชิงรุกในกระบวนวิชานี้ จึงไดนำแนวคิดของ 3 องคประกอบที่ตองการใหเกิดขึ้นภายในวิชา ไดแก 1) การ
สรางการมีสวนรวม 2) การสรางความรู  3) การสรางความอยากทำใหสำเร็จ เปนแนวทางเพื่อสรางกิจกรรม
ประกอบการบรรยาย การสรางแบบฝกหัด และสื่อการเรียนรูที่นักศึกษาสามารถเรียนรูตอยอดนอกเวลาเรยีน 
กระตุนการคิดวิเคราะหและนำไปประยุกตกับการออกแบบในโครงการท่ีนักศึกษาทำได  
คำสำคัญ:  ระบบอาคารและพลังงาน, การเรียนรูเชิงรุก, การออกแบบสถาปตยกรรม  
 
1 บทนำ 

รายวิชา 801333 ระบบอาคารและพลังงาน 1 
เปนวิชาเอกบังคับในหมวดเทคโนโลยีการกอสราง 
ของหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต (5 ป) 
และวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาสถาปตยกรรม (4 ป) 
ประกอบดวยองคความรูของงานระบบที่เกี ่ยวของ 
ในการออกแบบอาคาร ได แก  ระบบไฟฟาและ
สื ่อสาร ระบบสุขาภิบาล ระบบปรับอากาศ การ
ปองกันอัคคีภัย กฎหมายท่ีเก่ียวของ ไดแก กฎหมาย
อัคคีภัย กฎหมายอนุรักษพลังงาน รวมถึงความ
เขาใจเรื่องเสียงและแสงสวางในงานสถาปตยกรรม 

โดยนักศึกษาจะตองมีพื้นฐานความรูในดานฟสิกส
และผานวิชาโครงสรางสถาปตยกรรม 

วิชานี้มีการปรับเปลี่ยนรูปแบบรายวิชาจากการ
ปรับปรุงหลักสูตร ที ่แตเดิมจะประกอบดวยการ
บรรยายและปฏิบัติ 3(2-2-5) มาเปนบรรยายลวน 
3(3-0-6) และรับนักศึกษาจำนวนที ่มากขึ ้นจาก
หลักสูตรเดียวเปน 2 หลักสูตรรวมกัน สงผลใหตอง
ปรับเปลี ่ยนจากแนวทางการเรียนดวยโครงงาน
ทดลองหรือหองปฏิบัติการมาเปนการเนนบรรยายใน
หองเรียน การสรางการมีสวนรวมของนักศึกษา การ
ประเมินผลความเขาใจ การคิดวิเคราะหและการ
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ประยุกตของความรูจากการบรรยายเพียงอยางเดียว
จึงเปนความทาทายสูงของทีมผูสอน ดวยเหตุนี้แนว
ทางการสอนแบบเชิงรุก (Active Learning) และ
โครงการสงเสริมการจัดการการเรียนรูแบบใหมท่ี
สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 จึงเปนจุดเริ ่มตนเพ่ือ
นำไปสูการออกแบบการเรียนการสอนของวิชานี้  

2 หลักการและทฤษฎีท่ีนำมาใช  
การจัดการเรียนรูในกระบวนวิชา มาจากกรอบ

แนวคิดของ 3 องคประกอบของทิศทางการเรียนรู
เชิงรุก ไดแก 1) การสรางการมีสวนรวม 2) การสราง
ความรู 3) การสรางความอยากทำใหสำเร็จ โดยมี
แนวทางการออกแบบใหสอดคลองกับผลลัพธการ
เรียนรูของวิชา ดังนี้   
2.1 การสรางการมีสวนรวม  

(Student Engagement)  
 เปนการเนนใหนักศึกษาเกิดการปฏิสัมพันธ
ระหว างอาจารย และเพ ื ่ อนน ักศ ึกษาด วย กัน           
ในระหวางการเรียนบรรยาย ที่เปนองคความรู ใน
ภาคทฤษฎีงานระบบอาคาร โดยใชการฝกทำ สังเกต
และเลียนแบบ โดยใชเทคโนโลยี Interactive และ
การสรางเครื ่องมือประกอบการสอนดวย LMS 
(Learning Management System) สร  า งบร ิ บท
ทางสังคมดวยการทำความเขาใจรวมกันในภาพรวม
วิชาระหวางอาจารยและนักศึกษากอน [1] และจัด
กิจกรรมระหวางนักศึกษาดวยกันเอง เพื่อกระตุน
การคิดตามและนำไปสู การวิเคราะห การวิพากษ 
การสะทอนคิดในแตละหัวขอในงานระบบอาคารได 
2.2 การสรางความรู  

(Knowledge Construction)  
 เนนการประยุกตความเขาใจโดยเริ ่มจากการ
สังเคราะห และวิเคราะห เชน กิจกรรม Post-It 
Parade, Think-Pair-Share , Brainstorm แ ล ะ
นำมาสรางเปนผังความคิด จากการจัดระเบ ียบ
แนวความคิด (Concept Mapping) จากทฤษฎีและ
เนื ้อหางานระบบในบทเรียนตางๆ มาเปนชุดงาน

ระบบ การพัฒนาปฏิบัติเปนผลงานจริงที่จับตองได 
กอนการเลือกนำไปประยุกตกับงานสถาปตยกรรมใน
ลักษณะตางๆ รวมไปถึงการสรางสื่อการสอนใหกับ
กระบวนวิชาได และการใชแนวทาง Case-Based 
Learning ซ ึ ่ ง ใช กรณ ีศ ึกษาเป นส วนหน ึ ่ งของ
องคประกอบการเรียนรู โดยกรณีศึกษาจะมาจาก
อาคารหรือปรากฏการณท่ีสามารถเห็นและรับรูไดใน
ชีวิตประจำวัน [2] โดยจะการยกตัวอยางใหเห็นใน
แตละสวนของบทเรียน  
2.3 การสรางความอยากทำใหสำเร็จ 

(Achievement Motivation) 
จากแนวทาง Case-Based Learning ทำให

นักศึกษาสามารถเชื่อมโยงถึงการเอาไปประยุกตตอ
กับวิชางานออกแบบสถาปตกรรมท่ีนักศึกษาทำอยู 
ซึ ่งแนวคิดการตอยอดนี ้  คาดหว ังให เก ิดความ
พยายามทำความเขาใจความรูเพื่อนำไปประยุกตกับ
การแกปญหางานระบบอาคารในโครงการของตนเอง
ดวยฐานความรู ทางสถาปตยกรรม และการนำ
ความรูไปใชสอบวัดผลในวิชา โดยมีการใหรางวัลจาก
กิจกรรมหรือการสอบวัดผลในการสรางแรงจูงใจ [3]   

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 
วิชานี้เนนการบรรยายเปนหลัก การเรียนการ

สอนในสวนของบรรยายจะเปนลักษณะของการ
เรียนรูแบบ Passive หรือเนนการบรรยายผานผูสอน
ทางเดียวมาโดยตลอด อยางไรก็ตามการปรับเปลี่ยน
รูปแบบการสอนจะเปนการนำแนวคิดของ Active 
Learning ขางตนเพื่อหากิจกรรมและเทคโนโลยีท่ี
เหมาะสมมาสอดแทรกเขาไปในสวนท่ีทำอยูเดิม โดย
ลดเวลาการบรรยายหนาชั้นลงบางสวน โดยเนื้อหาท่ี
ลงรายละเอียดจะเปนเอกสารที่สามารถใหนักศึกษา
สามารถเขาไปคนควานอกเวลาได และเพิ่มกิจกรรม 
Interactive และการคิดสังเคราะห วิเคราะหรวมกัน
ในหองเรียนได โดยสวนที่เพิ ่มเติมจะอางอิงไปกับ
ผลล ัพธ การเร ียนร ู ของกระบวนว ิชา (Course 
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Learning Outcome) ได แก CLO 1: อธ ิบายการ
จำแนก คุณลักษณะ และการติดตั้งของระบบอาคาร  
CLO 2: อธิบายการอนุรักษพลังงานสำหรับอาคาร
CLO 3: ประยุกตใชระบบอาคารและพลังงานสูงาน
ออกแบบสถาปตยกรรม ซึ่งภาพรวมของกิจกรรมท่ี
เก ิดข ึ ้นจะถ ูกแบ  ง เป นส ัดส วนท ี ่ เช ื ่ อมโยงสู
กระบวนการนำไปสูผลลัพธ ดังนี้ 
ตารางท่ี 1 ความสอดคลองของกิจกรรมและผลลัพธ
การเรียนรูของกระบวนวิชา 

กิจกรรม Active Learning CLO 
1. Interactive Quizzes 1,2 
2. Pre-Test and Post Test  1,2 
3. Peer Review 1,2,3 
4. Case-Based Learning 1,3 

 จากก ิจกรรม Active Learning ข างต นได
สอดแทรกไปกับกิจกรรมที่มีอยูเดิม โดยกำหนดใหมี
การประเมินผลในสวน Active Learning คิดเปน   
สัดสวนในการประเมิน 50% โดยมีกิจกรรมเดิม 
ไดแก การสอบกลางภาค ปลายภาคและการเขาชั้น
เรียน 50% ดังตารางท่ี 2 
ตารางท่ี 2  สัดสวนคะแนนในการประเมินผล  

การประเมินจากกิจกรรมในรายวิชาท้ังหมด 
 

สัดสวน 
คะแนน
(%) 

การเขาชั้นเรียน 10 % 
กิจกรรม Active Learning 
 - Pre-Test (กอนการเริ่มบรรยาย) 
 - นำเสนอ Idea (Word Cloud) 
 - Peer Review (Post-Test & Assignment) 
 - Interactive Quizzes (ระหวางบรรยาย)    
 - Post-Test หลังจบบทเรียน  

30 % 
 

Final Project: Case Study and integrated 
Design Project 

20% 

Exam (สอบกลางภาคและปลายภาค) 40% 

 
  
 
 

เครื่องมือที่ใชในการประกอบกิจกรรมใหมที่เนนให
เกิดการปฏิสัมพันธ รวมถึงชวยลดเวลาในการบันทึก 
หรือประเมินขอมูลใหกับผู สอน ไดแก โปรแกรม 
Kahoot! และ Mango Canvas  
3.1 การสรางการมีสวนรวมดวยการใช

เทคโนโลยี Interactive และ LMS 
กิจกรรมการเรียนการสอนเชิงรุก เริ่มตนโดยให

นักศึกษามีสวนรวม กระตุ นความสนใจในเนื ้อหา 
และเพ ิ ่มศ ักยภาพระหว างการเร ียนบรรยาย
ประกอบดวย 3 กิจกรรม ไดแก  

1) การทำ Pre-Test กอนการเริ ่มบรรยาย ซ่ึง
เปนการทดสอบเพื่อวัดผลความรูเบื้องตน หรือเปน
การใหนักศึกษาตั้งคำถามในสิ่งที่กำลังจะเรียนจาก
ประสบการณรอบๆตัว กอนเขาสูเนื้อหาเชิงทฤษฎี 
โดยการประเมินจะพิจารณาการเขารวมทำ Pre-
Test โดยการใช  Word Cloud ที ่ เน นการแสดง
ความเห็นหรือนำเสนอไอเดีย Interactive Quizzes 
เพ่ือปรับเปลี่ยนบรรยากาศหรือการพักเบรคจากการ
ที ่ใหนักศึกษาเปนผู ฟงเพียงอยางเดียว มาเปนผู
นำเสนอแนวคิดของตนระหวางการบรรยาย โดยใช
โปรแกรม Kahoot ซ ึ ่ งก ิจกรรมเหล าน ี ้จะเปน
ลักษณะของการตอบคำถามปลายเปด ไมไดมีถูก
หรือผิด (Open-ened question) ทำใหการประเมิน
ในสวนนี ้จะเปนลักษณะของการเขารวมกิจกรรม 
โดยมีสัดสวนคะแนน 1 คะแนน จากแตละกิจกรรม  

 

★ Active Activities 

★  

★  
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รูปที่ 1 กิจกรรมเพื่อสรางการมีสวนรวมดวย 

Interactive Quizzes โดยใช Kahoot ในชั้นเรียน 
 
2) การทำแบบฝกหัด การบาน หลังเรียนจบใน

บทเรียนนั ้น (Assignment หรือ Post-Test) เพ่ือ
เปนการทดสอบความรู ที ่ไดจากการฟงบรรยาย     
ซึ่งในแตละแบบฝกหัดจะมีสัดสวนคะแนนของการ
ทำแบบฝกหัดในแตละงานไว และ 3) การทำ Peer 
Review โดยใหนักศึกษาไดมีบทบาทของการเปน
ผูตรวจงาน ฝกการให Feedback และวิจารณงาน
ของเพื่อนได กิจกรรมนี้จะใชรวมกับการใชงานผาน
Mango Canvas 

 

 

 
รูปที ่ 2 การทำ Pre-test และPost-test และ 

Peer Review ผาน Mango Canvas 
 

3.2 การฝกใหสรางความรูและการวิเคราะหจาก
กรณีศึกษา 

แมวาวิชานี้จะเนนการบรรยายเปนหลัก ผูสอน
เห็นวาควรใหนักศึกษาไดลงมือทำกิจกรรมเชิงปฏิบัติ
ดวยการใชกรณีศึกษาที่อยูใกลตัว เปนตัวอยางใน
การใหนักศึกษาไดลองสรางความรู และกระตุนการ
คิด วิเคราะหดวยตนเอง ตอยอดจากการศึกษาผาน
ทฤษฎี สงผลใหเสนอทำเปนโครงการผลิตสื่อวิดีโอ
ความยาวไมเกิน 8 นาที เพื่อนำเสนอขอมูลของงาน
ระบบของ อาคารเรียนคณะสถาปตยกรรมศาสตร  
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โดยใหนักศึกษาทำงานเปนกลุม กลุ มละ 5 คน มี
อิสระในการเลือกงานระบบที ่อยากจะทำ ซึ ่งมี
กำหนดไว 5 ระบบ ไดแก ระบบสุขาภิบาลประเภท
น้ำใช ระบบสุขาภิบาลประเภทน้ำทิ ้งและบำบัด 
ระบบไฟฟา ระบบปรับอากาศ และระบบปองกัน
อัคคีภัย ทางหนีภัย โดยโครงการนี้จะมีสัดสวน 20% 
โดยจะประเมินจาก ความเขาใจและความสามารถใน
การนำเสนอความรูที ่เชื ่อมโยงกับบทเรียนในวิชา 
801113 ได รวมถึงการประเมินการทำงานรวมกัน
ภายในกลุม 

การสรางกิจกรรมนี้ใชหลักการ Case-Based 
Learning [2] ที่ใหนักศึกษาไดใชทักษะการจัดการ
วางแผนงาน ทักษะดานการสื่อสารขอมูลที่เปนงาน
ออกแบบอาคาร พื้นที่การใชงาน รวมกับการศึกษา
งานระบบ โดยในโจทยจะใหมีกระบวนการของการ
ผลิตผลงานขั ้นแรก ด วยการวางแผนทำ Story 
Board จากการไปเก็บขอมูลสำรวจพื ้นที ่บร ิเวณ
รอบๆพื้นที ่อาคารในคณะฯเบื ้องตน ระบุแนวคิด 
และลำดับเนื ้อหาที ่อยากจะเลา ภาพที ่ต องการ
เพิ่มเติมที่ตองติดตอฝายอาคารสถานที่ในการเปดดู
งานระบบในสวนที่เขาถึงไดยาก หรือรายละเอียด
ของแบบกอสรางเพ่ือสนับสนุนการผลิตสื่อวิดีโอนี้  

 

 
 

 
 

รูปที ่ 3 ตัวอยางของงาน Story Board กอน
การทำ Clip Video 

กระบวนการน ี ้ เ น  น ให  น ั กศ ึ กษา ได  ฝ ก
กระบวนการคิด วางแผนงาน การแบงหนาท่ีของการ
ทำงานรวมกันเปนกลุ ม และการสงงานจะใหเปน
ลักษณะของการแชรผลงาน เพื่อใหนักศึกษาไดเห็น
งานของเพ่ือน และมีสวนรวมไปกับงานอ่ืนๆ  เพ่ือให
สามารถจดจำเนื ้อหาที ่ เป นประเด ็นสำคัญของ       
แตละระบบ ซึ่งหลังจากแผนงานและ Story Board 
ไดรับ Feedback จากผูสอนแลว นักศึกษาสามารถ
ดำเนินการผลิตสื่อตอโดยใชเวลาประมาณ 1 สัปดาห  

งานนี ้ย ังสรางแรงจูงใจดวยการเสนอรางวัล
สำหรับสื ่อวิดีโอดีเดน ที ่เล าเรื ่องไดนาสนใจ มี
ความถูกตองและตรงประเด็นของเนื้อหางานระบบท่ี
นักศึกษาเลือก และสามารถพัฒนาไปเปนสื่อการ
สอนใหกับนักศึกษาในปการศึกษาถัดไป 

ระบบอัคคีภัย และทางหนีไฟ 

ระบบอัคคีภัย และทางหนีไฟ 

ระบบไฟฟาและการส่ือสาร 
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รูปที่ 4 ตัวอยางของสื่อวิดีโอการนำเสนองาน
ระบบที ่ใชตัวอยางกรณีศึกษาของตึกเรียนคณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเขียงใหม 

4 ผลท่ีไดรับ 
จากการดำเน ินก ิจกรรม Active Learning ท่ี

สอดแทรกไปกับกิจกรรมการบรรยาย พบวามีการ
เปลี่ยนแปลงในดานการเรียนการสอนโดยไดสรุปผล
การศึกษาออกมาเปน 3 ประเด็นดังนี้   
4.1 ผลการเรียนรูของนักศึกษา 

จากการประเมินผลรายวิชาตามกิจกรรมทั้งหมด 
กับนักศึกษาท้ังหมด 85 คน ท้ังกิจกรรมท่ีเกิดข้ึนเดิม
50 คะแนนและสวน Active Learning 50 คะแนน 
พบวาคะแนนในสวนของการมีสวนรวมกิจกรรม 

Active Learning ในกลุมของการทำ Pre-Test ใน
แตละบทเรียน การแสดงความคิดเห็นหรือนำเสนอ
ไอเดีย ผาน Interactive Quizzes มีผลตอบรับที่ดี
นักศึกษามีความสนใจและสอดคลองกับการเขาชั้น
เรียนเม่ือเทียบกับคะแนนคาเฉลี่ย (รูปท่ี 6)  

 

 
รูปที่ 5 คะแนนสูงสุด ต่ำสุดและคาเฉลี่ยจาก

การประเมินผลกิจกรรมในรายวิชาท้ังหมด 
ในสวนคะแนนจากกิจกรรมการทำ Post Test 

และ Assignment ประจำบทเรียนจะมีคาเฉลี ่ยท่ี
น อยลง เนื ่องจากเปนการทดสอบในเชิงทฤษฎี
หลังจากการฟงบรรยาย และนักศึกษาจะทำไดดีข้ึน
ถาในบทเรียนมีการทำ Pre-Test ในลักษณะเดียวกัน
มากอน เหมือนเปนการทำซ้ำเพื่อใหทำไดดีในครั้งท่ี
สอง โดยจะสังเกตไดวาคาเฉลี่ยนคะแนนในสวนนี้จะ
มีความสอดคลองกับคะแนนสอบกลางภาคและ
ปลายภาคดวย 

สัดสวนคะแนนของกิจกรรมที่นักศึกษาทำไดดี 
และผูสอนมองวาคอนขางประสบผลสำเร็จในแงของ
การสรางความรู และแรงจูงใจจากการเร ียน คือ
กิจกรรม Final Project ท่ีใหนักศึกษาไดทำการผลิต
สื่อวิดีโอนำเสนองานระบบจากกรณีศึกษา นักศึกษา
มีความพยายามในการผลิตผลงาน จากประสบการณ
และสิ่งแวดลอมที่อยูใกลตัวในชีวิตประจำวัน และ
ความพยายามที่จะใหขอมูล ฝกประยุกตความรูจาก
การฟงบรรยายมาสู การนำเสนอในรูปแบบของ

★ Active Activities 

★  

★  

★  
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ตนเอง รวมถึงการใชความคิดสรางสรรคในการ
ถายทอดขอมูลความรู  
4.2 ผลลัพธตอผูสอนในการจัดการเรียน      

การสอนในรายวิชา  
จากกระบวนการสรางกิจกรรม Active Learning 

ในรายวิชานี้ ผูสอนไดพยายามสอดแทรกกิจกรรมท่ี
กระตุ นกระบวนการคิด การมีส วนรวม โดยใช
เทคโนโลยี Interactive ซึ่งมองวามีความจำเปนมาก
ในหองเร ียนที ่ม ีผ ู  เร ียนจำนวนที ่เยอะ และจาก
ประสบการณของผ ู สอน พบว าก ิจกรรมที ่ ใช
เทคโนโลยี Interactive ตองเลือกใชในจังหวะเวลา 
ความถี่ที ่เหมาะสม ไมบอย หรือมีวิธีการที่ซ้ำซอน
จนเกินไป เชน ปรับเปลี่ยนจากการใชเทคโนโลยี มา
เปนการสรางกิจกรรมแบบเขียน หรือลงมือทำใน
ห องบ าง ผ ู สอนต องม ีท ักษะในการจ ัดการกับ
โปรแกรมที่เลือกมาใช หรือปรับเปลี่ยนสถาณการณ
ไดหากนักศึกษาไมสามารถเขาถึงกิจกรรมที่ทำได
ทั ้งหมด และบางครั้งอาจจะตองสอนวิธีเขาใชงาน
ของโปรแกรมตางๆในหองเรียนเพ่ิมเติม   

ผู สอนใช  Kahoot และ Mango Canvas เปน
หลักในการสรางกิจกรรม และพยายามที ่จะนำ 
Mango Canvas มาใชใหเปน LMS ที่ครบวงจรของ
รายวิชา แมวายังมีจุดออนอยูบาง เชน การสื่อสาร
สองทางระหวางอาจารยและนักศึกษา การเขาถึง
หรือความสามารถในการใช LMS ของนักศึกษาที่จะ
ส ะ ด ว ก ก ั บ  Interface ข อ ง  Facebook ห รื อ 
Microsoft Team มากกวา  

การสรางความนาสนใจของเนื ้อหา Slide การ
บรรยาย การสอดแทรกวิดีโอและกิจกรรมใน Slide 
นั้นๆ เปนสวนที่ทำใหตองประยุกตกับวิชามากข้ึน 
เนื่องจากสวนที่เปนทฤษฎี ยังมีเนื ้อหาที่คอนขาง
เยอะ ใชเวลาบรรยายตอเนื่องคอนขางนาน ผูสอน
พบวา ต องลดเน ื ้อหาบางส วนที ่จำเป นลงเพ่ือ
สอดแทรกกิจกรรม Active สงผลใหแนวคิดการสราง
สื่อที่เขาถึงนอกเวลาคอนขางมีความจำเปนในวิชานี้ 

รวมถึงการสรางแรงจูงใจใหผูเรียนไปศึกษาเพิ่มเติม
ตอไปได  

การตรวจงานที ่ ใช ระบบ Peer Review เปน
แนวทางที่ชวยผูสอนในการจัดการการประเมินไดดี 
แตตองมีการสรางแนวทางการตรวจงานใหนักศึกษา
ทำไดงาย เชน การใหคะแนนแบบ Rubic  
4.3 ผลลัพธตอผูเรียน 

จากการสอบถามและสังเกตผูเรียนเบื้องตนพบวา
นักศึกษาใหความสนใจกับกิจกรรมระหวางการ
บรรยาย และมีแนวโนมท่ีจะสวนรวมมากขึ้นถามี
กิจกรรม Post-Test  

ในส วนของงานส ื ่อว ิด ี โอ น ักศ ึกษาม ีความ
กระตือรือรนที ่จะผลิตผลงาน มากกวาการใหทำ
รายงานตามปกติ เนื่องจากมีการสรางแรงจูงใจดวย
รางวัล (รูปที ่ 6) และมีความพยายามที ่อยากทำ
ออกมาใหดี เนื่องจากจะมีการคัดเลือกวิดีโอเพื่อใช
เปนสื ่อประกอบใหนักศึกษารุนตอๆไป  รวมถึงมี
ความมั่นใจในการนำเสนอขอมูลแมวาจะไมถูกตอง
ทั้งหมด ทำใหเห็นวาภาพรวมของกิจกรรมเชิงรุกท่ี
เกิดขึ้น สงผลที่ดีตอการมีสวนรวม การสรางความรู
และการอยากทำใหสำเร็จของนักศึกษา  

โดยคะแนนประเมินรายวิชาผานระบบประเมิน
การเรียนการสอนของมหาวิทยาลัยเชียงใหม (CMU 
MIS) จะอยู ท ี ่  85.86% (Section 1) และ 86.94% 
(Section 2) ซ่ึงอยูในเกณฑดีมาก 

 
รูปท่ี 6 การมอบรางวัลใหกับสื่อวิดีโอท่ีนำเสนอ

ไดดี 3 อันดับแรก  
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5 สรุป 
5.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

การจัดการเรียนรูในกระบวนวิชาระบบอาคาร
และพลังงาน 1 ดวยกระบวนการเชิงรุก เปนการ
เริ่มตนแนวทางการสรางกิจกรรมการสอนที่กระตุน
ความเขาใจในเนื้อหาเชิงระบบเทคโนโลยีวิศวกรรม 
ใหกับนักศึกษาสถาปตยกรรม นอกเหนือจากการใช
หลักการ ทฤษฎี พื ้นฐานของการสรางการเรียนรู
แบบ Active Learning ผู สอนตองทำความเขาใจ
เนื้อหาที่เนนดานทฤษฎี การคำนวณ หรือโครงสราง
ความรูที่เหมาะสมกับบริบทการเรียนของนักศึกษา
ในสายงานออกแบบ สงผลใหการออกแบบวิชา
บรรยายนี้เปนความทาทายใหมที่ผูสอนตองทำการ
ปรับเปลี่ยนใหมีความทันสมัย เขากับสถานการณ 
และสอดคลองกับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 รวมถึง
การออกจากกรอบของการเตรียมและวางแผนการ
สอนที่เคยทำ จากประสบการณที่เกิดขึ้น รวมไปถึง
คำแนะนำจากโครงการ Coaching ดานการจัดการ
เ ร ี ยนร ู   ถ ื อ เป  นแนวทางท ี ่ ส ามารถต  อยอด
แนวความคิดในการออกแบบการเรียนรูในทิศทาง
ใหมๆตอไป 
5.2   แนวทางในการขยายผล 

จากผลล ัพท ของก ิจกรรมที ่ เก ิดข ึ ้นพบวา
กระบวนวิชา 801333 ระบบอาคารและพลังงาน 1 
สามารถพัฒนาแนวทางใหเปนไปในการเรียนรูที่เปน
แบบ Asynchronous Learning ที ่ในสวนเนื ้อหา
หรือทฤษฎี สามารถผลิตเปนสื่อการเรียนรูท่ีสามารถ
เขาถึงไดกอนเขาสูบทเรียน หรือสามารถทบทวน 
นอกเวลาเรียน ขณะที่กิจกรรมสวนใหญในหองเรยีน
จะเป นการสนทนาถาม -ตอบ  เช น Interactive 
Quizzes  และสราง Case-Based Learning เพ่ือ
ทบทวนไปรวมกับทฤษฎีท่ีไปอานลวงหนา  
 
 

การทำสื่อความรูของนักศึกษาในกิจกรรมครั้งนี้ 
สามารถนำมาใชเปนแนวทางขยายผลของ Flipped 

Classroom เพื ่อใหนักศึกษาไดลองผิด ลองถูกใน
การเปนผูนำเสนอความรูดวยสื่อที่ตนเองสนใจกอน 
แลวพัฒนาใหเกิดกระบวนการตอยอดความคิดจาก
กรณีศึกษา นำมาสรางสรรคใหเกิดเปนกิจกรรมใน
หองเรียนตอไป  
5.3 ปญหาและอุปสรรค 

ปญหาที ่พบจากการจัดการเรียนการสอนใน
รูปแบบกิจกรรมเชิงรุก คือการประยุกตใหอยู ใน
กรอบของเวลาของชั่วโมงเรียนบรรยายใหมากที่สุด 
เนื ่องจาก นักศึกษาชั ้นปที ่ 3 จะมีวิชาที ่มีชั ่วโมง
ปฏิบัติคอนขางเยอะ โดยอุปสรรคสวนใหญจะอยูท่ี
จำนวนนักศึกษา ซึ่งมาจาก 2 หลักสูตร และในบาง
กรณีอาจจะมีชั้นปอ่ืนๆ ท่ีเรียนชาหรือเรียนซ้ำ ทำให
ตารางเร ียน กิจกรรมนอกเวลา และทัศนศึกษา
ประจำชั ้นป ของนักศึกษามีผลกระทบกับตาราง
เรียนที่วางแผนไว สงผลมาที่ผูสอนที่ตองออกแบบ
และเตรียมการสอนใหเขากับบริบทที่เหมาะสม มี
ประสิทธิภาพ และความเปนไปไดใหมากท่ีสุด  

6 กิตติกรรมประกาศ  
ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู (TLIC) ทีม Coaching ดานการจัดการเรียนรู 
ที่ใหการสนับสนุนใหผูสอนไดเปดโอกาสในการสราง
กิจกรรมเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนในรูปแบบท่ี
สอดคลองกับบริบทในยุคสมัยมากข้ึน  
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803233 : Basic Tectonics Architecture 
การบูรณาการสอนเก่ียวกับโครงสรางทางสถาปตยกรรมดวย VR 
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สอนในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณทิต สาขาสถาปตยกรรมศาสตร ซ่ึงมีเปาหมายใหนักศึกษาจะไดสามารถทำ
ความเขาใจเก่ียวกับ โครงสรางทางสถาปตยกรรมและการเลือกใชวัสดุในการกอสรางเบื้องตน โดยในภาคการ
สอนนี้ไดมีการปรับรูปแบบการสอนเพ่ือสอดคลองการประยุกตใชการเรียนรูเชิง Active Learning ท่ีมีสวนชวย
ใหนักศึกษาสามารถทำความเขาใจเนื้อหาของวิชาไดมากข้ึนผานการทดลองและลงมือทำดวยตนเอง หลังจาก
การไดเรียนรูผานการบรรยายในหอง ท้ังนี้ผูเรียนจะสามารถนำองคความรูท่ีไดในเบื้องตนมาฝกวิเคราะหและ
สังเคราะหในองคความรูท่ีไดรับในหองเรียน อีกท้ังยังเปนการใหนักศึกษาไดทำความเขาใจเทคโนโลยีท่ีมีความ
นาสนใจอยาง Virtual Reality (VR) เพ่ือท่ีจะสามารถตอยอดองคความรูในการเรียนการสอนในอนาคตไดอยามี
ประสิทธิภาพ  

 
คำสำคัญ:  virtual reality,  โครสรางสถาปตยกรรม, สถาปตยกรรมพ้ืนถ่ิน 
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1 บทนำ 
การศึกษาโครงสรางอาคารและวัสดุกอสราง

ถือเปนรากฐานสำคัญของการเรียนสถาปตยกรรม 
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหนักศึกษามีความเขาใจ
เบื้องตนเกี่ยวกับการออกแบบโครงสรางและการ
เลือกใชวัสดุกอสรางท่ีถูกตองและเหมาะสม การทำ
ความเขาใจเกี่ยวกับโครงสรางอาคารถือเปนหัวใจ
สำคัญในการออกแบบ โดยนักศึกษาจำเปนตอง
เรียนรู วิธีการออกแบบและจัดการองคประกอบ
ของอาคาร เชน คาน เสา หลังคา ผนัง และวัสดุ
ตาง ๆ ที่ใชในการกอสราง ซึ่งทั้งหมดนี้ตองทำงาน
รวมกันอยางมีประสิทธิเพื่อใหโครงสรางแข็งแรง 
ทนทาน และรองร ับน ้ำหน ักได อย างม ั ่นคง   
นอกจากการออกแบบแลว การประเมินความ
เหมาะสมของว ัสด ุท ี ่ ใช ในโครงสร าง เช น ไม  
คอนกรีต เหล็ก และวัสดุอื่น ๆ เปนสิ่งสำคัญที่ชวย
ใหนักศึกษาสามารถเลือกใชวัสดุที่ตอบโจทยทั้งใน
ดานการใชงานและความปลอดภัยของอาคาร 
การศึกษาเกี่ยวกับคุณสมบัติและลักษณะเฉพาะ
ของวัสดุเหลานี้ ไมวาจะเปนความแข็งแรง การทน
ตอสภาพแวดลอม หรือขอจำกัดในการใชงาน จะ
ช วยให น ักศ ึกษาเข าใจถึงบทบาทของว ัสด ุใน
กระบวนการออกแบบและการสรางอาคาร 

 การศึกษาโครงสรางและวัสดุกอสรางไมได
จำกัดเพียงการเขาใจคุณสมบัติทางกายภาพ แตยัง
รวมถึงการเรียนรูประวัติศาสตรและวิวัฒนาการ
ของการก  อส ร  า ง ในแต  ล ะย ุ ค  ก า ร เ ข  า ใ จ
ประวัติศาสตรการใชวัสดุชวยใหมองเห็นภาพรวม
ของการพัฒนาเทคโนโลยีและแนวคิดดานการ
กอสรางที่เปลี่ยนแปลงตามสังคมและวัฒนธรรม 
การผสมผสานความรู ด านโครงสราง วัสดุ และ
ประว ัต ิศาสตร จ ึ ง เป นรากฐานสำค ัญในการ
ออกแบบสถาปตยกรรมที ่ม ั ่นคง ย ั ่งย ืน และ
สอดคลองกับบริบทปจจุบัน โดยสามารถตอยอด
ดวยเทคโนโลยีเพ่ือยกระดับงานออกแบบ 

เพ ื ่อให สอดคล องก ับเป าหมายด ังกล าว 
รูปแบบการเรียนการสอนไดถูกปรับเปลี่ยนจากการ
ฟงบรรยายและทำรายงาน เปนการเรียนรู เชิง
ปฏิบัติ นักศึกษาจะคนควานอกหองเรียนกอนลง
มือสรางแบบจำลองโครงสรางทางสถาปตยกรรม
ดวยวัสดุกอสรางจริง ซึ ่งชิ ้นงานเหลานี ้จะเปน
ตัวชี้วัดการประเมินผล ในแตละหัวขอ ผูสอนจะ
เตรียมสื่อการสอนแบบจำลองโครงสรางวัสดุจริง 
เพื่อใหนักศึกษาเรียนรูจากประสบการณโดยตรง 
นอกเหนือจากการเรียนรูผานสไลด ทั้งนี้ รูปแบบ
การเรียนใหมนี้มุงเนนใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะ
เชิงลึกดานการออกแบบและการกอสรางผานการ
ลงมือปฏิบัติจริงในบริบทท่ีเหมาะสม 

หลักการหรือทฤษฎีท่ีนำมาในการเรียนรู 
การเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติจรงิ 
ในกระบวนวิชา 803233 จะมีแนวทางในการ

สอนเกี่ยวกับวัสดุในการกอสราง โดยเรียงจาก ไผ 
ด ิน ห ิน ไม   คอนกร ีต และเหล ็ก โดยในทุก
กระบวนการศึกษาแตละวัสดุ จะมีการอธิบาย
เกี ่ยวกับโครงสรางทางสถาปตยกรรมและการ
ประกอบสราง เพื่อใหเห็นถึงลักษณะเฉพาะของ
วัสดุแตละชนิด ดังนั้นการเรียนรูผานวัสดุจริง และ
ลงมือปฏิบัติจริงในการทำแบบจำลอง (physical 
model)  หรือทดลองใชวัสดุจริงในการออกแบบ
ถือเปนสิ ่งสำคัญเพื ่อช วยใหเกิดการเช ื ่อมโยง
โดยตรงกับการเรียนในหองเรียน อีกทั้งเปนการ
สรางความเขาใจอยางลึกซ่ึงใหมากข้ึน 

วัตถุประสงค 
1) เพ่ือใหนักศึกษาไดสามารถประมวลความรู

ตนเองนำไปส ู การค นคว า ทดลองและลงมือ 
ปฏิบตัิจริง  

2) เพื่อใหนักศึกษาเขาใจลักษณะของวัสดุใน
การกอสรางทางสถาปตยกรรมผานการลงมือ
ปฏิบตัิ 
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รูปท่ี 1 บรรยากาศการลงมือทำแบบจำลอง

โครงสรางไมขนาดเกือบเทาขนาดจริง 
 

 
รูปท่ี 2 แบบรางกอนลงมือทำแบบจำลอง

โครงสรางไมเกือบเทาขนาดจริง 
การเร ียนร ู ร วมไปก ับแบบจำลองเสม ือนจริง 
(Virtual Reality) 

ตามที่ไดกลาวไปในขางตนเกี่ยวกับกระบวน
วิชา 803233 จริงอยู ท ี ่การเรียนรู จากวัสดุใน
กอสรางจริงหรือการ เรียนรูจากสถานที่จริงมีสวน
ชวยในสรางความเชื่อมโยงกับองคความรู แตใน
บางครั้งการศึกษาดวยวัสดุจริงและการลงพ้ืนท่ีเพ่ือ
การศึกษาจำเปนตองใชตนทุนทางดานงบประมาณ
และเวลานระดับนึง ดังนั ้นการนำแบบจำลอง
เสมือน (VR) เขามาใชประกอบการสอนเนื้อหาท่ี
เก่ียวของกับทางดานสถาปตยกรรมจึงมีสวนชวยใน
เรื่องการมองเห็นแบบสามมิติ (3D Visualization) 
จากแบบจำลองเหมือนท่ีชวยใหนักศึกษาสามารถดู

และเขาใจโครงสรางหรืออาคารในรูปแบบสามมิติ
ไดอยางชัดเจน ทำใหเขาใจลักษณะเชิงกายภาพ
และสัดสวนของอาคารไดดียิ่งขึ้น อีกทั้งการสราง
ประสบการณการเรียนรูที่นาตื่นเตนจาก VR ทำให
การเรียนรูมีความสนุกสนานและนาตื่นเตนยิ่งข้ึน 
นักเรียนสามารถมีสวนรวมกับสิ่งที่เรียนรูผานการ
ลงมือปฏิบัติในสภาพแวดลอมเสมือนจริง  

วัตถุประสงค 
1) เพื ่อช วยให น ักศ ึกษาสามารถทดลอง

ออกแบบโครงสรางและวัสดุในสภาพแวดลอม
เสมือนจริงไดอยางรวดเร ็ว นักศึกษาสามารถ
ปรับแกไขและทดสอบไอเดียตาง ๆ ไดอยางทันที
โดยไมตองสรางแบบจำลองจริง ชวยประหยัดเวลา
และทรัพยากร 

2) เพื ่อการฝกประสบการณเชิงปฏิบัต ิใน
สถานการณจริงในการใชแบบจำลองเสมือนทำให
นักศึกษาจะคุนชินและเขาใจกระบวนการทำงาน
และการประยุกตใชเทคโนโลยีรวมกับงานออกแบบ  

3) เพื่อการเรียนรูรวมกันแบบจำลองเสมือน
โดยชวยใหนักเรียนและอาจารยสามารถทำงาน
ร วมก ันในสภาพแวดล อมเสม ือนจร ิง ทำให
นักศึกษาสามารถแชรและปรึกษาการออกแบบ
หรือโครงสรางไดในแบบท่ีมีปฏิสัมพันธสูง 
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รูปท่ี 3 บรรยากาศการใช VR เพ่ือการทำความ

เขาใจการใชงานรวมกับงานสถาปตยกรรม 

 
รูปท่ี 4 โปรแกรม Sketch Up สำหรับข้ึนโมเดล

แบบจำลองเสมือนจรงิ 

 
รูปท่ี 5 โปรแกรม Arkio ท่ีใชสำหรับการจำลอง

ภาพในเครื่อง oculus quest 2 สำหรับดู
แบบจำลองเสมือนจรงิในระบบ VR 

 
หลักการหรือทฤษฎีท่ีนำมาในการเรียนรู 
การบรรยาย 

การบรรยายม ุ  ง เน นให น ักศ ึกษาเข  า ใจ
ความสัมพันธระหวางสถาปตยกรรม วัฒนธรรม 

และสิ่งแวดลอม โดยสืบสานภูมิปญญาเพื่อนำไป
ปร ับใช  ในงานออกแบบอย างย ั ่ งย ืน เน ื ้อหา
ครอบคลุมโครงสรางไมพื้นถิ่นที่สะทอนความชาญ
ฉลาดในการใชทรัพยากร เทคนิคการตอไม เชน 
การเขาลิ ้นหรือเขาปากไม และการเลือกใชไม
ท องถ ิ ่นอย างเหมาะสม งานไม พ ื ้นถ ิ ่น เชน 
บานเรือนไทยหรือศาลาชุมชน สะทอนวิถีชีวิตท่ี
สอดคลองกับธรรมชาติและวัฒนธรรมอยางยั่งยืน  

การลงพ้ืนท่ีจริงเพ่ือการศึกษา 
เปนการเรียนรูที่ผสานการสาธิตขั้นตอนการ

ทำงานอยางละเอียดเขากับการลงมือปฏิบัติในคาบ
เรียน โดยเริ่มจากการแสดงวิธีการใชเครื่องมือ การ
เลือกไม และการประกอบโครงสรางใหนักศึกษาได
เขาใจข้ันตอนอยางชัดเจน   

รูปที่ 6 บรรยากาศการลงพื้นที่ศึกษาอาคาร
ไมอาคารจริง ณ พิพิธภัณฑเรือนโบราณลานนา 
มช. 

การลงพ ื ้ นท ี ่ ศ ึ กษาจากศ ู นย  ส  ง เ ส ริ ม
สถาปตยกรรมลานนาเพิ่มมิติการเรียนรูดวยการ
สัมผัสตัวอยางโครงสรางไมจริง นักศึกษาไดเห็น
เทคนิคการกอสรางพื้นถิ่นและการออกแบบที่เขา
กับสภาพแวดลอม กระบวนการนี ้ชวยเชื ่อมโยง
ความรูในหองเรียนกับการปฏิบัติจริง พัฒนาทักษะ
การวิเคราะหและสงเสริมความเขาใจงานไมใน
บร ิบทว ัฒนธรรมและสถาป ตยกรรมอย างมี
ประสิทธิภาพ 

 การศึกษาจากแบบจำลองขนาดเทาจริง 
เปนการนำนักศึกษาเรียนรูจากแบบจำลอง

โครงสรางไมที ่จำลองสัดสวนและรายละเอียด
ใกลเคียงกับโครงสรางจริง เพื่อใหนักศึกษาเขาใจ
กระบวนการประกอบสร าง รวมถึงได ส ั งเกต
บทบาทและหนาที ่ของไมในแตละสวนประกอบ 
เชน เสา คาน และการเชื่อมตอระหวางชิ้นสวน 
นอกจากนี้ยังชวยใหนักศึกษาเห็นความแตกตาง
ของการใช ไม ในตำแหนงต าง ๆ ทั ้งในแง ของ
รูปแบบการรับน้ำหนักและการทำงานรวมกันใน
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ระบบโครงสราง ผานการทดสอบและวิเคราะห
แบบจำลองโดยตรง 
การใชแบบจำลองเสมือนจริงประกอบการฝก
ปฏิบัติ 

การศ ึกษาจากแบบจำลองจร ิงม ัก เผชิญ
ขอจำกัดเมื่อมีการปรับเปลี่ยนหรือแกไขโครงสราง 
ซ่ึงตองใชเวลาและแรงงานในการแกะหรือประกอบ
ใหม หรืออาจตองสรางแบบจำลองใหมทั้งหมด ทำ
ใหตองมีการวางแผนอยางรอบคอบ  

 

 
ร ูปท ี ่  7 -  8  บรรยากาศการสอนผ  าน

แบบจำลองโครงสรางไมจริง – การถอดประกอบ
โครงสรางไม 

การใช แบบจำลองเสมือนจร ิง (VR) ชวย
แกปญหาเหลานี้ได โดยสามารถปรับเปลี่ยนหรือ
แกไขโครงสรางในซอฟตแวรไดอยางรวดเร็วและ
งายดาย นักศึกษาสามารถทดลองแนวคิดใหมได
หลากหลายโดยไมตองสรางแบบจำลองจริงเพ่ิมเติม 
อีกทั้งยังชวยขจัดขอจำกัดดานขนาดและวัสดุ ทำ
ใหแสดงรายละเอียดและสัดสวนของโครงสรางได
สมบูรณ และชวยใหนักศึกษาสำรวจพื้นที่ใชงานได
อยางแมนยำ สงเสริมการเรียนรูและการออกแบบ
อยางมีประสิทธิภาพ 

การคนควาดวยตนเอง 
นักศึกษาจะไดร ับมอบหมายใหออกแบบ

สถาปตยกรรมขนาดเล็ก โดยเนนการนำความ
เข าใจเก ี ่ยวก ับว ัสด ุแต ละชนิดมาประยุกตใช 
โดยเฉพาะการศึกษาโครงสรางไม เชน การเลือก
ชนิดไมที่เหมาะสม เทคนิคการประกอบโครงสราง 
และการใชวัสดุอยางคุมคา พรอมทั้งทำการคนควา
เพิ ่มเติมเก่ียวกับการออกแบบที ่ตอบโจทยดาน
ความสวยงามและการใชงาน เพื่อผลักดันใหงาน
ออกแบบมีประสิทธิภาพและสอดคลองกับแนวคิด
ดานความยั่งยืน 

การมอบหมายงาน 
เ ป  น ก า ร ม อ บ ห ม า ย ง า น ใ น ร ู ป แ บ บ 

Assignment ที ่เปดโอกาสใหนักศึกษาไดศึกษา 
ออกแบบ และประยุกตใชความรูผานกระบวนการ
ทำงานแบบ Active Learning โดยนักศึกษาจะตอง
นำความรูที่ไดเรียนมาประยุกตใชในการจัดทำงาน
ที ่ ได ร ับมอบหมายจนสำเร ็จ เพื ่อเป นทั ้งการ  
เสริมสรางทักษะการเรียนรู เชิงปฏิบัติและการ
ประเม ินผลความเข  า ใจของผ ู  เ ร ี ยนอย  า ง มี
ประสิทธิภาพ 

 
รูปท่ี 9 กิจกรรมที่มอบหมายให นักศึกษาได

ออกแบบศาลาโครงสรางไม ,เขียนแบบและทำ
แบบจำลองจากการบรรยายและคนควา 

 
การนำเสนอผลงาน 

กระบวนการนี้ใหนักศึกษาสังเคราะหงานและ
นำเสนอแนวคิดการออกแบบตออาจารยและเพื่อน
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รวมชั ้น เพื ่อพัฒนาทักษะการสื ่อสาร ถายทอด
แนวคิด และแสดงความเขาใจอยางชัดเจน พรอม
เปดโอกาสใหนักศึกษาแลกเปลี ่ยนความคิดเห็น
และว ิ เคราะห ผลงานของเพ ื ่อนร วมช ั ้น เ พ่ือ
เสริมสรางการเรียนรูรวมกันอยางสรางสรรค 

 

 
 ร ูป ท่ี  10  บรรยากาศการนำ เสนองาน

ออกแบบ ของน ักศ ึกษาผ าน เล มเข ียนแบบ
โครงสราง ,แบบจำลองโครงสรางไม และสไลด
นำเสนอ 

 
กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

การรวบรวมผลงาน (Collection)  
ผลงานที่เกิดขึ้นจากการเรียนในกระบวนวิชา

สามารถนำมาจัดเก็บในรูปแบบขอมูลที่เปนระบบ 
เพื่อใชเปนฐานตอยอดสำหรับการเรียนการสอนใน
อนาคต ผลงานเหลานี้สามารถนำมาใชเปนตัวอยาง
การออกแบบสำหรบันักศึกษาในรุนถัดไป หรือปรับ
ประยุกตจากวัสดุไม เพื ่อสรางสรรคผลงานใหม 
ช วยสนับสนุนการพัฒนาการเร ียนร ู และการ
ออกแบบอยางตอเนื่องในระยะยาว 

 
 
 

 
รูปท่ี 11 ตัวอยางผลงานนักศึกษาที่จะเก็บไว

เพ่ือเปนสื่อการสอนในวิชา 
การโปรโมทวิชาในสื่อตางๆ 
  ผลงานท่ีเกิดข้ึนจากวิชา 803233 สามารถ

ใช  ในการโปรโมทว ิชาผ านส ื ่อออนไลน   เชน 
Instagram เพื ่อเผยแพรความคิดสรางสรรคของ
น ั กศ ึ กษาและ เส ร ิ มภ าพล ั กษณ  ขอ ง คณ ะ
สถาปตยกรรมศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 
 รูปท่ี 12 การประชาสัมพันธลงบน Page 

Facebook ของหลักสูตร 
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โดยผลงานเหลานี้สามารถชวยโปรโมททั้งใน
ระดับคณะและหลักสูตรเฉพาะในกระบวนวิชา การ
นำผลงานจากการเรียนการสอนไปใชในลักษณะนี้
ช วยตอยอดความสำเร็จของวิชา และเพิ ่มการ
มองเห็นถึงศักยภาพทางวิชาการในมุมท่ีกวางข้ึน 

การไดมาซ่ึงสื่อการสอน 
โมเดลจำลองไมเปนสวนสำคัญในสื่อการสอน

ท ี ่ช วยให น ักศ ึกษาเข าใจโครงสร างในคณะ
สถาปตยกรรมศาสตรอยางลึกซึ้ง ผานการเรียนรู
จากสื่อหลากหลายรูปแบบ ท้ังแบบจำลองท่ีจับตอง
ไดซ ึ ่งช วยใหน ักศึกษาเขาใจการประกอบและ
คุณสมบัติของวัสดุ เชน การรับน้ำหนักและการ
เชื่อมตอ  

 

 
 

 
 รูปท่ี 13 - 14 ภาพตัวอยาง ขั้นตอนการทำ

แบบจำลองโครงสรางไม ที่จะนำไปใชในการเปน
สื่อการสอนในเรื่องการใชเครื่องมือ 

 

การประเมินวิชาเรียน 
สำหรับการประเมินวิชาในระบบ CMU MIS 

น ั ้น จากข อม ูลว ิชา  803233 Basic Tectonics 
Architecture พบวามีนักศึกษา 29 คนจากท้ังหมด 
29 คน ได ทำการประเม ินว ิชา โดยม ีคะแนน
ประเมินเฉลี่ยท่ี 88.02% หรือ 4.4/5.00 ซึ่งอยูใน
เกณฑดีมาก สะทอนถึงคุณภาพการสอนและความ
พึงพอใจของนักศึกษาในวิชานี้ 

 
การสงเสริมการใช VR รวมในการสอน 
การเร ิ ่มตนนำ Oculus Quest 2 (อุปกรณ 

VR โดยบริษัท Meta) มาใชรวมกับการเรียนการ
สอน ไดจุดประกายความสนใจใหกับอาจารยใน
ว ิชาอ ื ่นๆ ภายในคณะสถาป ตยกรรมศาสตร
มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยหลายทานเริ ่มเห็นถึง
ศักยภาพและตองการประยุกตใชเทคโนโลยี VR 
เพ ื ่อเสร ิมประส ิทธ ิภาพและความนาสนใจใน
กระบวนการสอนของตนเอง  

สรุป 
บทเรียนท่ีไดรับ 
จากบทความที่กลาวมาขางตน การสอนใน

รูปแบบ Active Learning มีบทเรียนที ่สำคัญซ่ึง
ช วยพัฒนาทั ้งกระบวนการเร ียนการสอนและ
ผลลัพธท่ีเกิดข้ึนกับนักศึกษา ดังนี้:   

 
การเนนใหนักศึกษาเปนศูนยกลาง  
(Student-Centered Learning) 
กระบวนการสอนในว ิชา 803233 Basic 

Tectonics Architecture เนนใหนักศึกษาเปนผู
คนควา ลงมือปฏิบัติ และสรางความเขาใจดวย
ตนเอง โดยอาจารยเปนผู อำนวยความสะดวก 
(facilitator) ซึ่งสงผลใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะ
การเรียนรูแบบอิสระ คิดวิเคราะห และเชื่อมโยง
ความรูในบริบทท่ีหลากหลาย 

 
การเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติจริง  
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(Hands-On Learning) 
การใหสรางแบบจำลองโครงสราง (physical 

model) และทดลองใชวัสดุจริงชวยใหนักศึกษาได
สัมผัสและเขาใจคุณสมบัติของวัสดุ เชน ไม ดิน 
และเหล็ก รวมถึงการทำงานของโครงสรางในโลก
จริง การเรียนรูแบบนี้ชวยสรางประสบการณตรง
และความเขาใจที่ลึกซึ ้งมากกวาการฟงบรรยาย
เพียงอยางเดียว 

การผสมผสานเทคโนโลยีเพื ่อการเร ียนรู  
(Blended Learning) 

การใชแบบจำลองเสมือนจริง (VR) ชวยลด
ขอจำกัดดานเวลา งบประมาณ และทรัพยากรใน
การสรางแบบจำลองจริง อีกทั้งยังชวยใหนักศึกษา
สามารถทดสอบไอเดีย ปรับแกแบบ และสำรวจ
โครงสรางในรายละเอียดที ่สมบูรณไดง ายข้ึน 
สงเสริมการเรียนรูท่ียืดหยุนและสรางสรรค 

 
การสรางปฏิสัมพันธและการทำงานรวมกัน 

(Collaborative Learning) 
การนำเสนอผลงานในช ั ้นเร ียนและการ

วิเคราะหงานของเพื่อนรวมชั้นชวยใหนักศึกษาได
ฝกทักษะการสื่อสาร การแสดงความคิดเห็น และ
การทำงานเปนทีม ทั้งนี้ยังเปนการเปดโอกาสใหได
แลกเปลี่ยนมุมมองและแนวคิดรวมกัน 

การ เ ร ี ยนร ู  ท ี ่ เ ช ื ่ อม โยงก ับบร ิ บทจริ ง 
(Contextual Learning) 

การลงพื ้นที ่ เพ ื ่อศ ึกษาจากศูนย ส งเสริม
สถาปตยกรรมลานนา หรือการศึกษาเทคนิคการ
กอสรางพื ้นถิ ่น ทำใหน ักศึกษาได เร ียนรู จาก
กรณีศ ึกษาในสถานท ี ่จร ิ ง  ซ ึ ่ งช วยให  เข าใจ
ความสัมพันธระหวางวัสดุ โครงสราง และบริบท
ทางวัฒนธรรมอยางชัดเจน 

การประเมินผลที ่เนนกระบวนการเร ียนรู  
(Process-Oriented Evaluation) 

การเปลี ่ยนรูปแบบการประเมินจากการสง
รายงานเปนการสรางผลงานและนำเสนอใหเพื่อน

ร วมช ั ้นและอาจารย  ถ ือเป นการว ัดผลที ่ เนน
กระบวนการเรียนรูมากกวาผลลัพธเพียงอยางเดียว 
นักศึกษาไดแสดงความเขาใจผานการออกแบบและ
การอธิบายแนวคิด 

 
การพัฒนาทักษะในโลกอนาคต (Future-

Ready Skills) 
การใชเทคโนโลยี VR ในการเรียนการสอน

และการเรียนรูการจัดการวัสดุจริงชวยใหนักศึกษา
พัฒนาทักษะทั้งในดานการออกแบบ การวิเคราะห 
การแกปญหา และการใชเทคโนโลยี ซึ่งเปนทักษะ
ท่ีจำเปนในสายอาชีพสถาปตยกรรมในอนาคต 

บทเรียนสำคัญจาก Active Learning 
Active Learning ชวยใหนักศึกษามีบทบาท

เชิงรุกในกระบวนการเรียนรู ไมเพียงแคเพิ่มความ
เขาใจในวิชาที่เรียน แตยังพัฒนาทักษะสำคัญ เชน 
การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงานเปนทีม 
และการใช  เทคโนโลย ี ในงานออกแบบ การ
ผสมผสานวิธีการเรียนรูท่ีหลากหลาย เชน Hands-
On Learning, VR, และ Collaborative Learning 
ทำใหเกิดการเรียนรูที่ครอบคลุมและเชื่อมโยงกับ
โลกจริงไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
บทเรียนท่ีไดรับ 
การสร างสถานการณจำลอง (Scenario-

Based Learning) 
  ใหนักศึกษาออกแบบและแกปญหาใน

สถานการณสมมติที่ใกลเคียงกับงานจริง เชน การ
จำลองสถานการณการกอสรางในพ้ืนท่ีท่ีมีขอจำกัด
ดานวัสดุหรือพื้นที่ ซึ่งนักศึกษาตองเลือกวัสดุและ
เทคนิคท่ีเหมาะสมสำหรับบริบทนั้น ๆ 

การเร ียนร ู แบบร วมม ือ (Collaborative 
Learning) 
  สงเสริมใหน ักศ ึกษาทำงานเปนทีมใน
โครงการออกแบบและสรางแบบจำลองจริง เชน 
การแบงหนาที่ใหสมาชิกแตละคนในทีมมีบทบาท
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เฉพาะ เชน ผูวางโครงสราง ผูวิเคราะหวัสดุ และ
ผูสรางแบบจำลอง เพื่อพัฒนาทักษะการทำงาน
เปนทีมและความเขาใจ 

การใชเทคโนโลยีเพื ่อการออกแบบขั ้นสูง 
  เพื ่อเปนการสงเสริมและเพิ่มการใช VR 
หรือ AR (Augmented Reality) ใหมากขึ ้น เชน 
การใช VR เพื่อแสดงโครงสรางแบบจำลองใหเห็น
ภาพชัดเจนในทุกมุมมองกอนสรางจริง หรือการใช 
AR ในการสอนการประกอบชิ ้นสวนตาง ๆ แบบ
เสมือนจริงในหองเรียน 

การผสมผสานการลงพ้ืนท่ีจริงและการทำงาน
ในหองเรียน 

เปนการชวยเพ่ิมโอกาสใหนักศึกษาไดลงพ้ืนท่ี
เพ ื ่ อศ ึ กษาโครงสร  า ง ไม  ในอาคารจร ิ งท ี ่ มี
ประวัติศาสตรและภูมิปญญาพื้นถิ่น เชน การเยี่ยม
ชมบานเรือนไทยหรือศูนยสงเสริมสถาปตยกรรม
ลานนา และนำขอมูลที ่ไดมาประยุกตใชกับการ
ออกแบบและสรางแบบจำลอง 

การว ิจ ัยและพัฒนาแนวค ิด (Research-
Based Learning) 

เปนการสงเสริมใหน ักศึกษาคนควาและ
ทดลองเกี่ยวกับนวัตกรรมใหม ๆ ดานวัสดุและการ
ออกแบบ เชน การทดลองคุณสมบัติของไมชนิด
ตาง ๆ หรือการสรางแบบจำลองที่มีฟงกชันที่เปน
มิตรตอสิ่งแวดลอม 

ก า ร น ำ เ ส น อ ผ ล ง า น แ บ บ บ ู ร ณ า ก า ร 
(Integrated Presentation) 

เพ ิ ่มการนำเสนอผลงานที ่บ ูรณาการท้ัง
แบบจำลองจริงและการแสดงผลผานสื่อดิจิทัล เชน 
การใชโมเดล 3D รวมกับแบบจำลองทางกายภาพ 
และการอธิบายผานพรีเซนเทชันที่ครอบคลุมการ
เล ือกใช ว ัสด ุ  กระบวนการสร าง และความ
เหมาะสมในเชิงสถาปตยกรรม 

การสรางนิทรรศการผลงาน (Exhibition-
Based Learning) 

จัดนิทรรศการผลงานของนักศึกษาภายใน
คณะหรือเปดใหผูที่สนใจจากภายนอกเขาชม เพ่ือ
กระตุ นความภาคภูมิใจและเพิ ่มโอกาสในการ
เรียนรูผานความคิดเห็นจากบุคคลภายนอก 

บทเรียนท่ีไดรับ 
การขอจำกัดดานเวลา 
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Active 

Learning เช น การลงม ือปฏ ิบ ัต ิจร ิ ง  การใช
เทคโนโลยี VR และการสรางแบบจำลอง ตองใช
เวลามากในแตละคาบเรียน ซึ่งอาจทำใหเวลาไม
เพียงพอตอการดำเนินกิจกรรมไดอยางละเอียด 
นอกจากนี้ การลงพื้นที่ศึกษาจากสถานที่จริง เชน 
ศูนยสงเสริมสถาปตยกรรมลานนา ยังตองใชเวลา
ในการจัดการดานการเดินทางและเตรียมการ ซ่ึง
อาจสงผลกระทบตอการจัดตารางเรียนในวิชาอ่ืน ๆ 
ได 

ขอจำกัดดานทรัพยากร 
การใชวัสดุจริง เชน ไม คอนกรีต หรือเหล็ก 

ในการสรางแบบจำลองมีคาใชจายสูงและอาจมี
ขอจำกัดในการจัดหา นอกจากนี้ การใชอุปกรณ 
VR หรือ AR ยังตองการตนทุนสูงและฮารดแวรท่ี
เหมาะสม เชน คอมพิวเตอรหรือพื้นที่สำหรับการ
ใชงาน ซึ ่งอาจทำใหอาจารยและนักศึกษาไม
สามารถเขาถึงไดอยางเทาเทียมกัน อีกทั้งการจัด
สภาพแวดลอมที ่เหมาะสม เชน หองปฏิบัติการ
หรือเวิรกช็อปที่มีพื้นที่และอุปกรณเพียงพอ ก็อาจ
เปนขอจำกัดที ่สงผลตอการลงมือปฏิบัติอยางมี
ประสิทธิภาพ 

ความซับซอนของเทคโนโลยี 
การนำเทคโนโลยี VR/AR มาใชในการเรียน

การสอนตองการความชำนาญเฉพาะทางจากท้ัง
ผู สอนและผู  เร ียน ซึ ่งอาจตองมีการฝกอบรม
เพิ่มเติมกอนใชงาน นอกจากนี้ ปญหาทางเทคนิค 
เชน ซอฟตแวรที ่ไมเสถียร ฮารดแวรที ่ไมพรอม 
หรือการเชื่อมตออินเทอรเน็ตที่ไมเสถียร อาจเปน
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อุปสรรคสำคัญที่สงผลตอการดำเนินกิจกรรมที่ใช
เทคโนโลยีเหลานี้ไดอยางราบรื่น 

 
ขอจำกัดดานการเตรียมการของผูสอน 
ก า ร ส อ น ใ น ร ู ป แ บ บ  Active Learning 

ตองการการเตรียมการที่ซับซอนจากผูสอน เชน 
การสรางแบบจำลอง ตัวอยางวัสดุ หรือสื่อการสอน
แบบดิจิทัล เชน โมเดล 3D และไฟล VR มีการใช
เวลาเตรียมการคอนขางมากและอาจสงผลตอการ
บริหารเวลา นอกจากนี้ การปรับเปลี่ยนวิธีการสอน
จากการบรรยายแบบเดิมไปสู  Active Learning 
ยังตองการการวางแผนและการฝกอบรมเพิ่มเติม
เพ่ือใหการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

แนวทางแกไขท่ีเสนอ 
การจ ัดการ เร ี ยนการสอนแบบ Active 

Learning ควรเร ิ ่มจากการปรับตารางเร ียนให
เหมาะสมกับกิจกรรมที่ใชเวลามาก เชน การลง
พ ื ้นท ี ่หร ือสร  างแบบจำลอง และสน ับสนุน
ทรัพยากรท่ีจำเปน เชน วัสดุจริง อุปกรณ VR หรือ
พ้ืนท่ีปฏิบัติการ โดยใชงบประมาณอยางคุมคาและ
ใหนักศึกษาเขาถึงอยางเทาเทียม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 การอบรมผูสอนและนักศึกษาเพื่อเพิ่มทักษะ
การใชเทคโนโลยี เชน VR/AR จะชวยลดความ
ซับซอนดานเทคนิค ควรสนับสนุนการทำงานเปน
ทีมเพื ่อแบงปนทรัพยากร พรอมใชเทคโนโลยี
ออนไลน  เช น การแชร ไฟล หร ือการประชุม
ออนไลนกอนปฏิบัติจริง การพัฒนาและแบงปนสื่อ
การสอน เชน โมเดล 3D และแบบจำลองดิจิทัล จะ
ลดภาระผ ู สอน การสร างระบบสน ับสน ุน ท่ี
เหมาะสมเหลานี้ชวยเพิ่มคุณภาพการเรียนรู และ
ความยั ่งยืนของการเรียนแบบ Active Learning 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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207401 : กลศาสตรควอนตัม I 
Redesigning Quantum Mechanics I Teaching with Active Learning and 3D 

Printing Integration to Enhance Understanding of Wave Functions, PDE Solutions, 
Boundary Conditions, 2D Potential Wells, and 3D Spherical Harmonics through 

Flipped Classroom and Interactive Modeling (การออกแบบการสอนกลศาสตรควอนตัม 1 
ดวยการเรียนรูแบบ Active Learning และการบูรณาการการพิมพสามมิติ เพื่อเสริมความเขาใจ
ฟงกชันคล่ืน สมการเชิงอนุพันธยอย เง่ือนไขขอบเขต บอศักยสองมิติ และฟงกชันฮารมอนิกเชิง
ทรงกลมสามมิติ ผานกระบวนการหองเรียนกลับดานและการสรางแบบจำลอง 3 มิติ ของฟงกชัน
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บทคัดยอ 
การออกแบบการสอนวิชากลศาสตรควอนตัม 1 (Quantum Mechanics I) ภายใตการสนับสนุนของ 

TLIC ไดรับการออกแบบเพื่อชวยใหนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่สามในภาควิชาฟสิกสและวัสดุศาสตร 
คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม เขาใจแนวคิดพ้ืนฐานของกลศาสตรควอนตัม เชน การแกปญหาออย
เกนแวลูว สมการเชิงอนุพันธยอย (PDEs) การวิเคราะหเงื่อนไขขอบเขต (Boundary Conditions) และการใช
การฉายภาพบอศักยในสองมิติ (2D Potential Wells) ผานกระบวนการ Active Learning ที่ผสมผสาน
เทคโนโลยีการพิมพสามมิติ นักศึกษาทั้งหมดถูกแบงออกเปนกลุมละ 4 คน โดยในแตละคาบเรียนจะเริ่มตน
ดวยการชมวิดีโอกอนเขาคาบ (ซึ่งเปนการสื่อสารทางเดียวนอกเวลา) และทำกิจกรรม Quizziz แบบ Guns 
and Shield Mod เพ่ือทดสอบความเขาใจในเบื้องตน กอนเขาสูกิจกรรมในชั้นเรียนท่ีมุงเนนการทำงานตามใบ
งานแบบ Step-by-Step ซึ่งออกแบบตามหลัก Zone of Proximal Development ของ Vygotsky (ซึ่งเปน
การสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอนในคาบผานการสื่อสารแบบโตตอบ) ใบงานรวมทั้งหมด 12 ชุด 
และมีการทบทวนดวยแบบสอบสั้นหลังใบงานที่ 4 และ 8 เพื่อกระตุนความกาวหนา ความพิเศษของการสอน
ในรายวิชานี้คือการใชเทคโนโลยีการพิมพสามมิติเพื่อชวยใหนักศึกษาสรางความเขาใจเชิงลึกเกี่ยวกับฟงกชัน
คลื่น (Wavefunctions) และพฤติกรรมเชิงควอนตัมในระบบที่ซับซอน ใบงานที่ 12 เปนใบงานกึ่งสามมิติ 
(Semi 3D Worksheet) ซึ่งผสมผสานกระดาษกับฟงกชันคลื่นที่พิมพสามมิติไวลวงหนาเพื่อชวยอธิบายเรื่อง
การรวมเชิงเสนของฟงกชันคลื่นแบบทรงกลม (Spherical Harmonics) นักศึกษายังไดรับมอบหมายใหใช
เครื่องมือออนไลน (เชน CalcPlot3D) เพื่อสรางและพิมพแบบจำลองฟงกชันคลื่นดวยตนเอง โดยสื่อเหลานี้
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ชวยใหสามารถมองเห็นภาพการแกสมการ PDEs และผลกระทบจากเงื่อนไขขอบเขตไดอยางชัดเจน ผลการ
ประเมินและคะแนนสะทอนใหเห็นถึงความสำเร็จของการปรับรูปแบบการเรียนการสอนในกระบวนวิชา
กลศาสตรควอนตัม 1 โดยคะแนนรวมในชวงครึ่งแรกของภาคการศึกษามีการกระจายตัวในลักษณะที่สมมาตร
มากขึ้น ลดปญหาการกระจายคะแนนแบบระฆังกลับดานที่พบไดบอยในกลุมนักศึกษาฟสิกส ผลการประเมิน
แบบ Likert Scale แสดงใหเห็นวานักศึกษามีความพึงพอใจตอผูสอน (4.83) อยูในระดับสูง ในขณะท่ีกิจกรรม 
Flipped Classroom และการใชโมเดล 3D ไดรับการตอบรับท่ีดี (4.75 และ 4.83 ตามลำดับ) แมการประเมิน
ความทาทายของเนื้อหาจะสูง (3.92) นอกจากนี้ การใชใบงานแบบ Step-by-Step และกิจกรรมการเรียนรูเชิง
โตตอบ ยังชวยใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาท่ีซับซอนไดอยางลึกซ้ึง เชน Spherical Harmonics และ Separation 
of Variables ซึ่งแสดงใหเห็นถึงผลลัพธที่เปนเชิงบวกจากการเรียนการสอนแบบ Active Learning พรอมท้ัง
ขอเสนอแนะที่ไดจากนักศึกษา เชน การเพิ่มตัวอยางโจทยและการปรับเนื้อหาใหเหมาะสม จะถูกนำไปใชเพ่ือ
ปรับปรุงการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนในอนาคต 
 
คำสำคัญ: กลศาสตรควอนตัม, หองเรียนกลับดาน, สื่อพิมพสามมิติ, ฟงกชันคลื่น, ใบงานก่ึงสามมิติ 
 
1 บทนำ 

การเรียนวิชากลศาสตรควอนตัมในระดับ
ปริญญาตรีถ ือเปนความทาทายสำคัญสำหรับ
น ักศ ึกษาสาขาฟส ิกส   โดยเฉพาะในห ัวข อท่ี
เก ี ่ยวข องกับสมการเชิงอนุพ ันธ ย อย (Partial 
Differential Equations: PDEs) ในพิกัดเช ิงทรง
กลม (Spherical Coordinates) และการทำความ
เข าใจฟงก ช ันฮาร มอนิกทรงกลม (Spherical 
Harmonics) ความซ ับซ อนของการแก สมการ 
PDEs ในระบบสามมิติ และการวิเคราะหเงื่อนไข
ขอบเขต (Boundary Conditions) มักเปนปญหา
ใหญที่ทำใหนักศึกษาหลายคนไมสามารถเชื่อมโยง
ความรูทางคณิตศาสตรเขากับแนวคิดเชิงฟสิกสได
อยางลึกซ้ึง 

ดวยการสนับสนุนจาก ทุนส งเสร ิมและ
สนับสนุนอาจารยด านการจัดการเร ียนร ู ใน
ศตวรรษที่ 21 ซึ่งมุงเนนการพัฒนาการเรียนการ
สอนแบบใหมที ่ลดการบรรยาย เนนผู เรียนเปน
ศูนยกลาง และใชเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการ
เ ร ี ยนการสอน ว ิ ช ากลศาสตร  ควอนต ัม  1 
(Quantum Mechanics I) ไดรับการออกแบบใหม
ในร ูปแบบ Active Learning ผานกระบวนการ

เ ร ี ย น ร ู  ใ น ห  อ ง เ ร ี ย น ก ล ั บ ด  า น  ( Flipped 
Classroom) จากร ูปแบบการสอนเด ิมค ือการ
บ ร ร ย า ย  (Lecture-based Learning) โ ด ย
นักศึกษาจะเร ิ ่มต นด วยการชมวิด ีโอบรรยาย
ลวงหนา (ซึ่งเปนการสื่อสารทางเดียว นอกเวลา
คาบเรียนโดยใชโควตาการศึกษานอกคาบ 6 ชั่วโมง
ตามหลัก 3-0-6 ของหนวยกิต) เพื่อเตรียมความ
พรอพรอมทำกิจกรรม Quizziz ท่ีชวยกระตุนความ
สนใจและทดสอบความเขาใจพื้นฐาน กอนเขาสู
กิจกรรมในหองเรียนท่ีใชใบงาน (Worksheet) เปน
ที่ถูกแบงเปนขั้นๆเพื่อใหผูสอนสามารถเฝาสังเกต 
และพูดคุยกักบนักศึกษารายกลุม เพื่อทำการสอน
และทำการอภิปรายตามกลุ มผานใบงานโดยอิง
หลักแนวคิด Zone of Proximal Development 
ของ Vygotsky [1-4] ซ่ึงสวนนี้เปนการใชเวลาคาบ 
3 ชั่วโมงตอสัปดาหตามหลัก 3-0-6 ของหนวยกิ
ตรายวิชา 

หนึ ่งในจ ุดเด นของการเร ียนการสอนใน
รายวิชานี้ คือการประยุกตใชเทคโนโลยีการพิมพ
สามมิต ิ (3D Printing) ในการสรางแบบจำลอง
ฟ  งก ช ันคล ื ่น  (Wavefunctions) เพ ื ่ อช  วยให
นักศึกษาสามารถมองเห็นภาพของสมการ PDEs 
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[5-10] และผลกระทบจากเงื่อนไขขอบเขตไดอยาง
ชัดเจน นอกจากนี ้ ใบงานกึ ่งสามมิติ (Semi 3D 
Worksheet) ถูกนำมาใช เพ ื ่อช วยให น ักศ ึกษา
สามารถเชื ่อมโยงฟงกชันฮารมอนิกทรงกลมกับ
ฟงกชันคลื่นในบอศักยสองมิติไดดียิ่งขึ้น ในใบงาน
สุดทาย นักศึกษายังไดร ับมอบหมายใหสร าง
แบบจำลองฟงกชันคลื่นของตนเองผานเครื่องมือ
ออนไลน เชน CalcPlot3D เพ่ือออกแบบและพิมพ
โมเดลสามมิติที่แสดงพฤติกรรมของฟงกชันคลื่นใน
ระบบควอนตัม 

 

 
รูปท่ี 1 การใชสื่อโมเดล 3 มิติเพ่ือสอนเรื่อง 
Hybridization ของคารบอน [9] 
 

ฟงกช ันฮารมอนิกทรงกลม ซึ ่งมีบทบาท
สำคัญในการอธิบายสมมาตรในระบบสามมิติ เปน
หนึ่งในหัวขอที่นักศึกษาพบวายากที่สุด เนื่องจาก
ตองใชทั ้งความเขาใจเชิงคณิตศาสตรเกี ่ยวกับ 
PDEs และการวิเคราะหเชิงภาพ การนำเทคโนโลยี
การพิมพสามมิติ และกิจกรรมการเรียนรู แบบ
โตตอบเขามาชวยลดความซับซอนของเนื้อหา และ
สนับสนุนใหนักศึกษาสามารถเชื่อมโยงแนวคิดไดดี
ยิ่งข้ึน 

การเรียนการสอนรูปแบบใหมนี้ ไมเพียงชวย
ลดขอจำกัดดานคณิตศาสตรของนักศึกษา แตยัง
ตอบสนองเปาหมายของมหาวิทยาลัยเชียงใหมใน
การพัฒนาการเรียนรูใหเหมาะสมกับศตวรรษท่ี 21 
โดยเนนการลดการบรรยาย เพิ่มการเรียนรูแบบมี
สวนรวม และประเมินผลการเรียนรูในสภาพจริง 
เพื ่อเตรียมนักศึกษาใหพรอมตอการเรียนรู ใน
ระดับสูงและโลกของการทำงานอยางแทจริง 

2 เนื้อหาท่ีครอบคลุมและการออกแบบ 

2.1 เนื้อหาท่ีครอบคลุม 

ในว ิชากลศาสตร ควอนต ัม 1 (Quantum 
Mechanics I) มีเปาหมายเพื ่อสรางความเขาใจ
พื ้นฐานของกลศาสตรควอนตัม โดยอางอิงจาก
หนังสือ Introduction to Quantum Mechanics 
(2nd edition) โดย David J. Griffiths ซึ ่งเนื ้อหา
ในรายวิชาครอบคลุมสวนแรกของหนังสือประมาณ
หนึ่งในสี่ โดยเริ่มตนจากการศึกษาความหมายของ
ฟ  งก  ช ันคล ื ่ น  (Wave Functions) และความ
หนาแน นของความน  าจะเป น  (Probability 
Density) ที่อธิบายถึงความสัมพันธระหวางสมบัติ
อ น ุ ภ า ค แ ล ะ ค ล ื ่ น  ต ล อ ด จ น ก า ร ป ก ติ  
(Normalization) ของฟงกชันคลื่นท่ีจำเปนสำหรับ
การวิเคราะหทางกายภาพ 

จากนั้นเนื้อหาจะพัฒนาตอไปยังแนวคิดเรื่อง
คาคาดหวัง (Expectation Values) ซึ ่งเปนการ
คำนวณคาเฉลี ่ยของการวัดคาตาง ๆ ในระบบ
ควอนตัม รวมถึงการเชื่อมโยงกับหลักการความไม
แ น  น อ น ข อ ง ไ ฮ เ ซ น เ บ ิ ร  ก  ( Heisenberg’s 
Uncertainty Principle) ซึ่งเปนหลักการสำคัญท่ี
เนนถึงขอจำกัดในการวัดสมบัติคู  เชน ตำแหนง
และโมเมนตัม 

เนื้อหายังครอบคลุมถึงการแกปญหาออยเกน
แวลูว (Eigenvalue Problems) ซึ ่งเกี ่ยวของกับ
ก า ร ห า ค  า ล ั ก ษ ณ ะ เ ฉ พ า ะ แ ล ะ ฟ  ง ก  ชั น
ลักษณะเฉพาะของตัวดำเนินการตาง ๆ เชน ตัว
ดำเนินการเฮอรมิเทียน (Hermitian Operators) 
ซึ ่งเกี ่ยวของกับการวัดคาทางกายภาพ และการ
สร างฟ งก ช ันคล ื ่นในฮ ิลเบ ิร ตสเปซ (Hilbert 
Space) ท ี ่ ม ี ค ุ ณ ส ม บ ั ต ิ อ อ ร  โ ท น อ ร  มั ล 
(Orthonormality) และสามารถเขียนเปนการรวม
เชิงเสนของฟงกชันฐาน 

สวนถัดไปของรายวิชาจะกลาวถึงหลักการ
พื ้นฐานในกลศาสตร ควอนตัม เช น หล ักการ
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ซ อนท ับ  (Superposition Principle) และการ
ย ุ บ ต ั ว ข อ ง ฟ  ง ก  ช ั น ค ล ื ่ น  ( Wavefunction 
Collapse) ต ล อ ด จ น ค ว า มส ั ม พ ั น ธ  ข อ งตั ว
ด ำ เน ิ นการ  (Commutation Relations) และ
บทบาทของความไม แน นอนท ั ่ ว ไปในระบบ
ควอนตัม 

ในดานการประยุกตใช เนื ้อหาจะกลาวถึง
ปญหาบอศักยทั้งบอศักยอนันต (Infinite Square 
Well) และบอศักยจำกัด (Finite Square Well) 
ซึ่งเปนแบบจำลองพื้นฐานที่ชวยใหนักศึกษาเขาใจ
พฤติกรรมของอนุภาคในศักยที่แตกตางกัน รวมถึง
การวิเคราะหสถานะที ่ถูกพันธนาการ (Bound 
State) และสถานะอิสระ (Unbound State) โดย
ใชแนวคิดของกระแสปจจุบันและการสะทอน-การ
สงผาน (Reflection-Transmission) 

ทายที่สุด เนื้อหาจะเขาสูการแกสมการชเรอ
ดิงเงอรในสามมิติ (3D Schrödinger’s Equation) 
โดยใชพิกัดเชิงทรงกลม (Spherical Coordinates) 
และการว ิเคราะหฟ งก ช ันคล ื ่นแบบทรงกลม 
(Spherical Harmonics) ซึ ่งเปนรากฐานสำหรับ
การศึกษาระบบท่ีมีสมมาตรในมิติท่ีสูงข้ึน 

เนื ้อหาทั ้งหมดไดร ับการออกแบบเพื ่อให
สอดคลองกับแนวทางของ Griffiths และปรับให
เหมาะสมก ับการเร ียนการสอนในบริบทของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยคำนึงถึงความจำเปนใน
การเช ื ่อมโยงความเขาใจทางคณิตศาสตรและ
ฟสิกสเชิงนามธรรมเขาดวยกันอยางเปนระบบ 

2.2 การออกแบบการสอน 

การออกแบบเนื้อหาในรายวิชาเนนการเรียนรู
แบบ Active Learning เพื่อสงเสริมการมีสวนรวม
และความเขาใจเชิงลึก โดยมีแนวทางสำคัญดังนี้: 
2.2.1 Flipped Classroom นักศึกษาชมวิดีโอ
บรรยายและทำกิจกรรม Quizziz แบบ Guns and 
Shield Mod กอนเริ่มชั้นเรียน เพ่ือเตรียมความ

พรอมและตรวจสอบความเขาใจเบื้องตน ดังแสดง
ในรูปท่ี 2 

 
รูปท่ี 2 การจัดการเรียนรูแบบหองเรียนกลับดาน 
(Flipped Classroom) 
 
2.2.2 Step-by-Step Worksheets ใ บ ง า น ท่ี
ออกแบบเป นข ั ้นตอนตามแนวค ิด  Zone of 
Proximal Development (ZPD) ม ี บ ท บ า ท
สำคัญในการชวยใหนักศึกษาพัฒนาทักษะการ
วิเคราะหอยางเปนระบบ แนวคิด ZPD เนนการ
สราง "พื้นที่เรียนรู" ซึ ่งอยูระหวางสิ่งที่นักศึกษา
สามารถทำไดดวยตัวเองและสิ่งท่ีสามารถทำไดดวย
ความชวยเหลือจากผูสอนหรือเพ่ือนรวมชั้น ใบงาน
ในแตละขั ้นตอนจึงถ ูกออกแบบใหเพ ิ ่มความ
ซับซอนอยางคอยเปนคอยไป โดยเฉพาะในหัวขอท่ี
ซ ับซ อน เช น การแกสมการเช ิงอนุพ ันธ ย อย 
( Partial Differential Equations) แ ล ะ ก า ร
วิเคราะหเชิงตัวเลข 
กิจกรรมในใบงานยังเนนการนำแนวคิดเงื ่อนไข
ขอบเขต (Boundary Conditions) มาใชในปญหา
จริง เชน การวิเคราะหฟงกชันคลื่นในบอศักยสอง
มิติ (2D Infinite Square Well) หรือฟงกชันฮาร
มอนิกเชิงทรงกลม (Spherical Harmonics) ในมิติ
สามมิติ นักศึกษาทำงานภายใตการดูแลอยาง
ใกลชิดจากอาจารยผูสอนและ TA ซึ่งทำหนาที่เปน 
"ตัวชวย" หรือ "Scaffolding" ในการชี ้แนะแนว
ทางการแกปญหาเมื่อนักศึกษาพบความทาทาย 
การโตตอบระหวางนักศึกษาและผูสอนในรูปแบบนี้
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ชวยลดความกดดันจากเนื ้อหาที ่ซ ับซอน และ
กระตุนใหนักศึกษาเรียนรูผานการลงมือทำ 

 
รูปท่ี 3 Zone of Proximal Development 
 

ดังแสดงในรูปที ่ 3 โมเดลของ ZPD ใน
กิจกรรมนี้แสดงใหเห็นถึงการแบงใบงานเปนลำดับ
ข้ัน เพ่ือใหนักศึกษาสามารถพัฒนาไดตามศักยภาพ
ของตนเอง และสามารถยกระดับความเขาใจจาก
สิ่งที่ทำไดดวยความชวยเหลือไปสูการทำไดดวย
ต ั ว เ อ ง  ซ ึ ่ ง ช  ว ยส  ง เ ส ร ิ ม คว ามม ั ่ น ใ จ แล ะ
ความสามารถในการแกปญหาของนักศึกษาใน
ระยะยาว กิจกรรมเหลานี้ยังชวยใหนักศึกษาเขาใจ
เนื้อหาไดลึกซึ้ง และสามารถนำไปประยุกตใชใน
บริบทอื ่น ๆ ของกลศาสตรควอนตัมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ โดยเพื่อใหกิจกรรมดังกลาวเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ ใบงานไดมีการออกแบบดังรูป
ที่ 4 โดยจะยอยคอนเซปตใหญๆของเนื้อหาเปน
ข้ันตอนยอยๆ เพ่ือใหผูสอนและ TA สามารถหาจุด
ที ่ติดขัดในแตละกลุ มไดงาย แตกตางจากโจทย
แบบเดิมที่มีความยากในทางคณิตศาสตรและไมมี
การชี้นำ (Guidelines) 

 
รูปท่ี 4 Format ท่ัวไปของใบงานท่ีมีการออกแบบ
ใหมีการแบงข้ันตอนตางๆเปนข้ันๆเพ่ือยอยคอน
เซปตหลักๆของแตละโจทยเพ่ือการติดตามโดย
อาจารยและ TA เพ่ือวิเคราะห ZPD ของนักศึกษา
ในแตละคาบเรียน 
 
 
2.2.3 Semi 3D Worksheets and 3D Printing 
ใบงานกึ่งสามมิติที่ผสมผสานกระดาษและโมเดลท่ี
พิมพสามมิต ิ ถูกนำมาใชเพื ่อช วยใหนักศึกษา
สามารถเชื่อมโยงฟงกชันคลื่นและสมมาตรเชิงทรง
กลมกับการแกปญหาในเชิงตัวเลข นอกจากนี้ 
นักศึกษายังไดออกแบบและพิมพฟงกชันคลื่นของ
ตนเองโดยใชเคร ื ่องมือ CalcPlot3D เพื ่อสราง
แบบจำลองท่ีจับตองได ดังรูปท่ี 5 
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รูปท่ี 5 ใบงานแบบก่ึง 3 มิติ และ interface 
หนาจอของ Calc3D ท่ีนักศึกษาใชในการออกแบบ
และปนโมเดลฟงกชันคลื่นกอนทำ 3D printing 
 
2.2.4 การพัฒนาทักษะเชิงคณิตศาสตร ใบงาน
บางสวนถูกออกแบบใหมุงเนนการทบทวนพื้นฐาน
คณิตศาสตรที่จำเปน เชน สมการเชิงอนุพันธปกติ 
(ODEs) การรวมเชิงเสน (Linear Combinations) 
และสมการเชิงอนุพันธยอย (PDEs) เพื ่อชวยให
นักศึกษามีความม่ันใจและสามารถเชื่อมโยงแนวคิด
ทางคณิตศาสตรก ับฟส ิกสควอนตัมไดอย างมี
ประสิทธิภาพ เปาหมายหลักของการออกแบบใบ
งานเหลานี้คือการชวยใหนักศึกษาทบทวนเนื้อหา
คณิตศาสตรที่อาจลืมไปจากการเรียนวิชาพื้นฐาน 
(Prerequisite) กอนหนานี้ โดยเนนเฉพาะสวนท่ี
จำเปนตอการเรียนควอนตัม 

ใบงานลักษณะนี้ถูกจัดไวเปนสวนเสริมท่ี
อยูนอกเนื้อหาของ มคอ. แตมีความสำคัญในการ
ลดหรือกำจัด "กำแพงทางคณิตศาสตร" ที ่มัก
เปนอุปสรรคสำคัญตอการเรียนรูของนักศึกษา 
การทบทวนผานใบงานแบบมีโครงสรางชวยให
นักศึกษาสามารถปรับพื ้นฐานความรู ใหทันกับ
เนื้อหาในชั้นเรียน และสงเสริมการเรียนรูเชิงลึกใน
หัวขอกลศาสตรควอนตัม 

การสอนในร ูปแบบด ังกล าวส งผลให
นักศึกษาสามารถเชื่อมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร
และฟสิกสควอนตัมไดอยางมีประสิทธิภาพ พรอม
เสริมสรางทักษะเชิงวิเคราะหที่จำเปนตอการเรียน
ข้ันสูงและการประยุกตใชในอนาคต 

 
2.3 ตัวอยางกิจกรรมที่สอดคลองกับ Zone of 
Proximal Development (ZPD) 
ในกระบวนวิชากลศาสตรควอนตัม 1 (Quantum 
Mechanics I) การออกแบบกิจกรรมตามแนวคิด 
ZPD เนนการชวยใหนักศึกษาสามารถพัฒนาไปสู
ศักยภาพสูงสุดของตนเองผานการสนับสนุนท่ี
เหมาะสมจากผูสอนและ TA ตัวอยางกิจกรรมดังนี้: 
 
2.3.1. การแกปญหาสมการชเรอดิงเงอรในบอ
ศักยสองมิติ (2D Infinite Square Well) 
ขั้นแรก: นักศึกษาเริ่มจากใบงานที่แนะนำใหระบุ
เง ื ่อนไขขอบเขตพื ้นฐานในบอศักยอินฟนิท ซ่ึง
คำถามจะมีลักษณะเปนกรอบนำ เชน: 

• "สมการชเรอดิงเงอรในบอศักยสองมิติ
สามารถแยกตัวแปรไดอยางไร?" 

• "เงื ่อนไขขอบเขตสำหรับฟงกชันคลื ่นใน
แกน x และ y คืออะไร?" 

ขั้นกลาง: หลังจากที่นักศึกษาระบุเงื่อนไขขอบเขต
ได ถ ูกต อง ผ ู สอนหร ือ TA จะช วยนำทางให
นักศึกษานำเงื ่อนไขเหลานี้ไปแกสมการชเรอดิง
เงอร โดยชวยอธิบายขั้นตอนทีละขั้น เชน การหา
ฟงกชันคลื่นในแตละแกนผานการใชเลขควอนตัม 

𝑛𝑛𝑥𝑥 และ 𝑛𝑛𝑦𝑦 

ขั้นสุดทาย:นักศึกษาจะตองคำนวณพลังงานของ
อนุภาคในบอศักยสองมิติ โดยใชความสัมพันธ

ระหวาง 𝑛𝑛𝑥𝑥 ,𝑛𝑛𝑦𝑦 และพลังงานรวมในรูปแบบ ท่ี

ขึ้นกับคากำลังสองของทั้งสองตัวแปร พรอมระบุ
ความหมายทางฟสิกสที่เกี่ยวของ เชน พลังงานใน
แกนหนึ่งสัมพันธกับเลขคลื่นในแกนนั้น 
2.3.2. การวิเคราะหสมมาตรของฟงกชันฮารมอ
นิกเชิงทรงกลม (Spherical Harmonics) 
ขั้นแรก: นักศึกษาไดรับโมเดล 3D ที่พิมพฟงกชัน

ฮารมอนิกเชิงทรงกลมในระดับควอนตัมเลข 𝑙𝑙 ตาง 

ๆ เชน 𝑙𝑙 = 0,1,2 และไดรับคำถามนำ เชน: 
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• "ฟงกช ันฮารมอนิกเช ิงทรงกลมใดที ่ มี
สมมาตรแบบทรงกลมสมบูรณ?" 

• "ฟงกชันใดท่ีมีแกนสมมาตรในแกน z?" 
ขั ้นกลาง:นักศึกษาจะไดร ับคำแนะนำใหระบุ
สมมาตรของโมเดลโดยอาศัยรูปแบบของโมเดล 3D 
และวิเคราะหสมการเชิงมุม (Angular Equation) 
โดย TA จะชวยชี้ใหเห็นวาฟงกชันเหลานี้สามารถ

แยกออกเปนสวนเชิงมุม𝑌𝑌(𝜃𝜃,𝜙𝜙) และสวนเชิง

รัศมี 𝑅𝑅(𝑟𝑟) 
ขั้นสุดทาย: นักศึกษาตองวิเคราะหสมมาตรใน

ฟงกชันฮารมอนิกระดับควอนตัมเลขสูง 𝑙𝑙 = 3 
ขึ ้นไปและอธิบายรูปแบบของฟงกช ันพรอมท้ัง
ความหมายของสมมาตรในบร ิบทของฟส ิกส
ควอนตัม 
2.3.3. การออกแบบและพิมพโมเดล 3D ของ
ฟงกชันคล่ืนในมิติท่ีสูงข้ึน 
ข้ันแรก:นักศึกษาไดรับโจทยใหออกแบบโมเดล 3D 
ของฟงกชันคลื่นในระบบที่สนใจ เชน บอศักยสาม
มิติ โดยมีคำถามนำ เชน: 

• "เงื ่อนไขขอบเขตที ่เหมาะสมสำหรับบอ
ศักยสามมิติท่ีเลือกคืออะไร?" 

• "ค ุณจะกำหนดค  าพาราม ิ เตอร  เลข
ควอนตัมในแกนตางๆอยางไร?" 

ขั้นกลาง: ในกระบวนการออกแบบ นักศึกษาจะ
ไดรับคำแนะนำเชิงเทคนิคจากผูสอนและ TA เชน 
การเลือกเงื ่อนไขขอบเขต การวิเคราะหฟงกชัน
คลื่นในแตละแกน และการใชเครื่องมือซอฟตแวร 
เชน CalcPlot3D 
ขั้นสุดทาย: นักศึกษานำโมเดลที่ออกแบบมาแสดง
ในชั้นเรียน หากมีขอผิดพลาด เชน การระบุเง่ือนไข
ขอบเขตผิดพลาด นักศึกษาจะไดรับโอกาสแกไข
และปรับปรุงโมเดลแบบสด ๆ ซึ่งชวยเสริมสราง
ความเขาใจและความมั่นใจในการแกปญหาของ
ตนเอง 

3 ผลการจัดการเรียนการสอน 

ผลการเรียนรูชวงครึ่งแรก 
ดังแสดงในรูปที่ 6 จากการวิเคราะหคะแนน

รวมของนักศึกษาในชวงครึ่งแรกของกระบวนวิชา 
207401 (Quantum Mechanics I) พบวาคะแนน
มีการกระจายตัวในชวง 35.42 ถึง 49.99 โดยสวน
ใหญมีคะแนนอยูในชวง 42-45 คะแนน ซึ่งถือเปน
ระดับท่ีดี อยางไรก็ตาม การกระจายตัวของคะแนน
ในครั้งนี ้แตกตางจากลักษณะปกติของนักศึกษา
สาขาฟสิกส ที ่มักมีปญหาคะแนนกระจายตัวใน
รูปแบบ "ระฆังกลับดาน" (Reverse Bell Shape) 
ซึ่งพบไดทั ่วไปในวิชาที่ตองใชทักษะคณิตศาสตร
ระดับสูง สาเหตุสำคัญมักมาจากนักศึกษาที ่ มี
พื ้นฐานคณิตศาสตรออนสงผลตอการทำความ
เขาใจหัวขอท่ีซับซอน 

 
รูปท่ี 6 การกระจายตัวของคะแนนสะสมครึ่งแรก
ของการเรียนการสอน 207401 ประจำปการศึกษา 
2567 ภาคเรียนท่ี 1 
 

การกระจายตัวของคะแนนที่ดีขึ ้นในครั้งนี้
สะทอนใหเห็นถึงผลลัพธเชิงบวกจากการปรับ
รูปแบบการเรียนการสอนเปน Active Learning 
ผานกระบวนการ Flipped Classroom และการ
ใชสื ่อการเรียนรู แบบโตตอบ เชน ใบงานแบบ 
Step-by-Step และสื่อพิมพสามมิติ โดยเฉพาะใน
หัวขอที่ซับซอน เชน Spherical Harmonics และ 
Separation of Variables นักศึกษาสวนใหญให
ขอเสนอแนะในแบบสอบถามวากิจกรรมการเรียนรู
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ชวยใหเขาใจเนื้อหาไดดีขึ้น ตัวอยางความคิดเห็น
จากนักศึกษา ไดแก: 

• "ขอดีคือเปนการกระตุนใหผูเรียนไดฝกแก
โจทย และสามารถทบทวนเลคเชอรได
หลายคร ั ้ง ข อเส ียค ือ ต องใช เวลากับ
หนาจอมาก" 

• "ดีกวาเรียนปกติคะ เพราะสอนวิธีทำโจทย
ดีละเอียดกวา" 

• "ขอดีทำใหไดเขาใจเนื ้อหามากขึ้น และ
สามารถเรียนรูไดทีละข้ัน" 

• “ผมวาดีครับ จะไดแยกไดวาผมรูจริงๆ หรื
อยูในสภาวะเสมือนรู” 

นักศึกษาหลายคนชื ่นชมการใช ใบงานท่ี
ออกแบบเปนขั้นตอน ซึ่งชวยใหสามารถแกปญหา
และเขาใจเนื้อหาไดทีละข้ันตอน นอกจากนี้ การใช
โมเดล 3D ในหัวขอ Spherical Harmonics ยังได
รับคำชมวาเปนเครื่องมือสำคัญที่ชวยทำใหแนวคิด
ท่ีเปนนามธรรมสามารถจับตองไดดังแสดงในตาราง
ท่ี 1 

ในจำนวนขอคิดเห็นทั้งหมด มีขอคิดเห็นท่ี
นาสนใจคือความคิดเห็น: “ผมวาดีครับ จะได
แยกไดวาผมรูจริงๆ หรืออยูในสภาวะเสมือนรู” 
ความคิดเห็นนี้สะทอนถึงจุดแข็งของกระบวนการ
เร ียนการสอนที ่ ใช Active Learning และการ
ออกแบบกิจกรรมที่เนนการประเมินความเขาใจ
ของนักศึกษาในเชิงลึก รูปแบบการสอนดังกลาว
ชวยใหนักศึกษาไมเพียงแตเรียนรูจากการฟงหรือ
การอานเทานั้น แตยังเปดโอกาสใหพวกเขาไดลง
มือปฏิบัติและวิเคราะหเนื้อหาอยางแทจริง 

กระบวนการด ั งกล  าวช วยให น ักศ ึ กษา
ตระหนักถึงระดับความเขาใจของตนเองวามีความ
เข าใจเน ื ้อหามากน อยเพ ียงใด และสามารถ
แยกแยะได ว าความเข าใจนั ้นเก ิดจากการคิด
วิเคราะหท่ีถูกตองหรือเปนเพียง “สภาวะเสมือนรู” 
ท่ีเกิดจากการจดจำหรือการตีความผิด รูปแบบการ
เรียนรู ที ่เนนการทำใบงานแบบ Step-by-Step 

และการใช   Quizziz เพ ื ่อทดสอบความเข าใจ
ระหวางเรียนชวยใหนักศึกษาสามารถประเมิน
ตนเองในทุกข้ันตอนของกระบวนการเรียน 

ความคิดเห็นนี้ยังสะทอนถึงการที่นักศึกษา
ไดรับประโยชนจากการโตตอบกับผูสอนและ TA 
ซึ่งชวยใหพวกเขาสามารถแกไขจุดที่ยังไมเขาใจได
อยางรวดเร็ว โดยเฉพาะในหัวขอที่ซับซอน เชน 
สมการเชิงอนุพันธยอย (PDEs) หรือฟงกชันฮารมอ
นิกเช ิงทรงกลม (Spherical Harmonics) การท่ี
นักศึกษาแยกแยะไดวาตนเอง “รูจริง” หรือเพียง 
“เขาใจผิด” เปนหนึ่งในเปาหมายสำคัญของการ
เรียนรูในศตวรรษที่ 21 ที่ชวยเตรียมพวกเขาให
พรอมสำหรับการเรียนในระดับสูงและการทำงาน
ในอนาคต 

ดังนั้น กระบวนการเรียนการสอนที่ออกแบบ
มาในลักษณะนี้ไมเพียงแตชวยใหนักศึกษามีความ
เขาใจในเนื้อหาเชิงลึก แตยังสรางความสามารถใน
การคิดวิเคราะหอยางมีวิจารณญาณและพัฒนา
ทักษะในการเรียนรูอยางยั่งยืน 

 
อยางไรก็ตาม น ักศ ึกษาบางส วนย ังคงมี

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม เชน การเพ่ิมตัวอยางโจทยใน
ว ิด ี โอ และการทบทวนหัวข อท ี ่ เก ี ่ยวข องกับ
คณิตศาสตร   เช น Matrices และ Eigenvalue 
Problems ซึ ่งเปนจุดที ่นักศึกษาสวนหนึ่งยังพบ
ความยาก 

ในกระบวนการเรียนรู ขาพเจาไดใชกิจกรรม
ที่เนนความเชื่อมโยงระหวางแนวคิดทฤษฎีกับการ
สรางแบบจำลอง 3D เพื่อเสริมสรางความเขาใจใน
เนื้อหาอยางลึกซึ้ง เริ ่มจากใหนักศึกษาเชื่อมโยง
แนวคิดของเลขคลื่น (Wave Number) กับการแก
สมการสองมิติในบอศักยอินฟนิท (2D Infinite 
Square Well) โดยให น ักศ ึ กษาระบ ุ เ ง ื ่ อน ไข
ขอบเขตที่เหมาะสมผานใบงาน พวกเขาไดเรียนรู
วาเลขคลื่นที่สูงขึ้นในแกนหนึ่งสัมพันธกับพลังงาน

ที่สูงขึ้นในแกนนั้น โดยผานความสัมพันธ 𝑛𝑛𝑥𝑥2 +
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𝑛𝑛𝑦𝑦2  ซึ่งเปนแนวคิดสำคัญที่ชวยใหเขาใจพลังงาน

เชิงควอนตัมในหลายมิติ 
ก ิจกรรมต อมาค ือการให น ักศ ึกษาระบุ

สมมาตรของฟ งก ช ันฮาร มอน ิกเช ิ งทรงกลม 
(Spherical Harmonics) จากโมเดล 3D ที่พิมพไว
ลวงหนา นักศึกษาทั้งหมดสามารถระบุสมมาตรได
อยางถูกตองแมในระดับควอนตัมเลขสูงขึ้น เชน 

𝑙𝑙 = 3 ซึ่งเปนหัวขอที่สำคัญในใบงานกึ่งสามมิติ 
(Semi 3D Worksheet) และแสดงใหเห็นถึงความ
เขาใจที่ดีในเนื้อหา ดวยโมเดลสามมิติดังแสดงใน
รูปท่ี 7 

 

 

 
 
รูปท่ี 7  ตัวอยางสื่อพิมพสามมิติท่ี (บน) นศทำการ
วาดแบบเองเพ่ือมานำเสนอหนาหอง (ลาง) ฟงกชัน
คลื่นแบบ Spherical Harmonic ท่ีมีเลขควอนตัม
ตางๆกัน 
 

นอกจากนี ้ ยังมีการใหนักศึกษาออกแบบ
โมเดล 3D ของฟงกชันคลื่นในมิติท่ีสูงข้ึนตามความ
สนใจ หนึ่งในกลุมไดพิมพโมเดลท่ีมีเง่ือนไขขอบเขต
ผิดพลาด และสามารถระบุความผิดพลาดนั้นไดใน
ระหวางการนำเสนอในชั ้นเรียน พรอมทั ้งแกไข
โมเดลแบบสด ๆ ในชั ้นเรียนผานซอฟตแวร 3D 
การนำเสนอและการแกไขในล ักษณะนี ้สร าง
ตัวอยางท่ีดีและชวยสรางแรงบันดาลใจใหนักศึกษา
เกิดความม่ันใจและความกระตือรือรนในการเรียนรู
มากข้ึน 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินจากการสอบถาม
นักศึกษาหลังการเรียนครึ่งแรกของ 207401 

 

หัวขอการประเมิน 
คาเฉล่ียจาก 
Likert Scale 

1. ความยากของเนื้อหา 3.92 
2. ประสิทธิภาพของการ

เรียนรูจากวีดีโอเลกเชอร 
4.50 

3. ประสิทธิภาพของการ
เรียนรูจากใบงาน 

4.75 

4. ความพึงพอใจตอ TA 4.92 
5. ความพึงพอใจตอผูํ้สอน 4.83 
6. ควิซเตรียมความพรอม

สำหรับสอบ 
4.67 

7. ความพึงพอใจตอการ
เรียนแบบ Flipped 
Classroom 

4.75 

8. ความพึงพอใจตอการ
เรียนดวย 3D Models 

4.83 

 
ดังแสดงในตารางท่ี 1 ผลการประเมินสะทอน

ถึงการตอบรับที่ดีมากตอรูปแบบการสอนที่ใชใน
กระบวนวิชากลศาสตรควอนตัม 1 (207401) โดย
นักศึกษาใหคะแนนความพึงพอใจตอการใชใบงาน 
( 4.75) การ เ ร ี ยนร ู  แบบ  Flipped Classroom 
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(4.75) และการใชโมเดล 3D (4.83) วาเปนสวน
สำคัญที่ชวยเพิ่มความเขาใจในเนื้อหาที ่ซับซอน 
การสนับสนุนจาก TA ไดรับคะแนนความพึงพอใจ
สูงสุด (4.92) แสดงใหเห็นถึงบทบาทสำคัญของการ
แนะนำเชิงโตตอบ แมวาเนื้อหาจะถูกมองวามีความ
ทาทาย (3.92) แตการประยุกตใชการเรียนรูแบบ 
Active Learning และเครื่องมือการสอนที่ทันสมัย
สามารถชวยลดความซับซอนและสงเสริมการ
เรียนรูของนักศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ ผลลัพธ
นี ้ชี ้ใหเห็นถึงความสำเร็จของรูปแบบการสอนท่ี
ปรับปรุงใหม และเปนรากฐานที ่ด ีสำหรับการ
พัฒนากระบวนวิชาในอนาคต 

บทสรุป การเรียนการสอนในรูปแบบ Active 
Learning และการใช   Flipped Classroom ได
ชวยปรับปรุงการกระจายตัวของคะแนนและลด
ปญหา Reverse Bell Shape ลงไดอยางชัดเจน 
นักศึกษาไดประโยชนจากกระบวนการเรียนรูท่ีเนน
การโตตอบและการเรียนรูเชิงประสบการณ แตการ
พัฒนาสื่อการเรียนรูเพิ่มเติมและการสนับสนุนใน
หัวขอที ่ซ ับซอนจะยังคงเปนสวนสำคัญในการ
พัฒนากระบวนการเรียนการสอนในอนาคต 

4 อภิปรายผลผลการสอน 
การปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรูในรายวิชา

กลศาสตรควอนตัม 1 (Quantum Mechanics I) 
ให  เป นร ูปแบบ Active Learning โดยการใช
กระบวนการห อง เร ี ยนกล ับด  าน  (Flipped 
Classroom) และการบูรณาการเทคโนโลยีการ
พิมพสามมิติ ไดสะทอนผลลัพธที ่ช ัดเจนทั ้งใน
มุมมองของผูสอนและผูเรียน 

 
4.1 จากมุมมองของผูสอน 
การมีสวนรวมและความเขาใจของผูเรียนผู

สังเกตพบวาการใชกิจกรรมที่ออกแบบในลักษณะ 
Active Learning เชน การเริ่มตนดวยวิดีโอแนะนำ
กอนชั้นเรียน และการทำ Quizziz ชวยกระตุนให

นักศึกษาเตรียมตัวลวงหนา และทำใหการเรียนใน
หองเรียนมีการโตตอบท่ีมากข้ึน ใบงานแบบ Step-
by-Step ซ ึ ่ ง ออกแบบตามแนวค ิ ด  Zone of 
Proximal Development [2, 4] ตามแนวคิดการ
เรียนรูรวมกัน (Cooperative learning) ดวยการ
ทำใบงานร วมก ันเป นกล ุ มเล ็กๆ [3] ช วยให
นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะไดทีละขั้น โดยไม
รูสึกกดดันจากความซับซอนของเนื้อหา 

การเชื ่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ การนำ
การพิมพสามมิติมาใชสรางแบบจำลองฟงกชันคลื่น
และสมการเชิงอนุพันธยอย ชวยใหการสอนเนื้อหา
ท่ีเปนนามธรรม เชน ฟงกชันฮารมอนิกเชิงทรงกลม 
(Spherical Harmonics) และบอศักยสองมิติ (2D 
Potential Wells) ม ีความช ัดเจนและจ ับต อง
ไดมากขึ้น ทำใหผูสอนสามารถนำเสนอเนื้อหาได
อยางม่ันใจ 

การประเมินผลในสภาพจริง การวัดผลท่ี
สะทอนความเขาใจของนักศึกษา เชน การใหสราง
แบบจำลองฟงกชันคลื่นดวยตนเอง ทำใหผู สอน
สามารถประเมินผลไดอยางแทจริง และระบุจุดท่ี
นักศึกษาตองการความชวยเหลือเพ่ิมเติม 

4.2 จากมุมมองของผูเรียน 
ความเขาใจเชิงลึก นักศึกษาระบุวาการได

สรางแบบจำลองสามมิติดวยตนเองชวยใหสามารถ
เชื่อมโยงฟงกชันคลื่นกับเงื่อนไขขอบเขตในสมการ
เชิงอนุพันธยอยไดดียิ ่งขึ ้น โดยเฉพาะในหัวขอท่ี
ซับซอน เชน การแยกตัวแปรในพิกัดเชิงทรงกลม 

ความมั ่นใจในการเร ียนรู นักศ ึกษาให
ความเห็นวากิจกรรมการเรียนรูแบบโตตอบและ
การแบงงานกลุมชวยสรางความมั่นใจ โดยเฉพาะ
ในหัวขอที่ทาทาย เชน ความสัมพันธระหวางตัว
ด ำ เน ิ นการ  (Commutation Relations) และ
หลักการความไมแนนอน 

การมีสวนรวมและแรงจูงใจ การเรียนรูผาน
หองเรียนกลับดานท่ีใชเทคโนโลยี ICT และสื่อท่ีจับ
ตองได เชน โมเดลสามมิติ ชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการ
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เ ร ี ยนร ู   และทำให น ั กศ ึ กษาม ีส  วนร  วม ใน
กระบวนการเรียนการสอนมากข้ึน 

บทเรียนที่ไดรับ การปรับกิจกรรมการเรียนรู
ใหเปนแบบ Active Learning ไมเพียงชวยเพ่ิม
ความเขาใจของนักศึกษา แตย ังช วยสรางการ
ปฏิสัมพันธเชิงบวกระหวางผูสอนและผูเรียน หรือ
ระหวางผูเรียนดวยกัน ดังบรรยากาศในรูปท่ี 8 การ
ออกแบบใบงานที่เหมาะสม การใชเทคโนโลยี และ
การสรางความชัดเจนในแนวทางการประเมินผล
ลวนมีบทบาทสำคัญในความสำเร็จของการสอนใน
รายวิชานี้ นอกจากนี้ การตอบรับจากนักศึกษายัง
ชวยปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพ
และเหมาะสมยิ่งข้ึนในอนาคต 

 
 

 

 
รูปท่ี 8 บรรยากาศการเรียนวิชา 207401  ในหัวขอ
เรื่อง higher dimension wavefunction และ 
spherical harmonic ดวย ใบงานก่ึงสามมิติ 

5 ขอสรุปและมุมมองสำหรับการตอยอด 
ก า ร น ำ ร ู ป แ บ บ  Active Learning แ ล ะ 

Flipped Classroom มาประยุกตใชในกระบวน
วิชา 207401 ไดแสดงผลลัพธเชิงบวกอยางชัดเจน 
นักศึกษามีสวนรวมในการเรียนรู มากขึ ้น เขาใจ
เน ื ้อหาเช ิงล ึก และสามารถเช ื ่อมโยงแนวคิด
คณิตศาสตรที ่ซับซอน เชน Partial Differential 
Equations และ Spherical Harmonics กับฟสิกส
ควอนตัมไดดียิ ่งขึ ้น ใบงานแบบ Step-by-Step 
และสื ่อการพิมพสามมิต ิได ร ับการตอบรับที ่ดี 
โดยเฉพาะในหัวขอท่ีมีความนามธรรมสูง ซ่ึงชวยให
นักศึกษาสามารถจับตองและเขาใจเนื้อหาไดงาย
ขึ้น นอกจากนี้ ทุน CMU 21st จากศูนยนวัตกรรม
การสอนและการเรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม ยัง
มีบทบาทสำคัญในการสนับสนุนใหการเรียนการ
สอนตอบสนองตอความตองการในศตวรรษที่ 21 
อยางเต็มท่ี 

ในอนาคต การพัฒนากระบวนวิชาจะมุงเนน
การปรับปรุงเนื้อหาและกิจกรรมตามขอเสนอแนะ
ของน ักศ ึกษา เช น การเพ ิ ่มต ัวอย างโจทย ท่ี
หลากหลายและปรับระดับความยากของเนื้อหาให
เหมาะสมกับความตองการของผูเรียน การเรียน
การสอนในรูปแบบนี้ยังสามารถนำไปปรับใชกับ
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วิชาอื ่นในหลักสูตรฟสิกสและสาขาวิชาอื ่นที ่มี
เนื ้อหาซับซอน เพื่อยกระดับคุณภาพการเรียนรู 
โดยเนนการสรางบัณฑิตที ่พรอมตอโลกของการ
ทำงานและการเรียนรู ในยุคปจจุบัน ทั ้งในดาน
ความรูและทักษะการคิดวิเคราะหที ่จำเปน เชน 
Quantum Computing แ ล ะ  Quantum 
Algorithm 

 

6 กิตติกรรมประกาศ 
ขาพเจาขอขอบคุณ ศูนยนวัตกรรมการสอน

และการเรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม (Teaching 
and Learning Innovation Center: TLIC) 
สำหรับการสนับสนุนผาน ทุนสงเสริมและสนับสนุน
อาจารยดานการจัดการเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 

(CMU 21st Century Learning) ซึ ่งมีส วนสำคัญ
ในการพัฒนาการเรียนการสอนในกระบวนวิชา
กลศาสตรควอนตัม 1 (Quantum Mechanics I) 
รวมถึงขอขอบคุณภาควิชาฟสิกสและวัสดุศาสตร 
คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ที่ใหการ
สนับสนุนดานทรัพยากรและแนวทางในการพัฒนา
ร ูปแบบการสอน ทำให การเร ียนการสอนท่ี
ผ ส ม ผ ส า น  Active Learning, Flipped 
Classroom และเทคโนโลยี 3D Printing สามารถ
เกิดขึ้นและชวยยกระดับความเขาใจของนักศึกษา
ในเนื้อหาท่ีซับซอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  

ทายที่สุดนี้ขอขอบคุณนักศึกษาทุกคนในวิชา
กลศาสตรควอนตัม I ประจำปการศึกษาที่ 2567 
ภาคเรียนที่ 1 ที่ตั้งใจเรียนและคอยให feedback 
จนงานนี้เสร็จสิ้นลงไดอยางดี 
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Enhancing Intellectual Property Literacy: AI Integration in 
Undergraduate IP Management and Negotiation Instruction 

(Course 888232) 
 

Dr. Phillip Freiberg, ICDI, CMU 

 

Abstract: 

This report details the strategic integration of artificial intelligence (AI) tools into the 
undergraduate course 888232, "Intellectual Property Management and Negotiation in the 
Digital Economy." Recognizing the complexities of IPRs and the challenges of fostering 
negotiation skills within a diverse international cohort, this project focused on leveraging AI 
for personalized formative learning, targeted feedback, and streamlined teacher preparation and 
analysis. Comprehensive evaluation data, including midterm and final exam results, and student 
feedback, revealed improved student comprehension of complex IP concepts and analytical 
reasoning. While the teaching methodology emphasized active learning, flipped classroom 
pedagogy, and AI-enhanced practice opportunities, strict adherence to the course policy 
prohibiting AI use in graded submissions was maintained. 

 

1 Introduction 

ICDI, CMU course 888232, 
"Intellectual Property Management and 
Negotiation in the Digital Economy," 
addresses the intricate legal and strategic 
frameworks of Intellectual Property Rights 
(IPRs) within the dynamic digital economy, 
including IPR management, international 
protection, and negotiation of trade and 
business. With a diverse ESL student 
population, key teaching challenges 
included promoting sophisticated legal 
reasoning in IP contexts, ensuring clarity of 
complex IP terminology and negotiation 
strategies, and providing scalable, 
personalized feedback for analytical and 
practical assignments.  

This project was initiated to integrate 
AI tools into the teaching workflow 
primarily for formative student support, 

teacher preparation, and efficiency in data 
analysis, acknowledging the course's strict 
policy against AI use in graded 
components. The report draws upon 
detailed feedback, midterm results, and 
final exam analyses to refine and validate 
pedagogical approaches. 

 

2 Literature Review 
The rapidly evolving landscape of the 

digital economy, characterized by 
exponential technological growth and 
shifting societal paradigms, necessitates a 
re-evaluation of educational approaches. 
Traditional curricula, often focused on 
factual knowledge and didactic teaching, 
are increasingly deemed insufficient to 
prepare learners for a world undergoing 
continuous disruption. In response to these 
pressures, international bodies and 
educational thought leaders advocate for a 
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shift towards a more skills- and 
competence-based curriculum. 

Competence-Based Education in the 
Digital Age: 

UNESCO-IBE's 2017 educational 
white paper, "Future Competence and the 
Future of Curriculum," serves as a pivotal 
reference for curriculum transformation, 
synthesizing work from various 
organizations and drawing expertise from 
innovative university education 
departments and member states. This 
framework distinguishes "competences" 
from mere "skills" by defining them as a 
"unity of skill, knowledge and disposition". 
Unlike technical skills, competences 
encompass ethical, physical, social, 
intellectual, cognitive, spiritual, 
interpersonal, and intrapersonal 
dimensions, aiming to develop individuals 
who can be trusted, make decisions, and 
positively impact their environment and 
others. 

The 2017 study identified seven key 
competences crucial for future learners: 
Lifelong Learning, Self-Agency, 
Interacting with Others, Interacting with the 
World, Interacting with Diverse Tools and 
Resources, Transdisciplinarity, and Multi-
literateness. The integration of these 
competences into the educational system, 
through curriculum design, assessment 
structures, and role modeling, is posited to 
foster greater participation, freedom, 
productivity, peace, inclusion, and 
planetary renewal. Projects are highlighted 
as an "appropriate way of assessing 
competences," given their authentic, 
situated, and personal nature, preparing 
students for life beyond examinations. This 
competence-based model allows for 
flexibility in recognizing learning across 
multiple settings, beyond formal teaching, 
and encompasses knowledge, skill, and 
attitude as essential dimensions of human 
experience. 

Critical Thinking in the Age of 
Generative AI: 

Critical thinking, derived from the 
Greek word "criticos" meaning "to judge," 
is a fundamental component of a good 
education. It involves higher-order thinking 
strains of analysis and evaluation, essential 
for navigating everyday situations and 
making major decisions. However, a 
narrow, Socratic view of critical thinking, 
focused on adversarial questioning to 
expose contradictions and ignorance, can be 
limiting. A broader, more humane 
definition of critical thinking is necessary 
today, emphasizing intellectual traits such 
as humility, courage, empathy, autonomy, 
integrity, perseverance, confidence in 
reason, and fair-mindedness. This expanded 
view encourages discussions, common 
ground, and the construction of knowledge 
over conflict and destruction. 

Generative Artificial Intelligence 
(GenAI) presents both opportunities and 
challenges to education and critical 
thinking. While some express fear of 
cognitive decline and human agency 
diminishing due to over-reliance on AI, 
viewing it as a threat, others, like Conrad 
Hughes, argue that AI can significantly 
enhance human cognition if used 
thoughtfully. Critics like Audrey Watters 
and Neil Selwyn caution against the 
homogenization of teaching practices and 
the "deskilling of teachers" if AI takes over 
essential pedagogical tasks. UNESCO also 
warns against an "over-reliance on AI-
driven solutions" potentially devaluing 
human interaction and social-emotional 
skills. 

However, the core academic skills 
needed in the AI landscape are shifting from 
knowledge generation to knowledge 
curation. This means focusing on knowing 
how to prompt GenAI effectively, and then 
for humans to "proofread, polish, embellish 
and modify the text". This requires existing 
knowledge to critically evaluate AI-
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generated content for accuracy, originality, 
and relevance. Therefore, knowledge 
acquisition remains pragmatically 
necessary, and experts become even more 
valuable as authoritative judges of artificial 
output. The debate should thus shift from 
whether to learn with GenAI to how to learn 
with it. The process of "refinement, 
critiquing and improving" AI-generated 
outputs can itself be a creative and valuable 
endeavor. 

The Role of Technology and Deep 
Thinking: 

The constant onslaught of information 
through social media and "endless 
scrolling" can hinder genuine reflection and 
deep thinking. Research suggests that 
prolonged screen time can disrupt working 
memory and attention. To counteract this, 
educators must intentionally create 
conditions that foster deep thinking, such as 
asking critical questions, providing 
sufficient time for reflection, probing 
deeper into student responses, and 
encouraging introspection.  

The act of reading and writing by hand, 
in particular, is highlighted for its positive 
impact on brain connectivity, long-term 
memory, working memory, and the 
development of coherent thought. 

Ultimately, technology, including AI, 
is a tool whose effectiveness and impact 
depend on its use and the ethical principles 
guiding it. The problems posed by 
technology are often moral, not 
technological. Therefore, education must 
continue to focus on developing not only 
knowledge and skills, but also the attitude 
of being a "good person" with integrity. If 
AI can facilitate greater access to learning, 
such as through automated online tests or 
asynchronous courses, then its judicious use 
is warranted.  

Ultimately our goal, as CMU 
instructors should be to evolve human 
thinking in conjunction with technological 
advancements, moving from mere 

generation to the curation and critical 
refinement of knowledge. 

3 Principles and Theories 

The pedagogical approach for Course 
888232 is grounded in: 

• Constructivism and Active Learning: 
Students actively construct their 
understanding of IPRs through case studies, 
workshops, and negotiation simulations, 
moving beyond passive reception of 
information. Student feedback highlights 
appreciation for real-world examples and 
interactive elements. 

• Bloom’s Revised Taxonomy: Learning 
activities progress from foundational 
understanding (remembering core IP 
definitions) to higher-order thinking 
(analyzing IP infringement, creating 
business presentation pitches, and 
evaluating negotiation strategies). This 
progression is supported through lectures, 
quizzes, discussions, and AI-driven 
practice exercises. Midterm and final exam 
analyses confirm testing across theoretical, 
practical, and essay components. 

• Metacognition and “Learning to Learn” 
Models: AI tools offer personalized 
feedback loops and self-assessment tasks 
for ungraded practice, encouraging 
students to reflect on their learning 
processes, particularly in mastering 
complex IP terminology and analytical 
frameworks. The importance of developing 
"brain power" through reading and writing 
is emphasized, rather than reliance on AI for 
graded work. 

4 Learning Innovation and Teaching 
Methods 

The course employed a blend of 
traditional and innovative methods, 
carefully integrating AI to enhance learning 
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and teaching efficiency within the stated 
policy. 

A. AI in Teacher Preparation 

• Mango LMS: Utilized to create structured 
weekly lesson plans, integrate course 
materials (textbook, glossary), and organize 
submission formats conducive to efficient 
data analysis. Student comments indicated 
some confusion due to duplication of 
materials between the Mango app and 
lecture slides. 

• CMU's Mathew AI assistant: Preloaded 
with IP-specific textbook materials, case 
law, and negotiation frameworks, Mathew 
AI served as a valuable co-instructor for:  

o Developing complex IP case prompts and 
negotiation scenarios for in-class activities 
and ungraded homework practice. 

o Assisting in the creation of comprehensive 
grading rubrics for group projects, 
presentations, and essays, ensuring 
alignment with course objectives on IP 
management and negotiation analysis. 

o Generating varied quiz questions for bi-
weekly assessments. 

B. AI in Teaching Activities 
(Formative and Practice Focus) 

• Mathew AI (Formative Practice): 
Students engaged with Mathew AI for 
ungraded practice tasks. These included 
submitting digital responses to prompts 
focused on IP concepts, analyzing 
hypothetical infringement cases, exploring 
ethical dilemmas in IP management within 
digital business models, and simulating 
negotiation strategy analyses for licensing 
agreements. Mathew AI provided instant, 
personalized feedback on these practice 
submissions, allowing students to refine 
their understanding and analytical skills 
before tackling graded assignments. This 
tool was explicitly used for learning 
enhancement, not for generating content for 

graded work, as clearly communicated to 
students. 

• ZipGrade: Employed for efficient grading 
of bi-weekly, non-AI-assisted quizzes, 
providing instant performance tracking on 
core IP knowledge. Student feedback 
indicated issues with quiz frequency ("very 
tiring") and format inconsistency (paper vs. 
digital). 

• Other Learning Methods: In-class 
regular short quizzes, in-class case-based 
quizzes, homework assignments, podcasts 
for each subject, and summary 
pages/glossaries on Mango were all integral 
to the learning process. Group project work, 
including written reports and presentation 
pitches, was a significant component. 

• AI for Podcasts: Gemini NoteLM was 
used to produce scripts for podcasts, and 
11Labs generated voiceovers, providing 
students with audio summaries and deeper 
dives into subject matter. 

C. AI in Assessment and Evaluation 
(Teacher-Focused Analytics) 

• AI-Enhanced Formative Practice 
Analysis: While students were prohibited 
from using AI for graded work, aggregate 
data from Mathew AI practice submissions 
allowed the instructor to identify common 
misconceptions in IP analysis or negotiation 
approaches across the cohort. This informed 
lecture adjustments and targeted review 
sessions, especially for areas identified as 
weaknesses in exams, such as fair use 
applications, AI patent eligibility, and trade 
secrets. Midterm tag analysis showed 
"writing" as the lowest scoring area (42% 
average), and final exam analysis also 
identified "writing" with the lowest average 
(48%) among scored tags, reinforcing the 
need for continuous writing support. 

• Automated Quiz and Exam Analytics 
(ZipGrade): Weekly performance data 
from ZipGrade quizzes and detailed 
analysis of midterm and final exam results 
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guided lecture pacing and content review. 
For instance, midterm statistics across all 
sections showed an average of 50.7%, with 
writing and general midterm performance 
being lower than cases and theory. Final 
exam analysis provided item difficulty and 
discrimination insights, revealing areas 
where students struggled to synthesize 
multiple ideas or apply statutes to real-
world examples. 

5 Results 

Student Evaluation Metrics (aligned 
with 888232 syllabus): 

The course's assessment methods 
included: 

• Attendance and bi-weekly quizzes 
(ZipGrade): 20%  

• Other classwork/homework (Canvas): 15%  
• Group work and presentation: 25% (12.5% 

for group pitch presentation, 12.5% for 
group written report)  

• Mid-term exam: 20%  
• Final exam: 20%  

Overall Evaluation Scores: 

• Teacher Evaluation: Section 1 (25 
students enrolled, 24% response rate): 
average teacher evaluation score was 4.42 
(88.33%). Section 2 (40 students enrolled, 
52.5% response rate): average teacher 
evaluation score was 4.06 (81.19%). 

• Course Evaluation: Evaluation 1 (25 
students enrolled, 84% response rate) 
recorded an overall average score of 4.76 
(95.24%). Evaluation 2 (40 students 
enrolled, 87.5% response rate) recorded an 
overall average score of 4.44 (88.82%). 
Overall, the course maintained a "good to 
very good range in all categories". 

Quantitative Exam Performance: 

• Midterm Exam (103 students across 3 
sections): The overall average score was 
45.6 out of 90 possible points, or 50.7%. 
The score distribution peaked at 45.0%-
50.0%. Tag analysis revealed average 
scores of 66% for "Cases," 50% for 
"Midterm," 58% for "Theory," and 42% for 
"Writing". 

• Final Exam: Multiple-choice questions 
generally resulted in mean scores in the 70-
80% range, with easy items testing 
fundamental recall and difficult items 
requiring synthesis and application. Essay 
sections generally saw "B/B+" range scores 
for short essays and 70-85% for long essays, 
with top essays achieving 90%+ through 
nuanced insights and strong structure. Tag 
analysis showed average scores of 65% for 
"application" and "Cases," 58% for "Final" 
(overall MC), 72% for "theory," and 48% 
for "writing". 

Outcomes for Students: 

• Overall Satisfaction: Many students 
expressed high satisfaction, with comments 
like "best of best" and "My favorite course 
in CMU like BYU level". 

• Improved Comprehension: Qualitative 
observations from non-graded AI practice 
sessions and subsequent graded 
assignments, along with high scores in 
theoretical multiple-choice questions, 
indicated improved coherence and depth in 
students' legal analysis of IP issues. 
Students reported higher confidence in their 
grasp of complex IP vocabulary and their 
ability to "issue spot" in case studies. 

• Writing and Application Challenges: 
While theory performance was strong (72% 
on final exam), students showed persistent 
weaknesses in complex fair-use 
applications, determining patentability for 
software/AI, and detailed trade-secret 
protection steps. "Writing" consistently 
scored lowest in both midterm and final 
exam analyses, and feedback noted strict 
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grading or unclear expectations for written 
answers. 

• Desire for Engagement: A subset of 
students perceived the instructional style as 
overly traditional and found lessons "dull 
and uninteresting" or "sleepy", requesting 
more interactive methods like Kahoot 
quizzes and light humor. 

Outcomes for Faculty: 

• Efficiency Gains: AI tools significantly 
reduced time spent on developing formative 
practice materials and rubrics for complex 
IP scenarios, allowing for more focus on 
individualized student support. 

• Data-Driven Instruction: ZipGrade 
analytics and comprehensive exam analysis 
reports (midterm and final) provided clear 
insights into student performance. This data 
revealed common misconceptions and areas 
needing reinforcement (e.g., specific IP 
types, application of theory to practice, 
writing skills), guiding timely lecture 
adjustments and supplementary materials. 

• Addressing Challenges: The evaluation 
data directly informed the need for clearer 
communication regarding AI use, 
diversified teaching techniques, and 
enhanced language support. 

6 Summary of Lessons Learned 

Benefits: 

• AI-Enabled Formative Feedback: 
Timely feedback on practice submissions 
was highly motivational for students 
grappling with the intricacies of IP law, 
helping them to develop essential skills like 
writing. 

• Clarity and Support: Students 
consistently praised the instructor's clarity 
in communicating objectives and 
explaining complex concepts, along with 
the provision of supportive resources like 
videos and real-life examples. 

• Data-Informed Decisions: Analytics 
derived from AI practice tools and 
automated quizzes (ZipGrade) provided 
valuable insights for adaptive teaching and 
targeted remediation. 

• Encouraging Critical Thinking: The 
course generally stimulated analysis and 
problem-solving, with high scores on items 
related to critical thinking and 
encouragement of independent research. 

Challenges: 

• AI Policy Perception: A significant 
challenge was managing student perception 
regarding AI use, with some students 
expressing concerns about perceived 
"overuse" of AI-generated materials by the 
instructor while it was prohibited for 
students. This highlights the critical need 
for transparent guidelines. 

• Content Overlap and Workload: 
Students noted repetition of content with 
Course 888231 and found the frequency of 
quizzes burdensome. The workload for 
assignments and activities was perceived as 
heavy by some. 

• Engagement and Teaching Style: A 
segment of students perceived the 
instructional style as overly traditional and 
desired more interactive methods. 

• Language Barriers: A request for more 
attention to students struggling with the 
language of instruction was noted. 

• Grading Consistency and Clarity: Some 
students felt written answers were graded 
too strictly or that grading criteria were 
unclear. 

• Integration of Negotiation: The 
"negotiation" aspect of the course 
description proved more difficult to 
incorporate effectively into the course. 

• AI Use in Group Reports: A concern was 
raised regarding how to check for potential 
AI use in some group reports. 
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7 Guidelines for Expansion 

Based on the detailed feedback and 
performance data, the following 
recommendations are proposed to enhance 
Course 888232: 

• Strengthen Interactive Learning: 
Incorporate brief, engaging activities like 
Kahoot quizzes for bonus points, real-time 
polls, and short group discussions to 
stimulate engagement and break lecture 
monotony. Replicate successful teaching 
techniques observed in higher-rated 
sections. 

• Transparent and Balanced Use of AI 
Tools: Clearly communicate the specific 
role of AI in course design (e.g., for 
generating practice materials or rubrics). 
Provide a rationale for how AI-generated 
content enriches the course while 
emphasizing the paramount importance of 
original, human-driven analysis for graded 
work. Set explicit guidelines for when and 
how students can (or cannot) use AI tools to 
avoid perceptions of a double standard. The 
midterm analysis specifically highlighted 
that writing skills are crucial and not 
replaceable by AI. 

• Address Language Barriers: Offer 
additional supports such as glossaries of key 
IP terms, bilingual slides, or short review 
sessions for students struggling with the 
primary language of instruction. Encourage 
peer assistance or dedicated office hours for 
language-related clarifications. 

• Enhance Lesson Organization & 
Variety: Maintain a clearly structured 
syllabus and lesson plan, including weekly 
objectives, quick previews, and reviews of 
concepts. Integrate a blend of instructional 
media (e.g., videos, podcasts, in-class 
demonstrations) balanced with active 
student participation. Streamline materials 
to avoid confusion due to duplication 
between the Mango app content and lecture 
slides. 

• Optimize Workload and Quiz 
Frequency: Re-evaluate the frequency of 
quizzes, potentially reducing them to once a 
week or incorporating them more 
strategically to reduce student fatigue. 
Ensure consistency in quiz formats (paper 
vs. digital). 

• Reinforce Practical Application & 
Nuanced Areas: Given lower performance 
on applied scenario-based questions and 
complex IP concepts (e.g., fair use, AI 
patent eligibility, trade secrets), add more 
real-world exercises, case simulations, and 
targeted revision sessions. 

• Continued Emphasis on Writing Skills: 
Encourage students to structure essays with 
clear thesis statements, supporting 
evidence, and references to legal 
precedents. Utilize AI for formative writing 
practice and feedback, helping students to 
develop their own critical thinking and 
writing abilities. Provide model answers 
and explicit rubrics for essay questions. 

• Streamline Materials and Address 
Overlap: Review the syllabus structure to 
avoid repetition, especially with Course 
888231, and ensure a better progression of 
topics. The overlap primarily concerns 
foundational IP concepts (e.g., basic 
definitions of copyright, trademark, patent) 
which might be covered in both courses. 
Future syllabi for 888232 could 
differentiate by focusing more deeply on 
advanced IP management strategies, 
negotiation, international aspects, and 
emerging challenges in the digital economy, 
while 888231 retains the broader e-
commerce legal frameworks. Simplifying 
or streamlining course materials will 
enhance clarity and efficiency. 

• Improve Negotiation Integration: 
Explore new pedagogical approaches or 
dedicated modules to more effectively 
incorporate the negotiation aspect of the 
course description. 

• Monitor and Follow Up: Consider 
anonymous mid-semester check-ins for 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  86 

both sections to gather more robust 
feedback and allow for prompt adjustments 
to teaching strategies. Foster an 
environment of consistent improvement by 
sharing evaluation summaries with students 
and explaining how the course will evolve. 

• Future Exam Refinements: Consider 
using SEB (Safe Exam Browser) with Ms 
Forms and ZipGrade online for exams to 
save paper and ensure fairness for students 
with illegible handwriting. Students should 
be instructed to indicate the number of the 
written question they are answering for 
better analysis. 

8 Discussion of Funding Type (Type AI: 
Active Learning & Evaluation Focus) 

This project exemplifies the goals of 
Type AI funding by: 

• Implementing Active Learning: 
Achieved through AI-led formative writing 

tasks, interactive IP case studies, and peer-
reviewed group presentations and business 
pitches focused on IP management and 
negotiation. 

• Innovating Learning Evaluation: While 
direct AI grading was prohibited for graded 
work, the project innovated evaluation 
through data-driven insights from ZipGrade 
and the analytical use of CMU's Mathew AI 
assistant data from formative student 
practice submissions to inform instructional 
adjustments. The detailed quantitative and 
qualitative analysis of student and course 
evaluations also represents a robust 
approach to evaluating learning 
effectiveness. 
• Addressing Scalability and 
Sustainability: Leveraged automation for 
quiz grading and AI for practice feedback 
generation, contributing to the scalability 
of teaching complex IP concepts in large 
cohorts and integrating seamlessly with the 
university's LMS. 
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204355 : การโปรแกรมเชิงแขงขัน 
ถายทอดสดการแขงขันเขียนโปรแกรมภายในมหาวิทยาลัย 

 

จักริน ชวชาติ1  
1ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

ท่ีอยู ถนน เขต (ตำบล) แขวง (อำเภอ) จังหวัด รหสัไปรษณีย 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 28 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
กระบวนวิชาการโปรแกรมเชิงแขงขันเปนรายวิชาที่มุงเสริมสรางทักษะการเขียนโปรแกรมเพื่อแกปญหา

เชิงอัลกอริทึมในลักษณะใกลเคียงกับการแขงขันจริง โดยเนนการวิเคราะห ออกแบบอัลกอริทึม และเลือกใช
โครงสรางขอมูลท่ีเหมาะสมภายใตขอจำกัดของเวลาและหนวยความจำ รายวิชานี้ใชรูปแบบการเรียนแบบพลิก
กลับ (Flipped Classroom) โดยใหนักศึกษาศึกษาวิดีโอเนื้อหาลวงหนา แลวฝกปฏิบัติแกโจทยในชั้นเรียน 
พรอมระบบตรวจสอบอัตโนมัติและการสอบแบบทีม ซึ่งชวยสงเสริมการทำงานรวมกันและการคิดวิเคราะห
อยางเปนระบบ จุดเดนของภาคการศึกษานี้คือการจัดการแขงขันเขียนโปรแกรมภายในมหาวิทยาลัยในรูปแบบ
ทีม พรอมการถายทอดสดกระบวนการแกโจทยของผูเขาแขงขันแบบเรียลไทม โดยมีการแสดงหนาจอผูแขงขัน
และการบรรยายสดเพื ่อใหผู ชมเขาใจแนวคิดและวิธีการแกปญหา การแขงขันนี ้ไดรับการวางแผนและ
ดำเนินงานโดยนักศึกษาในรายวิชา ตั้งแตการออกโจทย ออกแบบชุดทดสอบ การดูแลระบบ และการจัดการ
ถายทอดสด ซ่ึงสงเสริมทักษะดานการวางแผน การทำงานเปนทีม และความเขาใจเชิงลึกในการเขียนโปรแกรม 
ผลการดำเนินงานแสดงใหเห็นถึงอัตราความสำเร็จในการทำแบบฝกหัด และความสนใจของนักศึกษาท้ังในและ
นอกชั้นเรียนท่ีเพ่ิมข้ึนจากรูปแบบกิจกรรมใหม อันสะทอนถึงศักยภาพของการใชแนวทางการเรียนรูแบบมีสวน
รวมและสรางแรงบันดาลใจในวิชาดานวิทยาการคอมพิวเตอร 

 
คำสำคัญ:  การโปรแกรมเชิงแขงขัน, การเขียนโปรแกรม, ถายทอดสดเขียนโปรแกรม  

 
1 บทนำ 

กระบวนวิชาการโปรแกรมเชิงแขงขันเปน
รายวิชาที ่มุ งเนนใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะการ
เขียนโปรแกรมเพื่อแกปญหาเชิงคำนวณที่มีลักษณะ
ใกลเคียงกับการแขงขันเขียนโปรแกรมจริง โดยโจทย
ในรายวิชานี้มักเปนสถานการณสมมติที่ตองอาศัย
การวิเคราะห ออกแบบอัลกอริทึม และเลือกใช
โครงสรางขอมูลอยางเหมาะสมเพื่อใหไดคำตอบท่ี

ถูกตองภายใตขอจำกัดดานเวลาและหนวยความจำ 
ซึ่งสะทอนถึงความทาทายที่แทจริงในโลกของการ
แกปญหาดวยคอมพิวเตอร กระบวนวิชานี ้ช วย
เสริมสรางกระบวนการคิดอยางมีระบบ การทำงาน
อยางม ีประส ิทธ ิภาพ และการฝ กฝนการเข ียน
โปรแกรมในระดับที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยเนื้อหาในวิชา
ครอบคล ุ มกล ุ  มป ญหาสำค ัญ ในว ิ ทย า ก า ร
คอมพิวเตอร เชน ปญหาแบบกำหนดการพลวัติ 
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( Dynamic Programming) แ ล ะ ป  ญ ห า แ บ บ
แบงแยกและเอาชนะ (Divide and Conquer) ซ่ึง
เปนรากฐานสำคัญของการแขงขันเขียนโปรแกรม
ระดับนานาชาติและการพัฒนาเทคโนโลยีในชีวิตจริง  

การเรียนการสอนในกระบวนวิชาการโปรแกรม
เชิงแขงขันที่ผานมา ไดออกแบบใหสอดคลองกับ
รูปแบบการฝกฝนในการแขงขันจริง โดยเนื้อหาท่ี
สอนจะครอบคล ุมกล ุ มป ญหาท ี ่สำค ัญในด าน
วิทยาการคอมพิวเตอร ในแตละหัวขอ จะเริ่มตนดวย
การอธิบายภาพรวมของปญหา อัลกอริทึมหลัก 
เทคนิคการเขียนโปรแกรม รวมถึงโครงสรางขอมูลท่ี
เกี่ยวของ จากนั้นใหนักศึกษาไดฝกเขียนโปรแกรม
เพ่ือแกโจทยประยุกต โดยนำสิ่งท่ีเรียนมาประยุกตใช
แกปญหากับโจทยเชิงคำนวณ ระบบการสงงานใช
รูปแบบการสงซอรสโคดเขาสูระบบตรวจอัตโนมัติ 
ซ่ึงจะนำซอรสโคดไปประมวลผลกับชุดขอมูลทดสอบ
ที่เตรียมไว แลวเปรียบเทียบผลลัพธกับคำตอบท่ี
ถูกตองเพ่ือใหคะแนนตามกรณีทดสอบท่ีผาน 

ในดานของรูปแบบการเรียนการสอน มีการใช
วิดีโอประกอบการสอนใหนักศึกษาศึกษาลวงหนา 
แลวจึงมาแลกเปลี่ยนและฝกปฏิบัติในชั้นเรียน และ
จัดการสอบในรูปแบบทีม ซึ่งนักศึกษาแตละทีมตอง
วางแผนและแบงงานกันแกปญหา เนื ่องจากวา
ปริมาณขอสอบมีมากกวาเวลาท่ีไดรับ เนื้อหาและสื่อ
ใ ช  mango ป  ก  อ น ส า ม า ร ถ เ ข  า ช ม ไ ด  ท่ี  
http://cmu.to/cs204355 

ในภาคการศึกษานี้ จะมีการพัฒนารูปแบบการ
เรียนการสอนเพิ ่มเติมจากแนวทางเดิม เพื ่อเพ่ิม
ความนาสนใจและสงเสริมทักษะเชิงลึกของนักศึกษา 
โดยยังคงแนวคิดการเรียนแบบ flipped classroom 
ใหนักศึกษาศึกษาวิดีโอลวงหนาซ่ึงจัดวางเนื้อหาและ
วิดีโอไวในระบบ Mango และมีการเผยแพรวิดีโอใน 
channel YouTube https://cmu.to/playlist355 
จำนวน 44 คลิป จากนั้นมาแลกเปลี่ยนและทำโจทย
รวมกันในชั้นเรียน ทั้งนี้ผูสอนไดจัดทำวิดีโอเพิ่มเติม
ที่ครอบคลุมหัวขอปญหาที่ทันสมัยและทาทายมาก

ข้ึน นอกจากนี้จะมีการจัดการแขงขันเขียนโปรแกรม
ภายในมหาวิทยาลัย โดยเปดใหผูเขาแขงขันจากนอก
ชั้นเรียนสามารถเขารวมได ขณะที่นักศึกษาในชั้น
เร ียนจะได ร ับบทบาทเปนผ ู จ ัดงาน ออกโจทย 
ออกแบบชุดทดสอบ และผลัดกันทดสอบโจทยของ
เพื่อน ซึ่งจะชวยใหนักศึกษาไดพัฒนาทักษะการมอง
ปญหาอยางรอบดาน เรียนรูการวางแผน การคิดเชิง
ระบบ และเขาใจการออกแบบปญหาในฐานะผูออก
โจทย 

จุดเดนของกิจกรรมในภาคการศึกษานี้ คือการ
จัดการแขงขันเขียนโปรแกรมแบบทีม โดยจะปลอย
โจทยทีละขอ พรอมกับการถายทอดสดหนาจอของผู
เขาแขงขัน เพื่อใหผูชมสามารถรับชมไดวาแตละทีม
กำลังคิดและเขียนโคดในการแกปญหาอยางไรใน
เวลาจริง ล ักษณะดังกลาวจะชวยเพิ ่มความนา
ติดตาม ความตื่นเตน และแรงบันดาลใจใหแกผูชม 
รวมทั้งชวยดึงดูดความสนใจจากนักศึกษาที่อยูนอก
ชัน้เรียน ใหเกิดความสนใจในการเขียนโปรแกรมมาก
ยิ่งขึ้น ถือเปนการสงเสริมการเรียนรูดานวิทยาการ
คอมพิวเตอรพรอมทั้งมีความทาทายและสนุกสนาน
ไปในตัว 

2 การเขียนโปรแกรมเชิงแขงขัน 

การแขงขันเขียนโปรแกรมเปนกิจกรรมที่ไดรับ
ความนิยมในระดับนานาชาติ โดยมีร ูปแบบการ
แขงขันหลากหลายที ่มุ งเนนการวัดทักษะในการ
แกปญหาเชิงอัลกอริทึม การคิดว ิเคราะห และ
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมภายใตขอจำกัด
ของเวลาและทรัพยากร ตัวอยางของการแขงขันที่มี
ชื่อเสียงระดับโลก ไดแก International Olympiad 
in Informatics (IOI) [1] ซึ ่งเปนการแขงขันระดับ
มัธยมศึกษาท่ีใชในการคัดเลือกผูแทนประเทศในดาน
ว ิ ทย าการคอมพ ิ ว เ ตอร   และ  International 
Collegiate Programming Contest (ICPC) [2] ซ่ึง
จัดขึ้นสำหรับนักศึกษาระดับมหาวิทยาลัยทั่วโลก 
โดยผูเขาแขงขันตองทำงานเปนทีมในการแกโจทยท่ี
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มีความยากในระดับวิชาการสูง ภายในระยะเวลาอัน
จำกัด นอกจากนี้ยังมีการแขงขันในระดับประเทศ 
เ ช  น  Thailand Olympiad in Informatics (TOI) 
[3] ซ่ึงเปนสนามแขงขันเพ่ือคัดเลือกนักเรียนไทยเขา
สูเวที IOI รวมไปถึงการแขงขันเชิงเปดแบบออนไลน
อ ย  า ง  Meta Hacker Cup [4], AtCoder [5], 
Codeforces [6], LeetCode Weekly Contest [7] 
ซึ ่งเปดโอกาสใหผู เขาแขงขันจากทั ่วโลกสามารถ
ทดสอบความสามารถของตน 

ลักษณะของการแขงขันโดยทั่วไป การจัดการ
แขงขันเขียนโปรแกรมจะมีลักษณะเปนกิจกรรมที่ให
ผ ู  เข  าแข งข ันร ับโจทย จำนวนหน ึ ่ งซ ึ ่ งม ีความ
หลากหลายดานอัลกอริทึมและโครงสรางขอมูล แลว
เข ียนโปรแกรมเพื ่อหาคำตอบที ่ถ ูกต องภายใต
ขอจำกัดที่กำหนด (เวลาและหนวยความจำ) โดย
ผลลัพธที ่ไดจะถูกประเมินคะแนนผานระบบตรวจ
อัตโนมัติ 

อยางไรก็ตาม รูปแบบของการแขงขันสวนใหญ
เปนลักษณะปด (Blackbox) ซึ ่งผู ชมภายนอกไม
สามารถเห็นรายละเอียดของกระบวนการแกปญหา
ของผูเขาแขงขันได กลาวคือ ผูชมจะรับรูเพียงผล
คะแนนสุดทาย โดยไมเห็นการคิด วิเคราะห การลอง
ผิดลองถูก หรือกระบวนการพัฒนาโคดที ่เกิดข้ึน
ระหวางทาง ซ่ึงถือเปนหัวใจสำคัญของการเรียนรูเชิง
ลึกดานการเขียนโปรแกรม   

นอกจากนี ้ในการสมัครงานสายเทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยเฉพาะในตำแหนงที่เกี่ยวของกับการ
เขียนโปรแกรม เชน Software Engineer, Backend 
Developer หรือ Algorithm Engineer บริษัทชั้น
นำทั้งในประเทศและตางประเทศมักใชรูปแบบการ
สัมภาษณที่อางอิงจากการแขงขันเขียนโปรแกรม 
เช น การให ผ ู สม ัครแก โจทย ท ี ่ว ัดท ักษะด าน
อัลกอริทึม โครงสรางขอมูล และการคิดเชิงวิเคราะห
ภายใตเงื ่อนไขที่จำกัด ลักษณะของโจทยเหลานี้มี
ความใกลเคียงกับโจทยในเวทีแขงขันเขียนโปรแกรม

เชิงแขงขัน โดยเฉพาะในบริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ 
เช น Google, Meta, Amazon และ Microsoft ท่ี
มักมีรอบ “coding interview” [8] ใหผู สมัครตอง
เขียนโคดแกโจทยแบบสดผานแพลตฟอรมออนไลน 
หรือภายใตการจับเวลาจริง การเตรียมตัวดวยการฝก
แขงขันเขียนโปรแกรมจึงเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพใน
การเตรียมความพรอมสำหรับการสัมภาษณงาน 

3 การจ ัดการแข  งข ัน เข ียนโปรแกรมแบบ
ถายทอดสด 

สิ ่งที ่ถือเปนจุดเปลี ่ยนสำคัญและสรางความ
แตกตางจากการดำเนินการในปที ่ผานมา คือการ
จัดการแขงขันเขียนโปรแกรมในรูปแบบทีมทีละขอ 
พรอมกับถายทอดสด กิจกรรมนี้จะมีการถายทอดสด
หนาจอของผู  เข าแขงขัน เพื ่อใหผ ู ชมภายนอก
สามารถเห็นกระบวนการคิด วิเคราะห และการ
พัฒนาโคดแบบเรียลไทม ซ่ึงแตกตางจากการแขงขัน
ทั่วไปที่มักเห็นเพียงผลลัพธเทานั้น การถายทอดสด
ย ั งช  วยเพ ิ ่ มอรรถรส ความต ื ่น เต น  และเปด
ประสบการณใหมในการเรียนรูผานการรับชม ทั้งยัง
ชวยเสริมทักษะดานการนำเสนอ การจัดการเวลา 
และการทำงานภายใตความกดดันของนักศึกษาท่ีเขา
รวมการแขงขันดวย 

การจัดการแขงขันเขียนโปรแกรมในโครงการนี้
แบงออกเปนสองชวงสำคัญ ไดแก ชวงกอนการ
แขงขัน และชวงระหวางการแขงขัน โดยในชวงกอน
การแขงขัน จะเริ่มตนจากการวางแผนและออกโจทย 
โดยนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในกระบวนวิชาจะถูก
แบงออกเปนกลุม กลุมละสองคน เพื่อรับหนาที่ออก
โจทยจำนวน 1 ขอตอกลุม ดังรูปที่ 1 ซึ่งในแตละ
โจทยจะตองมีเนื ้อหาที ่มีความยากเหมาะสมกับ
ช วงเวลาที ่ ใช   หล ังจากนั ้นน ักศ ึกษาจะทำการ
ออกแบบชุดขอมูลทดสอบ (Test cases) พรอมท้ัง
ทดสอบความถูกตองของโจทยกับอาจารยผู สอน 
ปรับปรุงโจทยใหสมบูรณ และเตรียมขอมูลที่จำเปน
สำหร ับการใช งานจร ิง จากน ั ้นจ ึงดำเน ินการ
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ประชาสัมพันธการแขงขันใหกับกลุมเปาหมายโดย
เปนนักศึกษาคณะใด ชั้นใดก็ไดในมหาวิทยาลัย ดัง
รูปท่ี 2 และ 3 

 

รูปท่ี 1 โจทยของนักศึกษาแตละกลุม 

 
รูปท่ี 2 ประชาสัมพันธรับสมัครเขียนโปรแกรม 

กอนหน าการแข งข ันม ีการทดสอบระบบ
ถายทอดสดหนาจอมาท่ีหองสโลป ไดมีการทดลองใช
แอปพลิเคชันหลายตัว โดยทดสอบทั้งความเสถียร  
การกินทรัพยากร และความสะดวกในการใชงาน
สุดทายไดเลือกใช Veyon [9] ซึ่งเปนซอฟตแวรฟรี
และโอเพนซอรสสำหรับการเฝาระวังและควบคุม
คอมพิวเตอรขามแพลตฟอรม เรานำ Veyon มาดึง
ภาพหนาจอของเครื ่องผู แขงมาแสดงที ่หองสโลป 
และใช OBS [10] ในการแบงหนาจอเพ่ือถายทอดสด  

 
รูปท่ี 3 ประชาสัมพันธถายทอดสด 

เมื ่อเขาสูชวงการแขงขัน จะมีการแบงหนาท่ี
ของทีมงานออกเปน 2 กลุมหลัก ไดแก ทีมงานท่ี
ประจำอยู ในหองแขงขัน ซึ ่งมีหนาที ่ด ูแลความ
เร ียบรอยของการแขงขัน คอยตอบคำถามและ
ประสานงานการแขงขัน โดยมีอาจารยเปนผู ด ูแล
ระบบดังรูปท่ี 4 และทีมงานผูบรรยายหรือพากยการ
แข  งข ันท ี ่ ประจำอย ู  ในห องสโลป ทำหน  า ท่ี
ถายทอดสดและอธิบายโจทย และแสดงหนาจอผู
แขงขันเพ่ือใหผูชมทราบวาผูแขงขันมีวิธีการแกโจทย
ในลักษณะใด ถูกตองหรือผิดพลาดจุดใด ดังรูปที่ 5 
ทำใหการแขงขันเกิดความเขาใจและนาสนใจยิ่งข้ึน 
การแขงขันจะปลอยโจทยใหทำทีละขอ ใหเวลาขอ
ละ 20 นาที มีเวลาแขงขันทั้งสิ้น 3 ชั่วโมง โดยหาก
ทำโจทยเสร็จทีมแรกจะได 3 คะแนน หลังจากนั้น
หากทำเสร็จในเวลา 20 นาทีจะได 1 คะแนน หลัง
สิ้นสุดการแขงขัน จะมีการประเมินผลกิจกรรมทั้งใน
แงกระบวนการจัดงาน คุณภาพของโจทย ความ
พรอมของระบบ และประสบการณของผู เขารวม 
เพื่อนำขอเสนอแนะเหลานั้นไปปรับปรุงและพัฒนา
โครงการในครั้งตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 
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รูปท่ี 4 บรรยากาศท่ีหองแขง 

 
รูปท่ี 5 บรรยากาศขณะถายทอดสด 

ทั ้งน ี ้สามารถชมบันท ึกการแข งข ันเข ียน
โปรแกรมแบบถายทอดสดที่บันทึกไวเมื ่อวันที่ 19 
กุมภาพันธ ไดท่ี https://cmu.to/contestlive 

4 ผลการดำเนินงาน 
ขอแยกผลการดำเนินงานออกเปนภาพรวมของ

กระบวนวิชาซึ่งจะกลาวถึงการดำเนินงานโดยทั่วไป
ของกระบวนว ิชา และการจัดการแขงข ันเข ียน
โปรแกรมแบบถายทอดสดซึ่งจะกลาวถึงผลการจัด
แขงเขียนโปรแกรม 
4.1 ภาพรวมของกระบวนวิชา 

ในภาคการศึกษานี้มีนักศึกษาลงทะเบียนเรียน
ทั้งหมด 28 คน มีเนื ้อหาที่สอนทั้งหมด 14 หัวขอ 
ใหญ โดยเนื้อหาแตละคาบจะโพสลงโมดูลในระบบ 
Mango  ของมหาวิทยาลัย เพื่อใหนักศึกษาดูเนื้อหา
มากอน นอกจากนี ้ย ังทำเปน YouTube playlist 

จำนวน 44 คลิป (https://cmu.to/playlist355)  
นักศึกษาแตละคนจะไดทำโจทยแบบฝกหัดระหวาง
เรียน 77 ขอ โดยมีอัตราการทำแลวมีคะแนนอยูท่ี 
78% มีการจัดทีมเพื ่อสอบทีมละ 3 คน โดยสอบ
กลางภาคเปนแบบการจัดทีมสุมและปลายภาคให
นักศึกษาจัดทีมเอง ขอสอบกลางภาคมีจำนวน 18 
ขอและปลายภาคมีจำนวน 17 ขอ รวมโจทยท้ังหมด
ท่ีนักศึกษาจะไดทำคือ 112 ขอ 

ตารางท่ี 1 สัดสวนการใหคะแนน 
หัวขอ สัดสวน 

9. แบบฝกหัด 50% 
10. จัดแขงเขียนโปรแกรม 10% 
11. สอบกลางภาค 20% 
12. สอบปลายภาค 20% 

Total 100% 
 
สัดสวนการใหคะแนนของกระบวนวิชาแสดงดัง

ตารางที ่ 1 สังเกตไดวาจะเนนคะแนนแบบฝกหัด 
เน ื ่องจากย ิ ่ งได ทำแบบฝ กห ัดมาก จะทำให  มี
ประสบการณและมีความสามารถในการวิเคราะห
โจทยไดดี ในสวนลำดับข้ันของนักศึกษาท่ีลงทะเบียน
เรียนแสดงดังตารางที่ 2 พบวาสวนใหญนักศึกษา
ตั้งใจเรียนและไดลำดับขั้น A ทั้งนี้มีนักศึกษาที่ไมทำ
แบบฝกหัดจึงไดลำดับขั้น D อยูดวย คะแนนสูงสุด
อยูที่ 94.5 คะแนนต่ำสุดอยูที่ 52.97 คะแนนเฉลี่ย
อยู ที ่ 77.18 โดยมีสวนเบี ่ยงเบนมาตรฐานอยู  ท่ี 
9.5329 

ตารางท่ี 2 ลำดับข้ันของนักศึกษา 
ลำดับขั้น จำนวน 
A 12 
B+ 4 
B 7 
C+ 2 
C 2 
D+ 0 
D 1 
F 0 
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ในสวนของการประเมินอาจารยไดคะแนน
ประเมินเฉลี่ย 4.81 จาก 5 และมีขอคิดเห็นแสดงดัง
รูปท่ี 6 ในสวนประเมินรายวิชาไดคะแนนเฉลี่ย 4.86 
จาก 5 และมีขอคิดเห็นแสดงดังรูปท่ี 7 

 

 
รูปท่ี 6 ขอคิดเห็นประเมินอาจารย 

 

 
รูปท่ี 7 ขอคิดเห็นประเมินวิชา 

 
โดยรวมอยูในเกณฑที่ดี ทั้งขอคิดเห็นก็อยูใน

เกณฑท่ีดี 
4.2 การจัดการแขงข ันเข ียนโปรแกรมแบบ

ถายทอดสด  
มีโจทยที ่ออกโดยนักศึกษาจำนวน 15 ขอ 

เนื่องจากมีเนื้อหาคลายกัน ไดเลือกมา 10 ขอแบบ
กระจายเนื้อหามาใชในการแขงขัน แตละขอมี ชุด
ทดสอบอยางนอย 10 กรณี ไดมีการทดสอบเวลา
และหนวยความจำท่ีใชกอนการแขงขัน  

ในสวนของผูสมัครมีจำนวนทั้งสิ ้น 36 คน 18 
ทีม โดยเปนทีมจากคณะวิทยาศาสตรจำนวน 4 ทีม 
คณะวิศวกรรมศาสตรจำนวน 6 ทีม วิทยาลัยสื่อ 
ศิลปะ และเทคโนโลยีจำนวน 5 ทีม และมีทีมจาก
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตศรีราชาอีก 3 
ทีมท่ีขอมาแขง online แตไมเขารวมรับรางวัล  

ในการแขงขันไดใชโจทยไปทั้งหมด 9 ขอไมได
ใชขอสำรองเนื่องจากไมมีทีมที่มีคะแนนเทากัน ผล
การแขงขันทีมที่ชนะเลิศไดแกทีม ธัญแบก ทำได 3 
ขอเปนทีมแรกและทำเสร็จในเวลา 20 นาที 3 ขอ 
ดังรูปท่ี 8 และ 9 

 

 
รูปท่ี 8 ผลการแขงขัน 

 

 
รูปท่ี 9 ทีมธัญแบก 

สำหรับการประเมินการแขงขันจากผูแขงขัน
พบวามีความพึงพอใจโดยรวมอยูท่ี 7.8 จาก 10 และ
มีขอเสนอแนะ ดังรูปที่ 10 ในมุมมองของอาจารย
ผู สอนที่วาการจัดการแขงขันเขียนโปรแกรมแบบ
ถายทอดสดนี้จัดขึ้นเปนครั้งแรกในประเทศไทยแลว
นักศึกษาสามารถชวยกันออกโจทย จัดการแขงขัน 
ประสานงานการถายทอดสดไดถือวาเปนที่นาพอใจ
เปนอยางมาก 
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รูปท่ี 10 ขอเสนอแนะการจัดการแขงขัน 

5 การอภิปรายผลตามประเภททุน 
5.1 ส่ือท่ีไดผลิต  

ในที่นี้จะกลาวถึงคลิปสื่อที่ไดผลิตในกระบวน
วิชา ทางผูสอนไดจัดทำเปน playlist เผยแพรบน 
YouTube เ ข  า ช ม ไ ด  ท่ี  
https://cmu.to/playlist355 โ ด ยผ ู  ส อน จ ะ ส ง
เผยแพรวิดีโอใน Mango เพื่อใหนักศึกษาดูกอนมา
เขาเรียน สำหรับสถิติการเขาชมคลิปเฉลี่ยอยูที่ 134 
ครั ้งตอคลิป หากคิดเฉพาะคลิปใหมที ่ทำในภาค
การศึกษานี้ 18 คลิป สถิติการเขาชมคลิปเฉลี่ยอยูท่ี 
90 ครั้งตอคลิป มี like 39 ครั้งจากบุคคลภายนอก  

สำหรับขอแนะนำในการผลิตวิดีโอ วิดีโอไมควร
ยาวเกินไป วิดีโอ 1 เรื่องควรเปนโจทยปญหา 1 เรื่อง
หรือปญหายอย 1 เรื่อง นอกจากนี้ภายในวิดีโอยัง
ควรทำ แท็กเวลา ของเนื ้อหาในวิดีโอ เพื ่อความ
สะดวกของผูชมในการรับชมอีกดวย 

 
 
 
 
 

5.2 แนวทางการขยายผล 

จากท่ีไดจัดแขงเขียนโปรแกรมแบบถายทอดสด
พบว าสามารถนำไปต อยอดจ ัดการแข ง เข ียน
โปรแกรมในรายการตางๆ ไดเชนงานสัปดาหวัน
ว ิทยาศาสตร หรืองานแขงเขียนโปรแกรมอื ่นๆ 
เพื่อใหผูชมไดเห็นวาผูแขงมีแนวคิดในการแกปญหา
โจทยอยางไร 

5.3 ปญหาและอุปสรรค 

การเรียนการสอนในภาคการศึกษานี ้พบวา
นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนสวนใหญเปนชั้นปที่ 2 
ซ่ึงมีงานแตละวิชาจำนวนมาก ทำใหตองปรับเปลี่ยน
จำนวนโจทยเพ่ือใหนักศึกษาใชเวลากับโจทยไดอยาง
เหมาะสม 

6 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม (TLIC) ท่ีสนับสนุนทุน
ในการพัฒนาการเรียนการสอน และทำใหสามารถ
ลองจัดแขงเขียนโปรแกรมแบบถายทอดสดเปนครั้ง
แรกและจะไดนำไปตอยอดในการจ ัดแขงเข ียน
โปรแกรมในคร ั ้งต อไป และในงานอื ่นๆ ต อไป 
ขอขอบคุณภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร คณะ
วิทยาศาสตร ที ่สนับสนุนสถานที ่ในการจัดการ
แขงข ันท ั ้ งห องแลปและห องสโลปที ่ ใช  ในการ
ถายทอดสด และขอขอบคุณเจาหนาที ่ภาคว ิชา
วิทยาการคอมพิวเตอรที ่ชวยสนับสนุนการจัดการ
แขงขันเขียนโปรแกรมแบบถายทอดสดมา ณ ที่นี้
ดวย 
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356413 : เทคโนโลยีชีวภาพเพ่ือการสืบพันธุในสัตวเศรษฐกิจ 
การเตรียมอุปกรณและการผสมเทียมในโคนม 

 

จักรี จิตจำนงค 

ภาควิชาสัตวศาสตรและสตัวน้ำ คณะเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
239 ถนนหวยแกว อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 50200 

E-mail: jakree.j@cmu.ac.th 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 1 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การเรียนการสอนในสวนของกระบวนวิชา 356413 ที่เกี่ยวของกับเทคโนโลยีชีวภาพเพื่อการสืบพันธุใน

สัตวเศรษฐกิจนั้น เปนกระบวนการท่ีตองการความรูและทักษะเฉพาะทางเพ่ือเตรียมความพรอมใหกับนักศึกษา
ปริญญาตรีในยุคของดิจิทัล แนวทางการสอนที่นำเสนอในบทความนี้ใชรูปแบบการเรียนรูเชิงรุก (active 
learning) รวมกับการเรียนรูแบบ asynchronous learning โดยมุงเนนใหผูเรียนมีสวนรวมในการศึกษาและ
สรางความเขาใจที่ลึกซึ้งผานกจิกรรมที่หลากหลาย เชน การทำงานกลุม การอภิปรายออนไลน และการศึกษา
คนควาดวยตนเอง การใชเทคโนโลยีการเรียนการสอนจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเขาถึงขอมูลและสื่อการ
เรียนรูตาง ๆ รวมถึงการทำงานรวมกันในรูปแบบออนไลน ซึ่งสงเสริมการเรียนรูที่ยืดหยุนและตอบสนองตอ
ความตองการของผูเรียนแตละคน สงผลใหเกิดการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะหและการแกปญหาในบริบท
ของเทคโนโลยีชีวภาพเพื่อการสืบพันธุในสัตวเศรษฐกิจ ผลการศึกษาชี้ใหเห็นวาการเรียนการสอนในลักษณะนี้
ไมเพียงแตเพ่ิมความสนใจและการมีสวนรวมของผูเรียน แตยังชวยเสริมความรูและทักษะท่ีจำเปนการทำงานใน
อุตสาหกรรมการเกษตรและสัตวเศรษฐกิจไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยในกระบวนวิชา 356413 มีแนวคิดการ
จัดการเรียนการสอนแบบท่ีสอดคลอง ดังนี้ กิจกรรมการสรางสื่อการเรียนรู นักศึกษาจะไดสรางวิดีโอสั้น ๆ เพ่ือ
อธิบายกระบวนการผสมเทียมในโค การศึกษาเคสศึกษา (case study) นักศึกษาจะไดวิเคราะหกรณีการ
ประสบความสำเร็จในการผสมเทียมในฟารมตาง ๆ แบบทดสอบออนไลน ผูสอนจะสรางแบบทดสอบออนไลน 
เชน โปรแกรม quizizz ซึ่งผูสอนจะตองทำการซื้อลิขสิทธิ์ โดยแบบทดสอบนี้จะใชทบทวนความรูเกี่ยวกับการ
ผสมเทียมและการเพาะเลี้ยงตัวออนนอกรางกาย นักศึกษาสามารถทำแบบทดสอบนี้ไดเมื่อสะดวก กิจกรรม
อภิปรายในฟอรั่ม ผูสอนจะตั้งหองขออภิปรายเกี่ยวกับเทคโนโลยีชีวภาพการสืบพันธุในสัตวเศรษฐกิจและ
นักศึกษาสามารถโพสตความคิดเห็นและตอบกลับเพื่อน ๆ ตามเวลาที่สะดวก การศึกษาเชิงปฏิบัติ (practical 
assignments) นักศึกษาจะไดทำการคนควาขอมูลเก่ียวกับเทคนิคใหม ๆ ในการเพาะเลี้ยงตัวออนนอกรางกาย
และเขียนรายงานสั้น ๆ สรุปแนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุด วิดีโอสัมมนา (webinar) ผูสอนจะจัดหาวิดีโอที่เปนการ
สัมมนาออนไลน โดยนักศึกษาสามารถเขาชมยอนหลังที่มีเนื้อหาสอดคลองกับกระบวนวิชา และนักศึกษา
สามารถตั้งคำถามในฟอรั่มหลังจากดูวิดีโอ นอกเหนือกิจกรรมดังกลาวขางตน ผูสอนจะทำการสรางหรือบันทึก
วิดีโอที่จะอภิปรายเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มเติมที่ความลึกซึ้งมากยิ่งขึ้น โดยแนะนำแนวทางหรือเนื้อหาที่นักศึกษา
สามารถไปติดตามหรือคนควาหาขอมูลเพิ่มเติม เชน ตำราที่จะอธิบายถึงกลไกการลมเหลวของการผสมเทียม 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  97 

หรือกลไกที่เกี่ยวของกับการพัฒนาของตัวออน ซึ่งสิ่งเหลานี้จะเปนสิ่งที่ซับซอนและคอนขางจะลึกซึ้งสำหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี แนวคิดการจัดการเรียนการสอนดังกลาวจะทำใหการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
เวลาที่สะดวก โดยไมตองเขารวมการเรียนการสอนแบบ real-time หรือสามารถเรียนยอนหลังได และทำให
นักศึกษาสามารถเขาถึงเนื้อหา การบันทึกวิดีโอ การทำแบบทดสอบ และกิจกรรมอื่น ๆ ไดตามความตองการ 
ซึ่งชวยใหนักศึกษามีความยืดหยุนในการจัดการเวลา และสามารถเรียนรูไดในจังหวะที่เหมาะสมกับตนเอง ซ่ึง
กิจกรรมหรือเนื ้อหาตาง ๆ ดังกลาวที ่กลาวขางตน จะถูกใชในระบบการจัดการการเรียนรู  (learning 
management system) ท่ีชื่อวา Mango Canvas ท่ีรองรับการเรียนรูแบบ asynchronous learning 
 
คำสำคัญ:  active learning, asynchronous learning, learning management system  
 
 
1. บทนำ 

การจ ั ดกา ร เ ร ี ยนร ู  แบบ  asynchronous 
learning [1] จะสงเสร ิมการเร ียนร ู แบบ active 
learning [2] โดยการออกแบบกิจกรรมและการ
จ ัดการท ี ่ ช วยใหน ักศ ึกษาม ีส  วนร วมอย างมี
ประสิทธิภาพ โดยสอดคลองกับแนวคิดที่ผู สอนได
ออกแบบตารางของการเรียนรูและใชเทคโนลยีเขา
มามีสวนรวมใหเกิดประสิทธิภาพ เชน ผูสอนสราง
เนื้อหาที่กระตุนความสนใจของนักศึกษา เชน วิดีโอ
ออนไลน ที ่ใชในการอธิบายเนื ้อหาภาพรวม และ
แนะนำแหลงขอมูลสำหรับศึกษาคนควาเพิ่มเติม ซ่ึง
จะทำใหนักศึกษามีแรงจูงใจในการศึกษาเรียนรู การ
อภิปรายในฟอรั ่มออนไลนผานระบบการเรียนรู  
Canvas โดยผูสอนจะตั้งหัวขออภิปรายที่ทาทายให
นักศึกษาไดตั้งคำถาม แสดงความคิดเหน และตอบ
กลับกัน ทำใหเกิดการแลกเปลี่ยนความคิดและการ
เรียนรูรวมกัน การทำงานกลุมแบบออนไลน ผูสอน
จะมอบหมายงานกลุมที่นักศึกษาตองทำรวมกันผาน
แพลตฟอรมออนไลน เชน การนำเสนอโปรเจกต
แบบกลุม ที่จะชวยสงเสริมการทำงานเปนทีมและ
สงเสริมการมีสวนรวมภายในกลุม การประเมินผล
อยางตอเนื่อง โดยผูสอนจะทำแบบทดสอบออนไลน
และการประเมินในระหวางเรียนรู ซึ ่งนักศึกษาจะ
ไดรับขอมูลยอนกลับที ่มีคุณค และปรับปรุงการ
เรียนรูของตนเอง การศึกษาเชิงลึก (deep learning) 

ผูสอนจะสรางสื่อออนไลนเพื่อชี ้แจงและใหขอมูล
สำหรับการสนับสนุนใหนักศึกษาไดคนควาหาขอมูล
เพิ ่มเติมเกี ่ยวกับเนื ้อหาในบทเรียนที ่สนใจ และ
แบงปนความรูผานฟอรั่มออนไลน การใชเทคโนโลยี
ในการเรียนรู  ผ ู สอนจะจัดหาวิดีโอสัมมนา เพ่ือ
กระตุ นการเร ียนร ู   เช น การอภิปรายสด หรือ
กิจกรรมที่ตองการการตอบสนองจากนักศึกษา และ
การตั ้งคำถามเปด (open-ended questions) [3] 
โดยผู สอนจะออกแบบกิจกรรมที ่ต องใช การคิด
วิเคราะห เชน การตั้งคำถามเปดใหนักศึกษาตอบ
โดยใชความคิดสรางสรรค ทำใหนักศึกษามาสวนรวม
และพิจารณามุมมองที่แตกตางกัน ดังนั้นจะเห็นได
วารูปแบบการเรียนรูแบบ asynchronous learning 
ในลักษณะนี้ไมเพียงแตสรางความยืดหยุนใหผู กับ
ผูเรียน แตยังกระตุนใหเกิด active learning และ
การมีสวนรวมของนักศึกษาทั้งในดานของการระดม
ความคิด การปฏิบัติ และการมีสวนรวม ทำใหเกิด
การเรียนรูท่ีมีคุณคาและลึกซ่ึงมากข้ึน  
 
2. การเรียนรูแบบเดิมของวิชาฯ กับแบบใหม 

จ า ก เ ด ิ ม ก ร ะ บ ว น ว ิ ช า  3 5 6 4 1 3 
เทคโนโลยีชีวภาพเพื่อการสืบพันธุในสัตวเศรษฐกิจ
เคยไดร ับการสนับสนุนมาแลวในภาคการศึกษา 
1/2567 ในรูปแบบของ active learning โดยมุงเนน
การเรียนการสอนผานการเรียนรู 3 ข้ันตอน คือ ภาค
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บรรยาย วิดีโอ และการปฏิบัติงานจริง ที่จะชวยให
นักศึกษาเขาใจเกี่ยวกับสิ่งที่เรียนมากยิ่งขึ้น และเกิด
แรงจูงใจ และสิ่งกระตุนตอการเรียนรู แตอยางไรก็
ตามในคร ั ้ งน ี ้  ผ ู สอนม ีความต ั ้ งใจท ี ่จะขอการ
สน ับสน ุนการเร ียนร ู สอนแบบ asynchronous 
learning ที่มีความสอดคลองของ active learning 
และ asynchronous learning เพื่อใหการเรียนการ
สอนมีความยืดหยุ นและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด
ใหกับนักศึกษา โดยที่จะมีเพิ ่มเติมนอกเหนือจาก 
active learning ในภาคการศ ึกษาด ังกล าว ตัว
ผู เร ียนหรือนักศึกษาจะไดเร ียนรู ในรูปแบบการ
เรียนรูนักศึกษาสามารถเรียนรูไดตามเวลาที่สะดวก 
โดยไมตองเขารวมการเรียนสอนแบบ real-time 
และนักศึกษาสามารถเขาถึงเนื้อหา การบันทึกวิดีโอ 
การทำแบบทดสอบ และกิจกรรมอ่ืน ๆ ไดตามความ
ตองการ ซึ ่งน ักศึกษาสามารถจัดการเวลา และ
สามารถเรียนรูไดในจังหวะท่ีเหมาะสมกับตนเองผาน
ร ะ บ บ ก า ร จ ั ด ก า ร ก า ร เ ร ี ย น ร ู   (learning 
management system) โดยใช Mango Canvas ท่ี
รองรับการเรียนรู ในรูปแบบของ asynchronous 
learning เชน การมีกิจกรรมการสรางเนื้อหาแนะนำ
กระบวนวิชา หรือการศึกษาเพิ่มเติม โดยผูสอนจะ
สรางและอัปโหลดเนื ้อหาลงใน Mango Canvas 
เพื่อใหนักศึกษาเรียนและเขาถึงไดตลอดเวลา หรือ
แมแตฟอรั่มอภิปรายที่นักศึกษาสามาถรโพสตความ
คิดเห็นและตอบกลับเพ่ือน ๆ ตามเวลาท่ีสะดวกและ
สรางโอกาสในการแลกเปลี่ยนความคิดเหนและการ
อภิปรายที ่ล ึกซึ ่ง รวมถึงการทำแบบทดสอบใน 
Mango Canvas หรือโปรแกรมอื่น ๆ เชน quizizz 
ที่นักศึกษาสามารถทำไดเมื่อไหรก็ได โดยผูสอนจะ
สามารถตรวจสอบผลและติดตามความกาวหนาของ
น ักศ ึกษาได   นอกจากน ี ้ ร ู ปแบบการ เร ี ยนรู  
asynchronous learning โดยใช Mango Canvas 
จะมีฟเจอรการแจงเตือนที่ชวยใหนักศึกษาไมพลาด
ขอมุลที่สำคัญ ดังนั้นจะเห็นไดวารูปแบบการเรียนรู 
asynchronous learning จะทำใหนักศึกษาเกิดการ

เรียนรูเชิงรุกที่ไดบางสวนมาจากการเรียนรูกอนหนา
นี้หรือในภาคการศึกษา 1/2567 แตจะมีการเรียน
การสอนที่มีความยืดหยุนที่ใหนักศึกษาไดการศึกษา
เพ่ิมเติม และศึกษาไดตามเวลาท่ีเหมาะสม ไดอยางมี
ประส ิทธ ิภาพมากกว  า ในร ูปแบบของ active 
learning เพียงอยางเดียว 

 
3. คะแนนท่ีใชในการประเมินผลลำดับข้ัน 

กิจกรรม คะแนน (%) 
1. การสอบกลางภาคและปลายภาค 40 
2. กิจกรรมท่ีสอดคลองกับ 
asynchronous learning 

40 

3. รูปแบบการนำเสนอท่ีสอดคลองกับ 
asynchronous learning 

20 

รวม 100% 

 
4. แนวคิดการประเมินผลสวน active learning 
และ asynchronous learning 

แนวคิดการประเมินผลที่เหมาะสมสำหรับการ
เ ร ี ย น ร ู   active Learning และ  asynchronous 
learning จะเนนการใหขอมูลยอนกลับที ่มีคุณคา
และชวยสงเสริมการพัฒนาทักษะของผูเรียน เชน 
การประเม ินผลแบบตอเน ื ่องจากแบบทดสอบ
ออนไลนและแสดงผลทันทีพรอมคำอธิบาย เพื่อชวย
ใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูและเขาใจ การประเมินผล
จากงานกลุมและการศึกษาเคส (case study) ที่ให
น ักศึกษาออกแบบและเสนอหัวที ่สนใจ และให
นักศึกษาทำการศึกษาและวิเคราะหกรณีศึกษา โดย
นำเสนอในร ูปแบบของรายงานหรือว ิด ีโอ การ
ประเมินจากการมีสวนรวมในฟอรั่มออนไลน และ
การประเมินทักษะจากการคิดวิเคราะหที่มีการต้ัง
คำถามเปด (open-ended questions) ที่นักศึกษา
ตอบคำถามท่ีตองใชการคิดวิเคราะห โดยสามาถ
ประเมินความชัดเจนและเหตุผลในคำตอบ รวมถึง
สรางสถานการณและใหนักศึกษาอภิปรายเกี่ยวกับ
ประเด็นที ่ทาทาย เพื ่อดูความสามารถในการคิด
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ว ิ เคราะห และส ื ่ อสาร ซ ึ ่ งการใช แนวค ิดการ
ประเมินผลเหลานี้นอกเหนือจะสอดคลองกับ active 
learning และ asynchronous learning แลวที ่จะ
ชวยสรางสภาพแวดลอมการเรียนรู ที ่กระตุ นให
น ักศ ึกษาม ีส วนร วมอย างม ีประส ิทธ ิภาพ ยัง
สอดคลองกับการพัฒนาทักษะที่สำคัญในศตวรรษท่ี 
21  

 
5. แนวคิดการใชเทคโนโลยี ICT และหรือ Digital 
Tools ในกิจกรรมการเรียน 

Mango Canvas เป นระบบการจ ัดการการ
เรียนรู (learning management system) ท่ีรองรับ
การเรียนรู แบบ asynchronous learning อยางมี
ประสิทธ ิภาพ โดยมีฟเจอรที ่ช วยใหผ ู สอนและ
น ักศ ึกษาสามารถดำเน ินการเร ียนร ู  และการ
ประเมินผลไดสะดวก เชน ผูสอนใช Mango Canvas 
ในการสรางเนื้อหาและหลักสูตร ที่นักศึกษาสามารถ
เรียนรูเนื้อหาผานตัวเอกสารหรือวิดีโอและกิจกรรม
ตาง ๆ ไดตลอดเวลา การทำแบบทดสอบออนไลน 
โดยผู สอนจะสรางแบบทดสอบใหนักศึกษาทำได
เมื ่อใดก็ได ซึ ่งชวยใหนักศึกษาสามารถทบทวน
ความรู และประเมินความเขาใจของตนเอง อีกท้ัง
ระบบ Mango Canvas มีการใหคะแนนอัตโนมัติท่ี
ชวยประหยัดเวลาในการประเมินผลและใหผลลัพธ
ทันที นอกจากนี้ผู สอนจะสรางโพสตความคิดเหน
และตอบกลับกันในฟอรั่ม ทำใหเกิดการแลกเปลี่ยน
ความรูและการเรียนรู รวมกันระหวาง ผูสอนและ
นักศึกษา ดังนั้นจะเห็นวาได Mango Canvas เปน
เครื่องมือท่ีมีประสิทธิภาพในการสนับสนุนการเรียนรู
แบบ asynchronous leaning โดยสามารถสราง
บรรยากาศการเร ียนรู ท ี ่ย ืดหยุ นและมีส วนรวม 
นักเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหา ทำแบบทดสอบ และ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน ๆ ไดตามสะดวก 
สงผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพและตอบสนองตอ
ความตองการของผูเรียนไดดี 
 

6. ผลงานและผลลัพธ 
ในการจัดการเรียนการสอนตามแนวทาง 

active learning รวมกับ asynchronous learning 
มีการออกแบบกิจกรรมและสื ่อการเร ียนรู  เ พ่ือ
สงเสริมการมีสวนรวมของนักศึกษาและการเรียนรูท่ี
ยืดหยุน โดยมีผลงานและผลลัพธที ่สำคัญ ดังนี้ 1) 
วิดีโอสื่อการเรียนการสอนเรื่องการอัลตราซาวดและ
การผสมเทียม ไดมีการจัดทำวิดีโอสื่อการสอนเพ่ือให
นักศึกษาสามารถศึกษาความรู ไดดวยตนเองตาม
เวลาท่ีสะดวก วิดีโอดังกลาวถูกจัดวางไวในระบบการ
จัดการเรียนรู Mango Canvas ซึ่งชวยใหนักศึกษา
สามารถทบทวนเนื้อหาไดอยางตอเนื่อง เพิ่มความ
เขาใจและความมั่นใจในกระบวนการปฏิบัติจริง 2) 
การสาธิตและใชเครื่องมืออัลตราซาวดในการเรียน
การสอน เปนการบูรณาการเครื ่องมือจริงเขาสู
บทเรียนในกระบวนวิชา ชวยใหนักศึกษาไดเรียนรู
และฝกทักษะการใชเครื่องมืออัลตราซาวดในบริบท
ของเทคโนโลยีชีวภาพเพ่ือการสืบพันธุ ซ่ึงถือเปนการ
เชื ่อมโยงระหวางทฤษฎีกับการปฏิบัติจริงอยางมี
ประสิทธิภาพ และ 3) การเรียนรูเชิงรุกผานการลง
มือปฏิบัติจริง นักศึกษาไดมีโอกาสสังเกตข้ันตอนการ
ทำงานจริง เชน การสูญเขาโค เปนตน ตลอดจนการ
ฝกปฏิบัติในสถานการณจริง ซึ ่งชวยกระตุ นการ
เรียนรูแบบมีสวนรวม พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห 
และเตรียมความพรอมสำหรับการทำงานในสาย
ว ิชาช ีพ จากแนวทางดังกล าว น ักศ ึกษาได รับ
ประสบการณการเรียนรูที่หลากหลาย ทั้งในรูปแบบ
ออนไลนและปฏิบัติจริง ซึ ่งสงเสริมความเขาใจใน
เนื้อหา และการเรียนรูอยางยั่งยืนในยุคดิจิทัล 
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รูปภาพที ่ 1 ตัวอยางวิดีโอสื ่อการเรียนการสอน
การอัลตร าซาวดและการผสมเทียม น ักศ ึกษา
สามารถศึกษาหาความรูไดตลอดเวลา โดยคลิปวิดีโอ
จะถูกวางบน Mango Canvas 
 

 
รูปภาพท่ี 2 การสอนใชเครื่องมืออัลตราซาวด ซ่ึง
เปนสวนหนึ่งของเนื้อหาในกระบวนวิชา 

 

 
 

 
 

รูปภาพที่ 3 การเรียนรูเชิงรุก นักศึกษาไดเห็นการ
ปฏิบัติจริงและเรียนรูการทำ 
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รูปที่ 4 การเก็บเซลลไขและการเพาะเลี้ยงตัวออน
นอกรางกาย 
 
7. ปญหาท่ีพบและแนวทางการแกไข 

ในการจัดการเรียนการสอนโดยใชแนวทาง 
active Learning และ asynchronous Learning มี
การดำเนินกิจกรรมหลายรูปแบบ ไดแก การจัดทำ
วิดีโอสื่อการสอนเรื่องการอัลตราซาวดและการผสม
เทียม การใชเครื่องมืออัลตราซาวดในการเรียนการ
สอน และการจัดการเรียนรูเชิงรุกผานการสังเกตและ
ปฏิบัติจริง อยางไรก็ตาม พบปญหาหลักที่สงผลตอ
ประสิทธิภาพในการเรียนรู ดังนี้ 
1. ปญหา นักศึกษาบางคนไมสามารถจัดสรรเวลา
เพ่ือเรียนรูจากวิดีโอไดอยางสม่ำเสมอ แมวาวิดีโอจะ
ถูกวางไวบนระบบ Mango Canvas เพื่อใหสามารถ
เรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา แตนักศึกษาบางสวนยังขาด
ทักษะในการจัดการเวลา และอาจเลื่อนการเรียน
ออกไปจนไมทันตอเนื้อหาในชั้นเรียน 
แนวทางการแกไข กำหนดกรอบเวลาในการเขาชม
วิดีโอ พรอมสรางแบบทดสอบสั้น ๆ หลังการรับชม 
เพื่อกระตุนใหนักศึกษาติดตามเนื้อหาอยางตอเนื่อง 
และมีระบบแจงเตือน (notification) ผาน Mango 
Canvas เพ่ือเตือนนักศึกษาเปนระยะ 
2. ปญหา การใชเครื่องมืออัลตราซาวดมีขอจำกัด
ดานเวลาและจำนวนเครื่องมือท่ีใชในการฝกปฏิบัติ 
จากการที่เครื่องมือมีจำกัด ทำใหนักศึกษาทุกคนไม
สามารถฝกใชงานไดอยางท่ัวถึงในเวลาเดียวกัน 

แนวทางการแกไข แบงกลุมนักศึกษาเปนกลุมยอย
ในการฝกปฏิบัติ และจัดตารางการฝกเพิ่มเติมนอก
เวลาเรียน พรอมทั้งจัดทำวิดีโอเสริมที่แสดงขั้นตอน
การใชเครื่องมือโดยละเอียด เพ่ือใหนักศึกษาทบทวน
กอนและหลังการฝกจริง 
3. ป ญหา  น ั กศ ึ กษ าบ า ง คน ม ี ค ว าม เ ข  า ใ จ
คลาดเคล ื ่อนจากการส ังเกตการปฏ ิบ ัต ิจร ิงใน
กิจกรรม active learning แมจะมีโอกาสเห็นการ
ทำงานจริง แตหากไมไดมีการสะทอนความเขาใจ 
(reflection) และซักถามเพิ ่มเติม นักศึกษาอาจ
ตีความคลาดเคลื่อนจากสิ่งท่ีเห็น 
แนวทางการแกไข จัดกิจกรรมอภิปรายกลุมยอย
หร ือกระท ู คำถามใน Mango Canvas หล ังการ
สังเกตการปฏิบัติจริง เพื ่อใหนักศึกษาไดสะทอน
ความเขาใจ แลกเปลี ่ยนความคิดเห็น และผู สอน
สามารถตรวจสอบความเขาใจของนักศึกษาไดอยาง
ใกลชิด 
4. ปญหา จำนวนนักศึกษาที ่ลงทะเบียนกระบวน
วิชา 356413 มีจำนวน 1 คน ทำใหโอกาสหรือสราง
การเรียนรูไดไมมากนัก 
แนวทางการแกไข มีการบูรณาการ โดยนำนักศึกษา
จากกระบวนวิชา 35644 หรือการผลิตโคเนื้อมารวม 
เพื่อใหเกิดการใชประโยชนจากเงินสนุบสนันของ
ศูนยนวัตกรรมการสอนและการเรียนรูใหไดมากท่ีสุด 
 
8. การอภิปรายผลและสะทอนบทเรียน 

จากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดย
ใชแนวทางการเร ียนรู  เช ิงร ุก (active Learning) 
รวมกับ asynchronous learning พบวาแนวทาง
ดังกลาวมีสวนสำคัญในการพัฒนาความรู  ทักษะ 
และเจตคติของนักศึกษาในกระบวนวิชาเกี ่ยวกับ
เทคโนโลยีชีวภาพเพื่อการสืบพันธุ โดยเฉพาะในการ
เรียนรูเรื ่องการอัลตราซาวดและการผสมเทียมใน
สัตวเศรษฐกิจ ผลการใชวิดีโอสื่อการเรียนการสอน 
การจัดทำวิดีโอการสอนเรื่องการอัลตราซาวดและ
การผสมเทียม และการเผยแพรผานระบบ Mango 
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Canvas ชวยใหเกิดความยืดหยุ นในการเร ียนรู  
น ักศ ึกษาสามารถเข าถ ึงเน ื ้อหาได ตามเวลาท่ี
เหมาะสมกับตนเอง ทำใหสามารถทบทวนและทำ
ความเข าใจได ในเช ิงล ึกมากขึ ้น ท ั ้งน ี ้ย ังพบวา
น ักศ ึกษาที ่ม ีการเข าชมวิด ีโออย างต อเน ื ่อง มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความเขาใจในเชิงปฏิบัติ
ดีข้ึนอยางชัดเจน  

ผลการเรียนรูจากการใชเครื่องมืออัลตรา
ซาวดในชั้นเรียน การบูรณาการเครื่องมือจริงในการ
เรียนการสอนมีสวนชวยใหนักศึกษาเขาใจกลไกและ
หลักการของการประเมินสภาพรังไขผานอัลตรา
ซาวดไดอยางเปนรูปธรรม นักศึกษาไดเรียนรูจาก
สถานการณจริง มีโอกาสซักถามและสังเกตการใช
อุปกรณ ซึ่งสอดคลองกับแนวทาง active learning 
ท่ีเนนการมีสวนรวมและการลงมือปฏิบัติจริง 

ผลจากกิจกรรมการเรียนรู เชิงรุก การจัด
กิจกรรมที่ใหนักศึกษาไดเห็นและมีสวนรวมกับการ
ปฏิบัติจริง มีสวนสงเสริมการเรียนรู ที ่ลึกซึ ้งมาก
ยิ ่งขึ ้น นักศึกษาเกิดการเรียนรู แบบมีความหมาย 
(meaningful learning) และม ีแรงจ ู ง ใจ ในการ
เรียนรูดวยตนเอง โดยเฉพาะเมื่อสามารถเชื่อมโยง
ทฤษฎีเขากับบริบทการทำงานจริงในอุตสาหกรรม
สัตวเศรษฐกิจ 

 
9. ผลลัพธการจัดการเรียนรู 

การจัดการเรียนการสอนในกระบวนวิชาท่ี
เนนการเรียนรูเชิงรุก (active learning) ควบคูกับ
การเรียนรูแบบ asynchronous learning) สงผลให
ผู เรียนเกิดการพัฒนาทั้งในดานองคความรู ทักษะ 
และทัศนคติที่เกี่ยวของกับกระบวนการอัลตราซาวด
และการผสมเท ียมในส ัตว  เศรษฐก ิจอย  าง มี
ประสิทธิภาพ โดยสามารถสรุปผลลัพธที่เกิดขึ้นจาก
กิจกรรมการเรียนรู ไดดังนี้ 1) การเขาถึงเนื ้อหา
ความรูไดอยางยืดหยุน การจัดทำวิดีโอสื่อการเรียน
การสอนเกี่ยวกับการอัลตราซาวดและการผสมเทยีม 
และเผยแพรผานแพลตฟอรม Mango Canvas ชวย

ใหนักศึกษาสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา ตามความ
สะดวกของแตละบุคคล สงผลใหนักศึกษาสามารถ
ทบทวนเนื ้อหาไดอยางตอเนื ่อง เสริมสรางความ
เขาใจเชิงลึก และตอบสนองตอรูปแบบการเรียนรูท่ี
แตกตางกันของผูเรียน 2) การเรียนรูจากเครื่องมือ
จริงเสริมสรางประสบการณตรง การใชเครื ่องมือ
อัลตราซาวดในการสอน ทำใหนักศึกษาไดเรียนรูจาก
อุปกรณจร ิงในหองเร ียน ซึ ่งส งผลใหน ักศ ึกษา
สามารถเชื่อมโยงองคความรูทางทฤษฎีกับการใชงาน
ในบริบทจริง พัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติและความม่ันใจ
ในการใชเครื ่องมือทางสัตวแพทยและสัตวศาสตร 
และ 3) การเรียนรูเชิงรุกสงเสริมการมีสวนรวมและ
คิดวิเคราะห การจัดกิจกรรมท่ีนักศึกษาไดมีสวนรวม
ในการสังเกตและปฏิบัติจริง ชวยกระตุนใหนักศึกษา
เกิดการเรียนรูอยางมีสวนรวม พัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห การตั ้งคำถาม และการเรียนรู จากการ
ปฏิบัติจริงในสถานการณใกลเคียงกับการทำงานจริง
ในภาคสนาม โดยรวมแลว แนวทางการสอนที่ใช 
active learning รวมกับ asynchronous learning 
สงผลใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูที่ลึกซึ้ง มีแรงจูงใจ
ในการเรียนรูดวยตนเอง และสามารถปรับใชความรู
ไปประยุกตในบริบทวิชาชีพไดอยางเหมาะสม อีกท้ัง
ยังสงเสริมการเรียนรูแบบตอเนื่องและยั่งยืนในยุค
ดิจิทัล 
 
10. สรุปผลการจัดการเรียนรู ในกระบวนวิชา 
356413 เทคโนโลยีชีวภาพเพ่ือการสืบพันธุในสัตว
เศรษฐกิจ 
 การจัดการเรียนรูในกระบวนวิชา 356413 
ไดร ับการออกแบบใหสอดคลองกับแนวทางการ
เรียนรูเชิงรุก (active learning) และการเรียนรูแบบ 
asynchronous learning เพื่อสงเสริมการเรียนรูท่ี
เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และสรางความยืดหยุนใน
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การเขาถึงองคความรู โดยมีการบูรณาการกิจกรรม
การเรียนรูทั ้งในรูปแบบออนไลนและการปฏิบัติ
จริง ผลลัพธจากการจัดการเรียนรูในกระบวนวิชานี้
พบวา นักศึกษามีความเขาใจในเนื้อหาเพิ่มมากข้ึน 
มีทักษะในการวิเคราะหและปฏิบัติจริงไดดีขึ้น อีก
ท้ังยังเกิดความม่ันใจในการนำความรูไปประยุกตใช
ในบร ิบทว ิชาช ีพในอนาคต ซ ึ ่ งสอดคล องกับ
เปาหมายของการเรียนการสอนในยุคดิจิทัลท่ี
ตองการพัฒนาผู เรียนใหมีความสามารถในการ
เรียนรูตลอดชีวิต 
11. กิตติกรรมประกาศ 

ผูเขียนขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอน
และการเรียนรู และมหาวิทยาลัยเชียงใหม ที่ให
การสนับสนุนทุนในการดำเนินการพัฒนาแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนที่นำเสนอในบทความ
น ี ้  ซ ึ ่ ง เป นร ูปแบบการเร ียนร ู  เช ิงร ุก (active 
learning) ร วมกับ asynchronous learning อัน
เปนแนวทางที ่ช วยสงเสริมการเร ียนรู อย างมี
ประส ิทธ ิภาพ นอกจากนี ้  ผ ู  เข ียนขอขอบคุณ
นักศึกษาทุกคนที่มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู
และการพัฒนาแนวทางดังกลาวใหเกิดข้ึนอยางเปน
รูปธรรม 

12. เอกสารอางอิง 
Chaudhury, P. Asynchronous learning design—Lessons for the post-pandemic world of higher 

education. The Journal of economic educaTion 2023, 54, 214-223. 
Prince, M. Does active learning work? A review of the research. Journal of engineering education 

2004, 93, 223-231. 
Karaman, P.; Büyükkıdık, S. Teachers’ use of open-ended questions: A mixed-methods study. 

The Clearing house: a Journal of eduCaTional sTraTegies, issues and ideas 2023, 96, 79-
87. 
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803401 : การออกแบบโมเดลสถาปตยกรรมดวยคอมพิวเตอร 
การใชคอมพิวเตอรออกแบบโมเดลสถาปตยกรรมข้ันสูงดวยการเรียนรู 

แบบ Active Learning และการสรางสื่อดิจิทัล 
 

ชมพูนุท ชมภูรัตน และ พิชญวุฒิ วิรุตมวงศ 

คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
239 ถ.หวยแกว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม 50200 

chompoonoot.ch@cmu.ac.th, pitchawut.v@cmu.ac.th 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 11 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
รายงานเลมนี ้ เปนการสรุปเนื ้อหาการเรียนการสอนของวิชา 803401: การออกแบบโมเดลทาง

สถาปตยกรรมดวยคอมพิวเตอร ซึ่งเปนวิชาในหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาสถาปตยกรรมศาสตร 
โดยมีเปาหมายที่จะใหนักศึกษาใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือในการออกแบบสถาปตยกรรมขั้นสูง ที่มีความ
ซับซอนทางหลักการ กระบวนการทำงาน และการใชความคิด โดยในภาคการเรียนการสอนนี้ มีการนำการ
เรียนรูเชิง Active Learning มาผสมผสานกับการเรียนรูเดิมซึ่งเปนแบบ Tutorial Class เปนการกระตุนให
นักศึกษามีความกระตือรือรนในการเรียน โดยกำหนดใหนักศึกษาตองประยุกตเนื้อหางานจาก Tutorial มาใช
ตอยอดใหเกิดเปนงานออกแบบของตัวเอง รวมถึงใหนักศึกษาไดลงพื้นที่ เพื่อเก็บขอมูลอาคารสถาปตยกรรม 
มาใชในการทำงานเชิงปฏิบัติใน Digital Fabrication Lab ของคณะ รวมถึงการเรียนรูดวยสื่อดิจิทัลผานทาง 
Youtube ซ่ึงสามารถทำใหนักศึกษาทบทวนและยอนมาฝกเชิงปฏิบัติดวยตัวเองได อีกท้ังยังนำขอมูลเหลานี้ไป
จัดในงานนิทรรศการ และนำไปใชตอยอดในการเรียนการสอนปตอ ๆ ไปได 

 
คำสำคัญ:  Computer Aided Design, Computer Aided Presentation, Digital Fabrication  
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บทนำ 
ในปจจ ุบ ัน เทคโนโลย ีด ิจ ิท ัลได เข ามามี

บทบาทสำค ัญในกระบวนการออกแบบทาง
สถาป ตยกรรม ต ั ้ งแต แนวค ิดเบ ื ้องต นจนถึง
กระบวนการกอสรางสถาปตยกรรมจริง ทั้งในเชิง
การออกแบบ การสื่อสารทางความคิดสรางสรรค 
และการทดลองทางพื้นที่ ในรายวิชา การออกแบบ
โมเดลทางสถาป ตยกรรมด วยคอมพ ิว เตอร  
(803401) ไดมีการเรียนการสอนขึ้นเพื่อตอบสนอง
ตอการเกระบวนการทางวิชาชีพสถาปตยกรรม
ดังกลาว โดยเนนการเรียนรูผานการใชเครื่องมือ
ดิจิทัลในการสรางแบบจำลองสถาปตยกรรม การ
ผสานขอมูลและมุมมองที่หลากหลายผานโมเดล
เสมือนจริง ตลอดจนการเชื่อมโยงโลกเสมือนกับ
โลกจริงอยางมีประสิทธิภาพ 

เนื ้อหาหลักของรายวิชาครอบคลุมตั ้งแต
แนวคิดพื ้นฐานเกี ่ยวกับกระบวนการออกแบบ
โมเดลสถาป ตยกรรม ผ านการใช  โปรแกรม
คอมพิวเตอรที ่เกี ่ยวของกับ Parametric Design 
ไปจนถึงการผล ิตแบบจำลองจร ิงด วย Digital 
Fabrication เชน 3D Printing โดยนักศึกษาไดมี
โอกาสใชเครื่องมือในการสรางโมเดลสามมิติทาง
โ ป ร แ ก ร ม  Rhino Grassshoper แ ล ะ ผ ลิ ต
แบบจำลองจริงจากขอมูลที ่เก็บจากสถานที่จริง
ภายในมหาวิทยาลัยเชียงใหม อันเปนการเชื่อมโยง
องคความรูเชิงเทคนิค เขากับการเรียนรูจากพื้นท่ี
จริงอยางเปนรูปธรรม  

รายวิชานี้ยังมุงเนนการสงเสริมใหนักศึกษา
บูรณาการองคความรูจากหลากหลายสาขา ท้ังดาน
เทคโนโลยี วัสดุศาสตร สุนทรียภาพ และกระบวน
ทัศนใหมทางสถาปตยกรรม เพื่อใชในการแกไข
โจทยการออกแบบท่ีมีความซับซอน โดยเฉพาะการ
ออกแบบเปลือกอาคาร (building envelope) ท่ี
สามารถตอบสนองและเคลื่อนไหวตามปจจัยทาง
ธรรมชาติ เชน แสงแดดหรือเสียง โดยใชเครื่องมือ
ดิจิทัลอยาง Rhinoceros + Grasshopper ควบคู

ก ับระบบไมโครคอนโทรลเลอร   Arduino ใน
กระบวนการออกแบบและทดลองทำงานจริง
นอกจากนี ้ น ักศึกษายังไดเร ียนรู การนำเสนอ
แ น ว ค ิ ด เ ช ิ ง ส ถ า ป  ต ย ก ร ร ม ใ น ร ู ป แ บ บ
ภาพเคลื ่อนไหว (animation) เพื ่อสื ่อสารความ
ซับซอนของแนวคิดออกแบบในเชิงเวลาและการ
เคลื่อนไหวอยางมีประสิทธิภาพ 

รายงานฉบับนี้จึงมีวัตถุประสงคเพื่อนำเสนอ
ภาพรวมของการเรียนรูในรายวิชา ท้ังในดานทฤษฎี
และการปฏิบัติจริง ผานการนำเสนอขั้นตอนการ
เรียนรู การขึ้นโมเดลดวยกระบวนการพาราเมตริก 
การเก็บขอมูลภาคสนาม การจำลองแบบจำลอง
ดวย 3D Printing ตลอดจนการเตรียมความพรอม
ในการออกแบบและทดลองสรางผลงานในชวงทาย
ภาคการศึกษา ทั้งหมดนี้ลวนเปนสวนสำคัญในการ
พัฒนาศักยภาพของนักศึกษาใหพรอมตอการ
ออกแบบทางสถาปตยกรรมในยุคดิจิทัล  

รูปแบบและวิธีการท่ีใชในการเรียนการสอน 
การเรียนการสอนในรายวิชา 803401 การ

อ อ ก แ บ บ โ ม เ ด ล ท า ง ส ถ า ป  ต ย ก ร ร ม ด  ว ย
คอมพิวเตอร  มุ งเน นการพัฒนาทักษะการใช
เครื ่องมือดิจิทัลเพื ่อการออกแบบและการผลิต
โมเดลทางสถาปตยกรรม โดยม ี Parametric 
Design เปนแกนหลักในการเร ียนรู ตลอดภาค
การศึกษา ทั ้งในดานการควบคุมรูปแบบ การ
ปรับเปลี่ยนตามเง่ือนไข และการสรางความสัมพันธ
ของข อม ูลในการออกแบบ โดยสามารถแบง
กระบวนการดำเนินงานออกเปน 7 ขั้นตอนหลัก
ดังนี้ 

การเรียนรูพ้ืนฐานของ Parametric Design 
นักศึกษาเร ิ ่มต นจากการทำความเข าใจ

หล ักการของ Parametric Design ผ านการใช
โปรแกรม Rhinoceros ร วมก ับ Grasshopper 
เพ่ือเรียนรูการตั้งคาตัวแปร การสรางความสัมพันธ
ระหวางองคประกอบ และการควบคุมรูปแบบ
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สถาป  ตยกรรมผ  านข  อม ู ล และ เ ง ื ่ อ น ไ ข ท่ี
เปลี่ยนแปลงได 

การฝกปฏิบัติในหองแลบคอมพิวเตอร 
ในชั้นเรียนภาคปฏิบัติ นักศึกษาไดฝกการข้ึน

โมเดลทางสถาป ตยกรรมโดย ใช  โปรแกรม
คอมพิวเตอรที ่เกี ่ยวของกับ Parametric Design 
โดยใช Rhinoceros รวมกับ Grasshopper เปน
หลัก รวมทั้งโปรแกรมที่เกี่ยวของกับการนำเสนอ
สถาปตยกรรม ไดแก Adobe Indesign, Adobe 
Premiere และ Adobe After Effects  

การฝกปฏิบัติในหอง Fabrication Lab 
ในชั้นเรียนภาคปฏิบัติ นักศึกษาไดทำโมเดล

จำลองทางกายภาพ โดยเชื่อมตอเขากับการทำงาน
ของ Rhinoceros  Grasshopper ควบคูกับระบบ
ไมโครคอนโทรลเลอร Arduino โดยใชตรรกะเชิง
ข อม ูล  เช น  การใช ค  าของแสง เส ียง  หรือ
สภาพแวดลอมอื่น ๆ มาเปนปจจัยควบคุมรูปราง
หร ือกลไกของเปล ือกอาคาร เพ ื ่อสร างการ
ตอบสนองเช ิงระบบแบบ responsive design 
ผาน parametric logic  

การเก็บขอมูลจากสถานท่ีจริง 
ได  ล งพ ื ้ นท ี ่ ส ำ ร วจอาคารจร ิ งภาย ใน

มหาวิทยาลัยเชียงใหม เพื ่อเก็บขอมูลเกี ่ยวกับ
รูปแบบของสถาปตยกรรม และใชในการขึ้นโมเดล
สามมิติผ านโปรแกรม Rhinoceros และเตรียม
นำไปผลิตแบบจำลองดวย 3D Printing  

ก า ร ผ ล ิ ต แ บ บ จ ำ ล อ ง ด  ว ย  Digital 
Fabrication 

แ บ บ จ ำ ล อ ง ท ี ่ พ ั ฒ น า ผ  า น โ ป ร แ ก ร ม
คอมพิวเตอรจะถูกนำไปผลิตจริงดวยเทคโนโลยี 
3D Printing เพื ่อทดสอบความแมนยำระหวาง
โมเดลดิจิทัลกับวัตถุจริง และเพื่อฝกฝนทักษะใน
การเตร ียมไฟล การต ั ้งค าการพิมพ และการ
แกปญหาเชิงเทคนิคในกระบวนการผลิต  

การนำเสนอแนวคิดผานภาพเคลื ่อนไหว 
(Animation) 

ในช วงทาย น ักศ ึกษาได ฝ กการนำเสนอ
ผลงานผ านการสร างภาพเคล ื ่อนไหวโดยใช
โปรแกรม Adobe After Effects ซึ ่งเปนการตอ
ยอดจากการสรางไดอะแกรม 2 มิติดวย Adobe 
Illustrator โดยภาพเคลื่อนไหวนี้ใชในการอธิบาย
แนวคิดในการออกแบบรูปทรงของอาคารผ าน
กราฟฟกท่ีเรียบงาย  

กระบวนการทั้งหมดนี้ชวยใหนักศึกษาเขาใจ
การทำงานของ Parametric Design ตั้งแตแนวคิด
จนถึงการผลิตจริง พรอมทั้งฝกการคิดเชิงระบบ 
การใชขอมูลเชิงสิ่งแวดลอม และการสื่อสารแนวคิด
เช ิ งออกแบบด  วย เคร ื ่ องม ื อด ิ จ ิท ั ลอย  าง มี
ประสิทธิภาพ 

 
การฝกปฏิบัติผานสื่อดิจิทัล 
ทางวิชาไดผลิตสื่อการสอนที่แปลงเนื้อหามา

จากการ เร ี ยนร ู  แบบการฝ กปฏ ิบ ั ต ิ ในแลบ
คอมพิวเตอร เพื่อใหนักศึกษาสามารถทำการทด
ทวนการเรียนรู หรือฝกการปฏิบัติการซ้ำ เพื่อให
เกิดความเขาใจมากยิ่งขึ ้นตามจังหวะที่เหมาะสม
กับการเรียนรูของนักศึกษาเอง 

ผลลัพธจากการเรียนรูในกระบวนการเรียน
การสอน 

จากการเรียนการสอนวิชา 803401 ตลอด
ภาคการศึกษาสามารถสรุปผลลัพธไดออกเปน
ประเด็นดังนี้ 

การเรียนรูการเตรียมตัว การปฏิบัติการเก็บ
ขอมูลในการลงพ้ืนท่ี 

นักศึกษาไดลงพื้นที่เพื่อสำรวจอาคารภายใน
มหาวิทยาลัย โดยตองคำนึงถึงการออกแบบ พื้นท่ี
ใชสอยของอาคาร เพ่ือนำมาใชในการข้ึนโมเดลสาม
มิติทางสถาปตยกรรม การนำเสนอแบบสองมิติ 
รวมถึงสื่อการนำเสนอในรูปแบบของคลิป ทำให
นักศึกษาไดรับการเรียนรู แบบ active learning 
สามารถเขาใจการเก็บขอมูลเพ่ือใชในการข้ึนโมเดล 
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และสามารถใชขอมูลมาประยุกตเพื่อนำเสนองาน
ได 

 

 
รูปที ่ 1 ภาพการลงพื ้นที ่เก็บขอมูลอาคาร

สถาปตยกรรม 
การ เร ี ยนร ู  ผ  านการออกแบบและการ

ประย ุกต  ใช ข  อม ูล ในการทำงานข ึ ้น โมเดล
สถาปตยกรรมดวยคอมพิวเตอรข้ันสูง 

สำหรับการออกแบบดวยคอมพิวเตอรดวย
ก ร ะ บ ว น ก า ร  Algorithm Modeling น ั ้ น  มี
ความสำคัญที่จะตองเขาใจพื้นฐานหลักการทำงาน 
รวมถึงกระบวนการเพื่อใหไดผลลัพธที่ตองการ ซ่ึง
การ เร ี ยนด  วยระบบ Tutorial ภายในคลาส
ปฏิบัติการนั้น อาจไมเพียงพอตอการนำไปใชจริง 
ทางกระบวนวิชาจึงมีการออกแบบเนื ้อหางาน
เพื่อใหนักศึกษาตองมีการออกแบบงานของที่เองท่ี
เปนความเฉพาะ โดยมีความจำเปนในการตอง
ประยุกตใช ช ุดคำสั ่งจากเนื ้อหาที ่ได มา ทำให
นักศึกษาไดทดลอง คนควา ลองผิดลองถูก เพื่อให
ไดผลลัพธตามท่ีตองการ 

สื่อดิจิทัลที่ไดจากแผนการเรียนการสอนใน
วิชา 

สื่อดิจิทัลที่ไดทำการอัพโหลดเพื่อการศึกษา
นั้น นอกจากจะเปนประโยชนตอนักศึกษาที่เรียน
ในวิชาแลว ยังเปนประโยชนตออคนภายนอกที่มี
ความตองการในการศึกษาเรียนรูเนื้อหาที่สอน ซ่ึง
ไดแสดงความเห็นกับคลิปการเรียนการสอนของ
วิชา 

เขาใจสัดสวนตามจริงและองคประกอบท่ี
เหมาะสมสำหรับการทำงานวิชาชีพ 

สำหรับการทำงานในวิชาชีพสถาปตยกรรม 
ส ัดส วน (scale) ในการทำงานม ีความสำคัญ
เนื่องจากเปนความตองการพื้นฐานในการทำงาน 
ในสวนของกระบวนวิชานี้ จึงมีการใหนักศึกษาได
ทำงานโดยคำนึงถึงสัดสวนตามความเปนจริง โดย
เปนกระบวนการจากคอมพิวเตอรมาสูบอรดการ
นำเสนอ สื่อตีพิมพ และโมเดลประกอบสรางแบบท่ี
จับตองได ที่ตองการการบูรณาการความรูความ
เขาใจจากองคความรูท่ีสอนภายในวิชา 

 

 
รูปที ่ 2 การนำเสนอแบบบูรณาการสื ่อ ท้ัง

ภาพนิ่งบนบอรด โมเดลจากกระบวนการ Digital 
Fabrication และสื่อวิดิโอ 

สามารถนำเสนอกระบวนการและแนวคิดการ
ออกแบบงาน 

ภายในวิชา นักศึกษาจะไดทำการนำเสนองาน
ใหแกเพื่อนรวมชั้นเรียน โดยนักศึกษาจะไดอธิบาย
กระบวนการทำงาน เพื่อเปนการทบทวนเนื้อหาท่ี
เกิดจากงาน รวมถึงแนวคิดการออกแบบ ซึ่งเปน
พื ้นฐานรูปแบบการทำงานเชิงว ิชาชีพของการ
ออกแบบงานสถาปตยกรรม 
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ร ู ปท ี ่  3 ภาพการนำ เสนอแนวควา คิด 

กระบวนการออกแบบ รวมถึงการแสดงผลลัพธงาน
ออกแบบ 

 
เขาใจรูปแบบและกระบวนการดำเนินงาน

เพ่ือสรางสื่อนำเสนอแบบภาพเคลื่อนไหว 
ภายในว ิชา น ักศ ึกษาจะได สร างส ื ่อการ

นำเสนอดวยภาพเคลื ่อนไหว โดยนักศึกษาตอง
ดำเนินการวางแผนรูปแบบงานการนำเสนอ เก็บ
ขอมูล และลงมือปฏิบัติการดวยตัวเอง โดยการ
นำเสนอภาพเคลื ่อนไหวนี ้จะเปนการประยุกต
เ น ื ้ อ ห าก า ร เ ร ี ย นก า รสอนกา รข ึ ้ น โ ม เ ดล
สถาปตยกรรมและการสรางภาพเชิงกราฟก เพ่ือ
นำมาใชในการนำเสนอ ทำใหนักศึกษาไดเรียนรู
การบูรณาการความรู  เพื ่อสรางสื ่อนำเสนอใน
ร ูปแบบท ี ่ แตกต  า งจากส ื ่ อภาพน ิ ่ ง อย  า ง มี
ประสิทธิภาพได 

 

 
รูปที่ 4 ภาพการนำเสนอจากคลิปวิดิโอ โดย

เปนแอนิเมชั่นเคลื่อนไหวแสดงถึงโครงสรางอาคาร 
 

 
รูปที่ 5 ภาพการนำเสนอจากคลิปวิดิโอ โดย

เปนภาพเสมือนจริงแสดงใหเห็นถึงสภาพแวดลอม
อาคาร 

การผลิตโมเดลประกอบสรางที่บูรณาการกับ
ไมโครคอมพิวเตอร Arduino เพื ่อสรางโมเดลท่ี
ขยับไดเชิงทดลอง 

ภายในวิชานักศึกษาจะไดประยุกตการทำงาน
แบบ Algorithm Modeling กับการสรางโมเดล
ประกอบสร  างจร ิ งท ี ่ ผนวกองค ความร ู  ของ
ไ ม โ ค ร ค อ ม พ ิ ว เ ต อ ร   ใ น ก า ร ส ร  า ง โ ม เ ดล
สถาปตยกรรมเชิงทดลองที ่สามารถขยับไดตาม
สภาพแวดลอม โดยนักศึกษาสามารถสรางแนวคิด
การออกแบบที ่นาสนใจจากการบูรณาการองค
ความรูนี้ได 

 

 
รูปที ่ 6 ภาพงานทดลอง องคประกอบงาน

สถาปตยกรรมที่สามารถขยับปดเปดไดหากมีการ
จับเซนเซอรแสงสวาง โดยเปนการทำงานระหวาง 
Rhino+Grasshopper และ Arduino 
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สรุป 
ผลจากการเร ียนการสอนวิชา 803401 มี

ขอสรุปที ่ได ร ับตลอดการดำเนินงาน โดยแบง
ออกเปนประเด็นตาง ๆ ดังนี้ 

บทเรียนท่ีไดรับ 
จากการที่วิชา 803401 ไดรับการสนับสนุน

อยางตอเนื่องจาก TLIC ทำใหวิชาสามารถดำเนิน
กระบวนการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ
และตอเนื่อง จากการเรียนรูจากประสบการณการ
สอนแบบ Active Learning ทั้งจากตัววิชานี้ที ่ได
ทันเดิม และตัววิชา 803302 ที่เปนตัวกอนที่จะ
นำมาสูวิชานี้ โดยทางวิชาไดปรับปรุงและอัพเดท
เน ื ้อหาการเร ียนการสอนให  เหมาะสม ตรง
เปาหมายการเรียนรู ของวิชาและหลักสูตร ซ่ึงลัพธ
จากการเรียนรูในวิชา 803302 ตอเนื่องมายังวิชานี้ 
803401 ไดแสดงผลจากการตอยอดและการเรียนรู
ในวิชาออกแบบสถาปตยกรรมซ่ึงเปนวิชาแกนหลัก
ของหลักสูตรและสาขาสถาปตยกรรม  

นอกจากนี้ เนื้อหาการเรียนการสอนของวิชา 
803401 ย ั งสอดคล  องก ั บน โยบาย  Applied 
Technology ของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ใน
การท ี ่จะม ุ  ง เป า ให น ักศ ึกษาได ความร ู  และ
ประสบการณ ในการทำงานท ี ่สอดคล อง กับ
เทคโนโลยีการออกแบบอีกดวย 
แนวทางและการขยายผล 

สำหรับแนวทางและการขยายผลนั ้น ทาง
รายวิชาไดจัดเก็บชุดขอมูลตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึน ไมวาจะ
เป นกระบวนการเร ียนการสอน เน ื ้อหางานท่ี
มอบหมาย และผลลัพธจากนักศึกษา เพ่ือใชในการ
เรียนรูและตอยอดใหเนื้อหาในวิชามีประสิทธิภาพ
และสอดคลองกับเปาหมายหลักสูตรไดมากข้ึน 

โดยที่สื่อดิจิทัลที่ถูกสรางในภาคการศึกษานี้ 
ยังสามารถเก็บเปนชุดขอมูลการเรียนรูเพื่อใชใน
การเรียนการสอนในปตอไป และสามารถใชในการ
ดึงดูดใหคนที่สนใจการเรียนในโปรแกรม รายวิชา 
หรือหลักสูตรการเรียนรู คณะสถาปตยกรรมท่ี
มหาวิทยาลัยเชียงใหมไดอีกดวย 

8 เอกสารอางอิงในการเรียนการสอน 
[1]  Cvetković, D. (2018, August 24). Digital fabrication in Rhino: Save hours with automated 

tools. How to Rhino. https://howtorhino.com/rhino-grasshopper-tutorials/digital-
fabrication-in-rhino/ 

[2]  TU Delft. (n.d.). Computational design for (industrial) designers using Rhino and 
Grasshopper. TU Delft Interactive Textbooks. 
https://interactivetextbooks.tudelft.nl/rhino-grasshopper/ 

[3] Payne, A., & Issa, R. (2009, March 25). Grasshopper primer (English edition). LIFT Architects. 
https://www.liftarchitects.com/blog/2009/3/25/grasshopper-primer-english-edition 

[4] UNSW Making. (n.d.). Grasshopper for fabrication. UNSW Sydney. 
https://www.making.unsw.edu.au/learn/digital-fabrication-from-grasshopper/ 

[5] Parametric House. (2019, January 29). Arduino tutorial for beginners – Grasshopper 
[Video]. Grasshopper3D. https://www.grasshopper3d.com/video/arduino-tutorial-for-
beginners-1 

[6] Novak, J. (2015, April 20). Arduino + Rhino + Grasshopper + Firefly. Edditive Blog. 
https://edditiveblog.wordpress.com/2015/04/20/arduino-rhino-grasshopper-firefly/ 
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[7] Mahdiyar. (2024, January 5). Grasshopper and Arduino real-time communication [Forum 
post]. McNeel Forum. https://discourse.mcneel.com/t/grasshopper-and-arduino-real-
time-communication/172749 

 

9 ส่ือดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอน 
[1]  https://youtu.be/XxJK70ISoio?si=gh3ceT7jJ4bEzGmh 
[2]  https://youtu.be/TUv2RGLDb5E?si=bIiVc4FnhaT0-lu7 
[3] https://youtu.be/0dCCmljkIrc 
[4] https://youtu.be/GU3nUO_HXyQ 
  

https://youtu.be/GU3nUO_HXyQ
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255323 : การประกันคุณภาพเบ้ืองตน 
From Lecture to Learning: ปฏิวัติวิชาการประกันคุณภาพดวยวิธีใหม 

 

ฐากร โอภาสสุวรรณ1 
1ภาควิชาวิศวกรรมอุตสาหการ คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
ท่ีอยู 239 ถนนหวยแกว ตำบล สเุทพ อำเภอ เมือง จังหวัด เชียงใหม 50200 

takron.op@cmu.ac.th 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 40 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
โครงการนี ้ม ุ งพัฒนาการเร ียนการสอนรายวิชา "การประกันคุณภาพเบื ้องต น" โดยนำแนวคิด 

Asynchronous Learning ผสานกับ Active Learning และเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อเพิ่มความยืดหยุนในการ
เรียนรู และตอบโจทยผูเรียนยุคใหมที่ตองการควบคุมจังหวะการเรียนรูดวยตนเอง เนื้อหาครอบคลุมแนวคิด
ดานระบบคุณภาพ เชน ISO 9001:2015 ผานวิดีโอการสอนที่ผลิตดวย OBS และ CapCut และเผยแพรบน 
YouTube โดยใชรูปแบบ Flipped Classroom เพื่อใหผูเรียนศึกษาเนื้อหากอนเขาเรียน และใชเวลาในชั้น
เรียนไปกับกิจกรรมที่กระตุนการคิดวิเคราะห เชน การวิเคราะห FMEA, การตอระบบความเชื่อมั่นดวย Lego, 
การสราง Control Chart และ Roleplay ตรวจประเมินระบบคุณภาพ ผลการดำเนินงานพบวา ผูเรียนมีความ
เขาใจในเนื้อหาเพิ่มขึ้นอยางชัดเจน และมีความพึงพอใจตอรูปแบบการเรียนการสอนในระดับดี (เฉลี่ย 4.56 
จาก 5) นอกจากนี้ยังพบวาผูเรียนมีสวนรวมในชั้นเรียนมากขึ้น และสามารถนำความรูไปประยุกตใชในบริบท
จริงไดอยางมีประสิทธิภาพ โครงการนี้แสดงใหเห็นวา การเรียนรูแบบ Asynchronous เมื ่อผสานกับการ
ออกแบบกิจกรรมที่ดีและใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม สามารถเปลี่ยนหองเรียนใหกลายเปนพื้นที่แหงแรง
บันดาลใจและการเรียนรูอยางแทจริง 
 
คำสำคัญ:  การประกันคุณภาพ, Quality Assurance, QA, Asynchronous learning  
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1 บทนำ 
ในย ุคท ี ่ การแข  งข ันทางเศรษฐก ิจและ

อุตสาหกรรมทวีความเขมขน องคกรตาง ๆ ให
ความสำคัญกับระบบบริหารคุณภาพ เพื่อยกระดับ
มาตรฐานสินคาและบริการใหสามารถแขงขันไดใน
ระดับสากล สงผลใหทักษะดานคุณภาพกลายเปน
องคความรูพื้นฐานที่จำเปนสำหรับบัณฑิตยุคใหม 
โดยเฉพาะในสาขาวิทยาศาสตรและอุตสาหกรรมท่ี
ตองเขาใจระบบมาตรฐาน เชน ISO 9001:2015 
และสามารถนำไปประยุกตใชในงานจริงไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

อยางไรก็ตาม การจัดการเรียนการสอนของ
ไทยในหลายรายวิชายังเนนการบรรยายเชิงรับ ทำ
ใหผูเรียนมีบทบาทนอย ขาดการคิดวิเคราะห และ
ไมสามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับสถานการณจริงได 
รายวิชา “การประกันคุณภาพเบื้องตน” สำหรับ
นักศึกษาชั้นปที่ 3 ภาควิชาเคมีอุตสาหกรรม คณะ
วิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม เปนรายวิชาท่ี
มีเนื้อหาซับซอนและเชิงเทคนิคสูง การสอนแบบ
บรรยายจึงไมเอ้ือตอการเรียนรูเชิงลึก 

โครงการนี้จึงพัฒนารูปแบบการเรียนรู โดย
ผ ส า น แ น ว ค ิ ด  Flipped Classroom แ ล ะ 
Asynchronous Learning ผ านการสร างว ิด ี โอ
ประกอบการเรียนดวย OBS, CapCut และ Zoom 
และเผยแพรผาน YouTube เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ศึกษาและทบทวนไดตามเวลาที่สะดวก สงผลให
เวลาในชั้นเรียนสามารถใชสำหรับกิจกรรม Active 
Learning ซึ่งชวยกระตุนความสนใจและสงเสริม
การคิดวิเคราะหอยางมีระบบ 

ผลการดำเนินงานพบวาผูเรียนเขาใจเนื้อหา
เพิ่มขึ้น มีสวนรวมมากขึ้น และพึงพอใจกับรูปแบบ
การเรียนรูในระดับสูง อีกทั้งแนวทางนี้ยังสามารถ
นำไปปร ับ ใช  ก ับรายว ิชาอ ื ่ น  ๆ  ได  อย  า ง มี
ประสิทธิภาพ และตอบโจทยการศึกษายุคใหม
อยางแทจริง 

2 หลักการและทฤษฎี 

แ น ว ค ิ ด  Asynchronous Learning แ ล ะ 
Flipped Classroom ไดรับความสนใจอยางมาก
ในระดับอุดมศึกษา เนื่องจากชวยเพ่ิมความยืดหยุน
ในการเรียนรู ผู เรียนสามารถควบคุมจังหวะการ
เรียนของตนเอง ทบทวนซ้ำไดตามเวลาที่สะดวก 
ซ่ึงสงผลดีตอการมีสวนรวมและลดความเครียดจาก
การเรียน [1] ขณะเดียวกัน Flipped Classroom 
เปล ี ่ยนบทบาทของเวลาในหองเร ียนจากการ
บรรยาย มาเปนการใชกิจกรรมเชิงวิเคราะหและ
การเรียนรูเชิงลึก สงผลใหผูเรียนพัฒนาทักษะการ
คิดอยางเปนระบบและการแกปญหาไดดียิ่งข้ึน [2] 

นอกจากนี้ แนวทาง Active Learning ซ่ึงเนน
การมีสวนรวมอยางกระตือรือรนของผูเรียน ผาน
กิจกรรมเชน การอภิปราย การวิเคราะหกรณีศึกษา 
และการทำงานกลุม เปนอีกองคประกอบสำคัญท่ี
สงเสริมการคิดระดับสูง งานวิจัยยังพบวา การใช
เทคโนโลยีดิจิทัล เชน LMS, YouTube หรือเกม
โตตอบ มีสวนชวยใหการเรียนรูมีความนาสนใจ
และเขาถึงไดมากข้ึนในยุคดิจิทัล [3] 

ก า ร บ ู ร ณ า ก า ร แ น ว ค ิ ด ท ั ้ ง ส า ม —
Asynchronous Learning, Flipped Classroom 
และ Active Learning—จึงกลายเปนแนวทางการ
จัดการเร ียนรู ท ี ่ม ีประสิทธ ิภาพ โดยเฉพาะใน
รายว ิชาที ่ม ี เน ื ้อหาซับซ อน ซ ึ ่งจำเป นต องใช
กระบวนการเรียนรูหลายข้ันตอนท่ีตอเนื่อง ท้ังกอน
เรียน ระหวางเรียน และหลังเรียน [1] 

ในดานการประเมินผล ผูสอนควรใช rubrics 
ที่หลากหลาย ครอบคลุมการมีสวนรวม การคิด
วิเคราะห และการสื่อสารทางวิชาการ โดยเฉพาะ
ในสภาพแวดลอมออนไลน เชน ฟอรั่ม หรือการ
นำเสนอผานวิดีโอ [2][4] แนวทางเหลานี้เริ่มไดรับ
การนำมาใชในมหาวิทยาลัยชั้นนำของไทยที่เนน
นวัตกรรม เชน มหาวิทยาลัยเชียงใหม เพื่อรองรับ
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การเรียนรูในศตวรรษที่ 21 และการเปลี่ยนแปลง
หลังยุคโควิด-19  

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึน 
3.1 Asynchronous learning 

เร ิ ่มตนดวยการราง Storyboard โดยระบุ
เฟรมภาพ เสียง Annotation และจุดใสคำถามให
ผูเรียนหยุดคิดในแตละชวง จากนั้นจึงเริ่มทำการ
ผลิตคลิปวิดิโอ โดยแบงเปนสองรูปแบบ ไดแกการ
สอนสดตาม Storyboard พร อมอ ัดว ิด ิโอผ าน 
Zoom ในสวนนี้ถูกนำมาใชในการเรียนการสอน 
และประเภทที่สองคือ การจัดทำคลิปวิดิโอที่ผาน
การโคชจากผู  เช ี ่ยวชาญในการตัดตอว ิด ีโอบน 
CapCut และ OBM ตาม Storyboard ท่ีออกแบบ
ไว โดยใสเพลงประกอบ กราฟก และสื่อเสริมจาก
เ ว ็ บ ไ ซต  Envato จ ากน ั ้ น ใ ช   ZoomIt และ 
PowerToys เพื่อดึงดูดความสนใจเชน ซูม ไฮไลต 
หรือวาดเขียน โดยมีการใชอุปกรณเสริม ไดแก 
กลองเว็บแคมความละเอียดสูง และฉากหลังสีเรียบ 
คลิปวิดิโอรูปแบบที่สองนี้จะถูกนำไปพัฒนาและ
เผยแพรในการเรียนการสอนในอนาคต ดังรูปท่ี 1 

 

รูปท่ี 1 คลิปวิดิโอบน Youtube.com 

 สำหรับเนื้อหาในวิดิโอ จะมีการสอดแทรก
คำถาม เพ่ือกระตุน cognitive engagement และ
สงเสริมการวิเคราะหและสะทอนความเขาใจ วิดิโอ
จะถูกเผยแพรผานทาง YouTube.com โดยจัดทำ
เปนเพลยลิสตตามลิงคตอไปนี้ สำหรับรูปแบบท่ี 1 

(https://shorturl.asia/CaHrX) และรูปแบบท่ี 2 

(https://shorturl.asia/W4ziY) 

 โดยคลิปวิดิโอจะถูกสงใหผูเรียนดูกอนเขา
เรียน เพื่อเตรียมพื้นฐานและลดภาระความจำใน
ชั้นเรียน อีกทั้งเพื่อความมีประสิทธิภาพในการทำ
กิจกรรม Active learning ในชั้นเรียนอีกดวย   

3.2 การเรียนรูแบบ Active learning 

เน ื ่องจากเน ื ้อหาส วนใหญซ ึ ่ งเป นแบบ
บรรยาย ผู สอนไดใชคลิปวิดิโอเพื ่อใหผู เรียนได
ศึกษากอนเริ่มเรียนและทบทวนหลังจากเสร็จสิ้น
การเรียน ทำใหผู สอนสามารถทำกิจกรรมแบบ 
Active learning ในหองเรียนได โดยยกตัวอยาง
กิจกรรมดังนี้ 

กิจกรรม Benchmarking นี ้ ให น ักเร ียน
แบงกลุมเพื่อเปรียบเทียบความไดเปรียบเชิงการ
แขงขันของกาแฟ 2 ยี่หอ โดยวิเคราะหดานราคา 
คุณภาพ และกลยุทธทางการตลาด พรอมนำเสนอ
หนาชั ้นเรียน ตามรูปที ่ 2 เพื ่อใหเขาใจแนวคิด 
Benchmarking ซึ่งเปนสวนหนึ่งของการประกัน
คุณภาพที ่ช วยให องคกรพัฒนาและปร ับปรุง
กระบวนการใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

 

รูปท่ี 2 กิจกรรม Benchmarking 

กิจกรรมสราง Control Chart ดวย 
Catapult นี้ใหนักเรียนเขาเว็บไซต SigmaZone 
(https://sigmazone.com/virtual-catapult/) 
เพ่ือทำการยิงลูกบอลและวัดระยะทาง จากนั้นทำ

https://shorturl.asia/CaHrX
https://shorturl.asia/W4ziY
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การยิงซ้ำหลายครั้งเพ่ือเก็บขอมูลและสรางแผนภูมิ
ควบคุม (Control Chart) พรอมวิเคราะหผล ตาม
รูปท่ี 3 ซ่ึงชวยใหผูเรียนเขาใจการควบคุมคุณภาพ
เชิงสถิติ อันเปนสวนสำคัญของการประกันคุณภาพ

 

รูปท่ี 3 กิจกรรม Control chart 

กิจกรรมวิเคราะห FMEA ของของเลนท่ี
แตกต างก ันไป โดยให ผ ู  เร ียนแบ งกล ุ ม และ
วิเคราะหความเสียหายในกระบวนการออกแบบ
และการผลิตของของเลนท่ีไดรับ ดังรูปท่ี 4 

 

รูปท่ี 4 กิจกรรม FMEA 

กิจกรรมการแกปญหาตามแนวทาง Kaizen 
โดยใหผูเรียนแบงกลุม แลวใหทำการสงลูกบอลไป
เรื่อย ๆ จนวนกลับมาที่คนแรก โดยใหใชเวลานอย
ที่สุด ผูเรียนจะไดเลนเกมสนี้หลายรอบ และฝกใน
การคิดหาวิธีการปรับปรุงเพื่อใหใชเวลาในการสง
ลูกบอลนอยที่สุด ซึ่งเปนหลักการที่สำคัญของการ
ประกันคุณภาพนั่นคือ การปรับปรุงอยางตอเนื่อง 
เมื ่อเสร็จกิจกรรม ผู เร ียนจะไดมีโอกาสในการ

อภิปรายวาไดเรียนรูอะไรบางจากกิจกรรมนี้ ดัง
แสดงในรูปท่ี 5 

 

รูปท่ี 5 กิจกรรม Kaizen 

ก ิจกรรมการต อระบบความเช ื ่ อ ม่ัน 
(Reliability system) โดยใหผู เรียนแบงกลุ ม ซ่ึง
แตละกลุมจะไดรับตัวตอ Lego คละสี แตละสีจะมี
คาความเชื่อมั่นแตกตางกัน (ในรูปของความนาจะ
เปน) ใหแตละกลุมแขงกันตอ Lego โดยทำใหไดคา
ความเชื่อม่ันมากท่ีสุด ดังรูปท่ี 6 

 

รูปท่ี 6 กิจกรรมตอวงจรความเชื่อม่ัน 

นอกจากนี ้ ผ ู  เร ียนยังไดแสดงบทบาท
สมมติ (Roleplay) จากโจทยที่ไดรับ เชน การเปน
ผูตรวจและผูถูกตรวจประเมิน ISO 9001:2015 ใน
ธุรกิจรับจางทำความสะอาด และการแสดงบทบาท
การบริการลูกคาในธุรกิจรานอาหารใหไดรับความ
พึงพอใจมากท่ีสุด ดังรูปท่ี 7 
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รูปท่ี 7 การแสดงบทบาทสมมติ 

นอกจากนี ้ ผู สอนไดเชิญวิทยากรจำนวน 3 
ทานซึ่งเชี่ยวชาญในการประกันคุณภาพในมิติอื่นๆ
เชน การจัดการสิ่งแวดลอม อาหาร และการบริการ 
เพ่ือใหผูเรียนรูจากผูเชี่ยวชาญตัวจริง ดังรูปท่ี 8 

 

รูปท่ี 8 การบรรยายพิเศษจากวิทยากร 

 เพ่ือเพ่ิมความสนใจและการมีสวนรวมของ
ผูเรียน ผูสอนไดใชเทคนิค Gamification เชน การ
ใช Kahoot และการใหคะแนนในการตอบคำถาม
หรือการมีสวนรวมในหองอีกดวย ดังรูปท่ี 9 

 

รูปท่ี 9 กิจกรรม Kahoot 

นอกจากนี ้ เพื ่อใหการเร ียนรู ท ั ้งแบบ 
Asynchronous แ ล ะ  Active learning มี
ประสิทธิภาพ ผูสอนไดนำเอา Digital technology 
มารวมดวยเชน การใช Mango Canvas, Google 
Survey, YouTube, ChatGPT เปนตน 

4 ผลท่ีไดรับและการประเมินผล 
ในการประเมินผลวาผูเรียนสามารถเขาใจ

เนื้อหาไดดีข้ึนจากการเรียนรูแบบ Asynchronous 
และ Active learning หร ือไม น ั ้ น  ผ ู  สอนได
ออกแบบคำถามเพ่ือวัดผลและใช Google Survey 
ในการเก็บขอมูล โดยมีผูเรียนประเมินทั้งหมด 34 
คนจาก 40 คน คิดเปน Response rate เทากับ 
80% 

จากการใชคลิปวิดิโอในการเรียนการสอน 
พบวา ผูเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาไดมากขึ้น คิด
เปนคะแนนเฉลี่ย 4.56 (เต็ม 5 คะแนน) ซึ่งอยูใน
ระดับที ่ด ี นอกจากนี ้ ในการเผยแพรผ านทาง 
YouTube.com ซ ึ ่ ง เป น  platform ท ี ่ ส ามารถ
เขาถึงไดงาย พบวา มียอดเขาชมทั้งหมด 1,488 
view (วันที่ 15  มิถุนายน 2568) ดังแสดงในรูปท่ี 
10 สะทอนใหเห็นวา ผูเรียนใหความสนใจในการ
เรียนรูผานคลิปวิดิโอ และสามารถศึกษาเนื้อหามา
กอนลวงหนาได ทำใหการทำกิจกรรม Active 
learning ในหองชวยใหเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น ใน
ขณะเด ียวกันก็สามารถทบทวนกอนสอบเพ่ือ
พัฒนาผลการเรียนไดอีกดวย 

 

รูปท่ี 10 ยอดเขาชมคลิปวิดิโอ 
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นอกจากนี้ ผูสอนไดวัดความพึงพอใจและ
ความเข าใจในการเร ียนผ านกิจกรรม Active 
learning ทั้งหมด ซึ่งพบวาไดคะแนนมากกวา 4 
ซ่ึงอยูในระดับดี ดังแสดงในรูปท่ี 11 

 

รูปท่ี 11 คะแนนความพึงพอใจ 

นอกจากนี้ ผูเรียนยังรูสึกพึงพอใจกับการ
ไดรับความรูจากวิทยากร (4.53 คะแนน) และเห็น
ดวยวาว ิชานี ้ควรทำเปน Active learning (4.4 
คะแนน)  

จากการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช
รูปแบบ Asynchronous รวมกับ Active Learning 
พบวาผูเรียนมีความตระหนักและปรับตัวในการ
เรียนรูไดดีขึ้น มีสวนรวมกับกิจกรรมในหองเรียน
มากขึ้น โดยสามารถสังเกตไดจากการเขาเรียน ซ่ึง
มีถึงรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดที่มาเรียนครบ
ทุกครั้ง หรือขาดเพียง 1 ครั้งเทานั้น 

ในดานคุณภาพการเรียนรู  ผู สอนพบวา
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนมากกวากระบวนวิชา
อื่น แสดงใหเห็นถึงความสนใจในเนื้อหา เชน การ
เขามาสอบถามเพ่ิมเติมในชวงทายคาบ และการขอ
คำปรึกษารายบุคคลเกี่ยวกับโครงงานกลุม อีกท้ัง
เมื่อใหผูเรียนเขียนสะทอนความคิดเห็นเกี่ยวกับสิง่
ที่ชอบในรายวิชา พบวาผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหา
มากขึ้น โดยเฉพาะกรณีศึกษาที่ผูสอนยกตัวอยาง 
รวมถึงการมีคลิปวิดีโอใหศึกษาและทบทวนกอน
และหลังเรียน ซึ่งชวยสงเสริมการเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

5 สรุป 

ผลการประเมินท้ังเชิงคุณภาพและปริมาณ
แสดงใหเห็นวา รูปแบบการเรียนการสอนแบบไม
พรอมกัน (Asynchronous) รวมกับการเรียนรูเชิง
รุก (Active learning) ทำใหผูเรียนมีความเขาใจใน
รายวิชานี้เพิ่มมากขึ้น และสามารถนำความรูไปใช
แกไขปญหาดานการบริหารจัดการและการประกัน
คุณภาพไดอยางมีประสิทธิผล การศึกษานี้พบวา 
การเร ียนร ู แบบไม พร อมก ันร วมก ับแนวทาง
หองเรียนกลับดาน (Flipped classroom) สงผล
ใหผู เรียนมีสวนรวมในการเรียนรู เชิงรุกเพิ ่มข้ึน
อยางเดนชัด นอกจากนี้ยังชวยสรางสภาพแวดลอม
การเรียนรูท่ีเอ้ืออำนวย เสริมสรางความสัมพันธอัน
ดีระหวางผูเรียนดวยกันและกับผูสอน 

ขอคนพบใหมที่สำคัญคือ เมื่อนำรูปแบบ
การเรียนรูทั้งสองมาผสานเขากับเทคโนโลยีดิจิทัล 
จะเก ิดการเสร ิมประส ิทธ ิภาพซ ึ ่ งก ันและกัน 
(Synergistic effect) อยางมีนัยสำคัญ การบูรณา
การดังกลาวไมเพียงแตชวยสงเสริมการมีสวนรวม
ของผูเรียน แตยังสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีมี
ประสิทธิผลสูงในบริบทของการศึกษายุคดิจิทัล 

การคนพบที ่สำคัญอีกประการหนึ ่งคือ 
วิชาการประกันคุณภาพมีความจำเปนอยางยิ ่งท่ี
จะตองไดร ับการจัดการเร ียนการสอนดวยว ิธี  
Asynchronous และ Active learning เนื่องจาก
ลักษณะเฉพาะของเนื้อหาวิชาท่ีเนนการประยุกตใช
ในสถานการณจริง การแกปญหาเชิงซับซอน และ
การตัดสินใจเช ิงกลยุทธ  ซ ึ ่งต องอาศัยการคิด
วิเคราะหและการมีสวนรวมอยางลึกซึ้ง การเรียนรู
แบบไมพรอมกันชวยใหผูเรียนมีเวลาในการทบทวน
และประมวลผลขอมูลที ่ซ ับซอน ในขณะที ่การ
เรียนรูเชิงรุกชวยพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ
และการแกปญหาที่จำเปนตอการทำงานดานการ
ประก ันค ุณภาพใน โลกแห  งความ เป  นจ ริ ง 
นอกจากนี ้ ธรรมชาติของงานดานการประกัน
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คุณภาพที่ตองอาศัยการทำงานเปนทีม การสื่อสาร 
และการนำเสนอผลงาน ทำใหการเรียนรูเชิงรุกเปน
สิ่งจำเปนสำหรับการเตรียมความพรอมของผูเรียน
ในการปฏิบัติงานจริง 

แมวาจะมีผลลัพธที ่ดี แตยังคงมีปจจัยท่ี
เปนอุปสรรคบางประการที่อาจขัดขวางการจัดการ
เรียนรูใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด อุปสรรคแรกคือ
ขอจำกัดของรายวิชาในดานตางๆ ไดแก ระยะเวลา 
ขนาดหองเรียน และจำนวนผูเรียน ซึ่งจากมุมมอง
ของผูสอนเห็นวา การจัดการเรียนรูท่ีมีคุณภาพควร
จัดสรรเวลาการเรียนการสอนไมนอยกวา 3 ชั่วโมง 
(หรือ 2 คาบเรียนตอเนื่อง) หองเรียนควรมีพื้นท่ี
กวางขวางเพียงพอสำหรับการทำกิจกรรมกลุมหรือ
การทดลองตางๆ โดยคำนึงถึงความปลอดภัยเปน
หลัก และจำนวนผูเรียนที่เหมาะสมควรอยูในชวง 
15-20 คน เพื ่อใหผ ู สอนสามารถดูแลไดอยาง
ครอบคลุม และมีเวลาเพียงพอสำหรับการนำเสนอ

ผลงานที่มอบหมายในแตละคาบเรียน อุปสรรคท่ี
สองคือความทาทายดานทักษะการผลิตสื่อดิจิทัล 
โดยเฉพาะทักษะการตัดตอวิดีโอและการเตรียม
วิดีโอใหมีคุณภาพระดับมืออาชีพ ซึ ่งตองอาศัย
การศึกษาและฝกฝนการใชโปรแกรมตางๆ อยางไร
ก ็ตาม ส ิ ่ งท ี ่ช วยลดป ญหาน ี ้ ได ค ือการได รับ
คำแนะนำและการฝ กอบรม (Coaching) จาก
ผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อดิจิทัล 

6 กิตติกรรมประกาศ 

การจัดการเรียนรู แบบ Asynchronous 
learning สำหรับกระบวนวิชานี้ไดรับการสนับสนุน
งบประมาณจาก ศูนยนวัตกรรมการสอนและการ
เรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม (TLIC CMU) คณะ
การสื ่อสารมวลชนสำหรับการ Coaching และ
ภ า ค ว ิ ช า ว ิ ศ ว ก ร ร ม อ ุ ต ส า ห ก า ร  ค ณ ะ
วิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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บทคัดยอ 
      กระบวนวิชา 352433 เทคโนโลยีการผลิตสื่อในการสงเสริมการเกษตร เปนกระบวนวิชาที่มุงเนนการ
พัฒนาทักษะของนักศึกษาในการผลิตสื่อเกษตร โดยเฉพาะการนำเทคโนโลยีสมัยใหมมาใชในการผลิตสื่อ
ทางการเกษตร ในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2567 กระบวนวิชานี้ไดรับทุนสนับสนุนจากโครงการสงเสริม
การจัดการเรียนรูแบบใหมที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 (ประเภท Type B) จากศูนยนวัตกรรมการสอนและ
การเรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม ซึ่งมุงเนนแนวทางการเรียนรูแบบ Active Learning และ Asynchronous 
Learning กระบวนวิชาจึงไดบูรณาการและปรับรูปแบบการจัดกิจกรรมและการเรียนรูใหสอดคลองกับแนวทาง
ที่เหมาะสม เชน การจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการ (Workshop) ในการผลิตสื่อสงเสริมการพัฒนาผลิตภัณฑแปร
รูปจากวัตถุดิบเกษตรบนพ้ืนท่ีสูง เพ่ือใหนักศึกษาไดฝกฝนทักษะในกระบวนการคิด วางแผน สื่อสาร และลงมือ
ปฏิบัติ โดยเนนการถายภาพ การผลิตวิดีโอ การตัดตอ และการเลาเรื่องราวของผลิตภัณฑใหมีเอกลักษณผาน
แพลตฟอรม สื่อใหม (New Media) ซึ่งชวยใหนักศึกษาเขาใจบริบทของการสื่อสารในโลกยุคปจจุบันและ
สามารถประยุกตใชเทคโนโลยีสื่อสารเพ่ือสนับสนุนการเกษตร และนักศึกษายังไดฝกฝนและพัฒนาทักษะการใช
โปรแกรมตางๆ ท่ีเก่ียวของกับการผลิตสื่อ เชน โปรแกรมตัดตอวิดีโอ โปรแกรมออกแบบกราฟก แอปพลิเคชัน
ออนไลนอื่นๆ ที่เกี่ยวของ และการใชเครื่องมือปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) หรือเอไอ เพ่ือ
สนับสนุนการสรางสื่อในดานตางๆ เชน การสรางภาพอัตโนมัติ (text-to-image) การสรางเสียงและคำอธิบาย
ประกอบวิดีโอ (text-to-speech) การวิเคราะหแนวโนมของผูชมผานแพลตฟอรมโซเชียลมีเดีย ซ่ึงเปนทักษะท่ี
สำคัญตอการสื่อสารเกษตรในยุคที่ขอมูลมีความเคลื่อนไหวอยางรวดเร็ว กระบวนวิชานี้ยังใหความสำคัญกับ
จริยธรรม โดยปลูกฝงใหนักศึกษาตระหนักถึงการใชสื่อออนไลนและ AI อยางเหมาะสมและรอบคอบ เชน การ
อางอิงแหลงขอมูล การเคารพลิขสิทธิ์ผลงานของผูอ่ืน และการวิเคราะหขอมูลอยางมีวิจารณญาณ 
 
คำสำคัญ:  การผลิตสื่อ, การสงเสริมการเกษตร, เทคโนโลยีดิจิทัล, AI, Active Learning, Asynchronous 
Learning 
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1 บทนำ 
ในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศเขามามีบทบาท

สำคัญตอกระบวนการเรียนรู การพัฒนาแนวทางการ
จ ัดการเร ียนการสอนให สอดคล องก ับความ
เปลี่ยนแปลงของสังคมและความตองการของผูเรยีน
ในศตวรรษที่ 21 จึงเปนสิ่งจำเปน โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งในรายวิชาที่เกี่ยวของกับการถายทอดองคความรู
เพ ื ่อการพัฒนาเกษตรกรและช ุมชนผ านส ื ่ อ ท่ี
เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

กระบวนวิชา 352433 เทคโนโลยีการผลิตสื่อ
ในการส งเสร ิมการเกษตร (Media Production 
Technology in Agricultural Extension) โ ด ย มี
วัตถุประสงคเพื ่อใหนักศึกษาเขาใจแนวคิดและ
หลักการของการผลิตและการใชสื่อในบริบทของการ
สงเสริมการเกษตร ตระหนักถึงความสำคัญของสื่อ
ในฐานะเครื่องมือในการถายทอดความรู ตลอดจน
สามารถวางแผน ประเม ินผล และผลิตส ื ่อท ี ่ มี
ประสิทธิภาพเพื ่อใชในการพัฒนาการสื ่อสารกับ
เกษตรกรและชุมชนไดอยางเหมาะสม[1] รายวิชานี้
ยังเนนการฝกปฏิบัติการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
เพื่อผลิตสื่อในรูปแบบตางๆ ทั้งในรูปแบบแผนพับ 
โปสเตอร และสื ่อดิจิทัล เพื ่อเตรียมความพรอม
สำหรับการประยุกตใชงานจริง 

ร ูปแบบการจ ัดการเร ียนการสอนในภาค
การศึกษาที่ 2/2568 ไดรับการพัฒนาใหสอดคลอง
กับแนวคิดการเรียนรูสมัยใหม โดยบูรณาการแนว
ทางการเรียนรู 2 รูปแบบ ไดแก (1) การเรียนรูเชิง
ร ุก (Active Learning) ที ่เน นการมีส วนรวมของ
นักศึกษาในการอภิปรายและกิจกรรมกลุม (2) การ
เร ียนรู นอกชั ้นเร ียน (Asynchronous Learning) 
ผานการใชสื่อและเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียนรู
ไดทุกที่ทุกเวลา โดยลดสัดสวนการบรรยายลงเหลือ
ประมาณ 60% และเพ่ิมสัดสวนของกิจกรรม Active 
Learning และ Asynchronous Learning รวมกัน
เปน 40% ซึ ่งสอดคลองกับแนวทางการสงเสริม
ทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ที่เนนความคิดสรางสรรค 

การสื่อสาร การทำงานรวมกัน และการคิดวิเคราะห
เชิงวิพากษ 

2 หลักการหรือทฤษฎท่ีีเกี่ยวของ 
2.1 สื่อมวลชนและสื่อใหมในการจัดการเรียนรู

เพ่ือการสงเสริมการเกษตร  
การจัดการเรียนรูในหัวขอการผลิตสื่อเพ่ือการ

สงเสริมการเกษตรในครั้งนี้ นอกจากนักศึกษาจะได
เรียนรูทฤษฎีพื้นฐานดานการผลิตสื่อแลว ยังไดนำ
หลักการของ สื่อมวลชนในงานสงเสริมการเกษตร[2] 
(Mass Media in Agricultural Extension) มา ใ ช
เปนแนวทางหลัก โดยเนนการผลิตสื ่อที ่สามารถ
เขาถึงกลุมเปาหมายจำนวนมากในเวลาเดียวกัน เชน 
โปสเตอร แผนพับ และวิดีโอ เพื ่อถายทอดองค
ความรู ดานการเกษตรอยางมีประสิทธิภาพ และ
สร างการร ับร ู  ในวงกว าง ควบคู ก ันน ี ้ ได ม ีการ
ประยุกตใชแนวคิดของสื่อใหม (New Media)[3]  ซ่ึง
เนนการใชเทคโนโลยีดิจิทัลและแพลตฟอรมออนไลน
ที่เปดโอกาสใหผูรับสารมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาและ
ผูผลิตสื่อไดโดยตรง อาทิ Facebook, TikTok และ 
YouTube ซึ่งชวยเสริมใหการสื่อสารมีความทนัสมัย 
เขาถึงงาย และสงเสริมการมีสวนรวมในการเรียนรู
ทางการเกษตรไดอยางมีประสิทธิผลในบริบทของ
สังคมดิจิทัล 
2.2 การเลาเรื ่องดวยมัลติมีเดียเพื ่อสงเสริม

การเกษตร  

การผลิตสื่อมัลติมีเดียเพื่อสงเสริมการเกษตร
ควรผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลเขากับหลักการเลา
เรื่อง (storytelling) เพ่ือสรางสรรคเนื้อหาท่ีนาสนใจ
และเขาใจงายสำหรับกลุมเปาหมาย โดยเนนการใช
ภาพ เสียง ขอความ และวิดีโอรวมกัน เพ่ือเพ่ิมการมี
สวนรวม (engagement) และการรับรูของผูรับสาร
ในหลายมิติ นอกจากนี้การเลาเรื ่องแบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia Storytelling) [4] เปนการผสมผสาน
เทคโนโลยีสื่อใหมเขากับแนวคิดการเลาเรื่องดั้งเดิม
อยางลงตัว โดยมีเปาหมายเพื่อสรางเนื้อหาที่ดึงดูด
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ความสนใจ เขาใจงาย และสงผลตอความรูสึกของ
ผูชมอยางมีพลัง การใชมัลติมีเดียจึงไมควรเปนเพียง
การใชเทคโนโลยีเพื่อความล้ำสมัย แตควรทำหนาท่ี
เป นเคร ื ่องม ือท ี ่ เสร ิมพล ั งให การเล า เร ื ่ อง มี
ประส ิทธ ิภาพและเข าถ ึงใจผ ู ชมมากยิ ่งข ึ ้น ซ่ึง
แนวทางนี ้สามารถประยุกต ใช ก ับการส งเสริม
การเกษตรในยุคปจจุบ ันไดอยางมีประสิทธ ิผล 
โดยเฉพาะเมื่อนำเสนอเนื้อหาที่เกี่ยวของกับวิถีชีวิต
เกษตรกร หรือการถายทอดความรูดานเทคนิคผาน
เรื่องเลาเชิงภาพและเสียง ซึ่งชวยใหผูชมเขาใจและ
เขาถึงสารไดดีกวาการใชขอมูลเชิงเทคนิคเพียงอยาง
เดียว   

2.3 การบูรณาการ (Integration)  

การบูรณาการ[5] หมายถึง กระบวนการ
ผสมผสานและเชื ่อมโยงองคความรู ตั ้งแต 2 องค
ความรู ขึ ้นไปเขาดวยกันอยางสอดคลองและเปน
ระบบ เพื่อสรางความเขาใจที่ลึกซึ้งและครอบคลุม
มากยิ ่งขึ ้น โดยเนนใหเกิดความสัมพันธระหวาง
ศาสตรหรือทักษะตาง ๆ อยางมีจุดมุงหมายรวมกัน 
ในการจัดกิจกรรมการผลิตสื ่อของรายวิชานี้ ไดมี
การบูรณาการเทคนิคทางดาน AI ในแขนงตาง ๆ เขา
มาใชรวมกับความรูดานการเลาเรื่องและการผลิตสื่อ 
เช น การใช  AI ในการกำหนดโครงเร ื ่อง (story 
structure generation), การสร างภาพประกอบ
จากข อความ (text-to-image), การส ังเคราะห
เสียงพูด (text-to-speech) เปนตน ทั้งหมดนี้ชวย
เสร ิมให การผล ิตส ื ่ อของน ักศ ึกษาเก ิดความ
สรางสรรค ทันสมัย และตอบสนองบริบทของการ
สื่อสารการเกษตรในยุคดิจิทัล 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 

กิจกรรม Active Learning สำหรับกระบวน
วิชา 352433 เทคโนโลยีการผลิตสื่อในการสงเสริม
การเกษตร ไดออกแบบใหนักศึกษาเรียนรูหลักการ
และทฤษฎีและมุ งเนนการเรียนรู ผ านการลงมือ
ปฏิบัติในรูปแบบรายบุคคลและเปนกลุ ม เพื ่อให

สามารถบูรณาการความรูเชิงทฤษฎีจากบทเรียนเขา
กับการผลิตสื่อเพื่อการสงเสริมการเกษตรโดยบาง
บทเร ียนเร ียนร ู ผ  านกระบวนการเร ียนร ู  แบบ 
Asynchronous Learning ที่เปดโอกาสใหผูเรียนมี
ความยืดหยุนในการเรียนรูควบคูไปกับการฝกปฏบิติั 
โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
3.1 ความสำค ัญของส ื ่ อก ับการส  ง เ ส ริ ม

การเกษตร 
สัปดาหท่ี 2 ถึงสัปดาหท่ี 5 นักศึกษาไดเรียนรู

เก ี ่ยวกับความหมายและนิยามของการสงเสริม
การเกษตร การแนะนำเกี ่ยวกับสื ่อเบื ้องตน สื่อ
ดั้งเดิมและสื่อใหม บทบาทของสื่อใหมในการสงเสริม
การเกษตร การประยุกตใชสื่อใหมของงานสงเสริม 
และแนวโนมของสื่อในอนาคต ซึ่งเปนเรียนรูผาน
ออนไลนในรูปแบบ Asynchronous Learning 

 
รูป 1 การเรียนรู ในรูปแบบ Asynchronous 

Learning 

3.2 แนวคิดและหลักการเกี่ยวกับการผลิตและ
การใชส่ือในการสงเสริมการเกษตร 
สัปดาหที่ 6 บทเรียนนี้เปนการเรียนรูนิยาม

ของสื ่อ แนวคิดและหลักการเกี่ยวกับการผลิตสื่อ 
ประเภทของสื่อ หลักการเลือกใชสื ่อในงานพัฒนา 
การส งเสร ิมการเกษตรซึ ่งเป นการเร ียนร ู ผ าน
ออนไลนระบบซูมโดยมีการบันทึกวิดีโอใหนักศึกษา
สามารถเรียนรูยอนหลังได 
3.3 กระบวนการวางแผนการผลิตสื่อและใชส่ือ

ในการสงเสริมการเกษตร  
สัปดาหที ่  7 และสัปดาหที ่  8 บทเร ียนนี้

นักศึกษาไดเรียนรูเกี่ยวกับ หลักการในการผลิตสื่อ
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สิ่งพิมพ หลักการในการผลิตสื่อมวลชน หลักการใน
การผลิตสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีการสอนเพิ่มเติมเกี่ยวกับ
การใชเครื่องมือเอไอตางๆ  

 
3.4 การปฏิบัติผลิตส่ือส่ิงพิมพ 

หล ังจากน ักศ ึกษาได  เร ียนร ู ภาคทฤษฎี
หลักการในการผลิตสื ่อสิ ่งพิมพและไดเรียนรู การ
ปฏิบัติการใชงานโปรแกรม Photoshop ในการทำ
โปสเตอรในหัวขอ งานเกษตรแหงชาติ 2567 ซ่ึงเปน
ชิ้นงานรายบุคคล 

 

 
รูป 2 ตัวอยางผลงานโปสเตอรของนักศึกษาผานการ

เรียนรูการใชโปรแกรม Photoshop 

3.5 การปฏิบัติผลิตส่ือวิดีโอ  
ในกิจกรรมนี้เปนงานกลุมโดยการบูรณาการ

การผลิตสื่อวิดีโอกับการเรียนรูเชิงปฏิบัติ หัวขอการ
เพิ่มมูลคาผลผลิตทางการเกษตรดวยการทำ CRAFT 
SODA เปนกิจกรรมที่นักศึกษาไดลงมือปฏิบัติการ
ถายวิดีโอเพื่อเก็บฟุตเทจ (Footage) เพื่อนำไปตัด
ตอ และผลิตวิดีโอตามรายละเอียด Storyboard ท่ี
ไดวางโครงรางเอาไว 

 
รูป 3 ตัวอยางการถายวิดีโอและการเรียนรูเชิงปฏิบัติ 

 
รูป 4 ตัวอยางโครงราง Storyboard และผลงาน

วิดีโอของนักศึกษา 

3.6 การปฏิบัติผลิตส่ือวิดีโอดวย Canva Pro  
กิจกรรมนี้นักศึกษาแตละคนไดผลิตสื่อวิดีโอ

เกี ่ยวกับการสงเสริมการเกษตร โดยประยุกตใช
เ ค ร ื ่ อ ง ม ื อ เ อ ไ อ  เ พ ื ่ อ ท ำ โ ค ร ง เ ร ื ่ อ ง  (Chat 
GPT/Gemini) ผล ิตร ูปภาพ  (Canva AI, AI Face 
Swap,) เสียง (Luvvoice, Botnoi) และตัดตอวิดีโอ
ด  ว ย  Canva Pro โ ด ยน ำหล ั ก ก า ร เ ล  า เ ร ื ่ อ ง 
(Storytelling) มาใชเพื ่อใหวิดีโอมีความนาสนใจ
ยิ่งข้ึน 

 
รูป 5 ตัวอยางผลงานสื่อดิจิทัลของนักศึกษาผาน

การบูรณาการสรางเรื่องราวมัลติมีเดียและAI 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  122 

3.7 การประเมินผลการใชสื ่อในการสงเสริม
การเกษตร  
สัปดาหที่ 15 หรือสัปดาหสุดทายหลังจาก

นักศึกษาไดเรียนรูเนื้อหาทางทฤษฎีในบทเรียนตาง 
ๆ และไดลงมือปฏิบัติจริงในการผลิตสื ่อสงเสริม
การเกษตร น ักศ ึกษาได ผ านกระบวนการ คิด 
วิเคราะห และออกแบบชิ้นงานที่ใชสื ่อดิจิทัลและ
เทคโนโลยี AI ในการสื่อสารขอมูลดานการเกษตร 
โดยการประเม ินผลการใช ส ื ่อในการส  ง เสริม
การเกษตร วัดผลจากการใชสื่อเบื้องตนได การผลิต
สื่อได สามารถเขาใจสื่อและการสงเสริมการเกษตร 
นอกจากนี้การประเมินผลการใชสื ่อในการสงเสริม
การเกษตรในรายวิชานี้ มุงเนนการวัด ความสามารถ
ของนักศึกษาในการนำเสนอสารทางการเกษตรผาน
สื่อมัลติมีเดียโดย การประเมินใชเกณฑจากคะแนน
งานเด ี ่ยวและกลุ ม ซึ ่งมี ผลการประเม ินพบวา 
นักศึกษาไดคะแนนเฉลี ่ยในหมวดนี ้เทากับ 33.61 
คะแนน จาก 45 คะแนนเต็ม ซึ่งสะทอนใหเห็นวา
นักศึกษาสวนใหญสามารถใชความรู และทักษะท่ี
ไดรับ ไปประยุกตใชในการผลิตสื่อเพื่อการสงเสริม
การเกษตรไดในระดับท่ีนาพึงพอใจ และการประเมิน
จากการจัดทำสื ่อรวมกัน เชน รายงาน นำเสนอ
ผลงาน และการสื่อสารในทีม ซึ่งนักศึกษาไดคะแนน
เ ฉล ี ่ ย  12.64 จ าก  15 คะแนน เ ต ็ ม แส ด ง ถึ ง
ความสามารถในการทำงานเปนทีม การจัดการขอมูล 
การนำเสนอสื่อ และการมีปฎิสัมพันธภายในทีมอีก
ดวย 

4 ผลลัพธ (Outcome) 
4.1 ว ิธ ีการการประเม ินผลการเร ียนร ู  ของ

นักศึกษา 
การประเมินผลการเร ียนร ู   กระบวนว ิชา 

352433 เทคโนโลยีการผลิตสื ่อในการส งเสริม
การเกษตร โดยปรับใหสอดคลองกับ PLOs และ 
CLOs ของหลักสูตร แบงออกดังนี้ 

– ดานคุณธรรม จริยธรรม ประเมินจากการเขา
เรียน สัดสวนรอยละ 10 คิดเปนคาเฉลี่ยการเขา
เรียนของนักศึกษา รอยละ 9.16  

– ดานความรู สอบกลางภาค สัดสวนรอยละ 15 
คิดเปนคาเฉลี่ยของนักศึกษาจากผลการสอบ
รอยละ 10.68 และสอบปลายภาค สัดสวนรอย
ละ 15 คิดเปนคาเฉลี่ยของนักศึกษาจากผลการ
สอบรอยละ 12.16 

– ดานทักษะทางปญญา การทดสอบหลังเร ียน
และรายงานท่ีมอบหมาย สัดสวนรอยละ 15 คิด
เปนคาเฉลี่ยจากการทดสอบและรายงานรอยละ 
12.64  

– การประเมินของสัดสวนรอยละที่เหลือคือ 45 
สวนนี้มาจากการทำกิจกรรมและภาคปฏิบัติคิด
เปนคาเฉลี่ยของนักศึกษาจากผลการทำกิจกรรม 
33.61  
ผลการประเมินแสดงใหเห็นวานักศึกษาโดยรวม

มีผลสัมฤทธิ ์ในระดับนาพอใจ โดยเฉพาะในดาน
ทักษะปฏิบัต ิและการมีส วนรวมในกิจกรรม ซ่ึง
สะทอนใหเห็นถึงการเรียนรูเชิงรุกและการมีสวนรวม
อยางแทจริงของนักศึกษาในกระบวนการผลิตสื่อเพ่ือ
การสงเสริมการเกษตร 
4.2 ผลลัพธตอนักศึกษา 

 

 
รูป 6 กิจกกรรมสรางสรรคผานการเขียน Prompt  

การเรียนการสอนในกระบวนวิชา 352433 
เทคโนโลยีการผลิตสื ่อในการสงเสริมการเกษตร 
มุ งเนนการสงเสริมใหนักศึกษาเกิดการเรียนรู ท่ี
หลากหลาย พัฒนาทักษะที ่จำเปน และสามารถ
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ประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลไดอยางเหมาะสม โดย
นักศึกษาไดเรียนรู เกี ่ยวกับบทบาทของสื ่อทั ้งใน
รูปแบบดั้งเดิมและสื่อใหมในงานสงเสริมการเกษตร 
และสามารถนำความรูเหลานี้ไปปรับใชในการผลิต
สื ่อในหลากหลายรูปแบบ กิจกรรมการเรียนรู ถูก
ออกแบบใหบูรณาการหลักการของสื่อมวลชนและ
สื่อใหมรวมกับการฝกปฏิบัติในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ
และสื่อวิดีโอ ผานกระบวนการเรียนรูแบบ Active 
Learning และ Asynchronous Learning ท่ียืดหยุน
และตอบโจทยผูเรียนในยุคปจจุบัน ตัวอยางกิจกรรม 
ไดแก การออกแบบโปสเตอร การตัดตอวิดีโอ และ
การสร  า งส ื ่ อ ด ว ยป ญญาประด ิ ษฐ   (AI) บน
แพลตฟอรม Canva Pro ซึ ่งทำใหน ักศึกษาไดมี
โอกาสไดฝกทักษะ การใชเครื่องมือดิจิทัล รวมถึง
การทำงานกลุ มรวมกัน นอกจากนี ้นักศึกษาเกิด
ความคิดสรางสรรคจากการเรียนรูอีกดวย 

 

 
รูป 7 กิจกรรมสรางสรรคผานการเขียน Prompt  

กระบวนการเรียนรูทั้งหมดนี้มีสวนสำคัญใน
การส งเสร ิมให น ักศ ึกษาเก ิดทักษะที ่จำเป นใน
ศตวรรษท่ี 21 ไมวาจะเปนการคิดวิเคราะหอยางเปน
ระบบ การสื ่อสารอยางมีประสิทธ ิภาพ การใช
เทคโนโลย ีสารสน เทศอย  า ง เหมาะสม และ
ความสามารถในการสรางสรรคสื ่อเพื่อการเรียนรู 
โดยเฉพาะในบริบทของการสงเสริมการเกษตรใน
สังคมยุคดิจิทัล ท้ังยังเปนพ้ืนฐานสำคัญท่ีสามารถตอ
ยอดสูการทำงานในวิชาชีพท่ีเก่ียวของในอนาคตได  

4.3 ผลลัพธตออาจารย 
การจัดการเรียนรูโดยอาศัยรูปแบบ Active 

Learning ร  วมก ับ  Asynchronous Learning ถือ
เปนแนวทางที่ตอบสนองตอพลวัตของการศึกษายุค
ใหม นักศึกษามีสวนรวมมากกวาการเรียนการสอน
บรรยายแบบเดิม และชวยเสริมสรางการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การสะทอนปญหา และการคนหาแนว
ทางแกไขรวมกันอยางเปนระบบ ซึ่งลวนสงผลดีตอ
พัฒนาการทางการเรียนรูของผูเรียน บทบาทของ
อาจารยเปลี่ยนแปลงไปจากผูถายทอดความรูมาเปน
ผูอำนวยความสะดวกในการเรียนรู (facilitator) ท่ี
คอยใหคำแนะนำและสนับสนุนนักศึกษาอยาง
ตอเนื่อง การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีหลากหลายชวย
เปดโอกาสใหนักศึกษาไดรับประสบการณท่ีเชื่อมโยง
กับบริบทจริงและพัฒนาทักษะที่จำเปนในศตวรรษท่ี 
21 ขณะเดียวกัน อาจารยจำเปนตองพัฒนาองค
ความร ู  และท ักษะของตนเอง ให ท ันก ั บการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี โดยเฉพาะอยางยิ่งใน
การเล ือกใช  เคร ื ่ องม ือด ิจ ิท ัลท ี ่ เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคของการเรียนรู  การเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้ยังเอื้อใหเกิดการพัฒนาแนวคิดหรือองค
ความรูใหมๆ ยิ่งไปกวานั้น การประเมินผลที่เกิดข้ึน
ร ะ ห ว  า ง ก ร ะ บ ว น ก า ร เ ร ี ย น ร ู   ( formative 
assessment) ช วยให อาจารย สามารถต ิดตาม
พัฒนาการของนักศึกษาอยางใกลชิด และปรับการ
เรียนการสอนใหสอดคลองกับเปาหมายการเรียนรูได
ยิ่งข้ึนซ่ึงจะนำไปสูผลลัพธการเรียนรูท่ีมีคุณภาพและ
ยั่งยืน  

5 บทสรุป 

การจ ัดการเร ียนการสอนในกระบวนว ิชา 
352433 เทคโนโลยีการผลิตสื ่อในการส งเสริม
การเกษตร ในภาคการศึกษานี้ประสบความสำเร็จ
เปนอยางดี โดยเฉพาะการนำแนวคิดการเรียนรูแบบ 
Active Learning และ  Asynchronous Learning 
มาประยุกตใชร วมกันอยางเหมาะสม กอใหเกิด
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กระบวนการเรียนรูที่มีความยืดหยุนและสอดคลอง
กับบริบทของผู  เร ียน สงผลใหน ักศึกษามีความ
กระตือรือรนในการเรียนรูและไมรูสึกเบื่อหนายจาก
การเรียนแบบเดิม 

การบูรณาการกิจกรรมที่หลากหลายรวมกับการ
เรียนรู นอกหองเรียน ทำใหนักศึกษาสามารถนำ
ความรู ไปประยุกตใชในการผลิตสื ่อเพื ่อสงเสริม
การเกษตรไดอยางเปนรูปธรรม อีกทั้งนักศึกษาสวน
ใหญใหความรวมมือในการทำกิจกรรม และมีผลการ
ประเมินหลังเรียนในระดับที่นาพึงพอใจ แมวาจะมี
ขอจำกัดในบางชวงของการเรียนการสอน เชน คาบ
เรียนที่ตรงกับวันหยุด แตปญหาดังกลาวสามารถ
จ ัดการได ด  วยการจ ัดการ เร ียนร ู  ในร ูปแบบ 
Asynchronous Learning ซ ึ ่ งอาจารย  ได  เตร ียม
วิดีโอการเรียนการสอนไวลวงหนา ทำใหนักศึกษา
สามารถเรียนรูไดตามอัธยาศัย 

จากประสบการณในการจัดการเรียนการสอนครั้ง
นี้ พบวารูปแบบการเรียนรูที่มีความยืดหยุนและเนน
ผูเรียนเปนศูนยกลางมีสวนชวยยกระดับคุณภาพการ
เรียนรู ของนักศึกษาไดอยางชัดเจน และสามารถ
พัฒนาไปสูการเรียนรูเชิงสรางสรรคที่สอดคลองกับ
ทักษะในศตวรรษท่ี 21 ไดอยางเหมาะสม 

6 การอภิปรายผลตามประเภททุน 

สื่อวิดีโอที่อาจารยจัดทำขึ้นไดรับการเผยแพร
ผานแพลตฟอรม YouTube ซึ่งเปนระบบที่รองรับ
การแสดงผลวิดีโอคุณภาพสูง ทั้งในดานความคมชัด
ของภาพและเสียงอยางมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังมี
ฟงกชันที ่สนับสนุนการจัดการเรียนการสอน เชน 
การแนบลิงกหรือการฝงวิดีโอลงในระบบ Mango 
Canvas อันเอื้อตอความสะดวกในการเขาถึงสื่อการ
เรียนรูของนักศึกษา 

จากผลการใชงานพบวา นักศึกษาใหการตอบ
รับในระดับที่ดี โดยสวนใหญสามารถเขาใจเนื้อหาท่ี
ถายทอดผานวิดีโอไดอยางชัดเจน และสามารถนำ
ความรูท่ีไดรับไปประยุกตใชในการสรางสื่อไดอยางมี

ประสิทธิภาพ คุณภาพของวิดีโอและเสียงที่คมชัดมี
สวนสำคัญในการสงเสริมประสบการณการเรียนรูท่ีดี 
ชวยใหนักศึกษาจดจำและประยุกตใชความรูไดอยาง
มีประสิทธิผล 

ทั้งนี้ การนำสื่อวิดีโอมาใชในการเรียนการสอน
จึงถือเปนแนวทางที ่สอดคลองกับบริบทของการ
เรียนรูในยุคดิจิทัล และสามารถยกระดับคุณภาพ
ของกระบวนการจัดการเรียนการสอนไดอยางมี
นัยสำคัญ 

รายการคลิปสื่อวิดีโอท่ีผลิตข้ึนในโครงการ 
1. คลิปวิดีโอ Asynchronous Learning เพื ่อการ
เรียนรูรายบท เชน 
– การสงเสริมการเกษตรและนิยาม

https://youtu.be/UUNaJ4dYcn4 
– Introduction of media, old media and 

new Media 
https://youtu.be/CDkBNNCXEGc 

– เทคโนโลยีการผลิตสื่อในการสงเสริมการเกษตร
https://youtu.be/9_xwg6IjOfI 

– การใช AI หาไอเดียและโครงราง
https://youtu.be/nNTHngKLLtA 

– Website & Social Listening In AG EXT 
https://youtu.be/9C02REUraG4 

2.Workshop Photoshop 
https://youtu.be/jbBVBcsCkW0 
3.บรรยากาศ week ท่ี 2 (Workshop Photoshop) 

https://youtu.be/jbBVBcsCkW0
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https://youtu.be/3nk6S_E2MUA 
4.352433 บรรยากาศ week ที ่ 3 (Workshop 
Photoshop) 
https://youtu.be/8eebtb6b8B8 
5.การเพิ่มมูลคาผลผลิตทางการเกษตรดวยการทำ 
CRAFT SODA (WORKSHOP FROM HIGHLAND 
TO CRAFT DRINK) 
https://youtu.be/GtYD534eH6o 

 
6. ภาพรวม Overview การเรียนการสอนกระบวน
วิชา 352433 
https://youtu.be/gKZq96qlJbE 

7 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู  มหาวิทยาลัยเชียงใหม (TLIC) ที่ใหการ

สนับสนุนทุนสงเสริมโครงการจัดการเรียนรูแบบ
ใหมท่ีสอคคลองกับศตวรรษท่ี 21 Type B  

ขอขอบคุณคณาจารยคณะการสื่อสารมวลชน 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ในกิจกรรม Coaching ท่ีให
คำปรึกษาแนะนำแนวทางในการจัดการเรียนการ
สอนแบบ  Active Learning + Asynchronous 
Learning เปนอยางสูง 

ขอขอบค ุ ณ  ค ุณว ิ ย ะด า  ม ั ่ ง ส ุ ว ร ร ณ  
ผูเชี่ยวชาญและบรรยายกิจกรรม หัวขอเรื่อง การ
เพิ ่มมูลคาผลผลิตทางการเกษตร:การทำ Craft 
Soda และคุณวีระศักดิ์ ปยะวัฒนกุล ไดแบงปน
เทคนิค ห ัวข อเร ื ่อง การประยุกต ใช  AI และ 
Photoshop ในการพัฒนาสื ่อโปสเตอรสงเสริม
การเกษตรใหดึงดูดและเขาใจงาย 

8 เอกสารอางอิง 
[1]  ณรงค สมพงษ. 2535. สื่อเพ่ือการสงเสริมและเผยแพร. พิมพครั้งท่ี 2. กรุงเทพมหานคร : สำนักพิมพโอ

เดียนสโตร. 
[2] Lahiri, B., Mukhopadhyay, S.D., & Adhikary, M.M. (2 0 12 ) .  Mass Media in Agricultural 

Extension. Daya Publishing House. 
[3] Allison, M.A., & Casey, C.A. (2019). New Media, Communication, and Society (New 

Edition). Peter Lang. 
[4] Gitner, S. (2 0 16 ) .  Multimedia Storytelling for Digital Communicators in a Multiplatform 

World. Routledge. 
[5] ราชบัณฑิตยสถาน. (2557). พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ.2554. (พิมพคร ั ้งท ี ่  2). 

กรุงเทพฯ: นานมีบุคส 
 
  

https://youtu.be/3nk6S_E2MUA
https://youtu.be/8eebtb6b8B8
https://youtu.be/GtYD534eH6o
https://youtu.be/gKZq96qlJbE
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359460 : พืชสมุนไพรและเครือ่งเทศ 
เขาใจพืชสมุนไพรและเครื่องเทศผานการเรียนรูเชิงปฏิบัติจริง 

และการผลติสือ่ออนไลนเพ่ือการเรียนรู 
 

ธิเบธ ตังเปา1 และ สรณะ สมโน1 
1ภาควิชาพืชและดิน คณะเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

239 ถ.หวยแกว ต.สุเทพ อ.เมือง จ.เชียงใหม 50200 
E-mail tibet.t@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 11 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
รายวิชา 359460 พืชสมุนไพรและเครื ่องเทศ ไดรับการพัฒนาโดยนำแนวคิด Active Learning มา

ประยุกตใชและสรางระบบ Asynchronous Learning เพ่ือใชในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ซ่ึงสามารถสงผลให
ผูเรียนเกิดประสบการณตรงและมีสวนรวมอยางแทจริง กิจกรรมหลักครอบคลุมการเรียนรูเนื้อหาเบื้องตน การ
ทดลองสัมผัสพืชตัวอยาง การทบทวนความรูดวยเครื่องมือดิจิทัล การผลิตและนำเสนอผลิตภัณฑนวัตกรรมจาก
พืชสมุนไพร รวมถึงการลงพื้นที่ศึกษาบริบทจริง และการจัดทำสื่อวิดีโอและหลักสูตรออนไลน (CMU MOOC) 
เพื่อเผยแพรความรูสูสาธารณะ กิจกรรมเหลานี้ไมเพียงชวยใหผูเรียนมีความรูเชิงลึกเกี่ยวกับพืชสมุนไพรและ
เครื่องเทศ แตยังสงเสริมทักษะสำคัญในศตวรรษท่ี 21 ไดแก การคิดวิเคราะห การสื่อสาร การทำงานกลุม และ
การสรางนวัตกรรม โดยเชื่อมโยงความรูกับภูมิปญญาทองถิ่นและการใชเทคโนโลยีดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ 
ผลการดำเนินงานพบวาผูเรียนสามารถนำความรูไปประยุกตสรางแนวทางการใชประโยชน มีความม่ันใจในการ
นำเสนอผลงาน และเกิดเครือขายการเรียนรูกับชุมชนและบุคลากรในวงการที่เกี ่ยวของ ซึ่งเปนแนวทางท่ี
สามารถนำไปปรับใชกับการเรียนรูในรายวิชาอ่ืนเพ่ือพัฒนาทักษะและประสบการณท่ีมีคุณคายิ่งข้ึน 

 
คำสำคัญ:  พืชสมุนไพรและเครื่องเทศ การเรียนออนไลน การพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติ 
 
1 บทนำ 

การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 จำเปนตอง
ออกแบบกระบวนการเรียนรูใหเนนการมีสวนรวม
ของผ ู  เร ียนมากยิ ่งข ึ ้น โดยเฉพาะในรายว ิชาท่ี
เกี่ยวของกับภูมิปญญาทองถิ่นและการใชประโยชน
จากทรัพยากรธรรมชาติ ว ิชา “พืชสมุนไพรและ
เครื ่องเทศ” เปนรายวิชาที ่มีความสำคัญในการ

เชื่อมโยงองคความรูจากรากฐานของภูมิปญญาไทย
ไปสูการประยุกตใชในบริบทสมัยใหม 

เนื ้อหาของรายวิชาครอบคลุมความสำคัญ 
แหลงกำเนิด และการกระจายตัวของพืชสมุนไพร
และเครื่องเทศ รวมถึงบทบาทของสมุนไพรในภูมิ
ปญญาพื้นบาน การจำแนกประเภทพืชสมุนไพรและ
เครื่องเทศ พฤกษเคมีที่เกี่ยวของกับการใชประโยชน 
การปลูกและขยายพันธุ เทคโนโลยีการจัดการหลัง



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  127 

การเก็บเกี ่ยว การแปรรูป การตลาด ตลอดจน
นวัตกรรมและผลิตภัณฑท่ีเก่ียวของในปจจุบัน 

เพื ่อใหผ ู  เร ียนเกิดประสบการณเร ียนรู เชิง
ประจักษและพัฒนาทักษะที่จำเปน รายวิชานี้จึงถูก
ออกแบบกิจกรรมใหครอบคลุมท้ังดานเนื้อหา ทักษะ
การค ิดว ิ เคราะห  และท ักษะการส ื ่อสาร ผ าน
ก ร ะ บ ว น ก า ร  Active Learning แ ล ะ 
Asynchronous Learning ที่เปดโอกาสใหผูเรียนได
มีส วนรวมอยางตอเนื ่องทั ้งในและนอกชั ้นเรียน 
ผูเรียนจะไดฝกการตั้งคำถาม คนควาขอมูล ลงมือ
ปฏิบัติจริง สะทอนคิด แลกเปลี่ยนเรียนรู รวมถึงนำ
ความรู ไปประยุกตใชในการสรางสรรคผลงานท่ี
เกี่ยวของกับสมุนไพรและเครื่องเทศใหสอดคลองกับ
ความตองการของสังคมในปจจุบัน  

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 
การจัดการเรียนรูในรายวิชาพืชสมุนไพรและ

เครื่องเทศในยุคปจจุบันควรไดรับการออกแบบโดย
เนนแนวคิด Active Learning ซึ่งมุงเนนใหผูเรียนมี
สวนรวมในกระบวนการเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ
จร ิง การแลกเปลี ่ยนความคิดเห ็น และการคิด
ว ิเคราะห เพ ื ่อพัฒนาทักษะการคิดข ั ้นส ูงและ
ความสามารถในการแกปญหา งานวิจัยพบวา การ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active Learning 
ชวยเสริมสรางทักษะการคิดวิเคราะห การคิดเชิง
สรางสรรค และการคิดเชิงวิพากษของผูเรียนอยางมี
นัยสำคัญ โดยผู  เร ียนจะไดม ีโอกาสทำงานกลุม 
แลกเปล ี ่ยนความค ิด เห ็น และแก ปญหาจาก
สถานการณจริง ซึ่งสอดคลองกับเปาหมายของการ
พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 [1, 2]  

แนวค ิด Active Learning น ี ้ สอดคล องกับ
ทฤษฎี Constructivism ซึ ่งเชื ่อวาผูเรียนสามารถ
สรางองคความรูใหมไดดวยตนเองผานประสบการณ
ตรงและการมีปฏิสัมพันธกับบริบทจริง ทฤษฎีนี้เนน
ใหผูเรียนมีบทบาทสำคัญในการสรางความรูผานการ

เชื่อมโยงประสบการณเดิมกับขอมูลใหม สงเสริมการ
คิดวิเคราะหและการแกปญหา [3]  

สำหรับเนื้อหาที่เกี่ยวของกับพืชสมุนไพรและ
เครื่องเทศ การจัดการเรียนรูยังสามารถประยุกตใช
แนวคิด Context-based Learning โดยเชื ่อมโยง
เนื้อหากับสถานการณจริงในชุมชน เพื่อใหผู เรียน
เห็นความสำคัญและสามารถนำความรูไปประยุกตใช
ก ับภูม ิป ญญาทองถิ ่นและการใชประโยชนจาก
ทรัพยากรธรรมชาติ งานวิจัยเก่ียวกับการเรียนรูเรื่อง
สมุนไพรและเคร ื ่องเทศพบวา การเร ียนร ู ผ าน
ประสบการณจริง เชน การทดลอง การสัมผัส การ
ชิม และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพื่อน ชวย
ใหผูเรียนเกิดความเขาใจและจดจำเนื้อหาไดดีกวา
การเรียนรูแบบบรรยาย [4, 5]  

นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูใน
รายวิชานี ้ย ังสามารถอางอิงแนวทาง Universal 
Design for Learning (UDL) เพื่อใหผูเรียนทุกกลุม
สามารถเขาถึงและมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
โดยการปรับเปลี่ยนวิธีการนำเสนอ การมีสวนรวม 
และการแสดงออกของผูเรียนใหเหมาะสมกับบริบท
และความแตกตางของแตละบุคคล [2] 

3 เนื้อหาและกิจกรรม  
3.1 การเรียนรูเนื้อหาเบ้ืองตน 

ไดมีการใหความรู ในเนื ้อหาที ่เกี ่ยวของกับ
กิจกรรม โดยไดใหความรูในหัวขอ “Ethnobotany 
utilisations of herbs and spices, 
Phytochemistry และ  Commercial herb and 
spice production” เพ่ือใหทราบถึงขอมูลพ้ืนฐานท่ี
จำเปนในการดำเนินกิจกรรม โดยเนนการเรียนรู
แบบสัมผัสจริงและลงมือปฏิบัติในคาบเรียน  
3.2 กิจกรรมทบทวนความรูในช้ันเรียน  

ไดมีการทดสอบความรูที่เรียนภายในคาบหลัง
จบบทเรียนเพื ่อทบทวนความรู  โดยกิจกรรมใช 
google sheet ที่จะใหผู เรียนทำการคนหาขอมูล
และเติมขอมูล  
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3.3 กิจกรรมลงมือปฎิบัติ: การพัฒนาผลิตภัณฑ
จากพืชสมุนไพร  

นักศึกษาผลิตสบูน้ำมันหอมระเหยและน้ำใบ
บ ัวบก พร อมประเม ินความพ ึงพอใจ และได
มอบหมายกิจกรรมกลุมเพื่อพัฒนานวัตกรรมจากพืช
สมุนไพร พรอมนำเสนอแนวคิดหนาชั้นเรียน 
3.4 การลงพ้ืนท่ีและส่ือวิดีโอ 

จัดกิจกรรมรวมกับรายวิชา Beverage Crops 
(359461) โดยแบงหนาที่เปน 4 กลุม ไดแก สถานท่ี 
อาหาร บัญชี และบันทึกวิดีโอ นักศึกษาเดินทางไป
ศึกษาที ่ จ.นาน ระหวางวันที ่ 22–23 ก.พ. 2568 
และจัดทำวิดีโอเผยแพรใน YouTube  
3.5 การพัฒนาหลักสูตรออนไลน 

ได ม ีความร วมมือกับสําน ักงานเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
ผลิตหลักสูตร CMU MOOC เรื่อง "การอนุรักษพืช
และทรัพยากรทองถิ่นเพื่อความมั่นคงทางอาหารท่ี

ยั่งยืน" เพื่อใชประกอบการเรียนการสอนในรายวิชา
และเผยแพรความรูแกบุคคลท่ัวไป  

4 ผลการดำเนินงานและอภิปรายผล  
การจัดการเรียนรู รายวิชาพืชสมุนไพรและ

เครื ่องเทศดวยกระบวนการ Active Learning ใน
ครั ้งนี ้ พบวาแนวทางที ่บูรณาการการเร ียนรู  ท้ัง
ภาคทฤษฎ ีและภาคปฏ ิบ ัต ิ  สามารถส  ง เสริม
ประสบการณเชิงประจักษและทักษะที ่จำเปนใน
ศตวรรษท่ี 21 ใหแกผูเรียนได  

การนำตัวอยางพืชสมุนไพรและเครื่องเทศมาให
ผูเรียนไดทดลองชิม ดมกลิ่น และสัมผัสโดยตรง (รูป
ท่ี 1ก) รวมกับการเชิญผูเชี่ยวชาญมาใหความรู (รูปท่ี 
1ข) สรางบรรยากาศการเรียนรู ที ่ เปดโอกาสให
ผ ู  เ ร ี ยนต ั ้ ง คำถามและ เช ื ่ อม โยงความร ู  กั บ
ประสบการณตรง ผลลัพธท่ีไดคือผูเรียนมีความสนใจ
และเขาใจเนื ้อหาเชิงลึกมากขึ ้น โดยเฉพาะดาน 
Ethnobotany และ Phytochemistry  

  
 

รูปท่ี 1 การนำตัวอยางพืชสมุนไพรและเครื่องเทศชนิดตาง ๆ มาใหสัมผัสจริง (ก) และการเชิญผูเชียวชาญเรื่อง
พืชสมุนไพรมาใหความรู (ข) 

ก ข 
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การใช Google Sheet ในการทบทวนและ
เติมขอมูลหลังจบบทเรียน (รูปที่ 2) ชวยใหผูเรียน
ไดฝกทักษะการสืบคน วิเคราะห สังเคราะห และ
แสดงความคิดเห็นรวมกันแบบ Real-time ผูสอน
สามารถวิเคราะหแนวคิดที่ผูเรียนสะทอนออกมา 
และใหขอเสนอแนะที่ตรงจุด สงผลใหผูเรียนเขาใจ
ประเด็นสำคัญไดรวดเร ็วยิ ่งข ึ ้น กิจกรรมนี ้ยัง
เ ห ม า ะ ส ม ก ั บ ก า ร จ ั ด ก า ร เ ร ี ย น ร ู  แ บ บ 
Asynchronous ในกรณีท่ีตองเรียนแบบออนไลน 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมทบทวนความรูทายบท ใน google 

sheet 

การที่นักศึกษาไดทดลองผลิตสบูน้ำมันหอม
ระเหย และน้ำใบบัวบก (รูปที่ 3) ชวยเสริมทักษะ
การออกแบบผลิตภัณฑ การคิดเชิงนวัตกรรม และ
การนำความรูไปประยุกตใชจริง โดยนักศึกษา 2 
กลุมไดนำเสนอแนวคิดผลิตภัณฑ คือ ถุงหอมไลยุง 
และยาดมจากสมุนไพร (รูปท่ี 4) ไดฝกการนำเสนอ
ผลงานและประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน โดย
เป นการประเม ินจากผ ู  เร ียนร วมในรายว ิชา 
กิจกรรมลักษณะนี้ชวยกระตุนความคิดสรางสรรค
และความม่ันใจในการสื่อสารตอสาธารณะ  

 
รูปที ่ 3 กิจกรรมทดลองผลิตสบู ผสมน้ำมันหอม
ระเหย และน้ำใบบัวบก 

 
รูปที่ 4 การนำเสนอแนวคิดการผลิตผลิตภัณฑจาก
พืชสมุนไพรและเครื่องเทศ 

การเดินทางไปศึกษาชุมชนในพื้นที่จริง ชวย
ใหผู เรียนเห็นความสำคัญของภูมิปญญาทองถ่ิน
และการอนุรักษทรัพยากรพืชสมุนไพร กิจกรรม
กลุมยังเสริมทักษะการทำงานรวมกันและการใช
เครื่องมือดิจิทัลผานการจัดทำสื่อวิดีโอ  

YouTube: https://youtu.be/EPUplxbZMkA   

ได ม ีการจ ัดทำหลักส ูตรออนไลนร วมกับ
สํานักงานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ในหัวขอ “การอนุรักษพืช
และทรัพยากรทองถิ่นเพื่อความมั่นคงทางอาหารท่ี
ยั ่งยืน” ทำใหสามารถขยายโอกาสการเรียนรู สู
บุคลากรในแวดวงเกษตร ชุมชน และบุคคลทั่วไป
นอกมหาวิทยาลัย  
CMU MOOC: 
https://learning.mooc.cmu.ac.th/courses/4
58  

https://youtu.be/EPUplxbZMkA
https://learning.mooc.cmu.ac.th/courses/458
https://learning.mooc.cmu.ac.th/courses/458
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การผสมผสาน Active Learning เขากับการ
ใชเครื่องมือดิจิทัลและการเชื่อมโยงกับภูมิปญญา
ทองถิ ่น มีส วนสำคัญอยางยิ ่งในการยกระดับ
คุณภาพการเรียนรู และพัฒนาทักษะผู เร ียนใน
หลากหลายมิติ การจัดกิจกรรมที ่เนนการลงมือ
ปฏิบัติจริง ชวยใหผู เรียนสามารถนำความรู ไป
ประยุกตใชและตอยอดเปนนวัตกรรมใหมไดอยางมี
ประสิทธิผล ขณะเดียวกัน การจัดทำสื่อออนไลน
และหลักสูตร MOOC ยังเปนชองทางสำคัญในการ
ขยายโอกาสการเรียนรูและสรางเครือขายความรูสู
ชุมชนและบุคลากรในแวดวงท่ีเก่ียวของ  

5 สรุปผลการดำเนินงาน  
การดำเนินงานจัดการเร ียนรู แบบ Active 

Learning ในรายวิชาพืชสมุนไพรและเครื่องเทศ 
สามารถบรรลุเปาหมายสำคัญในการพัฒนาผูเรียน
ใหมีทักษะรอบดาน ทั้งดานความรู ทักษะการคิด

วิเคราะห การสื่อสาร และการสรางสรรคนวัตกรรม 
ผานกิจกรรมที่หลากหลาย ตั้งแตการเรียนรูเนื้อหา
เบื้องตน การลงมือปฏิบัติจริง การทำงานกลุม การ
ลงพ้ืนท่ีชุมชน ไปจนถึงการนำเสนอผลงานและการ
ใชสื่อดิจิทัล สงผลใหผูเรียนเกิดประสบการณตรง
และเขาใจเนื้อหาอยางลึกซ้ึง สามารถนำความรูไป
ใช จร ิ งและขยายผลส ู การเร ียนร ู ตลอดช ีวิต 
ขณะเดียวกัน รูปแบบการสอนนี้ยังเปนแนวทางท่ี
สามารถนำไปปรับใชเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู
ในรายวิชาอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

6 กิตติกรรมประกาศ  
ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม ที่ใหการสนับสนุน
ทุนและการผลิตสื ่อ รวมถึงนักศึกษาทุกคนใน
รายวิชา 359460 และ 359461 ที่รวมมือกันสราง
กิจกรรมการเรียนรูนี้ใหสำเร็จลุลวง  

7 เอกสารอางอิง 
1. Tirathampipat, M., C. Panyapinijnugoon, and N. Sukjaroen, Designing Active Learning to 

Develop Higher Order Thinking. Journal of Humanities and Social Sciences Thonburi 
University, 2023. 17(3): p. 86-102. 

2. Chodkowski, N., et al. Active learning strategies for biodiversity science. in Frontiers in 
Education. 2022. Frontiers Media SA. 

3. Mcleod, S., Constructivism learning theory & philosophy of education. Simply Psychology, 
2023: p. 1-15. 

4. Lampe, D. Testing the knowledge on spices and herbs acquired with learning by experience. 
2019  23/5/2025]; Available from: https://core.ac.uk/works/60974930/. 

5. Rajamani, S.P. Nurturing with nature: UGA horticulture class shows students the science 
behind herbal remedies. 2018  23/5/2025]; Available from: 
https://cultivate.caes.uga.edu/herbs-spices-and-medicinal-plants/index.html. 

https://core.ac.uk/works/60974930/
https://cultivate.caes.uga.edu/herbs-spices-and-medicinal-plants/index.html


CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  131 

 

602463 : หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีชีวภาพ 
นวัตกรรมเครื่องสำอางผานเทคโนโลยีชีวภาพจากหองเรียนสูโลกธุรกิจ 

 

นิภาวรรณ ปนธิ1 และ วิสุวัฒน วรรณมะกอก2 
1คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

155 หมู 2 ตำบลแมเหียะ อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 50100 
E-mail niphawan.p@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 19 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
บทความนี้นำเสนอการพัฒนากระบวนวิชา หัวขอพิเศษทางเทคโนโลยีชีวภาพ เรื่องเทคโนโลยีชีวภาพใน

เครื่องสำอางและการทำธุรกิจเครื่องสำอาง โดยภาคการศึกษานี้ไดเนนใหความสำคัญกับการเรียนรู ของ
นักศึกษาในเชิงบูรณาการ โดยเริ่มตนจากแนวทางดั้งเดิมที่มุงเนนการสรางความเขาใจและตระหนักถึงบทบาท
ของเทคโนโลยีชีวภาพในอุตสาหกรรมเครื่องสำอาง ผานการใชวัตถุดิบทางการเกษตรและของเหลือใชจาก
อุตสาหกรรมเกษตรแปรรูปเปนสารหรือผลิตภัณฑเครื่องสำอางที่มีมูลคาสูง โดยไดมีการปรับปรุงกระบวนวิชา
โดยเพ่ิมเนื้อหาเก่ียวกับการทำธุรกิจและการตลาดในอุตสาหกรรมเครื่องสำอาง เพ่ือใหนักศึกษาสามารถพัฒนา
ความรูในมิติท่ีกวางข้ึนและสามารถประยุกตใชไดจริง ท้ังยังมีการเพ่ิมกิจกรรมในชั้นเรียนรวมกับผูประกอบการ 
รวมถึงการจัดการควิซเก็บคะแนนเพ่ือกระตุนใหนักศึกษาเตรียมความพรอมลวงหนา มีการกิจกรรมการเรยีนรูท่ี
หลากหลาย เชน การมอบหมายงานที่ทาทายพรอมรางวัลจูงใจ การสงเสริมการสืบคนขอมูลอยางอิสระ และ
การเรียนรูผานการลงมือทำจริง ถูกนำมาใชเพื่อสรางความสนุกและกระตุนความสนใจของนักศึกษา ผลการ
ดำเนินการแสดงใหเห็นวานักศึกษามีความสนใจและมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ มากขึ้น พรอมทั้งสามารถ
บูรณาการความรูดานเทคโนโลยีชีวภาพเขากับบริบททางธุรกิจไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
คำสำคัญ:  เทคโนโลยีชีวภาพทางเครื ่องสำอาง, การทำธุรกิจเครื ่องสำอาง, นวัตกรรมดานผลิตภัณฑ
เครื่องสำอาง, การเรียนรูผานกิจกรรม 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  132 

1 บทนำ 
ในยุคปจจุบัน อุตสาหกรรมเครื่องสำอางมี

การเติบโตอยางรวดเร็ว โดยเทคโนโลยีชีวภาพ
ไดรับการยอมรับวาเปนหนึ่งในกลไกสำคัญที่ชวย
เพ่ิมศักยภาพและสรางความแตกตางในตลาด ไมวา
จะเป นการพ ัฒนาองค ประกอบจากว ัตถ ุ ดิบ
ธรรมชาติ การใชจุลินทรียในการผลิตสารออกฤทธิ์ 
หรือการประยุกตนวัตกรรมทางชีวภาพเพื่อเพ่ิม
คุณคาใหกับผลิตภัณฑ อยางไรก็ตาม การที่จะกาว
เข  าส ู  อ ุตสาหกรรมน ี ้ อย  างม ีประส ิทธ ิภาพ 
จำเป นต องม ีความร ู ท ั ้ งในด านว ิทยาศาสตร  
เทคโนโลยี และมิติทางธุรกิจ 

ใ น ก ร ะ บ ว น ว ิ ช า ห ั ว ข  อ พ ิ เ ศ ษ ท า ง
เทคโนโลยีชีวภาพในเครื่องสำอางและการทำธุรกิจ
เครื่องสำอาง ถูกออกแบบมาเพื่อใหนักศึกษาได
เขาใจถึงความสำคัญของการนำเทคโนโลยีชีวภาพ
มาประยุกตใชในอุตสาหกรรม โดยเฉพาะในดาน
การสรางมูลคาเพิ่มจากวัตถุดิบทางการเกษตรและ
ของเหลือใช อยางไรก็ตาม การเรียนการสอนท่ีผาน
มาเนนดานทฤษฎีเปนหลัก ซึ่งทำใหความสามารถ
ในการประยุกตใชงานจริงยังคงเปนขอจำกัดสำคัญ 

เพื่อแกไขปญหาดังกลาว จึงไดมีการปรับปรุง
กระบวนวิชาใหครอบคลุมทั้งดานเทคโนโลยีและ
การตลาด เพิ่มการเรียนรูเชิงปฏิบัติและกิจกรรมท่ี
ส งเสร ิมการค ิดว ิ เคราะห แบบรอบด าน การ
ปรับเปลี่ยนนี้มุงหวังใหนักศึกษามีความพรอมที่จะ
เชื ่อมโยงความรู ทางวิทยาศาสตรเขากับความ
ตองการในโลกธุรกิจ พรอมท้ังเพ่ิมความนาสนใจใน
กระบวนการเรียนรู และเตรียมความพรอมสำหรับ
การเปนสวนหนึ่งของอุตสาหกรรมเครื่องสำอางใน
อนาคตอยางมีประสิทธิภาพ 

2 การดำเนินงาน 
กระบวนว ิชาไดม ีการการออกแบบและ

ปรับปรุงใหครอบคลุมทั้งดานความรูทางวิชาการ
และการประยุกตใชงานจริงตามขอเสนอแนะจาก

นักศึกษาในภาคการศึกษาที่ผานมา ทั้งนี้เพื่อตอบ
โจทยความตองการของนักศึกษา และยังทำให
นักศึกษาไดรับประสบการณการเรียนรูที่รอบดาน 
โดยมีการจัดกิจกรรมหลากหลายรูปแบบดังนี้ 

การบรรยายเพื่อใหความรูพื้นฐานเริ่มตนดวย
การบรรยายเนื้อหาเชิงทฤษฎีที่ครอบคลุมแนวคิด
และหลักการสำคัญในเทคโนโลยีชีวภาพสำหรับ
เครื่องสำอาง เพื่อใหนักศึกษาเขาใจพื้นฐานกอน
เขาสูกิจกรรมเชิงปฏิบัติ โดยในทุกหัวขอการเรียนรู 
ม ีการจัดควิซเก ็บคะแนนในชั ่วโมงถัดไป เพ่ือ
กระตุนใหนักศึกษาทบทวนเนื้อหาที่ไดเรียนอยาง
ตอเนื่อง วิธีนี ้ชวยเสริมสรางความเขาใจที่มั ่นคง
และเตรียมความพรอมสำหรับการเรียนรูในหัวขอ
ถัดไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ขณะเดียวกันเพ่ือเพ่ิม
ความสนุกสนานและกระตุนการมีสวนรวม มีการ
จ ัดก ิจกรรมผ านแพลตฟอรม Kahoot ซ ึ ่ ง ให
นักศึกษาแขงขันตอบคำถามในแตละหัวขอ โดยผูท่ี
ทำคะแนนไดสูงสุดจะไดรับรางวัล กิจกรรมนี้ชวย
กระตุนใหเกิดความกระตือรือรนและการมีสวนรวม
ในชั้นเรียน 
 

 
ภาพ 1 การจัดกิจกรรมเลนเกมภายในหองเรียน 

 

สำหรับการเรียนการสอนในชวงฤดูฝน ทำให
นักศึกษาบางสวนไมสามารถเดินทางมาเรียนได 
ผู สอนไดมีการจัดการเรียนการสอนผาน Gather 
ซึ่งพบวานักศึกษาใหความสนใจมากกวาการเรียน
การสอนผาน Zoom ปกติ 
 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  133 

 
ภาพ 2 การจัดการเรียนการสอนผาน Gather 

 
สำหรับการเรียนรูผานกิจกรรม นักศึกษาได

ลงมือทำกิจกรรมปฏิบัติการผลิตโลชั ่น โดยใช
หลักการทางวิทยาศาสตรในการเลือกสวนผสมและ
ปรับปรุงคุณสมบัติของผลิตภัณฑ กิจกรรมนี้ชวยให
นักศึกษาเขาใจการประยุกตใชความรูทางทฤษฎใีน
กระบวนการผลิตจริง  
 

 
 

ภาพ 3 การทำกิจกรรมในการผลิตโลชั่น 
 
โดยผล ิตภ ัณฑ ท ี ่ ได น ั ้ นจะถ ูกใช  ในการ

เสร ิมสร างท ักษะการค ิดเช ิ งสร างสรรค และ
การตลาด นักศึกษาไดพัฒนาผลิตภัณฑตนแบบใน
กลุ ม และนำเสนอแนวคิดผานการ pitching ตอ
ผูประกอบการจริง ซึ่งเปนการจำลองสถานการณ
ในโลกธุรกิจเพื่อใหนักศึกษาไดฝกฝนการนำเสนอ

และการรับฟงความคิดเห็นจากผู เชี ่ยวชาญ ซ่ึง
ขณะเดียวกันนักศึกษาไดมีโอกาสรวมการทำสบูกับ
ผู ประกอบการ โดยเรียนรู ข ั ้นตอนการผลิตจริง 
พร อมทั ้งร ับคำแนะนำเก ี ่ยวกับการออกแบบ
ผลิตภัณฑใหเหมาะสมกับตลาด กิจกรรมนี ้ชวย
เช ื ่ อมโยงระหว  า งความร ู ทางว ิชาการและ
ประสบการณในภาคอุตสาหกรรม 
 

 

 
 

ภาพ 4 การทำกิจกรรมรวมกับผูประกอบการ 

3 สรุปผล 
จากการปรับปรุงกระบวนวิชา หัวขอพิเศษ

ทางเทคโนโลยีชีวภาพ เรื ่องเทคโนโลยีชีวภาพใน
เครื่องสำอางและการทำธุรกิจเครื่องสำอาง พบวา
การผสมผสานระหวางการเรียนรูเชิงทฤษฎีและ
การทำกิจกรรมเชิงปฏิบัติสงผลดีตอการเรียนรูของ
นักศึกษา โดยมีผลการศึกษาดังนี้ 
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น ักศ ึกษาม ีความเข าใจในหล ักการทาง
ว ิทยาศาสตร  เก ี ่ ยวก ับเทคโนโลย ีช ีวภาพใน
เครื ่องสำอางมากขึ ้น โดยเฉพาะจากกิจกรรม
ก ิจกรรม Kahoot และการมอบรางว ัลในการ
แขงขันสรางความสนุกสนานและกระตุนการมีสวน
รวมของนักศึกษาในชั้นเรียน นักศึกษาแสดงความ
กระตือรือรนและใหความสนใจในเนื้อหามากข้ึน 
การทำโลชั ่นและสบู  ที ่ชวยเชื ่อมโยงความรู เชิง
ทฤษฎีกับการปฏิบัติจริง 

การก ิจกรรมพ ัฒนาผล ิตภ ัณฑ และการ
นำเสนอpitching รวมกับผูประกอบการ สามารถ
ชวยใหนักศึกษาไดฝกทักษะการคิดเชิงวิเคราะห
และสรางสรรค รวมถึงการประเมินความเปนไปได
ของผลิตภัณฑในเชิงธุรกิจไดอยางเห็นภาพชัดเจน
มากยิ่งข้ึน 

นอกจากนี ้การกิจกรรมกลุ มสามารถชวย
สงเสริมทักษะการทำงานรวมกันของนักศึกษา ผาน
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการแบงหนาท่ี
เพ่ือบรรลุเปาหมายรวมกัน 

โดยสรุป การดำเนินกิจกรรมที่หลากหลาย
และบูรณาการทั้งดานวิชาการและการปฏิบัติใน

กระบวนวิชานี้ สงผลใหนักศึกษามีความรู ความ
เขาใจ และทักษะที่พรอมตอการประยุกตใชในชีวิต
จริงและการเขาสู อุตสาหกรรมเครื ่องสำอางใน
อนาคตอยางม่ันใจและมีประสิทธิภาพ 

ในดานผลการประเมินการเรียนรูของผูเรียน 
พบวาผูเรียนไดรับเกรด A จำนวน 6 คน เกรด B+ 
จำนวน 4 คน เกรด B จำนวน 4 คน เกรด C+ 
จำนวน 2 คน และเกรด C จำนวน 3 คน 

4 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบพระคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและ

การเรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหมอยางยิ่ง สำหรับ
การใหคำแนะนำและการสนับสนุนในการเรียนรู 

ขอขอบคุณนักศึกษาทุกคนที่ไดรวมมือในการ
เรียนและทำกิจกรรมในวิชานี้อยางตั้งใจ ซึ่งเปน
สวนหนึ่งในการสรางการเรียนรู ที ่สามารถนำไป
ประยุกตในกระบวนวิชาตาง ๆ ตอไปในอนาคต 

ขอขอบคุณผูประกอบการ สวนปนบุปผา จ.
ลำพูน ที่รวมทำกิจกรรมและใหคำแนะนำตาง ๆ ท่ี
มีประโยชนในการเรียนการสอนครั้งนี้ 
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203405 : เคมีผลติภัณฑธรรมชาต ิ
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นุชนิภา นันทะวงศ 

ภาควิชาเคม ีคณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
239 ต.สุเทพ อ.เมืองเชียงใหม จ.เชียงใหม 50200 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 35 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

 

บทคัดยอ 

Asynchronous Learning เปนรูปแบบการเรียนรูที ่เปดโอกาสใหผู เรียนสามารถศึกษาสื่อการสอนท่ี
ผูสอนจัดเตรียมไวดวยตนเองในเวลาที่สะดวก ซึ่งชวยพัฒนาทักษะการเรียนรูแบบอิสระและการบริหารเวลา
ของผูเรียน โดยผูสอนเปลี่ยนบทบาทจากการบรรยายหนาชั้นเรียนมาเปนผูแนะนำผานการจัดกิจกรรมท่ี
สงเสริมการมีสวนรวมของผูเรียนในรูปแบบ Active Learning กิจกรรมเหลานี้เนนการพัฒนาทักษะการคิด 
วิเคราะห และการปฏิสัมพันธระหวางผู เรียนและผู สอน การนำ Asynchronous Learning และ Active 
Learning มาผสมผสานกันของรายวิชา 203405 เคมีผลิตภัณฑธรรมชาติ เริ่มตนดวยการแนะนำรูปแบบการ
เรียนรูและการประเมินความรูพื้นฐานของผูเรียน จากนั้นใหผูเรียนศึกษาสื่อที่จัดเตรียมไวกอนเริ่มกิจกรรมใน
ชั้นเรียน กิจกรรมเหลานี้ออกแบบใหสอดคลองกับเปาหมายการเรียนรู โดยมุงเนนการปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรูจริง ๆ เขาใจเนื้อหาไดลึกซ้ึง 
ผลลัพธที่ไดแสดงถึงการพัฒนาทักษะการเรียนรู ความสามารถในการวิเคราะห การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
และการประยุกตใชความรูในชีวิตจริง ท้ังนี้การประเมินผลครอบคลุมการสอบวัดผลและกิจกรรมในและนอกชั้น
เรียน พรอมทั้งใหนักศึกษามีสวนรวมในการประเมินผลงาน กิจกรรมเหลานี้ชวยเพิ่มความกระตือรือรน ความ
เขาใจในเนื้อหา และความสามารถในการอภิปรายอยางมีเหตุผล สงเสริมการพัฒนาทักษะท่ีจำเปนในอนาคต   

 
คำสำคัญ:  ผลิตภัณฑธรรมชาติ, เมแทบอไลตทุติยภูมิ, Active Learning, Asynchronous Learning  
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1 บทนำ 
ในยุคที่เทคโนโลยีเขามามีบทบาทสำคัญใน

ช ี ว ิ ตประจำว ั น  กา ร เ ร ี ยนก ารสอนม ี ก า ร
เปลี ่ยนแปลงเพื ่อสนับสนุนใหผู เรียนเกิดความ
กระตือรือรนและเสาะแสวงหาความรูดวยตนเอง
มากกวาการรับขอมูลเพียงอยางเดียว แนวคิดท่ีเนน
ผู  เร ียนเปนศูนยกลางที ่ได ร ับความนิยมอยาง
แพรหลายในปจจุบันคือการเรียนรูเชิงรุก (Active 
Learning) และ การเรียนรูแบบไมประสานเวลา 
(Asynchronous Learning)   

Active Learning เปนกระบวนการเรียนรูท่ี
เนนการมีสวนรวมของผูเรียนในกิจกรรมการเรียนรู 
เชน การคิดวิเคราะห การแกปญหา การทำงาน
กลุม และการอภิปรายในชั้นเรียน วิธีการนี้ชวย
เสริมสรางทักษะที ่จำเปนในศตวรรษที่ 21 เชน 
ทักษะการคิดเชิงวิพากษ การทำงานรวมกัน และ
การสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกัน 
Asynchronous Learning เป นการเร ียนร ู ท ี ่ ไม
ตองการใหผู เร ียนและผู สอนเขาร วมพรอมกัน 
ผ ู  เร ียนสามารถศึกษาสื ่อการสอน เช น ว ิด ีโอ 
บทความ หรือแพลตฟอรมออนไลน ไดตามเวลาท่ี
สะดวก ความยืดหยุนของการเรียนรูแบบนี้เหมาะ
สำหรับผูที่มีตารางเวลาหรือภาระหนาที่ที่แตกตาง
กัน การผสมผสานทั้งสองแนวคิด จะชวยใหการ
เรียนรูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ ้น ผู เรียนจะไดท้ัง
ความรูความเขาใจ และทักษะท่ีจำเปนในการนำไป
ประยุกตใชในชีวิตจริง 

วิชา 203405 เคมี ีผลิตภัณฑธรรมชาติเปน
วิชาเอกเลือกสำหรับนักศึกษาปี 4 ของสาขาวิชา
เคมี คณะวิทยาศาสตร โดยวิชานี้มีีเนื้อหาท่ีกลาวถึง
ความร ู  เบ ื ้องต นเก ี ่ยวก ับเคม ีของผล ิตภ ัณฑ
ธรรมชาติ วิถีชีวสังเคราะหของสารเมแทบอไลต
ทุติยภูมิ วิธีวิจัยเกี่ยวกับสารออกฤทธิ์ทางชีวภาพ
จากพืช และการใชประโยชนสารออกฤทธิ ์ทาง
ชีวภาพในเครื่องสำอางและยา  โดยเฉพาะเนื้อหา
เกี ่ยวกับว ิถ ีช ีวส ังเคราะหมักเปนเร ื ่องทาทาย 

เนื่องจากความซับซอนของเนื้อหา ทำใหนักศึกษา
ขาดความเขาใจและความสนใจในการเรียน เพ่ือ
แกปญหาดังกลาว ผูสอนจึงไดนำแนวคิด Active 
Learning และ  Asynchronous Learning มาใช
ในการเรียนการสอน โดยใหนักศึกษาไดมีสวนรวม
ในการเรียนรู ผานกิจกรรมตางๆ เชน การสราง
โมเดลจำลองวิถีชีวสังเคราะห การอภิปรายกลุม 
และการนำเสนอผลงาน ผ านกิจกรรมเหลานี้  
นักศึกษาไดพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การ
แกปญหา และการทำงานรวมกัน นอกจากนี้ การ
เรียนรูแบบ Asynchronous Learning ยังชวยให
นักศึกษาสามารถศึกษาเนื้อหาที่ซับซอนไดอยาง
ละเอียดมากขึ้น  ผลลัพธคือกระบวนการเรียนรูท่ี
ชวยใหนักศึกษาบรรลุเปาหมายการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพและสามารถนำไปประยุกตใชไดจริง
ในอนาคต  

2. กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 
การจ ัดก ิจกรรมการเร ียนการสอนแบบ 

Active learning  นี้ มีการเพิ่มเติมการเรียนรูผาน
การทำกิจกรรม และเพิ ่มกระบวนการที ่ทำให
นักศึกษามีการพัฒนาทักษะการเรียนรูและทักษะ
การใชเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้    
2.1 การใชเทคโนโลยีจัดการเรียนรู 

การบร ิ ห า รจ ั ด ก า รคว าม ร ู   (Learning 
Management System) ของกระบวนวิชานี้ ท้ัง
สื่อการเรียนการสอน การสงงาน และ Quiz จะใช 
Mango Canvas เปนหลัก โดยในการเร ียนการ
สอนแบบ Asynchronous Learning  นั้น สามารถ
ทำใหเปน Active Learning ได โดยจัดทำคลิปท่ีมี
การแทรก multiple choice question ลงในคลิป
เปนชวงๆ เพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจของ
ผูเรียน เมื่อตอบคำถามถูกตองจึงจะเปดคลิปตอไป
ไดอีก และมีคำถาม short answer question หรือ 
open-ended question ใหผูเรียนพิมพคำตอบลง
ไปได ซึ่งกระบวนการผลิตสื่อการสอนในลักษณะนี้
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สามารถสรางไดใน Edpuzzle  แลวสรางกิจกรรม
เปน Assignment ในระบบ Mango Canvas ได 
(รูปท่ี 1) โดยผูสอนไดจัดทำคลิปวิดีโอเพื่อเผยแพร
ใหผู เร ียนไดเร ียนรู กอนเขาสู ช ั ้นเรียนผานทาง 
YouTube จำนวน 4 คลิป และผานทาง Edpuzzle 
อีก 10 คลิป   

 

รูปท่ี 1 แสดง Assignment ใน Mango Canvas 

นอกจากนี้ยังมีแอปพลิเคชันอื่นๆ ที่ใชรวมใน
การเรียนการสอนดวย ไดแก 

• Line application สำหร ับการสื่ อสาร
แบบเรงดวนและการแจงเตือนกิจกรรมตาง ๆ   

• QR CODE Generator สำหรับการเปลี่ยน 
URL เปนภาพ QR Code เพื ่อใหนักศึกษาสแกน
เพ่ือลิงคไปยังหนาเว็บเพจท่ีตองการ 

• Canva สำหร ั บกา รสร  า งส ไลด แบบ
ออนไลน  

• Google Forms ส ำ ห ร ั บ ก า ร ส ร  า ง
แบบสอบถามเพ่ือใหนักศึกษาประเมินในชั้นเรียน 

• QR Code Scanner หรือ Line Function 
ในการเพิ ่มเพื ่อนแบบ QR Code เพื ่อการสแกน 
QR Code ตลอดภาคการศึกษา 

• Mentimeter สำหรับชวยสงเสริมการมี
สวนรวมในชั ้นเรียน โดยการตอบคำถาม แสดง
ความคิดเห็นแบบ word cloud การโหวตและ
นำเสนอแบบ real time  

• Kahoot! สำหรับการเลนเกมสเพื่อกระตุน
การเรียนรูของผูเรียนและการแสดงความคิดเห็น 

• Wordwall game สำหรับการเลนเกมส
เพ่ือกระตุนการเรียนรูของผูเรียน 

• Nearpod สำหร ับการ เล น เกมส  เ พ่ือ
กระตุนการเรียนรูของผูเรียน 

• Bingo สำหรับการเลนเกมสเพื ่อกระตุน
การเรียนรูของผูเรียน 

• Spin the wheel สำหรับการสุมเพื่อแบง
หัวขอในกิจกรรมการเรยีนรู 

2.2 กระบวนการท่ีทำใหนักศึกษามีสวนรวมใน 

การเรียนรู (Active Learning) 

รูปแบบของกิจกรรมการเรียนรู  ผ ู สอนจะ
ม ุ  งเน นใหน ักศ ึกษาได เร ียนร ู ผ านก ิจกรรมท่ี
หลากหลาย โดยออกแบบกิจกรรมท่ีจะชวยสงเสริม
ใหนักศึกษามีความคิดริเริ่มสรางสรรค มีปฏิสัมพันธ
ร วมกันผู สอนและเพื ่อนรวมชั ้นเรียน รวมทั ้งมี
วิทยากรรับเชิญมาบรรยายในหัวขอท่ีเก่ียวของดวย 
ในแตละกิจกรรม ผ ู สอนจะเกร ิ ่นนำเก ี ่ยวกับ
หลักการและทฤษฎีที ่เกี ่ยวของเพื ่อใหนักศึกษา
เขาใจเนื้อหาเบื้องตันกอนเริ ่มกิจกรรมตาง ๆ ท้ัง
แบบเดี่ยวและแบบกลุม ซึ่งจะใหนักศึกษาจัดกลุม
กันเองในวนัแรกของการเรียนการสอน โดยรูปแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนมีดังนี้   

2.2.1 การเรียนรูแบบใชเกม (Games) โดย
จัดกิจกรรมการเรียนรูที่ผูสอนนำเกมเขาบูรณาการ
ในการเรียนการสอนซึ่งใชไดทั้งในขั้นการนำเขาสู
บทเรียนและการสอน  (รูปท่ี 2 - 5) 

 

รูปท่ี 2 แสดง word cloud จาก Mentimeter 

https://edpuzzle.com/classes/6684dfb5a351dead547cfd63
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รูปท่ี 3 แสดงตัวอยาง Bingo 

 

รูปท่ี 4 แสดงตัวอยางเกม  Maze chase จาก 
Wordwall.net 

 

รูปท่ี 5 แสดงตัวอยางเกม  Nearpod 

 
2.2.2 การเรียนรูผานกิจกรรมการสรางโมเดล

เพ่ืออธิบายวิถีชีวสังเคราะหของสารกลุมพอลิคีไทด 
โดยแตละกลุมจะไดโจทยที่แตกตางกัน ผูสอนและ

ผูเรียนชวยกันสรุปสิ่งท่ีไดหลังจากกิจกรรมเสร็จสิ้น 
และใหนักศึกษาแตละคนเขียนสรุปและสงผลงาน
วิถีชีวสังเคราะหใน Mango canvas (รูปท่ี 6) 

 

รูปที ่ 6 แสดงบรรยากาศในการสรางโมเดลและ
ตัวอยางผลงาน 

2.2.3 การเร ียนรูผ่านกิจกรรมโปสเตอร

งานวิจัย โดยใหนักศึกษาแตละคนจับฉลากเลือก
หัวขอที่ตองคนควางานวิจัยระดับนานาชาติผาน
ฐานข อม ูลท ี ่น  า เช ื ่ อถ ือ เช น  ScienceDirect  
จากนั้นสงผลงานในรูปแบบโปสเตอรผาน Mango 
canvas (ร ูปที ่  7) โดยนักศึกษาแตละคนต อง 
review งานเพื่อน 3 คน แบบสุม และใหคะแนน
ตามเกณฑ Rubrics ที่สรางไว อภิปรายซักถามใน
ชั้นเรียน และโหวตใหคะแนนซึ่งกันและกัน ผูที่ได
คะแนนโหวตสูงสุด 3 อันดับแรกไดรับรางวัล 

 

รูปท่ี 7 แสดงผลงานโปสเตอรงานวิจัยของนักศึกษา 

2.2.4  การเรียนรูผ่านกิจกรรมการวิเคราะห

สารออกฤทธิ ์ในผลิตภัณฑและพืชสมุนไพร โดย
ผูสอนไดจัดหาพืชหลากหลายชนิดมาไวให จากนั้น
แตละกลุ มชวยกันคนหาชื ่อวิทยาศาสตร และ
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สืบคนสมบัติและสารออกฤทธิ์ทางชีวภาพ เขียน
สรุปลงในฟอรมที่แจกให และสงผลงานใน Mango 
Canvas (รูปที่ 8)  หลังจากกิจกรรมเสร็จสิ้นผูสอน
และผูเรียนชวยกันสรุปสิ่งท่ีได  

 

รูปที่ 8 แสดงภาพบรรยากาศและตัวอยางผลงาน
การวิเคราะหผลิตภัณฑและพืชสมุนไพร 

2.2.5 การเร ียนรูผ่านก ิจกรรมว ิ เคราะห  

Research paper เพ ื ่อทำความเข าใจเก ี ่ยวกับ
กระบวนการในงานวิจัยสารออกฤทธิ์ทางชีวภาพ 
โดยใหนักศึกษาแตละกลุ มเลือกบทความวิจัยท่ี
ผูสอนเลือกสรรใหกลุมละ 1 เรื่อง จากนั้นใหสรุป
ประเด็นตางๆที ่สอดคลองกับเนื ้อหาการเรียนรู 
ผ ู สอนเดินดูแตละกลุ มพรอมใหคำแนะนำและ
อธิบายใหเขาใจ ไปพรอมๆกันทั้งชั้นเรียน ทุกกลุม
สงผลงานในรูปแบบไฟล pdf ผาน Mango canvas  

2.2.6 การเรียนรูแบบการจัดสัมมนาในรายวิชา
โดยเชิญวิทยากรที่มีความรูและประสบการณมา
เปนผู บรรยาย จำนวน 3 ชั ่วโมง ถามตอบและ 
Quiz เก็บคะแนนหลังการบรรยาย เพื่อกระตุนให
นักศึกษาสนใจขณะฟงบรรยาย  

2.2.7 การเรียนรูแบบ Mini project โดยการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีอิงกระบวนการวิจัย โดยให
ผู เรียนคิดคนผลิตภัณฑทางยาหรือเครื่องสำอาง 
กำหนดสวนผสม คุณสมบัต ิ รวมทั ้งการตั ้งชื่อ
ผล ิตภ ัณฑท ี ่ค ิดค นด วยตนเอง โดยมีเอกสาร
ขอกำหนดและการออกฤทธิ์ของสารแตละตัวให
ศึกษาเพิ ่มเติมใน Mango canvas จากนั้นแตละ

กลุมนำเสนอและตอบขอซักถามหนาชั้นเรียนและ
สงผลงานในรูปแบบไฟล ผาน Line group (รูปท่ี 
9) โดยนักศึกษาทุกคนใหคะแนนแตละกลุมตาม
เกณฑ Rubrics ที่สรางไวผาน Microsoft forms 
หลังการนำเสนอครบทุกกลุม ผูสอนจะเปดโหวตให
ทุกคนลงคะแนนเลือกผลิตภัณฑที ่ด ีท ี ่ส ุดผาน 
Mentimeter โดยกลุ มที ่ได คะแนนโหวตสูงสุด
ไดรับรางวัล  

 

รูปที่ 9 แสดงภาพบรรยากาศและตัวอยางผลงาน
การคิดคนผลิตภัณฑยาหรือเครื่องสำอาง 

2.3 การวัดและประเมินผล 

การประเมินผลการเรียนจะประเมินจากการ
สอบกลางภาคและปลายภาคร วมก ับคะแนน
กิจกรรมท่ีกำหนดทั้งในและนอกชั้นเรียนและให
นักศึกษามีสวนรวมในการประเมินผลงานดวย โดย
มีรายละเอียดดังนี้ 

ㆍ ส อ บ ย อ ย ใ น  Mango Canvas แ ล ะ 

Quizzes 10% เปนการประเมินผลระหวางเรียน 
โดยจะประเมินหลังจากจบการเรียนการสอนใน
หัวขอนั้นๆ 

ㆍกิจกรรมการเรียนรูในหอง 10%  

ㆍกิจกรรมการเรียนรูนอกหอง 10%  

ㆍการประเมินโปสเตอรงานวิจัย (10%) จะ

ใชรูปแบบ Rubric scoring ดวย 4 ระดับคะแนน 
(ร ูปท ี ่  10) โดยน ักศ ึกษาแต ละคนต อง peer 
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review งาน 3 เร ื ่อง แบบสุ มในระบบ Mango 
canvas  

 
รูปที่ 10 Rubric scoring ที่ใชประเมินผลงานการ
จัดทำโปสเตอรงานวิจัย 

ㆍการประเม ินโครงงานแบบย อ (Mini 

project) 10% เปนการทำงานกลุ มโดยใหคิดคน
ผลิตภัณฑทางยาหรือเครื ่องสำอางแลวนำเสนอ
หนาชั้นเรียน จะใชรูปแบบ Rubric scoring ดวย 5 
ระดบัคะแนน ผาน Google forms (รูปท่ี 11) 

 

  ร ูปท ี ่  11  Rubric scoring ท ี ่ ใช ประเมิน
โครงงานแบบยอการคิดคนผลิตภัณฑ 

ㆍ สอบกลางภาค 30% และ สอบปลายภาค 

20% เปนการประเมินผลการเรียนรูที่ไมเนนการ
ทองจำเพื่อสอบ จัดแบบเปดเอกสารไดโดยจะเนน
การแกโจทยปญหาที ่คลายกิจกรรมการเรียนรู 
Active leaning  

 
 

3. ผลท่ีไดรับ 

ผลของการดำเนินการในครั ้งนี ้แบงเปน 2 
สวนหลัก ๆ เพื ่อใหเห็นถึงรายละเอียดไดอยาง
ชัดเจนซ่ึงประกอบดวย 

3.1 การประเมินผลของการจัดการเรียนการสอน  
ผลการประเมินรายวิชาและประเมินผูสอนใน

ระบบ  CMU MIS สำหร ั บกระบวนว ิ ช า เค มี
ผล ิตภ ัณฑ  ธรรมชาติท ี ่ จ ั ดสอนแบบ Active 
Learning และ Asynchronous Learning ในภาค
การศึกษาที่ 1/67 พบวามีนักศึกษาเขาไปประเมิน
เพียง 8.57%  (3 คนจากผูเรียน 35 คน)  ผลการ
ประเมินผูสอนไดคะแนนเฉลี่ยอยูท่ี 5.00 ซ่ึงเปนผล
การประเมินที่สูงกวา (4.94) เมื่อเปรียบเทียบกับป
การศึกษา 2566 ที ่ผ านมาซึ ่งเปนการเร ียนรู
แบบเดิมที่ใหผูเรียนทำรายงานและสอบ  สวนการ
ประเมินในรายวิชา พบวาผลคะแนนประเมินเฉลี่ย
อยูที่ 5.00 ซึ่งผลการประเมินสูงปการศึกษาที่ผาน
มา (4.83) เนื่องจากปนี้มีนักศึกษาเขาประเมินใน
ระบบ CMU MIS จำนวนนอยเก ินไป ทำให ได
ขอมูลไมเพียงพอและไมเกิดประโยชนที่จะนำมาใช
สำหรับการพัฒนาปรับปรุงการเรียนการสอนในป
ตอๆ ไป ผูสอนจึงจัดทำแบบสอบถามผาน Google 
form และแจงใหน ักศึกษาเขาประเมินอีกครั้ง 
พบวามีนักศึกษาประเมินเพิ่มขึ้น คิดเปน 82.85%  
(29 คนจากผูเรียน 35 คน) และเม่ือพิจารณาถึงผล
การประเมินจากนักศึกษาพบวานักศึกษาพึงพอใจ
กับการเรียนการสอนรูปแบบนี้มาก และความชอบ
ในแตละกิจกรรมก็มากนอยแตกตางกันไป โดยสรุป
ความคิดเห็นของนักศึกษาท้ัง 29 คน ดังนี้ 

1. ความพึงพอใจตอคะแนน นักศึกษาพอใจ
กับสัดสวนคะแนนเก็บ 50% และสอบ 50% ใน
ระดับมากท่ีสุด 90.6% และระดับมาก 9.4%  

2. ความพึงพอใจตอคลิปวิดีโอและเอกสาร
ประกอบการสอน อยู ในระดับมากที ่สุด 60.4% 
ระดับมาก 28.9%  และปานกลาง 10.7% 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

 

3. ความพึงพอใจตอการทำงานแบบกลุมเม่ือ
เทียบกับแบบเดี่ยวอยู พบวานักศึกษาชอบทำงาน
แบบกลุ มในระดับมากที ่ส ุด 51.6% ระดับมาก 
26.9%  และปานกลาง 15.7% และชอบงานแบบ
เดี่ยวเพียง 5.8 %   

4. ความคิดเห็นโดยภาพรวมตอกระบวนวิชา 
คือ “ไดทบทวนความรูที่เรียนมา ทั้งกอนและหลัง
เรียน มีกิจกรรมที่ใหทำ ไมนาเบื่อ” “กิจกรรมใน
การเรียนการสอนดี นักศึกษาทุกคนไดมีสวนรวมใน
การเรียนรู และออกความคิดเห็น” “การตอโมเดล 
ทำใหเห็นภาพและเขาใจมากขึ้นคะ” “ไดเกิดการ
เรียนรูดวยตนเอง ลองผิดลองถูกครับ แตอุปกรณ
เเละเเอพยังไมคอยเสถียรเทาที่ควร” “มีเพื่อนท่ี
สามารถชวยกันแลกเปลี่ยนความคิด และชวยสอน
ครับ เปนกิจกรรมที่ดีครับ” “มีความรูความเขาใจ
ในเรื่องที่เรียนมากยิ่งขึ้น กิจกรรมเยอะดีคะ บาง
อันก็มวน บางอันก็ไมคอยมวน เครียดเปนจำนวน
มาก โดยรวมคือดีมากคะ” “สอนสนุกดีคะ ได
เรียนรูการทำงานเปนทีม” “อยากใหเพ่ิมเนื้อหาอีก
นิด พอดีหนูปกหัวไมคอยไวคะ บางทีตามไมทัน แต
กิจกรรมสนุกคะ พออาจารยมาอธิบายจนเขาใจก็
สามารถจำขึ้นใจไมลืมเลยคะ” “เห็นภาพมากข้ึน
เพราะไดลงมือทำดวยตัวเอง อยากใหอาจารยสอน
รายละเอียดมากกวานี้ เพื่อความเขาใจที่งายข้ึน
สำหรับคนที่เขาใจยาก แตอาจารยแกไขดวยการ
เขามาอธิบายตัวตอตัว ดีคะ” “บางอยางที ่ไมรู
หรือไมเขาใจ สามารถถามเพื่อนในกลุมหรือ อ. ได
เลย คลาสสนุก ไมนาเบื่อ” 
3.2 ผลลัพธของผูเรียน 

จากผลการประเมินความพึงพอใจของผูเรียน 
พบวา ผูเรียนมีความสุข รูสึกสนุกและกระตือรือรน
ในการเรียนรูผานกิจกรรมที่ไดมีสวนรวมและลงมือ
ปฏิบัติจริง สงผลใหผู เร ียนเห็นประโยชนและ
สามารถเชื ่อมโยงทักษะความรู ที ่ไดร ับกับการ
นำไปใชประโยชนในชีวิตจริง นอกจากนี้ ผลลำดับ
ขั ้นของรายวิชายังแสดงใหเห็นวาผู เรียนทุกคน

ได ร ับลำด ับข ั ้น A ร อยละ 28.57,  B+ ร อยละ 
31.43, B ร อยละ22.86, C+ ร อยละ 11.43 และ
ต่ำสุดคือ C รอยละ 5.71 
3.3 ปญหาอุปสรรค 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอนท่ีพบ คือ 
การเรียนแบบ Asynchronous ในชวงแรกๆ นั้น 
เปนการเรียนดวยตัวเองผานคลิปสื่อการสอน แต
ไม  ได ม ีการทำคล ิปแบบ interactive และเก็บ
คะแนน  พบวามีนักศึกษาบางสวนไมเขาไปศึกษา
ดวยตนเอง ทำใหนักศึกษาไมเขาใจเนื้อหา สงผลให
การสรุปความเขาใจในหองเรียนไมเปนไปตาม
กิจกรรมท่ีวางไว  นอกจากนี้การทำกิจกรรมกลุมใน
บางครั้ง แมวาจะมีการกำหนดเวลาใหในเบื้องตน 
น ักศ ึกษาแตละกล ุ มม ีศ ักยภาพในการเร ียนรู
แตกตางกัน ตองขยายเวลาในการทำกิจกรรม
ออกไป ทำใหงานที ่ได ร ับมอบหมายแลวเสร็จ
ตอนทายคาบ จึงทำใหกิจกรรมนั้นไมไดมีการสรุป
สิ่งที่ไดทายคาบ จำเปนตองเลื่อนไปดำเนินการใน
คาบต อไป ซ ึ ่ งส  งผลให การสร ุปผลไม  เ กิ ด
ประสิทธิภาพเทาท่ีควร  

4. สรุปผล 
การบ ู รณาการการ เร ี ยนร ู  แบบ  Active 

Learning และ Asynchronous Learning ชวยให
ผู เรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรู จริง ๆ เขาใจ
เนื้อหาไดลึกซ้ึงยิ่งข้ึน เพราะเปดโอกาสใหผูเรียนได
เรียนรูผานการทำกิจกรรมที่หลากหลาย ซึ่งเปน
การสงเสริมใหบรรยากาศในชั้นเรียนเปนกันเอง 
ชวยลดชองวางระหวางผู สอนกับผู เร ียน ทำให
ผูเรียนกลาแสดงความคิดเห็น ใหความสนใจ และ
ตั้งใจทำกิจกรรมตาง ๆ  รวมกัน มีความประทับใจ 
และความสนุกสนานในการเรียนรู เปนการพัฒนา
ทักษะที ่จำเป นในศตวรรษที ่  21 เช น การคิด
วิเคราะห การแกปญหา และการทำงานรวมกัน 
สงผลใหผู เรียนมีความรูความเขาใจที่ยั ่งยืนและ
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สามารถนำไปประยุกตใชในชีว ิตจริงไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 

5. การอภิปรายผลตามประเภททุน 
รายการของคลิปสื่อการเรียนการสอนที่ผลิต

ขึ้นในโครงการนี้ถูกพัฒนาขึ้นเพื่อใชเปนกิจกรรม
การเรียนรูจากสื่อออนไลนนอกชั้นเรียน เพื่อลด
เวลาของนักศึกษาที่ภายในชั้นเรียนและนักศึกษา
ยังสามารถใชทบทวนเนื้อหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
โดยผูจัดทำไดพยายามลำดับเนื้อหาใหกระชับ และ
ยังคงไวซึ่งใจความสำคัญของเนื้อหาในแตละบทให
มากข ึ ้ น ใน      ในส  วนของ  Asynchronous 
Learning นั้น ผูสอนไดจัดทำคลิป 4 หัวขอ รวม 
13 คล ิป โดยเผยแพรแบบ unlisted ผานชอง 

YouTube 4 คลิป (รูปที ่ 11a) และสวนอีก 10 
คลิป จัดทำแบบ interactive เผยแพรสาธารณะ
ผาน Edpuzzle (รูปท่ี 11b) 

     
    (a)         (b) 

ร ูปท ี ่  11  (a) QR code สำหร ับ playlist ช อง 
YouTube  (b) QR code สำหร ับ playlist ผ าน 
Edpuzzle 

โดยสื่อที่ผลิตขึ้น จะทำเปน assignment ใน 
Mango Canvas เพื่อใหผูเรียนไดเขารวมตามเวลา
ที่กำหนดและเก็บคะแนนที่ไดจากการตอบคำถาม
ในคลิปดวย  โดยแตละคลิป ผูสอนสามารถดูสถิติ
การรับชมและคะแนนเปนรายบุคคลได  

การเร ียนการสอนแบบ Asynchronous นี้
ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาสวนของทฤษฎีจากคลิป
ไดในเวลาและสถานท่ีท่ีแคละคนสะดวก โดยผูสอน
สามารถนำเวลาบางสวนในคาบเรียนมาจัดกิจกรรม
ใหนักศึกษาไดมีโอกาสนำความรู ที ่เรียนเองจาก
คลิปมาลองใชในการแกปญหาจริง  

6. กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เร ียนรู   มหาวิทยาลัยเชียงใหม (TLIC) ท่ีให ทุน
สนับสนุนการจัดการเร ียนการสอนในรูปแบบ 
Active Learning และ Asynchronous Learning  
(Type B) ประจำปการศึกษา 2567 ทำใหการ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชานี ้เปนไปอยาง
ราบรื่น   

 
7. เอกสารอางอิง 
[1]  สทุธิดา จำรัส (2560). การเรียนรูท่ีบูรณาการรวมกับเทคโนโลยี. จรัลสนิทวงศการพิมพ จำกัด. 
[2]  กิจกรรมการจัดการความรูดานวิชาการโดยระบบออนไลน เรื่อง การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ 

Active Learning Available online at  https://www.facebook.com/ScienceNaresuan/videos/ 
715274629240286   

[3]  อบรมหลักสูตรการจัดการเรียนรู Active Learning สูสมรรถนะใหมีประสิทธิภาพ. Available online 
at https://www.youtube.com/watch?v=kpVNYvA-K7g 

[4]  รัศมี ศรีนนท, อุดมกฤษฏิ์ ศรีนนท, วิภารัตน ยมดิษฐ, กรรณิการ กิจนพเกียรติ (2561). การจัดการ
เรียนรูเชิงรุกในยุคไทยแลนด 4.0. วารสารการบริหารการศึกษา มหาวิทยาลัยศิลปากร, 9(2), 331-343.  

[5]    รศ.ดร.นพ. เชิดศักดิ์ ไอรมณีรัตน. ขอแนะนำในการจัดการเรียนการสอน online. Available online at 
https://www.youtube.com/watch?v=kpVNYvA-K7g 
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มิติใหมแหงการศึกษาธรณีวิทยาแบบผสมผสานการเรียนรูดวยตนเอง 

และกิจกรรมในคาบเรยีน 
 

พิชาวุฒิ มานพกาวี1 
1ภาควิชาธรณีวิทยา คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลยัเชียงใหม 

239 ถนนหวยแกว ตำบลสุเทพ อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 50200 
E-mail: pichawut.m@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 34 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
กระบวนการเรียนรูรายวิชาธรณีสัณฐานวิทยา เปนวิชาบังคับของนักศึกษาชั้นปที ่ 3 ของนักศึกษา

สาขาวิชาธรณีวิทยา ภาควิชาธรณีวิทยา คณะวิทยาศาตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม รายวิชาธรณีสัณฐานวิทยาเปน
การศึกษาลักษณะทางกายภาพของพ้ืนผิวโลกท่ีแสดงออกมาเปนรูปพรรณสัณฐานตางๆ นอกจากนี้ธรณีสัณฐาน
วิทยายังรวมถึงการศึกษากระบวนการการเปลี่ยนแปลงที่ทำใหรูปพรรณสัณฐานที่ปรากฏมีวิวัฒนาการท่ี
เปลี่ยนแปลงไปในเชิงพื้นที่และเชิงเวลา ดังนั้น องคความรูที่เกิดขึ้นจากการเรียนรายวิชานี้ อาศัยการเรียนรู
ผานแผนท่ีภูมิประเทศ แผนท่ีธรณีวิทยา ภาพถายดาวเทียมและภาพถายทางอากาศ รวมถึงการออกภาคสนาม
ในพ้ืนท่ีตางๆ เพ่ือเชื่อมโยงองคความรูท่ีไดจากการเรียนรูในหองเรียน การเรียนรูในหองปฏิบัติการและลักษณะ
ปรากฎหรือสิ่งที่พบเห็นไดในพื้นที่ศึกษาจริง ดังนั้น การเรียนรูรายวิชาธรณีสัณฐานวิทยาในภาคเรียนที่ 1 ป
การศึกษา 2567 จึงไดถูกพัฒนาใหเกิดการเรียนรูรวมกันระหวางผูสอนและผูเรียนท่ีสอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 
เพ่ือเปนการสงเสริมการเรียนรูเชิงลึกท่ีผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง ในลักษณะของสื่อการสอนในรูปแบบ
คลิปวีดีโอแบบสั้นๆ เพื่อเลาเรื่องราวของเนื้อหาท่ีจะทำการเรียนการสอนในแตละสัปดาห นอกเหนือจากนี้ 
ผูเรียนยังไดตอบคำถามและถายทอดประสบการณของตนเองท่ีเก่ียวของกับธรณีสัณฐานวิทยาในแตละสัปดาห
กับกลุมเพื่อนรวมชั้นเรียนและอาจารยผูสอน ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนแบบใหมนี้จะเปนการสรางองค
ความรูและการเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือใหผูเรียนอธิบายการเปลี่ยนแปลงทางธรณีสัณฐานท่ี
เกิดขึ้นไดในอดีต ปจจุบัน และผลลัพธที่เกิดขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงในอนาคต รวมถึงการใชเทคโนโลยีการ
สำรวจรูปแบบใหม มาใชสรางผลงาน วิเคราะหและแกไขสถานการณที่เกิดขึ้นจริง ดังนั้น ผูเรียนจึงไดรับ
ประสบการณการเรียนรูดวยตนเองผานคลิปวีดีสั้นๆ การเลาประสบการณหรือขอเสนอแนะที่เกี่ยของกับธรณี
สัณฐานวิทยา การฝกปฏิบัติการจากแผนที่ ภาพถาย รวมถึงการออกภาคสนาม เพื่อหาคำตอบ นำเสนอผล
การศึกษาและการเขียนรายงานเชิงวิชาการฉบับสมบูรณ 

 
คำสำคัญ:  ธรณีสัณฐานวิทยา, ธรณีวิทยา, การเรียนรูดวยตนเอง  
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1 บทนำ 
กระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยา (205303) 

เป นว ิชาบังค ับของนักศ ึกษาช ั ้นป ท ี ่  3 สาขา
ธรณีวิทยา ภาควิชาธรณีวิทยา คณะวิทยาศาสตร 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม โดยเปนรายวิชาในภาค
เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 ซึ่งผู เรียนทั้งหมดมี
ประสบการณในการออกภาคสนามระดับภูมิภาค
ในชวงภาคเรียนที่ 3 ของปการศึกษาศึกษา 2566 
อยางไรก็ตาม ผูเรียนมักจะประสบปญหาถึงความ
ไมเข าใจถึงกระบวนการการเก ิดข ึ ้นของธรณี
สัณฐานหรือลักษณะภูมิประเทศที่ปรากฏในพื้นท่ี
ตางๆ ดังนั้นกระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยา จึงมี
จุดประสงคเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนไดฝกกระบวนการ
คิด วิเคราะหและเขาใจถึงกระบวนการการเกิดข้ึน
ของธรณีสัณฐานหรือลักษณะภูมิประเทศที่ปรากฏ
ในพ้ืนท่ีตางๆ ผานการเรียนรูกับอาจารยผูสอน การ
ฝกปฏิบัติในหองปฏิบัติการ การออกภาคสนามใน
พ้ืนท่ีจริง   

จากรูปแบบและวิธีการสอนกระบวนวิชาธรณี
สัณฐานวิทยาที่ผานมาพบกวา กระบวนการเรียน
การสอนรายวิชานี้เปนการเรียนรูจากการบรรยาย
เปนหลัก (lecture-based learning) ซึ ่งเปนการ
เรียนการสอนที ่เนนการจดจำทฤษฎี และภาพ
ตัวอยางท่ีอยูในตำราเรียนของตางประเทศเปนหลัก 
อยางไรก็ตามวิธีการเหลานี ้ ไมไดชวยทำใหเกิด
ความเขาใจในกระบวนการธรณีสัณฐานวิทยาของ
ประเทศไทย ดังนั้น ผูสอนจึงไดปรับเปลี่ยนลักษณะ
รูปแบบการเรียนการสอนวิชาธรณีสัณฐานวิทาท่ี
สอดคลองกลับศตวรรษท่ี 21 

การนำเทคโนโลยีเขามามีบทบาทตอการเรียน
การสอนในรูปแบบใหม ทำใหโอกาสที ่ผู เรียนได
เขาถึงเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับรายวิชานี้ในหลากหลาย
ชวงเวลาและสามารถเรียนรูไดในทุกสถานที่ ดังนั้น 
ผู สอนคาดวา เทคโนโลยีเหลานี ้ทำใหเกิดการ
พัฒนาความรู ทักษะและมุมมองโลกทัศนใหมใหแก
ผูเรียนเปนอยางมาก [1] นอกจากนี้ การเรียนการ

สอนวิชาธรณีสัณฐานวิทยานี้ไดเนนใหผูเรียนลงมือ
ปฏิบัติมากกวาการบรรยายจากผูสอนเพียงอยาง
เดียว ซึ ่งทำใหประสิทธิภาพของการเรียนรู ของ
ผูเรียนมีมากขึ้น โดยเทคโนโลยีที่นำมาใชกับการ
เรียนการสอนไดแก การทำคลิปสั้นๆสำหรับการให
นักศึกษาทราบถึงเนื้อหาที่จะไดเรียนในสัปดาหนี้ 
การใหโอกาสนักศึกษาทำการศึกษาดวยตนเอง การ
นำเทคโนโลยีมาใหในหองปฏิบัติการและการออก
ภาคสนาม สิ ่งเหลานี ้ถ ือเปนการเปลี ่ยนแปลง
รูปแบบการสอนจากการบรรยายเปนหลัก มาเปน
การใชเทคโนโลยีมาใชเปนสื ่อการสอนหลักมาก
ยิ่งข้ึน 

2 หลักการและเหตุผล 
แมวาการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมที่เนน

การบรรยายจากผู สอนเปนหลัก สามารถทำให
ผู เรียนเขาใจถึงเนื้อหาและกระบวนการทางธรณี
สัณฐานวิทยา อยางไรก็ตาม ปญหาที่เกิดขึ ้นกับ
ผูเรียนไดแก การไมสามารถนำองคความรูที่ไดรับ
ไปประยุกตใชกับสถานการณจริงและไมสามารถตอ
ยอดองคความรูเขากับธรณีวิทยาในสาขาอื่นๆได 
ดังนั้น ผูสอนจึงพยายามสรางรูปแบบการเรียนการ
สอนที่เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียน ใน
แง ของการฝ กกระบวนการคิด ว ิ เคราะหและ
เพ่ิมพูนทักษะ ประสบการณทางธรณีสัณฐานวิทยา
และธรณีสัณฐานเปนแบบการเรียนรูเชิงรุก (active 
learning) ซึ่งสอดคลองกับการเรียนรูในศตวรรษท่ี 
21 ที่เนนใหผูเรียนมีโอกาสลงมือปฏิบัติดวยตนเอง
มากกวาการรับรูขอมูลจากผูสอนเพียงอยางเดียว 
[2,3] นอกจากนี ้กระบวนการเร ียนการสอนใน
รูปแบบใหม ไดเปลี่ยนใหผูสอนเปนผูใหคำแนะนำ
หรืออำนวยความสะดวกท่ีเหมาะสมใหแกผูเรียนใน
การจัดการเรียนรู [4] สำหรับผลที่คาดวาจะไดรับ
หลังจากการปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนรูปแบบ
ใหม จะทำใหประสิทธิภาพการเรียนรูของผูเรียนดี
ข ึ ้น สร างความเข าใจ พัฒนากระบวนการคิด 
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วิเคราะหและแกไขปญหาที่เกิดขึ้นอยางเปนระบบ
ได นอกจากนี ้ ผู เรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผู สอน 
เพ่ือนและสังคมรอบตัวของผูเรียนมากข้ึนอีกดวย 

ดังนั้น กระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยามีการ
ปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนรูใหสอดคลองกับศตวรรษท่ี 
21 ไดแก 1) การจัดทำคลิปวีดีโอสั ้นๆ เพื ่อให
ผูเรียนทราบถึงเนื้อหาที่จะเรียนรูในสัปดาหนั้น 2) 
การใหผูเรียนศึกษาดวยตนเองกอนการเรียนและ
ตอบคำถามสั ้นๆหรือถายทอดประสบการณท่ี
เกี่ยวของกับเนื้อหาที่จะเรียนในสัปดาหนั้น 3) การ
เรียนรูผานปฏิบัติการที่สรางขึ้นในแตละสัปดาห 4) 
การเรียนรู ภาคสนาม ตามแนวเสนทางจังหวัด
เชียงใหม-เวียงปาเปา-วังเหนือ-พะเยา และ5) การ
นำเสนอขอมูลภาคสนามที่ผู เรียนตองคนควาหา
ความรู เพิ ่มเติมในการวิเคราะหผล สรุปผลและ
นำเสนอขอมูลแกผูอ่ืน[5] 

การเรียนรู เชิงรุกที่เกิดขึ้นกับการเรียนการ
สอนรายวิชาธรณีส ัณฐานวิทยานี ้ ย ังคงมีการ
บรรยายหลักการทางธรณีวิทยา ธรณีสัณฐานวิทยา
จากผู สอนเบื ้องตน มีการลงมือปฏิบัต ิการใน
หองปฏิบัติการเก่ียวของกับหัวขอการเรียนในแตละ
สัปดาห มีการแปลงกลุ มการทำงานสำหรับการ
ออกภาคสนาม เพื่อใหผูเรียนเพิ่มทักษะทางสังคม 
โดยรวมแลว การบรรยายจากผู สอน การลงมือ
เรียนรูจากปฏิบัติการ กิจกรรมกลุม จะชวยสงเสริม
ผู เรียนใหเรื ่องของเนื ้อหา ความเขาใจทางธรณี
สัณฐานวิทยา รวมถึงการใชชีวิต การทำงานรวมกับ
ผูอ่ืนไดอีกดวย 

3 วิธีการเรียนรูท่ีเกิดข้ึน 
กระบวนวิชาธรณีส ัณฐานวิทยา ไดม ีการ

จัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 
ไดแก 
3.1 การเรียนรูผานคลิปวีดีโอสั้นกอนการเรยีน

ในแตละสัปดาห 

การเรียนรูผานคลิปวีดีโอสั้นจากการจัดทำของ
ผูสอนที่มีจุดประสงคเพื่อใหผูเรียนทราบถึงหัวขอท่ี
จะเรียนในแตละสัปดาหและสามารถทำการศึกษา
ดวยตนเองเบื้องตน เพ่ือเปนการเตรียมความพรอม
เบื้องตนกอนการเรียนในสัปดาหนั้นๆ คลิปวีดีโอสั้น
แสดงลำดับภาพที่มาจากเนื้อหาบรรยายในสัปดาห
นั้น หรือ เปนลำดับภาพที่เกี่ยวของกับเหตุการณท่ี
สำคัญๆ ณ ชวงเวลานั้น เชน ภาพเหตุการณโคลน
ถลมที ่เกิดขึ ้นที่ อำเภอแมสาย จังหวัดเชียงราย 
หรือ ภาพเหตุการณวิกฤตน้ำทวมเชียงใหม บริเวณ
ตัวเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม และมีการถาม
คำถามสั้นๆทายสื่อประกอบการสอนใหผูเรียนได
คิด วิเคราะห กอนการเรียนการสอนในคาบ (รูปท่ี 
1) การประเมินการสอนสวนนี้ ผู สอนตรวจสอบ
การเขาฟงและรับชมคลิปวีดีโอสั ้นๆของผู เรียน
เทานั ้น ถาคลิปสัปดาหไหนมีผู เร ียนเขารับชม
นอยลง จะทำการกระตุนภายในคาบการเรียนการ
สอน เพ่ือเนนใหผูเรียนเห็นความสำคัญของการการ
ดูคลิปวีดีโอสั้นๆ และเตรียมความพรอมสำหรับการ
เรียนในสัปดาหนั้นๆ เพ่ิมข้ึน 
3.2 การใหผู เรียนศึกษาดวยตนเองกอนการ

เรียน  
การศึกษาดวยตนเองจากคลิปวีดีโอสั ้นและ

การตอบคำถามจากคำถามทายคลิปวีดีโอ เปนการ
ฝกใหผูเรียนคนควาหาองคความรูเพื่อเตรียมความ
พรอมกอนการเรียนรูในแตละสัปดาห และคิดตาม
ผูสอนวา  
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รูปที ่ 1 ตัวอยางคลิปวีดีโอสั้นเรื ่องธรณีสัณฐาน
วิทยาของธารน้ำ ซึ ่งเปนสื ่อใหผู เร ียนทราบถึง
บทเรียนกอนเรียนในสัปดาหนั ้นๆ และผู เร ียน
สามารถเริ่มการศึกษาดวยตนเอง  
 
สิ่งท่ีเนนใหผูเรียนไดเรียนรูในแตละสัปดาหคืออะไร 
โดยผ ู  เ ร ี ยนสามารถศ ึกษาด วยตนเอง หรือ 
ทำการศึกษากับเพื่อนรวมชั้น หลังจากการเรียนรู
ดวยตนเอง ผูสอนไดทำการเปดโอกาสใหผูเรียนได
เลาถึงประสบการณที่ตนเองเคยมีประสบการณกับ
ลักษณะธรณีสัณฐานนั้น และถายทอดใหเพื่อนฟง
ในแตละสัปดาห เปนการฝกคิด วิเคราะหและ
ถายทอดเรื่องราวออกมาในรูปแบบที่เหมาะสมกับ
การเรียนการสอนแบบใหมมากข้ึน  
3.3 การเรียนรูผานปฏิบัติการที่สรางขึ้นในแต

ละสัปดาห 
ในแตละสัปดาห ผูเรียนจะไดมีโอกาสเรียนรู

ผานปฏิบัติการท่ีเก่ียวของกับหัวขอการเรียนรูในแต
ละสัปดาหเพิ่มเติมจากการบรรยายจากผูสอนใน
คาบเร ียน และการเร ียนรู ด วยตนเองในแตละ
สัปดาห เนื้อหาในการเรียนปฏิบัติการจะเปนการ
เรียนรูผานกรณีศึกษาและการยกตัวอยางพื้นที่ท่ี
นาสนใจในเชิงธรณีวิทยาและธรณีสัณฐานวิทยาแก
ผูเรียน เชน การแปลความหมายของพื้นที่เชิงธรณี
สัณฐานลาวาหลาก อำเภอเกาะคา จังหวัดลำปาง 
การแปลความหมายของพื้นที่เชิงธรณีสัณฐานสัน
เขารูปมีดอีโต อำเภอวัดโบสถ จังหวัดพิษณุโลก 
(รูปที่ 2) หรือการใชแนวการวางตัวของแนวภูเขา
ไฟฮาวายในการบ งบอกถ ึงท ิศทางและอ ัตรา

ความเร็วของการเคลื ่อนที ่ของแผนมหาสมุทร
แปซิฟกในอดีต กรณีศึกษาเหลานี้จะแสดงใหเห็น
ถึงความหลากหลายและความแปลกใหมของพื้นท่ี
ในเชิงธรณีวิทยาและธรณีสัณฐานวิทยา การเรียนรู
ผานปฏิบัติการนี้ครอบคลุมองคความรู เบื ้องตน
ไดแก เสนชั้นความสูง (contour line) รูปแบบธาร
น้ำ (drainage pattern) แนวสันเขา (ridge line) 
ที่ปรากฏในแผนที่ภูมิประเทศ หรือการผสมสีของ
ภาพถายดาวเทียมแลนดแซท (LandSatimagery) 
หรือ เซนทิเนล-2 (Sentinel-2 imagery) ซึ ่งถือ
เปนเครื่องมือในการแปลความทางธรณีสัณฐาน
วิทยาเบื้องตน ที่ใชแปลความถึงหินรองรับดานใต 
ธรณีว ิทยาโครงสรางและธรณีประวัติที ่ถ ูกตอง 
นอกเหนือจากการไดเรียนรูจากลักษณะ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 2 ตัวอยางการแปลความหมายเชิงพื้นที่ของ
พี้นที่ศึกษาตัวอยาง (ก.) พื้นที่ลาวาหลาก อำเภอ
เกาะคา จังหวัดลำปาง (ข.) พื้นที่สันเขารูปมีดอีโต 
อำเภอวัดโบสถ จังหวัดพิษณุโลก 

ก. 

ข. 
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ทางธรณีว ิทยาและธรณีส ัณฐานว ิทยาท่ี
หลากหลายแลว ผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความรู 
และความคิดเห็นกับเพื่อนภายในชั้นเรียน ฝกการ
ทำงานเปนกลุม ฝกทักษะการสื่อสารระหวางเพ่ือน
รวมชั้นเรียน ฝกความตรงตอเวลาตอการสงงาน 
และฝกการนำเสนอผลงานภายหลังจากปฏิบัติการ
ในแตละสัปดาหและการทำรายงานกอน-หลังการ
ออกภาคสนาม 
3.4 การเรียนรู ภาคสนาม ตามแนวเสนทาง

จังหวัดเชียงใหม-เวียงปาเปา-วังเหนือ-
พะเยา 

การออกภาคสนามสำหรับกระบวนวิชาธรณี
สัณฐานวิทยา ครอบคลุมพื้นที่ศึกษาจำนวน 5 จุด
ศึกษาใหญ ไดแก 1) ตะพักลำน้ำบริเวณรอยตอ
อำเภอวังเหนือ จังหวัดลำปาง และ อำเภอเวียงปา
เปา จังหวัดเชียงราย 2) ดอยบุษราคัม (และวัดอ
นาลโย) และกวานพะเยา 3) วัดพระธาตุโปงเกลือ 
4) วัดหวยผาเกี๋ยง และ 5) รอยเลื่อนบริเวณดอก
คำใตซึ่งพาดผานบริเวณบานจำไก-บานถ้ำ จังหวัด
พะเยา (รูปที่ 3) โดยแตละจุดศึกษามีความสำคัญ
ทางธรณีวิทยาที ่ผ ู เร ียนไดเร ียนรู กระบวนการ
เกิดขึ้นของภูมิลักษณเหลานั้นจากการบรรยายของ
ผู สอนในคาบเร ียน การคนควาหาความรู ด วย
ตนเอง การตอบคำถามสั้นๆผานหัวขอคำถามทาย
คลิปวีดีโอสั้น และการสอบถามขอมูลเพิ่มเติมจาก
อาจารย นักวิทยาศาสตร นักศึกษาชวยสอน ขณะ
ทำการออกภาคสนาม (รูปท่ี 4) 

สำหรับขั ้นตอนการเร ียนรู ภาคสนามตาม
กระบวนการทางว ิทยาศาสตร ได แก   การตั้ ง 
สมมติฐาน การรวบรวมขอมูลที่เคยมีการศึกษามา
กอน การเก็บขอมูลภาคสนาม การอภิปรายผลและ
การนำเสนอขอมูลท่ีไดจากกิจกรรมภาคสนาม 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 3 จุดศึกษาทั้ง 5 จุดซึ่งถูกแสดงบนโปรแกรม
กูเกิล เอิรธ (ก.) วันแรกเสนทางเชียงใหม-พะเยา 
(ข.) วันท่ีสองเสนทางพะเยา-เชียงใหม 
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ร ูปที ่  4 การออกภาคสนามระหว างว ันที ่  7-8 
กันยายน 2567 (ก.) กวานพะเยา (ข.) บานจำไก-
บานถ้ำ (ค.) ตะพักลำน้ำวังเหนือ (ง.) บานแมดอก
แดง (ภาคสนามร วมก ับรายว ิชาธรณ ีว ิทยา
โครงสราง) 
3.5 การนำเสนอขอมูลภาคสนาม 

การนำเสนอขอมูลที่ไดจากภาคสนามถือเปน
กระบวนการหนึ่งสำหรับการทำงานทางธรณีวิทยา 
เนื่องจากเปนการเผยแพรผลการศึกษา รวมถึงการ
ไดรับแนวทางในการทำงานภาคสนามใหดีขึ้นจาก
ผูเชี ่ยวชาญ หรือ ผูที ่มีความสนใจทางธรณีวิทยา
และการศึกษาและการสรุปผลการศึกษาผานการ
เขียนรายงานฉบับสมบูรณ และการนำเสนอผลงาน
แก อาจารย และผ ู ท ี ่ สนใจภายหล ั งการออก
ภาคสนามเสร ็จส ิ ้น การบวนการเร ียนร ู ทาง
วิทยาศาสตรนี้ใหประโยชนเบื้องตนแกนักศึกษาใน
การทำโครงงานอิสระทางธรณีวิทยาของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 4 ได 

ธรณีสัณฐานวิทยา นอกจากนี้ ผู เรียนจะได
ฝกฝนการนำเสนอในรูปแบบที่เปนทางการ การ
เลือกนำเสนอขอมูลในระยะเวลาที่จำกัด เปนการ
ฝกการวางแผนการนำเสนอขอมูลใหแกผู ฟงใน
หลากหลายระดับ สำหรับการประเมินการนำเสนอ
ขอมูลจะประเมินจากทักษะในการพูดนำเสนอ 
ทักษะในการตอบคำถาม ทักษะในการแกไขปญหา
เฉพาะหนาและทักษะในการทำงานรวมกันเปน
กลุม 

 

4 ผลการศึกษาท่ีเกิดข้ึนของกระบวนวิชา 
จากขั ้นตอนวิธ ีการเรียนรู ที ่ดำเนินการใน

กระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยา ปรากฏผลของ
การศึกษา ดังนี้ 
4.1 ผลการเรียนรูผานคลิปวีดีโอส้ัน 

แมวา คลิปวีดีโอสั้นที่ผู เรียนจำเปนตองเขา
รวมเพื่อการศึกษาจะไมไดมีผลการประเมินการเขา
รวม 
ออกมาเปนรูปแบบคะแนนหรือเปอรเซ็นตของการ
เขารวม ผลการเรียรู ผานคลิปวีดีโอสั ้นนี้ถูกเก็บ
ขอมูลออกมาในรูปแบบสถิติถึงการเขารับชมและ
การนำเสนอ การตอบคำถามกอนการเขาเรียนใน
คาบเรียน ผลการศึกษาพบวา ผู เรียนสวนใหญ 
(มากกวา 50% ของผูเรียน) เขารวมการเรียนรูผาน
คลิปวีดีโอสั้นนี้ (รูปที่ 5) อยางไรก็ตาม จำนวนการ
เขาเรียนรูผานคลิปวีดีโอสั้นนี้ลดลงไปในชวงกอน
การสอบกลางภาคเรียนที ่ 1 และการสอบปลาย
ภาคเรียนที่ 1 คาดวา ผูเรียนตองทำการเตรียมตัว
ในการสอบทั้งกระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยาและ
กระบวนวิชาอ่ืนๆ  
4.2 ผลการ เ ร ี ยนร ู  ผ  านกรณ ีศ ึ กษาและ

ปฏิบัติการ 
ลักษณะของกรณีศึกษาและปฏิบัติการกอน

การสอบกลางภาคเรียนที่ 1 ผูเรียนไดทำการแปล
ความวิทยาหิน ธรณีว ิทยาโครงสรางและธรณี
ประวัติจาพื้นที่ที่กำหนดให ซึ่งไดมาจากแผนที่ภูมิ
ประเทศจำนวน 4 พื้นที่ศึกษา ไดแก ดอยสุเทพ 
ลาวาหลากเกาะคา รอยเลื่อนแมกวง และเควสตา
บานสวนปาน ซึ่งแตละกรณีศึกษามีความยากงาย
แตกตางกันไป ผลการศึกษาพบวา ผูเรียนสวนใหญ
สามารถแปลความลักษณะธรณีสัณฐานเหลานี้ได
เปนอยางดี การประเมินทั้งหมดคิดเปน 7.50 % มี
คะแนนเฉลี่ยทั้งสิ้น 5.79% (ตารางที่ 1) ลักษณะ
ของกรณีศึกษาและปฏิบัติการหลังการสอบกลาง
ภาคเรียนที่ 1 ผูเรียนไดเรียนรูลักษณะภูมิลักษณ
แบบตางๆที่ปรากฏในลักษณะภูมิประเทศที่สำคัญ

ก. 
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สัปดาหการเรียนรู

ไดแก ภูมิประเทศแบบคาสต ภูมิประเทศที่เกิดข้ึน
จากกระทำของลม ภูมิประเทศแบบภูเขาไฟ ภูมิ
ประเทศธารน ้ำแข ็ง ภ ูม ิประเทศชายฝ   ง ผล
การศึกษาพบวา ผูเรียนสวนใหญสามารถอธิบายได
ถึงกระบวนการเกิดขึ ้นของภูมิล ักษณตัวอยาง
เหลานั้นไดเปนอยางดี โดยการประเมินทั้งหมดคิด
เปน 7.50 % มีคะแนนเฉลี่ยทั้งสิ้น 6.71% (ตาราง
ท่ี 1) 

จากการประ เม ิ นผ  านกรณ ีศ ึ กษาและ
ปฏิบัติการ พบวา ผูเรียนสวนใหญเขาใจหลักการ
ทางธรณีสัณฐานวิทยา สามารถอธิบาย ตอบคำถาม
ในปฏิบัติการเหลานั้นไดเปนอยางดีถึงดีมาก 

 
4.3 ผลการเรียนรูผานการออกภาคสนาม 

การออกภาคสนามเปนกิจกรรมเสริมที่ผูเรียน
ทุกคนจำเปนตองเขารวมการออกภาคสนาม การ
ทำงานจะถูกแบงออกเปนกลุ ม กลุมละ 3-4 คน 
เพื่อใหทุกคนไดมีสวนรวมในการทำงาน กิจกรรม
ภาคสนามนี้ผูเรียนจำเปนตองรวบรวมขอมูลกอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 5 จำนวนผูเขารับฟงคลิปวีดีโอสั้นกอนการ
เรียนในแตละสัปดาห (ประเมินจากการสอบถาม
ผูเรียนในแตละสัปดาห) 
 

การออกภาคสนาม เก็บขอมูลภาคสนาม และ
นำข อม ูลเหล าน ั ้นมากอภ ิปราย สร ุปผลและ
นำเสนอแกอาจารยและผูท่ีสนใจเขารวมการรับฟง  

โดยการเตรียมขอมูลกอนการออกภาคสนาม 
เปนการแปลความพื ้นที ่เควสตาแมปม ซึ ่งเปน

โครงสรางทางธรณีวิทยาอยางหนึ่งครอบคลุมพื้นท่ี
ตั้งแตวัดพระธาตุโปงเกลือไปจนถึงวัดหวยผาเกี๋ยง 
ผูเรียนตองทำการสรางภาพตัดขวางทางธรณีวิทยา
ออกมา (รูปที่ 6) สำหรับพื้นที่อื ่น ผู เรียนทำการ
เตรียมความพรอมโดยการรวบรวมขอมูลเหลานั้น 
และเก็บขอมูลภาคสนามเพิ่มเติม และการนำเสนอ
ขอมูลภาคสนามเปนรายกลุม (รูปท่ี 7) 
จากการประเมินผลการศึกษาการออกภาคสนาม 
พบวา ผ ู  เร ียนสวนใหญสามารถอธิบายถึงการ
เกิดขึ้นของโครงสรางทางธรณีวิทยาที่รองรับอยู
ดานใต มีการเชื่อมโยงผลลัพธที่ไดระหวางขอมูล
ภาคสนาม ผลการประเม ินก ิจกรรมการออก
ภาคสนามทั ้งหมดโดยรวมคิดเปน 30% พบวา 
คะแนนเฉลี่ยอยูที ่ 25.27% (ตารางที่ 1) ผลการ
ประเมินแสดงใหเห็นวา ผูเรียนเขาถึงลักษณะทาง
ธรณีสัณฐานของพื ้นที ่ที ่ทำการออกภาคสนาม 
รวมถึงกระบวนการที ่ทำให เก ิดล ักษณะธรณี
สัณฐานเหลานั้นดวย 

 
 

รูปที่ 6 ภาพตัดขวางทางธรณีวิทยาของเควสตา
แมปม ครอบคลุมพื้นที่ตั้งแตวัดพระธาตุโปงเกลือ
จนถึงวัดหวยผาเก๋ียง 
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รูปที่ 7 ตัวอยางกลุมของการนำเสนอผลงานการ
ออกภาคสนามตออาจารยและผู ที ่สนใจซึ ่งเปน
นักศึกษาชั้นปอ่ืนๆ (ก.) กลุมท่ี 1 (ข.) กลุมท่ี 5 
 
4.4 รายงานฉบับสมบูรณ 

รายงานฉบ ับสมบ ูรณเป นส วนหน ึ ่ งของ
กระบวนการเรียนรูแบบใหม เนื่องจากผูเรียนตองมี
ท ักษะในการเข ียนรายงานที ่ม ีความสมบูรณ
ครอบคลุมขอมูลที ่ศึกษารวบรวมกอนการออก
ภาคสนาม ขอมูลที่รวบรวมไดขณะออกภาคสนาม
และสร ุปผลการออกภาคสนาม โดยผ ู  เร ียน
จำเปนตองทำการสังเคราะหขอมูล และเลือก
นำเสนอเฉพาะสิ่งที่มีความสำคัญของจุดประสงค
ของการศึกษา กระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยานี้
ประเมินคะแนนรายงานกลุมของผูเรียนไวที่ 15% 
ผลการศึกษาพบวา รายงานท่ีถูกจัดทำข้ึนมีคาเฉลี่ย
ของคะแนนอยู ที ่ 12.26% (ตารางที ่ 1) แสดงถึง 
รายงานเหลานี้มีความสมบูรณในระดับดีถึงดีมาก 
เนื ่องจากผลการประเมินบงบอกถึงการนำเสอ
ข อม ูลได ครบถ วน ร ูปภาพและคำบรรยาย
สอดคลองกัน มีการใชแผนผังในการนำเสนองาน 
ภาพถายดาวเทียมจากโปรแกรมกูเกิล เอิรธ โปร 
ซ ึ ่ งแสดงถ ึงการประย ุกต องค ความร ู  เข ากับ
เทคโนโลย ีการสำรวจและการนำเสนอข อมูล
รูปแบบใหม การเรียนรายงานเชิงวิชาการเหลานี้
สามารถนำไปประยุกตกับการเขียนรายงานเชิง

วิชาการของโครงงานศึกษาอิสระทางธรณีวิทยา
ของนักศึกษาระดับชั้นปท่ี 4 ไดเปนอยางดี 
4.5 ผลการวัดผลปลายภาคและปฏิบัติการ 

แมวากระบวนการเรียนรูเชิงรุกที่สอดคลอง
กับศตวรรษที่ 21 เปนกระบวนการเรียนรูที่เนนให
ผูเรียนลงมือปฏิบัติจริง มีการเรียนรูดวยตัวเองและ
สามารถเรียนรูไดตลอดเวลา รวมถึงการลดวิธีการ
เรียนรู ของการบรรยายจากผู สอนเปนหลัก การ
วัดผลจากการสอบขอเขียนและการสอบปฏิบัติการ
ยังมีการประเมินอยูแตใหผลการประเมินในสัดสวน
ที ่นอยกวาการประเมินจากการเรียนรู เชิงรุกท่ี
ผูเรียนลงมือทำจริง การวัดผลการสอบปฏิบัติการ
ใชพื ้นที่ศึกษาตัวอยางที่ดอยดวน อำเภอปาแดด 
จังหวัดเชียงราย คิดเปน 15% ผลการศึกษาพบวา 
คะแนนเฉลี่ยของการสอบปฏิบัติการอยูที่ 9.80% 
(ตารางที่ 1) คะแนนเฉลี่ยที่ได สะทอนใหเห็นวา 
แมวากระบวนการเรียนรูแบบเชิงรุกชวยใหผูเรียน
สวนใหญมีความเขาใจการแปลความทางธรณี
สัณฐานของพื้นที่ดอยดวน อยางไรก็ตาม ผูเรียน
บางสวนยังมีความไมเขาใจถึงการแปลความทาง
ธรณีสัณฐานของพื ้นที ่อยางถูกตอง จงทำใหผล
คะแนนการสอบปฏิบัติการอยูในระดับพอใชถึงดี 
ผู สอนตองนำผลการประเมินในสวนนี ้ไปพัฒนา
ตอไปใหผูเรียนที่เขาใจแลวมีผลการประเมินที่ดีข้ึน 
สวนผูเรียนที่ยังไมเขาใจเนื้อหา อาจจะตองมีการ
ฝกฝนหรือลงมือปฏิบัติจริงใหมากข้ึน 

ผลการสอบปลายภาคค ิดเป น 25% โดย
คะแนนเฉลี ่ยของผู เรียนทั ้งหมดอยู ที ่ 15.03% 
(ตารางที่ 1) สอดคลองกับระดับผลการประเมิน
การสอบปฏิบัติการ ผลของการศึกษาที่ไดโดยรวม
คาดวา ผูเรียนมีความรูความเขาใจทางธรณีสัณฐาน
ว ิทยา รวมถ ึ งกระบวนการท ี ่ทำให  เก ิดการ
เปลี่ยนแปลงของธรณีสัณฐานเหลานั้นไดเปนอยาง
ดี อยางไรก็ตาม การเรียนการสอนอาจจะตองมี
การปรับปรุงใหผูเรียนที่ยังไมเขาใจเนื้อหาใหดีข้ึน 
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การลงมือปฏิบัติการผานการเรียนปฏิบัติการ การ
ใชคลิปวีดีโอสั้นๆสำหรับ 
ตารางท่ี 1 ผลการศึกษาการเรียนรู เช ิงรุกของ
กระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยา ภาคเรียนที่ 1 ป
การศึกษา 2567 

 
หัวขอประเมิน การประเมิน 

(%) 
เฉลี่ย (%) 

การแปลความพื ้นท่ี
ตัวอยาง 

7.5 5.79 

การอธิบายกระบวน 
การทางธรณีสัณฐาน
ของภูมิลักษณ 

7.5 6.71 

การออกภาคสนาม 20 16.60 
การนำเสนอผลงาน
การออกภาคสนาม 

10 8.67 

รายงานฉบับสมบูรณ 15 12.26 
การสอบปฏิบัติการ 15 9.80 
การสอบวัดผลปลาย
ภาคเรียนท่ี 1/2567 

25 15.03 

 
การนำเขาสูเนื ้อหา รวมถึงการออกภาคสนามท่ี
จำเปนตองมีคงอยูเพ่ือพัฒนาทักษะและกรบวนการ
เรียนรูควบคูไปกับทฤษฎีท่ีเรียนรูในคาบเรียน 

5 การอภิปรายผลการศึกษา 

กระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยา ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2567 ไดมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการ
เรียนการสอนที่สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 จาก
รูปแบบการเรียนการสอนที่เนนการบรรยายเปน
หลักใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอนท่ีผูสอนและ
ผู เรียนไมจำเปนตองพบกันตามเวลาในตารางท่ี
สำนักทะเบียนจัดไว (asynchronous learning) 
อยางไรก็ตาม การเปลี ่ยนวิธีการเรียนการสอน
อาจจะทำใหผูเรียนที่เคยมีประสบการณการเรียน
การสอนในรูปแบบการบรรยายเปนหลักเกิดความ
สับสนและปรับตัวไมทัน ทางผูสอนจึงไดใชวิธีการ

ปรับการเรียนการสอนแบบคอยเปนคอยไป โดยท่ี
ผูเรียนยังคงสามารถเลือกการเขาเรียนรู ในคาบ
เรียนปกติ แตทางผูสอนไดจัดทำคลิปวีดีโอสั้นเพ่ือ
เปนแนวทางท่ีผูสอนเลาเรื่องราวของเนื้อหาท่ีจะทำ
การเรียนการสอนในแตละสัปดาห และผู เร ียน
สามารถเลือกการเขาเรียนในชวงเวลาที ่สะดวก 
นอกจากนี ้ก อนการเร ียนร ู  ในคาบเร ียนแตละ
สัปดาห ผู สอนไดทำการใหโอกาสผูเรียนทำการ
ตอบคำถามที ่อย ู ท ายคล ิปว ีด ีโอส ั ้น หร ือเลา
ประสบการณที่เกี่ยวของกับหัวขอบรรยายในคาบ
เรียนนั้นๆ  

คลิปวีดีโอสั้นๆจะถูกปลอยใหรับชมกันในแตละ
สัปดาหผานทาง CMU Mango Canvas หรือผาน
ทาง https://shorturl.at/0m5F6 โดยผูเรียนตอง
เขาไปรับชมและนำคำตอบออกมาแสดงผลอยาง
นอย 60% ของจำนวนคลิปวีดีโอสั้นทั้งหมด แมวา
จะไมมีการตรวจนับเขารับชมอยางจริงจัง (สถิติ
การเขารับชมปรากฏในรูปที่ 5 จากการสอบถาม
จากผูเรียนถึงการเขาไปรับชม) ผูสอนใหผูเรียนทำ
การสงคำตอบและสงตัวแทนผู  เร ียนขึ ้นมาเลา
ประสบการณหรือตอบคำถามในแตละสัปดาห  
  นอกจากนี้ คลิปวีดีโอสั้นทั้งหมดถูกนำมา
ปรับแตงผานโปรแกรม Davinci Resolve เพื่อให
เห็นความตอเนื่องและประโยชนของคลิปวีดีโอสั้น
สำหรับการเตรียมพรอมเขาสูบทเรียนของแตละ
สัปดาห รวมถึงผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเอง
กอนการเขาเรียนในแตละสัปดาห 
(https://shorturl.at/bvvc5) 

 การสำหรับผลตอบรับจากจากการสอบถาม
ผูเรียนทำใหทราบไดวา ผูเรียนเขาถึงเนื้อหาของ
การเรียนรูมากยิ่งข้ึน เพ่ิมชวงเวลาในการศึกษาดวย
ตนเองเน ื ่องจากการพอทราบถ ึงเน ื ้อหาและ
ขอบเขตของการเรียนการสอนของแตละสัปดาห 
นอกจากนี้ผู เรียนมีโอกาสในการตอบคำถามและ
ถายทอดประสบการณที่เกี่ยวของกับลักษณะธรณี



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  152 

สัณฐานของสัปดาหนั ้นๆ ทำใหบรรยายกาศการ
เรียนคอนขางไมเครียดและคอนขางมีความสนุก
สนามเพ่ิมมากข้ึน   

แมวารูปแบบการเรียนการสอนที่นำมาใหกับ
กระบวนวิชาธรณีสัณฐานวิทยา อาจจะยังไมถึง
รูปแบบการเรียนการสอนที่อาจารยและผูเรียน ไม
จำเปนตองพบกันตามเวลาในตารางอยางแทจริง 
แตถือเปนการเริ ่มตนใหผู เรียนไดรับรู ถึงวิธ ีการ
เรียนการสอนในรูปแบบใหมที่มีอยูในปจจุบัน ท้ัง
ผู สอนและผู เรียนจำเปนตองปรับตัวจากการชม
คลิปวีดีโอสั้นกอนการเรียนการสอน และทำการคิด
วิเคราะห ตอบคำถามหรือถายทอดประสบการณท่ี
เกี ่ยวของกับหัวขอธรณีสัณฐานวิทยาในแตละ
สัปดาหได ดังนั้น คาดวาวิธีการและสื่อที่สรางข้ึน
จะเปนประโยชนกับอาจารยทานอื่นที่มีโอกาสได
เขามาอานบทความนี้  

6 สรุปผล 
กระบวนว ิ ช า ธ รณ ี ส ัณฐ านว ิ ทย าม ี ก า ร

ปรับเปลี ่ยนร ูปแบบการเร ียนการสอนเพื ่อให
สอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 โดยเนนใหผูเรียนมีการ
ลงมือปฏิบัติจริงมากกวาการบรรยายจากผู สอน
เพียงอยางเดียว นอกจากนี้ รูปแบบการเรียนการ
สอนนี้ยังรวมถึงการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรู
นอกเวลาเรียน ใหมีโอกาสไดคนควาศึกษาดวย
ตนเอง และนำขอมูล คำถามและประสบการณ
เหลานั้นถายทอดแกผูเรียนคนอ่ืนๆ ซ่ึงกระบวนการ
ศึกษานี้ไดรวมถึง การชมคลิปวีดีโอสั้น การเรียนรู
ปฏิบัติการแตละสัปดาห การออกภาคสนาม การ
นำเสนอผลการออกภาคสนามและการเข ียน
รายงานฉบับสมบูรณ 

ความสำเร็จของรูปแบบการเรียนรูแบบนี้ แสดง
ออกมาจากผลการประเมิน การแปลความพื้นท่ี
ตัวอยาง 5.79/7.5%, การอธิบายกระบวนการทาง
ธรณีสัณฐานของภูมิลักษณ 6.71/7.5% การออก

ภาคสนาม 16.60/20% การนำเสนอผลงานการ
ออกภาคสนาม 8.67/10% รายงานฉบับสมบูรณ 
12.26/15% การสอบปฏิบัติการ 9.80/15% และ
การสอบวัดผลปลายภาคเรียนท่ี 1 15.03/25% 

ปญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหวางการเรียน
การสอนอาจจะเปน การปรับเปลี่ยนรูปแบบการ
เรียนการสอนจากการสอนแบบบรรยายจากผูสอน
เปนหลักไปเปนการเรียนรูดวยตนเองมากยิ่งข้ึน ทำ
ใหรูปแบบการเรียนการสอนตองเปลี ่ยนไปแบบ
คอยเปนคอยไป ยังไมถึงรูปแบบการเรียนการสอน
ท่ีอาจารยและผูเรียน ไมจำเปนตองพบกันตามเวลา
ในตารางอยางแทจริง อยางไรก็ตาม วิธีการและสื่อ
ที่สรางขึ้นจะเปนประโยชนกับอาจารยทานอื่นที่มี
โอกาสไดเขามาอานบทความนี้ ไมมากก็นอยตอไป 

7 กิตติกรรมประกาศ 
การดำเนินกระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับ

ศตวรรษที่ 21 สำหรับการเรียนวิชาธรณีสัณฐาน
วิทยา ปการศึกษา 2567 จะไมสำเร็จลุลวงไปไดถา
ขาดผูเรียนชั้นปที่ 3 สาขาวิชาธรณีวิทยา ภาควิชา
ธ ร ณ ี ว ิ ท ย า  ค ณ ะ ว ิ ท ย า ศ า ส ต ร  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ขอขอบคุณ อ.ดร.กฤษฎา 
มูลปา อ.ดร.นัชชนันท ดวงแกว รศ.ดร.นิติ มั่นเข็ม
ทอง นายสาธิต กันทะตา สำหรับการเปนอาจารย
และผู ชวยในการออกภาคสนามพื้นที ่เชียงใหม-
พะเยา ขอขอบคุณ นายชณาวุฒิ สุขสบาย และ 
นายเจตนิพิฐ หมื่นแจม สำหรับการทำหนาที่เปน
นักวิทยาศาสตรและผูชวยสอนปฏิบัติการกระบวน
วิชาธรณีสัณฐานวิทยา ตลอดภาคเรียนที ่ 1 ป
การศึกษา 2567  และสุดทายนี ้ตองขอขอบคุณ 
ศูนยนวัตกรรมการสอนและการเรียนรู (TLIC) ท่ี
สน ั บสน ุ น งบประมาณในการจ ั ดก ิ จ กร รม
กระบวนการเรียนรูท่ีสอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 
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204454 : Combinatorial Optimization Algorithms and Programming 
(อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมในการหาคาเหมาะท่ีสดุเชิงการจัด) 

การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning และ Asynchronous Learning 
สำหรับรายวิชาเก่ียวกับอัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

วัฒนา จินดาหลวง1 
1ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร, คณะวิทยาศาสตร, มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

239 ถนนหวยแกว ตำบลสุเทพ อำเภอเมือง จังหวัด เชียงใหม 50200 
E-mail wattana.jinda@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 33 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
วิชา 204454 อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมในการหาคาเหมาะที่สุดเชิงการจัด ศึกษาเกี่ยวกับ

อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรม เพื่อใชแกปญหาเชิงการจัด ซึ่งงานประยุกต (applications) ตาง ๆ ใน
ปจจุบันที่ตองอาศัยคอมพิวเตอรแกปญหาลวนเปนปญหาเชิงการจัด เชน ปญหาการแบงประเภทขอมูล (data 
classification) หรือปญหาทางดานการมองเห็นของคอมพิวเตอร (computer vision) หรือปญหาการประมวล
รูปภาพ (image processing) และอัลกอริทึมสำหรับแกปญหาเหลานี้ถูกนำไปใชประโยชนทางการแพทย 
เครือขายคอมพิวเตอร อุตสาหกรรม และเกษตรกรรม โดยกลุมปญหาขางตนเปนเพียงบางตัวอยางเทานั้น 

  ในปการศึกษา 2567 นี้ วิชา 204454 ไดรับทุนสนับสนุนโครงการสงเสริมการจัดการเรียนรูแบบใหมท่ี
สอดคลองกับศตวรรษที่ 21 Type B: Asynchronous Learning ซึ่งผูสอนไดแบงกิจกรรมการเรียนการสอน
ออกเปน 2 สวนหลัก คือ Active Learning และ Asynchronous Learning โดยสวนของ Active Learning 
นั้น ผูสอนไดเปลี่ยนการเรียนการสอนกอนหนาท่ีจะไดรับทุนสนับสนุนท่ีเนนใหผูสอนเปนศูนยกลางการศึกษา 
(teacher-centered learning) ในการสอนแบบบรรยายหนาหองเดิม (lecture-based learning) โดยผูเรียน
เปนเพียงผูรับสารฝายเดียว มาเปนวิธีการสอนที่เปนการศึกษาที่มุงผลลัพธ (outcome-based education) 
ดวยกิจกรรมหรือการลงมือปฏิบัติ (Active Learning) ที่เนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการศึกษา (learner-
centered learning) และผูสอนเปนเพียงผูแนะนำ โดยไดใชเวลาในการลงมือปฏิบัติ 50% ของเวลาเรียน
ทั ้งหมด และใชปญหาหรือกรณีศึกษาเปนฐานในการเรียนรู  (problem/case-based learning) หรือใช
โครงงานเปนฐานในการเรียนรู (project-based learning) จากผลประเมินจากระบบ CMU MIS จากผูเรียน
นั้น ผูสอนถือวาประสบความสำเร็จในการเปลี่ยนการเรียนการสอนมาเปน Active Learning นี้ อีกทั้งผูเรยีนก็
ไดรับความรู ทักษะ ประสบการณ และทัศนคติ ท่ีเปนท่ีพอใจอยางมากดวย 

 ในสวนของ Asynchronous Learning คือ นอกจากทำ Active Learning แลว ผูสอนไดนำเนื้อหา
สวนบรรยายของตนหรือเนื้อหาสรุปหลังการบรรยายสรางเปนสื่อ Online ใหกับนักศึกษา เพื่อใหนักศึกษาได
ศึกษากอนเขาชั้นเรียนหรือเพื่อเปนการทบทวนเนื้อหาหลังจากที่บรรยายในหองเรียนได โดยไมมีขอจำกัดใน
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เรื่องของเวลาและสถานที่ ผูเรียนสามารถเรียนที่ไหน เวลาใดก็ได (Anywhere Anytime) และทำใหผูสอนนำ
เวลาในหองเรียนไปใชสำหรับกิจกรรม Active Learning ไดมากข้ึน จากผลประเมินจากระบบ CMU MIS จาก
ผูเรียนนั้น ผูสอนถือวาประสบความสำเร็จในการเปลี่ยนการเรียนการสอนมาเปน Asynchronous Learning นี้
เชนกัน 

 
ค ำ ส ำ ค ั ญ :  Active Learning, Asynchronous Learning, Combinatorial Optimization problem, 
Algorithm and programming 
 
1 บทนำ 

 
วิชานี้มีโครงสรางการเรียนการสอนแบงเปน

บรรยาย 30 ชั่วโมง และปฏิบัติการ 30 ชั่วโมง โดย
ในป การศ ึกษา 2564 – 2565 ว ิชาน ี ้ ได ร ับทุน
สนับสนุน Active Learning ที่เปลี่ยนเปลี่ยนจาก
การสอนแบบบรรยายเปนศูนยกลาง มาเปนผูเรียน
เปนศูนยกลาง มีกิจกรรมการเรียนเปนการใช
ปญหา/กรณีศึกษา/โครงงานเปนฐาน ฝกการคิด 
วิเคราะห แกปญหา ใหผูเรียนทำงานกลุม 3–5 คน 
และสงเสริมบทบาทผูนำ/ผูตาม การแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การนำเสนอ ซึ่งผลการประเมินจาก
ระบบ CMU MIS ป 2564 นั้น ผูสอนได 95.17% 
สวน รายวิชาได 95.24% ในขณะที่ป 2565  นั้น
ผูสอน ได95.78%  และรายวิชาได 95.9% 

จากนั ้นผู สอนไดต อยอดดวยทุน Type B 
(Asynchronous Learning) ในปการศึกษา 2566 
ท่ีเพิ่มการใชสื่อออนไลน (วิดีโอ) ใหเรียนลวงหนา/
ทบทวนได และชวยใหหองเรียนใชเวลาทำกิจกรรม 
Active Learning มากขึ ้น โดยผลประเม ินจาก 
CMU MIS น ั ้น  ผ ู  สอนได  97.95% (ประเ มิน 
78.57%) และรายวิชาได 97.9% (ประเมิน 75%) 
อยางไรก็ตามผูสอนพบปญหาคือ วิดีโอมีความยาว
เกินไป ทำให ผูเรียนบางคนไมดูจบ หรือยากตอ
การยอนดูเฉพาะประเด็น นอกจากนี้ผูเรียนบางคน
ยังขาดแรงจูงใจในการดูคลิปกอนเรียน หลังจาก
ไดรับคำแนะนำจากผูเชี่ยวชาญคณะศึกษาศาสตร
และคณะการสื ่อสารมวลชนแลว ผ ู สอนไดนำ

แนวทางดังกลาวทำเปนแผนพัฒนาปการศึกษา 
2567 คือ  Active Learning  นั้นไดดำเนินตอโดย
ปรับเปลี ่ยนกิจกรรม/ปญหาใหเหมาะสม สวน 
Asynchronous Learning นั้นผูสอนไดทำคลิปให
สั ้นลง (10–15 นาที) แทรกคำถามในวิดีโอ ใช
คำถามเหลานี้ในหองเรียน พรอมใหคะแนนจูงใจ 
และยึดประสบการณจากทุน Type A และ B มาใช
พัฒนาอยางตอเนื่อง 

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 
Active Learning คือ แนวทางการเรียนการ

สอนท่ีเนนใหผูเรียนมีสวนรวมอยางกระตือรือรนใน
กระบวนการเรียนรู ไมใชแครับฟงหรือจดจำขอมูล
แบบเงียบๆ แตตอง คิด วิเคราะห ตั้งคำถาม พูดคุย 
ลงมือทำ และเรียนรูรวมกับผูอื่น โดยมีผูสอนเปนผู
อำนวยความสะดวกและกระตุนใหเกิดการเรียนรู 
โดยแนวค ิดสำค ัญของ Active Learning คือ 
ผูเรียนเปนศูนยกลาง – เปลี่ยนบทบาทจากผูรับ
สารเปนผูคนหาความรูดวยตนเอง มีปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนและผูสอน – ไมใชการเรียนแบบ
สื่อสารทางเดียว การลงมือทำและการรวมมือ – 
เชน การอภิปราย การทำโครงงาน การเขียน การ
ใชกรณีศึกษา ประเมินผลและปรับปรุงทันที – 
ไดร ับ feedback อยางตอเนื ่องเพื ่อเสริมความ
เขาใจ และการเชื ่อมโยงกับประสบการณจริง – 
เพ่ือสรางความเขาใจเชิงลึกและยั่งยืน ซ่ึงประโยชน
ของ Active Learning มีมากมาย เช น กระตุน
ความคิดสรางสรรคและจินตนาการ พัฒนาทักษะ
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การสื่อสาร การคิดวิเคราะห และการทำงานเปน
ทีม เพิ ่มความเขาใจในเนื ้อหาอยางลึกซึ ้ง สราง
แรงจูงใจและความสนุกในการเรียนรู และพัฒนา
ทักษะการเร ียนร ู ด วยตนเอง (Self-regulated 
Learning) ทั้งนี้แนวทางการจัดการเรียนการสอน
แบบ Active Learning คือ แบงการสอนเปนชวง
สั้น ๆ สลับกับกิจกรรม เชน คำถาม-คำตอบหรือ
การอภิปรายกลุ มใชรูปแบบ “GPAS”: กลาวคือ 
Gathering: รวบรวมขอมูล Processing: วิเคราะห 
Applying: ประยุกตใช Self-regulating: ประเมิน
ตนเอง นอกจากนี้ผูสอนตองสรางกิจกรรมท่ีทาทาย
และกระตุนใหผูเรียนใชความรูแกปญหาจริง เราจึง
กลาวไดวา Active Learning เปนวิธีการเรียนรูท่ี
ทรงพลังซ่ึงเนนใหผูเรียน มีบทบาทอยางแทจริง ใน
การสรางความรูของตนเอง ผานการคิด วิเคราะห 
ลงมือทำ และสะทอนผลการเรียนรูอยางตอเนื่อง 
เหมาะกับยุคที่ตองการทักษะแหงศตวรรษที่ 21 
อยางแทจริง [1][2] 

Asynchronous Learning คือ รูปแบบการ
เรียนรูที่ผู เรียนและผูสอนไมจำเปนตองออนไลน
หรือเขารวมกิจกรรมพรอมกันในเวลาเดียว ผูเรียน
สามารถเรียนตามเวลาที่สะดวกของตนเอง ภายใน
กรอบเวลาที ่กำหนด โดยใชส ื ่อและเคร ื ่องมือ
ออนไลน   เ ช  น :  ว ิ ด ี โ อการสอน ( recorded 
lectures) เอกสารประกอบการเร ียน กระดาน
สนทนา (discussion boards) และแบบฝ กหัด
หร ื อแบบทดสอบออน ไลน  โดย  ข  อด ี ขอ ง 
Asynchronous Learning คือ มีความยืดหยุนสูง 
– ผูเรียนสามารถจัดสรรเวลาเรียนใหเหมาะสมกับ
ตารางชีวิตของตนเอง ผูเรียนสามารถทบทวนได
หลายรอบ – สามารถดูเนื้อหาและทำความเขาใจ
ซ้ำไดเทาที่ตองการ เปนการสงเสริมการคิดเชิงลึก 
– มีเวลาคนควาและวิเคราะหกอนตอบคำถามหรือ
แสดงความคิดเห็น และเหมาะกับผู  เร ียนจาก
หลากหลายพ ื ้ นท ี ่ เ วลา  (Time Zones) – ไม
จำเป นต องเข าร วมพร อมก ันท ั ่ ว โลก แต ใน

ขณะเดียวกัน Asynchronous Learning เองก็มี
ขอควรระวังหรือขอจำกัด คือ ผูเรียนตองมีวินัยใน
ตนเอง – ผู  เร ียนตองบร ิหารเวลาให ด ีและไม
ผลัดวันประกันพรุ ง ผู เรียนอาจมีความรู สึกโดด
เดี่ยว – การขาดการสื่อสารแบบเรียลไทมอาจทำ
ใหรูสึกขาดการมีสวนรวม อาจเกิดการโตตอบชา – 
การตอบคำถามหรือขอเสนอแนะจากผูสอนอาจใช
เวลานานกวาการเรียนแบบพรอมกัน และผูเรียน
อาจมีความตองการทักษะการบร ิหารเวลา – 
ผู เรียนตองมีวินัยและทักษะในการจัดการเวลา 
เพ่ือใหสามารถเรียนรูและทำกิจกรรมตาง ๆ ไดตาม
กำหนด ซ่ึงโดยสรุปแลว Asynchronous Learning 
เปนทางเลือกที่เหมาะสำหรับผูที ่ตองการเรียนรู
ตามจังหวะของตนเอง มีขอไดเปรียบในเรื่องความ
ยืดหยุนและการเขาถึงเนื้อหาไดตลอดเวลา แตก็
ตองอาศัยความมีวินัย ความรับผิดชอบ และการ
บริหารเวลาอยางมีประสิทธิภาพ เพื่อใหการเรยีนรู
เกิดผลสำเร็จอยางแทจริง [3][4] 

3 กระบวนการการเรียนรูที ่เกิดขึ้นในกระบวน
วิชา 

ในหัวขอนี้จะกลาวถึง กระบวนการการเรยีนรู
ท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา ดังนี้ 
3.1 วิธีการหรือกิจกรรมการเรียนการสอนใหม  

ในสวนของการเรียนการสอนแบบบรรยาย 
ผูสอนใชวิธีการสอนที่เปนการศึกษาที่มุ งผลลัพธ 
ดวยกิจกรรมหรือการลงมือปฏิบัติ ที่เนนใหผูเรียน
เปนศูนยกลางของการศึกษา และจัดทำเนื้อหาสวน
บรรยายเปนคลิป โดยคลิปแตละคลิปจะถูกแบง
ตามหัวขอของเนื้อหาและมีความยาวประมาณ 10 
– 15 นาที เพื่อใหผู เรียนใชเวลาคนหาเนื ้อหาท่ี
สนใจนอยลง นอกจากนี้จะทำใหผูเรียนสามารถให
ความสนใจกับคลิปไดตลอดทั้งคลิป โดยไมตองใช
เวลานานจนเกินไป ในขณะที่การเรียนการสอนใน
สวนของปฏิบัติการใชเวลาในการลงมือปฏิบัติ 
50% ของเวลาเรียนทั ้งหมด และใชปญหาหรือ
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กรณีศึกษาเปนฐานในการเรียนรู  หรือใชโครงงาน
เปนฐานในการเรียนรู   ผานกิจกรรมการเสวนา 
อภิปราย ประชุมกลุมยอย และนำเสนอหนาชั้น
เรียน ท้ังนี้ผูสอนไดเพ่ิมในสวนของการแนะนำคลิป
ที่จะเปนประโยชนใหผูเรียนศึกษาและลองเขียน
โปรแกรมดวยตนเอง หรือศึกษาตามความสนใจ 
สำหรับการติดตอสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียน
นั้น ผูเรียนสามารถสอบติดตอสื่อสารกับผูสอนได
ในชองทางดังนี้ ในหองบรรยาย/ปฏิบัติการกอน
และหลังชั่วโมง หรือการสอบถามผานชองทางท่ีตก
ลง และผานกิจกรรมหรือการลงมือปฏิบัติในหอง 
นอกจากนี้คลิปที ่จัดทำขึ้นจะมีการแทรกคำถาม
เล็กๆ นอยๆ เพื่อใหผูเรียนตอบเมื่อเริ่มเขาสูสวน
บรรยาย และมีรางวัลจูงใจอาจเปนคะแนนหรือของ
รางว ัลสำหรับคนที ่ตอบคำถาม ในขณะที ่การ
ติดตอสื ่อสารระหวางผู  เร ียนเองนั ้น จะทำใน
ระหวางหรือหลังชั่วโมงในหองบรรยาย/ปฏิบัติการ 
และผานกิจกรรมหรือการลงมือปฏิบัติ 
3.2 สื่อและนวัตกรรมในการจัดการเรียนการ

สอนแบบใหม  
 ผูสอนยังคงใหสไลดและตำราที่ผูเขียนแตง

ขึ ้นเหมือนเดิม เหมือนกับปการศึกษา 2564 – 
2566 ท่ีผานมา นอกจากนี้ยังเสริมดวยการสงเสริม
ใหผูเรียนสงหรือแกไขงานกลุมผาน Google Drive 
นอกจากนี้ไดสนับสนุนใหผูเรียนเรียนหรือคุยงาน
ผาน Zoom หรือ Facebook live ระหวางทำงาน
กลุมหรือการอภิปรายเพื่อหาปญหาที่สนใจและหา
แนวทางแกปญหา ผู สอนไดสนับสนุนใหผู เรียน
ศ ึกษาเพ ิ ่มเต ิมจาก GitHub หร ือ Gitlab หรือ 
CMU MOOC หร ื อ  Chula MOOC หร ื อ  Khan 
Academy หรือ Stack Overflow หรือแหลงอ่ืน ๆ 
นอกจากนี้ผ ู สอนไดสนับสนุนใหผ ู  เร ียนใชงาน 
Slack หรือ Facebook หรือ MS Teams ซึ ่งใน
ความเห็นของผู สอนเนื่องจากนักศึกษาภาควิชา
วิทยาการคอมพิวเตอรไดเปรียบในเรื่องการรู และ
ความพรอมในการเรียนรูเทคโนโลยีใหมอยูแลว 

และจากผลของการเรียนแบบออนไลน 100% ในป
การศึกษา 2564 ที่ผานมา กับวิชานี้นักศึกษาไมได
มีปญหาเรื่องการใชหรือเรียนรูเทคโนโลยีแตอยาง
ใด 
3.3 กระบวนการท่ีทำใหนักศึกษามีสวนรวมใน

การเรียนรู (Active Learning)  
แมในสวนของการบรรยายจะยังมีผูสอนเปน

ผู นำการสอน แตก็มีการออกแบบใหผู เรียนเปน
ศูนยกลาง โดยผูสอนทำหนาที่เพียงเปนผูแนะนำ 
และเปดโอกาสใหผู เรียนคิดปญหาที่สนใจ แสดง
ความคิดเห็น และรวมกันแกไขปญหาในรูปแบบ
การเสวนา อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนวิจารณและ
เสนอแนะผลงานของกลุ มอื ่น ซึ ่งชวยใหผู เรียน
เขาใจหลักการและทฤษฎีที ่สำคัญจากบทเรียน 
พร อมทั ้งสามารถว ิเคราะห สร ุปปญหา และ
ประเมินความเขาใจของตนเองได หากพบวายังมี
ความรูไมเพียงพอ ก็จะรวมกันหาวิธีเติมเต็มจาก
แหลงขอมูลตาง ๆ ในสวนของการปฏิบัติการ 
ผูเร ียนจะนำความรู ที ่ค นความาใชในการเขียน
โปรแกรมเพื่อแกปญหาของกลุมตนเองอยางเปน
รูปธรรม ขณะเดียวกัน เนื้อหาการบรรยายยังถูก
จัดทำเปนสื ่อออนไลนเพื ่อใหผู เรียนไดศึกษาไว
ลวงหนา ชวยใหเวลาในหองเรียนสามารถใชสำหรับ
กิจกรรม Active Learning ไดอยางเต็มที่ และยัง
เปดโอกาสใหผูเรียนรวมตอบคำถามหรืออภิปราย
รวมกับผูสอนและเพื่อน ๆ จากเนื้อหาที่เรียนผาน
คลิปวิดีโอไดอีกดวย. 
3.4 กระบวนการท่ีสรางทักษะการเรียนรูตลอด

ชีวิตใหกับนักศึกษา (Lifelong learning) 

กิจกรรมการเรียนการสอนในสวนของการ
บรรยายที ่เนนใหผู เรียนแสดงความคิดเห็นและ
รวมกันแกปญหา ชวยสงเสริมใหผูเรียนไดฝกฝนท้ัง
บทบาทของการเปนผูนำและผูตาม ฝกการแสดง
ความคิดและการโตแยงอยางมีเหตุผล แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกับผูอื ่น รวมถึงการยอมรับฟงความ
คิดเห็นที่แตกตาง พรอมฝกทักษะการนำเสนอหนา
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ชั ้นเร ียน โดยมีผ ู สอนทำหนาที ่ ให คำปร ึกษา 
ขอเสนอแนะ และคำชม ทั้งยังเปดโอกาสใหเพื่อน
ร วมช ั ้นสามารถว ิจารณ   ต ั ้ งคำถาม หร ือให
ขอเสนอแนะแกกลุมอ่ืนไดอีกดวย 

ในสวนของการปฏิบัติการ ผูเรียนจะไดศึกษา
ตัวอยางโปรแกรมจากปการศึกษาที่ผานมาและ
คนควาจากแหลงตาง ๆ เพื ่อพัฒนาโปรแกรมท่ี
แกไขปญหา กรณีศึกษา หรือโครงงานตามที่กลุม
ตนเลือก ซึ ่งผู เรียนจะไดเผชิญกับปญหาจริงใน
กระบวนการเขียนโปรแกรม ทั ้งแบบที่สามารถ
คาดการณไดและที่เกิดขึ้นโดยไมคาดคิด หากกลุม
ใดนำโปรแกรมท่ีมีอยูแลวมาพัฒนาตอ ผูเรียนจะได
ฝกคิดวิเคราะหและสังเคราะหขอดีขอเสีย และ
นำไปปรับปรุงใหดีขึ้น สวนกลุมที่พัฒนาโปรแกรม
ตั้งแตเริ ่มตน จะไดเรียนรูการประยุกตใชความรู
จากบทเรียนกับสถานการณจริง รวมถึงฝกเขียน
เอกสารประกอบเพื่อใหโปรแกรมสามารถใชงาน
และพัฒนาตอไดในอนาคต 

นอกจากนี ้ การเปดโอกาสใหผ ู  เร ียนเปน
ศูนยกลางการเรียนรู ย ังชวยใหผู เร ียนสามารถ
พัฒนาทักษะดานตรรกะ การคิดว ิเคราะหเชิง
วิพากษ การใชความคิดสรางสรรค และสามารถ
สืบคน ตีความ และประเมินขอมูลจากแหลงตาง ๆ 
เชน GitHub, GitLab, MOOC ตาง ๆ และ Stack 
Overflow เพ่ือนำมาประยุกตใชในการแกไขปญหา
อยางเหมาะสม กิจกรรมเหลานี้สงเสริมใหผูเรียน
สามารถเรียนรูและแกไขปญหาดวยตนเอง ซึ่งเปน
ทักษะที ่สอดคลองกับความตองการของสถาน
ประกอบการ และยังชวยเสริมสรางคุณลักษณะ
และสมรรถนะที ่จำเปนตอการเปนบัณฑิตที ่พึง
ประสงคตามเปาหมายของหลักสูตรที่เนนผลลัพธ
เปนสำคัญ. 

4 อภิปรายผลท่ีไดรับ 
สำหรับรายวิชานี ้ ว ิธ ีการประเมินผลการ

เรียนรูของนักศึกษา นอกจากการสอบกลางภาค

และปลายภาคที ่มีคะแนน 60% แลว สวนของ
กิจกรรมที่มีคะแนน 40% นั้นมีทั้งสวนของผูสอน 
และสวนของผูเรียน ซ่ึงไดประเมินผลเปนชวง ๆ ไป 
เชน ชวงเริ ่มตนหาปญหา ซึ ่งแตละกลุ มจะตอง
เลือกปญหาเองตามความสนใจ ชวงเริ่มแกปญหา 
ชวงนำเสนอซ่ึงไดจัดการนำเสนอใหมีหลายรอบ แต
ละรอบใหมีการรับฟงความคิดเห็นจากผูสอน และ
ผูเรียนในหองเรียน และไดเปดโอกาสใหแตละกลุม
ปรับแกหรือหากไมปรับแกก็เปดโอกาสใหแตละ
กลุ มอธิบายเหตุผล แลวหาแนวทางที ่ท ุกฝาย
ยอมรับรวมกัน จากนั ้นกอนการสอบปลายภาค 
เปนการสรุปกิจกรรมที่เกิดขึ้นทั้งหมดรวมกันอีก
ครั้ง สรุปขอดี ขอเสีย ขอแนะนำของแตละกลุม 
ผูเรียนแตละคนไดเรียนรูหรือพัฒนาตนเองอยางไร
บาง ทั้งนี้คะแนนสวน Active Learning จะทยอย
เก็บเรื่อย ๆ ตลอดการจัดกิจกรรมท้ังภาคการศึกษา  

ขอมูลที่นำมาใชในการประเมินผลสวน 40% 
มีผลงานที่เปนปญหาหรือกรณีศึกษาเปนฐานใน
การเรียนรู  หรือโครงงานเปนฐานในการเรียนรู
ทั ้งหมด 9 เรื ่อง (กลุม) จากขอสังเกตของผู สอน
ประเมินวา ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการรวม
กิจกรรมตลอดทั้งภาคการศึกษาเปนอยางดี การ
เขาเรียนตรงเวลา และขาดเรียนเพียง 1 คน ซ่ึงเปน
ผูเรียนที่จบการศึกษาชา และไมเขารวมกิจกรรม
และเขาเรียนวิชาอ่ืน ๆ ดวยเชนกัน  

เนื่องจากการจำกัดจำนวนหนาของรายงาน 
รายงานนี้จึงนำเสนอเพียงตัวอยางผลงาน กิจกรรม
ที่เกิดขึ้นในรายวิชา และตัวอยางของสื่อที่ผลิตข้ึน 
ดังแสดงในรูปที่ 1 - 9 ซึ่งสื่อที่ผลิตขึ้น ไดถูกนำไป
วางไวที ่ google drive โดยสามารถเขาชมไดท่ี 
https://shorturl.at/pR3bM 

https://shorturl.at/pR3bM
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รูปท่ี 1 ตัวอยางกิจกรรมวิเคราะห และสรุป

ประเด็นปญหา 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางกิจกรรมนำเสนอระหวางภาค

การศึกษา เพ่ือรับฟงความเห็นจากผูสอนและเพ่ือน
รวมหอง กอนนำไปเขียนโปรแกรมจริง 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางกิจกรรมการแสดงความคิดเห็น 

และรับฟงความคิดเห็น 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางกิจกรรมการพัฒนาโปรแกรม

รวมกัน 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางการนำเสนอโครงงานทายภาค

การศึกษา 

 
รูปท่ี 6 ตัวอยางการแจกรางวัล 

 
รูปท่ี 7 ตัวอยางกิจกรรมการทานอาหารรวมกัน 
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รูปท่ี 8 ตัวอยางสื่อท่ีผลิตข้ึน 1 

 
รูปท่ี 9 ตัวอยางสื่อท่ีผลิตข้ึน 2 

สวนผลลัพธตอผูเรียนที่เปนเปาหมายหรือเขา
รวมโครงการ ที่เปนรูปธรรมนั้น จากระบบ CMU 
MIS ผู เร ียนเขามาประเมินกระบวนวิชาโดยให
คะแนนเฉลี ่ยน 4.92 คิดเปนร อยละ 98.5 จาก
จำนวนผูเขาประเมินรอยละ 90.91 ที่ลงทะเบียน 
ในขณะที ่ผลล ัพธ ท ี ่ เป นนามธรรมนั ้น ผ ู สอน
สังเกตเห็นวาผูเรียนมีความสุข มีความกระตือรือรน 
คิดแกปญหาได มีทักษะการทำงานเปนกลุมท่ีดีตรง
ตามวัตถุประสงคที ่ต ั ้งไว ต ั ้งแตแรก ในขณะท่ี
ผลลัพธตอผูสอนเองที่เปนรูปธรรมนั้น จากระบบ 
CMU MIS ผูเรียนเขามาประเมินกระบวนวิชาโดย
ใหคะแนนเฉลี่ยน 4.91 คิดเปนรอยละ 98.24 จาก
จำนวนผูเขาประเมินรอยละ 75.76 ที่ลงทะเบียน 
ในขณะที ่ผลลัพธที ่เปนนามธรรมนั ้น ผู สอนพึง
พอใจกับการจัดรูปแบบการเรียนการสอนแบบนี้
เป นอยางมาก ที ่ทำใหผ ู  เร ียนมีความสุข และ
สามารถพัฒนาตนเองได อีกครั ้งผู สอนเองก็ได
พัฒนาตนเองดวยเชนกัน ไมวาจะเปนเรื่องความรู 
หรือทักษะที่เกิดจากการแลกเปลี่ยนในหอง หรือ
ความภูม ิใจท ี ่สามารถสร างบรรยากาศท่ีด ี ใน
หองเรียนได 

5 สรุปผล 
บทเรียนที่ไดรับจากโครงการนี้คือ ผูเรียนชื่น

ชอบก ิจกรรม Active Learning และให ความ
รวมมือเปนอยางดี ในความเห็นของผูสอนกิจกรรม 
Active Learning เปนตัวชวยที่ทำใหการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพมากกวาการเรียนการสอน
แ บ บ เ ด ิ ม  อ ย  า ง ไ ร ก ็ ต า ม  ใ น ส  ว น ข อ ง 
Asynchronous Learning นั้น ถึงแมวาจะมีผูเรียน
ที ่เขียนในระบบประเมิน CMU MIS และที ่แจง
ผูสอนในหองเรียนวา ชอบท่ีรายวิชานี้มีการผลิตสื่อ 
แตตามความเห็นของผูสอน โครงการนี้ยังประสบ
ปญหาบางประการ เชน เมื่อดูจากสถิติการเขาชม
สื่อ มีผูเขาชมรอยละ 84.84 กลาวคือ ยังมีผูเรียน
บางทานที ่ไมไดเขาชมสื ่อ นอกจากนี ้ ถึงแมวา
ผู สอนจะเผยแพรสื ่อการสอนกอนการเรียนการ
สอน แตการเขาชมสื ่อของผู เร ียนบางทานเพ่ือ
วัตถุประสงคในการทบทวนกอนสอบ ไมใชการเขา
ชมกอนเขาเรียน และสำหรับกิจกรรมการตอบ
คำถามที่ถามจากสื่อในหองเรียนนั้น ยังมีผู เรียน
บางกลุมที่ไมสนใจคะแนนเล็กนอยและรางวัลท่ี
แจกในหองเรียนอยู  ซึ ่งหลังจากที ่ไดปรึกษากับ
ผ ู  เ ช ี ่ ย ว ช าญจากคณะการส ื ่ อ ส า รมวลชน 
มหาวิทยาลัยเชียงใหมนั้น ผูสอนพบวา การผลิตสื่อ 
เพื่อจูงใจใหผูเรียนมาดูกอนการเรียนการสอนนั้น 
เปนเรื่องท่ีคอนขางยาก และทาทายอยู ซ่ึงเปนเรื่อง
ท่ีผูสอนเองก็ยังคงตองพัฒนาตอไป 

6 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณบุคลากรภาควิชาฯ และภาควิชา

ว ิทยาการคอมพ ิว เตอร   คณะว ิทยาศาสตร  
มหาวิทยาลัยเชียงใหมที ่อำนวยความสะดวกให
ตลอดการจัดโครงการนี้ 
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[4]  Keep Learning, University of Waterloo (2025). Synchronous and Asynchronous Online 
Learning, available online: https://uwaterloo.ca/keep-learning/strategies-remote-teaching/ 
synchronous-vs-asynchronous-online-learning 
  



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  162 

954248 : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
“สื่อการสอนออนไลนชวยลดอุปสรรคดานภาษาของนักศึกษาตางชาติ 

และสงเสรมิการเรียนรูท่ีเขาใจงายและเขาถึงไดทุกเวลา” 
 

สมเกียรติ นวมนา 

 การจัดการสมยัใหมและเทคโนโลยีสารสนเทศ, วิทยาลัยศลิปะ สื่อ และเทคโนโลยี, มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
 239 ถนนหวยแกว ตำบลสุเทพ อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 50200 

somkeit.n@cmu.ac.th 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 36 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
บทความนี้มีวัตถุประสงคเพื่อนำเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนรายวิชา "เทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร" สำหรับนักศึกษาชั้นปที่ 1 ของหลักสูตรการจัดการสมัยใหมและเทคโนโลยีสารสนเทศแผน
นานาชาติ โดยเนนการผสมผสานระหวาง Active-based Learning และ Asynchronous Learning เพ่ือ
รองรับความหลากหลายของผูเรียนทั้งดานภาษา และพื้นฐานความรู โดยออกแบบกิจกรรมการเรียนรูเชิง
ปฏิบัติการผานการใชโปรแกรม VMware และ Cisco Packet Tracer สำหรับฝกจำลองการใชระบบปฏิบัตกิาร
และระบบเครือขายท่ีเสมือนจริง ในการสงเสริมใหผูเรียนเกิดทักษะการคิดวิเคราะหและการแกปญหาเชิงระบบ 
นอกจากนี้ยังพัฒนาสื่อการสอนออนไลนในรูปแบบวิดีโอความยาว 20-30 นาที ท่ีเผยแพรผาน YouTube เพ่ือ
เปดโอกาสใหผู เรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาการเรียนไดทุกที่ทุกเวลา อันเปนการสงเสริมการเรียนรูแบบไม
ประสานเวลา (Asynchronous) อยางมีประสิทธิภาพ ผลลัพธที่ไดแสดงใหเห็นวานักศึกษาแผนนานาชาติมี
ความเขาใจเนื้อหาเพิ่มขึ้น สามารถนำความรูไปประยุกตใชในกิจกรรมแบบฝกปฎิบัติไดดี และมีความพึงพอใจ
ในความยืดหยุนของการเรียนรูเนื ้อหาไดอยางตอเนื่อง สะทอนใหเห็นถึงประสิทธิผลของการเรียนรู แบบ
ผสมผสานท่ีชวยยกระดับทักษะท้ังทางวิชาการและการประยุกตใชในบริบทจริง 
 

คำสำคัญ : Active Learning, Asynchronous Learning, Information and Communication 
Technology (ICT) 
 
1 บทนำ 

ในยุคที่เทคโนโลยีดิจิทัลและการสื่อสารเขามา
มีบทบาทอยางมากในระบบการศึกษา การสรางสื่อ
การสอนออนไลนจึงกลายเปนหนึ่งในเครื่องมือสำคัญ 
ท่ีชวยใหอาจารยสามารถสงเสริมการเรียนรูไดอยางมี
ประส ิทธ ิภาพ โดยเฉพาะอยางยิ ่งในรายวิชาท่ี
เกี ่ยวของกับระบบสารสนเทศและการสื ่อสาร ซ่ึง

เนื้อหามักมีความซับซอน และตองอาศัยความเขาใจ
อยางลึกซึ ้ง ในบริบทของหองเรียนที ่มีนักศึกษา
ตางชาติเป นส วนหนึ ่ง ป ญหาที ่พบได บ อยคือ 
นักศึกษาเหลานี้มักประสบความยากลำบากในการ
ติดตามบทเรียนในชั้นเรียนแบบเรียลไทม ทั้งจาก
อุปสรรคดานภาษา ความแตกตางทางวัฒนธรรมการ
เรียนรู หรือแมแตความคุนเคยกับเนื้อหาทางวิชาการ
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ในสาขานี ้ จึงคอนขางที ่จะทำใหเกิดชองวางของ
ความเขาใจ และนำไปสูความรูสึกไมมั ่นใจในการ
เรียนรูรวมกับเพื่อนในหองเรียน การพึ่งพาเพียงการ
เรียนรูในหองเรียนแบบซิงโครนัส (Synchronous 
Learning) เพียงอยางเดียวจึงอาจไมตอบโจทยความ
ตองการที ่หลากหลายของผู เร ียนกลุ มนี ้ไดอยาง
แทจริง 

ดวยเหตุนี้การออกแบบสื่อการสอนออนไลนท่ี
สามารถเข าถ ึ งได ตลอดเวลา (Asynchronous 
Learning) จึงเปนกลยุทธที่สำคัญในการเสริมสราง
โอกาสในการเรียนรูอยางเทาเทียม เพื่อที ่จะชวย
สงเสริมใหผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหาไดตามความ
ตองการ อีกทั ้งเมื ่อทำการผสานกับแนวคิดของ 
Active Learning ท ี ่ เ น  นกา รม ี ส  ว น ร  ว ม ข อ ง
นักศึกษาที ่ทำให ได ลงม ือค ิด ว ิ เคราะห และมี
ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาก็จะทำใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพเพ่ิมมากข้ึน [1-3] 

บทความนี้จึงมุงนำเสนอแนวทางการออกแบบ
และพัฒนาสื ่อการสอนออนไลนสำหรับนักศึกษา
ตางชาติในรายวิชา 954248 เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารของสาขาการจัดการสมัยใหมและ
เทคโนโลยีสารสนเทศของวิทยาลัยศิลปะ สื่อ และ
เทคโนโลยี โดยผสมผสานหลักการของ Active 
Learning แ ล ะ  Asynchronous Learning เ พ่ื อ
ยกระดับประสบการณการเรียนรูใหตอบโจทยทั้งใน
ดานวิชาการ และความหลากหลายของผ ู  เร ียน
หลักสูตรนานาชาติ 

2 รูปแบบของบทความ 

กรอบแนวคิดจะเปนการนำเสนอการผสมผสาน
ระหว างการจ ัดการเร ียนการสอนแบบ Active-
based Learning และ  Asynchronous Learning 
เพื่อสรางประสบการณการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ
สำหรับผูเรียน โดยในสวนของการเรียนการสอนแบบ 
Active-based Learning การเร ียนการสอนแบบ 
Active Learning ท่ีผสานการบรรยายและแล็ป โดย

ใชโปรแกรม VMware และ Packet Tracer ชวยให
นักศึกษาเขาใจแนวคิดดานระบบเครือขายผานการ
ลงมือปฏิบัติจริง เชน การจำลองระบบเครือขาย การ
ตั้งคาไอพีแอดเดรส หรือการสรางระบบปฎิบัติการ
และระบบเน็ตเวิรคท่ีเสมือนจริง เพื่อผูเรียนจะไดฝก
วิเคราะห แกปญหา สงเสริมการคิดเชิงระบบ และ
พัฒนาทักษะดานระบบสารสนเทศและเครือขายได
อยางมีประสิทธิภาพ สำหรับสวนของการจัดการ
เรียนการสอนแบบ Asynchronous Learning ได
พัฒนาสื ่อการสอนออนไลนในรูปแบบวิด ีโอบน 
YouTube ที ่กระชับโดยมีความยาว 20-30 นาที 
และสรางชองทางในการเขาถึงผานระบบ Mango 
CMU เพื่อสรางคลังความรูที่นักศึกษาแผนตางชาติ
สามารถเขาถึงไดทุกที ่ทุกเวลาตามความตองการ 
เพื่อประเมินความเขาใจ และใชเทคโนโลยีดิจิทัลใน
การสื่อสารและแลกเปลี่ยนความรู โดยเฉพาะการ
อธิบายคำศัพทเชิงเทคนิคดานระบบสารสนเทศและ
การสื่อสารสำหรับนักศึกษาปที่ 1 ที่มีความซับซอน 
จึงทำใหการผสมผสานวิธีการสอนทั้งสองรูปแบบนี้
ชวยสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 
เปดโอกาสใหผู เรียนสามารถศึกษาเนื้อหาลวงหนา
หรือทบทวนบทเรียนดวยตนเองผานสื ่อออนไลน 
และนำความรูมาประยุกตใชในกิจกรรมการเรียนรูใน
ชั้นเรียน ซึ่งชวยเสริมสรางทั้งความเขาใจในเนื้อหา
และทักษะในการเขาใจระบบสารสนเทศและการ
สื่อสารในชีวิตจริง 
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รูปท่ี 1 แสดงกรอบแนวคิดแบบ Active-based 
learning และ Asynchronous Learning 

3 การดำเนินการ (Method) 
การดำเนินกิจกรรมของโครงการจะดำเนินตาม

เนื้อหาในแตละบทเรียนตาม Course Syllabus ของ
รายวิชา [4-6] ซ่ึงจะมีรายละเอียดแสดงในตารางท่ี 1 
ดังนี้ 
 

ตารางที ่ 1 Course Syllabus ของรายวิชาระบบ
สารสนเทศและการสื่อสาร 2/2567 

สัปดาห เน้ือหา ชม. 

1 Operating System and Virtual 
Machine 1 (Windows) 

3 

2 Operating System and Virtual 
Machine 2 (Linux) 

3 

3 DHCP Server and Mail Server 3 

4 Web Server and DNS Server 3 

5 Communication and network control 
in production system 

3 

6 Introduction to computer network 3 

7 Devices and Transmission media 
protocol 

3 

8 Network topology, Network device 
and Transmission (dos) 

3 

9 Fundamental of Data and Signal and 
Router and DHCP Service 

3 

10 TCP/IP Protocol and Referencing / 
Network Security 

3 

และในส วนของการพ ิจารณาคะแนนของ
นักศึกษาจะมีสัดสวนการใหคะแนนดังรายละเอียด
ในตารางท่ี 2 ดังนี้ 

ตารางท่ี 2 การแบงคะแนนท่ีจะใชในการประเมินผล
ลำดับข้ัน 

กิจกรรม คะแนน (%) 

คะแนนเขาชั้นเรียน 10 

คะแนนเขาเรียนแล็ปและสงงาน 20 

คะแนน Quiz ทายเทอม  20 

สอบกลางภาค 25 

สอบปลายภาค 25 

รวม 100% 

  
ซึ่งการประเมินจะแบงเปน 2 สวน คือ Active 

Learning (20%) ส  วน  Asynchronous Learning 
(20%) วัดจากคะแนน Quiz ทายเทอม โดยดูจาก
ผลลัพธของคะแนนที่ได รวมคะแนนทั้งสองสวนจะ
คิดเปน 40% ของคะแนนท้ังหมด 

4 ผลลัพธ 
ผลลัพธของโครงการจะนำเสนอตามกิจกรรมท่ี

ใชในการประเมินผลลำดับข้ันดังนี้  
4.1 ส่ือการสอนแบบออนไลน 

จะมีการสรางสื่อการสอนแบบออนไลนบนชอง 
Youtube(https://www.youtube.com/@snoa
mna) จำนวน 10 บท ที่บรรยายเปนภาษาอังกฤษ
โดยในแตละบทจะเนนการสรุปใจความสำคัญ การ
อธิบายในสวนของคำศัพท เทคนิค ที่เขาใจยากและ
มีความซับซอน 

 
 

https://www.youtube.com/@snoamna
https://www.youtube.com/@snoamna
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รูปท่ี 2 ชอง YouTube สื่อการสอน 

 
4.2 การเรียนรูการใชงานซอฟตแวรดานการ
จำลองการทำงานของระบบปฎิบัติการและระบบ
เครือขายแบบเสมือนจริง 

ในรายว ิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร การเรียนแบบปฏิบัติการไดรับการออกแบบ
เพ ื ่ อส  ง เสร ิม ให  ผ ู  เ ร ี ยนสามารถเร ี ยนร ู  จาก
ประสบการณจริงผานการจำลองสถานการณเสมือน 
( Simulation) โดย ใช  สอง เคร ื ่ อ งม ื อหล ั ก  คือ 
VMware และ Packet Tracer ซึ ่งชวยใหผู เรียน
เขาใจโครงสรางและการทำงานของระบบสารสนเทศ
ในระดับตาง ๆ ไดอยางเปนรูปธรรม 

การใชโปรแกรม VMware จะชวยใหนักศึกษา
สามารถจำลองการติดตั้งระบบปฏิบัติการตาง ๆ เชน 
Windows Server หรือ  Linux เพ ื ่อฝ กการต ั ้ งคา
เครือขาย การสราง Virtual Machine การกำหนด
สิทธิ์ผู ใช และการเชื่อมตอแบบ Client-Server ซ่ึง
ชวยใหเขาใจแนวคิดเรื ่อง virtualization และการ
จัดการระบบในสภาพแวดลอมท่ีปลอดภัย 

ขณะเดียวกัน การใชโปรแกรม Cisco Packet 
Tracer ก็จะชวยใหนักศึกษาไดฝกออกแบบและ

จำลองระบบเครือขาย ตั้งแตการเชื่อมตออุปกรณ
เบื้องตน การกำหนด IP Address การแบง Subnet 
การตั้งคา Router และ Switch รวมถึงการวิเคราะห
การสงขอมูลในเครือขายแบบ real-time ทำให
ผู เรียนสามารถทดลอง แกไข และเขาใจกลไกของ
การสื ่อสารในระบบเครือขายไดอยางลึกซึ ้ง ซ่ึง
กิจกรรมทั ้งหมดเนนการเรียนรู แบบลงมือปฏิบัติ 
(Learning by Doing) เพื่อเสริมสรางทักษะการคิด
วิเคราะห การแกปญหาเชิงเทคนิค และเตรียมความ
พรอมสำหรับการทำงานในสายงานดานเทคโนโลยี
สารสนเทศในอนาคตใหกับนักศึกษาสาขาการจัดการ
สมัยใหมและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

4.3 กิจกรรมการ Guest Speaker 

ผ ู สอนได เช ิญว ิทยากรภายนอกท ี ่ม ีความ
เชี่ยวชาญและประสบการณในการทำงานดานการ
บริหารจัดการระบบสารสนเทศและการสื่อสารของ
ธ ุรก ิจในองค กรจร ิงมาบรรยายแบบออนไลน
เนื่องจากวิทยากรอยูกรุงเทพ โดยจะมีการเชิญมา 2 
ครั้ง ซึ ่งครั ้งที่ 1 จะเปนวิทยากรที่มาบรรยายการ
ประยุกตใชระบบเทคโนโลยีสารสนเทศในการทำงาน
ภายในองค กร  คร ั ้ งท ี ่  2 จะเป นว ิทยากรท ี ่ มี
ประสบการณในการประยุกตเทคโนโลยีสมัยใหมและ
เอไอ ในการทำงานขององคกร 
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รูปที่ 3 การบรรยายแบบออนไลนของวิทยากรทั้ง 2 
ครั้ง 

5 การอภิปรายผลตามประเภททุน 

แนว ทา งก า ร จ ั ด ก า ร เ ร ี ย นก า รสอนแบบ 
Asynchronous Learning เปนรูปแบบที่ผูสอนและ
ผูเรียนไมจำเปนตองเรียนพรอมกันในเวลาเดียวกัน 
ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถจัดการเวลาเรียนของ
ตนเองได อย างย ืดหย ุ น โดยใช  เคร ื ่องม ือและ
แพลตฟอรมดิจ ิท ัลเปนสื ่อกลางในการถายทอด
เนื ้อหา ผู สอนจึงไดพัฒนาสื ่อการเรียนรู ผานชอง 
YouTube www.youtube.com/@snoamna  

 

 

ซึ ่งเนนการสอนดานระบบสารสนเทศและการ
สื่อสาร ที่มีเนื ้อหาแบงออกเปนหมวดหมูที ่ชัดเจน
ตามแผนการเรียน เพื ่อใหง ายตอการคนหาและ
เรียนรู ซึ่งคลิปวิดีโอในแตละบทเรียนจะมีความยาว
เฉลี ่ยประมาณ 20–30 นาที ซึ ่งเปนระยะเวลาท่ี
เหมาะสมกับชวงเวลาการเรียนรูในแตละครั้ง และ
สามารถเขาถึงไดจากอุปกรณหลากหลายประเภท 
เชน คอมพิวเตอร แท็บเล็ต หรือสมารตโฟน ทำให
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความสนใจและความ
สะดวก โดยไมมีขอจำกัดดานเวลาและสถานที่ โดย
จากขอมูลการรับชมคลิปเฉลี ่ย 20–30 ครั ้งตอ
บทเรียน แสดงใหเห็นถึงความสนใจของผูเรียนใน
รูปแบบออนไลน ซึ่งตอบสนองตอเปาหมายของการ
เร ียนรู ท ี ่ เน นการเขาถึงง าย ประหยัดเวลาและ
คาใชจาย และสรางสภาพแวดลอมที ่สงเสริมการ
เรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องและยั่งยืน. 

6  กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณศูนย นว ัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม ท่ีไดมอบทุนสนับสนุน
ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนรูปแบบใหม
ครั้งนี้ ซึ่งเปนสวนสำคัญอยางยิ่งที่ทำใหการพัฒนา
สื่อการเรียนการสอนสามารถบรรลุวัตถุประสงคและ
เก ิดประโยชนส ูงส ุดต อการเร ียนร ู   ขอขอบคุณ
นักศึกษาชั ้นปที ่ 1 หลักสูตรนานาชาติ สาขาการ
จัดการสมัยใหมและเทคโนโลยีสารสนเทศ วิทยาลัย
ศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม ท่ี
ใหความรวมมือในการทดลองใชสื ่อการเรียนการ
สอน และมีสวนรวมในการใหขอเสนอแนะอันเปน
ประโยชนตอการพัฒนาและปรับปรุงคุณภาพของสื่อ
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  

 
 

 

http://www.youtube.com/@snoamna
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606311 : Design Thinking for Marine Food Product Business and 
Innovation เปลี่ยน Flat เปน Flipped Classroom ดวย Active + 

Asynchronous Learning 
 

สุกัลย บรัศไพบูลย 

สาขาวิชาเทคโนโลยผีลติภณัฑทางทะเล คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
155 ม.2 ต.แมเหียะ อ.เมือง จ.เชียงใหม 50100  

E-mail: sukan.bras@cmu.ac.th 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 16 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 

 การเรียนแบบ Active + Asynchronous Learning จัดเปนหนึ่งในเทคนิคหองเรียนกลับดาน 
(Flipped classroom) ใชเพื่อพัฒนาทักษะแหงศตวรรษที่ 21 ที่ตอบโจทยสังคมใหแกนักศึกษา วิชา 606311 
การคิดเชิงออกแบบสำหรับธุรกิจและนวัตกรรมผลิตภัณฑอาหารทะเล โดยใหนักศึกษาเรียนทฤษฎีผานสื่อการ
สอนออนไลน รวมถึงทำแบบทดสอบเรียนกอนเขาหองเรียน และในหองเรียนเปนการประยุกตใชองคความรู
ดานความคิดเชิงออกแบบในการพัฒนาแนวคิดนวัตกรรมอาหาร ทำใหนักศึกษาสามารถเขาใจถึงความสำคัญ
และประโยชนจากการใชกระบวนการคิดเชิงออกแบบในการพัฒนานวัตกรรมอาหารเพื่อตอบโจทยความ
ตองการของผูบริโภคไดตรงจุดมากยิ่งข้ึน หากนักศึกษาไมไดเรียนรูผานการปฏิบัติจะสงผลใหนักศึกษาไมเขาใจ
ความสำคัญ กระบวนการ รวมถึงไมสามารถประยุกตใชการคิดเชิงออกแบบกับงานอ่ืนในอนาคตได 
 
คำสำคัญ: Design thinking, Innovation, Active learning, Asynchronous learning, Flipped classroom 

1 บทนำ 
ดวยยุคสมัยที ่ เปลี ่ยนไปการบรรยายใน

หองเร ียนเพียงอย างเด ียวไม สามารถผลักดัน
นักศึกษาใหบรรลุทักษะที ่ตอบโจทยส ังคมใน
ศตวรรษที ่  21 ได   ด วยเหต ุน ี ้การเร ียนแบบ
หองเรียนกลับดาน (Flipped classroom) จึงถูก
ประยุกตใชในวิชา  การคิดเชิงออกแบบสำหรับ
ธุรกิจและนวัตกรรมผลิตภัณฑอาหารทะเล ซึ่งเปน
ทักษะที่ไมสามารถพัฒนาไดหากปราศจากการลง
ม ื อ ท ำ  โ ด ย ก า ร เ ร ี ย น ร ู  แ บ บ  Active + 
Asynchronous Learning สามารถทำใหนักศึกษา

มีเวลาเรียนรูทักษะการคิดเชิงออกแบบผานการ
ทำงานรวมกัน และกิจกรรมตางๆในหองเรียนมาก
ขึ้น หลังจากเรียนทฤษฎีจากสื่อการสอนออนไลน
กอนเขาหองเรียน สงผลใหนักศึกษาสามารถซึมซับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบผานการปฏิบัติจริง
ไดมากข้ึน ซ่ึงมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

2 รูปแบบการสอน 
วิชา 606311 การคิดเชิงออกแบบสำหรับ

ธุรกิจและนวัตกรรมผลิตภัณฑอาหารทะเล เปน
กระบวนวิชาที่มุงเนนใหนักศึกษามีทักษะของการ
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ค ิ ด เ ช ิ ง อ อ ก แ บ บ  (Design thinking) โ ด ย มี
วัตถุประสงค 3 ประการ คือ 

1. อธิบายหลักการและกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบสำหรับธุรกิจและนวัตกรรมผลิตภัณฑ
อาหารทะเลได 

2. สรางแนวความคิดเชิงออกแบบสำหรับ
ธุรกิจและนวัตกรรมผลิตภัณฑอาหารทะเลได 

3. ปฏิบัติการนำเสนอแนวความคิดทาง
ธุรกิจสำหรับผลิตภัณฑและนวัตกรรมอาหารทะเล
ได 

จากว ัตถ ุประสงคการเร ียนร ู จะเห ็นวา
รูปแบบการสอนแบบบรรยายเพียงอยางเดียวไม
สามารถผลักดันใหนักศึกษามีผลการเรียนรูตามท่ี
คาดหวังได โดยเฉพาะอยางยิ่งขอ 2 และ 3 ดังนั้น
กระบวนวิชานี้จึงจัดการเรียนสอนจัดในรูปแบบ 
Asynchronous learning โดยนักศึกษาตองเรียนรู
เนื้อหาภาคทฤษฎีผานสื่อการสอนออนไลนดังรูปท่ี 
1 รวมถึงทำแบบทดสอบหลังเรียน (Quiz) ของทุก
เรื ่องของสื ่อการสอนกอนเขาหองเรียน เพื ่อให
นักศึกษาเกิดความตั้งใจและเขาใจในการเรียนผาน
สื่อออนไลน 

 
รูปท่ี 1 ตัวอยางสื่อการสอนออนไลน 
กระบวนการค ิด เช ิ งออกแบบ (Design 

thinking) คือ ขั ้นตอนการออกแบบสินคาหรือ
บริการตางๆ โดยผานแนวคิดการแกไขปญหาใหกับ
ลูกคา ประกอบดวยกัน 5 ข้ันตอน [1] ดังนี้ 

1. การทำความเขาใจลูกคา (Empathize) 

2. การกำหนดปญหา (Define) 
3. การออกแบบแนวคิด (Ideate) 
4. ก า ร พ ั ฒ น า ผ ล ิ ต ภ ั ณ ฑ  ต  น แ บ บ 

(Prototype) 
5. การทดสอบกับลูกคา (Test) 

กระบวนการคิดดังกลาวนี้ถูกนำไปใชในการ
พัฒนาสินคาหรือบริการตางๆ ในปจจุบัน เพื่อตอบ
โจทยความตองการของลูกคาไดอยางตรงจุด โดย
อาศัยการออกแบบผลิตภัณฑใหสามารถแกไข
ปญหาใหกับลูกคาได ดังนั้นกระบวนการนี้จึงสำคัญ
อยางมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งการสรางสรรคสินคา
หรือบริการท่ีเปนนวัตกรรม สินคาหรือบริการตางๆ
จะจัดเป นนว ัตกรรมได ม ีหล ักเกณฑพิจารณา
องคประกอบอยู 3 ประการ [2] คือ 

1. ความรู (Knowledge) 
2. ความคิดสรางสรรค (Creativity) 
3. คุณคา (Value) 

จากองคประกอบของนวัตกรรมจะเห็นไดวา 
สินคาหรือบริการที่พัฒนาขึ้น จากองคความรูดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ผนวกกับความคิด
สรางสรรคจะเปนนวัตกรรมไมไดเลยหากปราศจาก
ซึ ่งคุณคาที ่สามารถแกไขปญหาใหกับลูกคาได 
คุณคาสามารถประเมินไดจากการที่ลูกคายอมที่จะ
จายเงิน (Willing to pay) ใหกับแนวคิดเหลานั้น
หรือไม ถายอมจาย สิ่งเหลานั้นก็ถือเปนนวัตกรรม 

เพ่ือท่ีจะไดรูถึงความสำคัญของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบในหัวขอที ่ 1 ใหนักศึกษาสราง
แนวคิดของผลิตภัณฑที่นักศึกษาตองการพัฒนา 
โดยใหเวลา 30 นาที หลังจากนั ้นจะใหนำเสนอ
หนาชั้น และใหเพื่อนรวมชั้น ซึ่งเสมือนเปนลูกคา
ลงคะแนนเสียง เพื่อใหสะทอนถึงการพัฒนาสินคา
โดยไมไดฟงเสียงจากลูกคาดังรูปท่ี 2 
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รูปท่ี 2 การลงคะแนนเสียงไอเดียกอนการเรียน 

Design thinking 

หลังจากตระหนักถึงความสำคัญของการรับ
ฟ  ง ป  ญห าห ร ื อ เ ส ี ย ง จ า กล ู ก ค  า  (Voice of 
customers) ในหัวขอที่ 2 นักศึกษาไดเรียนรูการ
ทำความเขาใจลูกคา (Empathize) ผานการสำรวจ
ป ญหาของล ูกค  า โดยอาศ ัย  Empathy map 
canvas ดังรูปท่ี 3 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมทำความเขาใจเพ่ือนในชั้นเรียน 

 

เมื่อรวบรวมปญหาจากเพื่อนทั้งหมดในชั้น
เรียน แตละกลุ มจะเห็นวาปญหาที ่สำรวจนั ้นมี
ความหลากหลาย บางปญหาเป นปญหาที ่คน
สวนมากพบเจอ บางปญหาเปนปญหาหน ักท่ี
ตองการใหแกไขโดยดวน บางปญหาเปนปญหา
เพียงเล็กนอยที่ลูกคาไมไดรีบรอนจะแกไข รวมถึง
บางสิ่งที่นักศึกษาคิดไมไดเปนปญหาสำหรับเพื่อน
ในชั ้นเรียน ในหัวขอที ่ 3 จึงใหแตละกลุ มสรุป

ปญหาแลวนำเสนอหนาช ั ้นว า ป ญหาที ่พบมี
อะไรบาง แตละปญหามีจำนวนผู ประสบปญหา
มากนอยแคไหน เพื่อที่แตละกลุ มจะไดสามารถ
ระบุปญหา (Define) ที่มีความสำคัญ และสามารถ
จัดเรียงความสำคัญของปญหาไดดังรูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางปญหาท่ีพบเจอจากการทำความ

เขาใจลูกคา 

เม่ือแตละกลุมทราบถึงปญหาท่ีลูกคาพบเจอ 
จึงมาสู ข ั ้นตอนในหัวขอที ่ 4 การสรางแนวคิด 
(Ideate) นวัตกรรมท่ีสามารถแกไขปญหาหรือตอบ
โจทยความตองการของลูกคาได โดยในขั้นตอนนี้
นักศึกษาจะไดระดมสมอง พัฒนาแนวคิดที่มีความ
หลากหลาย โดยมุงเนนจำนวนของไอเดียมากกวา
คุณภาพ จากนั้นเมื่อพัฒนาไอเดียมาจำนวนหนึ่ง
แลว จะใหแตละกลุ มพิจารณาวาแตละไอเดีย
สามารถแกไขปญหาอะไรใหกับลูกคาบาง และ
สามารถแกไขปญหาใหกับลูกคาไดกี ่เร ื ่อง โดย
พิจารณาจากลำดับความสำคัญของปญหา 1-3 
อันดับแรก ดังรูปท่ี 5 
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รูปท่ี 5 ตัวอยางการวางตำแหนงของไอเดีย 

จากการวางตำแหนงของไอเดีย ไอเดียท่ี
สามารถแกไขปญหาของลูกคาไดครบมากที ่สุด 
และแกไขปญหาท่ีเปนปญหาสำคัญท่ีสุด (ไอเดียมุม
ขวาบน) จะถูกคัดเลือกเพื่อนำไปใชในหัวขอที่ 5 
การพัฒนาผลิตภัณฑตนแบบ (Prototype) โดยใน
ขั ้นที ่ 1 จะใหนักศึกษาพัฒนาไอเดียออกมาใน
รูปแบบภาพ (Visual thinking) เพื ่อใหนักศึกษา
นำเสนอตอลูกคาและนำขอเสนอแนะไปปรับแกไข
กอนพัฒนาผลิตภัณฑตนแบบจริง (Mockup) โดย
ในขั ้นตอนของ Visual thinking มีการผนวกการ
ประยุกตใชเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (Artificial 
Intelligence: AI) เขามาชวยในการทำงานโดยให
นักศึกษาใช AI พากยเสียงผานฟงกชั ่น Text to 
Speech ของโปรแกรม Clipchamp ดังรูปท่ี 6 

 

รูปท่ี 6 ไอเดียในรูปแบบภาพ (Visual thinking) ท่ี
ถูกพากยเสียงดวย AI 

เมื ่อนักศึกษานำเสนอและรับขอเสนอแนะ
จากลูกคาในชั้นไปแลว ขั้นตอนตอไปหัวขอที่ 6 
การทดสอบผล ิตภ ัณฑ ก ับล ูกค  า (Test) โดย
ผลิตภัณฑตนแบบที ่พัฒนาขึ ้นมุ งเนนหลักการ 
Minimum viable product ห ร ื อ ผ ล ิ ต ภ ั ณ ฑ
ตนแบบที่มีเพียงคุณสมบัติพื้นฐานที่ตองการแกไข
ปญหาใหก ับลูกคาเทานั ้น ย ังไมม ุ งเน นความ
สวยงาม ความสมบูรณของผลิตภัณฑ แตเปนการ
นำผลิตภัณฑที ่มีอยู ในทองตลาดมาประยุกตใช
ทดสอบความตองการของลูกคากอนนำไปผลิตจริง 

 
รูปท่ี 7 ตัวอยางการพัฒนา Mockup 

ร ูปที ่  7 การพัฒนาตะเกียบทานได จาก
เปลือกกุงและปู โดยในการทดสอบความตองการ
ของล ูกคา น ักศ ึกษาใช หมู แท งอบกรอบแทน
ตะเกียบที่จะพัฒนาเพื่อทดสอบวา แนวคิดที ่จะ
พัฒนาขึ้นลูกคามีความคิดเห็นวาอยางไร มีความ
เปนไปไดในการพัฒนาตอยอดหรือไม ควรพัฒนา
ตอ (Preserve) หรือเปลี่ยนแนวทาง (Pivot) การ
พัฒนาโดยใชไอเดียอื่นๆที่คิดไว โดยการทดสอบ
สามารถลดระยะเวลาและคาใชจายในการพัฒนา 
เพื่อตรวจสอบวาไอเดียดังกลาว นอกจากนี้ไอเดีย
เหลานี้ยังถูกนำไปทดสอบกับกลุมลูกคาจริงวามี
ความตองการท่ีจะซ้ือหรือไม 

หัวขอที่ 7 เดินทางมาจนถึงหัวขอสุดทาย 
คือ การนำเสนอแนวความคิดทางธุรกิจ (Pitching) 
ของแนวคิดนวัตกรรมที่แตละกลุมพัฒนาขึ้น โดย
การนำเสนอแนวคิดทางธุรกิจจะมีเวลาใหแตละ
กลุมเพียง 3-5 นาที โดยใหนำเสนอถึงปญหา วิธี
แกป ญหา ความเปนนวัตกรรมของผลิตภ ัณฑ 
รวมถึงผลสำรวจลูกคา วามียอดการสั่งซื้อลวงหนา 
(Pre-order) มากนอยแคไหน เพื ่อทดสอบความ
เปนไปไดในการพัฒนาผลิตภัณฑจริงในอนาคต 
เมื่อสิ้นสุดการนำเสนอของทุกกลุมแลว ลูกคาทุก
คนในหองจะมีโอกาสรวมลงทุนกับกลุมเพื่อนโดยมี
คนละ 3 พันเหรียญ 3 อันดับแรกที่ไดรับเงินลงทุน
มากท่ีสุดจะไดรับของรางวัลดังรูปท่ี 8 
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รูปท่ี 8 การมอบของรางวัลแกไอเดียนวัตกรรมของ

กลุมท่ีไดรับการลงทุนสูงสุด 

นอกจากนี้นักศึกษายังไดรับประกาศนียบัตร 
(รูปท่ี 8) จากการเขารวมกิจกรรมของ Build CMU 
เพื่อตอยอดไอเดียของนักศึกษาแตละกลุมไปสูเวที
จริงของการนำเสนอไอเดียธุรกิจ (Pitching) โดย
เวทีดังกลาวเปนเวทีที่จะใหเงินสนับสนุนการผลิต
ผลิตภัณฑต นแบบจริง (Prototype) เพื ่อนำไป
ทดสอบกับกลุมลูกคาเปาหมายจริงนอกหองเรียน 
รวมถึงตอยอดไปสูการพัฒนาแผนธุรกิจจากไอเดีย
นวัตกรรมจากกระบวนวิชา 606311 อีกดวย 

3 การอภิปรายผล 

จากร ูปแบบการสอนแบบ Asynchronous 
learning ทำใหนักศึกษาไดเรียนรูกระบวนการคิดเชิง
ออกแบบ ทั้งทฤษฎีผานคลิปการสอนที่ผลิตขึ้น ซึ่ง
นักศึกษาสามารถเขาถึงไดผานจัดการเรียนการสอน

ร ะ บ บ  Mango Canvas ท ุ ก ท ี ่  ท ุ ก เ ว ล า  แ ล ะ
ภาคปฏิบัติผานกิจกรรมตางๆ ที่กลาวมาขางตน สงผล

ใหน ักศึกษามีโอกาสประยุกตใช องคความรู ของ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ ในการพัฒนาทักษะการ
คิดเชิงออกแบบ ทำใหเกิดความเขาใจมากยิ ่ง ข้ึน 

นอกจากนี้การสอนแบบ Asynchronous learning 
ยังชวยใหนักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู

แหงศตวรรษที่ 21 [3] ไดแก  

1. การคิดเชิงวิพากย (Critical thinking) ผาน
การทำความเขาใจและระบุปญหาของลูกคา 

2. การทำงานรวมกัน (Collaboration) และ

ความคิดสรางสรรค (Creativity) ในการ
พัฒนาแนวคิดนวัตกรรมรวมกับเพื่อนในกลุม 

3. การสื ่อสาร (Communication) ผานการ
นำเสนอหนาชั้นเรียน ทั้งนำเสนอปญหา ไอ
เดีย แนวคิดนวัตกรรม ผลการทดสอบ และ

การ Pitching ทำใหพัฒนาทักษะการสื่อสาร 

นอกเหนือนจากนี้นักศึกษายังไดพัฒนาทักษะ

อ ื ่นๆท ี ่จำเป นในศตวรรษท ี ่  21 ค ือ การเข า ใจ

เทคโนโลยี (Technology literacy) ผานการใช AI 
ในการพากยเสียงของสื่อนำเสนอ เปนตน 

4 กิตติกรรมประกาศ 
ขอบคุณศูนย นว ัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู (TLIC) มหาวิทยาลัยเชียงใหม สำหรับทุน
สงเสริมและสนับสนุนอาจารยดานการจัดการ
เรียนรูในศตวรรษที่ 21 ที่มอบใหแกนักศึกษาวิชา 
606311 มา ณ โอกาสนี ้

5 เอกสารอางอิง 
[1]  Lewrick, M. (2022). Design thinking for business growth: how to design and scale business 

models and business ecosystems. John Wiley & Sons. 
[2]  สำนักงานนวัตกรรมแหงชาติ (องคการมหาชน). (2562). Innovation for the Future: นวัตกรรมเพ่ือ

อนาคต. Science & Technology Book Series. 
[3]  Siripop Somapa. (2562). 21st Century Skills ทักษะแหงศตวรรษท่ี 21. [ระบบออนไลน]. แหลงท่ีมา

https://smart-icamp.com/2021/07/06/21st-century-skills-ทักษะแหงศตวรรษท่ี-21/  
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204312 : การออกแบบการจำลองและประสบการณเสมือนจริง 
การเรียนรูการพัฒนาระบบ AR/VR เพ่ือสรางประสบการณเสมือนจริงดวย 

Active Learning และ Flipped Classroom 
 

สุธาสินี โทวุฒิกุล  

ภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร, คณะวิทยาศาสตร, มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
239 ท่ีอยู ถนน เขต (ตำบล) แขวง (อำเภอ) จังหวัด รหัสไปรษณยี 

sutasinee.th@cmu.ac.th 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 17 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาการออกแบบการจำลองเสมือนจริงไดนำหลักการ Active 

Learning และ Flipped Classroom มาประยุกตใชเพื่อเสริมสรางประสบการณการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง โดยครอบคลุมเทคโนโลยีเสมือนจริง 3 ประเภท ไดแก วิดีโอ 360 องศา, Augmented Reality 
(AR) และ Virtual Reality (VR) กระบวนการเรียนการสอนไดรับการออกแบบใหมีความหลากหลายและ
เชื่อมโยงกับประสบการณจริง ผานกิจกรรมตาง ๆ เชน การใหคะแนนพิเศษจากการเลนเกมเสมือนจริงนอก
เวลา การจัดสอบ Quiz ปฏิบัติการหลังการเรียนออนไลน การใหนักศึกษานำเสนอขอมูลที่คนความาเองในชั้น
เรียน และการเปดหองปฏิบัติการนอกเวลาเรียน 

จุดเดนสำคัญของการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้คือ การมีผู เชี ่ยวชาญจาก FabCafe Bangkok มาจัด 
Workshop เก่ียวกับแพลตฟอรม STYLY และการมีนักศึกษาชวยสอนจากชั้นปท่ี 4 ท่ีมีประสบการณดานระบบ
เสมือนจริง รวมถึงการปรับสัดสวนคะแนนใหเนนการฝกปฏิบัติและโครงงาน (70%) มากกวาการสอบ (30%) 
ผลลัพธท่ีไดรับแสดงใหเห็นวา นักศึกษาท้ัง 15 คน มีผลการเรียนท่ีดี โดยไมมีใครไดเกรด C, D หรือ F นักศึกษา
แสดงความสนใจในการเรียนเพิ่มขึ ้น มีการถามปญหาและขอ feedback อยางสม่ำเสมอ สามารถพัฒนา
โครงงานกลุมไดอยางมีประสิทธิภาพ และไดรับการถายทอดประสบการณจากผูประกอบวิชาชีพโดยตรง 
      การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการนี้ไดพิสูจนใหเห็นวา การผสมผสานระหวาง Active Learning 
และ Flipped Classroom สามารถเสริมสรางความกระตือรือรนในการเรียนรูและพัฒนาทักษะปฏิบัติท่ีจำเปน
สำหรับการทำงานในอุตสาหกรรมเทคโนโลยีเสมือนจริง ซ่ึงเปนเทคโนโลยีใหมท่ีมีการพัฒนาอยางรวดเร็วในยุค
ดิจิทัล 
 
คำสำคัญ:  Active Learning, Flipped Classroom, Augmented Reality (AR) และ Virtual Reality (VR) 

 

1 บทนำ 
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น ิยามการจำลองเสม ือนจร ิ งในรายว ิชานี้
ครอบคลุมจำลองเสมือนจริง 3 ชนิด ไดแก วีดิทัศน
แบบสมจริง 360 องศา (วิดีโอ 360 องศา), ความเปน
จร ิงเสร ิม (Augmented reality: AR),  และ ความ
เปนจริงเสมือน (Virtual reality: VR) โดยในแตละสื่อ
ก็จะมีความแตกตางกัน ตั้งแตเปาหมายในการใชใน
สถานการณตาง ๆ ขั้นตอนการผลิต และการนำไปใช
ในสถานการณตาง ๆ ซึ ่งต องผานการวิเคราะห 
ออกแบบและพัฒนาในรูปแบบท่ีแตกตางกัน 

โดยท่ีในการเรียนการออกแบบการจำลองเสมือน
จริง รวมไปถึงการออกแบบประสบการณเสมือนจริง
ในรายวิชานี้ ผู เรียนจะตองบรรลุเปาหมายในการ
เรียนรูดังนี้ (1) อธิบายแนวคิดของการจำลองและ
ประสบการณเสมือนจริง (วิดีโอ 360 องศา, AR และ 
VR, (2) ประยุกตการจำลองและประสบการณเสมือน
จริงในปญหาการจำลองที ่สนใจ, (3) พัฒนาการ
จำลองความเปนจริงเสริมและความเปนจริงเสมือน, 
และ (4) วิเคราะหและอภิปรายเทคโนโลยีการจำลอง
ความเปนจริงเสริมและความเปนจริงเสมือน จะเห็น
วา จุดประสงคการเรียนรูครอบคลุมตั้งแต (1) การ
เขาใจพื้นฐานและขอแตกตางของการจำลองเสมือน
จริงแตละชนิด (2) เพื่อนำไปประยุกตใชกับปญหาท่ี
สนใจ (3) แลวเริ่มพัฒนาระบบเสมือนจริง และ (4) 
วิเคราะหและอธิบายผลลัพธที ่ไดดวย วาจากสิ ่งท่ี
เรียนและพัฒนามาในหองเรียนสามารถแกปญหานั้น
ไดจริงหรือไม 

ด ังน ั ้นการเร ียนร ู  ในรายว ิชาน ี ้  ส ิ ่ งท ี ่ต อง
เตรียมพรอมใหน ักศึกษาจะมีมากกวา เนื ้อหาท่ี
บรรยายในหองเรียน แตจำเปนจะตองมี การเตรียม
เนื้อหาการเรียนแบบวิดีโอ อุปกรณที่ทันสมัย พรอม
ทั้งเทคโนโลยีที่สามารถอำนวยความสะดวกใหทุกคน
ได  สามารถเ ร ี ยนร ู  เ สม ื อนออกไปทำงาน ใน
อุตสาหกรรมจริง นอกจากนี้ ในการเรียนรูสิ่งใหม ๆ 
นั้น ผูเรียนยังอาจตองการผูท่ีมีประสบการณเพ่ือท่ีจะ
ชวยแนะนำนักศึกษาทั ้งในดานการมองปญหาจริง 
และทางดานการพัฒนาโปรแกรม ในรายวิชานี้จึงได

ออกแบบผูที่มีประสบการณเใน 2 รูปแบบใหเขามามี
สวนรวมในกิจกรรรมในวิชานี้ ไดแก (1) วิทยากรที่มี
ความรู ทางดาน AR จาก FabCafe Bangkok, Co-
Working Space และ Digital Creative Hub เป น
พื ้นที ่รวมตัวของนักออกแบบ สามารถสรางสรรค
ผลงาน แลกเปลี ่ยนประสบการณ และพัฒนาโปร
เจ็กตรวมกัน และ (2) นักศึกษาชวยสอน ซึ่งคัดเลือก
มาจากนักศึกษาชั้นปที่ 4 ที่มีประสบการณการทำ
ว ิจ ัยในด านระบบเสม ือนจร ิ งท ั ้ ง 3 แบบ โดย
รายละเอียดของการเตรียมเนื ้อหาการเรียนแบบ, 
อุปกรณที ่ท ันสมัย, พรอมทั ้งเทคโนโลยีที ่ทำให
สามารถเรียนรูระบบการทำงานในอุตสาหกรรมจริง 
และ ผูที่มีประสบการณทั้ง 2 รูปแบบ จะถูกอธิบาย
ในหัวขอถัดไป 

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 
หลักการของการเรียนการสอนแบบบูรณาการ

ที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมและลงมือปฏิบัติ (Active 
learning) [1] คือ แนวคิดการจัดการเรียนที่กระตุน
ใหผูเรียนมีความสนใจในบทเรียนและปฏิสัมพันธิ์กับ
ผูสอนและผูเรียนคนอื่น ๆ ทั้งขณะที่อยูในหองเรียน
หรือนอกหองเรียน (ในกรณีที่มีการจัดกิจกรรมกลุม
อยางตอเนื ่อง) ในสวนหลักการการเรียนรู แบบ
หองเรียนพลิกกลับ (Flipped Classroom) [2] คือ 
แนวคิดการจ ัดการเร ียนท ี ่กระตุ นให ผ ู  เร ียนมี
การศึกษาหาความรูและความเขาใจในบทเรียนมา
กอนเวลาเรียน มีงานวิจัย [3-5] ที่นำหลักการเรียน
การสอนทั้งสองแบบนี้ไปใชแลวสามารถกระตุ นให
ผู เรียนมีความกระตือรือรนและสามารถเขาใจใน
เน ื ้อหาการเร ียนและมีความสามารถในการทำ
แบบฝกหัดมากข้ึน 

จากนิยามของการเรียนการสอนแบบบูรณา
การที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมและลงมือปฏิบัติ และ 
การเรียนรู แบบหองเรียนพลิกกลับดังกลาว เม่ือ
นำมาใชในการจัดการเรียนการสอนและการฝก
ปฏิบัติของวิชาท่ีเก่ียวของกับดานเทคโนโลยีท่ีมีความ
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เปลี ่ยนแปลงอยางรวดเร็วในยุคดิจิตอลจะทำให
ผูเรียนมีความกระตือรือรนคนควาเทคโนโลยีใหม ๆ 
มาใชแกปญหา นอกจากจะทำใหผู เรียนสามารถ
แกปญหาในหองเรียนแลว นักศึกษายังจะสามารถนำ
ทักษะนี้ไปประกอบอาชีพท่ีเก่ียวกับการใชเทคโนโลยี
ในอนาคตไดอยางยั่งยืน 

ในรายวิชาไดนำหลักการเรียนการสอนแบบ
บูรณาการมาวางแผนในการจัดการการเรียนรูดังนี้  

1. การเนนจัดกิจกรรมการเรียนใหผู เรียนมี
สวนรวมและลงมือปฏิบัติ 

2. จัดการเรียนรูแบบหองเรียนพลิกกลับ ดวย
ลักษณะการสอน การฝกปฎิบัติการและทำโครงงาน 

3. จ ั ด ก า ร อ บ ร ม  Workshop AR ด  ว ย 
แพลตฟอรม STYLY ที่เกี่ยวกับการพัฒนา SPATIAL 
AI และ Physical Computing ที ่ ใช  ในการสร  าง
นวัตกรรมทางเทคโนโลยีของ FabCafe Bangkok 
(https://fabcafe.com)  

4. มีพ่ีเลี้ยงหรือ นักศึกษาชวยสอน ซ่ึงคัดเลือก
มาจากนักศึกษาชั้นปที ่ 4 ที่มีประสบการณการทำ
วิจยัในดานระบบเสมือนจรงิท้ัง 3 แบบ 

5. สัดสวนการใหคะแนนจะเนนไปที ่คะแนน
จากการฝกฝน การทำแบบฝกหัดระหวางภาคเรียน
และ การทำโครงงาน มากกวาคะแนนจากการสอบ 
(การสอบกลางภาคและการสอบปลายภาค)  

3 อธิบายกระบวนการเรียนรูที่เกิดขึ้นในกระบวน
วิชา 

3.1 กิจกรรมการเรียนการสอนใหม 
การจัดการเรียนการสอนในภาคการศึกษานี้มี

รายละเอียดดังนี้ 
1. มีการใหคะแนนพิเศษในการเขามาเลนเกม

แบบเสมือนจริงนอกเวลา 
2. มีการจัดสอบ Quiz ปฎิบัติการหลังจากมี

แบบเรียนออนไลนไปใหทำนอกเวลาเปนเวลา 2 
สัปดาห 

ในแตละคาบเรียนจะมีการเกริ่นและใหขอมูล
วาในครั้งหนาจะไดเรียนเนื้อหาอะไร แลวใหไปศึกษา
หัวขอที่สนใจพรอมกับออกมาอภิปรายสิ่งที่ตนเอง
นั้นไดไปหาขอมูลมา เชน ในการเรียนเกี่ยวกับหัวขอ 
VR จะใหนักศึกษาไปคนหา application VR ท่ีสนใจ
มากอน แลวมาเลารายละเอียดหนาชั้นเรียน หากมี
เพื ่อนคนไหนสนใจก็ใหสามารถซักถามได และ 
อาจารยจะเปนผูสรุปทายคาบ (แนวคิดในการให
คะแนนจะเปน คะแนนในการมีสวนรวม 1% เทานั้น 
เพ่ือจูงใจใหทำมาแบบไมตองกังวล เนื่องจากเปนการ
หาขอมูลกอนการเรียน) 

 

 
รูปท่ี 1 ภาพนักศึกษานำเสนองานเก่ียวกับ 

Application VR ท่ีตนเองไปศึกษามา 
 

1. ก า ร ท ำ โ ค ร ง ง า น ก ล ุ  ม จ ะ ม ี ก า ร เ ป ด
หองปฎิบัติการเพื ่อใหนักเรียนสามารถเขามาใช
อุปกรณไดนอกเวลาเรียน 

2. มีพ่ีเลี้ยงหรือ นักศึกษาชวยสอน ซ่ึงคัดเลือก
มาจากนักศึกษาชั้นปที่ 4 ที่มีประสบการณการทำ
ว ิจ ัยในดานระบบเสมือนจร ิงท ั ้ง 3 แบบ มาให
คำปรึกษาแนะนำนอกเวลาเรียน 
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รูปท่ี 2 ภาพนักศึกษาและพ่ีเลี้ยงปรึกษางานกันนอก

เวลาเรียน 
 

 
รูปท่ี 3 ภาพนักศึกษาและพ่ีเลี้ยงปรึกษางานกันนอก

เวลาเรียน 
3. หลังจากใหนักศึกษาไปทำงานนอกเวลาแลว

ใหมีการตรวจความคืบหนาสั้นๆ โดยอาจารยหรือ TA 
ทุกสัปดาหในเวลาเรียน (ครั้งละ 1-2%) 

3.2 จัดการเรียนรูแบบหองเรียนพลิก
กลับ  

จัดการเรียนรู แบบหองเรียนพลิกกลับ ดวย
ลักษณะการสอน การฝกปฎิบัติการและทำโครงงาน 

1. กอนที่นักเรียนจะมาทำการเรียน นักเรียน
จะไดรับมอบหมายใหไปศึกษาเนื้อหาเกี่ยวกับการ
พ ั ฒ น า ร ะ บ บ เ ส ม ื อ น จ ร ิ ง ก  อ น
( https://learn.unity.com/course/create-with-
code) เพื่อที่จะสามารถมาเรียนในหองเรียนแลวทำ
การ discuss เก่ียวกับการพัฒนาและออกแบบระบบ
ไดเลย โดยที่ตองศึกษาขั้นตอนพื้นฐานมาจากนอก
หองเรียนแลว 

2. เมื ่อนักศึกษาจะไดฝกปฏิบัติมาแลวจาก
เนื้อหาบทเรียนออนไลน 

 ( https://learn.unity.com/course/create-
with-vr) ในคาบเรียนจะมีการจัดอภิปราย ผล
การปฏิบัติ และความคืบหนาของโครงงาน
เพื ่อใหนักศึกษาไดมีส วนรวมในการแบงปน
ความคิดเห็นและรับประสบการณกับเพื่อน ๆ 
กลุมอื่น ๆ ดวย และเมื่อถึงขั ้นตอนการวัดผล 
นอกจากที่จะมีอาจารยที่เปนผูใหคะแนนระบบ
จากเนื้อหาที่เรียนแลว หลังจากการนำเสนอ
ผลงานเรียบรอยแลว ผูเรียนสามารถประเมิน
เพื่อนผูเรียนดวยกันได โดยกำหนดใหประเมิน
จากการถามคำถามและใหคะแนนผลงานเพื่อน 
ๆ  กล ุ  มอ ื ่ น  ๆ  (Peer Review) ใน  (1) การ
นำเสนอ proposal (17-20 ธันวาคม 2567), 
(2) การนำเสนอ prototype (18 กุมภาพันธ 
2568) , และ (3) การนำเสนอรอบสุดทาย (7 
มีนาคม 2568) 
  

 
รูปท่ี 4 ประเมินจากการถามคำถามและใหคะแนน
ผลงานเพ่ือน ๆ กลุมอ่ืน ๆ (Peer Review) ในการ

นำเสนอ proposal 
 

 
รูปท่ี 5 ประเมินจากการถามคำถามและใหคะแนน
ผลงานเพ่ือน ๆ กลุมอ่ืน ๆ (Peer Review) ในการ

นำเสนอ prototype 
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รูปท่ี 6 ประเมินจากการถามคำถามและใหคะแนน
ผลงานเพ่ือน ๆ กลุมอ่ืน ๆ (Peer Review) ในการ

นำเสนอรอบสุดทาย 
 

3.3 จัดการอบรม Workshop 
จัดการอบรม Workshop AR ดวย แพลตฟอรม 

STYLY ท ี ่ เก ี ่ ยวก ับการพ ัฒนา SPATIAL AI และ 
Physical Computing ที่ใชในการสรางนวัตกรรม
ท า ง เ ท ค โ น โ ล ย ี ข อ ง  FabCafe Bangkok 
(https://fabcafe.com)  

 
รูปท่ี 7 บรรยากาศ Workshop AR ดวย 

แพลตฟอรม STYLY 

 
รูปท่ี 8 ผลงานการสรางภาพความเปนจริงเสริม AR 

บนแพลตฟอรม STYLY 

 
รูปท่ี 9 ผลงานการสราง ภาพความเปนจริงเสริม AR 

บนแพลตฟอรม STYLY 
3.4 สัดสวนการใหคะแนน 

สัดสวนการใหคะแนนจะเนนไปที่คะแนนจาก
การฝกฝน การทำแบบฝกหัดระหวางภาคเรียนและ 
การทำโครงงาน มากกวาคะแนนจากการสอบ (การ
สอบกลางภาคและการสอบปลายภาค) โดยมีสัดสวน
คะแนนดังตารางท่ี 1  

ตารางท่ี 1 ส ัดส วนคะแนนที ่จะใช ในการ
ประเมินผลลำดับข้ัน (เกรด) 

กิจกรรม 
คะแนน 

(100%) 
คะแนนเขาชั้นเรียน กิจกรรม
ในชั ้นเรียน แบบฝกหัดและ
การบาน 

30 

โครงงานกลุม 40 
สอบกลางภาค 15 
สอบปลายภาค 15 

 
การกำหนดสัดสวนคะแนนในลักษณะนี้เพ่ือเปน

การเนน Activities ระหวางภาคการศึกษา โดยจะ
ทำใหผูเรียนตองหมั่นทำการบาน แบบฝกหัด และ 
ตั้งใจทำโครงงานระหวางภาคการศึกษา 

 
 
 

4 อธิบายผลท่ีไดรับ 
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เมื ่อสิ ้นสุดภาคการศึกษาพบวามีนักษาศึกษา
จำนวน 15 คน ด ังตารางที ่  3 เปร ียบเทียบกับ
ระหวางคะแนนสวนท่ีเปนโครงงานและเกรด 

ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบกับระหวางคะแนนสวน
ท่ีเปนโครงงานรวมกันท้ังสองวิชาและเกรด 

เกรด 204312 
(คน) 

คาเฉลี่ยคะแนน
โครงงาน 40% 

A 7 46.67 
B+ 4 26.67 
B 3 20.00 
C+ 1 6.67 
C 0 - 
D+ 0 - 
D 0 - 
F 0 - 

จากตารางที่ 3 เมื่อดูคาเฉลี่ยคะแนนโครงงาน
เปรียบเทียบกับเกรดแลวพบวา  

1) คาเฉลี่ยของคะแนนโครงงานของนักศึกษาท่ี
ไดลำดับขั้น A มีคา 46.67 มากที่สุด มากกวาผูที่ได
ลำดับข้ันท่ีต่ำกวา (B+, B, และ C+) 

2) คาเฉลี่ยของคะแนนโครงงานของนักศึกษาท่ี
ไดลำดับขั้น A, B+, และ B นั้นจะมีคาเรียงจากมาก
ไปสูคานอยตามลำดับ 

3) คะแนนโครงงานของนักศึกษาที่ไดลำดับข้ัน
พบวา ชวงคะแนน Project ที่มีแนวโนมไดลำดับ A 
คือชวง 22.88 - 24.42 คะแนน จาก คะแนนเต็ม 40 
คะแนน แตหากอยูในชวง 18.93 - 22.44 คะแนนจะ
ได ลำด ับข ั ้น B+ หากอย ู  ในช วง 15.19 - 22.44 
คะแนนอาจจะไดลำดับขั้น B หรือ C+  ขึ้นอยู กับ
คะแนนท่ีมาจากการสอบดวย  

5 สรุปและการอภิปรายผลตามประเภททุน  
หลังจากที่ไดมีการจัดการเรียนการสอนแบบ

บูรณาการแลวพบวา 

บรรยากาศการเรียนการสอนแบบการเรียนการ
สอนแบบบูรณาการที่เนนใหผูเรียนมีสวนรวมและลง

มือปฏิบัติ - นักศึกษามีความสนใจในการเรียนมาก
ยิ่งขึ้น เชนมีการถามถึงปญหาที่เจอจากการเรียนเขียน
โปรแกรมด วยตนเอง และน ักศ ึกษาขอให ม ีการ 

feedback โครงงานอยางสม่ำเสมอ เนื ่องจากแตละ
กลุมทำโครงงานที่แตกตางกัน นักศึกษาจึงตองมีตวาม
กระตือรือลนที่จะหาขอมูลที่อาจารยอาจจะไมพูดถึงใน
ชั่วโมงบรรยาย  

ผลจากการเรียนรู แบบหองเรียนพลิกกลับตอ

เนื ้อหาและการสอนในหองเรียน –นักศึกษาไดทำ
แบบฝกหัดมากขึ้นในหองเรียน แตบางคนอาจยังไมมี
ความรับผิดชอบที่จะไปเรียนมากอน เมื่อทราบวามีการ
ใหคะแนนสวนนี้เพิ่มเติมก็มีความรับผิดชอบเพิ่มข้ึน 

ผลงานของโครงงาน –นักศึกษาสามารถพัฒนา
ผลงานรวมกันไดอยางดี โดยสามารถแบงงานตามหนาที่ 
นอกจากนี้ยังมีการบันทึกภาพการทำงานการตรวจงาน
ในขั ้นตอนตางๆ ทำใหนักศึกษาที ่มาเรียนในปถัดไป

สามารถมาศึกษาไดที ่ YouTube playlist: 204312-

Class-Project แ ล ะ  Workshop204312 

( https://youtube.com/playlist?list=PLJPPxgp
NlpwkdKk-i4 ao0XYE6 8BrBHLcd&si=YqA0Q1 -

uN1 Z_vm9 W แ ล ะ

https://youtube.com/playlist?list=PLJPPxgp
Nlpwl0MdBx9m3qZDM-
51Xz_plH&si=B95QMVYcw19HUE8c) 

ผลลัพธจากการจัดเวิรคชอปการพัฒนาระบบ

เสมือนจริง – การเรียนรูในการพัฒนาระบบความเปน
จริงเสมือนและระบบเสมือนจริงที่พัฒนาในคอมพิวเตอร
และอุปกรณเคลื่อนที่นั้น ในปจจุบันยังเปนเทคโนโลยี
ใหม ที ่ยังมีผู พัฒนาอยูในจำนวนนอยจึงทำใหการจัด 
Workshop และการสาธ ิตจากผู ท ี ่ม ีประสบการณ
ทำงานจริงนั ้นเปนสิ ่งที ่ช วยใหนักศึกษาไดร ับการ
ถายทอดประสบการณผานผูประกอบวิชาชีพทางดานนี้
โดยตรง 
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6 กิตติกรรมประกาศ 
ทางคณะผ ู  สอน ขอขอบพระค ุณศ ูนย

น ว ั ต ก ร ร ม ก า ร ส อ น แ ล ะ ก า ร เ ร ี ย น รู
มหาวิทยาลัยเชียงใหม (TLIC) ที่ใหการสนับสนุน
งบประมาณสําหรับดําเนินการการทำโครงการการ

เรียนและการทำโครงงานแบบบูรณาการในครั ้งนี้ 
และขอขอบคุณภาควิชาวิทยาการคอมพิวเตอร 
คณะวิทยาศาสตร ที่สนับสนุนอุปกรณการเรียน
การสอนอุปกรณสวมศีรษะแบบเสมือนจริง รวมไป
ถึงสถานที่ที ่ใชในการเรียนการสอนของทั ้งสอง
กระบวนวิชา มา ณ ท่ีนี้  
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บทคัดยอ 
ยุคปจจุบันเทคโนลียีดิจิทัลมีการพัฒนาอยูอยางตอเนื่อง ทั้งในอุตสาหกรรมทางการแพทย อุตสาหกรรม

ยานยนตร อุตสาหกรรมเกษตร และอุตสาหกรรมสรางสรรค โดยแนวโนมการออกแบบอุตสาหกรรมในอนาคต 
มุงเนนไปที่ความยั่งยืน การผสานเทคโนโลยี และการสรางประสบการณที่มีคุณคาสำหรับผูใช รายวิชา การ
ออกแบบอุตสาหกรรมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล มุงเนนการเสริมสรางความเขาใจในบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี
มีอิทธิพลตอกระบวนการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมในยุคปจจุบันและอนาคต ผานการเรียนรูตั้งแต
พ้ืนฐานของระบบควบคุมอัจฉริยะ การประยกุตใชงานโปรแกรมออกแบบดิจิทัล การสรางตนแบบ ไปจนถึงการ
วิเคราะหแนวโนมการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑอยางยั่งยืน 

โครงงานสุดทายของรายวิชาใหนักศึกษาออกแบบผลิตภัณฑอัจฉริยะภายใตธีม “Beyond Living, Better 
Life” โดยเนนการบูรณาการเทคโนโลยี เชน IoT, AI, ระบบอัตโนมัติ และการเชื่อมตอขอมูล เพื่อพัฒนา
ผลิตภัณฑท่ีสามารถยกระดับคุณภาพชีวิตของผูใชใหดีข้ึน ท้ังในดานการเปนอยู สุขภาพ การเขาถึง และการใช
งานท่ีชาญฉลาด 

จากกระบวนการเรียนรูเชิงปฏิบัติการ นักศึกษาไดพัฒนาทักษะดานความคิดสรางสรรค การคิดเชิงระบบ 
และการออกแบบเพื ่อมนุษย (human-centered design) ควบคู กับการประยุกตใชเทคโนโลยี สงผลให
สามารถผลิตผลงานที่ตอบสนองตอความตองการในโลกอนาคตไดอยางเหมาะสมและยั่งยืน เพื่อสะทอน
แนวโนมของการออกแบบผลิตภัณฑอุตสาหกรรมในอนาคตที่ไมเพียงแตเนนความสวยงามหรือฟงกชันการใช
งานเทานั้น แตยังตองเชื่อมโยงกับขอมูล สื่อสารกับผูใช และสงเสริมคุณภาพชีวิตของสังคมโดยรวม 
 
คำสำคัญ:  Industrial Design, Creative Technology, Smart Product …
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1 บทนำ 
ในยุคที ่ เทคโนโลยีด ิจ ิท ัลเขามามีบทบาท

สำคัญในทุกมิต ิของการใชช ีว ิต การออกแบบ
อุตสาหกรรมจึงไมสามารถหยุดอยูกับกระบวนการ
เดิม แตตองปรับตัวใหเทาทันกับการเปลี่ยนแปลง
ทางเทคโนโลยี วิชาการออกแบบอุตสาหกรรมดวย
เทคโนโลยีดิจิทัล (ARID 805212) ถูกจัดขึ้นเพ่ือ
ตอบสนองตอความทาทายดังกลาว โดยมุงเนนให
นักศึกษาเขาใจการประยุกตใชเทคโนโลยีดิจ ิทัล
อยางสรางสรรค เพื่อออกแบบผลิตภัณฑที่ทันสมัย 
สอดคลองกับพฤติกรรมผู  ใช งาน และรองรับ
แนวโนมของโลกอนาคต 

เนื ้อหาของรายวิชาครอบคลุมต ั ้งแต การ
เรียนรูประเภทของเทคโนโลยีดิจิทัลที่เกี่ยวของกับ
งานออกแบบอุตสาหกรรม ไปจนถึงหล ักการ
ควบคุมและสั่งการแบบอัจฉริยะเบื้องตน การใช
โปรแกรมและระบบปฏิบัติการแบบอัตโนมัติ ตาม
หลักการกายศาสตร ตลอดจนการประเมินผลงาน
ออกแบบโดยผ ู  ใช งานจร ิง อ ีกท ั ้ งย ังเน นการ
ออกแบบที่ตอบโจทยสังคม สิ่งแวดลอม และความ
ยั่งยืน 

รายวิชายังใชแนวทางการจัดการเรียนรูเชิงรุก 
(Active Learning) โดยในการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู เพื่อใหกระบวนการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมก ับสถานการณ ป  จจ ุ บ ันท ี ่ ม ี ก าร
เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีสารสนเทศอยางรวดเร็ว 
สงผลใหใหนักศึกษาสามารถเขาถึงแหลงการเรียนรู
ไดอยางหลากหลาย ซึ่งในรายวิชา การออกแบบ
อุตสาหกรรมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล มุงเนนผูเรียน
เปนสำคัญ และตองการใหผูเรียนเปนผูที่มีความรู 
ความสามารถ และมีความคิดสรางสรรคทางการ
ออกแบบอุตสาหกรรมผานการลงมือปฏิบัติจริง 
และมีความสามารถสรางสรรคนว ัตกรรมดวย
เทคโนโลยีสรางสรรค โดยใชกระบวนการการสอน
แบบโครงงานเปนฐาน (Project-Based Learning 

หรือ PBL) ซึ ่งสามารถแบงออกเปน 3 โครงการ
หลัก ไดแก: 

CRAFT INNOVATION 
นักศึกษาไดรวมมือกับนักศึกษาจากสถาบัน 

ECAM LaSalle ประเทศฝรั่งเศส ในการออกแบบ
ผลิตภ ัณฑหมวกสำหร ับการป นจ ักรยาน โดย
ประยุกตใชวัสดุพื้นถิ่นคือไมไผ เพื่อสงเสริมแนวคิด 
“ล  านนาสร  างสรรค  (Creative Lanna)” และ
แสดงศักยภาพของการออกแบบท่ีเชื่อมโยงระหวาง
วัฒนธรรมกับเทคโนโลยี 

Driving the Future 
โครงการนี ้ม ุ งเนนการออกแบบ Mobility 

สำหรับอนาคต โดยใหนักศึกษาพัฒนาแนวคิดใน
เชิงสรางสรรค และใช AI เปนเครื่องมือชวยในการ
คิดและพัฒนาแบบ จำลองการออกแบบในบริบท
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา รวมทั้งให
นักศึกษาคนควาขอมมูลดานเทคโนโลยีที ่กาวล้ำ 
และทำการแลกเปลี่ยนองคความรูดานเทคโนโลยี 
เพ ื ่อฝ กการว ิ เคราะห การใช  เทคโนโลย ีอย าง
สรางสรรค 

Smart Product Design 
นักศึกษาไดรับโจทยใหออกแบบผลิตภัณฑ

อัจฉริยะที ่สามารถยกระดับคุณภาพชีวิตในดาน
ความเปนอยู  (Better Living) โดยเปดโอกาสให
เลือกหัวขอที ่ตนเองสนใจ อาทิ สุขภาพ ความ
ปลอดภัย หรือการใชชีวิตอยางยั ่งยืน ผานการ
ผสานเทคโนโลยี เช น IoT, เซ ็นเซอร, และการ
เชื่อมตอขอมูลแบบเรียลไทม 

บทเรียนทั ้งหมดนี ้ ไมเพียงแตสรางความ
เขาใจในเทคโนโลยี แตยังสงเสริมการคิดวิเคราะห 
การสรางสรรค และความสามารถในการออกแบบ
ที่คำนึงถึงผู ใชงานเปนศูนยกลาง พรอมเตรียม
นักศึกษาใหสามารถรับมือกับโลกการออกแบบ
อุตสาหกรรมในศตวรรษที่ 21 อยางมั่นใจและมี
วิสัยทัศน 
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2 หลักการและทฤษฎี 

แนวคิดในการการออกแบบการเรียนรู การ
สอนนำเอาหลักการและทฤษฎีของการจัดการ
เร ียนรู  เช ิงร ุก (Active Learning) เขามาสู การ
จัดการเรียนการสอนในรายวิชา การออกแบบ
อุตสาหกรรมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อกระตุนให
ผู เร ียนมีสวนรวม และสงเสริมใหเปนผู นำทาง
ความคิด โดยมีกระบวนการสรางสถานการณผาน
กิจกรรมทางการออกแบบใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง ยกตัวอยางเชน ใหผูเรียนเลือกหัวขอท่ี
สนใจ หรือสรางโครงงานเอง สงผลใหผู เรียนเกิด
ความกระตือรือรนในการเรียนรู และมีแรงจูงใจใน
การแสวงหาความรู ด วยตนเอง โดยไดนำเสนอ
ทฤษฎ ีท ี ่ เก ี ่ ยวข องในการเร ียนแบบ Active 
Learning  ดังนี้ [1-3] 

2.1 ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางความรูดวย
ตนเอง (Constructivism) เปนหนึ่งในทฤษฎีที่มี
อิทธิพลมากที่สุดในวงการการศึกษา โดยเฉพาะใน
การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน
เปนศูนยกลาง เชน Active Learning, Project-
Based Learning, แ ล ะ  Problem-Based 
Learning ทฤษฎีนี้เนนการที่ผูเรียนมีบทบาทเปนผู 
“สร าง” ความร ู ผ านประสบการณและการมี
ปฏิสัมพันธกับโลก ไมใชเพียงรับขอมูลแบบ “ถาย
โอน” จากผู สอนเทานั ้น การกระตุ นการเร ียนรู 
แลกเปลี่ยนความคิดจากการทำงานกลุมและการ
ระดมสมอง(brainstorm) จากการเร ียนร ู แบบ
ร วมมือ (collaboration learning group) และ
สร างโจทย ทางการออกแบบ เพ ื ่อม ุ  ง เน นให
นักศึกษารู จักการแบงหนาที ่ การยอมรับความ
คิดเห็น และเรียนรูจากการทำงานรวมกัน มีการ
สร  า งก ิ จกรรมเช ิ งสำรวจ เสาะหา ค นคว า 
(exploratory) ซึ่งเกี่ยงของกับการรวบรวม สั่งสม
ความรู ความคิดรวบยอด และทักษะ รวมทั้งให
ผูเรียนมีการคนควาและฝกปฏิบัติ ผูเรียนมีบทบาท

ในการกำหนดแนวทางการเรียนรูของตนเอง โดยมี
อาจารยเปนผูอำนวยความสะดวก (facilitator) 

2.2 แนวค ิดการจ ัดการเร ียนร ู  โดยใช
ปรากฏการณเปนฐาน (Phenomenon-based 
Learning) จ ัดการเร ี ยนรู จ ากปรากฏการณ  
(Phenomena) ในโลกแหงความเปนจริง มาเปน
จุดเริ ่มตนของกระบวนการเรียนรู  ผ านการใช
กระบวนการเรียนรูแบบคนหา โดยใชปญหาเปน
ฐ าน  Problem-Based Inquiry Learning) เ น น
กระบวนการเรียนรู (Learning Process) โดยการ
ตั้งคําถาม และสรางความรูรวมกันในการแกปญหา 
มีกิจกรรมอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือให
ผู เรียนสามารถสรางองคความรูดวยตนเอง ผาน
การเรียนรูและลงมือปฏิบัติเก่ียวกับปรากฏการณท่ี
ตนเองสนใจอยางมีเหตุผล การสงเสริมความเปน
ผู น ําทางความคิด โดยสรางโอกาสใหนักศึกษา
สามารถเลือกหัวขอ หรือ โครงงานที่ตนเองสนใจ 
เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการ
เรียนรู มีความกระตือรือรนในการศึกษาคนควา 
รูจักการวิเคราะห และสังเคราะหขอมูล จากโจทย
ทางการออกแบบท่ีตนเองกำหนดขึ้น เพื่อนำไปสู
การจัดการขอมูลทางการออกแบบ  

2.3 การจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปน
ฐาน (Project-based learning) เปนการจัดการ
เร ียนร ู ท ี ่ผ ู  เร ียนได  เร ียนร ู ผ านการลงม ือทำ 
" โครงงาน"  ท ี ่ ม ี เป  าหมายช ัด เจน โดย เนน
กระบวนการเร ียนร ู จากการสำรวจปญหา ตั้ง
คำถาม การวางแผน การปฏิบัติ และการสะทอน
ผล โครงงานที่ทำควรมีความเชื่อมโยงกับโลกจริง
และชีว ิตของผู เร ียน เพื ่อใหเกิดการเรียนรู  ท่ีมี
ความหมายและยั่งยืน  สรางกระบวนการเรียนรู
แบบบูรณาการ สามารถนำความรูจากหลายวิชามา
ใชร วมกัน ผู เร ียนจะไดฝก ทักษะคิดวิเคราะห 
ทักษะการสื ่อสาร ความรวมมือ และความคิด
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สรางสรรค ซึ่งเปนทักษะสำคัญในการเรียนและ
ทำงานในโลกยุคใหม 

2.4 ทฤษฎ ีการเร ี ยนร ู  แบบผสมผสาน 
( Blended Learning Theory) ผ ส ม ผ ส า น
ระหวางการเรียนรูแบบพบหนา (Face-to-Face) 
และการเรียนรูผานเทคโนโลยี ใชระบบ LMS เชน 
Mango Canvas ในการจัดการเรียนรู และมุงเนน
การใชเทคโนโลยีเปนเครื ่องมือในการเรียนรู  มี
กิจกรรม และแบบฝกหัดการใชโปรแกรมทางการ
ออกแบบตั้งแตกระบวนการคนหาแนวความคิด 
การออกแบบร าง และการสร างต นแบบจาก
โปรแกรม 3 มิติเพื ่อการออกแบบอุตสาหกรรม 
และการใชเทคโนโลยีที่สรางปฏิสัมพันธกับผูใชงาน 
ผ ส า น ก ั บ ห ล ั ก ก า ร  ท ฤ ษ ฎ ี ก า ร อ อ ก แ บ บ
อุตสาหกรรม เพ่ือคนหาทางเลือกทางการออกแบบ
ที ่หลากลหาย กอใหเกิดแนวคิด รูปแบบ และ
ผลิตภัณฑใหม ๆ และใชในการการวางแผน 

3 กระบวนการเร ียนร ู ในกระบวนวิชา การ
ออกแบบอุตสาหกรรมดวยเทคโนโลยี 
3.1 โครงการท่ี 1 CRAFT INNOVATION ท่ี

ม ีโจทยใหน ักศึกษาออกแบบผลิตภัณฑหมวก
สำหรับการปนจักรยาน โดยประยุกตใชวัสดุไมไผ 
เพื่อสงเสริมแนวคิด “ลานนาสรางสรรค” โดยเปน
ความรวมมือระหวาง มหาวิทยาลัยเชียงใหม และ 
ECAM ประเทศฝรั ่งเศส มีการกิจกรรมการเรียน

การสอนใช แนวทางการจ ัดการเร ียนร ู  แบบ 
Project-Based Learning (PjBL) และ Co-Design 
Workshop โดยมีล ักษณะกิจกรรมการทำงาน
รวมกันระหวางนักศึกษาตางวัฒนธรรม (ไทย–
ฝรั่งเศส) ผานกระบวนการ Co-creation โดยการ
เร ิ ่มต นจากการ ค นหาข อม ูลเช ิ งว ัฒนธรรม 
วิเคราะหคุณสมบัติของวัสดุพื ้นถิ ่น (ไมไผ) การ
ระดมความคิดและออกแบบ Conceptual Design 
ของผล ิ ตภ ัณฑ  ร  วมก ั น  การสร  า งต  นแบบ 
(Prototype) แบบ Low-Fidelity ดวยวัสดุจำลอง 

กอนลงมือสรางแบบจำลองจริง นักศึกษาไดเรียนรู
ท้ัง Design Thinking Process, การวิจัยเชิงบริบท, 
และ ความเขาใจเช ิงว ัสดุ ในบริบทวัฒนธรรม
ทองถิ่น มีกิจกรรมสงเสริมการเรียนรูในรูปแบบ
กิจกรรมการปฏิบัติการ เพื ่อเตรียมความพรอม 
พัฒนาทักษะการใชเครื่องมือ และสรางความเขาใจ
เชิงลึกในงานออกแบบอุตสาหกรรม ใชสื ่อและ
นวัตกรรมในการจัดการเรียนการสอนแบบใหม 
ผสานการใชเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู
ในลักษณะการใชแพลตฟอรมออนไลนสำหรับ
ความรวมมือในการทำงาน Miro และ Google 
Workspace สำหรับการทำงานกลุม, ประชุมขาม
เวลา และการสงงาน การนำเสนอแบบ Visual 
Thinking: ใชแผนผังความคิด, Moodboard, 3D 
Visualization ดวยโปรแกรม 3 มิติ เชน Rhino, 
Onshape รวมทั้ง ในกระบวนการจำลองวัสดุหรือ

โครงสร  า งหมวก  (Digital Prototyping)  ด  วย
เทคโนโลยี CAD และ rendering เพื่อประเมินการ
ออกแบบเบื ้องต น มีกระบวนการเร ียนรูจาก
ผูเชี่ยวชาญ โดยการเชิญอาจารย นักออกแบบ และ
ชางฝม ือทองถิ ่นร วมแสดงมุมมองผาน Guest 
Lecture และเป น Mentor ในการสร างสรรค
ผลงาน มีกระบวนการที่ทำใหนักศึกษามีสวนรวม
ในการเรียนรู (Active Learning) มีบทบาทเปนผู
ริเริ่มและผูสราง ดวยกิจกรรมการเลือกโจทยและ
ตีความวัฒนธรรมลานนาเพื่อใชในการออกแบบ 
( Contextual Interpretation) ก า ร อ อ ก แ บ บ
รวมกับเพื่อนตางชาติ และการฝกการสื่อสารขาม
วัฒนธรรม การทดลอง สราง และปรับปรุงชิ้นงาน 
ผานกระบวนการทำซ้ำ (Iteration) การนำเสนอ
ผลงานและการสะทอนกลับตอแนวคิดของตนเอง 
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รูปท่ี 1 กิจกรรมปฏิบัติการออกแบบและหมวก

สำหรับปนจักรยานจากวัสดุไมไผ “ลานนา
สรางสรรค” 

3.2 โครงการที่ 2 Driving the Future ซ่ึง
มุงเนนการออกแบบ Mobility เพื่ออนาคต โดยให
นักศึกษาสรางแนวคิด (Conceptual Design) ดวย
การผสานเทคโนโลยีอยางสรางสรรคเพื ่อสราง
รูปแบบการเดินทางที่ตอบสนองตออนาคตอยาง
ยั่งยืน ใชแนวทาง Design-Based Learning (DBL) 
รวมกับแนวคิด Foresight + Speculative Design 
ซึ่งเปนการเรียนรูที่เนนอนาคต และการออกแบบ
เพ่ือจินตนาการอนาคตท่ีเปนไปได 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรมปฏิบัติการการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบยานยนตร 

 

โดยมีกิจกรรมการสราง Scenario Building: 
ให น ักศ ึกษาสร าง “โลกอนาคต” โดยอ ิงจาก
แนวโนมทางสังคม เทคโนโลยี สิ ่งแวดลอม และ
พฤติกรรมผูใช (STEEP Analysis) การตั้งคำถาม
นำ (Driving Question): “คุณจะออกแบบระบบ 
Mobility ท ี ่ เหมาะก ับผ ู  คนในโลกอนาคตได
อยางไร?” การวิจัยบริบท (Context Research): 
เชน ปญหาจราจร ความเหลื่อมล้ำดานการเขาถึง 
ระบบพล ังงานสะอาด  การออกแบบแนวคิด 
( Conceptual Design Development): ผ  า น
กระบวนการ Design Thinking และการวิเคราะห 
Pain Point ของกล ุ  มเป  าหมาย  การนำเสนอ
แนวคิดแบบนวัตกรรม (Innovation Pitch): โดย
ใชการนำเสนอภาพอนาคต เชน Motion Graphic, 
Scenario Storyboard, หร ื อภ าพจ ำล อ ง  3D 
Futuristic Mobility ซ่ึงในรายวิชาไดนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาใชเปนเครื่องมือในการกระตุนความคิด
สรางสรรคและการจำลองแนวคิดโดยใช AI Tools 
for Design Ideation: เชน DALL·E / Midjourney 
/ Vizcom เ พ ื ่ อ ส ร  า ง  Visual Prompt แ ล ะ 
Concept Art  
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รูปท่ี 3 ภาพผลงานการออกแบบรางยานยนตร

ดวยกระบวนการ AI Generative Image 
 
การสรางแบบจำลองที ่พัฒนาจากแนวคิด

แบบราง โดยเทคโนโลยี CAD & Visualization ใช
โปรแกรม 3 มิติ เพื่อการออกแบบในการสรางภาพ
เพื่อการนำเสนอ เชน Fusion 360, Rhino ในการ
จำลองร ูปร างรถ ยานพาหนะ หร ือระบบการ
เดินทางใหม แนวทาง Active Learning ที่เกิดข้ึน
ในโครงการนี้ครอบคลุมหลายมิติ ไดแก  

- Problem Framing by Students: 
นักศึกษาไดตั ้งโจทยของตนเองจากการวิเคราะห
ปญหาจริง  

- Co-Creation in Team: นักศึกษาทำงาน
กลุมเพ่ือระดมแนวคิด และสรางโลกอนาคตรวมกัน 

- Design Critique & Feedback: นักศึกษา
ไดเรียนรู จากการนำเสนอแนวคิดตอเพื ่อนและ
ผูสอน และนำขอเสนอแนะมาปรับปรุง 

- การ เร ี ยนร ู  เ ช ิ งทดลอง (Experiential 
Prototyping): ทดลองสรางตนแบบทางแนวคิด 
เ ช  น  Storyboard, Service Flow, Experience 
Journey และมีการเสริมสรางทักษะการเรียนรู
ตลอดชีวิต (Lifelong Learning) ดวยการเรียนรู
จากปญหาเปด (Open-ended Problem) ที่ไมมี
คำตอบตายตัว ฝกใหเรียนรูดวยตนเองตลอดเวลา 
การใชเทคโนโลยีเกิดใหม (Emerging Tech) อยาง
สร างสรรค   โดยไม จำก ัดเฉพาะโปรแกรมใด
โปรแกรมหนึ ่ ง และการฝ กว ิ เคราะห อนาคต 
(Futures Literacy) เพื่อเตรียมความพรอมในการ
เผชิญการเปลี่ยนแปลงของโลก 

3.3 โครงการท ี ่  3 Driving the Future 
Smart Product Design: Beyond Living for a 
Better Life โครงการนี ้มีจุดมุ งหมายเพื ่อพัฒนา
ผลิตภัณฑอัจฉริยะท่ีผสานเทคโนโลยีล้ำสมัยเขากับ
การออกแบบที ่ตอบสนองตอความตองการใน
ชีวิตประจำวัน โดยมุ งเนนการยกระดับคุณภาพ
ชีว ิตของผู ใช งานอยางยั ่งยืนและมีความหมาย 
ผลลัพธ ท ี ่ ได จะต องสะทอนแนวคิด "Beyond 
living for a better life" ซึ่งหมายถึงการกาวขาม
ข ีดจำก ัด เด ิม ๆ ของการใช ช ี ว ิตและสร  า ง
ประสบการณท ี ่ด ีข ึ ้น มีว ัตถ ุประสงค เพ ื ่อให
นักศึกษาฝกปฏิบัติการออกแบบผลิตภัณฑ พรอม
นำเสนอผลิตภัณฑที่มีความเปนเอกลักษณ ใชงาน
ไดจริง และสะทอนแนวคิด "Beyond living for a 
better life" อยางสรางสรรค ทั้งในดานความงาม 
ฟงกชันการทำงาน และผลกระทบตอคุณภาพชีวิต 
ผานแนวทางและกระบวนการคิดทางการออกแบบ
ผ ล ิ ต ภ ั ณ ฑ  อ ั จ ฉ ร ิ ย ะ  โ ด ย ใ น ร า ย ว ิ ช า ใ ช
แ น ว ท า ง  Project-Based Learning 
(PjBL) ผสมผส านก ั บ  Design Thinking  และ
Technology-Enhanced Learning เ พ ื ่ อ ใ ห
นักศึกษาไดเรียนรูผานกระบวนการออกแบบที่เนน
ผู ใชเปนศูนยกลาง พรอมลงมือปฏิบัติจริงตาม
ข้ันตอนท่ีเปนระบบ 

ข ั ้นตอนท ี ่  1 :  การว ิจ ัยและเก ็บข อมูล 
( Research & Insights) ศ ึ ก ษ า ป  ญ ห า ข อ ง
กลุมเปาหมาย พฤติกรรม และความตองการ 

ขั้นตอนที่ 2: การกำหนดแนวคิด (Concept 
Development) ระบุปญหาหรือความทาทายท่ี
ตองการแกไข ใชเครื ่องมือ เชน Brainstorming 
หรือ Persona Analysis 

ข ั ้ นตอนท ี ่  3 :  การออกแบบเบ ื ้ อ งตน 
(Preliminary Design) สร  างต นแบบเบ ื ้ องตน 
(Sketch, Wireframe หรือ Mockup) 
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ข้ันตอนท่ี 4: การพัฒนาตนแบบ (Prototype 
Development) ใชเทคโนโลยี เชน 3D Printing 
หรือการเขียนโคดเบื้องตนเพ่ือสรางตนแบบ 

ข ั ้ น ต อ น ท ี ่  5 :  ก า ร น ำ เ ส น อ  ( Final 
Presentation) สรางตนแบบท่ีเสร็จสมบูรณ พรอม
แผนการใชงานจริง จัดเตรียมเอกสารประกอบ เชน 
วิดีโอสาธิตหรือแผนภาพการทำงาน 

 
รูปท่ี 4 ภาพปฏิบัติการสรางตนแบบผลิตภัณฑใน

หองปฏิการออกแบบอุตสาหกรรม 

 

ซึ่งจากการจัดการเรียนการสอน จุดเดนของ
การเรียนรูที่เกิดขึ้น แนวคิด “Beyond Living for 
a Better Life” ทำใหนักศึกษาไดคิดเชิงระบบ ไม
เพียงออกแบบเพื่อความงามหรือฟงกชัน แตเพ่ือ 
คุณภาพชีวิต ในมิติตาง ๆ (สุขภาพ ความปลอดภัย 
ความสะดวก ความสุข) สนับสนุนการบูรณาการ

ข  า ม ศ า ส ต ร   ( Interdisciplinary Thinking): 
โครงการนี ้ เป ดโอกาสใหน ักศึกษาประยุกตใช
ความร ู  จากท ั ้ งด านว ิศวกรรม การออกแบบ 
การตลาด และพฤติกรรมศาสตร ปลูกฝงทัศนคติ
ดานนวัตกรรมเพื ่อสังคม (Socially-Conscious 
Design): นักศึกษาไดต ั ้งคำถามวา “ผลิตภัณฑ
อัจฉริยะจะชวยใหชีวิตดีข้ึนสำหรับใคร?” 

4 ผลการเรียนรู 

การประเมินผลการเรียนรู ในรายวิชานี ้ถูก
ออกแบบมาเพ่ือใหสอดคลองกับ ธรรมชาติของการ
เรียนรูเชิงสรางสรรค (Creative Practice-Based 
Learning) โดยเน นท ั ้ ง  กระบวนการค ิด และ 
ผลลัพธของการออกแบบ ภายใตกรอบแนวคิด 
Active Learning และ Project-Based Learning 
ที่สงเสริมใหผูเรียนมีบทบาทสำคัญในกระบวนการ
เรียนรูของตนเองอยางแทจริง การประเมินผลใชวิธี 
แ บ บ ผ ส ม  ( Mixed-Methods Assessment) 
ประกอบด  วย  การประเม ินผล เช ิ งปร ิมาณ 
(Quantitative Assessment) และการประเมินผล
เ ช ิ ง ค ุ ณ ภ า พ  ( Descriptive/Narrative 
Assessment) 

4.1 การประเมินผล  
การประเม ินผลในรายว ิ ชาน ี ้ ใช  เกณฑ  

Performance-Based Assessment และ Rubric-
Based Evaluation โดยแบงสัดสวนคะแนนตาม
องคประกอบการประเมิน คิดเปนรอยละ ดังนี้ 1) 
แบบฝ กห ัด (Exercise) ร อยละ 20 2) งานท่ี
มอบหมาย (Assignment) รอยละ 40 3) โครงงาน 
(Final Project) รอยละ 30 และ 4) การมีสวนรวม
แ ล ะ ก า ร เ ข  า ร  ว ม  ( Participation and 
Attendance) รอยละ 30 

นอกจากนี ้ยังประเมินผลตามกรอบ ผลการ
เรียนรูตามกรอบมาตรฐานการศึกษา TQF (Thai 
Qualifications Framework) เ ช  น  ค ว า ม รู  
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( Knowledge) ท ั กษะทางป ญญา  (Cognitive 
Skills) คุณธรรม จร ิยธรรม การม ีส วนร วมใน
กระบวนการเรียนรู 

4.2 ขอมูลท่ีนำมาใชในการประเมินผลอ 
ในรายวิชา การออกแบบอุตสาหกรรมดวย

เทคโนโลยีดิจิทัล ใชในการประเมินผลในลักษณะ
ขอมูลเชิงปริมาณ และเชิงคุณภาพ ดังนี้ 

ขอมูลบเชิงปริมาณ ประกอบดวย จำนวน 
ผลงานโครงงาน ของนักศึกษาในแตละหัวขอ เชน 
CRAFT INNOVATION, Driving the Future, 
Smart Product Design คะแนนเฉลี่ยรายกิจกรรม 
(เชนการบาน, กิจกรรมในหองเรียน, การนำเสนอ) 
จำนวนครั้งในการเขารวมกิจกรรม ทั้งในหองเรียน
และภาคสนาม และอัตราการเขาเรียน และ ความ
ตรงตอเวลา 

ขอมูลบเชิงคุณภาพ ประกอบดวย เกี่ยวกับ
พฤติกรรมการมีส วนรวมของนักศึกษาในการ
ทำงานกลุ ม และการนำเสนอ ผลงานตนแบบท่ี
หลากหลายและม ีค ุณภาพ เช น หมวกไม ไผ , 
Mobility Concept, Smart Product แยกต า ม 
Rubric ในแตละโครงการ 

5 สรุป 
5.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

การจัดการเรียนรูในรายวิชานี้สะทอนใหเห็น
ว าแนวทาง Active Learning ที ่ เน นการลงมือ
ปฏิบัติจริงในบริบทของการออกแบบผลิตภัณฑ
รวมกับเทคโนโลยีดิจิทัลสามารถสงเสริมทักษะรอบ
ดานของนักศึกษาได อย างช ัดเจน โดยเฉพาะ
ความสามารถในการคิดวิเคราะห ออกแบบ และ
นำเสนอแนวคิดอยางเปนระบบ ทักษะการทำงาน
ร วมกัน ทั ้งภายในกลุ มและในบร ิบทระหวาง
วัฒนธรรม (CMU x ECAM) ความสามารถในการ
ใชเทคโนโลยีใหม ๆ (เชน AI, IoT, 3D Printing) ใน
กระบวนการออกแบบ บทเรียนที่สำคัญคือ การ
สร าง “พื ้นท่ี” ให ผ ู  เร ียนได ม ีอ ิสระในการคิด 

ทดลอง และสะทอนผลในกระบวนการเรียนรู เปน
เงื่อนไขสำคัญที่ทำใหผู เรียนมีสวนรวมและเขาใจ
เนื้อหาในระดับลึก 
5.2 แนวทางการขยายผล 

จากการจัดการเรียนการสอนของรายวิชานี้ 
สามารถตอยอดเปนแนวทางพัฒนาเพิ่มเติมไดดังนี้ 
คือ ขยายโครงงาน “Smart Product Design” ให
เปนคลัสเตอรความรวมมือระหวาง นักศึกษา – 
ชุมชน – อุตสาหกรรม และผลักดันใหผลงาน
นักศึกษาได ร ับการจดสิทธ ิบ ัตรการออกแบบ
ผล ิตภ ัณฑ   นำแนวทางการสอนแบบ PjBL + 
Technology-Enhanced Learning ไประยุกตใช
ในรายวิชาอื่น เชน การออกแบบเพื่อผูสูงอายุ หรือ
การออกแบบเชิงสังคม พัฒนาการแลกเปลี่ยนใน
ระดับนานาชาติใหเขมแข็งขึ ้น โดยเชื ่อมตอกับ
เครือขายมหาวิทยาลัยดานการออกแบบในเอเชีย
และยุโรป 
5.3 ปญหาและอุปสรรค 

แมวาการดำเนินโครงการจะเปนไปในทิศทาง
ที ่ดี แตก็พบขอจำกัดบางประการ ไดแก ความ
แตกตางดานทักษะเทคโนโลยีของนักศึกษา บาง
กลุ มยังไมคุ นชินกับการใชเครื ่องมือดิจิทัล เชน 
CAD, Coding, หรือ AI Tools ทำใหตองใชเวลาใน
การฝกพื ้นฐานเพิ ่มเติม ขอจำกัดของทรัพยากร 
เชน เวลาและอุปกรณ โดยเฉพาะในขั้นตอนการ
สรางตนแบบท่ีใชเทคโนโลยี เชน 3D Printing หรือ
ชุดอิเล็กทรอนิกส และความทาทายดานการสื่อสาร
ข ามว ัฒนธรรม ในโครงการความร วมม ือกับ
ตางประเทศ ซึ่งบางครั้งตองใชเวลามากในการทำ
ความเขาใจรวมกัน 

6 การอภิปรายผลตามประเภททุน 

การปรับเปลี ่ยนกิจกรรมการเรียนรู ใหเปน
แบบ Active Learning ในรายวิชา การออกแบบ
อุตสาหกรรมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล ไดนำมาซึ่งการ
เปล ี ่ ยนแปลงอย า งม ีน ัยสำค ัญท ั ้ ง ในระดับ
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กระบวนการเรียนรู และทัศนคติของผู เกี ่ยวของ 
โดยเฉพาะอยางยิ ่งในสามโครงการหลัก ไดแก 
CRAFT INNOVATION, Driving the Future, และ 
Smart Product Design ซึ่งเปนพื้นที่การเรียนรูท่ี
เปดโอกาสใหผูเรียน “คิดจริง ทำจริง และสะทอน
จริง ผูเรียนกลาแสดงออกทางความคิด มีความเปน
เจ าของผลงาน และสามารถอธ ิบายเหต ุผล
เบื้องหลังการออกแบบของตนเองไดอยางชัดเจน 
โดยผูสอนไดเปลี่ยนบทบาทจาก “ผูถายทอด” เปน 
“ผูอำนวยความสะดวก (facilitator)” และ “ผูต้ัง
คำถาม” ซึ่งสงผลใหกระบวนการเรียนรูเปดกวาง
และล ึกซ ึ ้ งมากข ึ ้น  การเร ียนร ู  แบบ Active 
Learning เป นโอกาสที ่ทำใหลงมือปฏิบ ัต ิจริง 
ตั้งแตการคนควา ออกแบบ ทดลอง และนำเสนอ 
ซึ่งแตกตางจากการเรียนแบบบรรยาย เชื ่อมโยง
ทฤษฎ ีก ับการใช งานจร ิง โดยเฉพาะในการ
ออกแบบผลิตภัณฑที่เกี ่ยวของกับชีวิตประจำวัน
หรืออนาคต ทำใหหองเรียนกลายเปน “พื้นที่แหง
การสรางสรรคและทดลอง เปนการเตรียมความ
พรอมใหนักศึกษาเปนนักออกแบบที่เขาใจมนุษย 
เทคโนโลยี และโลกท่ีเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา 

7 กิตติกรรมประกาศ 
ผูจัดทำขอขอบคุณ ศูนยนวัตกรรมการสอน

และการเรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม (Teaching 
and Learning Innovation Center – TLIC) ที่ได
ใหการสนับสนุนทุนในการพัฒนาการเรียนการสอน
สำหรับรายวิชา การออกแบบอุตสาหกรรมดวย
เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งเปนแรงขับเคลื่อนสำคัญที่เอ้ือ
ตอการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบ Active 
Learning และการบูรณาการเทคโนโลยีอย าง
สรางสรรค 

 
 
 

ขอขอบค ุณ คณะสถาป ตยกรรมศาสตร  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ที่ใหการสนับสนุนดานพื้นท่ี
การเรียนรู ครุภัณฑ และทรัพยากรท่ีจำเปนตอการ
เรียนการสอน อันกอใหเกิดบรรยากาศการเรียนรูท่ี
เอื้อตอการสรางสรรค พัฒนา และทดลองแนวคิด
ใหม ๆ อยางแทจริง 

ขอขอบคุณศูนยสถาปตยกรรมลานนา (คุมเจา
บุรีรัตน) ที่เปดพื้นที่ใหนักศึกษาไดจัดแสดงผลงาน
ลานนาสรางสรรค และหนวยทุกภาคสวนที่มีสวน
รวมในการพัฒนารายวิชานี ้ ใหเกิดประโยชนตอ
ผูเรียน และตอยอดสูการพัฒนาแนวทางการจัดการ
เรียนรูเชิงรุกในระดับท่ีกวางขวางยิ่งข้ึนมา ณ ท่ีนี้  

 

 
รูปท่ี 4 นิทรรศการจัดแสดงผลงานการออกแบบ

หมวกสำหรับการปนจักรยานจากวัสดุไมไผ 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  189 

8 เอกสารอางอิง 

[1]  ธีรพัฒน วงศคุ มสิน และเฉลิมขวัญ สิงหวี (2563). การจัดการเรียนรูแบบใชโครงงานเปนฐานเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรูดวยการนำตนเอง, วารสารสังคมศาสตรและมนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร, 
46, มกราคม-มิถุนายน 2563, หนา 218–253. 

[2]  อรพรรณ บุตรกตัญู (2018). การเรียนรูโดยใชปรากฏการณเปนฐานเพ่ือการสรางมุมมองแบบองครวม
และการเขาถึงโลกแหงความจริงของผูเรียน, วารสารครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย, 46, เมษายน-
มิถุนายน 2561, หนา 348–365. 

[3]  ทัศนีย ธราพร (2564). การประยุกตใชการเรียนรูแบบผสมผสาน (Blended Learning Approach)ใน
รายวิชาภาษาอังกฤษเพ่ืออาชีพเพ่ือสงเสริมความสามารถในการสื่อสารภาษาอังกฤษของผูเรียน, วารสาร
สุโขทัยธรรมธิราช, 34, เมษายน-มิถุนายน 2564, หนา 71–87.  



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  190 

TYPE C 

  

TYPE C 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  191 

 

955732 : ดิจิทัลเกมเพ่ือการศึกษา 
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Active-Asynchronous Learning 

เพ่ือสงเสริมผลสมัฤทธิใ์นการเรียน 
 

กรรณิกาณ ดวงเจริญ และ กฤตวยาน ทองคู 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 26 คน 

ระดับ ☐ ปริญญาตรี ☒ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
ดวยความทันสมัยของเทคโนโลยีและความหลากหลายของแนวคิดการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน ทีม

ผูสอนจึงมีแนวคิดในการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอนของรายวิชา 955732 ดิจิทัลเกมเพ่ือการศึกษา โดย
การปรับรูปแบบการเรียนการสอนใหมีลักษณะเปนแบบเชิงรุก (Active Learning) รวมกับแนวทางการเรียนรู
แบบไมประสานเวลา (Asynchronous Learning) โดยใชเทคโนโลยีเปนฐาน ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูทฤษฎี
และความรูตาง ๆ ตามสมรรถนะการเรียนรูของตนเองไดกอนเขาสูชั้นเรียนผานสื่อการสอนออนไลนโดยไม
จำกัดเวลาและสถานท่ี และทำการปรับรูปแบบการเรียนการสอนในชัน้เรียนใหเปนการทำกิจกรรมกลุมรวมกัน
แทนการฟงการบรรยายจากผูสอน เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนไดเขาใจบทเรียนไดในเชิงลึก ผานการลงมือปฎิบัติจริง 
การระดมสมอง การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสะทอนความคิดรวมกัน โดยปรับบทบาทของผูสอนใหคอย
สังเกตการณและใหความชวยเหลือผูเรียนในระหวางการทำกิจกรรม ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม
นี้สามารถชวยสนับสนุนใหผูเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดดีขึ้นในเชิงลึกและสามารถประยุกตใชความรูนั้นใน
การทำกิจกรรมกลุมและโครงงานรวมกับผูอ่ืน รวมถึงมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนท่ีดีข้ึน 

 
คำสำคัญ:  Active learning, Asynchronous learning, Digital educational game  
 
 
1 บทนำ 

การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในศตวรรษท่ี 
21 ไดส งผลกระทบอยางลึกซึ ้งต อกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนในทุกระดับการศึกษา จาก
ระบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมท่ีเนนผูสอนเปน 

ศูนยกลาง ไดเปลี่ยนไปสูการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปน
สำคัญ ซึ่งเปดโอกาสใหผู เรียนสามารถเขาถึงองค
ความรู ไดอยางอิสระ ยืดหยุ น และเหมาะสมกับ
ความตองการเฉพาะบุคคลมากยิ่งขึ้น เทคโนโลยีจึง
เขามามีบทบาทสำคัญในการเปลี่ยนผานของรูปแบบ
การเรียนรูใหทันสมัยและมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน [1] 
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การประยุกตใชเทคโนโลยีในการจัดการเรียน
การสอนไมไดจำกัดอยู เพียงการใชสื ่อดิจิทัลหรือ
ระบบออนไลนเทานั้น แตยังครอบคลุมถึงแนวคิด
และรูปแบบการเรียนรูใหม ๆ เชน การเรียนรูแบบไม
ประสานเวลา หองเรียนกลับดาน การเรียนรูแบบ
กำกับตนเอง และการเรียนรูโดยใชปญหาเปนฐาน  
ซึ่งลวนสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูดวย
ตนเองอยางลึกซ้ึง [2, 3] 

ในบริบทของรายวิชาดิจิทัลเกมเพื่อการศึกษา 
ในระดับปริญญาโท ซึ่งถือเปนรายวิชาที่บูรณาการ
องคความรูดานการออกแบบเกม เทคโนโลยีดิจิทัล 
และทฤษฎีการเรียนรูเขาดวยกัน การจัดกิจกรรมการ
เรียนรูในวิชานี้จึงมุงเนนใหผูเรียนไดพัฒนาแนวคิด 
ว ิเคราะห และออกแบบเกมที ่ม ี เป าหมายเ พ่ือ
การศึกษา พรอมทั้งสามารถประยุกตใชแนวคิดการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูแบบลงมือปฏิบัติ เชน การ
ระดมสมอง การออกแบบเกมจำลอง การเรียนรูแบบ
โครงการ และการนำเสนอผลงาน ชวยสงเสริมให
ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู พัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห การทำงานเปนทีม และการประยุกตใช
เทคโนโลยีอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งลวนเปนทักษะท่ี
จำเปนในระดับบัณฑิตศึกษา การเปลี่ยนแปลงนี้ไม
เพียงทำใหกระบวนการเรียนรูมีความทันสมัยมากข้ึน 
แตยังนำไปสูผลลัพธทางการเรียนรูที่ดียิ่งขึ้น ทั้งใน
ดานของการยอมรับเทคโนโลยี แรงจูงใจในการ

เรียนรู และผลสัมฤทธิ ์ทางการศึกษา ซึ่งลวนเปน
เปาหมายสำคัญของการจัดการศึกษายุคดิจิทัล [4-6] 

2 แนวคิดการจัดการเรียนเรียนสอน 
ในการศึกษานี้จำลองแนวคิด ทฤษฎี และ

หลักการที่เกี่ยวของในการปรับรูปแบบการเรียนรูดัง
แสดงในรูปที่ 1 โดยเนนการจัดการเรียนการสอนให
อย ู  ในร ูปของการเร ียนร ู  แบบเช ิ งร ุก  (Active 
Learning) ซึ่งเนนใหผูเรียนไดทำกิจกรรมการเรียนรู
รวมกันมากกวาเนนการฟงบรรยายจากผูสอนเปน
หลัก เพ่ือกระตุนใหผูเรียนไดฝกการคิด วิเคราะห ลง
มือปฏิบัติ เรียนรูรวมกับผูอื่น และแกปญาโดยการ
ประยุกต ใช ความร ู  ได อย างถ ูกต องผ านการทำ
ก ิจกรรมในร ูปแบบท ี ่หลากหลาย โดยในการ
ออกแบบการเรียนรูแบบใหมสำหรับรายวิชาดิจิทัล
เกมเพื ่อการศึกษาครั้งนี้ ไดมีการประยุกตใชแนว
ทางการเรียนรูที่หลากหลายประกอบกัน ไดแก การ
เร ียนร ู  แบบไม ประสานเวลา  (Asynchronous 
Learning) ห  อ ง เ ร ี ย น ก ล ั บ ด  า น  (Flipped 
Classroom) การเร ียนร ู  โดยใช ป ญหาเป นฐาน 
(Problem-Based Learning) การเรียนรู แบบการ
ก ำก ั บ ตน เ อ ง  (Self-Regulated Learning) กา ร
เรียนรูรวมกัน (Collaborative Learning) และการ
เร ียนร ู  โดยเน นผ ู  เ ร ี ยนเป นสำค ัญ  (Student-
Centered Learning) โดยอยูบนพื้นฐานของการใช
เทคโนโลยีเปนตัวสนับสนุน (Technology-Based 
Learning) เพ่ือสรางเปนรูปแบบและกิจกรรมการ 
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เรียนรูแบบเชิงรุกที ่เหมาะสมแกผู เรียน ซ่ึง
สามารถประเมินผลลัพธของการจัดการเรียนรู ได
จากการประเมินการยอมรับการใชเทคโนโลยีใน
เ ร ี ย น รู  (Technology Acceptance Model) 
แรงจูงใจในการเรียนรูผานรูปแบบการเรียนรูแบบ
ใหม (Learning Motivation) รวมถึงผลสัมฤทธิ์
การเรียนรู ที ่เกิดจากการเรียนรู ผ านการเรียนรู
รูปแบบใหม (Learning Achievement) [2-7] 

 โดยรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบใหม
ในการศึกษาครั้งนี้ ไดถูกออกแบบใหมีรูปแบบการ
เรียนการสอนท่ีแตกตางไปจากเดิม โดยประยุกตใช
แนวคิดและทฤษฎีดังที่กลาวไวดานบนมาปรับใช 
ซึ ่งมีรายละเอียดของในสวนผู สอนและสวนของ
ผูเรียนดังนี้ 
ผูสอน 

- จัดทำวิดีโอสื่อการสอนและเผยแพรผาน
ทาง YouTube เพื่อใหนักศึกษาสามารถ

เขาถึงและเรียนรูเนื ้อหาของบทเรียนได
ดวยตนเองกอนเขาสูชั้นเรียน 

- สรุปเนื ้อหาของบทเรียน เพื ่อเปนการ
ทบทวนและมั่นใจวาผูเรียนเขาใจเนื้อหา
บทเรียนไดครบถวนและถูกตองจากการ
เรียนรูดวยตนเอง 

- ออกแบบกิจกรรมในชั้นเรียนใหสอดคลอง
กับเนื้อหาของบทเรียน เพื่อสนับสนุนให
ผูเรียนไดประยุกตใชความรูและเกิดองค
ความร ู  ในเช ิงล ึกผ านการทำก ิจกรรม
รวมกันในชั ้นเรียน โดยเนนผู เรียนเปน
สำคัญ 

- กำหนดหัวขอโครงงานกลุม เพื่อใหผูเรียน
ไดประยุกตใชองคความรูที ่เรียนทั้งหมด 
รวมกับการศึกษาหาความรูเพิ่มเติม และ
การระดมสมองเพื ่อหาแนวทางในการ
จัดทำโครงงานรวมกัน 
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- กำหนดหัวขอสัมนาและจัดหาวิทยากร
ภายนอก เพื ่อจ ัดก ิจกรรมสงเสร ิมให
ผูเรียนไดรับความรู แนวคิด และเทคนิค
ใหม ๆ ท่ีนอกเหนือจากบทเรียนมาปรับใช
ในการเรียนและการทำโครงงานกลุม 

- รับฟงการนำเสนองานของกิจกรรมในชั้น
เร ียนและโครงงานกลุ ม เพื ่อสรุปองค
ความร ู  และ ให  ข  อ เสนอแนะท ี ่ เ ปน
ประโยชนตอผูเรียน 

ผูเรียน 
- เร ียนรู และทำความเขาใจเนื ้อหาของ

บทเรียนดวยตนเองผานวิดีโอสื่อการสอน
ออนไลนกอนเขาสูชั ้นเรียน โดยสามารถ
เรียนรูไดตามสมรรถนะของตนเองโดยไมมี
การจำกัดเวลาและสถานท่ี 

- ทบทวนเนื้อหาของบทเรียน โดยฟงสรุป
จากผู สอนในชั ้นเร ียนเพื ่อใหม ั ่นใจวา
ตนเองเขาใจเนื ้อหาของบทเรียนนั ้นได
อยางครบถวนและถูกตอง 

- ร วมคิด ว ิ เคราะห และออกแบบแนว
ทางการแกโจทยปญหาของแตละกิจกรรม
ร วมก ับสมาช ิกในกล ุ ม เพ ื ่อเป นการ
ทบทวนความรู และสามารถสร างองค
ความรูในเชิงลึกใหแกตนเองได 

- รวมศึกษาปญหา คิด วิเคราะห และระดม
สมอง เพื่อจัดทำโครงงานกลุมใหตรงกับ
ขอบเขตที่กำหนด โดยอาศัยองคความรู
จากบทเรียน การทำกิจกรรมกลุม การเขา
รวมสัมนา และการคนควาความรู จาก
ภายนอกเพ่ิมเติม  

- เขารวมการสัมนาของรายวิชา เพื ่อทำ
กิจกรรมและเรียนรู องคความรู  แนวคิด 
และเทคน ิคใหม  ๆ ท ี ่นอกเหน ือจาก
บทเรียนจากวิทยากรภายนอกที่มีความ
เชี่ยวชาญและประสบการณ 

- นำเสนอแนวคิดในการแกโจทยปญหาและ
การทำโครงงานกลุมแกเพื่อนรวมชั้นเรยีน 
เพื ่อเปนการแบงปนแนวคิด เทคนิควิธี 
และขอเสนอแนะรวมกัน 

 ซึ ่งในการจัดการเร ียนการสอนนี ้เน นการ
จัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ โดย
สนับสนุนใหผู เร ียนสามารถเร ียนรู ได จากนอก
หองเรียนเพื่อใหเหมาะสมกับสมรรถนะของผูเรียน
แตละบุคคล ประกอบกับการเปลี ่ยนหองเรียน
แบบเดิมใหมีความนาสนใจและผูเรียนทุกคนไดทำ
กิจกรรมรวมกัน นอกจากนั ้นผู สอนยังมีการนำ
ประโยชนของเทคโนโลยีและเครื่องมือดิจิทัลมา
ประยุกตใช โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
-   ใช YouTube เปนชองทางในการสรางลิงค

สำหรับคลิปวิดีโอสื่อการสอนของบทเรียน 
-   ใช Mango ในการสรางแหลงการเรียนรู โดย

การอัปโหลดเนื้อหาของบทเรียนและลิงควิดีโอ
สื่อการสอน เพื่อใหผู เรียนสามารถเขาถึงและ
เรียนรูเนื้อหาของบทเรียนกอนมาเขาสูชั้นเรียน 

-   ใช WeChat ในการสื่อสารและตอบขอซักถาม
แกผูเรียนนอกเวลาเรียน 

-   ใช   Figma เป นเคร ื ่องม ือในการออกแบบ
ตนแบบเกมเพื่อการศึกษา โดยผูเรียนสามารถ
ทำงานรวมกับสมาชิกในกลุมได 

-   ใช Kahoot! และ Mentimeter เปนเครื่องมือ
สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียน เพื่อกระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการ
เรียนรู 

-   นักศึกษาสามารถคนควาขอมูลและแลกเปลี่ยน
ขอคิดเห็นรวมกันระหวางทำกิจกรรมกลุมในชั้น
เรียนผาน Digital Tools ตาง ๆ 

3 ผลท่ีไดรับ 
ผลของการดำเนินการศึกษาในครั้งนี้ จำแนก

ออกเปน 2 สวน ตามกรอบการศึกษา ประกอบดวย
ผลของการจัดทำสื่อการเรียนการสอน และผลลัพธ
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การเรียนรู ซึ่งประกอบดวยผลการยอมรับการใช
เทคโนโลยีในการเรียนรู  ผลของแรงจูงใจในการ
เรียนรู และผลสัมฤทธิ์ในการเรียน   
3.1 ผลการจัดทำส่ือการเรียนการสอน 

การจัดทำคลิปวิดีโอสำหรับการศึกษาครั้งนี้ 
มุ งเนนเพื่อใหผู เรียนไดมีสื ่อการเรียนการสอนท่ี
สามารถเรียนรูไดดวยตนเองกอนมาเขาสูชั้นเรียน 
โดยคลิปว ิด ีโอในการศึกษานี ้  จ ัดทำขึ ้นใน 3 
บทเรียน ไดแก 1) หลักการ แนวคิด และทฤษฎี
เกี่ยวกับเกม 2) การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน และ 
3) ประเภทของเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรู โดยรูปท่ี 
2-4 แสดงตัวอยางคลิปวิดีโอที ่จัดทำขึ ้นเพื ่อใช
ประกอบการเรียนการสอน 

นอกเหนือจากคลิปวิดีโอที ่ใชสนับสนุนการ
เรียนการสอน ผูเรียนยังไดรับความรูจากการทำ
กิจกรรมรวมกับวิทยากรที่มีความรู ประสบการณ 
และความเชี่ยวชาญนำการประยุกตใชดิจิทัลเกมใน
การจัดการเรียนการสอน ในหัวขอ Play-Learn: 
Empowering Education with Gamification ดัง
แสดงรูปที่ 5 และในการจัดการเรียนการสอนใน
หองเรียนยังสนับสนุนใหผู เรียนไดเรียนรูรวมกัน 
โดยการทำกิจกรรมในชั้นเรียนรวมกับเพื่อน และ
ไดรับมอบหมายใหออกแบบและพัฒนาดิจิทัลเกม
ตนแบบที่กลุมตนเองสนใจ ซึ่งการจัดกิจกรรมนี้จะ
สนับสนุนใหผูเรียนไดคิด วิเคราะห และสามารถ
ประยุกตใชความรูเพ่ือแกปญหารวมกับเพ่ือนในชั้น
เรียน รวมถึงไดรับฟงขอคิดเห็นรวมกันเพื่อเปดให
เห็นและไดรับแนวความคิดใหม ๆ เพื่อนำไปปรับ
ใชไดจริง ดังแสดงตัวอยางกิจกรรมในรูปท่ี 6  

 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางคลิปวิดีโอประกอบบทเรียน 
หลักการ แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกับเกม 
 

 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางคลิปวิดีโอประกอบบทเรียน 

การเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน 
 

 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางคลิปวิดีโอประกอบบทเรียน 

ประเภทของเกมเพ่ือสงเสริมการเรียนรู 
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รูปท่ี 5 กิจกรรมการเรยีนรูรวมกับทีมวิทยากร

หัวขอ 
Empowering Education with Gamification 

 

 

 
รูปท่ี 6 การจัดกิจกรรมกลุมในชั้นเรียน 

3.2 ผลลัพธการเรียนรู 
จากการดำเนินการศึกษาโดยการจัดกิจกรรม

การเร ียนร ู แบบใหมตามกรอบการศึกษาท ี ่ ได
ออกแบบไว ผูศึกษาไดทำการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู ใน 3 ดานหลัก ไดแก ผลของการยอมรับ
เทคโนโลยีในการเรียนรูดังแสดงในตารางที่ 1 ผล
ของแรงจูงใจในการเรียนที ่เกิดจากการเรียนใน
รูปแบบใหมดังแสดงในตารางท่ี 2 และผลสัมฤทธิ์ใน
การเรียนอันเกิดจากการไดเรียนรูรูปแบบใหมดัง
แสดงในรูปที ่ 7 ซึ ่งประกอบดวยการวัดผลจาก
คะแนนการทำกิจกรรมกลุมรวมกันในชั้นเรียนคิด
เปน 20% โครงงานกลุมเพื่อพัฒนาตนแบบดิจิทัล
เกมเพื่อการเรียนรูคิดเปน 40% และผลการสอบวัด
ความรูคิดเปน 40% 
ตารางท่ี 1 คาเฉลี่ยการยอมรับการใชเทคโนโลยีใน
การเรียนรู 

มิติการยอมรับ คาเฉล่ีย 
ความงายตอการใชงาน 3.92 
การรับรูถึงประโยชน 4.43 
ทัศนคติตการใชงาน 4.48 
ความตั้งใจท่ีจะใชงาน 4.45 

 
ตารางท่ี 2 คาเฉลี่ยแรงจูงใจในการเรียนรู 

มิติของแรงจูงใจ คาเฉล่ีย 
แรงจูงใจภายในตนเองของ
ผูเรียน 

4.49 

แรงจูงใจในความมุงม่ันตอการ
เรียนรู  

4.61 

แรงจูงใจในการเรียนใหประสบ
ความสำเร็จ 

4.62 
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รูปท่ี 7 ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู 

4 สรุปผล 
แนวคิดการปรับรูปแบบการเรียนการสอนใน

รายวิชา 955732 ดิจิทัลเกมเพ่ือการศึกษา โดยการ
นำหลักการของการเรียนรู แบบเชิงรุก (Active 
learning) รวมกับการเรียนรูแบบไมประสานเวลา 
(Asynchronous Learning) ที ่ เน นให ผ ู  เร ียนได
เรียนรูเนื้อหาจากนอกหองเรียนตามสมรรถนะการ
เรียนรูของตนเองไดอยางเหมาะสม และเปลี ่ยน
หองเรียนใหเปนการเรียนรูแบบเนนการทำกิจกรรม
เพื่อสงเสริมการเรียนรู จากการสังเกตพฤติกรรมของ
ผูเรียนในชั้นเรียน เห็นไดวาผูเรียนทุกคนตางพยายาม
มีสวนรวมในชั้นเรียน โดยรวมกันคิด วิเคราะห แสดง
ความคิดเห็นในการแกปญหารวมกัน และสามารถสง
งานที่มอบหมายไดภายในเวลาที่กำหนด  นอกจากนั้น
หากพิจารณาจากผลของการยอมรับเทคโนโลยีที่
นำมาใชในการเรียนการสอนที่ไดจากการวิเคราะห
แบบสอบถาม จะเห็นไดวาผูเรียนมีการยอมรับอยูใน
ระดับที่ดีทั้ง 4 ดานดังแสดงในตารางที่ 1 นอกจากนั้น

หากพิจารณาจากผลของแรงจูงใจในการเรียนที่ได
จากการวิเคราะหแบบสอบถาม จะเห็นไดวาการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหมสามารถสราง
แรงจูงใจใหกับผูเรียนไดอยูในระดับที่ดีทั้ง 3 ดาน
ดังแสดงในตารางท่ี 2 

ซึ่งจากผลการศึกษานี้ชี้ใหเห็นไดวาผูเรียนใน
ศตวรรษที ่ 21 มีการยอมรับและพอใจกับการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบใหม ที่สนับสนุนให
ผ ู  เร ียนสามารถเรียนรู ได อยางเต็มที ่ สามารถ
ประยุกตใชความรู ในการแกปญหาไดอยางเต็ม
ประสิทธิภาพ รวมถึงสามารถแบงปนความรูรวมกัน
ได 

5 การอภิปรายผลตามประเภททุน 

ประเภททุนที่ผูศึกษาไดรับในการดำเนินการ
ศึกษาในครั ้งนี ้คือทุน Type B (Active Learning 
+ Asynchronous Learning) ซ ึ ่ งจากผลสร ุปใน
หัวขอขางตนจะเห็นไดวาผูเรียนใหความสนใจและ
มีความกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี ทั้งใน
สวนของการทำกิจกรรมในชั้นเรียนรวมกัน การเขา
ฟงและถามตอบในสัมนา รวมถึงการเรียนรูดวย
ตนเองกอนมาเขาเรียนผานคลิปวิดีโอที่ทางผูสอน
ไดจัดทำข้ึน ดังแสดงในตาราง 4  

ตารางท่ี 4 คลิปวิดีโอของแตละบทเรียน 
บทเรียน คลิปวิดีโอ 

หลักการ 
แนวคิด และ
ทฤษฎี
เก่ียวกับเกม 

https://youtu.be/NF9WwuVWIo4 
https://youtu.be/0wp9EHQjNRA 

การเรยีนรู
โดยใชเกม
เปนฐาน 

https://youtu.be/ltz1ATITpE8 
https://youtu.be/K72gX7UEw5s 

ประเภทของ
เกมเพ่ือ
สงเสริมการ
เรียนรู 

https://youtu.be/CO-e_A2WTLE 
https://youtu.be/fSmqm5a2JAQ 
https://youtu.be/uL6xdvvUBN8 
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คะแนนเฉลี่ยการวัดผลการเรียนรู

https://youtu.be/NF9WwuVWIo4
https://youtu.be/0wp9EHQjNRA
https://youtu.be/ltz1ATITpE8
https://youtu.be/K72gX7UEw5s
https://youtu.be/CO-e_A2WTLE
https://youtu.be/fSmqm5a2JAQ
https://youtu.be/uL6xdvvUBN8
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6 กิตติกรรมประกาศ 
การศึกษานี้ไดรับทุนสนับสนุนจากโครงการ

สงเสริมการจัดการเรียนรูปแบบใหมท่ีสอดคลองกับ
ศตวรรษที ่ 21 ศูนยนวัตกรรมการสอนและการ
เรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม ประจำภาคเรียนท่ี 
2/2567 (Type B) สำหรับการสนับสนุนใหเกิดการ
พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนในรูปแบบใหมๆ 

เพ ื ่อส  ง เสร ิมให น ักศ ึกษาได  ร ับความร ู  และ
ประยุกต ใช ความรู ได อยางเต ็มประสิทธ ิภาพ 
นอกจากนั้นตองขอขอบคุณ ผศ.ดร.กฤตวยาน ทอง
คู อาจารยผู สอนรวมในรายวิชา 955732 ดิจิทัล
เกมเพื่อการศึกษา ที่ใหความกรุณาในการชวยอัด
คลิปวิดีโอการสอน จึงขอขอบคุณมา ณ ท่ีนี้ 

7 เอกสารอางอิง 
[1] Bray, A., Cirvan, C., and Chorcora, E. N. (2023). Students’ perception of pedagogy for 21st 

century learning instrument (S-POP-21): Concept, validation, and initial results, Thinking 
Skills and Creativity, vol.49, pp.1-14. 

[2] Wang, J., Zhou, H., Chen, S., Tong, H., and Yang, Y. (2024). How teachers support secondary 
school students to become self-regulated learners in technology-enhanced language 
learning, System, vol.123, pp.1-14. 

[3] Han, J., and Geng, X. (2023). University students’ approaches to online learning 
technologies: The roles of perceived support, affect/emotion and self-efficacy in 
technology-enhanced learning, Computers & Education, vol.194, pp.1-14. 

[4] Kong, X.T.R., Chen, G.W., Huang, G.Q., and Luo, H. (2017). Ubiquitous auction learning 
system with TELD (Teaching by Examples and Learning by Doing) approach: A Quasi-
experimental study, Computers & Education, vol.111, pp.144-157.  

[5] Kaiser, T. and Menkhoff, L. (2022). Active learning improves financial education: 
Experimental evidence from Uganda, Journal of Development Economics, vol.157,  
pp.1-9. 

[6] Coffman, S., Iommi, M. and Morrow, K. (2022). Scaffolding as active learning in nursing 
education, Teaching and Learning in Nursing, pp.1-6. 

[7] Wegener, D. R. (2022). Information Literacy: Making Asynchronous Learning More Effective 
With Best Practices That Include Humor, The Journal of Academic Librarianship, vol.48, 
pp.1-11. 
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801311/804371 อานเมือง : ผสานและเช่ือมโยงกิจกรรมการเรียนรู 
ผานการออกแบบเมือง ผูคน และสถาปตยกรรม 

Reading the City : Integrating and Connecting Learning Activities 
Through the City, Urban Dwellers, and Architecture  

 
สันต สุวัจฉราภินันท1 และ อัมพิกา ชุมมัธยา2 

1คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
239 ถนนหวยแกว ตำบลสุเทพ อำเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม 50200 

2คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
239 ถนนหวยแกว ตำบลสุเทพ อำเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม 50200 

Email: sant.s@cmu.ac.th 

 
ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

      จำนวนนักศึกษา 23 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

 
บทคัดยอ 

แบบเสนอโครงการ Type C: Active Learning + บูรณาการ โครงการสงเสริมการจัดการเรียนรูแบบ
ใหมที่สอดคลองกับศตวรรษท่ี 21 ระหวางกระบวนวิชา 801311 ปฏิบัติการออกแบบสถาปตยกรรม 3 และ
กระบวนวิชา 804371 Sustainable Urban Architecture and Communities (สถาปตยกรรมเมืองและ
ชุมชนยั่งยืน) สำหรับนักศึกษาสถาปตยกรรมชั้นปที่ 3 ทั้ง 2 หลักสูตร ไทย-นานาชาติ เปนสรางโอกาสใหเกิด
การสอดประสานสองศาสตรวิชาเขาดวยกันอยางเปนเหตุเปนผลในมิติการออกแบบสถาปตยกรรม และมิติ
บริบทเมืองและชุมชนแลว ยังไดเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูซึ ่งกันและกัน สรางเครือขายการเรียนรูจาก
ประสบการณท่ีแตกตางกันของเด็กภาคไทยท่ีสามารถสื่อสาร/สัมภาษณ/พูดคุยกับคนในพ้ืนท่ีไดงาย และการใช
ภาษาอังกฤษในการสื่อสารกับนักทองเท่ียว/สื่อสารรวมกัน ในมิติเชิงสังคม ภาษา วัฒนธรรม และการทองเท่ียว 
จะทำใหนักศึกษาสามารถแขงขันกับโลกยุคโลกาภิวัตน และการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 ผานแนวคิด Active 
Learning และนำไปสูการสรางผลลัพธการเรียนรูท่ีสอดคลองกับสาขาวิชา และหลักสูตรสถาปตยกรรมท่ีวางไว
อยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 
คำสำคัญ   เม ือง (City) ผ ู คน (People) สถาป ตยกรรม (Architecture) ผสาน (Link) เช ื ่อมโยง 

(Network) 
 
1. บทนำ 
 การบูรณาการของสองวิชา คือ ระหวาง

กระบวนว ิชา 801311 ปฏ ิบ ั ต ิการออกแบบ
สถาป ตยกรรม 3 และกระบวนว ิชา 804371 
Sustainable Urban Architecture and 

Communities (สถาปตยกรรมเมืองและช ุมชน
ยั่งยืน) สำหรับนักศึกษาสถาปตยกรรมชั้นปที่ 3 ท้ัง 
2 หลักสูตร ไทย-นานาชาติ เปนสรางโอกาสใหเกิด
การสอดประสานสองศาสตรวิชาเขาดวยกันอยาง
เปนเหตุเปนผลในมิติการออกแบบสถาปตยกรรม 
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และมิติบริบทเมืองและชุมชนแลว ยังไดเกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูซึ่งกันและกัน สรางเครือขายการ
เรียนรูจากประสบการณที่แตกตางกันของเด็กภาค
ไทยที่สามารถสื่อสาร/สัมภาษณ/พูดคุยกับคนใน
พื้นที่ไดงาย และการใชภาษาอังกฤษในการสื่อสาร
กับนักทองเที ่ยว/สื ่อสารรวมกัน ในมิติเชิงสังคม 
ภาษา ว ัฒนธรรม และการทองเที ่ยว จะทำให
นักศึกษาสามารถแขงขันกับโลกยุคโลกาภิวัตน และ
การเรียนรู ในศตวรรษที่ 21 ผานแนวคิด Active 
Learning นำไปสู การสรางผลลัพธการเรียนร ู  ท่ี
สอดคลองกับสาขาวิชา และหลักสูตรสถาปตยกรรม
ท่ีวางไวอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 ภายใตการวางแผนรวมกันของสองรายวิชา 
โดยมีวัตถุประสงค ดังนี้  

1)  เนนการนำเอาจุดแข็งของแตละรายวิชา
แลกเปลี ่ยนเร ียนร ู ก ัน น ักศ ึกษาจะได
ประโยชนในการเพิ่มพูนความรู ทั้งในดาน
ประวัติศาสตร ทฤษฏี และแนวทางการ
ออกแบบ เก ิดการบ ูรณาการของสห
สาขาวิชา 

2)  กระตุนการเรียนรู ผานเครื่องมือ Active 
Learning Tool ท่ีจะใหเกิดการเรียนรูนอก
หองเรียน  

3)  เปดโอกาสใหนักศึกษาไดทำงานเชื่อมโยง
กับชุมชน พื ้นที ่เมือง และโจทยจริง ใน
เมืองมากข้ึน  

 
2. กรอบแนวคิดการบูรณาการรายวิชา และ

การสรางความเปน Active Learning+ 
ในขณะท ี ่  801311 Design Studio เนน

ปฏิบัติการการออกแบบ เนนการผสานแนวคิดเขา
ก ับการออกแบบ นำไปส ู การออกแบบอาคาร
สาธารณะพื ้นที ่ ไมเก ิน 2000 ตารางเมตร ซ่ึง
นักศึกษาจะไดเรียนรูถึงเทคนิควิธีอาคาร แนวคิด
การออกแบบ กฎหมายที่เกี่ยวของ และการควบคุม
เวลาการทำงานในไดตามเปาหมาย แตอาจจะขาด
มุมมองในเชิงของการเชื่อมโยงกับเมือง ชุมชน และ

ผูคน ซึ่งในรายวิชา 804371 Sustainable Urban 
Architecture and Communities สามารถเขามา
ชวยเสริมในสวนนี้ โดยเฉพาะประเด็นเรื่อง ความ
เชื่อมโยงสถาปตยกรรมกับเมือง วิถีชีวิตและผูคน 
ในการเอามาใชสำหรับการคิดโจทย และ Program 
ทางสถาปตยกรรม 

 ที่ไดเรียนรูจากรายวิชา 804371 ที่จะเสริม
การเรียนในเชิงบรรยาย ดวยกิจกรรมในการลงพ้ืนท่ี
ทำงานรวมกันกับ นศ หลักสูตร สถ.บ. เสริมความรู
ทางการออกแบบสถาปตยกรรมจากโจทยจริง และ
เห็นพัฒนาการ ไดมีการโอกาสแลกเปลี่ยนดวยการ
เสวนาและนำเสนองานสูสาธารณะ  

 เ ช  น เ ด ี ย ว ก ั น  ร า ย ว ิ ช า  8 0 4 3 7 1 
สถาปตยกรรมเมืองและชุมชนยั่งยืน สวนใหญเนน
การบรรยาย แนวคิดทฤษฎีที่วาดวยการเกิดขึ้นและ
เปลี่ยนแปลงไปของเมือง ทฤษฎีการออกแบบเมือง 
รวมไปถึงแนวคิดเชิงวิพากษที่เกี่ยวกับเมือง ตรงนี้
เองที่รายวิชา 801311 จะชวยเสริมในการที่จะให
นักศึกษาไดเห็นถึงการทำงานของสถาปนิกกับเมือง 
เสริมแนวคิดของการไดมาซึ่งตัวอาคารตาง ๆ ที่เขา
ไปตอบสนองชีวิตคนเมือง ที่จะทำใหนักศึกษาใน
รายวิชา 804371 ไดเห็นตัวอยางและบริบทจริงมาก
ขึ้น สามารถผสมผสานองคความรูทางการวางผัง
และออกแบบเมือง ผานการคิดแบบองครวม เกิด
การวิเคราะห วิพากษ และออกแบบสรางสรรค
สถาปตยกรรมอยางลุมลึกในบริบทสิ่งแวดลอมเมือง
และชุมชนอยางเปนรูปธรรม 

 โดยรายวิชา 801311 จะเปนกรอบแนวคิด
การบูรณาการและเสริมการเรียนในเชิงปฏิบัติการ 
ในขอบเขตบริบทเชิงพื้นที่นิเวศเมืองเชียงใหมมา
เป  น โ จทย   (Project-based Learning) ในการ
ทำ ง านกล ุ  ม  เ ร ี ยนร ู  ผ  า นการส ื ่ อ ส ารด  วย
ภาษาตางประเทศกับนักศึกษาหลักสูตรนานาชาติ 
ลงพื ้นที ่ช ุมชน ว ิเคราะหอาคารสถาปตยกรรม
รวมกับการมองเมืองและการอยูอาศัยของผูคนใน
ชุมชนหลากหลายมิติ และการทดลองใชเครื่องมือ
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ในการเก็บขอมูล นำไปสูประเด็นที่ตนเองสนใจทำ
การพัฒนาโครงการออกแบบท่ีลุมลึกมากข้ึน 

 
3. เครื ่องมือในการสรางและกระตุ นการ

เรียนรูของ นักศึกษา (Active Learning Tool)  
 ประกอบดวย 
 1) Discussing and Seminar เ ป น

เครื่องมือที่เปดโอกาสให นักศึกษาไดพูดคุยและ
สื ่อสารความคิดกับเพื ่อนในทีม หรือกับอาจารย
ผู สอน เปนการใชรูปแบบของการเสวนาโตะกลม 
เปนการสรางใหเกิดการเรียนรู  ยอมรับฟงความ
คิดเห็นของคนอื่น แลกเปลี่ยนแบบไมมีอคติ และ
นำไปสูการตัดสินใจกำหนดทิศทางของการทำงาน
ในแตละข้ัน 

 2) Community-Cultural Mapping เปน
เครื่องมือที่เปดโอกาสใหเกิดการทำงานกลุม เกิด
การจัดระเบียบและระบบของขอมูลออกมาเปน
สัดสวน เปนชั ้นของขอมูล การทำงานนี ้จะสราง
ความสนใจใหกับ นักศึกษาในการลงสำรวจพื ้นท่ี
ชุมชน พูดคุยกับชาวบาน หรือหัวหนาชุมชน เพ่ือทำ
ความเข าใจขอบเขตและเร ื ่องราวของช ุมชน 
ตำแหนงของรานรวงตางๆ พ้ืนท่ีสำคัญของชุมชน  

 3) Public Presentation เป นการสร  าง
เสริมประสบการณใหนักศึกษาไดตระหนักถึงการ
นำเสนองานสูสาธารณะ เปนการเสริมทักษะการ
นำเสนอ ทาทางการวางตัว และการรับฟงความ
คิดเห็นของผูอื่น โดยเฉพาะผูคนที่มีสวนไดสวนเสีย
กับพ้ืนท่ีท่ีนักศึกษาไดลงไปทำงานรวมดวย 

 
 
 
 
 
 
4. แผนการทำงาน และกิจกรรมการบูรณา

การรวมกัน 

ก ิ จ ก ร ร ม ท ี ่  1  Discussion and 
Workshop การพูดคุย ระดมความคิดเห็นรวมกัน 
และสรางโจทยท่ีตนเองสนใจในบริบทเมืองเชียงใหม
อยางมีสวนรวม (เรียนและทำงานรวมกันในสัปดาห
ที ่  4) เปนการกำหนดโครงงาน Project-based 
Learning PBL ซ ึ ่ งเช ื ่อมโยงไปย ัง Issue-based 
และ Area-based ใชโปรแกรมทางการออกแบบ 
กราฟกนำเสนอ และสถาปตยกรรม คือ โปรแกรมท่ี
ใช  : Adobe photoshop, Sketch up, Microsoft 
Power Point  

ก ิ จ ก ร ร ม ท ี ่  2  Exploration and 
Experimentation การประย ุกต  ใช หล ั กการ 
แนวคิด และทฤษฎีที่เกี่ยวของ เกิดการทำกิจกรรม
ลงสำรวจ เก็บขอมูลชุมชน และวาดแผนท่ี Cultural 
Mapping ร วมกัน (เร ียนและทำงานร วมกันใน
สัปดาหที่ 8) เปนการสำรวจ และเก็บขอมูลเมือง
และชุมชน และการทำแผนที่วัฒนธรรม Cultural 
Mapping อยางมีสวนรวม ระหวางผูเรียน ชุมชน 
และกลุมผูมีสวนไดสวนเสียท่ีเก่ียวของ  

กิจกรรมที ่ 3 Seminar เปนการเรียนรู
จากกรณีศึกษาภายใตโครงการวิจัยที ่ได ร ับทุน
สนับสนุนจากแหลงทุน เปนโอกาสท่ีดีท่ีนักศึกษาจะ
ไดเห็นตั้งแตกระบวนการออกแบบโจทย การสำรวจ 
การเก็บขอมูล และการวิเคราะห เชื่อมโยงระหวาง
งานในระดับเมืองและระดับสถาปตยกรรม รวมไป
ถึงความสำคัญของชุมชน ประวัติศาสตร ตัวตนและ
ผูคนที่ใชพื ้นที่จริงๆ อยูอาศัยจริงๆ ในเมือง โดย
กรณีศึกษานี้คือ โครงการวิจัยพ้ืนท่ี สันปาขอย  

กิจกรรมท่ี 4 Public Presentation เปด
โอกาสใหนักศึกษาไดนำเอางานที่ไดเรียนรูจากการ
ทำ Workshop ทั้งสามครั้งที่ผานมา และงานของ
ตัวนักศึกษาเองในชั้นเรียนที่ไดเอาองคความรูทีได
ไปประยุกตใช นำเสนอสูสาธารณะ   
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ภาพท่ี 1 : แผนการทำงาน และกิจกรรมการบูรณาการรวมกันระหวางสองวิชา 

5. การอภิปรายผลผลิตที ่ไดจากกิจกรรมการ
เรียนรู 

กิจกรรม Workshop TLIC 1 จัดขึ ้นใน
วันอาทิตยที่ 7 กรกฎาคม 2567 เนน Discussion 
and Practice เปนการสรางโจทยที่ตนเองสนใจใน
บริบทเมืองเชียงใหมอยางมีสวนรวมผานแนวคิด 
Project-based Learning ( PBL) ขอ ง  Bender, 
W. N. (2012). โดยอาศัยการพูดคุย ระดมความ
คิดเห็นรวมกัน และการใชเครื่องมือของแนวคิดการ
วิเคราะหองคประกอบเมืองและการรับรู เม ือง 
Image of City ขอ ง  Kevin Lynch (1960) และ 
Gehl, J. & Svarre, B. (2013) เขาไปสำรวจ เก็บ
ขอมูลการรับรู เชิงพื ้นที ่ในระยะเวลาสั้น ๆ แลว
นำเสนอการวิเคราะหประเด็นเชิงพื้นที่ที ่พบเห็น
รวมกัน โดยผูเรียนเปนศูนยกลาง เพ่ือเปดโอกาสให
ผู เร ียนไดมีประสบการณตรง เรียนรู ว ิธ ีการคิด 
ว ิเคราะห ส ังเคราะห และวางแผนงานอยาง
สรางสรรคมากข้ึนดวยตนเอง  

โดยนักศึกษามีการแบงกลุ มเปน 4 กลุม
พื้นท่ี เชื่อมตอกับพื้นที่ที่มีลักษณะเฉพาะในแตละ
ดานขององคประกอบเมืองเกาเชียงใหม ไดแก กลุม 
1 ยานชุมชนเกาพวกแตม จากแจงกูเฮืองเชื่อมตอ

จนถึงพื้นที่วัดพระสิงค กลุม 2 ยานการคาตลาด
ประตูเชียงใหม เชื ่อมตอไปยังแจงกะต้ำ กลุม 3 
ยานการคาตลาดม่ิงเมือง ชุมชนลามชางเชื่อมตอไป
ทางแจงศรีภูมิและชุมชนชางมอย และกลุม 4 ยาน
การคาตลาดประตูชางเผือก เชื่อมตอขึ้นไปสูชุมชน
สันติธรรม และสถานีขนสงชางเผือกทางดานทิศ
เหนือของเมือง โดยแบงกิจกรรมออกเปน 3 ชวง 
คือ 1) ชวงเรียนรูบทเรียนเมือง จะเปนการเขาชม
พิพิธภัณฑและการฟงบรรยาย 2) ชวงการออก
สำรวจพื ้นที ่ ระดมความคิดเห็นและวิเคราะห
ประเด็นขอคนพบรวมกัน 3) ชวงการนำเสนอ
ประเด็นขอคนพบและแลกเปลี่ยนเรียนรูรวมกัน ซ่ึง
แ ต  ล ะ พ ื ้ น ท ี ่ น อ ก จ า ก ม ี ค ว า ม ส ำ ค ั ญ ท า ง
ประว ั ต ิ ศ าสตร  แล  ว ย ั งม ี ล ั กษณะของการ
เปลี่ยนแปลงเชิงพื้นที่อยางหลากหลายบริบท และ
มีความซับซอนของการเปลี่ยนผานมากมาย  

ทำใหผู เร ียนไดวิเคราะห ว ิพากษ และ
คนหาเรื่องรวมของพื้นที่ไดอยางนาสนใจ เกิดการ
สรางสรรคและวิเคราะหรวมกันผานประสบการณ
และการเรียนรูของตนเอง ทั้งในมุมมองของผูเรียน
คนไทย และตางชาติ ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นใน
ประเด็นท่ีพบเจอ และรับรูในชวงเวลาสั้น ๆ นำไปสู



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  203 

การวิเคราะหรูปแบบ ปจจัย และวิวัฒนาการการ
เก ิดเม ืองและช ุมชน สน ับสน ุนงานออกแบบ
โครงงานที่ตนเองสนใจ (PBL) ทั้งสวนของวิชาการ
ออกแบบสถาป  ตยกรรม  801311 และว ิ ช า
สถาปตยกรรมเมืองและชุมชน 804371 ตอไป 

 

 
ภาพที่ 2 : ภาพบรรยากาศการทำกิจกรรมท่ี 

1 รวมกันของผูเรียนท้ังสองวิชา 

 
ภาพท่ี 3 : ภาพสรุปรวมกิจกรรมท่ี 1 สำหรับ

การนำเสนอสูสาธารณะ 

สำหร ับการจ ัดก ิจกรรม Workshop 
TLIC รวมกันของรายวิชา 801311 และ 804371 
ครั้งที่ 2 จัดขึ้นในวันอาทิตยที่ 11 สิงหาคม 2567 
เนนประเด็นท่ีวาดวย Urban Dwellers หรือเนนท่ี
ผู ที ่อาศัยในเมือง ใชชื ่อการนำเสนอในวันนี ้ คือ 
Spatial Practices ก ั บ  Architectural Space มี
โจทยหลักในการศึกษาคนควา คือ สถาปตยกรรม 
หรือ Urban Setting มีผลตอพฤติกรรมและการใช
พ ื ้นท ี ่ของผ ู คนอย างไร การเล ือกใช   Active 
Learning Tool ในครั ้งนี ้ หลักๆ คือการทำงาน
รวมกันโดยมีการจับกลุมใหมระหวาง นักศึกษาท้ัง
สองหลักส ูตรที ่จะเร ียนร ู ท ี ่จะทำงานรวมกัน 
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและทำงานรวมกันในเวลา
อันสั้น รวมถึงการใชแผนที่ในการทำขอมูลตางๆ 
(เรียนรูจากการทำงานใน Workshop ครั้งที่ 1 ท่ี
ผานมา) ในครั้งนี้ กำหนดโจทยที่นักศึกษาจะตอง
ทำการเตรียมขอมูลและวิเคราะหสงที่ชัดเจนข้ึน 
ทำงานทั้งบนกระดาษและดวยคอมพิวเตอร และ
นำเสนองานในขั้นสุดทายกับกรรมการเพื่อรับฟง
ขอเสนอและ รวมถึงไดมีโอกาสฝกการนำเสนอตอ
สาธารณะ  

นักศึกษาไดมีโอกาสจับกลุมในการทำงาน
รวมและไดลงภาคสนามเพื ่อไปสำรวจในพื ้นท่ี
เปาหมายท้ัง 4 แยกกัน 4 กลุม คือ 1) ประตูทาแพ
กับนักทองเที่ยว 2) นักทองเที่ยวกับการใชพื้นท่ี
บริเวณหนารานกาแฟ Brewginning บนถนนชาง
มอย 3) นักทองเที่ยวกับการใชพื้นที่บริเวณทารถ
ชางเผือก และ 4) นักทองเที่ยวกับพื้นที่ศักดิ์สิทธิ์
บริเวณหนาอุโบสถวัดพระสิงห นักศึกษาไดทำการ
ว ิ เ คราะห  แยกแยะกลไกการ ใช พ ื ้ นท ี ่ ข อ ง
นักทองเที่ยวในพื้นที่ดังกลาว กำหนดโจทยเอาไว 
และนำเสนอดวยโจทยท่ีวา “อะไรคือเงื่อนไขของ
พ้ืนท่ีและสภาพแวดลอมทางกายภาพของพ้ืนท่ีและ
สถาปตยกรรมมีผลตอการเกิดขึ ้นหรือเลือกใช
พฤติกรรมเหลานั้น”  
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ภาพที่ 4 : ภาพโจทยพื้นที่เปาหมายทั้ง 4 ใน

การศึกษา ทดลองกิจกรรมการสังเกตและตีความ 
รวมถึงการนำไปสูการวิเคราะห ประเด็นที่วาดวย
ความสัมพันธระหวาง พื ้นที ่และปฏิบัติการทาง
พ้ืนท่ีของเหลานักทองเท่ียว 

 

 
ภาพที ่  5 : ภาพขณะบรรยายชวงเช า ใน

หัวขอ Spatial Practices and Spatial Record  

 
ภาพที ่ 6 : ภาพหลังจากการสำรวจพื ้นท่ี

เปาหมายและกลับมาทำงานรวมกันชวงบาย 

 
ภาพท่ี 7 : ภาพ นศ กำลังนำเสนอผลงานของ

แตละกลุมท่ี หองสมุดฟนบานยานเวียงในชวงบาย 

 
ภาพที่ 8 : ภาพสรุปรวมกิจกรรมที่ 2 สำหรับ

การนำเสนอสูสาธารณะ  
นอกจากกิจกรรมที ่ ผสานและเชื่อมโยง

ระหวาง สอง Discipline คือ ระหวางการวิเคราะห
เมือง กลไกการรับรู ของเมือง และการออกแบบ
สถาปตยกรรม พฤติกรรมของผู  ใช  เม ือง ผ าน
กิจกรรมกอนหนาทั้งสองกิจกรรมแลว กิจกรรมท่ี 
3 Seminar เปนการเรียนรูจากกรณีศึกษาภายใต
โครงการจริง ในพื้นที่ของทุนวิจัย คือ พื้นที่สันปา
ขอย ที่แสดงใหเห็นถึงการทำงานจริง ผานงานวจิัย
เช ื ่อมโยงระหวางงานในระดับเมืองและระดับ
สถาปตยกรรม รวมไปถึงความสำคัญของชุมชน 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  205 

ประวัติศาสตร ตัวตนและผูคนที่ใชพื้นที่จริงๆ อยู
อ าศ ั ยจร ิ งๆ  ใน เม ื อ ง  น ั กศ ึ กษา ได  เห ็ น ถึ ง
กระบวนการในการออกแบบโจทย การเชื่อมโยง
ประเด็นของประวัติศาสตรและความรวมสมัยใน
ปจจุบัน ชุมชนแบบใหมที่ฝงตัวอยูในพื้นที่ของยาน
สันปาขอย หรือที่เรียกวา Urban Gentrification 
โดยมีวิทยากร คือ อาจารย ดร.อจิรภา ประดิษฐ 
จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนาท่ีเปน
ห ั วหน  า โครงการว ิ จ ั ย  พาลงพ ื ้ นท ี ่ แล ะ ให
ขอเสนอแนะกับนักศึกษาในงานที่นักศึกษาทำการ
วิเคราะหในรูปแบบของการสัมมนา พูดคุย  

 
ภาพที ่ 9 : ภาพกิจกรรมที ่ 3 ในขณะที ่ลง

สำรวจพื้นที่ เรียนรู บันทึกเก็บขอมูลและนำเสนอ
ประเด็นของแตละกลุมท่ีเจอหนาหอง   

 

 
ภาพท ี ่  10 : ภาพสร ุปรวมก ิจกรรมท ี ่  3 

สำหรับการนำเสนอสูสาธารณะ  

นอกจากการทำงานเชิง Active Learning 
แลว เปาหมายสำคัญอยางหนึ่งเพ่ือยกระดับการบูร
ณาการวิชารวม Type C ที่ตอยอดจากปที่ผานมา 
คือ บทเรียนสุดทาย Synthesis Part เปนการเปด
โอกาสใหนักศึกษาไดนำเสนองานที่ตัวเองไดทำมา 
หรือไดเรียนรูมาสูสาธารณะ ผาน Workshop ที่ 4 
คือ Public Presentation โดยที ่ใหนักศึกษาท้ัง
สองวิชา รวมกันทำเพลทนำเสนอ จัดงานและเชิญ
คณบด ี  ( ผศ .ดร .แผ  นด ิ น  อ ุ น จะนำ )  คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม และ 
อาจารยทั ้งสองทานที ่ไดรับเชิญไปเปนวิทยากร
พิเศษใน Workshop ครั้งที่ 1 (อาจารย ดร.พิชญ
วุฒิ วิรุตมวงศ)  และ Workshop ครั้งท่ี 2 (อาจารย 
ดร.อณล ชัยมณี) เขารวมเปนเกียรติในการเปดงาน 
และรับฟงนักศึกษานำเสนอผลงานในวันที ่ 25 
ตุลาคม 2567 ณ หองเรียนศตวรรษที่ 21 คณะ
สถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ซ่ึง
เปนพื ้นท่ี Co-working สำหรับนักศึกษาของท้ัง
คณะสถาปตยกรรมและคณะอื่น ๆ ที่แวะเวียนมา
ใช เพ่ือกระตุนใหเกิดความคิดสรางสรรคและสงตอ
งานออกแบบของนักศึกษาสูสาธารณะมากข้ึน 

 
ภาพที่ 11 : ภาพในวันจัดกิจกรรมนำเสนอ

ผลงานสูสาธารณะ วันที่ 25-30 ตุลาคม 2567 ณ 
หองเรียนศตวรรษท่ี 21 คณะสถาปตยกรรมศาสตร 
มหาวิทยาลัยเช ียงใหม โดยมี คณบดี ผศ.ดร.
แผนดิน อุนจะนำ เปนประธานในพิธีเปด  
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ภาพที่ 12 : ภาพในวันจัดกิจกรรมนำเสนอ

ผลงานสูสาธารณะ  

 
ภาพที่ 13 : ภาพในวันจัดกิจกรรมนำเสนอ

ผลงานสูสาธารณะ  

 

ภาพที่ 14 : ภาพตัวอยางของนักศึกษาที่ใช
นำเสนอใน Workshop 4  

 
ภาพที่ 15 : ภาพตัวอยางของนักศึกษาที ่ใช

นำเสนอใน Workshop 4  

 
ภาพที่ 16 : ภาพตัวอยางของนักศึกษาที ่ใช

นำเสนอใน Workshop 4  
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6. สรุปผลการศึกษา 
จากการเชื่อมโยงและบูรณาการรวม ภายใต

การสงเสริมการจัดการเรียนรูแบบใหมที่สอดคลอง
กับศตวรรษที่ 21 โดยอาศัยจุดเดนของแตละวิชาท่ี
แตกตางกันไปมาเชื ่อมโยงกัน ภายใตการวาง
วัตถุประสงคและแนวทาง/มุมมองการออกแบบ
กระบวนการรวมกัน กลาวคือ บางวิชาเนนเนื้อหา
ของทฤษฎี บางวิชาเนนปฏิบัติการ แตเปาหมาย
สูงสุดของแตละวิชา คือ เพื ่อใหความรู  ความ
เชี่ยวชาญ มุมมองตอปรากฏการณตาง ๆ ในบริบท
เมืองและชุมชน โดยเชื่อมตออยางเฉพาะเจาะจงใน
วิชาชีพ/งานออกแบบสถาปตยกรรม และแนนอน
วาแตละวิชาก็มีจุดที่ทาทาย จุดที่ไมไดเนน ไมได
เปนเปาหมายที่จะใหนักศึกษาไดไปถึง อาจจะเปน
เพราะเงื่อนไขของหลักสูตร เวลาการเรียน ภาษา 
ดังนั้นความทาทายของการไดรับทุน TLIC Type C 
นี ้  ค ือ ความพยายามในการออกแบบให การ
ผสมผสานเชื่อมโยงสองวิชานี้ จึงเปนสวนเสริมซ่ึง
กันและกัน วิชาหนึ่งที่มีจุดแข็งจุดเดน ไปเสริมใน
อีกสวนหนึ่งของวิชาที่มีจุดทาทายและจุดที่ไมได
เปนเปาหมายหลัก ผลที่ไดแนนอนวาเปนสิ่งที่อยู
นอกเหนือจากที ่ระบุ เอาไว ใน Syllabus หรือ 

Curriculum Mapping ตาง ๆ ที่ระบุเอาไว เพราะ
เปนสิ่งใหมทั้งตอตัวผูสอนเองที่จะตองคิดกวางไป
กวากรอบและขอบเขตที่ถูกกำหนดเอาไวแตแรก 
เปนเหมือนสรางความนาตื่นเตนและทาทายใหกับ
รายว ิชาท ี ่ เป ดสอนด วย โดยเฉพาะอย างยิ่ ง
ประโยชนสูงสุดจะเกิดขึ้นกับตัวนักศึกษาเอง ซ่ึง
อาจนำไปสูการบูรณาการงานออกแบบและแนวคิด
ท่ีเกิดข้ึนกับการพัฒนางานรวมกับกลุมเปาหมายใน
พ้ืนท่ีจริงในอนาคตตอไป  

7. กิตติกรรมประกาศ 
การศึกษาครั้งนี้ จะสำเร็จลงไมไดเลยหากขาด

ผู สนับสนุนและใหการชวยเหลือในการลงพื ้นท่ี
สำรวจเมืองเชียงใหม การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
ขอมูลการทำงาน สถานที่ทำงานและติดตั้งงาน ให
เกิดกิจกรรมทั ้ง 4 บทเรียน ไมว าจะเปนคณะ
สถาปตยกรรมศาสตร คณบดี (ผศ.ดร.แผนดิน อุน
จะนำ) อาจารย ดร.พิชญวุฒิ วิรุตมวงศ อาจารย 
ดร.อณล ช ัยมณี คณะสถาป ตยกรรมศาสตร  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม อาจารย อจิรภา ประดิษฐ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา และศูนย
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606479 และ 602463 : หัวขอเลือกสรรในสาขาวิชาเทคโนโลยีผลิตภัณฑทางทะเล 
3 และในสาขาวิชาเทคโนโลยีชีวภาพ 3 

การบูรณาการของ 2 ศาสตรจาก การเรียนการสอนอาหารระดับโมเลกุลและ
ประยุกตใชในธุรกิจอาหาร และการเปนผูประกอบการธุรกิจเครื่องดืม่ 
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จำนวนนักศึกษา 20 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
จากการจัดการเรียนการสอน ในรายวิชา 606479 หัวขอเลือกสรรในสาขาวิชาเทคโนโลยีผลิตภัณฑทาง       

ทะเล 3 หัวขอ: อาหารระดับโมเลกุลสำหรับอาหารทะเลและประยุกตใชในธุรกิจอาหาร และ รายวิชา 602463 
หัวขอเลือกสรรในสาขาวิชาเทคโนโลยีชีวภาพ 3 หัวขอ: การเปนผูประกอบการธุรกิจเครื่องดื่ม ในรูปแบบ
การบูรณาการความรูจาก 2 ศาสตร คือโลกของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีดานอาหารและเครื่องดื่ม เขาผนวก
กับโลกของศาสตรดานการบริหารจัดการ ไวดวยกัน ทำใหนักศึกษาสามารถประยุกตใชองคความรูจากทั้ง 2 
ศาสตรในการสรางสรรคนวัตกรรมอาหารและเครื่องดื่มซึ่งถือเปนการฝกปฏิบัติหรือโครงงานแบบบูรณาการ 
ดวยการเรียนการสอนผานชุดอุปกรณ Kits ในการทดลองทำอาหารและเครื่องดื่มโมเลกุลในชั้นเรียน และการ
ฝกปฏิบัติผานการทำโครงงาน รวมกับการเรียนรูผานประสบการณจริง (Experiential Learning) ที่ไดมาจาก
การศึกษาดูงานนอกสถานท่ีเพ่ือเรียนรูการตลาดและขายออนไลนและผลิตภัณฑนวัตกรรมอาหารตางๆ และยัง
ไดเรียนรูถึงอุปสรรคและการทำธุรกิจดานเครื่องดื่มจากผูประกอบการจริง  นอกจากนี้มีการคิดคะแนนจาก
กิจกรรมที่บูรณาการตางๆนี้กวา 70% ของคะแนนทั้งหมดที่ใชคำนวณระดับขั้นการศึกษา พรอมทั้งยังมีการ
สนับสนุนการเรียนรูดวยตนเองผานชองทางเทคโนโลยีดิจิทัลเขามาชวยในการสรางประสบการณการเรียนรูใน 
Mango ท่ีเชื่อมโยงความรูในวงกวาง เพ่ือพัฒนาทักษะท่ีมีความยืดหยุนและความสามารถในการประยุกตใชใน
หลายบริบทอีกดวย  

 
คำสำคัญ:  การบูรณาการ, วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอาหาร, การบริหารจัดการ, อาหารระดับโมเลกุล, การ
เปนผูประกอบการอาหารและเครื่องดื่ม 
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1 บทนำ 
การจ ัดการ เร ี ยนการสอน ในรายว ิชา 

606479 หัวขอเลือกสรรในสาขาวิชาเทคโนโลยี
ผลิตภัณฑทาง       ทะเล 3 และ รายวิชา 602463 
หัวขอเลือกสรรในสาขาวิชาเทคโนโลยีชีวภาพ 3 
เปนรายวิชาที่เปดใหนักศึกษาชั้นปที่ 4 สาขาวิชา
เทคโนโลยีผลิตภัณฑทางทะเล และนักศึกษาชั้นป
ท่ี 4 สาขาวิชาเทคโนโลยีชีวภาพ คณะอุตสาหกรรม
เกษตร ตามลำดับ ซ ึ ่งจากเด ิมเป นการเร ียน
ภาคทฤษฎี ในรูปแบบการบรรยายหนาชั้นเรียน 
ร วมก ับการใช ส ื ่อทางออนไลนต างๆ ในการ
ประกอบการสอน  

 โดยบูรณาการความรูดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีอาหารกับทักษะผู ประกอบการใน
รายวิชา 606479 ไดมุ งเนนใหความรู ดานการ
พ ัฒน าอาห า ร ร ะ ด ั บ โ ม เ ล ก ุ ล  (Molecular 
Gastronomy)โดยเฉพาะการประยุกตใชในอาหาร
ทะเล เชน การสรางเนื้อสัมผัสใหม กลิ่นรสใหม 
หรือรูปแบบการจัดจานที ่สรางประสบการณให
ผูบริโภค  ในสวนของรายวิชา 602463  เสริมดวย
ความร ู  ในการวางแผนธ ุรก ิจ  การออกแบบ
ผลิตภัณฑเครื่องดื่ม การคิดตนทุน การสรางแบ
รนด และการตลาด 

เมื ่อนำทั ้งสองศาสตรมารวมกัน ผู  เร ียน
สามารถออกแบบผลิตภัณฑที ่มีนวัตกรรม เชน 
เคร ื ่องด ื ่มฟวช ัน หรืออาหารทะเลในรูปแบบ
โมเลกุล (เชน โฟม ปอปเปอร หรือเจลลูกกลม) 
เพ่ือเจาะตลาดใหมได ซ่ึงถือเปนการนำความรูเรื่อง
การวิจัยพัฒนา (R&D) มารวมกับการวิเคราะห
ความเปนไปไดทางธุรกิจไดละเอียดมากยิ่งข้ึน 

ดังนั้นการไดรับทุนสนับสนุนการเรียนการ
สอน ในร ูปแบบ Type C: Active Learning + 
บูรณาการสามารถสรางรูปแบบการเรียนใหกับท้ัง 
2 วิชานี้ขึ ้น โดยเปนการบูรณาการความรูจาก 2 
ศาสตร คือโลกของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

อาหาร เขากับโลกของศาสตรดานการบร ิหาร
จัดการ ไวดวยกัน 

การเรียนการสอนของทั ้ง 2 วิชา จะใชการ
บรรยายหนาชั้นเรียนในการเรียนภาคทฤษฎี ไม
เกิน 50% ของชั่วโมงเรียนท้ังหมด โดยแตละหัวขอ
จะมีกิจกรรมในชั้นเรียนใหนักศึกษาทำ ในรูปแบบ
การฝกปฏิบัติดวยการทำโครงงาน การเรียนรูผาน
ประสบการณจริงดวยการศึกษาดูงานนอกสถานท่ี
และเรียนรูจากผูประกอบการจริง และการเรียน
การสอนโดยใชชุด Kits ในการทดลองทำอาหาร
และเครื่องดื่มโมเลกุลในชั้นเรียน  

โดยนักศึกษาจากวิชา 606479 จะเขารวม
กิจกรรมการเรียนการสอนของวิชา 602463  ใน
หัวขอ ตนทุนดานการเตรียมเครื่องดื่ม การตลาด
และความตองการผูบริโภค และกลยุทธธุรกิจและ
การเขาตลาด เพื ่อเรียนรู เนื ้อหาในสวนของการ
ประยุกตการประกอบอาหารระดับโมเลกุลใชใน
ธุรกิจอาหาร (9 ชั่วโมง) ใน ขณะที่ นักศึกษาจาก
วิชา 602463  จะเขารวมกิจกรรมการเรียนการ
สอนของวิชา 606479 ในหัวขอ การประยุกตใช
การทำอาหารระดับโมเลกุลที ่นาสนใจ และการ
สร างนว ัตกรรมอาหารและเคร ื ่องด ื ่มด วยว ิธี
ทำอาหารระดับโมเลกุล (18 ชั่วโมง) เพื่อใหไดองค
ความรูดานอาหารระดับโมเลกุล เพื่อการพัฒนา
ผลิตภัณฑนวัตกกรรมเครื่องดื่มใหม ๆ ดวยเทคนิค
การประกอบอาหารระดับโมเลก ุล โดยทั ้ง 2 
รายวิชาใช CMU Mango เปน Online platform 
ในการติดตอสื่อสาร วางสื่อการสอน รับ-สงชิ้นงาน 
รวมถึงมีการกระตุนและสงเสริมการเรียนรูตลอด
ชีวิตผานบทเรียนออนไลนอีกดวย 

2 การพัฒนาชุด Kits สำหรับทดลองปฏิบัติ
เทคนิคอาหารระดับโมเลกุลในช้ันเรียน 

ในการพัฒนาชุด kits เพื ่อใชในการทดลอง
ปฏิบัติในชั้นเรียน จะประกอบไปดวยชุด kits การ
สรางระบบอิมัลชันในอาหาร ชุด kits การสรางโฟม
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ในระบบอาหาร เพื ่อใหน ักศึกษาไดทดลองใช
วัตถุดิบและสารเติมแตงชนิดตางๆ รวมกับเทคนิค
อาหารระดับโมเลกุล ดวยตนเองในชั้นเรียน ทำให
นักศึกษามีความเขาใจเนื้อหาท่ีไดเรียนจากชั้นเรียน 
และเสริมสรางแนวคิดสรางสรรคในการทดลองใช
ว ัตถ ุด ิบและเทคน ิคท ี ่ ได  เร ียนร ู   ในการสร าง
นวัตกรรมอาหารและเครื่องดื่มของตนเองข้ึนได  
 

  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 1 แสดงกิจกรรมทดลองปฏิบัติดวยชุด Kits 
ท่ีออกแบบมาใหนักศึกษาไดลองใชในชั้นเรียน 

การทำโครงงานพัฒนานวัตกรรมอาหารและ
เครื ่องดื ่มดวยการประยุกตใชองคความรู ดาน
อาหารระดับโมเลกุล 
  การจ ัดทำโครงงานพ ัฒนานว ัตกรรม
อาหารและเครื ่องดื ่มดวยการประยุกตใชองค

ความรู ด านอาหาระดับโมเลกุลนี ้ ถูกจัดขึ ้นใน
ลักษณะกิจกรรมกลุม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2 แสดงกิจกรรมการนำเสนอโครงงานการ
พัฒนานวัตกรรมอาหารและเครื่องดื่มดวยการ
ประยุกตใชองคความรูดานอาหาระดับโมเลกุล 

โดยใหนักศึกษาออกแบบเมนูอาหารและ
เครื ่องดื ่ม โดยนำเสนอแนวคิด พรอมตอบขอ
ซักถามจากอาจารยและเพื่อนในชั้นเรียนเกี่ยวกับ 
วัตถุดิบ/องคประกอบ วิธ ีการเตรียม เทคนิค/
สารเติมแตงที่ใช สมบัติเชิงหนาท่ี และขอควรระวัง
หรือเคล็ดลับ 
หลังจากนักศึกษาผานการนำเสนอแนวคิดแลว 
นักศึกษาจะสามารถทดลองปฏิบัติในชั้นเรียนโดยมี
อาจารยผูสอนเปนท่ีปรึกษาและใหคำแนะนำ 

ในวันประเมินผลงานของนักศึกษา นักศึกษา
ต องทำการนำเสนอผลงานของต น พร อมให
กรรมการอาจารยผู สอน และมีผู ประกอบการ
ภายนอก ทำการประเมินและทดสอบชิม โดย
นักศึกษาตองผานการตอบคำถามทางวิชาการดาน
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วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และดานการจัดการ
ธุรกิจ เพ่ือดูโอกาสตอยอดในเชิงพาณิชย  

ด วยการเร ียนการสอนร ูปแบบน ี ้  ทำให
นักศึกษาสามารถฝกทักษะรวมกับการทำความ
เขาใจเนื้อหาทางทฤษฎี จากการทดลองปฏิบัติซ้ำ 
แกไขปญหา การเรียนรู จากหนางาน และการมี
ความค ิ ดสร  า งสรรค   พร  อมก ับ ได  ม ุ มมอง
ขอเสนอแนะจากคณะกรรมการอาจารยผู สอน 
และผูประกอบการจรงิ 

 
การเรียนรูผานประสบการณจริงจากการศึกษาดู
งานนอกสถานท่ี และเรียนรูจากประกอบการใน
อุตสาหกรรมอาหารและเครื่องดื่ม 

การเรียนรูแบบบูรณาการในรายวิชานี้ไดรับการ
ออกแบบใหสอดคลองกับบริบทของโลกธุรกิจจริง 
โดยไมจำกัดอยู เพียงภายในหองเร ียน แตเปด
โอกาสใหนักศึกษาไดเรียนรูผานประสบการณตรง 
ผานกิจกรรมการศึกษาดูงานนอกสถานที่ และการ
แลก เปล ี ่ ย นคว ามร ู  ก ั บผ ู  ป ระกอบการ ใน
อุตสาหกรรมอาหารและเครื่องดื่ม ซึ่งชวยเติมเต็ม
องคความรูจากภาคทฤษฎีใหสมบูรณยิ่งข้ึน  

หนึ ่งในกิจกรรมที ่สำคัญคือการเชิญผู กอต้ัง 
Lanna Brewing มารวมแบงปนประสบการณตรง
เก่ียวกับเสนทางการสรางธุรกิจเครื่องดื่มของตนเอง 
ทั้งในแงของความสำเร็จ อุปสรรค ความทาทาย 
และกลย ุ ทธ  ใ นการปร ั บต ั ว ให  ท ั นต  อการ
เปลี่ยนแปลงของตลาดดังภาพท่ี 3 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3 ผูประกอบการLanna Brewing  

 ผู ประกอบการไดสรางแรงบันดาลใจใหกับ
นักศึกษา พรอมเปดพื้นที่ใหตั้งคำถาม แสดงความ
คิดเห็น และระดมความคิดรวมกันในชั้นเรียนอยาง
คึกคัก ซึ่งทำใหนักศึกษาไดเรียนรูถึงมุมมองของ
ผูประกอบการจริงๆ และเขาใจถึงความสำคัญของ
ทักษะการคิดวิเคราะหและการแกปญหาในบริบทท่ี
ไมแนนอน  

นอกจากนี้ นักศึกษายังไดเดินทางไปศึกษาดู
งานในสถานประกอบการจริง ณ หางหุนสวนจำกัด 
ยิ่งรุงเรือง กรุป โดยบริษัทดำเนินการเกี่ยวกับขาย
สินคาออนไลนในแพลตฟอรมตางๆ ผักและผลไม
อบแหง อบกรอบ ซึ ่งเปนอีกหนึ ่งประสบการณ
สำคัญที่ชวยใหเขาใจภาพรวมของธุรกิจไดอยาง
รอบดาน ทั้งในเรื่องกระบวนการผลิต การจัดการ
คุณภาพ การตลาด และการออกแบบผลิตภัณฑ ดัง
ภาพท่ี4 
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ภาพท่ี 4 หางหุนสวนจำกัด ยิ่งรุงเรือง กรุป  

นักศึกษาไดสัมผัสกับสภาพแวดลอมการทำงาน
จริง แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเจาของกิจการและ
ทีมงาน สรางความตระหนักรู ถึงความเชื ่อมโยง
ระหวางทฤษฎีและการปฏิบัติ และเห็นแนวทางใน
การพัฒนาทักษะของตนเองเพ่ือพรอมเขาสูโลกของ
การทำงานในอนาคต 

การเรียนรู จากประสบการณจริงเหลานี ้ชวย
เสริมสรางทักษะรอบดาน ทั้งในดานวิชาการ จิตใจ 
และการทำงานรวมกับผูอื่น ตลอดจนปลูกฝงความ
เขาใจเชิงลึกเกี่ยวกับความเปนผูประกอบการ และ
สรางแรงจูงใจใหเกิดความกลาที ่จะเริ ่มตนและ
สรางสรรคส ิ ่งใหม ๆ ในโลกธุรกิจอาหารและ
เครื่องดื่มอยางยั่งยืน 

5 การอภิปรายผล 

การจัดการเร ียนรู แบบบูรณาการระหวาง
รายวิชา 606479 หัวขอ “อาหารระดับโมเลกุล
สำหร ับอาหารทะเลและประย ุกต ใช ในธ ุรกิจ
อาหาร” และรายวิชา 602463 หัวขอ “การเปน
ผูประกอบการธุรกิจเครื่องดื่ม” เปนประสบการณท่ี
ทาทายแตมีคุณคาอยางยิ่งสำหรับผูเรียนในยุคใหม 
การเรียนรูในลักษณะนี้เปดโอกาสใหนักศึกษาได 
 

เช ื ่อมโยงความรู จากศาสตรที ่แตกตางกัน คือ 
เทคโนโลยีและวิทยาศาสตรดานอาหารกับแนวคิด
ดานการเปนผู ประกอบการ ซึ ่งสะทอนถึงการ
เรียนรู ในศตวรรษที่ 21 ที ่ตองการบุคลากรที ่มี
ทักษะรอบดานและสามารถคิดวิเคราะหเชิงระบบ
ได 

ในกระบวนการเรียนรู นักศึกษาไดเรียนรูการ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑอาหารทะเลใน
ร ูปแบบโมเลก ุล ควบค ู ก ับการวางแผนและ
ออกแบบธุรกิจเครื่องดื่มใหม ซ่ึงตองอาศัยความคิด
สรางสรรค ความเขาใจในเทคนิคทางวิทยาศาสตร 
และการวิเคราะหตลาดอยางรอบดาน กระบวนการ
ดังกลาวสงเสริมใหผู เร ียนสามารถประยุกตใช
ความรู เช ิงลึกทางวิชาการสู บริบทของการเปน
ผู ประกอบการได จริง (ชัยนันต ไชยเสน, 2017) 
อีกทั ้งย ังพัฒนาทักษะการทำงานเปนทีม การ
แกปญหาเฉพาะหนา และการสื่อสารเพื่อโนมนาว
ใจ ซึ่งลวนเปนทักษะสำคัญตอการทำงานในโลก
แหงความเปนจริง อยางไรก็ตาม การบูรณาการ
สองศาสตรมีความทาทายดานการบริหารเวลาและ
ทรัพยากรในการทดลองและพัฒนาผลิตภัณฑ
ควบคู กับการวางแผนธุรกิจภายใตกรอบเวลาท่ี
จำกัด การเผชิญความทาทายเหลานี้กลับกลายเปน
โอกาสใหนักศึกษาไดเรียนรูผานการลงมือปฏิบัติ
จริง และคนพบศักยภาพใหมของตนเองที่อาจไม
เคยตระหนักมากอน 

ประสบการณจากการเรียนรูแบบบูรณาการ
ในครั้งนี้จึงไมเพียงแตสงเสริมใหนักศึกษาเกิดความ
เขาใจในเนื้อหาวิชาอยางลึกซึ้ง หากแตยังปลูกฝง
แนวคิดเรื ่องนวัตกรรม ความเปนผูประกอบการ 
และการทำงานรวมกันขามศาสตร ซึ ่งเปนหัวใจ
สำคัญของการสรางนักศึกษายุคใหมที ่พรอมจะ
สรางคุณคาใหกับตนเองและสังคมในอนาคต (ชาญ 
ชาง, & จิรช พรรณ, 2020) 

6 กิตติกรรมประกาศ 
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ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ
เรียนรู  มหาวิทยาลัยเชียงใหม (Teaching and 
Learning Innovation Center) ที่ไดสนับสนุนทุน
การเรียนการสอนแบบ Type C– บูรณาการขาม
กระบวนวิชา  

นอกจากน ี ้ขอขอบค ุณสาขาเทคโนโลยี
ผ ล ิ ต ภ ั ณ ฑ  อ า ห า ร ท ะ เ ล  (MPT) แ ล ะ

เทคโนโลยีชีวภาพ (Biot) คณะอุตสาหกรรมเกษตร
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ที่ไดสนับสนุนการจัดการ
เร ี ยนการสอนในคร ั ้ งน ี ้  พร  อมท ั ้ งขอบคุณ
ผู ประกอบการและผู เช ี ่ยวชาญในอุตสาหกรรม
อาหารและเครื ่องดื ่มทุกทานที ่ไดประสิทธ ิประ
ศาสตรวิชาใหกับผูเรียน มา ณ ท่ีนี้ 
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Implementing Outcome-Based Education (OBE) to Enhance 
Learning in 888345: Methods and Tools for Design Thinking in 

Entrepreneurship 
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Abstract 
This study examines the implementation of Outcome-Based Education (OBE) in the course 

888345: Methods and Tools for Design Thinking in Entrepreneurship, offered in Semester 2, 
2024, at Chiang Mai University. The course was structured to align classroom activities and 
assignments with clearly defined learning outcomes, emphasizing active learning and practical 
skill development. The effectiveness of OBE integration was assessed through student surveys 
and evaluation scores. Results indicate high levels of student engagement and satisfaction, 
with most activities receiving favorable ratings. Qualitative feedback highlighted the value of 
interactive activities and the positive influence of the instructor. However, challenges were 
identified in managing workload, providing detailed feedback, and ensuring consistent 
evaluation due to the lack of a well-defined rubric. These findings suggest that while OBE can 
enhance student engagement and bridge the gap between theory and practice, careful 
attention to course design and assessment methods is necessary to maximize its benefits. 

 
Keywords: Outcome-Based Education (OBE), Design Thinking, Educational Tools, Active 
Learning 
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1 Introduction 
Outcome-Based Education (OBE) is an 

educational approach where curriculum 
and assessment are guided by clearly 
defined learning outcomes that students 
are expected to achieve by the end of a 
course or program [1]. By focusing on these 
outcomes, OBE shifts education from 
teacher-centered to student-centered, 
ensuring that students acquire the targeted 
knowledge, skills, and attitudes. 

OBE has demonstrated effectiveness 
across various disciplines, significantly 
enhancing educational outcomes and 
student competencies. In engineering 
courses, OBE has been shown to improve 
students’ innovation, practical skills, 
teamwork, and problem-solving abilities, 
effectively bridging the gap between 
theoretical teaching and real-world practice 
[2-3]. In social science education, OBE has 
proven effective in developing students’ 
critical thinking, problem-solving, 
collaboration, creativity, leadership, and 
lifelong learning skills, aligning with broader 
educational and industry needs [4-5]. 
Additionally, OBE promotes lecturers’ 
creativity and innovation in curriculum 
design, teaching, and assessment, fostering 
more engaging and student-centered 
approaches in higher education. However, 
challenges such as time constraints and 
lack of resources underscore the need for 
institutional support and ongoing 
professional development to maximize 

OBE’s impact [6]. Despite its potential to 
improve educational quality and promote 
student-centered learning, OBE 
implementation continues to face 
challenges—including teachers’ workloads, 
inadequate curriculum design and 
infrastructure, limited administrative 
support, and the need for clearer alignment 
between learning outcomes, teaching, and 
assessment strategies—that must be 
addressed for effective educational reform 
[7-9]. 

Therefore, this study aims to evaluate 
how effectively the Outcome-Based 
Education (OBE) approach was 
implemented in the course 888345: 
Methods and Tools for Design Thinking in 
Entrepreneurship at Chiang Mai University. 
Specifically, it examines the alignment of 
classroom activities and assignments with 
the course learning outcomes, the 
incorporation of active learning methods, 
and the overall impact on student 
engagement and skill development in 
design thinking and entrepreneurship. The 
findings will also be used to identify 
potential improvements for future course 
design and implementation. 

2. About the course 888345  
 The course 888345: Methods and Tools 
for Design Thinking in Entrepreneurship at 
Chiang Mai University is designed to 
immerse students in the practical 
application of the design thinking process 
within entrepreneurial contexts. This 
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process encompasses five iterative stages: 
Empathize, Define, Ideate, Prototype, and 
Test. Through these stages, students learn 
to deeply understand user needs, clearly 
articulate problems, generate innovative 
solutions, develop tangible prototypes, and 
rigorously test their ideas to refine and 
implement effective business strategies.  
 Upon completion of the course, 
students will have achieved the following 
Course Learning Outcomes (CLOs): 
CLO1: Understand the design thinking 
process in entrepreneurs. 
CLO2: Apply methods and tools to identify 
a business pain point, determine a scope 
and limitation of a business pain point 
CLO3: Analyze a business pain point using 
appropriate methods and tools. 
CLO4: Evaluate a prototype and a business 
test run using suitable methods and tools. 
CLO5: Create business prototypes and 
plans based on a business pain point, using 
appropriate methods and tools. 
 The instructional approach of the course 
combines traditional lectures with active 
learning methodologies to foster an 
engaging and participatory learning 
environment. Students engage in group 
discussions, workshops, case studies, and 
interactive quizzes to reinforce theoretical 
knowledge through practical application. 
The course culminates in a capstone 
project where students collaboratively 
develop and present a business solution, 
incorporating peer feedback to enhance 
their proposals. This experiential learning 

model ensures that students not only grasp 
theoretical concepts but also acquire the 
practical skills necessary to navigate real-
world entrepreneurial challenges. 
3. Methods  

 
Figure 1: The cyclical process of 
implementing Outcome-Based Education 
(OBE) in a course 
 To implement and evaluate OBE in this 
course, we followed a five-step process, as 
illustrated in Figure 1: 

1. Define Course Learning Outcomes 
(CLOs): Clearly specify what students 
should be able to achieve by the 
end of the course (e.g., applying 
design thinking tools to address 
entrepreneurial challenges). 

2. Design Aligned Activities: Develop a 
classroom activity plan with each 
activity mapped directly to the CLOs. 

3. Implement Activities: Facilitate these 
activities during class sessions. 

4. Evaluate Activities: Assess student 
engagement and learning through in-
class surveys. 

5. Reflect and Improve: Collect student 
feedback and use it to refine 
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activities for continuous course 
improvement. 

4. Results 
4.1 Activities and Assignments 
 We impliemented varities of activities 
and assignments as the following: 
 

 
 

 
 Activity 1. Business Success Case Study: 
Students explored and analyzed successful 
business examples such as Netflix, 
ChatGPT, and TikTok, examining how they 
applied design thinking principles to 
achieve innovation and market success. 
 

  
 Activity 2. Trend Analysis and Empathy 
Map: Students analyzed current societal 
trends—specifically, Thailand’s shift toward 
an aging society—and applied empathy 
mapping techniques to understand the 

elderly’s needs, experiences, and 
perspectives. 
 

  
 Activity 3. Customer Journey Mapping: 
Students visualized and analyzed the 
customer’s journey with a product or 
service to identify critical pain points and 
opportunities for improvement. 
 

 Activity 4. PESTEL Analysis: Students 
conducted an external environmental scan 
using Political, Economic, Social, 
Technological, Environmental, and Legal 
frameworks to understand the broader 
context of identified business pain points. 
 

 Activity 5. SWOT Analysis: Students 
performed a comprehensive analysis to 
identify internal strengths and weaknesses, 
as well as external opportunities and 
threats, related to their chosen business 
pain points. 
 

 
 Activity 6. Affinity Diagrams: Students 
collaboratively group and organize data or 
ideas collected through brainstorming 
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sessions to clarify patterns, themes, or 
insights about the business pain points. 
 

 
 Activity 7. Personas: Students develop 
detailed fictional profiles of ideal or typical 
users, helping them understand user 
behaviors, needs, goals, and pain points to 
design better business solutions. 
 

 
 Activity 8. Brainstorming: Students 
engage in structured creative thinking 
sessions to generate numerous ideas and 
approaches to defining solutions, scope, 
and limitations for addressing identified 
business pain points. 

 
 Activity 9. Products X The Sweet Spot 
of Innovation: Students identify optimal 
intersections between customer needs, 
technological capabilities, and business 

viability to discover the most promising 
innovation opportunities. 
 Activity 10. Generative AI x Solution 
Scope and Limitation: Students leverage 
generative AI tools to clearly define 
solution boundaries and limitations, helping 
refine their ideas into actionable and 
realistic prototypes. 
 Activity 11. Feasibility Study Report: 
Students critically evaluate their ideas’ 
practicality and viability through systematic 
analysis of resources, constraints, and 
potential risks, documenting findings in a 
comprehensive report. 
 Activity 12. Case Study: Students 
analyze detailed, real-world examples of 
business prototypes or products, assessing 
their success, implementation challenges, 
and lessons learned to inform their own 
approach. 
 Activity 13. Proof of Concept: Students 
create initial, simplified versions of their 
solutions to practically demonstrate and 
validate the feasibility of their proposed 
ideas before detailed prototyping. 
 Activity 14. Prototyping: Students 
develop tangible or digital representations 
of their solutions to clearly illustrate 
functionality, usability, and potential 
market value. 
 Activity 15. Amazon Reviews: Students 
evaluate consumer feedback from 
platforms like Amazon to assess market 
acceptance and identify improvements, 
refining their prototypes based on real user 
insights. 
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 Activity 16. Final Project: Report of 
Business Ideas Report: Students document 
comprehensive business ideas, including 
problem identification, developed 
prototypes, testing results, market analysis, 
and detailed business planning. 
 Activity 17. Final Project: Slide of 
Business Ideas: Students effectively present 
their business solutions, findings, and 
strategic insights through professional slide 
presentations to communicate clearly to 
stakeholders. 

 
 

 
 Activity 18. Final Project: Evaluate 
Friend’s Presentation: Students critically 
evaluate peers’ presentations, providing 
constructive feedback to help refine ideas, 
enhance clarity, and improve the overall 
effectiveness of solutions. 
 
4.2 Evaluation of Activities  
4.2.1 Evaluation Scores: Student 
Perceptions of Activities Aligned with CLOs 
 Table 1 presents the mapping of course 
activities and assignments to specific 
Course Learning Outcomes (CLOs), along 

with their corresponding evaluation scores. 
These scores reflect students’ perceptions 
of how effectively each activity supported 
their achievement of the intended learning 
outcomes. The evaluation was conducted 
through a survey, with students rating the 
extent to which each activity helped them 
reach the goals of each CLO. 
 Table 1 presents the mapping of course 
activities and assignments to specific 
Course Learning Outcomes (CLOs), along 
with the corresponding evaluation scores 
provided by students. 
Activity CLO

1 
CLO

2 
CLO

3 
CLO

4 
CLO

5 
1 4.8         
2   4.6 4.3     
3   3.7 3.6     
4   4.1 4.1     
5   4.4 4.4     
6   4.2 4.2     
7   4.4 4.2     
8   4.2 3.7     
9   4.1       
10   3.8       
11   3.6   3.9   
12       3.8   
13   4   4   
14       3.8   
15       3.5   
16       4.4 4.5 
17       4.4 4.4 
18       4.1 4.1 

4.2.2 Summary of Student Comments 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  222 

 Most students described the course as 
enjoyable, relaxed, and highly engaging, 
highlighting the variety of interactive 
activities and the positive classroom 
atmosphere. The instructor received 
consistent praise for being approachable, 
supportive, and motivating, with many 
students naming them as their favorite 
teacher. Students valued the practical 
relevance of the activities for real business 
development, as well as the open 
communication, opportunities to ask 
questions, and motivating rewards such as 
prizes and giveaways. Overall, students 
expressed strong satisfaction with the 
teaching style and course organization. 
 Suggestions for improvement included 
incorporating more real-world business 
examples, allowing greater flexibility in 
group selection, organizing field trips, and 
offering additional rewards. Some students 
also requested more quizzes, lab 
assignments, homework, and the inclusion 
of a midterm exam to further support their 
learning and assessment. These comments 
indicate that while students are pleased 
with the course, they would appreciate 
even more hands-on activities and 
opportunities for deeper engagement. 
 
4.3 Course and Instructors Evaluations from 
CMU Mis 
 In addition to the evaluation of 
individual activities, feedback from the 
Chiang Mai University Evaluation System 
was also considered to reflect students’ 

perspectives on both the instructor and the 
course as a whole. The results are 
presented in Table 2 and Table 3, 
respectively. 
 
Table 2 Instructor Evaluation (26 out of 42 
respondents) 
Evaluation Item Score 
Clear communication of objectives 4.54 
Covered all content effectively 4.5 
Clear and logical structure 4.42 
Give moral and ethical guidance 4.42 
Diverse teaching methods and 
materials 4.46 
Encouraged critical thinking 4.42 
Responsive to questions 4.27 
Suggest additional resources 4.38 

 
Table 3 Course Evaluation (29 out of 42 
respondents) 
Evaluation Item Score 
Clear course overview and 
materials 4.59 
Content matched syllabus 4.52 
Related to other subjects and 
applications 4.31 
Encouraged independent research 
and thinking 4.45 
Fair and aligned evaluations 4.45 
Appropriate workload 4.35 
Effective teaching materials 4.31 

 
5. Discussion and Conclusion 
 The implementation of Outcome-Based 
Education (OBE) in the course 888345: 
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Methods and Tools for Design Thinking in 
Entrepreneurship had a positive impact on 
student engagement and skill 
development. The alignment of course 
activities with clearly defined Course 
Learning Outcomes (CLOs) effectively 
bridged the gap between theory and 
practice. This, combined with active 
learning methods, fostered an interactive 
and supportive classroom environment, as 
reflected by high student satisfaction and 
positive feedback. 
 A major strength of the course was its 
use of various interactive and hands-on 
activities. Techniques like empathy 
mapping, customer journey mapping, 
prototyping, and feasibility studies provided 
practical tools for addressing 
entrepreneurial challenges. Final projects 
and peer evaluations further encouraged 
collaboration, critical thinking, and iterative 
improvement—skills essential for real-
world business development. Evaluation 
scores ranging from 3.5 to 4.8 across 
different CLOs confirmed the course’s 
effectiveness. 
 However, several areas for improvement 
were identified. While the active learning 
approach and engaging teaching style were 
widely appreciated, some students 
suggested incorporating more real-world 
examples and field visits to deepen their 
understanding of business practices. 
Integrating case studies, guest lectures, and 
site visits could address this need. 

 Students also requested more quizzes, 
homework, and assessments, such as 
midterm exams, to help reinforce learning 
and provide additional self-evaluation 
opportunities. Including these elements 
would offer a more comprehensive 
assessment framework and enable more 
targeted feedback. In addition, some 
students suggested more flexibility in group 
work and activity selection, which could 
enhance ownership and motivation.   
 Due to the high number of activities, 
some planned components—such as 
inviting guest speakers—could not be 
implemented as intended. One of the main 
challenges was managing the instructor’s 
workload, particularly when it came to 
providing detailed feedback and evaluation 
to students, which was not effectively 
achieved in this course. In addition, the 
absence of a well-defined rubric aligned 
with the activities made consistent 
evaluation even more challenging. These 
issues highlight the need to balance the 
activity load and design thoughtful 
evaluation rubrics, ensuring that instructors 
can offer meaningful feedback and that 
students can fully benefit from the learning 
process. 
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ขอมูลกระบวนวิชา  
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จำนวนนักศึกษา 5 คน 

ระดับ ☐ ปริญญาตรี ☒ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การเรียนรูในวิชาการออกแบบเพ่ือทุกคนอยางมีสุขภาวะดี เนนการเรียนรูศาสตรการออกแบบเพ่ือทุกคน 

และการออกแบบเพ่ือสุขภาวะ โดยศึกษากลุมเปาหมายเปนผูสูงอายุ ผูท่ีมีปญหาเฉพาะดาน และเด็ก มีผลลัพธ
การเรียนรู ไดแก CLO1 การอธิบายหลักการ CLO2 การวิเคราะห และ CLO3 การประยุกตใช โดยแบง
กิจกรรมการเรียนรู เชื ่อมโยงกับผลลัพธการเรียนรู เปน 3 สวน ไดแก กิจกรรมเรียนรูขอจำกัดของบุคคล 
กิจกรรมการ วิเคราะหหลักการออกแบบในกรณีศึกษา และกิจกรรมการเสนอการออกแบบ วิชานี้เนนการเรียน
แบบ Active Learning ลดการบรรยายเปนการเรียนรูผานการทำการบาน การอภิปรายในชั้นเรียน การสาธิต
และการปฏิบัติการ โดยมีผลผลิตเปน ASS1 – Kids’ environment game เกมสเรียนรูสภาพแวดลอมในวัน
เด็ก ASS2 – Happy Corner มุมความสุขบางผูสูงอายุ และ ASS3 – UD products การออกแบบอุปกรณ
อำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวัน รวมถึงแบบฝกหัดยอยตางๆ กิจกรรมในวิชานี้สะทอนผลลัพธการเรียนรู
ในสัดสวน CLO1 20% CLO2 30% และ CLO3 40% ผลงานของนักศึกษาทั้ง 5 ชิ้นงานมีศักยภาพจึงอยูใน
กระบวนการยื่นขอจดสิทธิบัตร 

 
คำสำคัญ:  การออกแบบเพ่ือทุกคน, การออกแบบเพ่ือสุขภาวะ, ผูสูงอายุ, เด็ก, สภาพแวดลอม  
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1 บทนำ 
หลักการการออกแบบเพื ่อทุกคน [1] และ

หลักการออกแบบเพื่อสุขภาวะดี [2] เปนหลักการ
ท า ง ด  า น ส ถ า ป  ต ย ก ร ร ม ท ี ่ ม ี อ ง ค  ค ว าม รู
เฉพาะเจาะจง และมีรายละเอียดมาก การให
นักศึกษาทำความเขาใจไดจากการบรรยายทั้งหมด
ยอมไมใชเรื่องยาก แตการใหนักศึกษามีผลลัพธการ
เรียนรูที่เปนรูปธรรม สะทอนความรูความเขาใจใน
เนื้อหาสาระ อาจตองปรับกิจกรรมการเรียนรูเปน
การบูรณาการ และการประยุกตใชเปนหลัก ดังนั้น
รายวิชานี้จึงเสนอกระบวนการเรียนรูเชิงปฏิบัติการ 
ใหนักศึกษาเรียนรูผานประสบการณตรงเพื ่อให
เรียนรู เขาใจ และนำไปใชได โดยตั้งกรอบแนวคิด
การเรียนรู ที่เชื่อมโยงระหวางผลลัพธการเรียนรู 
กิจกรรมการเรียนรูและผลงานนักศึกษาที่ตองสง
ตามโจทยในแตละกิจกรรม ดังรูปท่ี 1  

 
รูปท่ี 1 กรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู เชื่อมโยง
ระหวางผลลัพธการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรูและ

ผลงานนักศึกษา 
 

ท้ังนี้รายวิชานี้เดิมเปนวิชาบรรยายและปฏิบัติ 
3 หนวยกิต (2-2-5) มีการเรียนการสอนในลักษณะ
การบรรยาย และการปฏิบัติ มีระบบการประเมิน
ดวยการสงผลงานปฏิบัติการ และการสอบ ดวย
การเรียนการสอนในรูปแบบศตวรรษที่ 21 มีการ
ปรับรูปแบบใหเนนผลลัพธการเรียนรู  จ ึงปรับ
กิจกรรมการเรียนรูทั้งหมดใหสะทอนผลลัพธของ
รายวิชาและหลักสูตร 

2 รายละเอียดกิจกรรมและผลลัพธการเรียนรู 
รายวิชานี ้อยู ภายใตหลักสูตรวิทยาศาสตร

มหาบัณฑิต (สถาปตยกรรม) ท่ีมีผลลัพธการเรียนรู
ของหล ักส ูตร (Program Learning Outcome, 
PLO) 4 ประเด็น โดยยอ ประกอบดวย  

PLO 1 เร ียนรู กระบวนการออกแบบตาม
ว ิชาช ีพสถาปตยกรรม ทฤษฎีการออกแบบท่ี
เหมาะสมกับชุมชนและบริบททองถ่ิน [Creativity]  

PLO 2 เรียนรูเก่ียวกับการประยุกตใชกับวัสดุ
ทองถิ่นที่เหมาะสมและยั่งยืน และสามารถปรับใช
กับกระบวนการออกแบบ [Craft] 

PLO 3 เรียนรูเกี่ยวกับชุมชน ความรูเกี่ยวกับ
ท องถ ิ ่ น  การจ ัดการด  านข อม ู ลของบร ิบท
ทองถ่ิน  [Community] 

PLO 4 เรียนรูหลักการทำงานวิชาชีพวิชาชีพ
สถาปตยกรรมท่ีมีจรรยาบรรณท่ีดี [Morality] 

รายวิชาจึงเสนอกิจกรรมการเรียนรู ตาม 3 
ผลลัพธการเรียนรู (Course Learning Outcome, 
CLO) ดังนี้ 

CLO1 อ ธ ิ บ า ย ห ล ั ก ก า ร อ อ ก แ บ บ
สภาพแวดลอมเพื่อทุกคนและการออกแบบเพื่อสุข
ภาวะดีได  

CLO2 วิเคราะหการออกแบบสภาพแวดลอม
เพ่ือทุกคนและการออกแบบเพ่ือสุขภาวะดีได  

CLO3 ประย ุ ก ต  ใ ช  หล ั ก ก า รออกแบบ
สภาพแวดลอมเพื่อทุกคนและการออกแบบเพื่อสุข
ภาวะดีได  

3 ผลลัพธการเรียนรู 
3.1 ผ ล ล ั พ ธ  ก า ร เ ร ี ย น ร ู   (Learning 

Outcome)  
ผลลัพธการเรียนรู (LO) แบงเปน 3 ประเด็น

ตาม CLO และสอดคลองกับ กิจกรรม Active 
Learning ดังนี้  

LO1 –อธ ิ บ า ยข  อ จ ำ ก ั ด ข อ งบ ุ ค ค ล ใ น
สภาพแวดลอมได สอดคลองกับกิจกรรมการเรียนรู
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พัฒนาการเด็กกับสภาพแวดลอม และการสังเกต/
สัมภาษณขอจำกัดของผูสูงอายุ) 

LO2 – อ ธ ิ บ า ย ห ล ั ก ก า ร อ อ ก แ บ บ ไ ด  
สอดคลองกับกิจกรรมการวิเคราะหกรณีศึกษา 
และการเสนอสภาพแวดลอมใหมตามแนวคิด 
หลักการในการออกแบบ  

LO3 – ประยุกตใชหลักการออกแบบในการ
ออกแบบชิ ้นงานได สอดคลองกับกิจกรรมสราง
ชิ้นงานตนแบบเพ่ือชวยเหลือชีวิตประจำวัน 

สรุปกิจกรรมการเร ียนรู   เป น 4 ลักษณะ 
ไดแก  

แบบฝกหัดเสริมการเรียนรู ไดแก Exercise 
1-4 ประกอบดวย การเร ียนรู อธ ิบายหลักการ
ออกแบบผานกรณีศึกษา (Exercise 1, 2) และการ
เสนอสภาพแวดลอมตามหลักการออกแบบโดยใช
เครื่องมือปญญาประดิษฐ (AI) ชวยเสนอรูปแบบ 
(Exercise 3, 4) ทั้งนี้นักศึกษาตองอธิบายหลักการ
ออกแบบใหชัดเจน พรอมวิพากษวากรณีศึกษาท่ี
ไดรับ หรือผลลัพธที ่ไดมาจาก AI สอดคลองตาม
หลักการออกแบบมากนอยอยางไร ขั ้นตอนการ
อภิปรายผลหลังทำกิจกรรมเปนขั ้นตอนที่สำคัญ
มาก ผูสอนใหคำใบ หรือคำถามเพ่ือกระตุนชวนคิด 
กอนสรุปกิจกรรม 

Assignment 1 – Kids’ environment 
gameการออกแบบเกมสเสริมพัฒนาการเด็กโดย
ใชการเรียนรูสภาพแวดลอมเปนปจจัยสนับสนุน  

Assignment 2 – Happy Corner ก า ร
ออกแบบมุมความสุขในบานผูสูงอายุ [3] 

Assignment 3 – Universal Design 
Product การออกแบบชิ ้นงานสงเสริมว ิถ ีช ีวิต
เฉพาะของกลุมเปาหมาย [4] 

ความสอดคลองกันของผลลัพธการเร ียนรู 
(CLO) กิจกรรม Active Learning และโจทยที่ให
นักศึกษาทำ (Assignment) เปนดังตาราง  

 
 

ตารางท่ี 1 ความสอดคลองของกิจกรรม 
CLO  กิจกรรม Active 

Learning  
Assignment 

CLO1 –  
อธิบาย 

กิจกรรมท่ี 1 เรียนรู
ขอจำกัดของบุคคล
ในสภาพแวดลอม 
(ศึกษา/จำลอง/
สัมภาษณ จาก
กรณีศึกษาจริง)  

ASS1- ศึกษา
พัฒนาการเด็กใน
สภาพแวดลอม 
ASS2- สังเกต/
สัมภาษณขอจำกัด
ผูสูงอาย ุ
EX1-2- Case study 

CLO2 - 
วิเคราะห 

กิจกรรมท่ี 2 
สำรวจ/อธิบาย/
วิเคราะหการใชงาน
ในกรณีศึกษา ตาม
หลักการออกแบบ 

ASS2- สังเกต
ขอจำกัดผูสูงอายุ 
และสำรวจ
สภาพแวดลอม 
EX3-4- Case study 

CLO3 - 
ประยุกต 

กิจกรรมท่ี 3 เสนอ
การออกแบบ
สภาพแวดลอม /
อุปกรณชวยเหลือ
ในชีวิตประจำวัน 

ASS2- Happy 
Corner 
ASS3- UD product 

3.2 กิจกรรม Active Learning 
แบงกิจกรรม Active learning ออกเปน 3 

สวนหลัก ไดแก  
1) กิจกรรมที่ 1 เรียนรูขอจำกัดของบุคคลใน

สภ าพแว ดล  อม  เ พ ื ่ อ อ ธ ิ บ า ยหล ั ก ก า ร ได  
ประกอบดวย 

- การเรียนรูทดแทนการบรรยาย เนนการฝกตั้ง
คำถาม “ทำไม” จากสื่อการสอนตางๆ ไดแก คลิป
การออกแบบโครงการสถาปตยกรรม คลิปรูปแบบ
ลักษณะการเดินที ่ไมปกติของคนไขหลอดเลือด
สมอง ชดอุปกรณการจัดหองเพื่อกระตุนผูสูงอายุ 
รวมถึง การวิเคราะหกรณีศึกษา เปนการอธิบาย
หลักการและวิเคราะหเชื ่อมโยงการออกแบบใน
กรณีศึกษา ท้ังนี้นักศึกษาจะตองถอดรื้อกรณีศึกษา
วาตรงกับหลักการออกแบบใดบาง พรอมบท
วิพากษ (Ex.1-2)  
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รูปท่ี 2 กิจกรรมการจัดหองนั่งเลนและหองนอน

กระตุนพัฒนาการผูสูงอายุ 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางโจทยวิเคราะหกรณีศึกษา (Ex.1) 

 
- กิจกรรมการเรียนรู ขอจำกัดผานการสาธิต 

เนนการตั้งคำถาม “อยางไร” เพื่อฝกการวิเคราะห 
ประกอบดวยการทดลองเปนมนุษยลอเพื่อเรียนรู
ขอจำกัดของผูใชรถเข็น โดยใหนักศึกษาแบงเปน 2 
กลุม คือ ผูนั ่งรถเข็น และผูดูแล สาธิตวิธีการใช
รถเข็นผูพิการเขาถึงพื้นที่ทางเดิน ทางลาดและ
หองน้ำผูพิการ (เปนกิจกรรมในชั้นเรียน และมา
สะทอนคิดอภิปรายทายคาบ) และการเรียนรูการ
สัมภาษณ โดยการแลกเปลี่ยนระดมความคิดเห็น
กลุ มยอยเพื ่อตั ้งคำถามและอภิปรายผลรวมกัน 
รวมถึงฝกทดลองสัมภาษณในกลุ มยอย นำมาสู
ข อสร ุปของจำนวนคำถามและบทส ัมภาษณ  
(ASS1-2) 

 

 
รูปท่ี 4 กิจกรรมทดลองเปนมนุษยลอ 

 
2) กิจกรรมที่ 2 สำรวจ/อธิบาย/วิเคราะหการ

ใชงานในกรณีศึกษา ตามหลักการออกแบบ 
- ก ิจกรรมการว ิ เคราะห การใช งาน และ

ล ักษณะเฉพาะของผ ู  ใช งานเด ิมของพื ้นท ี ่ ใน
กรณีศึกษา โดยนักศึกษาจะตองศึกษาหลักการ
ทฤษฎ ีการออกแบบเพ ิ ่มเต ิม แล วเสนอภาพ
เบื้องตนแสดงแนวคิดการออกแบบสภาพแวดลอม
ในพื้นที่คณะสถาปตยกรรม และพื้นที่กาดฝายหิน 
พรอมบทวิพากษ ทั ้งนี ้ม ีการใช AI generative 
image เปนเครื่องมือ (Ex.3-4) โดยในรายวิชาสอน 
DALL-E [5] 

 

 
รูปท่ี 5 ตัวอยางโจทยการปรับพ้ืนท่ีกาดฝายหิน

เปนพ้ืนท่ีเลนตามหลักการออกแบบเพ่ือเด็ก (Ex.4) 
 
- กิจกรรมสำรวจขอจำกัดในสภาพแวดลอมจริง 

วิเคราะหรวมกับหลักการออกแบบ เพื ่ออธิบาย
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ขอสรุปของประเด็นปญหาของการออกแบบได 
ผานโจทยภาคสนาม ไดแก การสำรวจและเสนอ
แบบปร ับม ุมความส ุข (ASS2-Happy Corner) 
และ การออกแบบชิ ้นงานอุปกรณอำนวยความ
สะดวกในชีว ิตประจำวัน (ASS3) ตามตัวอยาง
อางอิงท่ีเคยไดรับสิทธิบัตร [7] 

 

 
รูปท่ี 6 การสำรวจสภาพแวดลอมบานผูสูงอายุ 

 
รูปท่ี 7 การสังเกตพฤติกรรมผูสูงอายุ (ASS2) 

 
3) กิจกรรมที ่ 3 เสนอการออกแบบปรับปรุง

สภาพแวดลอม/อุปกรณชวยเหลือในชีวิตประจำวัน 
- กิจกรรมเรียนรูผานการปฏิบัติจริง ผานโจทย

ภาคสนามทั้ง 3 โจทย ไดแก การทำกิจกรรมเกมส
ว ันเด ็กเสร ิมพ ัฒนาการเด ็กผ านการเร ียนรู
สภาพแวดลอม (ASS1) การเสนอแบบปรับมุม
ความสุขในบานผูสูงอายุ (ASS2-Happy Corner) 

และ การออกแบบชิ ้นงานอำนวยความสะดวก 
สำหรับผูใชงานเฉพาะ (ASS3) 

4 ผลงานนักศึกษา (Output) 
4.1 กิจกรรมที่ 1 เรียนรูขอจำกัดของบุคคลใน

สภาพแวดลอม เพ่ืออธิบายหลักการได 
ผลงานนักศึกษาตามโจทยภายใตกิจกรรมที่ 1 

ไดแก การวิเคราะหกรณีศึกษาโครงการออกแบบ
เพื ่อผ ู ส ูงอายุที ่ได ร ับรางวัล (Ex.1) กรณีศึกษา
โครงการออกแบบเพื่อสุขภาวะและสะทอน SDG 
(Ex.2) พรอมบทวิพากษ และการเสนอขอจำกัด
ทางกายภาพของผูสูงอายุได (ASS3) 
 

 
รูปท่ี 8 ตัวอยางผลงานวิเคราะหกรณีศึกษา (Ex.1) 

 
รูปท่ี 9 ตัวอยางผลงานวิเคราะหกรณีศึกษา (Ex.2) 
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รูปท่ี 10 ตัวอยางผลงานนักศึกษาวิเคราะห
ขอจำกัดในการจับดินสอของผูสูงอายุท่ีมีอาการมือ

ออนแรงจากโรคหลอดเลือดสมอง (ASS3) 
 
4.2 กิจกรรมที่ 2 สำรวจ/อธิบาย/วิเคราะห

การใชงานในกรณีศึกษา ตามหลักการ
ออกแบบ  

ผลงานนักศึกษาตามโจทยภายใตกิจกรรมที่ 2 
ไดแก การเสนอปรับสภาพแวดลอมตามหลักการ
ออกแบบเพ ื ่ อส ุ ขภาวะ (Well-being design) 
(Ex.3) และการออกแบบสภาพแวดล อมเ พ่ือ
พัฒนาการเด็ก (Ex.4) พรอมบทวิพากษ และการ
วิเคราะหขอจำกัดทางสภาพแวดลอมของผูสูงอายุ
ได (ASS2) 

 
รูปท่ี 11 ตัวอยางผลงานการปรับพ้ืนท่ีโรงอาหาร

ตามหลักการออกแบบเพ่ือสุขภาวะดี (Ex.3) 

 
รูปท่ี 12 ตัวอยางผลงานการปรับพ้ืนท่ีกาดฝายหิน
เปนพ้ืนท่ีเลนตามหลักการออกแบบเพ่ือเด็ก (Ex.4) 

 

 

 
รูปท่ี 13 ผลงานการวิเคราะหขอจำกัดในการใช

พ้ืนท่ีในสภาพแวดลอมบาน ของผูสูงอายุท่ีมีอาการ
โรคหลอดเลือดสมอง (ASS2) 

 
4.3 กิจกรรมที่ 3 เสนอการออกแบบปรับปรุง

สภาพแวดลอม/อุปกรณช วยเหลือใน
ชีวิตประจำวัน 

ผลงานนักศึกษาตามโจทยภายใตกิจกรรมที่ 3 
ไดแก การเสนอกิจกรรมการเรียนรูสภาพแวดลอม
ผ  า น ก า ร เ ล  น ใ น ว ั น เ ด ็ ก  (ASS1 – Kids’ 
environment game) ก า ร เ ส น อ ก า ร ป รั บ
สภาพแวดลอมเพื ่อสรางมุมความสุข (ASS2 – 
Happy Corner) และการเสนอการออกแบบและ
สรางชิ้นงานตนแบบ อุปกรณอำนวยความสะดวก
แกผูใชงาน (ASS3 – UD products) [7] 
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รูปท่ี 14 ผลงานนักศึกษาใน ASS1 – Kids’ game  

 
รูปท่ี 15 ตัวอยางผลงาน ASS2 – Happy Corner 

 
รูปท่ี 16 ผลงานนักศึกษา กานโยกลูกบิด

ประต(ูASS3)  
 
ทั้งนี ้ จากผลผลิตชิ ้นงานตนแบบทั้ง 5 ชิ้น 

พบวามีศักยภาพในการยื่นขอจดสิทธิบัตร รายวิชา
จึงไดปรับกลยุทธให นักศึกษาทุกคนเขาปรึกษากับ
ห น  ว ย ง า น ท ร ั พ ย  ส ิ น ท า ง ป  ญ ญ า 
มหาว ิทยาล ัยเช ียงใหม และได ย ื ่นแบบฟอรม
เบื้องตนเพ่ือขอจดสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ
แลว 

 

 
รูปท่ี 17 ผลงานนักศึกษา ตัวล็อกดินสอสำหรับ
ผูสูงอายุมือสั่น (ซาย) และขาตอไมเทาสำเร็จรูป 

(ขวา) (ASS3)  

 
รูปท่ี 18 ผลงานนักศึกษา ผาเสริมเทาเพ่ือคนเทา
แบน (ซาย) และตัวล็อกชอนสำหรับเด็กกินยาก 

(ขวา) (ASS3)  

5 การประเมินผล 
เนื่องจากกิจกรรมในรายวิชานี้เนนกิจกรรม

เชิงปฏิบัติการทั้งหมด การประเมินผลรายวิชานี้จึง
ปรับใหประเมินผานการปฏิบัติงานเชนกัน โดยไมมี
การสอบ โดยใชการประเมินตามวัตถุประสงคของ
กิจกรรมรวมกับการประเมินแบบ Rubric แบงการ
ประเมินตามลักษณะโจทย 3 รูปแบบ ทั้งนี้ ASS1 
เปนโจทยของผูรวมสอนอีกทานหนึ่งจึงไมอยู ใน
บริบทการประเมินในทุนสนับสนุนนี ้
5.1 การประเมินโจทย ASS2  

โจทย ASS2 – Happy Corner แบงคะแนน
การประเมินเปน 2 สวน ตามผลลัพธการเรียนรู คือ 
การวิเคราะหขอจำกัดของสภาพแวดลอมกับการใช
งาน 10 คะแนน (CLO2) (โดยมีการประเมินรวมกับ
ระบบ Rubric เนนการแสดงความเขาใจในการ
วิเคราะหสภาพแวดลอมสำหรับบุคคลที่มีขอจำกัด 
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5 คะแนน และการเตรียมสัมภาษณ 5 คะแนน) 
และการเสนอแนวทางการปรับสภาพแวดลอมตาม
หลักการออกแบบ 10 คะแนน (CLO3) ดังตาราง 
 
ตารางท่ี 2 การประเมิน Rubric ใน ASS2 
คะแนน รายละเอียดการประเมิน 
5  มีการวิเคราะหสภาพแวดลอมตามหลักการ

ออกแบบโดยละเอียด มีความสอดคลองกับ
ขอจำกัดของผูใชงาน ไมต่ำกวา 3 การใชงาน 

4 มีการวิเคราะหสภาพแวดลอมตามหลักการ
ออกแบบ มีความสอดคลองกับขอจำกัดของ
ผูใชงาน ไมต่ำกวา 2 การใชงาน 

3 มีการวิเคราะหสภาพแวดลอมตามหลักการ
ออกแบบ มีความสอดคลองกับขอจำกัดของ
ผูใชงาน ไมต่ำกวา 1 การใชงาน 

2 มีการวิเคราะหสภาพแวดลอมตามหลักการ
ออกแบบเบ ื ้องต น ม ีความสอดคล องกับ
ขอจำกัดของผูใชงานบางสวน 

1 มีการวิเคราะหสภาพแวดลอมตามหลักการ
ออกแบบเบื ้องตน ไมม ีการวิเคราะหความ
สอดคลองกับขอจำกัดของผูใชงาน 

 
ผลการประเมินกิจกรรมของนักศึกษาในสวน

การว ิ เคราะห  เป นงานกล ุ ม ม ีการเสนอแบบ
ส ั ม ภ า ษ ณ  แ ล ะ ว ิ เ ค ร า ะ ห  ข  อ จ ำ ก ั ด ข อ ง
สภาพแวดลอมไดดี โดยเสนอสภาพแวดลอมที ่มี
ขอจำกัด 2 รูปแบบ จึงได 9 คะแนน ในขณะท่ีสวน
การออกแบบรายบุคคลเปนไปตามการเสนอแบบท่ี
ตอบสนองความตองการที่เฉพาะเจาะจงแตกตาง
กันไป จึงไดคะแนนแตกตางกันในสวนนี้ 
5.2 การประเมินโจทย ASS3  

โจทย  ASS3 – UD products แบ งคะแนน
การประเมินเปน 3 สวน ตามผลลัพธการเรียนรู คือ 
การอธิบาย/กำหนดขอจำกัดของผู ใช งาน 10 
คะแนน (CLO1) การวิเคราะหขอจำกัดของของ
ผ ู  ใช งานเพ ื ่อเสนอการแก ป ญหา 10 คะแนน 
(CLO2) และการเสนอรูปแบบชิ้นงาน 10 คะแนน 
(CLO3) โดยสวนสุดทายมีการประเมินร วมกับ

ระบบ Rubric เนนผลงานออกแบบที่สะทอนการ
แกปญหาตามขอจำกัดของผูใชงานท่ีนักศึกษาเสนอ 
ดังตารางท่ี 3  

ทั้งนี้ผลการประเมินนักศึกษาสวนใหญยังมี
การเสนอขอจำกัดของผูใชงานไมชัดเจนในชวงแรก 
แตเมื่อพัฒนาผลงานรวมกับอาจารยทำใหสามารถ
กำหนดปญหาในการออกแบบไดเฉพาะเจาะจงและ
เสนอทางเลือกการออกแบบไดชิ้นงานที่ตอบสนอง
กับขอจำกัดไดดีข้ึน ทำใหผลลัพธการเรียนรูสะทอน
ในสวนของการประยุกตใชไดดีที ่สุด ในชิ ้นงาน
สุดทายนักศึกษาสวนใหญสามารถผลิตชิ้นงานและ
เสนอรายละเอียดการเขียนแบบทางสถาปตยกรรม
ไดเพียงพอท่ีจะยื่นขอสิทธิบัตร 

 
ตารางท่ี 3 การประเมิน Rubric ใน ASS3 
คะแนน รายละเอียดการประเมิน 
5  ออกแบบอุปกรณชวยเหลือไดสอดคลองกับ

ขอจำกัด สะทอนขอจำกัดทีเ่ฉพาะเจาะจงและ
เสนอทางแกไขผานช้ินงานได รูปแบบช้ินงานท่ี
เหมาะสมกับกล ุ มเป าหมาย นาใช งาน มี
รายละเอียดเพียงพอจะขอยื่นจดสิทธิบัตร 

4 ออกแบบอุปกรณชวยเหลือไดสอดคลองกับ
ขอจำกัด เสนอทางแกไขผานช้ินงานไดบางสวน 
รูปแบบช้ินงานเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย   

3 ออกแบบอุปกรณชวยเหลือไดสอดคลองกับ
ขอจำกัด เสนอทางแกไขผานช้ินงานไดบางสวน 
รูปแบบชิ ้นงานเหมาะสมกับกลุ มเปาหมาย
บางสวน ยังมีขอสงสัยดานความนาใชงานตาม
หลักการออกแบบเพ่ือสุขภาวะ 

2 ออกแบบอุปกรณชวยเหลือไดสอดคลองกับ
ขอจำกัด เสนอทางแกไขผานช้ินงานไดบางสวน 
แต  ร ู ปแบบช ิ ้ น ง านย ั ง ไ ม  เ หมาะสม กับ
กลุมเปาหมาย  

1 ออกแบบอุปกรณชวยเหลือยังไมสอดคลองกับ
ขอจำกัด ร ูปแบบชิ ้นงานไม เหมาะสมกับ
กลุมเปาหมาย และยังไมนาใชงาน 
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5.3 การประเมินโจทย EX.1-4  
โจทย   EX.1-4 เป นแบบฝ กห ัดย อยท ี ่ ให

น ักศึกษาฝกฝนทักษะเชิงการอธิบายหลักการ
ออกแบบ (CLO1) และการคิดวิเคราะห (CLO2) 
การประเมินผลใชการแสดงออกถึงความเขาใจ
หลักการออกแบบและการสะทอนคิดเชิงวิเคราะห
ในกรณีศึกษา ซึ ่งส วนใหญจะแสดงออกในบท
วิเคราะห และบทวิพากษ แบบฝกหัดยอยนี้ใชเวลา
ทำ 1 สัปดาห ชิ้นละ 5 คะแนน จากการประเมิน
ผลลัพธการเรียนรู พบวา EX.1-2 นักศึกษามีทักษะ
เชิงคิดวิเคราะหเพิ่มขึ้น แสดงออกถึงความเขาใจ
หลักการออกแบบในกรณีศึกษาไดดี ในขณะท่ี 
EX.3-4 นักศึกษาแสดงทักษะการวิเคราะหหลักการ
ไดดี แตอาจติดปญหาดานการใชเครื่องมือใหม คือ 
AI generative image ทำให  เป  นอ ุ ปสรรคกับ
นักศึกษาบางคน เชน การเลือกใชโปรแกรมอ่ืน 
หรือ เสนอทางเลือกแบบไมใช AI ชวยแทน  

6 การอภิปรายผลตามประเภททุน 

รายว ิชา 801709 น ี ้ ได  ร ับท ุนสน ับสนุน
ประเภท Type O : Active Learning + Learning 
Outcome เนนกระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับ
ผลลัพธการเรียนรู ทั ้งในกรอบของรายวิชาและ
กรอบของหลักสูตร และสะทอนตอผลลัพธการ
เรียนรูผานผลงานของนักศึกษา ในภาพรวมถือเปน
วิชาที ่มีความสอดคลองกันระหวางเนื ้อหาและ
ผลล ัพธ การเร ียนร ู   เน นก ิจกรรมการเร ียนรู  
ประกอบไปดวยการเร ียนรู  เช ิงร ับ คือ การฟง
บรรยาย จนกระท่ังถึงการเรียนรูผานการปฏิบัติเอง 
ดังภาพท่ี 4  

การอภิปรายผลสามารถแบงเปน 3 สวน 
ไดแก การอภิปรายตามผลลัพธการเรียนรู การ
วิเคราะหผลลัพธการเรียนรูตามศักยภาพรายบุคคล 
และการอภิปรายผลจากการสะทอนคิดของผูสอน 
และผูเรียน 

 

รูปท่ี 19 กิจกรรมการเรยีนรูแบบตางๆ ในรายวิชา
ท่ีสะทอนถึงระดับการเรียนรู 7 ระดับ [3] 

6.1 ก ิ จ ก ร ร ม ก า ร เ ร ี ย น ร ู   (Learning 
Outcome) ท่ีสอดคลองกับ CLO 

กิจกรรมการเรียนรูตางๆ เชื่อมโยงกับผลลัพธ
การเรียนรูแบบไขว บางกิจกรรมจึงสะทอนผลลัพธ
การเรียนรูมากกวา 1 ผลลัพธ โดยท่ีผลลัพธ CLO1 
การอธิบายหลักการจะเชื่อมโยงกับกิจกรรมที่ 3 
และ แบบฝกหัดที่ 1 และ 2 ผลลัพธ CLO2 การ
ว ิเคราะหจะเช ื ่อมโยงกับกิจกรรมที ่  2,3 และ
แบบฝกหัดที ่ 3 และ 4 และผลลัพธ CLO3 การ
ประยุกตใชหลักการ จะสะทอนในกิจกรรมที่ 1, 2 
และ 3 ดังตารางท่ี 2  

นอกจากนั้นในการเชื่อมโยงผลลัพธการเรียนรู
ในกระบวนวิชา (CLO) กับผลลัพธการเรียนรูของ
หลักสูตร (PLO) ในตารางที่ 1 สามารถวิเคราะห
เชื่อมโยงผลลัพธทั้ง 2 ระบบไดวา CLO1 สะทอน 
PLO3 ในดานความเขาใจชุมชนในบริบททองถ่ิน 
CLO2 สะทอน PLO 2 และ 3 ในดานการวิเคราะห
วัสดุและความตองการเฉพาะรายบุคคล หนวยยอย
ของชุมชน และ CLO3 สะทอน PLO1, 2 และ 3 ท่ี
เปนแนวคิดหลักของหลักสูตร หรือ การออกแบบ
บูรณาการความคิดสรางสรรคตามวิชาชีพ (PLO1) 
การเรียนรู และประยุกตใชวัสดุทองถิ ่น (PLO2) 
และการเรียนรู และประยุกตใชกับภาวะเงื ่อนข
เฉพาะรายบุคคล (PLO3) รวมถึงการสอดแทรก
การประเม ินด  านค ุณธรรม จร ิยธรรม และ
จรรยาบรรณวิชาชีพผานการสังเกตพฤติกรรม และ
การมีวินัยในชั้นเรียน ท่ีสอดคลองกับ PLO4 ดวย 
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ตารางท่ี 4 ผลลัพธการเรียนรูในแตละกิจกรรม 

  
 

6.2 การว ิ เคราะห ผลล ัพธ การเร ียนร ู ตาม
ศักยภาพนักศึกษา  

ผลลัพธการเรียนรู ของรายวิชานี ้แบงตาม
สัดสวนคะแนนไดโดยมีสัดสวนของ CLO3 ทักษะ
เชิงการประยุกตใชหลักการออกแบบสูงที่สุดคือ 
40% ซึ่ง CLO3 นี้สะทอนผลลัพธการเรียนรูระดับ
หล ั กส ู ต รท ั ้ ง  PLO1 - Creativity, PLO2-Craft  
และ PLO3-Community รองลงมาค ือ CLO2 
ทักษะการวิเคราะห 30% ที่สะทอน PLO 2 และ 
PLO3 และ CLO1 ทักษะเชิงการอธิบายหลักการ
ออกแบบ ท ี ่  20% ท ี ่ สะท อน  PLO3 เท  านั้ น 
นอกจากนั ้นยังมี PLO4-Morality หรือคุณธรรม 
จริยธรรม และจรรยาบรรณวิชาชีพ ที่เก็บคะแนน
จากวินัยการเขาเรียน พฤติกรรมและการมีสวนรวม
ในชั้นเรียน การอภิปรายแสดงความคิดเห็น และ
การสงงาน ที ่ประเมินในคะแนนการมีสวนรวม 
(Attendant) 10 คะแนน 

เมื ่อพิจารณาผลลัพธการเรียนรู รายบุคคล
พบวา นักศึกษาทั ้งหมดมีทักษะการเรียนรู เชิง
อธิบาย CLO1 อยู ในเกณฑดีมาก (80% ขึ ้นไป) 
ในขณะที่นักศึกษาสวนใหญมีทักษะเชิงวิเคราะห 
CLO2 และประยุกตใชหลักการออกแบบ CLO3 
อยูในเกณฑดีมากเชนกัน มีนักศึกษา 2 คน รหัส 
671731010 และ 671731011 ที ่ม ีผลล ัพธ การ
เรียนรูโดดเดนในดานการอธิบายหลักการออกแบบ 

CLO1 จึงถือเปนจุดแข็งของนักศึกษาที่ควรตอยอด
พัฒนา ที่นาสนใจ คือ นักศึกษารหัส 671731010 
ที ่ม ีท ักษะดานอื ่นดีมาก ยกเว นทักษะเชิงการ
ประยุกตใช และนักศึกษารหัส 67173103 ที ่มี
ทักษะดานอื ่นคอนขางดี ยกเวนทักษะเชิงการ
วิเคราะห หากนักศึกษาสามารถฝกฝนทักษะที่เปน
ขอดอยผานการเรียนการสอนไดเพิ่มเติม นาจะทำ
ใหนักศึกษาทั ้งสองคนสามารถพัฒนาศักยภาพ
ตนเองไดดียิ่งข้ึน 

สุดทายจะเห็นวาผลลัพธการเรียนรูที่เปนตัว
ว ั ดผลการ เร ี ยนร ู  ใ นว ิ ช าน ี ้  ค ื อ  CLO3 การ
ประยุกตใชหลักการออกแบบ กิจกรรมและรูปแบบ
การประเมินสามารถจำแนกศักยภาพของนักศึกษา
ไดอยางชัดเจน เนื่องจากเปนตัวประมวลการเรียนรู
ว  าสามารถนำการอธ ิบายและการว ิ เคราะห
หลักการเพ่ือนำไปใชจริงไดมากนอยเพียงใด 

 
รูปท่ี 20 สัดสวนคะแนนของผลลัพธการเรียนรู 

 
รูปท่ี 21 ผลลัพธการเรียนรูของนักศึกษารายบุคคล 
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รูปท่ี 22 แผนภาพศักยภาพของนักศึกษา

รายบุคคลตามผลลัพธการเรียนรู 
6.3 ผลสะทอนจากการเรียนการสอนแบบใหม 

การปรับเปลี ่ยนรูปแบบการเรียนการสอน
แบบศตวรรษที่ 21 มีขอดีที่ทำใหนักศึกษาเรียนรู
จากประสบการณตรง ทำให  เก ิดท ักษะการ
ประยุกตใช ไดดี แมในนักศึกษาที ่มีทักษะการ
อธิบายหรือการวิเคราะหไมโดดเดนในตนเทอมท่ี
เนนการสรางพื้นฐานความเขาใจหลักการทฤษฎี 
สุดทายนักศึกษาสามารถแสดงออกถึงความเขาใจ
หลักการและนำไปประยุกตใชไดในที ่สุด ซึ ่งใน
ฐานะผูสอนถือวาประสบความสำเร็จในการสอน
เปนอยางยิ่ง อยางไรก็ตามขอจำกัดของการเรียนรู
แบบนี้ทำใหนักศึกษาตองใชเวลาในการเรียนรู ทำ
ความเขาใจ และฝกปฏิบัติมาก ในระหวางเทอมจึง
มีการปรับเปลี ่ยนโจทย ลดขนาดงานลงเพื ่อให
เหมาะสมกับการคิดว ิเคราะหเช ิงล ึกในระดับ
บัณฑิตศึกษา และลดขนาดชิ ้นงานลงเพื ่อให
สะทอนกับเวลา งบประมาณ และใหเกิดการบูรณา
การท่ีชัดเจนมากข้ึน 

ในบริบทของนักศึกษาไดมีการจัดการเรียนรู
แบบเนนการวิพากษ และสะทอนคิดเกือบตลอดท้ัง
เทอม เปดโอกาสและกระตุนใหนักศึกษาวิพากษ
งานจากกรณีศึกษา งานของเพื ่อนรวมชั ้นเรียน 
รวมถึงการระดมความคิดเห็นตอยอดชิ้นงานของ
เพื ่อนรวมชั ้นเรียนมาโดยตลอด ในชวงทายของ
รายวิชาจึงมีเสียงสะทอนเพื่อโอกาสในการพัฒนา 
ดังนี้ 

ในดานความเขาใจเนื้อหาและการประยุกตใช 
นักศึกษาสวนใหญรู สึกวาการเรียนการสอนแบบ
ใหมทำใหสามารถเชื่อมโยงจากตนน้ำ คือขอจำกัด
ของบุคคล กลางน้ำคือการเสนอทางแก และปลาย
น้ำคือชิ ้นงานไดอยางชัดเจน เห็นภาพรวมและ
ผลสรุปที่เปนรูปธรรมนำไปใชไดตลอดชีวิต สวน
ใหญ เก ิดความภาคภ ูม ิ ใจในช ิ ้นงานต นแบบ 
เนื ่องจากสะทอนแกปญหาจริงและมีร ูปแบบท่ี
พรอมวางขายไดจริง 

ในดานของเนื ้อหางานที ่ตองปฏิบัติเปนชิ้น
ยอยๆ หลายชิ้นมากเกินไป และดวยการวิเคราะห
กลุมผูใชงานท่ีหลากหลาย ท้ังเด็ก ผูสูงอายุ และผูมี
ขอจำกัดทางกายภาพ ทำใหโจทยกวางเกินไป อาจ
เกิดความสับสน และไมเชื่อมตอกันในภาพรวมของ
รายวิชา สงผลกระทบใหนักศึกษาใชเวลามากข้ึน
ทำความเขาใจโจทย และเสนอขอจำกัดของกลุม
ผูใชงาน ซึ่งผูสอนเห็นดวยกับเสียงสะทอนและรับ
ไปปรับภาพรวมของเนื้อหาในปการศึกษาหนา 

7 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณทุนสนับสนุนการเรียนการสอน

จากศูนยนวัตกรรมการสอนและการเรียนรู (TLIC) 
ขอขอบคุณหนวยงานที่ใหความรวมมือในการเรยีน
การสอนวิชานี้ ไดแก ศูนยสถาปตยกรรมลานนา 
คุมเจาบุรีรัตน (มหาอินทร) คณะสถาปตยกรรม
ศาสตร เอื ้อเฟ อสถานที่จัดกิจกรรมวันเด็ก กอง
พัฒนานักศึกษา เอื ้อเฟ อรถเข็นผู พ ิการ ศูนย
สงเสริมพฤฒพลังผู สูงอายุ เอื ้อเฟ อสถานที่และ
อุปกรณการเรียนรู และหนวยทรัพยสินทางปญญา 
(TLO) ให คำปร ึกษาการจดสิทธ ิบ ัตร และรอง
ศาสตราจารย ดร.ปรานอม ตันสุขานันท และ
ครอบครัวผู เขารับการเขาสัมภาษณและสำรวจ
สภาพแวดลอม 
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801371 : เคหการ 
Unpack Maekha: การสรางผลลัพธการเรียนรู ผานการพัฒนาท่ีอยูอาศัย 
สำหรับผูมีรายไดนอย กรณีศึกษา ชุมชนริมคลองแมขา จังหวัดเชียงใหม 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 29 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การสอนแบบบูรณาการ Type O: Active Learning + Learning Outcome เพื่อสรางความเขาใจดาน

การออกแบบและพัฒนาโครงการที่อยูอาศัยของมนุษยในหลายหลายบริบท โดยเปนการจัดการเรียนการสอน
รวมระหวาง วิชา เคหการ กับสถาบันพัฒนาองคกรชุมชน(องคการมหาชน) (พอช. ภาคเหนือ) ซึ่งเปน
หนวยงาน/เครือขายการทำงานดานการพัฒนาโครงการที่อยูอาศัยที่สำคัญของประเทศไทย เพื่อฝกทักษะ
การศึกษาและวิเคราะหปจจัยที ่ เก ี ่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาที ่อยู อาศัยอยางเหมาะสมใน
สภาพแวดลอมจริง โดยใชพ้ืนท่ีคลองแมขาเปนกรณีศึกษา ผสมผสานกับการเรียนรูดานการพัฒนาท่ีอยูอาศัยใน
วิชาบรรยาย เพื่อนำความรูที ่ไดจากการศึกษารวมกับผูเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวของ ไปใชกับการกำหนด
โครงงานที ่สนใจ ภายใตโจทยเชิงพื ้นท่ีจริงอยางมีสวนรวม นำไปสูความสามารถในการปฏิบัติวิชาชีพ
สถาปตยกรรมเบื้องตนตามความคาดหวังของผูใชบัณฑิตและสังคมไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 
คำสำคัญ:  เคหการ (Housing), ที่อยูอาศัยสำหรับผูมีรายไดนอย (Low-income housing), การพัฒนาเมือง
และชุมชนยั่งยืน (Sustainable cities and communities)  

 

1 บทนำ 
โครงการนี้ เนนการสอนแบบบูรณาการ แบบ 

Active Learning + Learning Outcome เพ่ือสราง
ความเขาใจดานการออกแบบและพัฒนาโครงการท่ี
อยูอาศัยของมนุษยในหลายหลายบริบท จาก วิชา 
801371 เคหการ สู การบูรณาการเรียนรู  Active 
Learning กับโครงการพัฒนาที ่อยู อาศัยของผู มี
รายได  ท่ีสถาบันพัฒนาองคกรช ุมชน (องคการ

มหาชน) (พอช. ภาคเหนือ) ซึ ่งเปนหนวยงาน/
เครือขายการทำงานดานการพัฒนาโครงการที ่อยู
อาศัยที่สำคัญของประเทศไทย และเลือกโครงการท่ี
กำลังดำเนินการอยูในเมืองเชียงใหม เพื่อฝกทักษะ
การศึกษา ว ิเคราะหป จจ ัยที ่ เก ี ่ยวข องกับการ
ออกแบบ และพัฒนาที่อยูอาศัยอยางเหมาะสมใน
สภาพแวดลอมจริง โดยใชพื ้นที ่คลองแมขาเปน
กรณีศึกษา [1] ในหัวขอ “Unpack Maekha: การ
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สรางผลลัพธการเรียนรู ผานการพัฒนาที่อยูอาศัย
สำหรับผูมีรายไดนอย กรณีศึกษา ชุมชนริมคลองแม
ขา (หัวเวียง-หัวฝาย) จังหวัดเชียงใหม” ผสมผสาน
กับการเรียนรูดานการพัฒนาที่อยูอาศัยหลากหลาย
บร ิบทในว ิชาบรรยาย นำความร ู ท ี ่ ไดร  วมกับ
การศึกษาจากผูเชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวของ และ
ทักษะการทำงานรวมกับผูอยูอาศัย/ชุมชนจริงไปใช
กับการกำหนดโครงงานท่ีสนใจ ภายใตโจทยเชิงพ้ืนท่ี
จริงอยางมีสวนรวม ไปสูความสามารถในการปฏิบัติ
วิชาชีพสถาปตยกรรมเบื้องตนตามความคาดหวังของ
ผูใชบัณฑิตและสังคมไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
(PLO สำหรับหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต) 
เก ิดการส ังเคราะหโครงงานและการออกแบบ
สถาปตยกรรมดานที่อยูอาศัยอยางสรางสรรค อัน
เป นการศึกษามุ งผลล ัพธ การเร ียนร ู หล ักส ูตร 
(Outcome-based Education (OBE)) [2] ภายใต
การเรียนรูจากบริบทเมืองและสภาพแวดลอมจริงท่ี
เกิดขึ้นในปจจุบัน เกิดการบูรณาการวิชาเรียนไปกับ
การทำงานออกแบบที่อยูอาศยั และพัฒนาเมืองและ
ชุมชนยั่งยืนอยางสอดคลองกัน 

2 กรอบแนวคิดและการประเมินผล 

แนวคิดหลัก คือ รายวิชา 801371: เคหการ 
เปนการเรียนในเชิงบรรยายเปนหลัก เนนการเรียนรู
แนวคิด และทฤษฎีในการพัฒนาการดานที่อยูอาศัย 
การตั้งถ่ินฐานของมนุษย การประเมินความเปนไปได
และวิเคราะหโครงการอสังหาริมทรัพย ดานกายภาพ 
เศรษฐกิจ สังคม การลงทุน ขอกำหนด กฎหมาย 
และความมั่นคงของมนุษย ตลอดจนการพัฒนาที่อยู
อาศัยของผูมีรายไดนอย ซึ่งในสถานการณปจจุบันท่ี
มีพลวัตการเปลี่ยนแปลงของเมืองที่สูงและรวดเร็ว 
ทำใหมีความจำเปนตองใหผู เรียนสามารถเขาใจถึง
ความเสี่ยงและสภาพแวดลอมจริงประกอบกับการมี
สวนรวมในการออกแบบและเสนอแนวคิด/ความ
คิดเห็นใหม ๆ ของตนเองดวย 

จึงมีการออกแบบหองเรียนในลักษณะของการ
ใชพ้ืนท่ีในเมืองเชียงใหมเปนฐานในการเรียนรูเรื่องท่ี
อยูอาศัยในหลากหลายบริบทของพ้ืนท่ี ตลอดจนการ
นำเครื่องมือในการสรางและกระตุนการเรียนรูของ
นักศึกษา (Active Learning Tool) [3] โดยเชื่อมโยง
กับการทำงานของหนวยงาน พอช. ภาคเหนือ ท่ี
อาจารย ผ ู สอนมีส วนร วมในการทำงานบริการ
วิชาการและเปนองคกรท่ีมีการทำงานดานท่ีอยูอาศัย
ร วมก ับสถาบ ันการศ ึกษาท ั ่วประเทศ ผ าน 3 
เครื่องมือ ซึ่งจะถูกนำไปใชเปนการกำหนดเปาหมาย 
และกิจกรรมการเรียนรู ที่สอดคลองกับผลลัพธของ
กระบวนวิชา (CLO) และของหลักสูตร (PLO) อยาง
มีประสิทธิภาพสูงสุด โดยมีวิธีการจัดการเรียนรู ดังนี้ 
2.1 Project-based Finding 

เปนเครื่องมือท่ีเปดโอกาสให นักศึกษาไดพูดคุย
และสื่อสารความคิดกับเพื่อนในทีม ผูเชี่ยวชาญดาน
การพัฒนาที่อยูอาศัย (พอช.) หรือกับอาจารยผูสอน 
เปนการใชรูปแบบของการเสวนาโตะกลม เปนการ
สรางใหเกิดการเรียนรู ยอมรับฟงความคิดเห็นของ
คนอื ่น แลกเปลี ่ยนแบบไมมีอคติ และนำไปสู การ
ตัดสินใจกำหนดทิศทางของการทำงานในแตละข้ัน  
2.2 Community-Lesson Learned workshop 

เปนเครื ่องมือที ่เปดโอกาสใหเกิดการทำงาน
กลุม เกิดการจัดระเบียบและระบบของขอมูลออกมา
เปนสัดสวน นักศึกษาในการลงสำรวจพื้นที่ชุมชน 
พูดคุยกับชุมชน และทีมงานพัฒนาที่อยูอาศัย เพ่ือ
ทำความเขาใจขอบเขต ปจจัยที่เกี่ยวของ เรื่องราว
การตั้งถิ ่นฐาน และพื้นที่สำคัญของชุมชน ภายใต
องคประกอบท่ีหลากหลายมิติในการทำงานจริง  
2.3 Public Presentation  

เปนการสรางเสริมประสบการณใหนักศึกษา มี
โอกาสนำเสนอความคิดเห็น/ผลงานการออกแบบ
ของตนเอง ได ตระหน ักถ ึงการนำเสนองานสู
สาธารณะ เปนการเสริมทักษะการนำเสนอ ทาทาง
การวางตัว และการรับฟงความคิดเห็นของผู อ่ืน 
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โดยเฉพาะผู คนที ่ม ีส วนได ส วนเส ียก ับพื ้นท ี ่ ท่ี
นักศึกษาไดลงไปทำงานรวมดวย 

นอกจากนี้ จึงมีการวางวิธีการประเมินผูเรียน 
และวิธีการรายงานผลการดำเนินการของกระบวน
วิชา ที ่เชื ่อมโยงกับ Course learning outcomes 
(ดังภาพท่ี 1) ดังนี้ 

ชวงที่ 1 : สัปดาหที่ 1-4 : เนนการเรียนรูจัก/
อธิบายแนวคิด และทฤษฎีในการพัฒนาการดานท่ี
อยู อาศัย และความเขาใจดานการตั้งถิ ่นฐานของ
มนุษย 

ชวงที่ 2 : สัปดาหที่ 5-8 : เนนการวิเคราะห
โครงการท่ีอยูอาศัยในปจจุบัน และการประเมิน 

ความเปนไปไดของวางแผนพัฒนาโครงการดานที่อยู
อาศัยในอนาคตเบื้องตน 

ชวงที่ 3 : สัปดาหที่ 9-11 : เนนประยุกตใช
องคความรูดานการออกแบบสถาปตยกรรมกับการ
พัฒนาโครงการที่อยูอาศัยของมนุษยในหลากหลาย
รูปแบบ  

ชวงที่ 4 : สัปดาหที่ 12-15 : เนนการพัฒนา
แบบและการสรางความคิดรวบยอด นำเขาสู การ
นำเสนอขั้นสุดทาย เพื่อจัดแสดงสูสาธารณะและรับ
ฟงความคิดเห ็นจากช ุมชน/กลุ มคนนอกพื ้น ท่ี
มหาวิทยาลัย 
 
 

 

 
ภาพท่ี 1 ผังแนวคิดการเรียนเชิงบูรณาการของวิชากับการสรางการเรียนรู Type  
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3 วัตถุประสงคและความทายทาย 
การวางแผนรวมกันของการเชื่อมโยง Active 

Learning + Learning Outcome ผานการทำงาน
รวมกับเครือขายหนวยงานขับเคลื่อนการพัฒนา
ดานท่ีอยูอาศัย มีวัตถุประสงค ดังนี้  

3.1 เสร ิมจ ุดแข ็งของรายว ิชา  เข  า กับ
ประสบการณ/โจทยการทำงานจริงของหนวยงาน
มาแลกเปลี ่ยนเร ียนร ู ร วมกัน น ักศ ึกษาจะได
ประโยชนในการเพิ่มพูนความรู ในการนำแนวคิด 
ทฤษฎี และแนวทางการออกแบบที่ไดเรียนมา ไป
บูรณาการกับบริบทเชิงพื้นที่ สถานการณแวดลอม 
และบริบทของการอยูอาศัยในปจจุบัน 

3.2 กระต ุ นการเร ียนร ู   ผ านเคร ื ่องมือ 
Active Learning Tool ที ่จะใหเกิดการเรียนรู
นอกหองเรียน ที่สอดคลองกับเปาหมายของ PLO 
หลักสูตร ในการพัฒนานักศึกษาใหสามารถปฏิบัติ
วิชาชีพสถาปตยกรรมเบื้องตนตามความคาดหวัง
ของผูใชบัณฑิตและสังคมได 

3.3 เปดโอกาสใหเกิดการสรางสรรคใหม ๆ ภายใต
การออกแบบกระบวนการใหนักศึกษาไดทำงาน
เชื่อมโยงกับชุมชน มองเห็น และสัมผัสกับพ้ืนท่ีเมือง 
โจทยจริง และเรียนรูในเชิงลึกกับกลุมเครือขาย/
หนวยงานทำงานดานที่อยูอาศัยผูมีรายไดนอยใน
เมือง 

การดำเนินการเร ียนการสอน จึงจะมีบาง
ชวงเวลาที่นักศึกษาจะมีโอกาสไดเห็นและทำงาน
รวมกันกับเครือขาย/หนวยงาน ลงพื้นที่รวมกัน 
และรับฟงความคิดเห็นจากกลุมเปาหมาย แตยังคง
ไดมีการปูพื้นฐานความรูตามเนื้อหาวิชา โดยที่จะมี
การกำหนดกิจกรรมหลัก ๆ ท่ีทำงานรวมกัน 4 ครั้ง 
ภายใน 4 ชวงเวลาขางตนอยางเหมาะสม 
4 ผลลัพธการเรียนรู  

ผลลัพธการเรียนรูของกระบวนวิชา CLO สู
การวางโครงข  ายเช ื ่ อมต อให  เก ิด Learning 

Outcome (LO) แบงออกเปน 3 สวน โดยมีการ
นำมาบูรณาการแบบ Active Learning ที่ปรากฏ
ในกิจกรรม 4 ครั้ง (ดังภาพท่ี 2) ประกอบดวย 

 
ภาพที ่  2 โปสเตอร นำเสนอโครงการ ภายใต
กิจกรรม 4 ครั้ง รวมกับ พอช. ภาคเหนือ 
4.1 LO1 นักศึกษาสามารถอธิบายแนวคิด และ
ทฤษฎีในการพัฒนาการดานที่อยูอาศัย และความ
เขาใจดานการตั้งถ่ินฐานของมนุษย  

ผานกิจกรรม Project-based Finding 1 ครั้ง 
การพูดคุยและสื ่อสารความคิดกับเพื ่อนในทีม 
ผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาที่อยูอาศัย (พอช.) หรือ
กับอาจารยผูสอน สรางการเรียนรูรวมกัน ยอมรับ
ฟงความคิดเห็นของคนอื่น แลกเปลี่ยนแบบไมมี
อคติ และนำไปสูการตัดสินใจกำหนดทิศทางของ
การสรางโจทยที่ตนเองสนใจ ผานการคิดวิเคราะห
แนวคิด ทฤษฎีในการพัฒนาการดานที ่อยู อาศัย 
และความเขาใจดานการตั ้งถิ ่นฐานของมนุษย
ข้ันตน 

กิจกรรมนี้ จัดข้ึนในวันท่ี 30 พฤศจิกายน 2567 
ณ วัดหัวฝาย โดยนักศึกษาจะเรียนรูผานกรณีศึกษา 
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ประสบการณ และโครงการท่ีเกิดข้ึนในพ้ืนท่ีชุมชนริม
คลองแมขา จากผูเชี่ยวชาญ นักวิจัย ทีมงาน พอช. 
และภาคประชาสังคม เริ่มมีการสำรวจพื้นที่รวมกัน 
ฝ กส ังเกตการณ และสร ุปประเด ็นสำค ัญผ  าน
กระบวนการวางแผนการจัดการเชิงกลยุทธ และตั้ง
โครงงาน  

 

 
ภาพที่ 3 กิจกรรม Project-based Finding การ
เรียนรูจากผูเชี่ยวชาญ และสำรวจพ้ืนท่ี ครั้งท่ี 1  
 

 

ภาพท่ี 4 กระบวนการวางแผนการจัดการเชิงกล
ยุทธ 

ท่ีมา: สนธยา, 2557 [4] 
4.2 LO2 นักศึกษาสามารถวิเคราะหโครงการที่อยู
อาศัยในปจจุบัน และการประเมินความเปนไปได
ของวางแผนพัฒนาโครงการดานที ่อยู อาศัยใน
อนาคตเบื้องตน 

ผานกิจกรรม Community-Lesson Learned 
workshop 2 ครั้ง เปนการเปดโอกาสใหเกิดการ
ทำงานกลุ ม เกิดการจัดระเบียบและระบบของ
ขอมูลออกมาเปนสัดสวน การลงสำรวจพื ้นท่ี 
พูดคุยกับชุมชน และทีมทำงานพัฒนาที่อยูอาศัย 
นำไปสูการวิเคราะหโครงการที่อยูอาศัยในปจจุบัน 
และการประเมินความเปนไปไดของวางแผนพัฒนา

โครงการดานที่อยูอาศัยในอนาคตเบื้องตนรวมกัน
ในกลุมท่ีมีความสนใจโจทยเดียวกัน 

กิจกรรมนี้ แบงเปน 2 ครั้ง คือ ครั้งที่ 1 จัดข้ึน
ในวันท่ี 7 ธันวาคม 2567 ณ วัดหัวฝาย โดยนักศึกษา
จะไดเรียนรูผานการเลาเรื่องจากชุมชนทั้ง 3 ชุมชน 
และแบงกลุมภายใตความสนใจเชิงกลยุทธ/โครงงาน
ที ่เล ือกไวจากกิจกรรม 1 เชื ่อมโยงกับการเลือก
ชุมชน/พื ้นที ่ออกแบบโครงการ กอนจะลงสำรวจ
ชุมชนแบบกลุมยอย และกลับมาวิเคราะหศักยภาพ
เชิงพื ้นที ่ โดยใช SWOT Analysis, TOWS Matrix 
[5]  

 
ภาพท่ี 5 ตัวอยางแผนท่ีสำหรับลงสำรวจและทำ 

Cultural Mapping [6] รวมกับชุมชน 

 
ภาพท่ี 6 กิจกรรม Community-Lesson 

Learned workshop ครั้งท่ี 1 
ครั้งที่ 2 จัดขึ้นในวันที่ 18 มกราคม 2568 ณ 

ศาลาชุมชนหัวฝาย โดยนักศึกษาจะไดนำแนวคิดจาก
การบรรยายในหองเรียน และขอมูลในพื ้นที ่จาก
กิจกรรม 1 และ 2 ในชวงตน มาประยุกตว ิธ ีคิด 
วิเคราะห และสังเคราะหอยางสรางสรรค การคนหา
มุมมองใหม ๆ ในการแกไขปญหา อันนำไปสูการวาง
ผังชุมชน และออกแบบที่อยูอาศัยในอนาคตสำหรับ
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แตละชุมชน โดยมีสถาปนิกชุมชนที่ทำงานเมืองผาน
การคิดอยางสรางสรรคจาก บ.ใจบานสตูดิโอ และ
สตูดิโอภูวา นำเครื่องมือตาง ๆ มาชวยใหนักศึกษา
สามารถนำความค ิด ข อม ูลการว ิ เคราะห และ
แผนงานขางตน ออกมาเปนกายภาพ และไปสูการ
มองภาพอนาคตเมืองและโอกาสของชุมชนใหม ๆ 
ภายใตการออกแบบโครงการที่อยูอาศัยผูมีรายได
นอย 

 

 
ภาพท่ี 7 กิจกรรม Community-Lesson 

Learned workshop ครั้งท่ี 2 
4.3 LO3 นักศึกษาสามารถประยุกตใชองคความรู
ด านการออกแบบสถาปตยกรรมกับการพัฒนา
โครงการที ่อย ู อาศ ัยของมนุษยในหลากหลาย
รูปแบบ 

ผานกิจกรรม Public Presentation 1 ครั้ง 
การสรางเสริมประสบการณใหนักศึกษา มีโอกาส
นำเสนอความคิดเห็น/ผลงานการออกแบบของ
ตนเองสูสาธารณะ เกิดการประยุกตใชองคความรู
ด านการออกแบบสถาปตยกรรมกับการพัฒนา
โครงการที ่อย ู อาศ ัยของมนุษยในหลากหลาย
รูปแบบ ผานกิจกรรม City for Living Hackathon 

กิจกรรมนี้ จัดขึ ้นในวันท่ี 8-9 กุมภาพันธ 
2568 เพ ื ่อต ิดต ั ้ งงานออกแบบในช ุมชน และ
นำเสนองานใหกับชุมชน และหนวยงาน พอช. 
รวมถึงรับฟงความคิดเห็นเพิ่มเติม โดยจะมีการจัด
แสดง 1 สัปดาห เพื่อสะทอนภาพและขอมูลของ
ชุมชนใหเกิดการรับรูในวงกวาง ซ่ึงนักศึกษาจะตอง
ทำการเลือกพื้นที่บางสวนของชุมชนในการพัฒนา
และออกแบบโครงงานของตนเอง เชนเดียวกับ

โครงการอสังหาริมทรัพยดานที่อยูอาศัย เขาใจ
กฎหมาย และคำนวณความคุ มค าค ุ มท ุนของ
โครงการ อันนำไปสูขอเสนอ/ทางเลือกใหกับ พอช. 
ในการวางแนวทางการบริหารจัดการดานที ่อยู
อาศัยของชุมชนริมคลองแมขาในลำดับตอไป 

 

 
ภาพท่ี 8 กิจกรรม Public Presentation ดวย

การจัดแสดงและนำเสนอแนวคิดการออกแบบท่ีอยู
อาศัย 

5 บทสรุป 
การบ ูรณาการว ิชาร วมก ับหน วยงาน ท่ี

เชี ่ยวชาญและสามารถนำไปใชประโยชนไดจริง 
เชน พอช. ทำใหการสงเสริมการจัดการเรียนรู ใน
ศตวรรษที ่ 21 ของคณะฯ ที ่ เน นการออกแบบ
สถาปตยกรรม ที่มีการใชเทคโนโลยี และเครื่องมือ
ตาง ๆ อยางมากมาย ไดเกิดการประยุกตใชกับการ
นำไปสูผลลัพธการเรียนรูรายวิชาเคหการอยางมี
ประสิทธิภาพมากขึ ้น โดยเฉพาะการตีความทุน 
TYPE O: Active Learning + Learning 
Outcome ซึ่งมีความทาทายอยางมากตอการวาง
โครงสรางของวิชาบรรยาย ใหเกิดกิจกรรมเชิง 
Active Learning และโดย เฉพาะการนำไปสู  
Learning Outcome ท ี ่ แท  จริ ง  ถ ึ งแม  ว  าการ
ออกแบบโครงการที่อยูอาศัยจะเนนไปที่ชุมชนผูมี
รายไดนอยเปนหลัก แตนักศึกษาจะไดเรียนเนื้อหา
อยางครบถวน และเกิดการทดลองปรับใช ซึ่งเปน
โจทยท่ีทาทายในขอจำกัดตาง ๆ เชิงพ้ืนท่ี ลักษณะ
ของกลุมผูอยูอาศัย จำนวนสมาชิก และโดยเฉพาะ
งบประมาณ/รายไดของผูซ้ือ  
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ทำใหเห็นถึงความตั้งใจในการคิด และความ
พยายามในการสื ่อสารของนักศึกษาแตละกลุม
อยางมาก เพื ่อใหเกิดการออกแบบที่อยู อาศัยท่ี
ไมใชเพียงตอบสนองตอการพักผอนเชนเม่ือกอนอีก
แลว  

 

 
ภาพท่ี 9 ผลงานการศึกษา วิเคราะหและออกแบบ

ท่ีอยูอาศัยผูมีรายไดนอย กลุมชุมชนหัวฝาย 
 

 

 
ภาพท่ี 10 ผลงานการศึกษา วิเคราะหและ

ออกแบบท่ีอยูอาศัยผูมีรายไดนอย กลุมชุมชน
กำแพงงาม 

 
ภาพท่ี 11 ผลงานการศึกษาวิเคราะหและ

ออกแบบท่ีอยูอาศัยผูมีรายไดนอย 
กลุมชุมชนระแกง 

การบูรณาการการเรียนรูในลักษณะนี้ ทำให
เรามองเห็นถึงการเพิ ่มศักยภาพ และการเปด
โอกาสใหนักศึกษาไดเห็นคุณคาของการทำงานดาน
การออกแบบในอีกลักษณะหนึ ่งที ่ป จจ ุบ ัน ยัง
ตองการสถาปนิกที ่มีความรูความเขาใจเมืองไป
พรอมกับการออกแบบสถาปตยกรรมที ่เร ียกวา 
“Affordable Housing” และการทำงานที ่ตองมี
การเชื่อมโยงเครือขายที่หลากหลายมากกวาการ
ออกแบบสถาปตยกรรมอยางใดอยางหนึ่ง การทำ
กระบวนการครั้งนี้ ถึงแมวาจะมีความยากในการ
ออกแบบกิจกรรมอยูหลายขั้นตอน แตสามารถทำ
ใหแนวคิดของการสอนการออกแบบโครงการที่อยู
อาศัยในวิชาเคหการนั้นสอดคลองไปกับแนวคิดเชิง
ทฤษฎี (ดังภาพที่ 10) สูการปฏิบัติไดชัดเจนมาก
ยิ่งข้ึน  

 
ภาพที่ 10 ผลลัพธจากการเรียนรูแบบบูรณาการ
แบบ Active และการประเมินผลลัพธการเรียนรูของ



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  244 

ผูเรียน รวมกับเครือขายการพัฒนาดานที่อยูอาศัย
ชุมชนริมคลองแมขา  

โ ค ร ง ก า ร  Type O จ ึ ง ไ ม  ใ ช  เ พ ี ย ง ก า ร

เปลี่ยนแปลงการสอนใหเปน Active Learning เพียง
อยางเดียว แตเปนการสะทอน/นำเอาประสบการณทีม่ี
ทั้งทางดานวิชาการ งานวิจัย และการบริการวิชาการสู
สังคม มาใชวางโครงรางและออกแบบการเรียนรูแบบ 

Active และการประเมินผลลัพธการเรียนรูของผูเรียน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยจะเห็นไดจากผลตอบรับที่
ไดจากนักศึกษา รวมทั้งคำแนะนำและวางแนวทางการ
ทำงานรวมกับเครือขายสถาบันการศึกษาของ พอช. มี
ความชัดเจนมากขึ้น ซึ ่งจะเปนประโยชนกับในภาค
สวนอื่น ๆ ที่ไมใชเพียงการออกแบบดานที่อยู อาศัย
เทานั้น แตหากตองการการบูรณาการกับหลากหลาย
สาขาวิชาในอนาคต เชื ่อมโยงกับการเปลี่ยนแปลงที่
รวดเร็วของเมอืง 

 

ภาพที่ 11 การประเมินความพึงพอใจจากผูเรียนวิชา

เคหการจำนวน 29 คน และการเผยแพรบทสรุปการ

ทำงานโดยกลุม New Gen Academy ของ พอช. ใน

เพจ มาเหนือ-คนรุนใหมคืนถ่ินภาคเหนือ [7]  

6 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบค ุณสถาบ ันพ ัฒนาองค กรช ุมชน

(องคการมหาชน) (พอช. ภาคเหนือ) เครือขายการ
ทำงานพัฒนาชุมชนริมคลองแมขา ประกอบดวย 
โครงการเชียงใหมเมืองแหงการเรียนรู  ใจบาน
สตูดิโอ Green Ranger สตูดิโอภูวา มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเชียงใหม เครือขายคนแปงเมือง และชุมชน
ริมคลองแมขา ชุมชนหัวฝาย ชุมชนระแกง และ
ชุมชนกำแพงงาม ที่ทำใหโครงการบูรณาการเชิง
วิชาการนี้ ประสบความสำเร็จอยางดี นักศึกษา
สามารถเรียนรูตามผลลัพธที่วางไว และไดโอกาส
เร ียนร ู  ในประสบการณอ ื ่น ๆ มากมาย มา ณ 
โอกาสนี้   

 
7 เอกสารอางอิง 
[1]  ใจบานสตูดิโอ (2563). แนวคิดการพัฒนาพื้นที่ริมคลองแมขา และลำน้ำสาขา เพื่อการพัฒนาระดับ

เมือง. เชียงใหม: สถาบันพัฒนาองคกรชุมชน(องคการมหาชน). 
[2]  Spady, W. (1994). Outcome-Based Education: Critical Issues and Answers. Arlington 

Virginia: American Association of School Administrators. 
[3]  Bonwell, C. & Eison, J. (1991). Active Learning: Creating Excitement in the Classroom AEHE-

ERIC Higher Education Report No. 1. Washington, D.C.: Jossey-Bass.  
[4]  สนธยา วนิชวัฒนะ. (2557). กระบวนการพัฒนาโครงการที ่อยู อาศัยในประเทศไทย. กรุงเทพฯ: 

สำนักพิมพจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 
[5]  Humphrey, A. (2005) SWOT Analysis for Management Consulting. SRI Alumni Newsletter: 

SRI International, United States. 
[6]  Duxbury, N. (2019). Cultural mapping, a new tool for community engagement and 

sustainability. Portugal: University of Coimbra. 
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[7]  เพจ มาเหนือ-คนรุนใหมคืนถ่ินภาคเหนือ (2568). การสรุปบทเรียนเครือขายการทำงานกับสถาบันการศึกษา, 
[ระบบออนไลน], แหลงท่ีมา https://web.facebook.com/profile.php?id=61557509762462 
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TYPE Starter Kits 

TYPE 
Starter Kit 
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351321 : เศรษฐศาสตรการตลาดสินคาเกษตร 
การเพ่ิมทักษะการเรียนรูดวยกระบวนการจัดการเรียนรูเชิงรุก 

 

กรรณิกา แซล่ิว1 
1ภาควิชาพัฒนาเศรษฐกิจการเกษตร คณะเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

239 ถนนหวยแกว ตำบลสุเทพ อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 50200 
E-mail: kannika.saeliw@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 63 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
กระบวนวิชา 351321 เศรษฐศาสตรการตลาดสินคาเกษตร เปนวิชาที่ตองการใหผูเรียนเขาใจทฤษฎี

การตลาดสินคาเกษตร การกำหนดราคาสินคาเกษตร และปญหาการตลาดสินคาเกษตร และสามารถประยุกต
ทฤษฎีเศรษฐศาสตรเพ่ือวิเคราะหประเด็นท่ีเก่ียวของกับการตลาดสินคาเกษตร เดิมเปนกระบวนวิชาท่ีเนนการ
บรรยายเปนหลัก โดยในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2567 ผูสอนไดปรับเปลี่ยนกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนแบบใหม โดยเพิ ่มการเรียนแบบการจัดการเรียนรู เชิงรุก (Active Learning) มากขึ ้น และมีการนำ 
learning management system มาชวยในการจัดการเรียนการสอน โดยมีการวัดและประเมินผลตาม
กิจกรรมการเรียนการสอน แบงเปน การสอบ การวัดผลจากงานที่มอบหมาย รายงานและการนำเสนอรายงาน 

ซึ่งผลการจัดการเรียนการสอนแบบใหมนั้น ทำใหผลการเรียนของนักศึกษาโดยภาพรวมดีข้ึน นักศึกษามีแรงจูงใจ
ในการเรียนรู และมีทักษะการสื่อสารและทำงานเปนทีมเพ่ิมข้ึน 
 
คำสำคัญ:  เศรษฐศาสตรการตลาด, การจัดการเรียนรูเชิงรุก, ระบบการจัดการการเรียนรู (LMS) 
 
1 บทนำ 

กระบวนวิชา 351321 เศรษฐศาสตรการตลาด
สินคาเกษตร เปนวิชาบังคับสำหรับนักศึกษาชั้นปท่ี 
3 ของนักศึกษาสาขาเศรษฐศาสตรเกษตรและธุรกิจ
เกษตร คณะเกษตรศาสตร ซึ่งมีวัตถุประสงคที่จะให
น ักศึกษาสามารถอธิบายทฤษฎีการตลาดสินคา
เกษตรและการกำหนดราคาสินคาเกษตร อธิบาย
ปญหาการตลาดสินคาเกษตร และประยุกตทฤษฎี
เศรษฐศาสตรเพื่อวิเคราะหประเด็นที่เกี่ยวของกับ
การตลาดสินคาเกษตร เดิมการจัดการเรียนการสอน
ในกระบวนวิชาดังกลาวจะเปนการบรรยายในชั้น
เรียน และมอบหมายงานกลุ มใหนักศึกษา มีการ

ประเมินผลโดยการสอบรอยละ 60 และประเมินผล
จากคุณภาพของงานที่มอบหมายรอยละ 30 แตจาก
การเรียนการสอนในอดีต พบวา มีนักศึกษาบางสวน
ไมสามารถทำขอสอบในสวนของหลักทฤษฎี หรือไม
สามารถตอบขอสอบในสวนของการประยุกตใช
ทฤษฎีในสวนของขอสอบอัตนัยไดดีนัก นอกจากนี้ 
ในสวนของรายงานที่มอบหมายนั้น นักศึกษามักมี
การแบงหัวขอกันทำ ไมมีการสังเคราะหเนื ้อหา
รวมกัน ทำใหคุณภาพของรายงานไมคอยดีนัก อาทิ 
ประเด็นท่ีนำเสนอไมครบถวน เนื้อหาในบางประเด็น
ยังขาดความสมบูรณ ใชภาษาวิชาการปะปนกับ
ภาษาพูด มีสัดสวนการบรรยายขอเท็จจริงมาก และ
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มีระดับการคิดวิเคราะหแบบผิวเผิน เปนตน ซึ่งจาก
ปญหาของการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบเดิมท่ี
เนนการบรรยายจากผูสอนเปนหลัก ทำใหมีความ
จำเปนในการริเริ่มกระบวนการจัดการเรียนการสอน
แบบใหมเพื ่อเพิ ่มประสิทธ ิผลของกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน ดวยเหตุนี้ ผูสอนจึงไดทดลอง
นำกระบวนการจ ัดการเร ียนรู เช ิ งร ุก (Active 
Learning) มาประยุกตใช ซ่ึงนาจะชวยใหนักศึกษามี
ความกระตือรือรนและสนใจเรียนเพ่ิมข้ึน  

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 
การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหสำเร็จนั้นมีหลาย

วิธี แตการจัดการเรียนรูเชิงรุกสามารถทำใหบรรลุ
เปาหมายหรือวัตถุประสงคของการจัดการเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการจัดการเรียนรูเชิง
รุก เปนกระบวนการจัดการเรียนรูที่เนนบทบาทและ
การมีสวนรวมของผู เรียน โดยใหผู เรียนไดลงมือ
ปฏิบัติ เรียนรูและดำเนินกิจกรรมตาง ๆ ดวยตนเอง 
โดยมีครูเปนผูใหคำแนะนำ ชี ้แนะ กระตุ น หรือ
อำนวยความสะดวกใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูผาน
กระบวนการคิดว ิเคราะห ส ังเคราะห และการ
แลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูเรียน อีกทั้งทำใหผูเรยีน
ทุ มเทในการเรียน และทำใหผู เรียนแสดงออกถึง
ความร ู ความสามารถ มีความทุ มเทเพ ื ่อม ุ  งสู
ความสำเร็จของงานและมีความรับผดิชอบ ตลอดจน
เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดและพูดในสิ่งท่ีเก่ียวของกับ
การเรียนและไดฝกปฏิบัติจริง ทำใหผูเรียนมีความ
มั ่นใจในการนำเสนอผลงานของตนเอง เปนตน    
(วารินทพร, 2562)  

นอกจากนี ้ แนวคิดพีระมิดแหงการเร ียนรู  
(Pyramid of Learning) กลาววา การเรียนรู แบบ
เชิงรุก มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลกวาการเรียนรู
ในฐานะผูรับสาร (Passive Learning) ซึ่งการเรียนรู
เชิงรุกผานกิจกรรมการอภิปราย การฝกฝนและลง
มือทำจริง จะทำใหผู เรียนเกิดความคงทนในการ
เรียนรูมากกวาการเรียนรูในฐานะผูรับสาร อาทิ การ

ฟงบรรยาย การอาน การไดเห็น และการสาธิต    
เปนตน (วัชรา และคณะ, 2560)  
2.1 ขอมูลพ้ืนฐานของกระบวนวิชา 

กระบวนวิชา 351321 ในภาคเรียนที่ 1/2567 
มีผูลงทะเบียนเรียนจำนวน 63 คน ซึ่งผูเรียนจะได
เรียนรูเนื้อหาเกี่ยวกับ ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับตลาด
สินคาเกษตร การวิเคราะหอุปสงคและอุปทานสินคา
เกษตร โครงสรางตลาดสินคาเกษตรและการกำหนด
ราคา ราคาสินคาเกษตร วิถีการตลาดสินคาเกษตร
และการกระจายสินคา ปญหาการตลาดสินคาเกษตร
และบทบาทของรัฐบาล ตลาดสินคาเกษตรลวงหนา 
ตลาดสินคาเกษตรระหวางประเทศ และพฤติกรรม
ผูบริโภค  
2.2 วิธีการจัดการเรียนการสอน 

ผูเรียนจะไดเรียนรูเนื้อหาในกระบวนวิชาผาน
การเรียนรูแบบใหม ซ่ึงประกอบดวย 

1. การบรรยายในชั้นเรียน  
เปนการบรรยายดวยการใชสื่อการสอน Power 

Point โดยเปนการบรรยายในชั้นเรียนแบบออนไซต
เปนหลัก และมีการบรรยายผาน zoom รวมกับอัด
คลิปวิดีโอใหนักศึกษาเรียนรูในชวงสถานการณน้ำ
ทวม โดยการบรรยายในชั้นเรียนนั้น ผูสอนจะคอย
กระตุ นใหผู เรียนซักถาม และแสดงความคิดเห็น
ระหวางเรียน 

2. กิจกรรมในชั้นเรียน  
เพื่อกระตุนใหนักศึกษามีความกระตือรือรนใน

การเรียนมากขึ ้น มีการแบงกลุ มนักศึกษาเพื ่อให
รวมกันทำแบบฝกหัดเพื ่อทบทวนเนื้อหาระหวาง
เรียน โดยมีการใชโปรแกรมสุมเพื่อคัดเลือกกลุมท่ี
ตองนำเสนอในชั้นเรียน (รูปท่ี 1) 

รูปท่ี 1 กิจกรรมในชั้นเรียน 
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3. โครงงาน (รายงานและนำเสนอในชัน้เรียน) 

เพื ่อสงเสริมใหนักศึกษาสามารถประยุกตใช
ทฤษฎ ีเศรษฐศาสตร  เพ ื ่อว ิ เคราะห ประเด ็น ท่ี
เกี่ยวของกับการตลาดสินคาเกษตร อีกทั้งเปนการ
พัฒนาทักษะการทำงานเปนทีม ทักษะการสื่อสาร 
และการใชเทคโนโลยีของนักศึกษา จึงมีการปรับปรุง
การเรียนรูแบบโครงงาน ดวยการเพิ่มการนำเสนอ
รายงานในชั ้นเร ียน จากเดิมที ่มอบหมายใหทำ
รายงานเพียงอยางเดียว โดยมีการแบงกลุมนักศึกษา
เปน 11 กลุม (กลุมละ 5-6 คน) ใหทำรายงานพืช
เศรษฐกิจที่สำคัญของไทย 1 ชนิด ดวยโปรแกรมสุม
(ขาว ยางพารา มันสำปะหลัง ออย ขาวโพดเลี ้ยง
สัตว) โดยใหอธิบายความสำคัญของพืชเศรษฐกิจ 
วิเคราะหสถานการณการผลิต (อาทิ พ้ืนท่ีเพาะปลูก, 
แหลงผลิต, ปริมาณการผลิต เปนตน) สถานการณ
ตลาด (ใน/ตางประเทศ) ราคาสินคาและความ
เคลื่อนไหวของราคา วิถีการตลาด ปญหาการผลิต/
การตลาด และบทบาทภาคร ัฐ (อาทิ นโยบาย
ภาครัฐ) โดยใหเสนอแนวทางในการแกไขปญหาหรือ
ขอเสนอแนะเชิงนโยบายเกี่ยวกบัสินคาดังกลาว โดย
มีเกณฑการใหคะแนนรายงานตาม rubric  และ
มอบหมายนักศึกษาแตละกลุมทำ infographic สรุป
เนื้อหารายงาน 1-2 หนา และนำเสนอในชั้นเรียน
กลุมละไมเกิน 8 นาที โดยใหนักศึกษาเปนผูรวมให
คะแนนการนำเสนอตามเกณฑ rubric 

2.3 การใชเทคโนโลยีในกิจกรรมการเรียน 

ในกระบวนวิชานี้ มีการใชเทคโนโลยีตาง ๆ เพ่ือ
เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ดังนี้ 

1. การบรรยายในชั ้นเรียน มีการใช Mango 
canvas เปนระบบการจัดการการเร ียนรู   (LMS) 
เพ ื ่ อ ให น ักศ ึกษาเข  า ใจ เน ื ้ อหากระบวนว ิชา 
ว ัตถ ุประสงค ของแต ละก ิจกรรม (assignment 
/active learning ต าง ๆ) เกณฑการให คะแนน 
ตลอดจนการมอบหมายงาน และสงรายงาน   

2. มีการใช Zipgrade และ google form มา
ชวยในประเมินผลลัพธของการเรียนรูของนักศึกษา 

3. สงเสริมใหนักศึกษาใช Canvas ในการทำ 
infographic สรุปเนื้อหารายงานเพ่ือนำเสนอ 

4. ใหนักศึกษาทดลองใช Matthew Gen AI 
Learning Platform เพื่อใหนักศึกษาไดคนควาสิ่งท่ี
สนใจเก่ียวกับเนื้อหาในกระบวนวิชา โดยผูสอนไดให
คำแนะนำเกี่ยวกับขอควรระวังในการใช AI ในการ
สืบคนขอมูล   

3 ผลท่ีไดรับ 
ในกระบวนวิชานี้ ไดมีการเริ ่มตนปรับเปลี่ยน

การสอนมาใช ว ิธ ีท ี ่สอดคลองกับการเร ียนร ู ใน
ศตวรรษท่ี 21 โดยเนนการสรางบรรยากาศการเรียน
แบบการจัดการเรียนรูเชิงรุก โดยการเพ่ิมกิจกรรมใน
ชั้นเรียน ดวยการใหทำแบบฝกหัดในชั้นเรียนเพ่ือ
ทบทวนเนื ้อหาระหวางเรียน และใหเร ียนรู ผ าน
โครงงาน เพ่ือใหนักศึกษามีความเขาใจในหลักทฤษฎี
และการประยุกตใชทฤษฎีเศรษฐศาสตรการตลาด
เพ่ิมข้ึน อีกท้ังยังมีการเรียนรูการทำงานเปนทีม และ
มีทักษะการใชเทคโนโลยีที ่เหมาะสมเพื ่อทำสื่อ
นำเสนอ  
3.1 การประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

มีการวัดและประเมินผลใหมสอดคลองกับการ
จ ัดก ิจกรรมการเร ียนการสอนแบบใหม   โดย
ปรับเปลี่ยนเกณฑการประเมินผลดังนี้ 

เดิม 

1. เขาชั้นเรียน              10 คะแนน 
2. รายงาน                            30 คะแนน 
3. สอบกลางภาค                    30 คะแนน 
4. สอบปลายภาค                    30 คะแนน 

ใหม 

1. เขาชั้นเรียน                        10 คะแนน 
2. รายงานและนำเสนอ1/             30 คะแนน 
3. กิจกรรมในชั้นเรียน2/                 15 คะแนน 
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4. สอบกลางภาค                     25 คะแนน 
5. สอบปลายภาค                     20 คะแนน 
หมายเหตุ:  
          1/รายงานและนำเสนอ 30 คะแนน แยก
เปน ผูสอนใหคะแนนเลมรายงาน (ตามเกณฑ 
rubric) 20 คะแนน และใหนักศึกษาใหคะแนน
ในสวนนำเสนอ 10 คะแนนตามเกณฑ rubric ท่ี
ผ ู สอนกำหนดให  แยกเป นคะแนนในส วน 
Infographic 5 คะแนน และคะแนนนำเสนอ 5 
คะแนน (รูปท่ี 2-6) 
         2/ก ิจกรรมในช ั ้น เร ียน ประกอบด วย 
แบบฝกหัดท่ีเปนงานกลุมในชั้นเรียน 3 ครั้ง รวม 
12 คะแนน และงานเดี ่ยว 1 ครั ้ง จำนวน 3 
คะแนน โดยประเมินจากคุณภาพการใหคะแนน
การนำเสนอในส วน  Infographic และการ
นำเสนอของนักศึกษากลุมอ่ืน)  
 ผลจากวัดและประเมินผลการเรียนรูแบบ
ใหม พบวา มีสัดสวนของนักศึกษาท่ีไดเกรดนอย
กวา C+ ลดลง โดยในปการศึกษา 1/2567 มี
นักศึกษารอยละ 11.5 ที่ไดเกรดในชวง C,D+ 
และ D ลดลงจากรอยละ 39 ในปการศึกษา 
1/2566   

 
รูปท่ี 2 เกณฑการใหคะแนนเลมรายงาน 

 
รูปท่ี 3 เกณฑการใหคะแนนการนำเสนอ 

 
รูปท่ี 4 เกณฑการใหคะแนน Infographic 

 
รูปท่ี 5 การนำเสนอออนไลน (ชวงน้ำทวม) 
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รูปท่ี 5 ตัวอยาง Infographic ของนักศึกษา 

3.2 การประเมินผลการสอน 
ผลการประเมินกระบวนวิชา ไดคะแนนประเมิน

เฉลี่ย 4.93 อยูในระดับดีมาก อยางไรก็ตาม ยังมี
นักศึกษาจำนวนมากไมไดใหความรวมมือในการ
ประเมินอาจารยผูสอนและประเมินกระบวนวิชา ทำ
ใหผลการประเมินดังกลาว อาจไมสามารถสะทอนถึง
ผลของการจัดการเรียนการสอนแบบใหมไดมากนัก 

4 สรุป 
4.1 บทเรียนท่ีไดรับ 

1. การจัดการเรียนรูเชิงรุกโดยทำกิจกรรมใน
ชั้นเรียน และโครงงาน ทำใหผูสอนตองใชเวลามาก
ขึ้น ซึ่งแตกตางจากการบรรยายที่สามารถถายทอด
เนื้อหาไดรวดเร็วกวา ทำใหผูสอนจำเปนตองมีการ
ออกแบบกิจกรรม และวางแผนการสอนอย าง
รอบคอบ เพื ่อใหสามารถสอนเนื ้อหาไดครบถวน 
และบรรลุวัตถุประสงคตามกระบวนวิชา และควร
เลือกวิธ ีการประเม ินผลอยางเหมาะสมสำหรับ
กระบวนวิชาท่ีมีผูเรียนเปนจำนวนมาก 

 

2 .  การจ ัดการ เร ียนร ู  เช ิ งร ุ ก  ทำให  เ กิด
บรรยากาศการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถเขาใจบทเรียน
ไดมากข้ึน  
4.2 แนวทางในการขยายผล 

ผู สอนสามารถนำรูปแบบวิธีการสอนเชิงรุก 
และขอมูลท่ีไดจากการทดลองการจัดการเรียนรูแบบ
ใหมในครั้งนี้ ไปปรับปรุงการจัดการเรียนรูใหมใหมี
ความเหมาะสมยิ ่งข ึ ้น และนำไปประยุกตใช  ใน
กระบวนวิชาอ่ืน ๆ  
4.3 ปญหาและอุปสรรค 

จากการที ่ม ีการมอบหมายใหน ักศ ึกษาทำ 
infographic สรุปเนื้อหารายงาน และนำเสนอในชั้น
เรียนนั้นพบวา นักศึกษามีการทำงานแบบกลุมที่มี
ประสิทธิภาพดีขึ้น แตคุณภาพของเลมรายงานไมได
ดีข้ึนอยางมีนัยสำคัญ โดยเฉพาะเลมรายงานมีเนื้อหา
ที่คอนขางนอย และมีเนื้อหาบางสวนที่ไมถูกตอง 
ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผูสอนมีการเพิ่มกิจกรรมในชั้น
เร ียนในช วงก อนสอบกลางภาค จ ึ ง ได ม ีการ
มอบหมายรายงานในชวงหลังสอบกลางภาค ทำให
นักศึกษาอาจไมสามารถจัดสรรเวลาในการสืบคน
และสังเคราะหเนื้อหาของเลมรายงาน ซึ่งผูสอนจะ
นำขอผิดพลาดดังกล าวไปปรับปรุงสำหรับการ
จัดการเรียนการสอนในครั้งถัดไป 

5 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู  (TLIC) มหาวิทยาลัยเช ียงใหมที ่มอบทุน
สงเสริมและสนับสนุนอาจารยดานการจัดการเรียนรู
ในศตวรรษที่ 21 ประจำภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2567 (Type Starter Kit)  
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205355 : หลักตะกอนวิทยา 
Sedimentology: It is Not That Difficult 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 35 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การศึกษาชนิดและกำเนิดของตะกอน การไหลของของไหลและการเคลื่อนยายของตะกอน การ เก ิ ดชั้ น

และลักษณะโครงสรางของตะกอน รวมถึงกระบวนการทางชีวภาพและเคมี การเปลี ่ยนแปลงที ่เกิดขึ ้นกับ
ตะกอนภายหลังการทับถม การจำแนกหินตะกอน และสภาพแวดลอมท่ีเกิดรวม กระบวนวิชานี้มีการพัฒนาให
เกิดการเรียนรูสอดคลองกับศตวรรษที่ 21 โดยเปนการสงเสริมการเรียนรูใหแกนักศึกษา โดยการสรางความ
เขาใจในรายวิชา และปรับเปลี่ยนวิธีการการเรียนการสอน ใหนักเรียนมีสวนรวม มีการเสนอแนะ และนํา
ความรูที่ไดเรียนไปใชในการปฏิบัติจริง และสามารถสรางผลงานเชิงวิชาการหรือแกไขปญหาทางธรณีวิทยาท่ี
เกิดขึ้นได เชนการออกภาคสนาม เพื่อเรียนรูจากตัวอยางและสถานที่จริง นอกจากนี้กระบวนวิชานี้จะมุงเนน
การนําเทคโนโลยีสมัยใหม มาประยุกตใชกับการศึกษา และการสรางผลงาน การวิเคราะหผลลัพธที่ได และ
สามารถนำไปใชตอยอดเพื ่อการประกอบอาชีพในอนาคตได นอกจากนี ้กระบวนการเรียนการสอน ไดมี
การศึกษาและการจำลองเหตุการณท่ีเก่ียวของกับตะกอนท้ังในหองปฏิบัติการ เพ่ือใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง 
รวมถึงการไปศึกษาจากการลงสรางแบบจำลองตะกอนสามมิติ เพื่อใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรู จาก
กระบวนการศึกษาในชั้นเรียน หองปฏิบัติการ และในพื้นที่จริงได รวมถึงการปรับเปลี่ยนรูปแบบการสงงาน 
จากรายงานผล เปลี่ยนเปนการสรางวิดีโอ เพ่ือใหผูเรียนไดแสดงออก และมีความคิดริเริ่มสรางสรรคในการผลิต
สื่อรูปแบบตาง ๆ 
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1 บทนำ 
กระบวนวิชาตะกอนวิทยา เปนการศึกษา

ลักษณะตะกอนวิทยา การเกิด สวนประกอบทาง
แร แหลงที ่มาของตะกอน และกระบวนการท่ี
เกี่ยวของ ที่มีความหลากหลาย และแตกตางกันใน
แตละชวงอายุทางธรณีวิทยา กระบวนการเรียน
การสอนรายวิชา นี้จึงตองอาศัยความรู ทฤษฎีท่ี
เกี่ยวของในการศึกษา และจัดจําแนกลักษณะทาง
ตะกอนวิทยา เนื ่องจากการศึกษาตะกอนวิทยา 
เปนการศึกษาหลายรูปแบบ ท้ังจากตะกอนปจจุบัน 
และสวนที่กลายเปนหิน ฉะนั้นการลงมือวิเคราะห
ข อม ูล จากการลงม ือทำ การดำเน ินการเก็บ
ตัวอยางจากสถานที่จริง ก็มีความจำเปนอยางยิ่ง 
เพื่อใหผูเรียนไดเห็นตัวอยางของจริง และไดสัมผัส
จริง ไมไดจำกัดแคในชั้นเรียน ฉะนั้นการลงพื้นท่ี
จริง ศึกษาในภาคสนามรวมดวยจึงมีความจำเปน
อยางยิ่ง อีกทั้งรูปแบบเดิมยังจำกัดแคในชั้นเรียน 
ฉะนั้นโครงงานหรือผลงาน หรือแบบจำลองสามมิติ
ของนักศึกษา สื ่อชนิดตางๆ จึงจะนำมาใชใน
กระบวนวิชานี ้ เพื ่อใหฝกการทำงาน นำเสนอ
ความคิดสรางสรรค และการคิดวิเคราะหเปนกลุม
หรือเดี่ยว เพ่ือตอยอดสูการศึกษาในอนาคตได 

2 หลักการและทฤษฎี 
2.1 ตะกอนวิทยา (Sedimentology)  
ตะกอนวิทยา (Sedimentology) เปนการศึกษา
ตะกอนโดยว ิธ ีทางว ิทยาศาสตร  ซ ึ ่ งตะกอน 
(Sediment) หมายถึง เศษหิน เศษดิน และเศษแร 
ตะกอนเปนของแข็งที ่ตกจมจากสารแขวนลอย 
หรือเปนของแข็ง (ทั้งแร และอินทรียสาร) ที่อยูใน
สารแขวนลอย ถูกพัดพาออกจากจุดกำเนิดโดย
ตัวกลาง เชน อากาศ น้ำ หรือน้ำแข็ง แลวตกทับ
ถมบนพื ้นผิวโลก (ทั ้งบนบก หรือในน้ำทะเล) 
การศึกษาเม็ดตะกอนควอตซ เพื่อบงบอกถึงหินตน
กำเนิด อางอิงจากการศึกษาของ [1] การศึกษาเม็ด
ตะกอนในหินทราย เพื่อระบุหินตนกำเนิดตะกอน 

อาศ ัยตารางการศ ึกษาโดย  [2, 3] (ร ูปท ี ่  1 ) 
การศึกษาตะกอนคารบอเนต และการสะสมตัวของ
หินปูน ที่เกิดในแองสะสมตะกอนแตละแบบ ทำให
เกิดการสะสมตัวของหินปูนในรูปแบบที่ตางๆกัน 
หินปูนท่ีมีการสะสมตัวในแตละบริเวณนั้น แสดงถึง
ความส ัมพ ันธ ระหว างความหลากหลายของ
สิ่งมีชีวิต ณ ขณะนั้น เชน ปะการัง (corals) ออสต
ร า ด อ ค  ( ostracods)  ฟ อ แ ร ม ิ น ิ เ ฟ อ ร า 
( foraminifers) ส ั ต ว  พ ว ก ผ ิ ว ห น า ม ท ะ เ ล 
(echinoids) เพร ียงทะเล (crinoids) สาหร  าย 
(algae) หอยสองฝา (pelecypods) หอยเจด ีย  
( gastropods) แ ล ะ อ ื ่ น ๆ  เ ป  น ต  น  แ ล ะ
สภาพแวดลอมที่เกิด โดยสภาพแวดลอมการสะสม
ตัวของหินปูนนั้น ขึ้นอยูกับปจจัยหลายอยาง ท่ี
ส ัมพันธ ก ับธรณีสัณฐานของแองสะสมตะกอน 
ระดับความลึกของน้ำ ปริมาณของตะกอนเนื้อเม็ด 
ปร ิมาณอ ินทร ีย สาร และจำนวนและความ
หลากหลายของสิ ่งมีชีวิตที ่อาศัยอยู  ณ ขณะนั้น 
ขณะที่รูปราง รูปทรง และสัณฐานของแองสะสม
ตะกอนเปนอีกหนึ่งปจจัยสำคัญ ที่ทำใหเกิดการ
สะสมตัวของหินปูนชนิดต างๆ ซ ึ ่งไปมีผลตอ
สภาพแวดลอมการสะสมตัวของหินปูน ดังนั้น
การศึกษาความสัมพันธระหวางบรรพชีวินวิทยา 
( palaeontology) ล ั ก ษ ณ ะ ท า ง ว ิ ท ย า หิ น 
( lithology) ตะกอนว ิ ท ย า  ( sedimentology) 
ลำดับชั้นหิน (stratigraphy) และชุดลักษณระดับ
จุลภาค (microfacies) สามารถที่แสดงใหเห็นถึง
สภาพแวดลอมบรรพกาล กลุ มสิ ่งมีชีวิต ระบบ
นิเวศวิทยา และวิว ัฒนาการการสะสมตัวของ
หินปูนได [4, 5, 6] 
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รูปที่ 1 ตารางสามเหลี่ยมการศึกษาแหลงที่มาของ

ตะกอนในหินทรายของ [2, 3] 
 
2.2   การศึกษาตัวแปรทางเนื้อของตะกอน 

การวิเคราะหลักษณะขนาด และเนื้อหิน
ของกรวด [7, 8, 9, 10,  11, 12] การว ิเคราะห
ขนาดตะกอนของทรายโดยว ิธ ีการร อน การ
วิเคราะหลักษณะทางเนื้อของทรายแปงและดิน
เคลย โดยวิธีปเปต [13,  14) การตรวจหารูปราง
ตะกอน [11] (รูปที่ 2) การแยกเม็ดแรหนักโดยใช
สมบัติสภาพรับไดทางแมเหล็ก [15, 14] การศึกษา
การกระจายขนาดตะกอนรวมเพ ื ่อหาต ัวแปร
ลักษณะทางเนื้อ  [16, 17, 14] 

 
รูปที่ 2 การจำแนกรูปรางของเม็ดตะกอน ความ

กลมมน และความเปนทรงกลม (ดัดแปลง
จาก [11]) 

2.3    การจำแนกหินตะกอน 
ศิลาวรรณนาของหินกรวดมนและหินกรวด

เหลี่ยม [18] ศิลาวรรณนาของหินทราย [19] (รูปท่ี 
3) ศิลาวรรณนาของหินโคลน หินทรายแปง และ
หินเคลย [18] ศิลาวรรณนาของหินเศษชิ้นภูเขาไฟ 
และศิลาวรรณนาของหินคารบอเนต [4, 20] (รูปท่ี 
4)  

 
รูปท่ี 3 การเรียกชื่อหินทรายโดย [19] 
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รูปท่ี 4 การจำแนกชนิดหินคารบอเนต ตามการ

จัดแบงของ [4] (บน) และ [20] (ลาง) 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึน 
3.1    สื่อการสอนที่ปรับปรุงใหมและวิธีการท่ี

เปล่ียนแปลงจากเดิม 
สื ่อการสอน ไดม ีการปรับปรุงใหม และ

ปรับเปลี่ยนรูปแบบของสื่อที่ใชในการสอน โดยมี
การปรับปรุงเนื้อหาบางสวน เพื่อใหสามารถนำไป
ประยุกตใชได และยังมีการปรับเปลี่ยน Microsoft 
power point เพื ่อใหง ายตอการจดจำและการ
เรียน (รูปท่ี 5) 

 

รูปท่ี 5 การปรับสื่อการสอนใหทันสมัย อานงาย 
และเขาใจในเนื้อหาแกผูเรียน แบบเกา (บน) และ

แบบใหม (ลาง) 

3.2    การออกภาคสนาม  
การศึกษาดูงานจากตัวอย างห ินโผล ใน

ภาคสนาม ทำใหผู เรียนมีความรู ความเขาใจใน
เนื ้อหามากกวาการเรียนแบบบรรยายเดิมในชั้น
เร ียน ภาคสนามที ่ผ านมาระหวางวันที ่ 14-15 
กันยายน พ.ศ. 2567 ในจังหวัดลำปาง และจังหวัด
แพร (รูปที่ 6) โดยมีนำเอกสารประกอบการออก
ภาคสนาม (Field Trip Guides) (ร ูปท ี ่  7) การ
นำเสนอผลงานจากการศึกษาลกัษณะตะกอนวิทยา
ในพื้นที่จริง การเก็บตัวอยางตะกอนบริเวณน้ำตก
แกวและวัดผาลาดดวยตัวผู เรียนเอง เพื ่อนำมา
ศึกษาตอในหองปฏิบัติการ (รูปที่ 8) กิจกรรมการ
เสริมความรู กิจกรรมกลุ ม อธิบายงานที ่ไดจาก
เรียนรูนอกชัน้เรียน ผูเรียนสามารถใชองคความรูท่ี
เรียนมา และที่ไดจาการสรางดวยตนเอง จากการ
ลงมือปฏิบัติจริง 

 
รูปท่ี 6 ภาพบรรยากาศการออกภาคสนามจังหวัด

ลำปาง-แพร  

 
รูปที ่ 7 หนาปกของเอกสารประกอบการออก

ภาคสนาม 
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รูปท่ี 8 การสุมเก็บตัวอยางตะกอนดวยตนเอง จาก

ผูเรียน 
3.3    การม ีส  วนร  วมของผ ู  เ ร ี ยน  (Active 
learning) 

       จากการเร ียนโดยใหผู  เร ียนมีส วนรวม
ตลอดทั ้งภาคการศึกษา เช น การเก็บและสุม
ตัวอยางตะกอนดวยตนเอง การจัดกลุมภาคสนาม 
การมีสวนรวมภายในกลุม และการออกแบบการ
นำเสนอผลงานดวยตนเอง เปนตน กระบวนการ
เหลานี้ มีการพัฒนาใหเกิดการเรียนรูสอดคลองกับ
ศตวรรษที่ 21 โดยเปนการสงเสริมการ เรียนรู
ใหแกผูเรียนโดยตรง เปนการการสรางความเขาใจ
ในรายว ิชา เพื ่อให น ักเร ียนมีส วนรวม มีการ
เสนอแนะ และนําความรู ที ่ไดเรียนไปใชในการ
ปฏิบัติจริง และสามารถสรางผลงานเชิงวิชาการ
หรือแกไขปญหาทางธรณีวิทยาที่เกิดขึ้นได และ
การในหองปฏบิัติการและการเรียนรูนอกหองเรียน 
ไดมีการศึกษาและการจำลองเหตุการณที่เกี่ยวของ
กับตะกอนทั้งในหองปฏิบัติการ (รูปที่ 9) เพื่อให
ผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง เพื่อใหนักศึกษาสามารถ
เชื่อมโยงความรูจากกระบวนการศึกษาในชั้นเรียน 
หองปฏิบัติการ และในพ้ืนท่ีจริงได  

 
4 การอภิปรายผล 
4.1     การประเมินผลการเรียนรูของนักศึกษา 

ผูเรียนสามารถอธิบายการเกิด และชนิด
ของตะกอนได โดยมีความรูความเขาใจอยางถอง
แท และสามารถนำเสนอไดดี ดังรูปภาพที่ (จาก

ทั้งหมด 8 ชิ้นงาน) ผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีใน
หองปฏิบัติการ และสามารถอธิบายกระบวนการ
ตางๆท่ีเก่ียวของได โดยท่ีผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง
และสุ มเก็บตัวอยางดวยตนเอง ผู เรียนสามารถ
ถายทอดองคความรู ในการสรางผลงานคลิปวิดีโอ 
รายงานการศึกษา รวมถึงการตอยอดในอนาคตได 
(รูปท่ี 10) 

 
รูปท่ี 9 การลงมือปฏิบัติจริง เพ่ือเนนใหผูเรียนมี

สวนรวมกับกิจกรรมการเรียนรู 

 
รูปท่ี 10 ภาพบางสวนจากคลิปวิดีโอ ซ่ึงมีการ

ปรับเปลี่ยนจากการสงรูปแบบรายงานเดิม เปนการ
ใชความคิดสรางสรรคในการทำสื่อ แตยังคงเนื้อ 

และทฤษฎีไว 
 
4.2    ผลลัพธตอนักศึกษาที่เปนเปาหมาย/เขา

รวมในโครงการหรืออาจารย 
จากการออกภาคสนาม พบวาผูเรียนมีความรูความ
เขาใจ จากการวัดผลในชั้นเรียน รวมถึงมีการเขา
รวมกิจกรรมการออกภาคสนามครั ้งนี ้ครบ 100 
เปอรเซ็นต (รูปที่ 11) และยังรับความรวมมือจาก
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บุคลากรภายในภาควิชา ฯ ในการเขารวมกิจกรรม
นี้อีกดวย 

 

 

 
รูปท่ี 11 ภาพการออกสนาม ซ่ึงไดรับการตอบรับท่ี

ดีจากผูเรียน และบุคลากร 

 

5 การอภิปรายผลตามประเภททุน 

ทุ น ที่ ไ ด้ ร ับ  เ ป็ น ทุ น ป ร ะ เ ภ ท  Type Starter 

Kit - โดยการปรับเปลีย่นกิจกรรมการเรียนรูใหเปน
แบบ Active ทั้งจากมุมมองของผูสอน และผูเรียน 
ตามสมรรถนะดานการจัดการเรียนรู สมรรถนะ 
A1: การจัดชั้นเรียนแบบผูเรียนมีสวนรวม (Active 
classroom practitioner) เชนการมีสวนรวมใน
การปฏิบัติ การคัดเลือกและเก็บตัวอยาง รวมถึง
สมรรถนะ A2: การสงเสริมการเรียนรูในรูปแบบ
น อ ก ช ั ้ น เ ร ี ย น  ( Asynchronous learning 
facilitator) เชนการออกภาคสนามรวมกัน การ
รวมอภิปรายระหวางการออกภาคสนาม เปนตน 

6 กิตติกรรมประกาศ 
ผูเขียนขอขอบคุณภาควิชาธรณีวิทยา คณะ

วิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ที ่เอื ้อเฟอ
สถานท่ี และหองปฏิบัติการ อุปกรณ และเครื่องมือ
ที่ใชในการศึกษา และขอขอบคุณวัดผาลาด น้ำตก
หวยแกว และอุทยานแหงชาติดอยสุเทพ-ปุย ท่ี
เอ้ือเฟอสถานท่ีในการสุมเก็บตัวอยางตะกอน 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา คลิกเพื่อใสจำนวน นศ. คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
รายวิชาการออกแบบสถาปตยกรรมเบื ้องตน 1 (Fundamental Architectural Design 1) เปน

รากฐานสำคัญสำหรับนักศึกษาชั้นปท่ี 1 ในการเริ่มตนเสนทางการเรียนรูดานสถาปตยกรรม วิชานี้มุงเนนการปู

พื้นฐานความเขาใจในหลักการ และแนวคิดเบื้องตนของการออกแบบสถาปตยกรรม ซึ่งจะเปนเครื่องมือสำคัญ
ในการพัฒนาทักษะ และความคิดสรางสรรคของนักศึกษาตลอดหลักสูตร 

ในรายวิชานี้ นักศึกษาจะไดเรียนรูเก่ียวกับองคประกอบพ้ืนฐานของการออกแบบ เชน จุด เสน ระนาบ 
รูปราง รูปทรง  สี พื้นผิว และที่วาง 3มิติ และ4มิติ รวมถึงหลักการจัดองคประกอบ สัดสวน และความสมดุล 
นอกจากนี้ ยังครอบคลุมถึงการฝกฝนทักษะการรางแบบ การสเก็ตช การเขียนแบบเบื้องตนและการสราง
แบบจำลอง 3 มิติ ซ่ึงเปนเครื่องมือสำคัญในการสื่อสารแนวคิดทางสถาปตยกรรม  

 
คำสำคัญ:  ออกแบบ, สถาปตยกรรม, องคประกอบพ้ืนฐาน, แนวคิด, การสื่อสาร 
 

1.บทนำ 

           การเรียนการสอนในวิชานี้จะเนนการปฏิบัติ
ควบคูไปกับทฤษฎี โดยนักศึกษาจะไดทำโครงงาน
ออกแบบขนาดเล็กที ่หลากหลาย เพื ่อฝกฝนการ
ประยุกตใชหลักการที่ไดเรียนรู และพัฒนาความคิด
สรางสรรคของตนเอง  การ 

     จัดการเรียนการสอนในรายวิชานี ้ยึดหลักการ
เรียนรู แบบมีส วนรวม (Participatory Learning) 
และการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) เปนสำคัญ 

โดยม ุ  ง เน น ให น ั กศ ึ กษา เป นศ ูนย กลางของ
กระบวนการเรียนรู แทนที่จะเปนเพียงผูรับความรู
ฝายเดียว นักศึกษาจะไดมีโอกาสในการแสดงความ
คิดเห็น อภิปราย และแลกเปลี่ยนมุมมองกับเพื่อน
รวมชั้น และอาจารยผูสอน ผานกิจกรรมกลุม การ
นำเสนอผลงาน และการวิพากษงานออกแบบ ซึ่งจะ
ชวยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห การสื่อสาร และ
การทำงานรวมกับผูอื่น เพื่อเสริมสรางประสิทธิภาพ
ในการเรียนรูและประเมินความเขาใจของนักศึกษา 
รายวิชานี้ไดจัดใหมีแบบฝกหัดทายการสอน (Post-
test) ในทุกบทเรียน แบบฝกหัดเหลานี้ออกแบบมา
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เพ่ือทบทวนและประยุกตใชความรูท่ีไดเรียนในแตละ
ครั้ง โดยมีทั้งคำถามเชิงทฤษฎีและโจทยปฏิบัติ ซ่ึง
จะชวยใหนักศึกษาไดฝกฝนทักษะการคิดวิเคราะห 
การแกปญหา และการออกแบบอยางตอเน ื ่อง 
นอกจากนี้ ผลจากแบบฝกหัดยังเปนเครื่องมือสำคัญ
สำหรับอาจารยผูสอนในการติดตามพัฒนาการของ
นักศึกษา ระบุประเด็นที ่อาจตองอธิบายเพิ ่มเติม 
และปร ับปร ุงว ิธ ีการสอนใหเหมาะสมกับความ
ตองการของผูเรียนมากข้ึน  

2. การสอนในภาคการศึกษาจะเปนรูปแบบ
สอน ทฤษฎีควบคูกับการสอนภาคปฏิบัติโดยเนื้อหา
เปนรายวิชาท่ีมุงเนนพัฒนาทักษะพ้ืนฐานของผูเรียน
ที่มีความเปนมาที่แตกตางกัน โดยเฉพาะการรับรู
แ ล ะ ม ุ ม ม อ ง ท ี ่ ม ี ต  อ ว ิ ช า ช ี พ ก า ร อ อ ก แ บ บ
สถาปตยกรรม ภาคทฤษฎีไดปรับปรุงเนื ้อหาการ
สอนใหสอดคลองกับสถานการณปจจุบันมากขึ้นเนน
เทคนิคการใชสื ่อการสอนที ่เปนเทคโนโลยี และ
แอปพลิเคชั่นตาง ๆ  เขามาสับเปลี่ยนเพื่อกระตุนให
นักศึกษาสนใจ ติดตามเนื้อหามีสวนรวมกับรายวิชา
มากยิ่งข้ึน  
       และสิ่งที่ผูสอนสนใจคือการสรางกิจกรรมเชิง
รุก เพื่อสนับสนุนความคิดของนักศึกษาอยางอิสระ
[2]  โดยประยุกตใชก ับการทำแบบทดสอบทาย
บทเรียนในแตละสัปดาหแตกตางกันออกไป และไม
เนนวัดผลดานคะแนนในสวนนี ้แตทำขึ ้นเพื ่อให
นักศึกษาไดเรียบเรียงกระบวนการคิด[3] อยางมี
เหตุผล สามารถอธิบาย หรือสื่อสารออกไปแบบเปน
ระบบ อีกทั้งพัฒนาไปเปนชิ้นงานในชั้นเรียนตามแต
โจทยของสัปดาหนั้น ๆ รูปแบบการทำแบบฝกหัด
นั้นอนุญาตใหใชอุปกรณชวยเสริมได เชนโทรศัพท 
เปนตนสรางความคุนเคยในการคนควาขอมูล และ
แรงบันดาลใจของความคิดสรางสรรค เริ่มจากการ
คิดคนสรางจินตนาการ และการทำแผนผังความคิด 
เริ่มจากหัวขอหลัก สูการตั้งคำถามตอในหัวขอยอย 
หรือเพ่ิมรายละเอียดลงไปในหัวขอยอยกอนคัดกรอง
ดวยแผนผังส ี หร ือภาพการทำConcept map / 

Mind Mapping เพ่ือรวบรวมสรางฐานขอมูลแลวคัด
กรองสวนที่สัมพันธกับแนวทางพัฒนาสูผลลัพธตาม
ความตองการของนักศึกษา และใหความคิดเห็น
รวมกันระหวางอาจารย และนักศึกษาภายในกลุม 
[1]  

   
รูปท่ี 1 ภาพการทำแบบทดสอบแบบอิสระในชั้น      
เรียนโดยนักศึกษาใชจินตนาการไดอยางอสระ 

 
การทดสอบใหนักศึกษาเริ ่มใชทักษะสวน

บุคคลเพื่อเปนการสังเกตพฤติกรรม ในชั้นเรียนของ
ผู สอนเพื ่อเปนการเก็บรวบรวมขอมูลการเรียนรู 
เปรียบเทียบผลลัพธที ่ได  ใหความเห็น และหา
แนวทางพัฒนารวมกันเนื้อหาในการสอนนั้นจะเปน
การพัฒนาทักษะบนกระดาษเชิงจินตนาการสูการ
สรางเปนชิ้นงานแบบเปนรูปธรรมเพื่อศึกษาสัดสวน
องคประกอบดานการออกแบบจากทฤษฎีท่ีไดเรียนรู
ก ันไปแล วสร างความเข า ใจต อหล ักการออก
แบบอยางมีเหตุผล[3]  

  
    รูปท่ี 2 ภาพชิ้นงาน 3 มิติจากแนวคิด 2 มิติ 
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รูปท่ี 2 ภาพการทำแบบทดสอบสรางจินตนาการ 
จากวัสดุตั้งตนท่ีเตรียมไวแบบเดียวกันในชั้นเรียน 
 
       การออกแบบโจทยใหมีประเด็นปญหา เพื่อให
นักศึกษาหาแนวทางแกไขปญหาอยางสรางสรรค มี
การจำลองสถานการณสมมติความตองการจากผูอ่ืน
มาเปน และฝกทักษะดานการอางอิงเหตุผลกับการ
นำเสนอผลงานตอเพื่อนในกลุมโดยใหแสดงความ
คิดเห็น[2]  วิจารณผลงานอยางสรางสรรคโดยมี
อาจารยกำกับ และใหคำแนะนำสรุปผลหนาชั้นเรียน 
เสนอแนะแนวทางใหเปนตัวอยาง อีกทั ้งยังเปน
กิจกรรมที่ผูเรียนไดมีสวนรวมไปพรอมกับการสอน
ดานทฤษฎี 
 

 
รูปท่ี 3 ภาพการใหคำแนะนำหนาชั้น และเสนอแนะ
เพ่ิมเติมในประเด็นปญหาท่ีเกิดข้ึน 
 
       การใชกิจกรรม Mind Mapping เขามาเปน
สวนหนึ่งของการสอน [1] สรางความเขาเบื้องตน
โดยเริ่มจากการเขียนบันทึกพรอมแผนภาพจากการ
ไปทัศนศึกษาสอดแทรกเนื ้อหาใหค ิดอยางเปน
กระบวนการผานการตีความหมายจากงานศิลปะ
เบื้องตนนักศึกษาเนนไปท่ีการจดบันทึกเปนตัวอักษร

อธิบายชิ้นงานในภาพรวม และขยายความผานการ
วิเคราะหถึงแนวความคิดที่มีตอชิ้นงานที่นักศึกษา
สนใจและชื ่นชอบ เสริมสรางพฤติกรรมดานการ
สังเกต การคิดอยางมีเหตุผลการใชจินตนาการท่ี
สามารถอธิบายออกมาอยางเปนรูปธรรม 

 
รูปที ่ 4 ภาพการเขียนบันทึกและแผนภูมิภาพไป
พรอม ๆ กันโดยนักศึกเลือกชิ้นงานอยางอิสระเอง 

 
รูปที ่ 5 ภาพการนำเสนอผลงาน Mind Mapping
แบบใชภาพและสี เปนการแยกการสื่อความหมาย 
พัฒนาการสูการทำงานเปนกลุมโดยการสรางชิ้นงาน
ขนาดสัดสวนจริง และจัดแสดงนิทรรศการกลางแจง
ตอสาธารณะชน นักศึกษาไดใชหลักการทั ้งหมด
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สรางสรรคผลงานผานวัสดุในทองถ่ินนำเสนอแนวคิด
จินตนาการผานกระบวนการแบบ 2 มิติ สู 3มิติ และ
4มิติ ตามลำดับ 

 

   
รูปท่ี 6 ภาพการนำเสนอผลงาน 2 มิติ สู 3 มิติ  
 

   

รูปที่ 7 ภาพการนำเสนอผลงานขนาดใหญที่มนุษย
เขาไปมีปฏิสัมพันธไดตออาจารยผูสอน  
 
     ปญหาและผลลัพธที่ไดจากการปรับเปลี่ยนการ
เร ียนแบบ Active Learning พรอมขอเสนอแนะ
แนวทางในการพัฒนาตอไปในอนาคต เปนดังนี้ 
      1.การปร ับเปล ี ่ยนการสอนท ี ่ ได ม ีการใช
แบบทดสอบจินตนาการเขามาเสริมชวยในเนื้อหา 
แตเริ่มมีกิจกรรมที่นักศึกษามีสวนรวมนำเสนองาน 
และแสดงความคิดเห็นตอผลงานตาง ๆ ที่เกิดข้ึน
ดวยความไมคุนเคยกับการสอนในระดับอุดมศึกษาท่ี
แตละคนมาจากหลากหลายทองที่จึงเปนปญหาดาน
การสื่อสาร และการแสดงออกตอผูคนท่ียังไมม่ันใจ 
      แบบทดสอบทายบทเรียนจะเปนตัวชวยใหการ
แสดงออกทางความคิดเริ ่มจากพื ้นฐานกอนโดย
นักศึกษาสามารถอธ ิบายได อย างเป นข ั ้นตอน
สอดคลองกับเหตุผลลงบนกระดาษกอน แลวพัฒนา
ตอยอดในครั้งถัด ๆไป 
        2.การทำ Mind Mapping บนพื้นฐานการจด
บันทึกชวยจำสูแผนผังความคิดพบวานักศึกษาใชวิธี
เข ียนบรรยายอธ ิบายออกมาเป นแนวความคิด
มากกวา จึงทำใหไมเห็นการดึงเอาใจความที่เปนหัว
เรื ่องหลักออกมาได ขอเสนอแนะคือตองฝกเขียน
จากเรื ่องใกลตัว หรือเขียนแบบระดมความคิดใน
กลุมกอน โดยอาจารยแนะนำอยางใกลชิด แตให
อิสระทางความคิดท่ีจะนำเสนอออกมา แลวคอยยอย
ขอมูลใหนักศึกษาเห็นภาพตามลำดับ 
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[2] ดวงแกว สุหลง และ สุพินดา เลิศฤทธิ์. 2564. "Active Learning: การจัดการเรียนรูเพ่ือเตรียมเด็กไทยสู
ศตวรรษท่ี 21 หลังวิกฤตการณโควิด-19." วารสารการศึกษาและการพัฒนา 12 (2): 45-60. 
[3] Twinkl. 2564. "Active Learning คืออะไร - ตัวอยางกิจกรรม Active Learning." เขาถึงเมื ่อ 1 ธันวาคม
2564. https://www.twinkl.co.th/blog/active-learning 
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บทคัดยอ 
 

บทความนี้มีวัตถุประสงคเพื่อนำเสนอการพัฒนาและประยุกตใชปญญาประดิษฐ (AI) ในการจัดการเรยีน
การสอนวิชา 801709 : Universal Design for Well-being เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูของนักศึกษา
ในศตวรรษท่ี 21 โดย AI ไดนำมาประยุกตใชท้ังในการเตรียมการสอนและการทำกิจกรรมในชั้นเรียน นักศึกษา
สามารถใช AI  เชน DeepArt ในการแปลงภาพสเก็ต 2 มิติของการออกแบบสนามเด็กเลนเปนโมเดล 3 มิติท่ี
สมจริง ผลท่ีไดรับจากการจดัการเรียนการสอนรูปแบบนี้ คือ นักศึกษาสามารถพัฒนาทักษะการสรางชุดคำสั่งท่ี
เหมาะสมเพื ่อใชในการออกแบบพื้นที่สำหรับเด็ก ไดลงมือสรางผลงานการออกแบบในสภาพแวดลอมท่ี
ใกลเคียงจริง และไดเรียนรูขอจำกัดของเครื่องมือ AI ในการออกแบบพื้นที่ ผานการสะทอนคิดรวมกันในชั้น
เรียน  ผลการจัดการเรียนการสอน โดยใช AI Genarative ในชั้นเรียนวิชา 801709 : Universal Design for 
Well-being ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2568 พบวา เกิดการเรียนรูรวมกันระหวางผูสอน ผูเรียน ในรูปแบบ
ใหม เพ่ิมการมีสวนรวมของนักศึกษาในหองเรียน และสนับสนุนการพัฒนาทักษะการออกแบบของนักศึกษาให
มีความสรางสรรค รวมถึงทำใหนักศึกษาเขาใจ มีทักษะในการวิพากษวิจารณ และเห็นภาพของการออกแบบ
สนามเด็กเลนท่ีเชื่อมโยงกับแนวคิดดานสุขภาวะและสามารถนำไปใชในบริบทจริงได 

 
คำสำคัญ:  Artificial Intelligent, Children’s space design, Well-being  
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1 บทนำ 
ในปจจุบัน ปญญาประดิษฐ (AI) ไดเขามามี

บทบาทสำคัญในหลากหลายสาขาวิชา รวมถึงดาน
การออกแบบเพ ื ่อส ุขภาวะท ี ่ด ี  (Well-being) 
โดยเฉพาะในการออกแบบพื้นที่สำหรับเด็ก ซึ่งตอง
คำนึงถึงปจจัยทางกายภาพ จิตใจ และพัฒนาการ
ของเด ็ก การจ ัดการเร ียนการสอนในรายวิชา 
801709 : Universal Design for Well-being ได
นำ AI มาใชเปนเครื่องมือชวยสงเสริมการเรียนรู
และสรางสรรคผลงานออกแบบของนักศึกษา
บ ัณฑิตศ ึกษา โดยเน นการพัฒนาทักษะการ
ออกแบบพื ้นที ่ท ี ่ เหมาะสมกับเด ็กผานการใช
เทคโนโลยี AI 

2 หลักการท่ีนำมาใชในการเรียนการสอน 
ในรายว ิชาน ี ้  ผ ู  สอนได ประย ุกต  ใช   AI 

Generative เพื่อเปนเครื่องมือที่สามารถชวยนัก
ออกแบบ ตั้งแตการสรางตนแบบ การวิเคราะห
ขอมูลดานพฤติกรรมของผู ใช งาน ไปจนถึงการ
คาดการณแนวโนมการใชงานพื้นที่ โดยไดกำหนด
โจทยการออกแบบพ้ืนท่ีสำหรับเด็ก  

AI Generative เปนเทคโนโลยีท่ีสามารถสราง
เนื้อหาใหมจากขอมูลที่มีอยู โดยการเรียนรูและ
จำลองรูปแบบจากชุดขอมูลขนาดใหญ แนวคิดนี้
ถ ูกนำมาใช  ในกระบวนการออกแบบเพ ื ่ อลด
ขอจำกัดในการสรางตนแบบและเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการทดลองแนวคิดใหม ตัวอยางของทฤษฎีท่ี
เก่ียวของ ไดแก  

1) Computational Creativity แนวคิดที่วา 
AI สามารถชวยสรางสรรคงานออกแบบโดยอาศัย
อัลกอริทึมในการคิดวิเคราะหและสรางตัวเลือกท่ี
เปนไปได (Colton, 2008)  

2) Parametric Design การใช AI เพื ่อสราง
รูปแบบที่สามารถปรับเปลี่ยนไดโดยอัตโนมัติตาม

เงื่อนไขที่กำหนด ซึ่งเปนประโยชนในการออกแบบ
พ้ืนท่ีเด็กท่ีมีขอกำหนดเฉพาะ (Woodbury, 2010)  

3) Human-AI Collaboration แนวทางที่ให 
AI เปนผูชวยในการออกแบบ โดยมนุษยยงัคงเปนผู
กำหนดแนวคิดหลัก แตใช AI เปนเครื่องมือในการ
พัฒนาและนำเสนอแนวคิดใหชัดเจนข้ึน  

ค ว า ม ส ำ ค ั ญ ข อ ง ก า ร ป ร ะ ย ุ ก ต  ใ ช   AI 
Generative ในการออกแบบสถาปตยกรรม คือ 
สามารถชวยจำลองสถานการณการใชงานเพื ่อให
ม ั ่นใจว าพื ้นที ่น ั ้นปลอดภ ัยและเหมาะสมกับ
พัฒนาการของเด็ก นอกจากนี้ AI Generative ยัง
ชวยลดระยะเวลาในการสรางตนแบบ และชวยให
สามารถพัฒนาแนวค ิดการออกแบบได อย าง
รวดเร็วและแมนยำมากข้ึน 

3 กิจกรรมการเรียนโดยใช AI Generative 
AI Generative ถ ูกนำมาใช ในกระบวนการ

เร ียนการสอนของว ิชานี้  ท ั ้ ง ในข ั ้นตอนการ
เตรียมการสอน และการทำกิจกรรมในชั ้นเรียน 
ตัวอยางหนึ ่งของการใช AI คือการประยุกตใช 
DeepArt เพื่อแปลงภาพสเก็ต 2 มิติของสนามเด็ก
เลนใหเปนโมเดล 3 มิติท่ีสมจริง ซ่ึงชวยใหนักศึกษา
เขาใจและเห็นภาพของพื ้นที่ออกแบบไดชัดเจน
มากขึ้น นอกจากนี้ นักศึกษายังไดฝกฝนการสราง
ชุดคำสั่งที่เหมาะสมในการใชงาน AI เพื่อออกแบบ
พ้ืนท่ีสำหรับเด็ก โดยเนนใหเกิดความคิดสรางสรรค
และการพัฒนาแนวคิดดานสุขภาวะที ่สามารถ
นำไปใชไดจริง 

3.1 ตัวอยางเครื ่องมือ AI Generative ท่ี
นำมาใชในการออกแบบ 

1) DeepArt  
ใชสำหรับแปลงภาพสเก็ต 2 มิติใหเปน

ภาพที่มีลักษณะของงานศิลปะหรือโมเดลที่สมจริง 
ชวยใหนักศึกษามองเห็นภาพรวมของการออกแบบ
ไดอยางชัดเจน ขอดี คือ ใชงานงาย สรางภาพที่มี
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สไตล  เ ฉพาะต ั ว  แต  มี ข  อ เส ี ย  ค ื อ  ควบ คุม
รายละเอียดของภาพไดจำกัด อาจไมเหมาะสำหรับ
งานออกแบบเชิงเทคนิค 

2) DALL·E  
เปน AI ท่ีสามารถสรางภาพจากขอความท่ี

ปอนเขาไป ชวยใหนักศึกษาออกแบบพื้นที่เด็กได
โดยไมตองใชซอฟตแวรออกแบบท่ีซับซอนขอดี คือ 
สามารถสรางภาพจากแนวคิดไดอยางรวดเร็ว 
รองรับการปรับแตงภาพ ขอเสีย คือ คุณภาพของ
ภาพขึ ้นอยู กับขอความที ่ปอน อาจตองทดลอง
หลายครั้งเพ่ือใหไดภาพท่ีตองการ 

3) Runway ML  
เปนเครื่องมือที่ชวยในการสรางโมเดล 3 

มิติและภาพเคลื่อนไหวจากขอมูลที่ปอนเขาไป ทำ
ใหสามารถจำลองสภาพแวดลอมของสนามเด็กเลน
และประเมินผลกระทบของการออกแบบไดอยางมี
ประส ิทธ ิภาพ ข อดี คือ รองร ับการใช งานท่ี
หลากหลาย เชน การสรางโมเดล 3 มิติ การตัดตอ
วิดีโอดวย AI ขอเสีย คือ ตองมีการเรียนรูพื้นฐาน
กอนใชงาน ฟเจอรข้ันสูงมีคาใชจาย 
3.2 AI Generative for Designing Kid’s 

Playground 

ผูสอนกำหนดโจทยใหนักศึกษาเสนอแนวคิด
ในการออกแบบพื้นที่เลนสำหรับเด็กที่กาดฝายหิน 
ซึ่งอยูติดกับคณะสถาปตยกรรมศาสตร โดยพื้นที่นี้
เปนบริเวณที ่นักศึกษาคุ นเคยเปนอยางดี การ
ออกแบบสนามเด็กเลนตองมีคุณลักษณะที่สงเสริม
พัฒนาการของเด็กในหลากหลายมิติ และสามารถ
วิพากษไดตามประเด็นตอไปนี้: 

1) การสงเสริมพัฒนาการเด็ก - การออกแบบตอง
สะทอนพัฒนาการดานรางกาย อารมณ สังคม และ
จิตใจของเด็ก รวมถึงทักษะอื ่นๆ เชน ความคิด
สรางสรรค และความกลาแสดงออก 

2) Family engagement - สนับสนุนกิจกรรมท่ี
เช ื ่อมโยงระหวางเด็กและผู ปกครอง หรือการ

ออกแบบที ่ส งเสริมกิจกรรมระหวางรุ น (Inter-
generation activity) เพื่อใหครอบครัวมีสวนรวม
ในกิจกรรมการเลนของเด็ก 

3) มาตรการดานความปลอดภัย - คำนึงถึงการลด
การบาดเจ็บ เชน การใชวัสดุที่มีพื้นผิวออนนุม ลด
มุมแหลมคม และออกแบบพื้นที่ใหเหมาะกับชวง
วัยของเด็ก 

ทั้งนี้ นักศึกษาจะตองเสนอแนวคิดผานผัง
การออกแบบ ในมาตราสวนที่เหมาะสม โดยใช AI 
Generative เ ช  น  DeepArt, DALL·E,  Runway 
ML หรืออื่นๆ เพื่อใชในกระบวนการคิด และการ
สรางภาพผลงานเพ่ือนำเสนอแนวคิดของสนามเด็ก
เลน นอกจากนี้ นักศึกษาตองมีการอภิปรายและตั้ง
ข อสงสัยเกี ่ยวกับขอดี ขอเส ียของแนวคิดการ
ออกแบบ รวมถึงนำเสนอชุดคำสั ่งที ่ใช ในการ
ออกแบบ (Prompt) และอภิปรายขอจำกัดของ AI 
ซึ่งผู สอนมุงหวังใหนักศึกษาไดเรียนรูและพัฒนา
ความสามารถในการคิดวิเคราะหเชิงออกแบบ 

 

 
รูปที ่ 1 โจทยการออกแบบที่ใชในการเรียนการ
สอน 
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3.3 วิธ ีการการประเมินผลการเร ียนร ู ของ
นักศึกษา 

การประเมินผลการเรียนรู ของนักศึกษาใน
รายวิชานี้ใชขอมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ 
ไดแก: 

• ขอมูลเชิงปริมาณ: จำนวนผลงานที ่สง 
คะแนนที่ไดรับ เวลาที ่ใชในการทำงาน 
อัตราการเขาเรียน และอัตราการมีสวน
รวมในกิจกรรม 

• ข อม ู ล เช ิ งค ุณภาพ : การพ ูดค ุ ย กับ
นักศึกษาในขณะนำเสนอผลงานเกี่ยวกับ
กระบวนการ เ ร ี ยนร ู  และการ ใช   AI 
ขอสังเกตของอาจารยเกี่ยวกับการพัฒนา
ทักษะของนักศึกษา การวิเคราะหผลงาน
ออกแบบที่สงมา รวมถึงการใชภาพถาย
เพ่ือติดตามความกาวหนา 

3.4 ผลลัพธตอนักศึกษาที่เปนเปาหมาย/เขา
รวมในโครงการ 
นักศึกษาไดรับประสบการณในการใช AI ใน

กระบวนการออกแบบจริง สามารถทดลองแนวคิด
การออกแบบไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ
มากขึ ้น มีความเข าใจเก ี ่ยวก ับข อจำกัดและ
ศักยภาพของ AI ในบริบทของการออกแบบเพื่อสุข
ภาวะ พัฒนาทักษะการคิดเช ิงว ิ เคราะห และ
ความสามารถในการประยุกตใชเทคโนโลยีในการ
ออกแบบ 
3.5 ผลลัพธตอคณาจารยท่ีเขารวมโครงการ 

ผู สอนได ร ับข อม ูลเช ิงล ึกเก ี ่ยวก ับแนว
ทางการใช AI ในการเรียนการสอน 

สามารถออกแบบหลักสูตรที ่สอดคลองกับ
เทคโนโลยีใหมๆ และปรับปรุงวิธ ีการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เพิ่มศักยภาพในการบูรณา
การเทคโนโลยีเขากับการสอนดานการออกแบบ 

สรางโอกาสในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมดาน
การศึกษาในอนาคต 
3.6 ผลงานของนักศึกษา 

นักศ ึกษาท ั ้ ง 5 คน ได ผล ิตผลงานการ
ออกแบบและปรับปรุงตลาดนัดฝายหิน ใหมีสนาม
เด็กเลนในรูปแบบที่แตกตางกันตามแนวคิด และ
การวิเคราะหพื้นที่ จะเห็นไดวาการนำเครื่องมือ AI 
มาใชทำใหนักศึกษาสามารถนำเสนอภาพผลงาน
กอนและหลังการปรับปรุงไดอยางชัดเจน ทำให
เห็นการเชื่อมโยงงานออกแบบใหเขากับบริบท (รูป
ท่ี 2) 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางผลงานการออกแบบของนักศึกษา 

1 
นักศึกษามีการนำเสนอชุดคำสั่งท่ีใช อยาง

เปนระบบ ทำใหเห็นไดช ัดเจนถึงกระบวนการ
ทำงานร วมก ับ AI และได  เห ็นการผสมผสาน
ระหวางภาพสเกตดวยมือ และการสรางภาพจำลอง 
ดังรูปที ่ 3ตัวอยางชุดคำสั ่งที ่น ักศึกษานำมาใช  
ไดแก   

1) Re-imagine this image for kid 
playground with a climbing structure such 
as climbing wall, featuring around the 
existing tree in original image.  

2) Generate the kid playground as 
the sketch picture 
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3) The ground is covered with 
colorful, curved shapes made of rubber 
mulch for safety. 

4) Auditorium seating for rest and 
social interaction, is intended for adults and 
children who want to sper time together. 

5) Add a gradual slope for climbing 
and round shaped sandpit 

6) Add morning lighting scene with 
soft lighting and shading provided by the 
surrounding trees. 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางผลงานการออกแบบของนักศึกษา 

2 
นอกจ ากนี้  น ั กศ ึ กษ าย ั ง ม ี ก า ร ท ด ล อ ง 

เปรียบเทียบเครื ่องมือ AI ในหลายแพลตฟอรม 
เล ือกข อด ี  ข อเส ีย และโทนภาพผลงาน ให
เหมาะสมก ับบรรยากาศของสนามเด ็กเล นท่ี
ตองการ (รูปท่ี 4) 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางผลงานการออกแบบของนักศึกษา 

3 

3.7 การวิพากษรวมกันในช้ันเรียน 
นอกจากผู สอนจะมุ งเนนการประยุกตใช

เครื่องมือสมัยใหมในชั้นเรียนแลว ยังมีการกระตุน
ใหผู เรียนมีความคิดเชิงวิพากษ ผานการกำหนด
รายละเอียดในโจทยว าทุกชิ ้นงาน จะตองมีบท
วิพากษการทำงาน เพื ่อนำมาอภิปรายกันในชั้น
เรียน พบวา ในการใชเครื ่องมือ AI Generative 
พบขอคิดเห็นหลายประเด็น เชน การปรับคำสั่ง
ใหมแคบางสวน แตไดผลลัพธใหมท้ังหมด หรือการ
เลือกใชคำ (Keywords) ที่ทำใหเครื ่องมือเขาใจ  
ลักษณะบรรยากาศของผลงานแตกตางกันออกไป
ในแตละแพลทฟอรม แมเครื่องมือจะชวยรนเวลา
การนำเสนอผลงานออกแบบ แตอยางไรก็ตาม 
ผูใชเครื่องมือจำเปนตองใหเวลาเพิ่มขึ้นกับการให
ข อมูล ฝ กฝนเครื ่องมือ ใหเข าใจโจทยตรงกัน 
รวมถึงรายละเอียดทางวัสดุ และการกอสรางที่ AI 
ไมสามารถสรางภาพไดตามตองการไดทั ้งหมด 
ดังนั้น การเรียนรูรวมกันระหวาง ผูใชงาน และ AI 
ยังคงตองพัฒนาตอไป 

4 สรุปผล 
การประยุกตใช AI ในการเรียนการสอน

ว ิ ช า  801709  :  Universal Design for Well-
being ไดสรางโอกาสใหมในการพัฒนาทักษะการ
ออกแบบของนักศึกษา ทำใหนักศึกษาสามารถ
ออกแบบพื้นที่สำหรับเด็กไดอยางสรางสรรคและมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น นอกจากนี้ AI ยังชวยกระตุน
การเร ียนรู แบบมีส วนรวม และเปดโอกาสให
นักศึกษาเขาใจถึงขอจำกัดของเทคโนโลยีในบริบท
ของการออกแบบพื้นที่เพื่อสุขภาวะที่ดีสำหรับเด็ก 
การเร ียนการสอนร ูปแบบนี ้จ ึงเปนแนวทางท่ี
นาสนใจในการพัฒนาการศึกษาดานการออกแบบ
ในอนาคต 

แม  ว  าการ ใช   AI Generative จะช  วย
เสร ิมสร างการเร ียนร ู และพ ัฒนาท ักษะการ
ออกแบบของนักศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ แต
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ยังมีความทาทายท่ีตองนำไปปรับปรุงแกไขตอในป
การศึกษาหนา อาทิ การออกแบบวิชาใหเหมาะสม
กับการใช AI โดยไมทำใหนักศึกษาพ่ึงพาเทคโนโลยี
มากเกินไป ผูสอนควรสงเสริมใหนักศึกษามีความ
เขาใจเชิงลึกเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบและ
การคิดสรางสรรคโดยอิสระ ควบคูไปกับการใช AI 
เปนเครื่องมือเสริม นอกจากนี้ ควรมีการพัฒนากล
ยุทธการประเมินผลที่สามารถสะทอนทักษะการ
ออกแบบเชิงวิพากษ และความสามารถในการใช 
AI อยางมีจริยธรรมและรอบคอบ เพื่อใหมั่นใจวา
นักศึกษาจะสามารถนำความรู ที ่ไดไปปรับใชใน
บริบทการทำงานจริงอยางมีประสิทธิภาพ 

5 การอภิปรายผลตามประเภททุน 
การนำ AI Generative มาใชในการเรียนการ

สอนออกแบบชวยเพิ่มโอกาสในการเรียนรูทั ้งใน
มุมมองของผูสอนและผูเรียน ซึ่งสามารถสะทอน
บทเรียนท่ีไดรับไดดังนี้ 

ในมุมมองของผูสอน การใช AI ในการสอนชวย
เพิ ่มประสิทธ ิภาพในการเตรียมการสอน ทำให
สามารถแสดงตัวอยางการออกแบบไดชัดเจนยิ่งข้ึน 
นอกจากนี ้ AI ยังช วยเปดโอกาสใหน ักศึกษาได
ทดลองแนวคิดที่หลากหลาย ลดขอจำกัดดานเวลา 
และกระต ุ นการเร ียนร ู แบบมีส วนร วมมากข้ึน 
อยางไรก็ตาม การใช AI ยังมีขอจำกัดในแงของการ
ควบคุมผลลัพธ และอาจตองมีการเรียนรูเพิ ่มเติม
เก่ียวกับการใชเครื่องมือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

ในสวนมุมมองของผูเรียนนั้น นักศึกษาไดพัฒนา
ทักษะการตั้งโจทย และกำหนดเง่ือนไขท่ีเหมาะสมใน
การสรางสรรคงานออกแบบ ไดเรียนรูขอจำกัดของ 
AI และเขาใจถึงบทบาทของนักออกแบบในการนำ
เทคโนโลยีมาใชใหเกิดประโยชนสูงสุด นักศึกษายัง
สามารถนำ AI มาสนับสนุนการนำเสนอแนวคิดและ
การทดลองปรับเปลี่ยนรูปแบบการออกแบบไดอยาง
รวดเร็ว 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 77 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
โครงการนี ้ม ุ งพัฒนารูปแบบการเร ียนการสอนในรายวิชา โดยผสมผสานทฤษฎีการเรียนรู และ

กระบวนการท่ีกระตุนการมีสวนรวมของนักศึกษา เชน การเรียนรูเชิงประสบการณ การใชเทคโนโลยีสนับสนุน 
และการเรียนรูแบบรวมมือ ผลการปรับเปลี่ยนกระบวนการสอนพบวานักศึกษาแสดงความสนใจในชั้นเรียน
มากข้ึน เขาใจเนื้อหาเชิงลึก และมีผลการเรียนรูท่ีดีข้ึน ท้ังนี้ การประเมินผลแบบ real-time ยังชวยใหอาจารย
สามารถตอบสนองตอปญหาการเรียนรูของนักศึกษาและดำเนินการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึนดวย 

 
คำสำคัญ:  การเรียนรูแบบมีสวนรวม, Participatory Learning, Active Learning 
 
1 บทนำ 

การเรียนการสอนสาขาวิชาชีพสถาปตยกรรม
ประกอบดวยรายวิชาท่ีมีเนื้อหาวิชาระดับพ้ืนฐานท่ี
ผู เรียนหรือสถาปนิกทุกคนควรเรียนรู  ไปจนถึง
รายวิชาที ่มีเนื ้อหาเฉพาะทางที ่ทำใหเกิดความ
เช ี ่ยวชาญเฉพาะดาน โดยนักศึกษาแตละคน
สามารถเลือกพัฒนาความเชี่ยวชาญเฉพาะทางของ
ตนเองไดตามความถนัดและความสนใจ เพื่อเปน
แนวทางในการศึกษาตอหรือประกอบวิชาชีพใน
อนาคต รายวิชา 801382 การศึกษาความเปนไป
ไดของโครงการสถาปตยกรรม เดิมเปนวิชาเลือก
หนึ ่งในหลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต มี
เนื้อหาเฉพาะทาง ดานการบริหารจัดการโครงการ
สถาปตยกรรม ผูที ่เลือกเรียนวิชานี้โดยสวนมาก
เปนผูท่ีมีความสนใจเก่ียวกับการบริหารจัดการและ

การเงินเปนทุนเดิม หรือเปนผูที่มีเปาหมายในการ
ประกอบวิชาชีพเกี่ยวกับอสังหาริมทรัพยหรือการ
ลงทุนโครงการธุรกิจ ทำใหผูเรียนสวนมากใหความ
สนใจและสามารถต ิดตามเน ื ้อหาในช ั ้นเร ียน
เกี่ยวกับการวิเคราะหการตลาด และการคำนวณ
ตัวเลขมูลคาการลงทุนและรายรับรายจายโครงการ
ไดไมยากนัก แตตอมาเมื่อรายวิชานี้ถูกปรับใหเปน
วิชาบังคับซ่ึงนักศึกษาทุกคนตองเรียน จึงเลี่ยงไมได
ท่ีจะมีผูเรียนบางคนท่ีไมมีความคุนเคยและไมสนใจ
ในเนื้อหาท่ีมีความเฉพาะดานนี้ ถึงแมจะมีการปรับ
โครงสรางและเนื้อหาวิชาใหลดความซับซอนและ
ความเฉพาะทางลงแลว แตดวยความที่เนื้อหาหลัก
เก่ียวของกับธุรกิจและการลงทุนซ่ึงเปนเรื่องไกลตัว
สำหรับผูที่ไมมีความสนใจหรือประสบการณ ทำให
น ักศ ึกษาส วนหนึ ่งไม  ให ความสนใจช ั ้นเร ียน
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เทาท่ีควร และสงผลใหไมสามารถติดตามเนื้อหาได
อยางมีประสิทธิภาพ ในฐานะอาจารยผูสอน จึงมี
ความตั้งใจที่จะปรับรูปแบบการเรียนการสอนท่ี
กระตุนและเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมมากข้ึน 
โดยเพิ ่มก ิจกรรม real-time ให น ักศ ึกษาได  มี
ปฏิสัมพันธร วมในชั ้นเรียนและกระตุ นการคิด
วิเคราะหตามเนื้อหาในชั้นเรียนมากขึ้น และโดย
การใชกิจกรรมเสริมตางๆ เชน การทำกิจกรรมกลุม
ในชั้นเรียน การทำแบบทดสอบ ตอบคำถาม และ
สำรวจความเห็นในรูปแบบเกมผานโปรแกรมทาง
คอมพิวเตอรและระบบออนไลน เพื่อกระตุนการ
การมีสวนรวมและประสิทธิภาพการเรียนของ
นักศึกษา รวมทั้งเพื่อใหผูสอนสามารถประเมินผล
ความเขาใจของนักศึกษาหลังการสอนหรือการทำ
กิจกรรมได และตอบสนองตอปญหาของนักศึกษา
ใน ร ะหว  า ง ก า ร เ ร ี ย นก า รสอน ได  อ ย  า ง มี
ประสิทธิภาพ 

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 
การพัฒนาร ูปแบบการเร ียนการสอนใน

รายวิชา 801382 การศึกษาความเปนไปไดของ
โครงการสถาปตยกรรม มีการประยุกตใชวิธีการ
และทฤษฎีดานการศึกษาและการบริหารจัดการ
เรียนรู โดยมีเปาหมายเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
เรียนรูของนักศึกษาและสงเสริมการมีสวนรวมใน
ชั้นเรียน ซ่ึงแนวคิดสำคัญ นำมาใช ไดแก 
2.1 ทฤษฎีการเรียนรูแบบสรางสรรคความรู

ดวยตนเอง (Constructivism) 
เนนใหผู เรียนสรางความรู และความเขาใจ

ดวยตนเองผานการปฏิสัมพันธกับเนื้อหา เพ่ือนรวม
ชั้น และผูสอน[1] โดยเฉพาะในรายวิชาที่เกี่ยวของ
กับการวิเคราะหและการคำนวณ การสงเสริมให
นักศึกษาไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูผาน
กิจกรรมท่ีเนนการลงมือปฏิบัติจริง เชน การทำงาน
กลุ ม การแกป ญหาแบบกรณีศ ึกษา และการ
อภิปรายปญหาในสถานการณสมมติ ช วยให

นักศึกษาเขาใจและเชื่อมโยงความรูกับการนำไปใช
ในบริบทของวิชาชีพไดดียิ่งขึ้น และการใชกิจกรรม 
real-time เชน การตอบคำถามผานระบบออนไลน 
เปดโอกาสใหนักศึกษามีปฏิสัมพันธในลักษณะสอง
ทางกับเนื้อหาและผูสอน ซึ่งชวยกระตุนการคิดเชิง
วิพากษทำใหเกิดการสรางความเขาใจ และการ
วิเคราะหปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
2.2 การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative 

Learning) 
มุงเนนการทำงานกลุ มและการปฏิสัมพันธ

ระหวางนักศึกษาเพื่อสรางองคความรูรวมกัน[2]  
การออกแบบกิจกรรมกลุ มในชั้นเรียน เชน การ
วิเคราะหโครงการสถาปตยกรรมรวมกัน หรือการ
ระดมความคิดเกี ่ยวกับการบริหารทรัพยากรใน
โครงการธุรกิจ ชวยสรางความรูสึกมีสวนรวมและ
เสริมสรางทักษะการทำงานเปนทีม ซึ ่งเปนสิ่ง
สำคัญในวิชาชีพสถาปตยกรรม[3] นอกจากนี ้ยัง
สงเสริมใหนักศึกษาที่อาจไมมีความถนัดดานการ
บริหารจัดการและการเงินไดรับการสนับสนุนจาก
เพื่อนรวมทีมที่มีความเชี่ยวชาญหรือสนใจในดานนี้
เปนพิเศษ[4] 
2.3 ก า ร เ ร ี ย น ร ู  เ ช ิ ง ป ร ะ ส บ ก า ร ณ  

(Experiential Learning) 
เนนการเรียนรูผานการลงมือทำจริงและการ

สะทอนประสบการณ[5] ในรายวิชานี้ ไดแกการ
ออกแบบกิจกรรมที่เชื ่อมโยงกับสถานการณจริง 
เชน การจำลองกระบวนการวิเคราะหความเปนไป
ไดของโครงการ หรือการทำงานกลุมเพื ่อพัฒนา
ขอเสนอการลงทุนในโครงการธุรกิจ ซึ ่งชวยให
นักศึกษาสามารถเรียนรู จากประสบการณตรง 
สรางความเขาใจเชิงลึกเกี่ยวกับเนื้อหา และเพ่ิม
ความม่ันใจในการนำความรูไปใชในวิชาชีพได[6] 
2.4 การเร ียนรู โดยใชเทคโนโลยีสนับสนุน 

(Technology-Enhanced Learning) 
มีบทบาทสำคัญในการเพิ ่มความสนใจและ

การมีสวนรวมของนักศึกษา โดยการใชโปรแกรม
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คอมพิวเตอรหรือแอปพลิเคชันออนไลนชวยสราง
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่นาสนใจและมีชีวิตชีวา
[7] และยังชวยใหผูสอนสามารถติดตามความเขาใจ
ของนักศึกษาไดโดยทันที และตอบสนองตอปญหา
ของผูเรียนไดอยางรวดเร็ว[8] 

3 กระบวนการเรียนรูในกระบวนวิชา 
เนื้อหารายวิชาตลอดท้ังเทอมแบงเปน 2 สวน

ครึ่งเทอมแรกเปนความรูพื้นฐานเกี่ยวกับหลักการ 
แนวคิด ขั้นตอนการศึกษาความเปนไปไดโครงการ
สถาปตยกรรม และการวิเคราะหความเปนไปได
ดานหลักการแนวคิด ซึ่งมีลักษณะเปนทฤษฎี ครึ่ง
เทอมหลังเปนความรู  เร ื ่องการวิเคราะหความ
เปนไปไดทางการเงิน และการใชเครื่องมือวิเคราะห
เปรียบเทียบ รูปแบบตางๆ มีเนื้อหาประกอบกันท้ัง
ทฤษฎีและการฝกทักษะการใชเครื่องมือ เนื่องจาก
เนื้อหาทั้งสองสวนมีลักษณะที่แตกตางกันคอนขาง
ชัดเจน ผูสอนจึงออกแบบกระบวนการเรียนรูแยก
เปน 2 ชวง สัมพันธกับลักษณะเนื้อหา ดังนี้ 

3.1 กระบวนการเรียนรูครึ่งเทอมแรก: บรรยาย
เชิงอภ ิปราย แทรกดวยกิจกรรมตอบ
คำถาม 

เนนการออกแบบกิจกรรมที ่ช วยจูงใจให
ผูเรียนพัฒนาตนเองเปน active learner กระตุน
ใหเกิดการสรางความรูและความเขาใจดวยตนเอง
ผานการปฏิสัมพันธกับเนื้อหา เพื่อนรวมชั้น และ
ผูสอน โดยทำใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและ
ชั้นเรียนมากยิ่งขึ้น ไดแก การบรรยายเชิงอภิปราย 
โดยสอดแทรกการอภิปรายปญหาในสถานการณ
สมมติที่เชื่อมโยงกับเนื้อหาความรูในการบรรยาย 
และการอภิปรายกรณีศึกษารวมกัน 

ในขณะเดียวกัน ในรายวิชาไดจัดใหมีกิจกรรม 
real-time ได แก  การตอบคำถาม แสดงความ
คิดเห็น หรือทำแบบทดสอบผานระบบออนไลน
แอปพลิเคช ัน Kahoot เป นการเป ดโอกาสให
นักศึกษามีปฏิสัมพันธในลักษณะสองทางกับเนื้อหา

และผูสอนมากยิ่งข้ึน ซ่ึงกิจกรรมเหลานี้ชวยกระตุน
ใหเกิดการคิดเชิงวิพากษ ทำใหเกิดการสรางความ
เขาใจ และการวิเคราะหบทเรียนและปญหาที่พบ
ไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

โดยการใช แอปพล ิ เคช ัน Kahoot ซ ึ ่ ง มี
ลักษณะปฏิสัมพันธคลายการเลนเกม ชวยสราง
บร รยากาศการ เ ร ี ยนร ู  ท ี ่ ผ  อนคลาย  เ กิ ด
สภาพแวดลอมการเรียนรูที่นาสนใจและมีชีวิตชีวา 
กระตุนใหนักศึกษาใหความสนใจในชั้นเรียนและให
ความรวมมือในกิจกรรมในชั้นเรียนมากข้ึนดวย 

 
รูปท่ี 1 รูปตัวอยางการมีสวนรวมในชั้นเรียนใน
กิจกรรม real-time ผานแอปพลิเคชัน Kahoot 

3.2 กระบวนการเร ี ยนร ู  คร ึ ่ ง เทอมหล ัง : 
กิจกรรมจำลองการวิเคราะหความเปนไป
ไดของโครงการ เพื่อพัฒนาขอเสนอการ
ลงทุนในโครงการสถาปตยกรรม 

เนนการออกแบบกิจกรรมท่ีกระตุนใหเกิดการ
การเรียนรูผานการลงมือทำจริงและการสะทอน
ประสบการณ โดยการจำลองกระบวนการวิเคราะห
ความเปนไปไดของโครงการ ใหนักศึกษาทำงาน
กลุ มเพื ่อพัฒนาขอเสนอการลงทุนในโครงการ
สถาปตยกรรมรวมกัน โดยผู สอนและนักศึกษา
รวมกันดำเนินการวิเคราะหความเปนไปไดของ
โครงการสถาปตยกรรมพรอมกันในชั้นเรียนทีละ
ข ั ้นตอนจนแล ว เสร ็จกระบวนการ โดยหาก
นักศึกษาติดปญหาหรือไมเขาใจในขั้นตอนไหน ก็
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จะสามารถปรึกษาเพื่อนหรืออาจารยไดในทันที ซ่ึง
กิจกรรมนี้ช วยใหนักศึกษาสามารถเร ียนรู จาก
ประสบการณตรงจากการลงมือทำการวิเคราะห
ความเปนไปไดของโครงการดวยตนเอง ซึ ่งชวย
สรางความเขาใจเชิงลึกเก่ียวกับเนื้อหาไดดียิ่งข้ึน 

ทั ้งนี้การทำงานกลุ ม ยังเป นการกระตุน
ปฏิสัมพันธระหวางนักศึกษาดวยกันเอง โดยผูสอน
มีเปาหมายเพื่อใหเกิดการสรางองคความรูรวมกัน
ระหวางนักศึกษา เกิดความรู สึกมีสวนรวมและ
เสริมสรางทักษะการทำงานเปนทีม ซึ่งเปนทักษะ
สำคัญในการปฏิบัติวิชาชีพสถาปตยกรรมอีกดวย 

 
รูปท่ี 2 รูปบรรยากาศกิจกรรมจำลองการวิเคราะห
ความเปนไปไดของโครงการ เพ่ือพัฒนาขอเสนอ

การลงทุนในโครงการสถาปตยกรรม 

นอกจากนี้ การระดมความคิด และการได
วิเคราะหโครงการสถาปตยกรรมและการบริหาร
ทรัพยากรในโครงการธุรกิจรวมกัน จะชวยให
นักศึกษาท่ีไมมีความถนัดดานการบริหารจัดการ
และการเงิน หรือนักศึกษาที่มีประสบการณดาน
ธ ุรก ิจและการลงท ุนน อย สามารถได ร ับการ
สนับสนุนการเรียนรูจากเพื ่อนรวมทีมที ่มีความ
เชี่ยวชาญหรือสนใจในดานนี้เปนพิเศษดวย 

4 ผลการจัดการการเรียนรู 
4.1 การประเมินผลการเรียนรู 

สัดสวนการประเมินผลการเรียนรูในรายวิชา 
มีการปรับใหสัมพันธกับกระบวนการเรียนรู ดังนี้  

จำนวนชั่วโมงเขาชั้นเรียน 15% 
คะแนนเก็บจากกิจกรรมในชั้นเรียน 25% 
งานเดี่ยว (รายงานกลางภาค) 15% 
งานกลุม (รายงานปลายภาค) 30% 
สอบปลายภาค 15% 
รวม 100% 
แนวคิดหลักในการปรับเปลี่ยนสัดสวนคะแนน

นี้เปนการปรับเพื่อใหตอบสนองกับพฤติกรรมการ
เรียนรูท่ีคาดหวังใหเกิดข้ึนและปริมาณกิจกรรมจริง
ที ่เกิดขึ ้นตลอดทั ้งเทอม โดยลดคาน้ำหนักของ
คะแนนสอบขอเขียนลง เปลี่ยนเปนคาน้ำหนักของ
คะแนนจากกิจกรรมอ่ืนๆ ที่เกิดขึ้นตลอดทั้งเทอม
แทน 

คะแนนจำนวนชั่วโมงเขาชั้นเรียนและคะแนน
สอบปลายภาค วัดและประเมินผลตามวิธ ีการ
มาตรฐาน คือ คะแนนจำนวนชั่วโมงเขาชั้นเรียนวัด
ตามส ัดส วนของการเข า เร ียนของน ักศ ึกษา
รายบุคคลตลอดทั้งเทอม และคะแนนสอบปลาย
ภาควัดตามระดับความรูความสามารถทางวิชาการ
ซ่ึงประเมินจากผลการทำขอสอบปลายภาค 

สวนการใหคะแนนและประเมินผลการเรียนรู
ในกิจกรรมอื่น ซึ่งประกอบดวยกิจกรรมยอยในชั้น
เรียน และการทำกิจกรรมวิเคราะหโครงการเพ่ือ
จัดทำรายงานกลางภาคและปลายภาคนั้น แตละ
ก ิจกรรมจะประกอบด วยคะแนน 2 ส วน คือ 
คะแนนความมีสวนรวมในข้ันตอนท่ีเปนกิจกรรมใน
ชั ้นเรียน และคะแนนความรู ความสามารถทาง
วิชาการจากคำตอบ และเลมรายงานที่นักศึกษาสง
เพ่ือรับการประเมิน 

 
4.2 อภ ิปรายผลล ัพธ ต อการเร ียนร ู  ของ

นักศึกษา 
เมื ่อเทียบพฤติกรรมในชั ้นเรียนและผลการ

เรียนรูของนักศึกษาในปการศึกษาปจจุบันกับป
การศึกษากอนหนาพบวา นักศึกษาในภาพรวมให
ความสนใจและรวมกิจกรรมในชั้นเรียนมากขึ้น มี
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ความเขาใจในเนื้อหาของรายวิชา และมีผลประเมิน
การศึกษาในรายวิชาท่ีสูงข้ึน 

โดยผู สอนมีขอสังเกตคือ นักศึกษามีความ
เขาใจและทำคะแนนทดสอบไดดีขึ ้นในสวนของ
เนื้อหาที่มีการอภิปรายในชั้นเรียนและทำกิจกรรม
จำลองการวิเคราะหความเปนไปไดของโครงการ 
เพ ื ่ อพ ัฒนาข อ เสนอการลงท ุน ในโครงการ
สถาปตยกรรมรวมกัน 

ซึ ่งขอคิดเห็นที่ไดรับจากนักศึกษาในระบบ
ประเมินผลการเรียนการสอน (สำหรับผูสอน) ของ
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ก็ใหขอมูลที ่สอดคลอง
ตรงกัน สะทอนใหเห็นวานักศึกษาใหการตอบรับท่ี
ด ีต อกระบวนการจ ัดการการเร ียนการสอนท่ี
ปรับเปลี่ยนนี้ 

 
รูปท่ี 3 รายการขอคิดเห็นจากนักศึกษาในระบบ
ประเมินผลการเรียนการสอน (สำหรับผูสอน) 

4.3 อภิปรายผลลัพธตออาจารยผูสอน 
ประโยชนหลักที ่เกิดกับอาจารยผู สอนคือ

สามารถจัดการการเรียนการสอนระหวางอยูในชั้น
เรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น เนื่องจากเม่ือ
ผูเรียนใหความสนใจตอเนื้อหาและกิจกรรม  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเรียนการสอนก็สามารถทำไดอยางราบรื่น 
ควบคุมเวลาได และเกิดบรรยากาศที่ดีในชั้นเรียน 
และเมื ่อสามารถประเมินผลตอบรับและความ
เขาใจของผูเรียนไดแบบ real-time ผานกิจกรรม
ตางๆ ก็ทำใหผูสอนสามารถตอบสนองตอผูเรียนได
อยางเหมาะสมและทันทวงที ทำใหการสอนมี
ประส ิทธ ิภาพมากข ึ ้น และบรรล ุ เป าหมายท่ี
ตองการใหผู เรียนมีความเปน active learner มี
ความสนใจใฝรู และสามารถสรางความรูและความ
เขาใจดวยตนเอง 

แตท้ังนี้ เนื่องจากมีกระบวนการเรียนการสอน
ในรูปแบบที่หลากหลายมากขึ้น จึงจำเปนตองใช
ทรัพยากรสำหรับจัดทำสื่อ เครื่องมือ และเวลามาก
ขึ้นตามไปดวย ซึ่งเปนปญหาที่ควรพิจารณาแกไข
ปญหาตอไปทั้งในระดับตัวผูสอนเอง และในดาน
การสนับสนุนจากทางคณะฯ และมหาวิทยาลัยฯ 
 

5 สรุปบทเรียน 
การปร ับเปล ี ่ยนกระบวนการเร ียนร ู และ

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนเปนภาระงานที่ใช
เวลา กำลังกาย กำลังใจ และกำลังสติปญญาของ
อาจารยผูสอนเปนอยางมาก แตผลลัพธที่เกิดข้ึน
นั ้นมีความคุ มคาตอความพยายามเปนอยางยิ่ง 
ทั้งนี้เพื ่อใหสามารถดำเนินการประสบผลสำเร็จ
ตามเปาหมาย ผูสอนควรใชเวลาในการพิจารณา
ไตรตรองเปาหมายการเรียนรูและผลลัพธท่ีตองการ
ใหเกิดแกนักศึกษาอยางถี ่ถ วน เพื ่อใหสามารถ
ออกแบบกระบวนการที่ทำใหบรรลุเปาหมายที่ต้ัง
ไวไดอยางแทจริง  
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ME254478 : วิศวกรรมระบบทอ 
การสราง Virtual Tour สำหรับประกอบการเรียนในวิชาวิศวกรรมระบบทอ 
 

ยศธนา คุณาทร1  
1ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล, คณะวิศวกรรมศาสตร, มหาวิทยาลยัเชียงใหม 

239 ถนน หวยแกว ตำบล สุเทพ อำเภอ เมือง จังหวัด เชียงใหม รหสัไปรษณีย 50200 
E-mail yottana.k@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 23 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
บทความนี้นำเสนอการนำสื่อการสอนในรูปแบบการดูงานเสมือนของการติดตั้งระบบทอที่หนางานจริง

ดวยเครื ่องมือ Virtual Tour (360) เพื ่อนำมาแกไขปญหาของชวงการเหลื ่อมเวลาของการสอนและชวง
โครงการจริงที่มีการติดตั้งระบบทอ และสามารถเก็บกรณีศึกษาที่เกิดขึ้นไปแลว มาใชประกอบการเรียนการ
สอนหรือใหนักศึกษาทบทวนในภายหลัง โดยผูสอนไดจัดกิจกรรมการดูงานแบบเดิมรวมกับการใช interactive 
virtual tour online ควบคูกัน ผลที่ไดพบวานักศึกษามีความเขาใจในการทำงานของระบบเพิ่มขึ้นจากการใช
สื่อการเรียนการสอน ผลการประเมินการใชงานนักศึกษาสวนใหญใหความเหน็วาสื่อการเรียนการสอนแบบนี้มี
ประโยชน ชวยเสริมความเขาใจใหกับนักศึกษามากขึ้น แตอยางไรก็ตามสื่อการเรียนการสอนนี้ยังไมสามารถ
ทดแทนการพานักศึกษาไปดูงานที่หนางานจริงได และควรใชสื่อการเรียนการสอนแบบ interactive virtual 
tour online ควบคูไปกับการดูงานจริง 
 
คำสำคัญ:  virtual tour online, สื่อการเรียนการสอน, การดูงาน  

1 บทนำ 
วิชาระบบทอทางวิศวกรรมเปนหนึ่งในวิชา

เลือกในหลักสูตรปริญญาตรีวิศวกรรมเครื ่องกล  
คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม ท่ี
เปดสอนในภาคการศึกษาที่ 2 ของทุกป สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 3-4 การเรียนการ
สอนจะประกอบไปดวยสวนของทฤษฎีและการ
นำไปประยุกตใชในการออกแบบระบบทอทาง
วิศวกรรมไดแก ระบบทอน้ำประปาในอาคาร 
ระบบทอน้ำของระบบปรับอากาศ ระบบทอไอน้ำ 
ระบบทอดับเพลิง ระบบทอลมอัด นอกจากการ
เรียนการสอนในหองเรียนยังมีการนำนักศึกษาไปดู

งานที ่หน างานที ่ม ีงานกอนสร างจร ิง เพื ่อให
นักศึกษาไดเห็นสภาพการทำงานจริง และสามารถ
นำเอาความรูไปใชในการทำงานได ชวงเวลาในการ
ดูงานระบบทอที่เหมาะสม จะตองเปนชวงเวลาท่ี
กำลังดำเนินการติดตั ้งของระบบ เนื ่องจากสวน
สำคัญของระบบทอจะถูกปดเพื่อความสวยงามใน
ภายหลัง และบางพื้นที่จะมีขอกำหนดไมสามารถ
นำผูไมเก่ียวของเขาไปในพ้ืนท่ีไดกอนไดรับอนุญาต 
เชน หองสะอาด หรือหองผาตัด เปนตน ทำให
โอกาสการดูสภาวะหนางานจริงไมมีความแนนอน 
ที ่สำค ัญบางโครงการกอสรางมีระบบทอทาง
วิศวกรรมที่มีความสำคัญและหาดูไดยากมาก ท่ี
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ดำเนินการอยูในชวงที่ไมตรงกับการทำการเรียน
การสอน จึงจะทำใหนักศึกษาเสียโอกาสในการได
ศึกษางานระบบทอจากหนางานจริง 

โครงการนี้จึงไดจัดทำสื่อการสอนในรูปแบบ
ของการดูงานเสมือนของระบบทอท่ีติดตั้งในหนา
งานจริงโดยอาศัยเครื ่องมือ Virtual Tour (360) 
เพื่อนำมาแกไขปญหาของชวงการเหลื่อมเวลาของ
การสอนและชวงโครงการที่มีการติดตั้งระบบทอ 
และสามารถเก็บงานระบบทอที่ติดตั้งเสร็จสมบูรณ
ไปแล ว มาใช สอนภายหลัง หร ือให น ักศ ึกษา
ทบทวนดวยตนเอง และนำแตละกรณีมาอภิปราย
กันในชั้นเรียนภายหลังได 

2 ลักษณะกิจกรรมสงเสริมการเรียนรู 
2.1 ลักษณะของการจัดกิจกรรมเสริมความรู

จากหนางานจริงแบบเดิม 
การจ ัดก ิจกรรมในการเสร ิมความร ู จาก

หองเรียนในปจจุบัน จะเปนการเชิญวิศวกรอาชีพท่ี
เปนผู เชี ่ยวชาญในระบบที่เกี ่ยวของมาบรรยาย 
และการพานักศึกษาไปดูงาน  

การพานักศึกษาไปดูหนางานจริงในปจจุบัน
จะต องต ิดต อหาโครงการท ี ่ ม ี ระบบท อทาง
วิศวกรรมติดตั้งอยูแลว หรือโครงการกอสรางที่มี
ระบบทอทางวิศวกรรมกำลังดำเนินการในบริเวณ
ใกลเคียงกับมหาวิทยาลัยเชียงใหม ซึ ่งจะตองมี
ชวงเวลาในการติดตั้งระบบทอตรงกับเวลาที่สอน 
(บางภาคการศ ึกษาก ็จะไม ม ี เลย) ซ ึ ่ งการนำ
นักศึกษาไปดูงานใหไดประโยชนสูงสุด นักศึกษา
จะตองมีความรูพื้นฐานจากหองเรียนไปกอนดวย 
ลักษณะของการดูงานจะเปนการพาเดินดูในแตละ
จุดที่สำคัญ และอธิบายหนางาน โดยผูสอน หรือ
วิศวกรที่ดูแลโครงการเปนหลักดังรูปที่ 1 ซึ่งสภาพ
พ้ืนท่ี และสภาพแวดลอม (พ้ืนท่ีแคบ และเสียงจาก
การทำงานของเครื่องจักร) ของสถานที่ดูงาน บาง
จุดเปนอุปสรรคตอการนำนักศึกษากลุมใหญเขาไป
ดูรวมกันท้ังหมดดังแสดงในรูปท่ี 2 และ 3 

 
ร ูปท ี ่  1 การพานักศึกษาไปบรรยายหนางาน
แบบเดิม 

 

รูปที่ 2 สภาพการดูงานในพื้นที่แคบ และมีเสียงดัง
ทำใหมีอุปสรรคในการบรรยาย 

 

รูปที่ 3 สภาพการดูงานในพื้นที่สูง และสภาวะแสง
ต่ำ 

2.2 กิจกรรมรูปแบบใหม – การดูงานเสมือน 
โครงการนี้ไดจัดทำสื่อการสอนในรูปแบบการ

ดูงานเสมือนของระบบทอที ่หนางานจริงด วย
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เครื่องมือ Virtual Tour (360) ท่ีเปนลักษณะการดู
งานดวยตัวเองผานภาพถาย 360 องศา แบบ 
interactive โดยไดจัดกิจกรรมเปน 3 ข้ันตอนหลัก
ดังนี้ 

1. เลือกพ้ืนท่ีดูงาน แลวเก็บภาพ 360 องศา 
ของระบบทอ จากนั้นนำรูปที่ไดมาสราง
สื ่อการสอนแบบ vitual tour 360 ดวย 
Lumieducation 
(https://lumi.education)  แลวทำเปน 
SCORM โมดูล อัพโหลดใหนักศึกษาได
เขาไปใชงานบน Mango CMU 

2. พานักศึกษาไปดูงาน ณ พื้นที่เดียวกันกับ
พื้นที่ที่ทำเปน virtual ไวตามรูปแบบเดิม
ที ่เคยปฏิบัติ แลวใหนักศึกษาทำ quiz 
เพ่ือวัดความเขาใจหลังจากท่ีไปดูงาน 

3. เปดใหนักศึกษาใชงานโมดูลการดูงาน
แบบเสมือน แลวใหนักศึกษาทำ quiz 
เดิมซ้ำอีกครั ้งเพื ่อประเมินความเขาใจ
ของนักศึกษาหลังจากใชงานระบบ 

โดยที ่ virtual tour ที่ทำขึ ้นจะเปนลักษณะ 
interactive ที่นักศึกษาสามารถเลือกเดินไปในแต
ละพื ้นที ่ไดเอง พรอมกับจุดตำแหนงอุปกรณท่ี
สำคัญเปนลิ้งกใหนักศึกษาไดเขาไปดูคำบรรยาย 
หรือ วีดีโอได ดังตัวอยางแสดงในรูปท่ี 4  

 

รูปที่ 4 ตัวอยางของ interactive virtual tour ที่
มี navigate shortcut สำหรับเดินไปยังตำแหนง
ตาง ๆและปุมสำหรับกดเพื่อเขาไปดูรายละเอียด
คำอธิบาย 

 
รูปที่ 5 ตัวอยางของรายละเอียดคำอธิบายอุปกรณ
หลักตาง ๆ ใน interactive virtual tour 

3 ผลของการจัดกิจกรรม 
ในช  ว งของการจ ั ดทำโครงการ ในภาค

การศึกษาที่ 2/67 ผูสอนไดเลือกอาคารหอประชุม 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ซึ่งเปนอาคารที่มีระบบทอ
น้ำเย ็นของระบบปรับอากาศขนาดใหญ และ
สามารถพานักศึกษาเขาไปดูงานไดเปนกรณีศึกษา
เพื ่อทำการเปรียบเทียบการใชสื ่อการสอน โดย
วัดผลการทำกิจกรรม virtual tour online ผาน
การทำบททดสอบกอนและหลังใชงานที่มีคะแนน
เต็ม 30 คะแนน ผลการทดสอบแสดงไดดังรูปที่ 6 
และสรุปผลของบททดสอบแสดงไดดังตารางท่ี 1 

 
รูปที่ 6 กราฟแสดงคะแนนของนักศึกษาแตละคน
กอนและหลังการใช virtual tour 
ตารางท่ี 1 สรปุผลคะแนนของนักศึกษาหลังการใช 
virtual tour 

 
จำนวน
นักศึกษา 

ไดคะแนนเพ่ิมข้ึน 16 

Navigate 
shortcut 

Descirption 
Link 
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จำนวน
นักศึกษา 

ไดคะแนนเทาเดิม 4 
ไดคะแนนลดลง 3 

 
ในปลายภาคการศึกษาผูสอนไดใหนักศึกษา

ทำแบบสอบถามเกี ่ยวกับโครงการ virtual tour 
online ในชั้นเรียน ผลการสำรวจพบวา นักศึกษา
สวนใหญไดประโยชนจากการนำเอา virtual tour 
online มาใชเปนสื่อการเรียนการสอน ดังรูปที่ 7 
และมีความเขาใจในการทำงานของระบบทอท่ีสอน
ในชั้นเรียนมากขึ้น นอกจากนั้นนักศึกษาสวนใหญ
ใหความเห็นวา virtual tour online ยังไมสามารถ
ทดแทนการดูงานจริงได และควรนำมาใชรวมกัน
กับการดูหนางานจริง 

 

 

 

 

 

 
รูปที ่ 7 ผลการประเมินแบบสอบถามการนำเอา 
virtual tour มาใชเปนการสื่อการเรียนการสอน 

4 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ

เรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหมท่ีไดใหการสนับสนุน 
ทั้งในแงของการจัดอบรม ใหบริการคำปรึกษาและ
ใหทุนสนับสนุนการจัดกิจกรรมสงเสริมการเรียนรู
ในภาคการศึกษาท่ีผานมา  
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802112 : ปฏิบัติการออกแบบภูมิสถาปตยกรรม 2 
คลิปวิดีโอ Portfolio 

ศศิพิมพ ปรีชม 

(ภาควิชาภูมสิถาปตยกรรมศาสตร, คณะสถาปตยกรรมศาสตร, มหาวิทยาลัยเชียงใหม) 
ท่ีอยู ถนนหวยแกว ตำบลสเุทพ อำเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม รหัสไปรษณีย 50200 

E-mail : sasipim.pr@cmu.ac.th 
 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 32 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
จากการปรับรูปแบบการเรียนรูใหเปน ACTIVE โดยใหนักศึกษานำเสนอกรณีศึกษา (Case Study) ใน

โครงการที่คลายกับ โครงการ (Project) ที่ไดรับมอบหมาย พบวา นักศึกษาสนุกและมีสวนรวมมากขึ้น อีกท้ัง
นักศึกษาบางสวนนำขอดีที่ไดเรียบรู  มาปรับใชกับโครงการของตน ผลงานขั้นสุดทาย ใหนักศึกษาเลือก 1 
โครงการที่ตนเองออกแบบ นำมาทำคลิปวิดีโอความยาวไมเกิน2นาที โดยเรียบเรียงขั้นตอนการทำงานขึ้นมา
ใหม มาทำใหนาสนใจดวยการใสตัวตนและความคิดสรางสรรคเพิ่มเขาไป ดวยโปรแกรม Capcut เพื่อให
รูปแบบออกมาในลักษณะคลายแอปพลิเคชั่น  Tiktok  และสามารถนำไปทำเปน Online Portfolio ไดใน
อนาคต โดยนำไปใชในแอปพลิเคชั่น LinkedIn เพ่ือสมัครงานในอนาคตได 
 
คำสำคัญ:  คลิปวิดีโอสั้น, Online Portfolio 
 
 
1 บทนำ 

เพื่อพัฒนาแนวทางจัดการเรียนรูในรายวิชา
ออกแบบภูมิสถาปตยกรรม ใหมีความสอดคลองกับ
พฤติกรรมผูเรียนยุคดิจิทัลไดมีการประยุกตใชการ
สรางคลิปวิดีโอในรูปแบบของTIKTOK เพื่อใชเปน 
Online Portfolio โดยออกแบบใหเปนกิจกรรม
การเรียนรูเชิงสรางสรรค ท้ังนี้ตัวกิจกรรมเนนการมี
สวนรวมของผูเรียน (Active Learning) และการ
เรียนรูผานเทคโนโลยี 

2 วัตถุประสงคของกิจกรรม 
เพ ื ่ อ ให น ักศ ึกษาม ีส วนร วมมากข ึ ้นใน

การศึกษาคนควา ผลงานทางสถาปตยกรรม  และ
ภูมิสถาปตยกรรม เพ่ือใหมีมุมมองท่ีหลากหลาย จึง

ได ออกแบบให ม ี ร ูปแบบของการว ิ เคราะห
กรณีศึกษา (CASE STUDY) เพื่อเปนการวิเคราะห
ผลงานของผูอื่นและยังเปนสงเสริมการมีสวนรวม
รวมกันในชั้นเรียน 

จากการปรับเปลี ่ยนรูปแบบการเรียนเปน
แบบ ACTIVE เปนอีกหนึ่งวิธีท่ีนาสนใจ ท่ีชวยสราง
แรงบันดาลใจในชั้นเรียนใหแก นักศึกษา โดยเปน
การเปดมุมมองใหม 

จากแนวความคิดและผลงานของนักออกแบบ  
มืออาชีพ 

 นอกจากนี้ ยังเปนการสนับสนุนความคิด
สรางสรรคและการใชสื่อดิจิทัลอยางมีประสิทธิภาพ 
รวมถึงฝกการเรียบเรียงและ สื่อสารแนวคิดดาน
การออกแบบภายในระยะ เวลาท่ีจำกัด 
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3 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรยีนรู 
แบงการเรียนรูเปนสองสวน ดังนี้ 

3.1 นำเสนอกรณีศึกษา (Case Study) 
อาจารยเลือกโครงการที ่นาสนใจ โดยเปน

โครงการรูปแบบเดียวกับที่ใหนักศึกษาออกแบบ
และใหนักศึกษาจับกลุม ออกมานำเสนอ ดวยการ
ว ิ เคราะห ตามหล ักสถาป  ตยกรรมและภ ู มิ
สถาปตยกรรม โดยใหความสำคัญกับการนำมา
ประยุกตใชกับโครงการของตัวนักศึกษาเอง 
3.2 สรางวิดีโอ Portfolio ในลักษณะคลิปส้ัน 

ไมเกิน 2 นาที 
ให น ักศ ึกษาเล ือก 1 โครงการท ี ่ตนเอง

ออกแบบใน เทอมน ี ้  และนำมา เ ร ี ยบ เ ร ี ย ง
กระบวนการทำงานใหม ใหเกิดความนาสนใจและ
สรางสรรค โดยผลิตคลิปวิดีโอความยาวไมเกิน 2 
นาทีดวยโปรแกรม Capcut เพ่ือนำเสนอในรูปแบบ
คลายแอปพลิเคชั่น TIKTOK 

 ท ั ้ งน ี ้ ผลงานจะต องแสดงลำด ับการ
ออกแบบ ตั้งแตแนวคิด วิธีการ ไปจนถึง   ผลงาน
ขั ้นสุดทาย (Final Presentation) โดยนักศึกษา
ต องให ความสำค ัญก ับการ แสดงต ัวตนและ
ความคิดสรางสรรค เพื่อสรางความโดดเดนของ
ผลงานมีการนำผลงานคลิป Portfolio มานำเสนอ
หนาชั้นเรียนเพื่อวิเคราะหรูปแบบ วาการทำคลิป
ในลักษณะดังกลาว นักศึกษาตองการจะสื่อสารวา
อยางไร และผู ร ับชมสามารถเขาใจประเด็นท่ี
ตองการสื่อสารหรือไมอีกทั้งมีการ Vote ผลงานท่ี
นักศึกษาชื่นชอบอีกดวย  

4 ผลลัพธท่ีเกิดข้ึน 
โดยสร ุป ผลงานท ี ่ ผล ิตออกมาม ีความ

หลากหลายและเปนที่นาพอใจ อีกทั้งนักศึกษายัง
สามารถนำคล ิปด ั งกล  าวไปใช  เป น  Online 
Portfolio ไ ด  ใ น อน าคต  เ ช  น  อ ั พ โ หลดบน

แอปพลิเคชั่น LinkedIn หรือ Platform สมัครงาน
อ่ืนๆ เพ่ือใหดูโดดเดนกวาผูสมัครรายอ่ืนๆ 

กิจกรรมที ่เกิดขึ ้น พบวานักศึกษาเกิดแรง
บันดาลใจ จากผลงานของเพื่อนรวมคลาสและนัก
ออกแบบในสายวิชาชีพ อีกทั้งเกิดการแลกเปลี่ยน
ในชั ้นเรียน ทั ้งในเรื ่องเนื ้อหา และรูปแบบการ
นำเสนอ อีกทั ้งเปนการพัฒนาทักษาในการใช
เทคโนโลยี และเลือกใชสื่อดิจิทัลอยางเหมาะสม 

 

5 การสะทอนผลและขอเสนอแนะ 
จากการทดลองปรับเปลี่ยนกิจกรรมใหเปน 

Active ทำใหผู เร ียนตื ่นตัวมากขึ ้น สนุกกับการ
เรียน และเกิดการแขงขันในเชิงบวก อีกทั ้งการ
นำเอารูปแบบแอปพลิเคชั่นที่เปนท่ี นิยมเขามาใช 
(Tiktok) ทำใหนักศึกษาเขา ถึงงาย ไดใชความคิด
สรางสรรคอยางเต็มท่ี และมีการเลือกใชสื่ออยาง
เหมาะสม  

นักศึกษามีความสุขกับกระบวนการเรียนรู
และเกิดความภูมิใจในผลงานของตนเอง นอกจากนี้
ยังชวยใหนักศึกษาเห็นศักยภาพ   ของตนเองใน
การนำเสนอผลงานผานสื่อท่ี ใกลชิดในโลกปจจุบัน 

ข อเสนอแนะ : ในอนาคต อาจต อยอด
กิจกรรมใหเปนคลังผลงานออนไลนของ  นักศึกษา
ในภาควิชาและอาจชวยสรางเครือขายบนโลก 
ออนไลนในวงการวิชาชีพ ใหกับนักศึกษาไดอีกทาง
หนึ่งดวย 

6 กิตติกรรมประกาศ 
ขอขอบคุณทุนจาก TLIC และขอบคุณคณะ

สถาปตยกรรมศาสตร  ทั ้งนี ้ที ่ขาดไมไดเลย คือ
ขอบคุณนักศึกษาที่ไดใหความ รวมมืออยางเต็มท่ี
จนผลงานออกมาเกินความคาดหมาย 

 
 

7 เอกสารอางอิง 
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[1]  Marketingoops(2565). สรุปมาแลว! นักการตลาดทำคลิปวิดีโอใน Social Media ตองความยาว
เทาไหร? สำหรับทุกแพลตฟอรตดัง, แหลงที ่มา: www.marketingoops.com/how-to-4/video-
length-recommendation-social-media/ 

[2]  The Standard (2564). มีรายงานวาเผยวาผู คนใชเวลาใน TikTok เฉลี ่ยน 89นาทีตอวัน, [ระบบ
ออนไลน], แหลงท่ีมา www.thestandard.co/tiktok-89-minutes-per-day-usage/ 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  284 

 

610114 : อาหารเพ่ือสุขภาพและความงาม 
Exploration before explanation: เพ่ิมการเรียนรูดวยการสำรวจกอนอธิบาย 

 

สิรภัทร แตสุวรรณ1 
1สาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยกีารอาหาร คณะอุตสาหกรรมเกษตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

155 หมู 2 ตำบลแมเหียะ อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 50100 
siraphat.t@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 278 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การกระตุนการเรียนรูสำหรับวิชาแบบออนไลนที่มีผูเรียนจำนวนมากเปนความทาทายของผูสอน วิชานี้

ออกแบบกิจกรรมดวยแนวคิด “Exploration before explanation” การเปดโอกาสใหผู เรียนไดสำรวจ
แนวคิดตางๆ ดวยตนเองกอนจะไดร ับการอธิบายจากผู สอน วิชานี ้ใหผ ู เร ียนเลนเกมตอบคำถามทาง 
Menti.com กอนการเรียนเนื้อหา 3 หัวขอ คำถามเนนกระตุนความสนุกและความอยากรูอยากเห็น เพ่ือนำเขา
ไปสูบทเรียน ผูสอนอธิบายคำตอบและแนวคิดที่ถูกตองทุกครั้งหลังเลนเกม และในชวงทายคาบ ผูเรียนไดมี
เวลาสะทอนคิดสิ่งที่เรียน ผลการจัดกิจกรรมพบวา ผูเรียนเขารวมกิจกรรมมากกวา 77%, ไดคะแนนเฉลี่ยใน
ขอสอบยอย 3.8-4.0 จาก 5 คะแนน, 76% ของผูเรียนมีความใสใจกับวิชา, 97% ของผูเรียนคิดวาผูสอนใสใจ
ในการสอน และ 95% ของผูเรียนพอใจวิธีการจัดการเรียนการสอน ผูเรียนแสดงความคิดเห็นเชิงบวกตอวิชา 
และบงชี้ถึงการนำเนื้อหาที่ไดเรียนไปใชจริงจนมีสุขภาพที่ดีขึ้น  สรุปไดวา การที่ผูเรียนไดสำรวจแนวคิดตางๆ 
ดวยตนเองผานกิจกรรมออนไลนที่สนุกและใชงานงาย ตามดวยการอธิบายเนื้อหาและการสะทอนคิด สามารถ
เพ่ิมการเรียนรูของผูเรียนในวิชาออนไลนท่ีมีผูเรียนจำนวนมากได 

 
คำสำคัญ:  เกมออนไลน, การจัดชั้นเรียนแบบผูเรียนมีสวนรวม, การศึกษา 
 
1 บทนำ 

วิชา 610114 อาหารเพื ่อสุขภาพและความ
งาม เปนวิชาในหมวดการศึกษาทั่วไปขนาดใหญ มี
น ักศ ึกษาจากหลากหลายคณะและช ั ้นป  ท่ัว
มหาวิทยาลัยฯ ตั้งแตนักศึกษาแพทยศาสตร ไป
จนถึงบริหารธุรกิจ ลักษณะการเรียนการสอนเปน
ร ูปแบบออนไลน 100% อุปสรรคหลักในการ
จัดการเรียนรูคือ การกระตุนการมีสวนรวมของ

นักศึกษาจำนวนมาก และการประเมินความเขาใจ
ในเนื้อหาแตละคาบ 

จากประสบการณการเขารวมอบรมการเรียน
การสอนในระดับอุดมศึกษาในโครงการ The 
Innovative Teaching Scholars (ITS) program 
โ ด ย  Hasso Plattner Institute of Design 
(d.school), Stanford University, USA ไดเรียนรู
เก ี ่ยวก ับหลักการจัดการเร ียนรู (Pedagogical 
levers) 6 ด าน ได แก   1. Culture 2. Space 3. 
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Activities 4. Artifacts 5. Objectives และ  6. 
Assessment ซึ่งในบทความนี้จะเนนในดานที่ 3 
Activities สำหรับการเรียนออนไลนของวิชาขนาด
ใหญ 

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 
2.1 6 Pedagogical levers 

คณะผูเชี่ยวชาญการออกแบบการเรียนรูของ 
d.school ไดกลาวไววา ใหเปรียบ Pedagogical 
levers เหม ือนม ิกเซอร เส ียงท ี ่ด ี เจใช ควบคุม
เสียงดนตรีที่มีปุมปรับ 6 ปุม ผูสอนเปนดีเจที่กำลัง
เปดเพลงในผับ และผูเรียนเปนลูกคาที่กำลังดื่มด่ำ
เส ียงเพลงน ั ้น (ร ูปท ี ่  1) หากมองในม ุมมอง
นักวิทยาศาสตร levers เหลานี้คือตัวแปรตนทั้ง 6 
ตัว และประสบการณของผูเรียน คือตัวแปรตาม 

 

 
รูปท่ี 1 Pedagogical levers ท้ัง 6 ดาน จัดวางใน
ลักษณะมิกเซอรเสียง ท่ีมา: Stanford d.school 

 
ในแตละคาบ ผูสอนจะตองปรับระดับ lever 

แตละตัว และดูปฏิกิร ิยาตอบสนองของผู เรียน 
จากน ั ้ นปร ั บ เพ ิ ่ ม /ลดค  าต  า งๆ เพ ื ่ อ ให  ได
ประสบการณการเรียนรูท่ีดีท่ีสุด 
2.2 Activity lever 

การจัดกิจกรรมในการเรียน มีสองดานที่ตอง
คำนึงถึงคือ ชนิดและลำดับ 

ชนิดของกิจกรรมมี 3 ประเภท ไดแก  

1) การอธ ิบาย (Explanation) คือ การท่ี
ผูเรียนไดรับขอมูลจากผูสอน 

2) การสำรวจ (Exploration) คือ ผ ู  เร ียน
สำรวจ และลงมือทำอะไรบางอยางดวยตนเอง 

3) การสะทอนคิด (Reflection) คือ ผูเรียน
มองยอนกลับไปคิดทบทวนในสิ่งท่ีตนทำ 

ว ิธ ีการจำแนกประเภทกิจกรรม ค ือ ให
จินตนาการวา หากมีคนแปลกหนาเดินผานมาใน
ขณะที่คุณกำลังสอน ภาพเหตุการณที่เขาเห็นจะ
เปนอยางไร วาดเหตุการณเหลานี้เปน storyboard 
และเขียนประเภทของกิจกรรมกำกับ 

ลำดับของกิจกรรมนั้นมีความสำคัญมากตอ
การเรียนรู  Schulz et al. ทำการทดลองโดยให
เด ็กอน ุบาลเล นของเล นช ิ ้นหน ึ ่ งท ี ่ม ีฟ งก ชั่น
หลากหลาย โดยกลุมที่หนึ่งไดรับการสอนการใช
งานเบื้องตน และกลุมที่สองไมไดรับการสอนใดๆ 
ผลการทดลองพบวา เด็กกลุมที่ไดรับการสอนวิธี
เลน เกือบทั้งหมดจะจดจอแตวิธีเลนหลักของของ
เลนชิ้นนั้น ไมคนพบวิธีการเลนในรูปแบบใหมๆ 
ในขณะที ่ เด ็กที ่ ได สำรวจว ิธ ี เล นของเล นโดย
ปราศจากคำชี้นำ สามารถคนพบวิธีการเลนของ
เลนไดหลากหลาย [1] ดังนั้น การบรรยายโดยไม
เปดโอกาสใหผูเรียนไดทดลองหาคำตอบเองจึงเปน
การตีกรอบความคิดของผูเรียน 

ลำดับของกิจกรรมที ่ส งเสร ิมการเร ียนรู  
ความคิดสรางสรรค และนวัตกรรมนั ้น คือการ
เริ่มตนดวยกิจกรรมใหผูเรียนไดสำรวจขอมูลและ
แนวคิดดวยตนเองสักพัก กอนท่ีผูสอนจะอธิบาย
หลักการหร ือข อม ูลที ่ถ ูกต อง ห ัวใจหลักของ
กิจกรรมการเรยีนการสอนคือ 

“Exploration before explanation” 
เมื่อกิจกรรมเหลานี้เกิดขึ้นแลว ลำดับสุดทาย

คือการสะทอนคิด ซึ ่งจะทำทุกครั ้งหลังจากการ
อธิบาย หรือจะทำในชวงทายของคาบนั้นๆก็ได 
การสะทอนคิดเปนชวงเวลาที่ผูเรียนจะไดจัดลำดับ
ความคิด ปะติดปะตอขอมูลตางๆ และตกตะกอน
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สิ ่งที ่ไดเร ียนในคาบนั ้นๆ การสะทอนคิดทำให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหามากข้ึน และเปนสิ่งท่ีสำคัญมาก
ตอการเรียนรู แตมักถูกมองขาม 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในกระบวนวิชา 
รายวิชานี้มีกิจกรรมหลากหลาย ในบทความนี้

จะกลาวถึงการใช menti.com ในการสรางการมี
สวนรวมและกระตุนการเรียนรู จำนวน 3 ครั้ง 

ครั้งที่ 1 เปนการเลมเกมชื ่อ “5 เรื ่องที ่คุณ
อาจไมรูเกี่ยวกับระบบหมุนเวียนโลหิต” กอนการ
น ำ เ ข  า ส ู  บ ท เ ร ี ย น  ( Exploration before 
explanation) ในหัวขอ อาหารกับโรคความดัน
โลหิตสูง โดยผูท่ีไดคะแนนสูงท่ีสุด 5 คนแรก (ตอบ
ถูกและเร็วที่สุด) ไดรางวัลเปนคะแนนเต็มในควิซ
ทายคาบนั้น โดยกอนเลนเกม ผูสอนจะย้ำวาเปน
การทายคำตอบเพื ่อความสนุกและไมมีการเก็บ
คะแนนจากเกม เพื ่อใหผู เรียนไมรู สึกกดดัน ซ่ึง
คำถามที่นำมาใชนั้นเนนสรางความตื่นเตนในการ
แขงกันทายคำตอบ ไดแก 

1) หัวใจมนุษยเตน 75 ครั้งตอนาที แลวหัวใจ
วาฬสีน้ำเงินเตนก่ีครั้งตอนาที 

2) หัวใจของผูหญิงหรือผูชายเตนเร็วกวากัน 
3) เม็ดเลือดใชเวลานานเทาใดในการไหลท่ัว

รางกาย 1 รอบ 
4) การอกหักทำรายหัวใจเราไดจริงหรือไม 
5) อาการหัวใจวายเกิดข้ึนบอยท่ีสุดวันไหน 
ในขณะเลนเกม หลังจากผูเรียนทายคำตอบ 

(Exploration) แลว ผูสอนจะเฉลยคำตอบพรอม
คำอธิบาย (Explanation) 

คร ั ้งท ี ่  2 เป นการให ผ ู  เร ียนเล นเกมทาย
ปริมาณโซเดียมในอาหารยอดนิยมตางๆ จำนวน 5 
ขอ โดยมีการใหคะแนนเปนแรงจูงใจ และย้ำวาไมมี
การเก ็บคะแนนจากเกม หลังจากผู  เร ียนทาย
คำตอบ (Exploration) แลว ผูสอนจะเฉลยปริมาณ
โซเดียมในอาหาร และใหคำแนะนำในการสังเกต
อาหารท่ีมีโซเดียมสูง (Explanation) 

ครั้งที่ 3 เปนรูปแบบเดียวกับสองครั้งแรก คือ
ใหผูเรียนทายชื่อ 5 ประเทศในเขต Blue zone ซ่ึง
เปนเขตที่ผูคนมีอายุยืนที่สุดในโลก (Exploration) 
โดยในเกมจะมีภาพคำใบชื่อประเทศเหลานั้น หลัง
จบเกม ผู สอนพูดถึงการรับประทานอาหารของ
ผ ู  คนในเขตน ี ้ และเคล ็ดล ับในการม ีอาย ุยืน 
(Explanation) และนำเขาสูเนื้อหาของบทเรียน 

ภายหลังจากจบกิจกรรมในทุกคาบ ผูสอนให
ผ ู  เร ียนสะทอนคิดในส ิ ่ งท ี ่ ได  เร ียนในคาบนั้น 
(Reflection) ผานการตอบคำถามสองขอ คือ 

1) สิ่งท่ีนาสนใจท่ีเราไดเรียนรูในวันนี้คืออะไร 
2) เราจะนำสิ่งที่เรียนรูในวันนี้ไปใชในชีวิตได

อยางไร 
โดยผูสอนขึ้นสไลดแสดงคำถามนี้ และกลาว

วา “ใหทุกคนพิมพคำตอบในชอง Zoom chat แต
อยาเพิ ่งกดสงจนกวาผู สอนจะบอก ใหเวลาถึง 
xx:xx” เพื ่อใหผ ู  เร ียนแตละคนไดม ีเวลาเร ียบ
เรียงคำตอบโดยไมถูกรบกวนสมาธิจากขอความใน
ชองแชท 

4 ผลท่ีไดรับ 
ผลการเรียนรู ในเชิงปริมาณ ประเมินจาก

จำนวนผ ู  เข าร วมก ิจกรรม และคะแนนเฉลี่ย
ของคว ิซท ายคาบ (ตารางท ี ่  1) จะเห ็นได วา 
กิจกรรมทั ้งสามครั ้งมีผ ู  เร ียนสมัครใจเขาร วม
มากกวา 75% และผูเรียนมีคะแนนเฉลี่ยควิซทาย
คาบ 3.8 - 4.0 จาก 5 คะแนน 

ตารางท่ี 1 ร อยละการเข าร วมก ิจกรรม 
menti.com และคะแนนเฉลี่ยของควิซทายคาบ 
กิจกรรม
ครั้งท่ี 

รอยละของการ
เขารวมกิจกรรม 

คะแนนเฉล่ีย 
ควิซทายคาบ 
(เต็ม 5 คะแนน) 

1 82% 4.0 
2 82% 4.0 
3 77% 3.8 
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นอกจากนี้ คะแนนประเมินความพึงพอใจซ่ึง
รวบรวมโดยศูนยนวัตกรรมการสอนและการเรียนรู 
แสดงวา 76% ของผูเรียนมีความใสใจกับวิชานี้มาก
ถึงมากที่สุด  97% ของผูเรียนคิดวาผูสอนใสใจใน
การสอนมากถึงมากที่สุด  และ 95% ของผูเรียน
พอใจวิธีการจัดการเรียนการสอนของวิชานี้มากถึง
มากท่ีสุด (รูปท่ี 2) 

ผลการเรียนรูในเชิงคุณภาพ ประเมินจากการ
สะทอนคิดของผูเรียนตอเนื้อหาในคาบนั้นๆ พบวา
ผูเรียนสวนใหญแสดงความตระหนักรูเกี่ยวกับโรค
ความดันโลหิตสูงและการลดการกินโซเดียม เชน 
“เกลือก็สามารถทำใหเกิดความดันโลหิตสูงได” 
“ไดรูวาอาหารที่เรากินในทุกๆวันมีปริมาณโซเดยีม
ที่สูงมากกวาที่เราคิด” “อาหารบางอยางที่เราคิด
วาไมเค็มอาจจะมีโซเดียมสูงกวาเค็มก็ได” และการ
ปรับพฤติกรรมการกินตามแบบ Blue zone เชน 
“ไดเร ียนรู เกี ่ยวการกินที ่ทำใหอายุยืนจากคน
ประเทศอ่ืน” “ไดเรียนรูวิธีการท่ีทำใหไมแกเร็วจาก
หลายๆประเทศที่มีอันดับของผู มีอายุยืนสูงสุด” 
เปนตน 

 
รูปท่ี 2 คะแนนความพึงพอใจของผูเรียน (1-นอย
ท่ีสุด 5-มากท่ีสุด) ตัวเลขในภาพแสดงความถ่ีของ

แตละคะแนนจากผูเรียนท้ังหมด 134 คน 
 

นอกจากนี้ ผู เรียนยังแสดงความคิดเห็นเชิง
บวกตอวิชานี้ในแบบสอบถามของศูนยนวัตกรรม
การสอนและการเรียนรู ดังแสดงในรูปที่ 3 หลาย
คนกลาวถึงการปรับทัศนคติในการรับประทาน
อาหาร และการนำความรูที ่ไดเรียนไปปรับใชใน
ชีว ิตประจำวัน จนมีสุขภาพที ่ด ีขึ ้น ซึ ่งผลลัพธ
เหลานี้เปนกำลังใจแกผู สอน และเปนการยืนยัน
แ น ว ค ิ ด เ ร ื ่ อ ง  “ Exploration before 
explanation” ในการกระตุนการเรียนรู 

5 สรุป 
การใชเกมตอบคำถาม เชน menti.com เปน

กิจกรรมท่ีใชงานงายและไดผล ในการกระตุนความ
สนใจและการเรียนรูสำหรับวิชาที่มีผูเรียนจำนวน
มาก  อยางไรก็ตาม ผูสอนตองคำนึงถึงลำดับของ  

 
รูปที่ 3 ความคิดเห็นบางสวนของผูเรียนตอวิชา 
610114 รวบรวมแบบนิรนามโดยศูนยนวัตกรรม
การสอนและการเรียนรู 
 
กิจกรรมในหองเร ียนด วย โดยจ ัดลำดับให  มี
ก ิจกรรมประเภท Exploration เก ิดข ึ ้นก  อน
กิจกรรมประเภท Explanation และควรมีชวงเวลา
ใหผูเรียนไดสะทอนคิดในชวงทายของคาบ 

นอกจากนี้ Activities เปนเพียง Lever หนึ่ง
ของการออกแบบการเรียนรู ผูสอนสามารถเลือก
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ปรับ Lever อ่ืนๆไดไปพรอมกัน เพ่ือใหไดผลลัพธท่ี
ดียิ่งข้ึน 

6 การอภิปรายผลตามประเภททุน 
วิชานี้สอดคลองกับสมรรถนะ A1: การจัดชั้น

เรียนแบบผู เรียนมีสวนรวม (Active classroom 
practitioner) ดังนี้ 

ออกแบบการจ ัดการเร ียนร ู แบบ Active 
Learning โดยใช  menti.com ซึ ่งเป นกิจกรรม
ประเภท Exploration ที่ผูเรียนไดสำรวจแนวคิดท่ี
เก่ียวของกับการรับประทานอาหารเพ่ือจุดประสงค
ตางๆ เชน การลดความดันโลหิต สุขภาพของหัวใจ 
การมีอายุยืน ดวยตนเอง โดยไมถูกผูสอนตีกรอบ
ทางความคิด ผูสอนเสนอแนวทางท่ีถูกตองดวยการ
อธิบาย (Explanation) ภายหลังจากที่ผูเรียนเกิด
การคิดวิเคราะหดวยตนเองแลว 

ออกแบบโดยบูรณาการกับชีวิตจริง โดยชุด
คำถามที่เลือกใชนั ้นเปนสิ่งที ่ใกลตัวผูเรียน เชน 

ปร ิมาณโซเด ียมในอาหารท ี ่ ร ับประทานใน
ชีวิตประจำวัน และยังสรางปฏิสัมพันธเชิงบวกกับ
ผูเรียนในการเรียนรู ดวยการย้ำวา ไมหักคะแนน
หากตอบผิด สรางแรงจูงใจเชิงบวกดวยการให
รางวัลผูชนะ 

เสริมสรางทักษะที ่จำเปนในศตวรรษที่ 21 
ใหกับผูเรียนผานกิจกรรมที่ใชความคิดขั้นสูงตาม
ความเหมาะสมของกระบวนวิชาศึกษาทั่วไป โดย
ผูเรียนไดสะทอนคิดในชวงทายคาบ ไดคนหาวิธีใน
การประยุกตนำความรู ท ี ่ได เร ียนไปปรับใชใน
ชีวิตประจำวันของตนเอง ซ่ึงผูเรียนระบุวา ไดนำสิ่ง
ท่ีเรียนไปปรับใชจนมีสุขภาพท่ีดีข้ึนจริง 

กิจกรรม menti.com ถ ูกนำมาใช ในว ิชา 
610114 ต ั ้ งแต ภาคการศ ึกษา 1/2564 จนถึง
ปจจุบัน (7 ภาคการศึกษา) มีผูเรียนสะสม 1,782 
คน 

7 เอกสารอางอิง 
[1]  Bonawitz, E., Shafto, P., Gweon, H., Goodman, N.D., Spelke, E., and Schulz, L. (2011). The 

double-edged sword of pedagogy: Instruction limits spontaneous exploration and 
discovery, Cognition, vol. 120, Jan 2011, pp. 322–330. 
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Exploring the transformative role of AI tools in scientific writing, emphasizing their potential 
to enhance efficiency, accuracy, and accessibility in research communication 
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Abstract 
 This report discusses the impact of Artificial Intelligence (AI) tools on scientific writing, 
highlighting how their use benefits graduate students in improving writing efficiency, accuracy, 
and research productivity. Through the integration of AI-powered tools for tasks like literature 
reviews, data analysis, and citation management, students can enhance their academic work 
while saving time and effort. The subject also introduces students to the ethical considerations 
of using AI in research, encouraging critical thinking and responsible application of these tools. 
By exploring both current AI technologies and future developments, the report provides 
students with valuable skills to adapt to the evolving landscape of scientific communication. 
 
Keywords:  AI Tools, Scientific Writing, Research Productivity  
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1 Introduction 
Scientific writing is a crucial skill in 

academia and research, serving as a primary 
means of communicating findings and 
advancing knowledge (Oliinyk, 2024). 
Effective scientific writing embeds research 
in a shared professional context, reflecting 
the precision demanded by scientific 
inquiry (Okwemba, 2022). The goal of 
scientific writing is to convey complex ideas 
clearly and interestingly while avoiding 
incomprehensible sentences that may 
obscure content (Kotsis & Chung, 2010). 
Despite its importance, few researchers 
receive formal instruction in scientific 
writing, highlighting the need for critical 
examination and improvement of this 
essential skill (Kotsis & Chung, 2010). 

Artificial intelligence (AI) is increasingly 
influencing various industries, including 
scientific writing. AI-powered tools can 
enhance the quality and efficiency of 
scientific writing by generating high-quality 
text, organizing ideas, and extracting 
relevant data from scientific literature (Abd-
Elsalam & Abdel-Momen, 2023; Kammer et 
al., 2023). Moreover, AI and machine 
learning (ML) have also revolutionized drug 
discovery and development, offering 
applications in various stages of the process 
(Husnain et al., 2023). While AI assistance 
offers potential benefits in streamlining the 
writing process and improving overall 
quality, it also raises ethical concerns such 
as job displacement and the proliferation of 
misleading content (Cooperman & Brandão, 

2023; Kammer et al., 2023). To ensure 
responsible use of AI in scientific writing, 
researchers must carefully consider its 
limitations and potential drawbacks. 
Despite challenges related to bias and 
ethical issues, integrating AI with human 
expertise can enhance scientific research 
and writing processes (Abd-Elsalam & 
Abdel-Momen, 2023). However, ongoing 
development is necessary to guarantee 
transparency, ethics, and reliability in AI-
driven technologies for academic research. 
Therefore, the goal of this subject is to 
explore the current AI tools available for 
scientific writing, their applications, benefits, 
challenges, and the potential future impact 
on the 
fields.

 
Figure 1. AI tools for content writing in 2024 

2 Current AI Tools in Scientific Writing 
2. 1 Automated writing assistants 

Artificial intelligence tools are 
increasingly being utilized to enhance 
scientific writing, particularly for non-native 
English speakers (Giglio & Costa, 2023). AI-
powered writing assistants can be 
categorized into four main groups: 
automated writing evaluation tools, 
automated writing corrective feedback 
tools, machine translators, and ChatGPT’s 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand 
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  292 

automatic text generators (Alharbi, 2023). 
While these tools have the potential to 
improve the quality and efficiency of 
scientific writing, there are concerns about 
ethical considerations and the need for 
human innovation (Cooperman & Brandão, 
2023). Despite these challenges, AI writing 
assistants can help researchers focus more 
on their work by streamlining the writing 
process, improving clarity, and enhancing 
overall quality (Abd-Elsalam & Abdel-
Momen, 2023; Giglio & Costa, 2023). As AI 
continues to develop, it is crucial to ensure 
transparency, ethics, and reliability in its 
application to academic research (Abd-
Elsalam & Abdel-Momen, 2023). 

 
2. 2 AIs for literature review 

AI has been applied in the literature 
review process by enhancing efficiency, 
accuracy, and coverage (Ilegbusi, 2024). AI-
powered tools can automate various 
aspects of systematic literature reviews, 
including search, selection, analysis, and 
synthesis of relevant literature (Bolanos et 
al., 2024). These tools leverage natural 
language processing, ML, and large 
language models to streamline the review 
process (Tovar, 2023; Zala et al., 2024). 
Functionalities include semantic search 
queries, text embeddings, summarization, 
and content extraction from articles (Tovar, 
2023). AI-based platforms offer automated 
search, retrieval, text mining, and analysis 
of relevant publications, addressing 
challenges associated with manual reviews 

(Zala et al., 2024). The integration of AI in 
literature reviews has the potential to 
accelerate scientific progress by improving 
efficiency and uncovering new insights 
(Ilegbusi, 2024). As the field continues to 
evolve, ongoing research explores new 
techniques and enhancements to existing 
algorithms (Zala et al., 2024). 
2. 3 AIs for citation management 

Citation management tools like 
EndNote, RefWorks, Zotero, and Mendeley 
have become essential for researchers to 
organize references and generate citations 
(Emanuel, 2013; Zhang, 2012). These tools 
offer various features for accessing, 
collecting, organizing, collaborating, and 
formatting citations (Zhang, 2012). While 
older tools like EndNote and RefWorks 
remain popular, newer options like Zotero 
and Mendeley are gaining traction due to 
their unique features and open-source 
nature (Emanuel, 2013; Kaur & Dhindsa, 
2016). Recently, AI is increasingly being 
applied to citation management and 
analysis in scientific research. Scite, a next-
generation citation index, uses ML to 
categorize citations as mentioning, 
supporting, or contrasting, providing 
context and confidence measures 
(deLaubell, 2023). This tool assists in 
systematic reviews, tracking research 
evolution, and identifying experts. Citation 
recommendation systems are becoming 
crucial due to the overwhelming volume of 
publications, with traditional methods 
proving ineffective. In ophthalmology and 
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optometry, AI applications have grown 
significantly, with 2020 seeing the highest 
number of publications. Citation network 
analysis reveals three main research areas: 
retinal pathology, anterior segment, and 
glaucoma (Martinez-Perez et al., 2022). 
These AI-driven tools and analyses are 
transforming how researchers manage, 
analyze, and utilize citations, potentially 
improving the efficiency and accuracy of 
scientific literature reviews and knowledge 
synthesis. 
2. 4 AI-Driven research summaries 

AI-driven tools are revolutionizing 
research discovery and summarization, 
offering solutions to manage the increasing 
volume of scientific literature as well. These 
tools can generate summaries of research 
papers, convert them into plain language, 
and create press statements (Razack et al., 
2021). They enhance literature searches, 
extract key points from articles, and 
facilitate connections between related 
topics (Glickman & Zhang, 2024). AI 
language models can also generate high-
quality lay abstracts, improving the 
accessibility of scientific research to the 
general public (Schmitz, 2023). While these 
tools offer significant benefits in 
accelerating literature reviews and 
knowledge discovery, human expertise 
remains crucial for ensuring accuracy and 
credibility in scientific communication (Jhajj 
et al., 2024; Razack et al., 2021). As AI 
continues to evolve, it promises to 

transform scholarly publishing and research 
practices. 

3 Applications of AI in Scientific Writing 
3.1 Improving efficiency and quality 

AI has emerged as a promising tool to 
enhance scientific writing, particularly for 
non-native English speakers. AI-powered 
technologies can assist in various aspects of 
the writing process, including literature 
searches, summarization, and manuscript 
preparation (Abd-Elsalam & Abdel-Momen, 
2023). While AI has the potential to improve 
efficiency and quality in scientific writing 
(Cooperman & Brandão, 2023), it also raises 
ethical concerns, such as the risk of job loss 
and the proliferation of misleading content 
(Kammer et al., 2023). To ensure 
responsible use of AI in scientific writing, 
researchers must carefully consider its 
potential drawbacks and take steps to 
mitigate negative effects. Overall, AI can be 
an effective tool to enhance scientific 
communication when used in conjunction 
with human expertise. 
3.3 AI-Assisted data analysis 

AI and data analytics are 
revolutionizing various fields, including 
remote sensing, healthcare, mobile health 
(m-health), and chemical analysis. In 
remote sensing, AI techniques have led to 
breakthroughs in image processing and data 
understanding (Zhang & Zhang, 2022). 
Healthcare applications of AI and analytics 
have shown promising results in academic 
research and real-world implementations, 
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addressing challenges and ethical concerns 
(Liu, 2020). In m-health, AI and big data 
analytics are being applied to handle 
diverse, unstructured datasets from mobile 
applications and healthcare systems, 
improving resource planning and addressing 
specific challenges (Khan & Alotaibi, 2020). 
In chemical analysis, AI-based techniques 
like deep learning, machine learning, and 
chemometrics are replacing traditional 
heuristics, offering insights into chemical 
characteristics, processes, and interactions 
across various domains such as 
computational chemistry, quantum 
chemistry, and drug delivery (Odimba et al., 
2021). These advancements demonstrate 
the significant potential of AI-assisted data 
analysis across multiple disciplines. 
3.4 Language and translation tools 

AI has recently applied in language 
learning and translation, offering 
personalized learning paths, intelligent 
assessment tools, and interactive platforms 
(Yefymenko et al., 2024). AI-powered 
machine translation has become the 
dominant method, replacing manual 
translation due to its efficiency and 
accuracy (Law, 2024). AI-driven semantic 
search has improved information retrieval 
by understanding context and intent, 
surpassing traditional keyword-based 
searches (Law, 2024). While AI technologies 
offer numerous advantages in language 
education and translation, their 
implementation may present challenges 
(Yefymenko et al., 2024). As AI continues to 

advance, it promises to further transform 
language learning, translation, and 
information retrieval processes. 
3.5 Plagiarism detection 

AI is increasingly being applied to 
detect and prevent academic plagiarism in 
university environments. AI-powered 
plagiarism detection systems can analyze 
multiple files, crawl the web to index 
articles, and generate similarity scores 
between documents (Sadhin et al., 2024; 
Tacuri et al., 2024). Some advanced AI-
based detectors can identify source code 
plagiarism and use forensic linguistics for 
more accurate analysis (Nwohiri et al., 
2021). Additionally, AI-powered tools can 
streamline the plagiarism checking process 
for educators by allowing them to upload 
entire folders of student assignments for 
efficient evaluation (Donavan, 2024). While 
these technologies offer significant benefits, 
researchers emphasize the importance of 
complementing AI tools with qualitative 
reviews and pedagogical approaches to 
enhance students' understanding of 
plagiarism and proper citation practices 
(Nwohiri et al., 2021; Tacuri et al., 2024). 

4 Benefits of AI in Scientific Writing 
AI offers significant benefits for 

scientific writing, particularly in enhancing 
productivity and accessibility. AI tools can 
streamline the writing process by providing 
real-time feedback, automating tasks like 
proofreading and citation generation, and 
improving overall efficiency (Abd-Elsalam & 
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Abdel-Momen, 2023; Cooperman & 
Brandão, 2023). For non-native English 
speakers, AI can be especially helpful in 
correcting grammatical errors and improving 
writing style, potentially leveling the 
playing field in scientific publishing (Giglio & 
Costa, 2023). AI-powered technologies can 
also assist in literature searches, generate 
summaries, and help with various sections 
of manuscripts (Abd-Elsalam & Abdel-
Momen, 2023; Giglio & Costa, 2023). 
However, the use of AI in scientific writing 
raises ethical concerns, including potential 
job losses and the risk of generating 
misleading content (Kammer et al., 2023). 
To maximize the benefits of AI while 
mitigating risks, it is crucial to carefully 
consider its limitations and ensure 
responsible use in scientific writing. 

5 Challenges, Considerations, and 
Future Direction 

AI has emerged as a promising tool in 
scientific writing, offering potential benefits 
such as improved efficiency, accuracy, and 
collaboration (Mehta et al., 2024). AI-
powered technologies can assist 
researchers in organizing thoughts, 
generating drafts, and enhancing overall 
quality. However, the use of AI in scientific 
writing also raises significant concerns. 
These include ethical issues, potential job 
losses, and the proliferation of misleading 
content. There are risks of AI-dependency, 
which could diminish creativity and 
analytical abilities in researchers. 

Additionally, AI tools may introduce errors 
and plagiarized material into publications. 
To address these challenges, it is crucial to 
use AI in conjunction with human expertise 
and oversight. Ensuring transparency, ethics, 
and reliability in AI-driven technologies for 
academic research remains essential.  

6 Conclusion 

AI tools are transforming scientific 
writing, offering benefits such as 
accelerated innovation, enhanced diversity 
in viewpoints, and improved efficiency in 
literature summarization and draft 
generation. However, the integration of AI in 
scientific writing also presents challenges, 
including potential biases, ethical concerns, 
and risks of misinformation. To address 
these issues, researchers propose guiding 
principles for responsible AI adoption, 
emphasizing transparency, accountability, 
and the need for human oversight. As the 
scientific community navigates this 
technological revolution, it is crucial to 
balance the use of AI tools with human 
expertise and judgment to maintain 
research integrity and quality. Ongoing 
discussions and evaluations of AI's impact 
on scientific writing are essential to ensure 
its responsible and ethical implementation. 
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ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
โครงการนำปญญาประดิษฐ (AI) มาใชในรายวิชา 801211 ARCHITECTURAL DESIGN เพื ่อเสริม

กระบวนการเรียนการสอนดานสถาปตยกรรม มีวัตถุประสงคหลักในการใช AI เปนเครื่องมือสนับสนุนนักศึกษา
และอาจารย ในการพัฒนาการออกแบบ การนำเสนอ และการจัดการเรียนรูผานเครื่องมือ AI ที่หลากหลาย 
เชน ChatGPT, Archivinci, Rerender, Suno และ AIVA เพื่อเพิ่มศักยภาพและประสิทธิภาพการเรียนการ
สอน ตลอดจนเปดโอกาสใหนักศึกษาไดทดลองใชนวัตกรรมใหมในการสรางสรรคผลงาน โครงการนี้แสดงให
เห็นถึงบทบาทของ AI ในการขยายขอบเขตความคิดสรางสรรค ลดขอจำกัดดานอุปกรณ และสงเสริมมุมมอง
ใหมในการออกแบบและการนำเสนอ 

 
คำสำคัญ:  AI, Architecture, Architectural Presentation 
…
1 บทนำ 

ความสามารถของปญญาประดิษฐ (AI) ไดรับ
การพัฒนามาอยางตอเนื่องจนสามารถสรางสรรค
ผลงานในระดับท่ีมีความพิถีพิถันสูง จนในปจจุบัน AI 
มีบทบาทในกระบวนการออกแบบที่ล้ำหนากวาการ
เปนเพียงเครื ่องมือชวยนำเสนอภาพหรือสื ่อสาร
แนวคิด แตย ังทำหนาท่ีเสมือน "ผ ู ร วมทำงาน" 
(Collaborator) ท่ี มีส  วนสำค ัญในกระบวนการ
ออกแบบ (Dsignsomething, 2024) เปาหมายของ
กิจกรรมตาง ๆ เพื่อเปดโลกแหงจินตนาการใหแก
น ักศ ึกษา ช วยลดขอจำกัดที ่ เก ิดข ึ ้นจากความ
แตกตางของทักษะหรืออุปกรณ และสนับสนุนการ
เรียนรูการใชเครื่องมือใหม ๆ ท่ีสามารถประยุกตใช
กับกระบวนการออกแบบไดอยางมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี ้ AI ยังมีศ ักยภาพในการปร ับเปล ี ่ยน
กระบวนการทำงานและการออกแบบในงาน
สถาปตยกรรม พรอมทั้งสรางมุมมองใหม ๆ ในการ
จินตนาการและการสรางภาพอนาคต ทำใหเกิด
ค ว า ม เ ป น ไ ป ไ ด  ใ ห ม  ๆ  ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ
สภาพแวดลอมในอนาคต (Pellicano, 2024) ดังนั้น 
การเรียนรูและการปรับตัวใหเขากับการใช AI จึง
กลายเปนสิ่งสำคัญสำหรับนักศึกษา ผานการฝกฝน
การใชงานเครื ่องมือ AI ท่ีเก่ียวของ รวมถึงการ
สงเสริมความคิดสรางสรรคท่ีผสมผสานเทคโนโลยี
กับแนวคิดทางสถาปตยกรรมในรายวิชา 801211 
ARCHITECTURAL DESIGN นี้ ที่มีนักศึกษาจำนวน
ทั้งสิน 20 คน ไดมีการจัดกิจกรรมการเรียนรู และ
ทดลองใชเคร ื ่องมือ AI อยางหลากหลาย โดยมี
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เปาหมายเพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบ พรอมท้ัง
เตร ียมความพร อมให น ักศ ึกษาเผช ิญก ับการ
เปลี่ยนแปลงของวงการออกแบบในอนาคต 

2 หลักการจัดการเรียนการสอน 
โครงการมุงใช AI เปน "เครื่องมือชวย" ใน

การออกแบบและการเรียนการสอน มากกวาการ
พึ ่งพา AI จนลดบทบาทความคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาและอาจารย โดยเครื ่องมือ AI ที ่ใช ใน
โครงการ ไดแก 

1) ChatGPT จากบร ิษ ัท OpenAI ซ ึ ่ ง เปน
เครื่องมือที่ทรงพลังครอบคลุมในหลายๆมิติ ทั้งชวย
สนับสนุนในกระบวนการคนควาขอมูลและตอบ
คำถามที่เกี่ยวของกับงานออกแบบและการกอสราง
อยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ดวยความสามารถใน
การใหขอมูลเชิงลึกที่รวดเร็ว ChatGPT ยังชวยตอบ
คำถามตาง ๆ เกี ่ยวของกับงานสถาปตยกรรมได 
บทบาทเหลานี้ ChatGPT ไมเพียงชวยประหยัดเวลา 
แตย ังช วยยกระดับคุณภาพของการทำงานและ
การ ศึกษา ในสาขาสถาป  ตยกรรมได อย า ง มี
ประส ิทธิภาพ นอกจากนี้แพลตฟอรมยอยจาก 
OpenAI อาทิเชน DALL·E, Codex, Whisper และ 
Embeddings ยังชวยเสริมสรางความคลองตัวใน
การใชปญญาประดิษฐในงานออกแบบและนำเสนอ
ผลงานสถาปตยกรรม ทั ้งในดานการสื ่อสาร การ
สรางภาพ และการพัฒนาระบบสนับสนุนตาง ๆ ซ่ึง
ทำใหนักออกแบบสามารถทำงานไดอยางสรางสรรค
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2)  AI Rerender มีความสามารถโดดเดนใน
การสรางภาพเรนเดอรที่สมจริงและมีคุณภาพสูง ซ่ึง
เหมาะสำหรับการนำเสนอที่เนนความละเอียดและ
ความสมบูรณของแสง เงา และวัสดุในแบบจำลอง
สถาปตยกรรม ชวยสรางความประทับใจและดึงดูด
ผูชมผานงานภาพท่ีสื่อถึงรายละเอียดของโครงการได
อยางชัดเจน  

3) AI Archivinci มีจ ุดเด นในด านการชวย
ออกแบบและปรับปรุงแบบจำลองสามมิติ โดยใช AI 
วิเคราะหโครงสรางและฟงกช ันของอาคารอยาง
แมนยำ ซึ่งเหมาะสำหรับการนำเสนอที่ตองการเนน
การวิเคราะหเชิงลึกหรือการสรางนวัตกรรมในงาน
ออกแบบ การทดลองใชทั้งสองแพลตฟอรมรวมกัน
ยังชวยใหนักออกแบบสามารถเปรียบเทียบวิธีการ
ทำงานและผลลัพธที่ได เชน คุณภาพของภาพที่ได 
ความรวดเร็วในการประมวลผล และความเหมาะสม
กับประเภทโครงการ การเปรียบเทียบนี้ไมเพียงแต
ชวยเลือกเครื่องมือท่ีเหมาะสมท่ีสุดเทานั้น แตยังเปด
โอกาสใหนักออกแบบคนพบแนวทางใหม ๆ ในการ
นำเสนอผลงานสถาปตยกรรมใหมีความสรางสรรค
และมีประสิทธิภาพสูงสุด 

4) AIVA หรือ AI ชวยสรางดนตรีบรรเลงใน
สไตลคลาสสิกหรือซิมโฟนี เพื่อใหนักศึกษาไดพัฒนา
ศักยภาพการนำเสนอภาพเคลื ่อนไหวที ่ม ี เส ียง
ประกอบ เพิ ่มความนาสนใจมากกวาการนำเสนอ
ผานภาพนิ่งเพียงอยางเดียว 

5) Suno ชวยสรางเพลงที่มีทั้งดนตรีและเสียง
ร อง ซ่ึงสามารถสะทอนเอกล ักษณเฉพาะและ
อารมณของโครงการไดชัดเจน เชน การออกแบบ
เพลงที ่เหมาะสมเฉพาะกับโครงการของนักศึกษา 
หรือ สรางเพลงที ่ เหมาะสมกับบรรยากาศตอน
นำเสนอ  

นอกจากนี้การใช AI ในการสรางเสียงดนตรี
จากทั้งสองแพลตฟอรมยังเปดโอกาสใหนักศึกษาได
ทดลองหารูปแบบการนำเสนอที่เหมาะสมกับตนเอง 
และตระหนักถึงการเพ่ิมคุณคาใหกับการนำเสนอ ทำ
ใหผูชมจดจำโครงการไดงายขึ ้นและสรางความ
ประทับใจเชิงศิลปและนวัตกรรม ซึ่งปญญาประดิษฐ
จากทุก ๆ แพลตฟอรม ทางรายวิชาไดทำการสมัคร
สมาชิก (Subscribe) ใหนักศึกษาไดทดลองใชได
อย างไม จำก ัด เพ ื ่อความต อเน ื ่องและส ัมผัส
ประสบการณการใชงานอยางเต็มประสิทธิภาพสูงสุด 
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รูปท่ี 1 ปญญาประดิษฐท่ีรายวิชาสมัครสมาชิก 

 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึน 
การนำ เทค โน โลยี  AI ด ั ง กล  า วมา ใช  ใ น

กระบวนการเร ียนรู ชวยกระตุ นความใฝรู ของ
นักศึกษา พรอมท้ังสงเสริมอิสระในการคิดสรางสรรค
และการค ิ ดนอกกรอบมากยิ่ ง ข้ึ น  โดย มีการ
ประเมินผลผานกิจกรรมการเรียนรู   รวมถึงการ
นำเสนอผลลัพธจากการประยุกตใช AI ของนักศึกษา
ในแตละครั้ง กระบวนการเรียนรูที่เกิดขึ้นในรายวิชา
นี้สามารถจำแนกออกเปนหัวขอยอย ดังนี้ 
3.1 กระบวนการเรียนรูของนักศึกษา 

1) กิจกรรมที่ 1 ฝกสรางคำสั่งเพื่อใหไดภาพท่ี
ตรงกับจินตนาการ 

กำหนดโจทยใหนักศึกษา สรางภาพ Render 
จาก AI ใหเหมือนกับ แบบจำลองกายภาพของ
ตนเอง  เปนกิจกรรมที่ใหนักศึกษาฝกสราง ชุดคำสั่ง 
เพ่ือใหไดภาพผลลัพธท่ีแมนยำและชัดเจน ท่ีสามารถ
ตอยอดเปนการสรางชุดคำสั่งที่ถายทอดจินตนาการ
ของตนเองได ผลลัพธกิจกรรมดังรูปท่ี 2 และ 3 

 
รูปท่ี 2 ตัวอยางผลงานจากกิจกรรมท่ี 1 

 
รูปท่ี 3 ตัวอยางผลงานจากกิจกรรมท่ี 1 (ตอ) 

 
2) กิจกรรมที่ 2 ปรับปรุงภาพหรือแบบจำลอง 

สามมิติดวย AI 
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เป นการนำภาพสามม ิต ิหร ือแบบจำลอง
กายภาพ ของตนเอง ให AI ชวยในการ Generate 
เปาหมายหลักของกิจกรรมนี ้ คือใหนักศึกษาได
ทดลองใชเครื่องมือท่ีหลากหลาย โดยไดทดลองใช AI 
ที ่สามารถปร ับปร ุงจากภาพตนฉบับ จำนวน 3 
แพลตฟอรม ซึ่งนักศึกษาตองเปรียบเทียบขอดีและ
ขอเสียในแตละแพลตฟอรม นำไปสู การตัดสินใจ
เลือกใช แพลตฟอรมที่เหมาะสมกับงานของตนเอง 
ผลลัพธกิจกรรมดังรูปท่ี 4 

 
รูปท่ี 4 ตัวอยางผลงานจากกิจกรรมท่ี 2 

 
3) กิจกรรมท่ี 3 ใชในการคนควา และ รวบรวม

ขอมูลอ่ืนเพ่ิมเติม  
เพื่อกาวขามขีดจำกัดหรือเปดโลกจินตนาการ

ใหมๆ ทั้งชุดขอมูลจากการถามตอบกับ ChatGPT
แรงบันดาลใจใหมๆ รวมไปถึงคำแนะแนวในการ
ออกแบบ เชน ตอบคำถามเกี ่ยวกับขอจำกัดหรือ
กฎหมายท่ีเก่ียวของการออกแบบ หรือ คำแนะนำใน
การปองกันความรอนในอาคาร การระบายอากาศ 
หร ือการจ ัดแสงในพื ้นที ่ภายในอาคาร เป นตน 
นอกจากนี้ AI ชวยในการทำเสียงอยาง SUNO และ 

AIVA ยังชวยสงเสริมการนำเสนอของนักศึกษา ผาน
การสราง เสียงประกอบที่สงเสริมบรรยากาศตอน
นำเสนอ รวมไปถึงใช ในการตรวจสอบไวยกรณ 
แปลภาษาจากภาษาไทยเปนภาษาอังกฤษ  

 
รูปท่ี 5 การจัดอบรมเพ่ือสอนใช AI 

 
3.2 กระบวนเรียนรูของผูสอน 

ChatGPT ไมเพียงมีประโยชนสำหรับนักศึกษา
เทานั้น แตยังเปนเครื่องมือที่ชวยเพิ่มประสิทธิภาพ
และความสะดวกสบายใหกับอาจารยผูสอนในหลาย
มิติ เชน ชวยในการจัดเตรียมเอกสารประกอบการ
สอน โดยสามารถสรุปหัวขอหรือประเด็นสำคัญใน
เนื้อหางานสถาปตยกรรม หรือ ชวยจัดโครงสราง
บทเรียน เชน การวางลำดับหัวขอที่ตองสอนในแต
ละสัปดาหใหเหมาะสม และชวยคิดกิจกรรมเสริม
เพื่อใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น เชน การคิด
โจทยหรือ Quiz ท่ีนาสนใจ หรือคำถามท่ีกระตุนให
นักศึกษาสามารถแสดงความคิดสรางสรรค รวมไปถึง
การไดทดลองใช AI แพลตฟอรมอื่น ๆ เพื่อเรียนรู
และทำความเขาใจไปพรอม ๆ กับนักศึกษา เพ่ือ
เสริมสรางศักยภาพของผูสอนใหทันกับเทคโนโลยใีน
ปจจุบัน 

 
 
 
 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  303 

4 ผลท่ีไดรับ 
ในการตรวจแบบแตละครั้งนักศึกษาจะตอง

นำเสนอผลงานของตนเองตอหนาเพื ่อนทุกคนใน
กลุมยอย (เนนการพูดคุยแบบไมเปนทางการ) และ
ใหทั้งนักศึกษาดวยกันเองและอาจารยแลกเปลี ่ยน
แสดงความ คิด เห็ น กัน  นอกจากนี้ ย ั ง ใช ก า ร
สังเกตการณจากผูสอน เพื่อประเมินความตอเนื่อง 
และ ประสิทธิภาพของการใชเครื ่องมือตลอดท้ัง
เทอม โดยสามารถแยกเปนประเด็นไดดังนี้  
 
4.1 ผลลัพธตอผูเรียน 

จากการสอบถามความคิดเห็นและสังเกตการณ
ระหวางการเรียนการสอน พบผลลัพธในเชิงบวกท่ี
ผูเรียนเห็นประโยชนจากการใชงาน AI คือ  

1) AI Generate ภาพชวยลดระยะเวลาเม่ือ
เทียบกับการใชซอฟตแวรแบบเดิม ๆ ทำใหนักศึกษา
มีเวลามากขึ้นสำหรับการพัฒนางานออกแบบหรือ
ปรับปรุงโครงการดานอื่น ๆ นอกจากนี้ดวยเวลาท่ี
รวดเร็วในการประมวลผล ยังสนับสนุนใหนักศึกษา
สามารถทดลองแนวคิดตาง ๆ ไดหลายรูปแบบใน
ระยะเวลาอันสั้น 

2) ความหลากหลาย และ คาดไม ถ ึ งของ 
Generate AI  ท่ีสามารถสรางภาพไดหลากหลาย
ร ู ป แ บ บ  เ ช น  ก า ร จ ำ ล อ ง ภ า พ เ ส ม ื อ นจ ริ ง 
(Photorealistic) ภาพแนวศ ิลปะ (Artistic) หรือ
ภาพแนวคอนเซป(Abstract) ซ่ึงชวยใหนักศึกษา
แสดงความคิดสรางสรรคไดหลากหลายยิ่งขึ้น เติม
เต็มแนวคิดท่ีอาจไมเคยคิดถึงมากอน  

3) ลดขอจำกัดดานอุปกรณ นักศึกษาที ่ไมมี
ซอฟตแวรหรือฮารดแวรสำหรับการเรนเดอรภาพ
คุณภาพสูง สามารถใชภาพถายแบบจำลองกายภาพ
และ AI เพ่ือสรางภาพที่มีคุณภาพใกลเคียงกับการ
เรนเดอรดิจิทัลโดยไมตองพ่ึงพาอุปกรณราคาแพง 

นอกจากนี้จากการสอบถามในระหวางกิจกรรม 
พบวา นักศึกษาจำนวนหนึ่งยังคงไมพอใจกับการใช
งานของ  AI โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) การใช  AI ชวยในการ Generate ภาพมี
โอกาสทำใหนักศึกษารูสึกวา งานออกแบบของตน
สูญเสียเอกลักษณและความคิดสรางสรรค เพราะ AI 
อาจสรางผลงานที่ดูเหมือน ‘สำเร็จรูป’ มากเกินไป
และไมไดสะทอนลักษณะเฉพาะของตัวผูออกแบบ 

2) บางครั ้ง AI อาจสรางผลลัพธท่ีไมตรงกับ
ความตองการของนักศึกษา เชน รายละเอียดท่ี
ผิดเพี ้ยนหรือสัดสวนท่ีไมสมจริง ซึ ่งตองการการ
แกไขเพ่ิมเติมอยูดี ทำใหรูสึกวาใชเวลาเทากับการ
เรนเดอรดวยตนเอง รวมไปถึงบางคนอาจไมคุนเคย
หรือไมมีทักษะในการใชเครื่องมือ AI ทำใหรู สึกวา
ยุงยากในการปรับตัว  

3) เนื่องจากการใช AI ท่ีเร็วและสะดวก อาจทำ
ใหนักศึกษาไมไดพิจารณาเชิงลึกถึงการตัดสินใจ
ออกแบบในแตละขั ้นตอนอยางละเอียด ทำใหใน
บางครั้ง นักศึกษาพบวางานของตน ขาดความลึกซ้ึง
ในกระบวนการออกแบบ 

4) หากตองการใชงานระบบ AI ที่เต็มรูปแบบ 
ยังคงตองสมัครสมาช ิกหร ือ Subscribe ซึ ่งเปน
คาใชจายท่ีสูงสำหรับนักศึกษา 
 
4.2 ผลลัพธตอผูสอน 

การใช AI ในการเรียนการสอนมีประโยชน
อยางมากสำหรับอาจารยในสาขาสถาปตยกรรม 
โดยเฉพาะในเรื่องความรวดเร็วและความยืดหยุนใน
การใชงาน AI ท่ีชวยตอบคำถามและคนหาขอมูลได
รวดเร็ว ทำใหอาจารยสามารถประหยัดเวลาในการ
เตรียมการสอนและคนควาเนื้อหาเพิ่มเติมได อีกท้ัง
ยังชวยคิดโจทยใหม ๆ ที่นาสนใจและเหมาะสมกับ
เนื ้อหาในแตละบทเรียน สรางความทาทายและ
สงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษา นอกจากนี้ 
AI ยังสามารถชวยสรุปขอมูลที่ซับซอนใหเขาใจงาย 
หรือชวยเรียงลำดับและเสนอหัวขอท่ีเกี ่ยวของ
สำหรับการสอน ทำใหอาจารยสามารถจัดโครงสราง
เนื้อหาไดมีประสิทธิภาพมากขึ้น ยิ่งไปกวานั้น AI ยัง
สามารถทำหนาที ่เปน Mentor เสมือน ผูชวย ให
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อาจารยสามารถสอบถามความคิดเห็นหรือมุมมองใน
หัวข อเฉพาะเจาะจงได  ประโยชนเหล าน ี ้ชวย
ยกระดับทั ้งการเรียนการสอนและการสนับสนุน
นักศึกษาอยางครอบคลุม 

5 สรุป 
5.1 ปญญาประดิษฐและผูเรียน 

AI ชวยลดเวลาในการสรางผลงาน และเพ่ิม
ความหลากหลายของแนวคิด นักศึกษาสามารถ
เขาถึงการ Generate ภาพคุณภาพสูงโดยไมตอง
พึ่งพาอุปกรณราคาแพง อยางไรก็ตามนักศึกษาบาง
คนเกิดความรูสึกวางานของตนเองขาดเอกลักษณ
เพราะ AI อาจสรางผลลัพธท่ีดู ‘สำเร็จรูป’ และยังมี
ขอจำกัดดานการใชงานสำหรับผู  ท่ีไมคุ นเคยกับ
เครื่องมือ อยางไรก็ตาม แมวา AI จะชวยใหการ
ออกแบบมีประสิทธิภาพและรวดเร็วมากขึ ้น แต
ยังคงตองอาศัยความคิดสรางสรรคของนักศึกษา 
เพื่อสรางผลงานที่เปนเอกลักษณและเหมาะสมกับ
ความตองการของตนเอง การสรางสมดุลระหวางการ
ใชเทคโนโลยีและการทำงานดวยดวยวิธีอ่ืน เชน การ
วาดภาพด วยม ือ หร ือ การทำแบบจำลองทาง
กายภาพ ยังคงเปนเรื่องสำคัญในกระบวนการเรยีนรู
และการออกแบบทางสถาปตยกรรม 
 
5.2 ปญญาประดิษฐและผูสอน 

การนำปญญาประดิษฐ เชน ChatGPT มาใชใน
กระบวนการสอน ชวยลดภาระงานของอาจารยและ
เพิ่มความยืดหยุนในการดำเนินงานดานการศึกษา 
ไมวาจะเปนในดานการเตรียมบทเรียน การสรุป
ขอมูลสำคัญ หรือการสรางโจทยใหม ๆ ท่ีมีความ
นาสนใจ ทั้งนี้ยังสามารถสนับสนุนการเรียนการสอน
ใหครอบคลุมและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น สงผลให
ผูสอนสามารถจัดการเวลาไดอยางเหมาะสม พรอม
พัฒนาคุณภาพของเนื้อหาและการถายทอดความรู
ใหตรงตามความตองการของผูเรียนในยุคปจจุบัน 

6 แนวทางการขยายผล 

เสนอแนวทางการขยายผล โดยแบ งเปน
ประเด็น ดังนี้  

1) มหาว ิทยาล ัยควรจ ัดก ิจกรรมหร ือการ
ฝกอบรมเพื่อใหนักศึกษาและอาจารยคุนเคยกับการ
ใชเครื ่องมือ AI อยางมีประสิทธิภาพ โดยเนนการ
ประยุกตใชในดานการสอน การหาขอมูล การวิจัย 
และการพัฒนาความคิดสรางสรรค เพื ่อนำ AI มา
เปนเครื่องมืออำนวยความสะดวก 

2) มหาวิทยาลัยควรสนับสนุนคาใชจายในการ
สมัครสมาชิกเครื่องมือ AI ตาง ๆ เพ่ือใหอาจารยและ
นักศึกษาสามารถเขาถึงการใชงานที่เต็มรูปแบบ มี
ประสิทธิภาพไดอยางตอเนื่องและท่ัวถึง  

7 ปญหาและอุปสรรค 
โครงการนี้พบปญหาหลักในดานการปรับตัว

และการใชงาน AI ทั้งจากนักศึกษาและผูสอน โดย
นักศึกษาบางสวนมีมุมมองวา AI อาจลดความคิด
สรางสรรคเฉพาะตัว เนื่องจากผลงานที่ไดดูเหมือน 
‘สำเร็จรูป’ และบางครั้งยังตองปรับแกรายละเอียด
เพิ่มเติมเพราะผลลัพธที่ผิดพลาดหรือไมสมจริง อีก
ทั้งนักศึกษาบางคนยังไมคุนเคยกับเครื่องมือ AI ทำ
ใหรูสึกยุงยากและตองใชเวลาในการเรียนรูเพิ่มเติม 
ขณะเดียวกัน อาจารยผูสอนพบวาการใชงาน AI เปน
นั้นภาระเพิ่มเติม โดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อขาดความ
เชี่ยวชาญในเทคโนโลยีเหลานี้ นอกจากนี้ คาใชจาย
ในการสมัครสมาชิกเครื่องมือ AI นี้ยังเปนขอจำกัด
สำหรับนักศึกษาและมหาวิทยาลัย อีกทั้งการใช AI 
ในการออกแบบอยางรวดเร็วอาจทำใหนักศึกษาไม
พิจารณาเชิงลึกในกระบวนการออกแบบ ทำใหงาน
ขาดความลึกซึ้งในบางครั้ง ปญหาเหลานี้สะทอนให
เห็นถึงความจำเปนในการสรางความสมดุลระหวาง
การใช AI และการพัฒนาทักษะการออกแบบอยาง
สรางสรรค 
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802333 : การถายภาพภูมิทัศนเมือง 
เรียนเมือง ถายตนไม สนุกทุกคาบ และสรางสรรคทุกชัตเตอร 

 

พิไลพร นุนมา1  
1คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยเชียงใหม  

239 ถนนหวยแกว ตำบลสุเทพ อำเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม 50200 
Pilaiporn.n@cmu.ac.th 

 

ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☒ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 27 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
การเรียนการสอนในรายวิชาถายภาพภูมิทัศนเมืองในเทอมนี้ไดถูกปรับปรุงโดยเนนใหเกิดการมีสวนรวม

ของนักศึกษา โดยเปลี่ยนจากการบรรยายและปฏิบัติการเดิม ไปสูการเรียนการสอนที่เนนนักศึกษาเปนผูตั้ง
ประเด็นการเรียน เพ่ือกระตุนใหเกิดการเรียนรูแบบกระตือรือรน (Active Learning) และการบูรณาการความรู
สู การปฏิบัติในโลกจริง รูปแบบการสอนประกอบดวยการจัดทำแผนการสอนที่ยืดหยุนและเปดโอกาสให
นักศึกษามีสวนรวมในการออกแบบการเรียนแตละครั้ง โดยกิจกรรมที่สำคัญในแผนการสอนใหม ไดแก การ
เรียนรูนอกหองเรียนทุกสองสัปดาห โดยจัดการบรรยายเชิงปฏิบัติและการถายภาพในสถานที่จริงในตัวเมือง
เชียงใหม และเพิ่มกิจกรรมรวมกับวิทยากรผูเชี่ยวชาญดานการถายภาพ นอกจากนี้ งานปลายภาคมีการจัด
นิทรรศการภาพถายของชั้นเรียน ณ โถงของคณะสถาปตยกรรมศาสตร ผลลัพธที่ไดรับจากการเปลี่ยนแปลง
การรูปแบบการเรยีนการสอนนี้ ไดแก จำนวนการเขาชั้นเรียนท่ีเพ่ิมข้ึนของนักศึกษา จำนวนชิ้นงานภาพถายท่ี
สอดคลองกับวัตถุประสงคในแตละสัปดาห และนิทรรศการที ่แสดงผลงานภาพถายภูมิทัศนเมืองในเชิง
สรางสรรค เปนการสงเสริมใหนักศึกษาสามารถนำความรูและทักษะที่ไดรับไปประยุกตใชในบริบททางสังคม
และวิชาชีพไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
คำสำคัญ: การถายภาพภูมิทัศนเมือง, ผูเรียนมีสวนรวม, เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนสอน, การเรียนรูรูปแบบใหม 
 
 
1 บทนำ 

รายวิชาถายภาพภูมิทัศนเมืองในรูปแบบเดิม
มักเนนการบรรยายควบคูกับการปฏิบัติที่จำกัดใน
ชั้นเรียน สงผลใหนักศึกษามีสวนรวมเพียงเล็กนอย
และไมมีแรงจูงใจในการเรียนรูมากพอ เนื่องจาก
การสอนท่ีเนนการสงผานความรูฝายเดียวนั้นทำให
ผูเรียนขาดโอกาสในการคิดเชิงวิพากษ การตอยอด
ความคิด และการประยุกตใชความรูในสถานการณ

จริง แรงบันดาลใจในการพัฒนากระบวนวิชาเกิด
จากความตองการสรางพื้นที่เรียนรูที่นักศึกษาไดมี
บทบาทสำคัญในการตั้งคำถาม สำรวจ และเรียนรู
ผานประสบการณตรง ซึ่งเปนหัวใจสำคัญของการ
เรียนการสอนในยุคใหม 

2 หลักการและทฤษฎีท่ีนำมาใช 
2.1 Active Learning 
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การจัดการเรียนการสอนที่ใหนักศึกษาไดลงมือ
ปฏิบัติ และมีสวนรวมในทุกกระบวนการเรียนรู 
เช น การจ ัดทร ิปพาน ักศ ึกษาไปถ ายภาพใน
มหาวิทยาลัย การใชกระดานโตตอบออนไลนใน
การอภิปราย โดยกระตุนผานการเลมเกมสและให
รางวัล 
2.2 Lifelong Learning 
    สงเสริมการเรียนรู ที ่ย ั ่งยืน โดยมุ งเนนการ
พัฒนาทักษะที ่สามารถนำไปใชในชีวิตและการ
ทำงาน ซึ ่งจำเปนตองปลูกฝง รวมถึงสรางแรง
บันดาลใจ ใหนักศึกษาเห็นศักยภาพของตัวเอง 
และมีมุมมองที่นาสนใจกับสิ่งรอบขาง เพื่อใหการ
ถายภาพเปนทักษะท่ีไดฝกฝนในระยะยาว 
2.3 Experiential Learning 

การเรียนรูผานประสบการณจริงเพ่ือสรางความ
เขาใจที ่ลึกซึ ้งและยั ่งยืน เชน การจัดอบรมเชิง
ปฏิบัติการถายภาพในชั้นเรียน โดยมีวิทยากรจาก
ภายนอกมาให คำแนะนำ การจ ัดน ิทรรศการ
ภาพถายดวยตนเอง 

3 กระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึน 
3.1 แผนการสอนท่ียืดหยุนและมีสวนรวม 

นักศึกษาไดรับโอกาสเสนอแนวทางการเรียน 
เชน การเลือกสถานที่ถายภาพในเมืองเชียงใหม 
เชน ถนนยานทาแพที่สะทอนวิถีชีวิตคนเมือง หรือ
อางแกว ที่เนนความเชื่อมโยงระหวางพื้นที่สีเขียว
กับการใชชีวิต เลือกวิทยากรที่จะมาบรรยายในแต
ละหัวขอ 
3.2 กิจกรรมถายภาพนอกหองเรียน 

ทุกสองสัปดาห นักศึกษาไดเรียนรูในสถานท่ี
จร ิง เช น การถ ายภาพที ่ตลาดต นลำไย โดย
นักศึกษาไดเรียนรูการจับภาพ สื่อสารมุมมอง ให
เห็นความเคลื่อนไหวของผูคนในพ้ืนท่ีสาธารณะ  
3.3 การเรียนรูนอกหองเรียน 

นักศึกษาเดินทางไปยังสถานที่สำคัญในเมือง
เชียงใหม และไดรับโจทยการถายภาพที่เชื่อมโยง

กับประเด็นการออกแบบภูมิทัศน เชน เดินทางไป
ชมนิทรรศการภาพถาย และหยิบยกสาระที่ไดมา
ถายภาพในบริบทของยานทาแพ 

 

 
รูปท่ี 1 นักศึกษาชมภาพถายท่ีศูนยศิลปะบานตึก 
 
3.4 การเรียนรูรวมกับวิทยากรผูเชี่ยวชาญ 

เช ิญช างภาพมืออาช ีพที ่ม ีช ื ่อเส ียงในดาน
ภาพถายเมืองและธรรมชาติ เชน วิทยากรแนะนำ
วิธีจับภาพ “เสนนำสายตา” ในถนนคนเดิน ซ่ึงชวย
นักศึกษาในการสรางเรื่องราวผานภาพถาย 

 
3.5 การใชสื่อและนวัตกรรม 

AI: ผูสอนใช AI ชวยออกแบบกิจกรรม เชน การ
สรางแบบฝกหัดที ่เหมาะสมกับเปาหมายแตละ
สัปดาห รวมถึงใชในกิจกรรมการอภิปรายระดม
ความคิดเห็นภายในชั้นเรียน 

แพลตฟอรมออนไลน: ใชเก็บสะสมภาพถายท่ี
นักศึกษาสงในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งชวยใหตรวจเวลา
การสงงาน นำมาจัดการคะแนนไดงายข้ึน 
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รูปท่ี 2 กระดานอภิปรายออนไลน (Miro) 
 
3.6 การบูรณาการกับวิชาอ่ืน 

 เนื ่องจากนักศึกษาตองเดินทางไปดูไซตงาน
เพื่อ ออกแบบในวิชาสตูดิโอ ผูสอนจึงไดกำหนด
งานใหถายภาพพื้นที ่ โดยที่ตองนำเสนอแนวคิด
และจุดเดนของพื้นที่ ซึ ่งจะเปนประโยชนในการ
ช  ว ย ให  น ั กศ ึ กษาม ี ผ ล ง านภาพถ  า ย ไป ใ ช
ประกอบการออกแบบ และฝ กนำเสนอและ
เชื่อมโยงความคิดของตนในเกี่ยวของกับสองวิชา 
ท้ังการออกแบบและการถายภาพ 

4 ผลท่ีไดรับ 
จากการประเมินผลการเรียนรู เช ิงปริมาณ

พบวานักศึกษามีอัตราการเขาเรียนเพิ่มขึ้น 10% 
นักศึกษามีความกระตืนรือรนในการสงงานมากข้ึน 
วัดไดจากการอีเมลมาถามและนัดพูดคุย คิดเปน 
20% ของจำนวนทั ้ งหมด นอกจากน ี ้  ผลงาน
ถายภาพที่ตอบโจทยหัวขอในแตละสัปดาหเพิ่มข้ึน
กวา 50%  

ในเช ิงค ุณภาพ น ักศ ึกษาสามารถเล ือก
ถายภาพที่สะทอนถึงความแตกตางระหวางพื ้นท่ี
ทางวัฒนธรรม พื้นที่ธรรมชาติ เพื่อแสดงมุมมอง
เก ี ่ยวก ับความเปล ี ่ยนแปลงในเม ือง  รวมถึง
นิทรรศการภาพถายที่จัดขึ้นท่ีโถงคาเฟของคณะ
สถาปตยกรรมศาสตร ได ร ับคำช ื ่นชมทั ้งจาก
นักศึกษาชั้นปอ่ืน รวมถึงคณาจารย 

ในภาพรวมของผลลัพธตอนักศึกษา นักศึกษา
ไดฝกฝนการตั้งประเด็นและวิเคราะหภาพถายใน

เช ิงล ึก เช น ภาพตนไม ท ี ่ เต ิบโตกลางตึกเกา 
นักศึกษาวิเคราะหถึงความสำคัญของพื้นที่สีเขียว
ในเมือง การจัดนิทรรศการภาพถายชวยเสริม
ทักษะการทำงานรวมกันและการสื ่อสาร และ
ทายสุด ผลลัพธตอคณาจารย ไดรับแนวทางใหมใน
การจัดการเรียนการสอนที่เนนความรวมมือในชั้น
เรียน และการประยุกตใชเทคโนโลยีในการเรียน
การสอน 

 
รูปท่ี 3 นิทรรศการถายภาพในโถงคาเฟของคณะ 

5 สรุปผล 
การเรียนการสอนในรายวิชาถายภาพภูมิทัศน

เมืองในเทอมนี้ไดถูกปรับปรุงโดยเนนใหเกิดการมี
สวนรวมของนักศึกษา โดยเปลี่ยนจากการบรรยาย
และปฏิบัติการเดิม ไปสูการเรียนการสอนที่เนน
นักศึกษาเปนผูตั้งประเด็นการเรียน เพื่อกระตุนให
เก ิ ดการ เร ี ยนร ู  แบบกระต ือร ื อร น  (Active 
Learning) และการบูรณาการความรูสู การปฏิบัติ
ในโลกจรงิ ซ่ึงการเรียนรูท่ีเชื่อมโยงสถานท่ีจริงชวย
ใหน ักศึกษาเขาใจบทบาทของภาพถายในการ
สะทอนว ิถ ีช ีว ิตในเม ือง การเช ิญว ิทยากรมา
บรรยายชวยสรางแรงบันดาลใจใหกับนักศึกษา  
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รูปท่ี 4 บรรยากาศนักศึกษาฟงวิทยากรบรรยาย 
 
ที่สำคัญคือ นักศึกษาแสดงความคิดสรางสรรคมาก
ขึ ้นเมื ่อไดร ับอิสระในการกำหนดประเด็น ในป
การศึกษาถัดไป ผูสอนจะพัฒนาแนวทางการเรียนรู
ใหครอบคลุมประเด็นใหม เชน การบันทึกการ
เปลี่ยนแปลงเมืองผานภาพถาย การขยายรูปแบบ
การสอนสู การเรียนในวิชาอื ่น สวนปญหาที ่พบ 
ไดแกนักศึกษาบางคนยังขาดความมั ่นใจในการ
นำเสนอผลงาน  และงบประมาณสำหรบัการเรยีนรู
นอกสถานท่ียังจำกัด 

6 การอภิปรายผลตามประเภททุน 

• A1: การจัดชั้นเรียนแบบผูเรียนมีสวนรวม  
การปรับเปลี ่ยนรูปแบบการเรียนการสอนใน

รายวิชาถายภาพภูมิทัศนเมืองชวยใหนักศึกษาไดมี
บทบาทสำคัญในกระบวนการเรียนรู โดยเฉพาะ
การนำเสนอภาพถายในร ูปแบบการเล าเร ื ่อง 
(Visual Storytelling) นักศึกษาไดรับโจทยใหตั้ง
ประเด็นและเลือกภาพถายที ่สะทอนเรื ่องราว
เฉพาะตัว เชน การถายภาพพื้นที ่ธรรมชาติและ
พื ้นที ่ว ัฒนธรรมในเมือง นักศึกษาบางคนเลือก
เปรียบเทียบพ้ืนท่ีสวนสาธารณะกับพ้ืนท่ีตลาด เพ่ือ
เลาถึงการเปลี่ยนแปลงวิถีชีวิตคนเมือง กิจกรรมนี้
สงเสริมใหนักศึกษาไดฝกฝนการวิเคราะหเชิงลึก 

เชน การตั้งคำถามวา "ตนไมที่เติบโตบนอาคารราง
สามารถสะทอนถึงความสำคัญของพื้นที่สีเขียวใน
เมืองไดอยางไร?" และการนำเสนองานตอเพื่อนใน
ชั้นเรียนชวยสรางบรรยากาศการเรียนรูแบบเปด
กวาง นักศึกษาหลายคนแสดงความคิดสรางสรรค
และม่ันใจมากข้ึนในการวิเคราะหและสื่อสารขอมูล 

• A2: การสงเสริมการเรียนรูนอกชั้นเรียน 
กิจกรรมการเรียนรูนอกชั้นเรียนท่ีจัดข้ึนทุกสอง

สัปดาห เชน การถายภาพในสถานที่สำคัญของ
เชียงใหม ไดแก ตลาดวโรรส วัดเจ็ดยอด และถนน
นิมมานเหมินทร ชวยเสริมสรางความเขาใจเชิงลึก
เกี่ยวกับมิติทางวัฒนธรรมและความเปลี่ยนแปลง
ของเมือง ตัวอยางเชน การถายภาพตลาดวโรรส
ในชวงเชาทำใหนักศึกษาเห็นถึงความสัมพันธ
ระหวางการใชพื ้นที่กับวิถีชีวิตของผูคนในชุมชน
นอกจากนี ้ การเชิญวิทยากรผู เชี ่ยวชาญมารวม
กิจกรรมชวยใหนักศึกษาไดรับแรงบันดาลใจและ
เทคนิคการถายภาพในสถานการณจริง เชน การ
เร ียนรู การใชแสงธรรมชาติในพื ้นที ่กลางแจง 
วิทยากรยังชี ้ใหเห็นถึงวิธ ีเลาเร ื ่องผานการจัด
องค ประกอบของภาพ ซ ึ ่ งน ักศ ึกษาได นำไป
ประยุกตใชในการทำงานจริง กิจกรรมนี้ยังชวยให
นักศึกษาเห็นความสำคัญของการวิเคราะหพื้นท่ี
และความเชื่อมโยงระหวางภาพถายกับประเด็น
ทางส ังคม เช น การถายภาพที ่สะทอนความ
แตกตางระหวางพื ้นที ่ธรรมชาติและอาคารเชิง
พาณิชยในเมือง 

• D1: การจัดการเรียนรูดวยเทคโนโลยี 
เ ทค โน โลย ี ม ี บทบาทสำค ัญ ในการ เ พ่ิ ม

ประสิทธิภาพการเรียนการสอนในรายวิชานี้ โดย
ผูสอนไดใช AI ในการออกแบบกิจกรรม เชน การ
สรางแบบฝกหัดเชิงโตตอบที่เหมาะสมกับเนื้อหา
และเป  าหมายในแต ละส ัปดาห   นอกจากนี้  
แพลตฟอรมออนไลนถ ูกใชในการรวบรวมและ
แบงปนผลงานภาพถายของนักศึกษา ตัวอยางการ
ใช   AI เช น การต ั ้ ง โจทย ท ี ่ปร ับเปล ี ่ยนตาม
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ความสามารถของนักศึกษา เชน การใหคำแนะนำ
เกี่ยวกับการจัดองคประกอบภาพหรือการใชโทนสี
ในภาพถาย ผลลัพธแสดงใหเห็นวานักศึกษามีความ
กระตือรือร นมากขึ ้น โดย 20% ของนักศึกษา
ท้ังหมดสงอีเมลสอบถามเพ่ิมเติมเก่ียวกับโจทยหรือ
ขอนัดพูดคุยเกี่ยวกับผลงาน แพลตฟอรมออนไลน
ยังเปนพ้ืนท่ีสำคัญในการสะสมผลงานของนักศึกษา
ในรูปแบบดิจิทัล เชน การสรางอัลบั้มภาพถายท่ี
แบงตามหัวขอในแตละสัปดาห การแลกเปลี ่ยน
ความคิดเห็นในแพลตฟอรมทำใหนักศึกษาเรียนรู
จากเพื ่อนและพัฒนาความเข าใจในมุมมองท่ี
หลากหลาย 

โดยสรุป การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนมีสวน
รวม (A1) ชวยเสริมสรางความม่ันใจและทักษะการ
วิเคราะหใหนักศึกษา การเรียนรูนอกชั้นเรียน (A2) 
สรางความเขาใจในมิติทางวัฒนธรรมและความ
เปลี่ยนแปลงของเมืองอยางลึกซึ ้ง ขณะที่การใช
เทคโนโลยี (D1) เชน AI และแพลตฟอรมออนไลน 
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนและความ
กระตือรือรนของนักศึกษาในการพัฒนาผลงาน 
สุดทาย ผลลัพธจากการปรับเปลี่ยนนี้สะทอนถึง
การสรางสภาพแวดลอมการเรียนรูที่ตอบสนองท้ัง
เปาหมายวิชาการและการประยุกตใชในบริบท
วิชาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 
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356312 : สรีรวิทยาสตัวน้ำเศรษฐกิจ 
การใช AI เปนเครื่องมอืในการเรียนการสอนทางดานสรีรวิทยาสตัวน้ำ 
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บทคัดยอ 
การนำเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) มาใชในการเรียนการสอนวิชาสรีรวิทยาสัตวน้ำเศรษฐกิจมี

บทบาทสำคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู โดยเฉพาะในหัวขอที่มีเนื้อหาซับซอนและหลากหลาย เชน 
ระบบโครงรางและการเคลื่อนที่ของสัตวน้ำ ระบบทางเดินอาหาร ระบบการหายใจและการหมุนเวียนโลหิต 
ระบบประสาท และระบบสืบพันธุ ซึ่งมีความยากในการเรียนรูจากตัวอยางจริง การใช AI ชวยในการออกแบบ
การสอน การเตรียมเนื้อหาการสอน การสรางแบบฝกหัด และการสรุปบทความวิจัยชวยใหอาจารยผู สอน
สามารถจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพและตรงตามความตองการของนักศึกษา AI ยังชวยใหผู สอน
สามารถเตรียมสื่อการสอนที่ครอบคลุมและกระชับ เชน การสรางภาพประกอบและอินโฟกราฟกที่เขาใจงาย 
นอกจากนี้ AI ยังชวยใหนักศึกษาสามารถทบทวนบทเรียนไดทุกเมื่อ ผานการใช Chatbot ที่สามารถตอบ
คำถามและอธิบายเนื้อหาตาง ๆ ไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ แมวาจะมีขอจำกัดบางประการ เชน ความ
ยากในการใชภาษาอังกฤษหรือความหลากหลายของชนิดสัตวน้ำที่ไมสามารถทดแทนการเรียนรูจากตัวอยาง
จริงท้ังหมด แตการใช AI ยังชวยประหยัดเวลา เพ่ิมความสะดวกในการเรียนการสอน และกระตุนใหนักศึกษามี
การเรียนรูท่ีลึกซ้ึงและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

 
คำสำคัญ:  ปญญาประดิษฐ, สรีรวิทยาสัตวน้ำ, การเรียนการสอน  
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1 ท่ีมาและความสำคัญ 
กระบวนวิชา สรีรวิทยาสัตวน้ำเศรษฐกิจ 

(Physiology of Economic Aquatic Animals) มี
เนื้อหาเก่ียวกับ ความรูท่ัวไปเก่ียวกับสรีรวิทยาและ
ลักษณะของสัตวน้ำเศรษฐกิจ ระบบโครงรางและ
การเคลื ่อนที ่ของสัตวน้ำ ระบบทางเดินอาหาร 
ระบบการหายใจและการหมุนเวียนโลหิต ระบบ
ประสาท ระบบสืบพันธ ุ   การขับถาย และการ
ประย ุกต ใช ความร ู ทางสร ีรว ิทยาในส ัตว น้ำ
เศรษฐกิจ โดยจะมีทั้งชั่วโมงการเรียนการสอนภาค
บรรยาย และปฏิบัติการ ซ่ึงเนื้อหาของวิชาคอนขาง
มีรายละเอียดมาก และ มี 
ความหลากหลายตามชนิดของสัตวน้ำ หนึ ่งใน
ปญหาสำคัญ คือ นักศึกษาตองทบทวนบทเรียน
อยางตอเนื ่อง โดยที ่ไม ม ีโอกาสไดเร ียนรู จาก
ตัวอยางจริงทั้งหมด เนื่องจากมีความหลายหลาย
ของชนิด (species) มาก รวมถึงความไมสะดวกใน
การนำตัวอยางจริงมาเรียนรูในหองเรียน โดย AI 
อาจเปนทางเลือกหนึ่ง ที่ชวยในเรื่องการเรียนรูท่ี
เสมือนจริง รวมถึงการนำ AI มาประยุกตที่ใหเขา
กับการเรียนการสอน โดยที ่ผู สอนสามารถมอบ
ประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียนได นักศึกษา
สามารถใชระบบ AI ไดอยางสะดวก และสามารถ
เรียนรู (ทบทวนเนื้อหา) ไดตลอดเวลา จึงเปนที่มา
ของการนำ AI มาใชเปนเครื่องมือหนึ่งในการเรียน
การสอนทางดานสรีรวิทยาสัตวน้ำ 

2 การนำ AI มาปรับใชในการเรียนการสอน  
ในยุคปจจุบัน เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) 

ไดกลายเปนสวนสำคัญของการพัฒนาหลายดาน 
รวมถึงการศึกษา การประยุกตใช AI ในการเรียน
การสอนสามารถชวยเพิ่มประสิทธิภาพและความ
นาสนใจในการเรียนรู โดยเฉพาะในหัวขอท่ีซับซอน
และมีรายละเอียดเชิงลึก เชน สรีรวิทยาของสัตว
น้ำ การใช AI ในการสอนหัวขอนี้มีศักยภาพในการ

เปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรูและสรางความเขาใจท่ี
ยั่งยืนใหกับผูเรียน 
2.1 ใชระดมสมองในการวางแผนการสอน  

ไดนำ AI มาชวยดานการระดมสมองในการ
วางแผนการสอน AI สามารถชวยออกแบบหัวขอ
ย อยของบทเร ียนท ี ่ครอบคล ุมเน ื ้อหาอย  าง
เหมาะสม ครอบคลุมทุกระบบสรีระ ไดแก ระบบ
โครงรางและการเคล ื ่อนที ่ของสัตว น ้ำ ระบบ
ทางเดินอาหาร ระบบการหายใจและการหมุนเวียน
โลหิต ระบบประสาท ระบบสบืพันธุ และระบบการ
ขับถาย รวมถึงแนะนำกิจกรรมเพื่อการเรียนรู ท่ี
เช ื ่อมโยงกับเปาหมายของบทเรียน โดยการใช 
ChatGPT ตัวอยางการนำไปใช เชน เรื ่อง ระบบ
ประสาทและอวัยวะรับสัมผัสในปลา ChatGPT 
เสนอไอเดียกิจกรรม เชน การทดลองเปรียบเทียบ
การตอบสนองของปลาตอแสงและเสียง เปนตน 
โดยมีขอดี คือ ประหยัดเวลาในการระดมสมอง ได
แนวคิดที ่หลากหลายและไมจำกัดด วยกรอบ
ความคิดเดิม รวมถึงสามารถปรับเปลี่ยนคำแนะนำ
ตามความตองการเฉพาะได 

2.2 ใชเตรียมเนื้อหาในการเรียนการสอน  
ในดานการเตรียมเนื้อหา AI สามารถชวยสราง

สื่อการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ เชน การจัดทำเนื้อหา
ที่จะนำไปใสในสไลด PowerPoint พรอมทั้งชวย
วาดภาพประกอบหรือสรางอินโฟกราฟกที่ชวยเพ่ิม
ความเขาใจของผูเรียน นอกจากนี้ AI ยังสามารถ
ปรับปรุงสื่อการสอนใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
เชน การลดความซับซอนของเนื้อหาเพื่อใหเหมาะ
กับนักศึกษาที่มีพื้นฐานแตกตางกัน โดย ChatGPT 
มีบทบาทสำคัญในการชวยเตรียมเนื ้อหาในการ
เร ียนการสอน โดยสามารถรวบรวมข อม ูล ท่ี
เกี่ยวของจากหลากหลายแหลงและสรุปใหเขาใจ
งาย นอกจากนี้ยังชวยจัดลำดับเนื้อหาใหเหมาะสม
กับระดับความรูของผูเรียน ชวยสรางสื่อการสอน 
อีกทั้งยังสามารถเขียนคำอธิบายหรือสรุปประเด็น
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สำคัญในรูปแบบที่กระชับ ดวยความสามารถใน
การปร ับแตงเน ื ้อหาให ตรงกับความต องการ 
ChatGPT จึงเปนเครื ่องมือที ่ชวยลดเวลาในการ
เตรียมการสอน และเพิ ่มประสิทธ ิภาพในการ
ถายทอดความรูได [1,2] 
2.3 ใชสรางแบบฝกหัด/ขอสอบ 

ChatGPT มีบทบาทสำคัญในการชวยสราง
แบบฝกหัดในลักษณะตางๆ เพ่ือเสริมการเรียนการ
สอนอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเชน ในการสอน
เรื่อง ระบบประสาทของปลา สามารถสรางคำถาม
แบบปรนัย เชน “สมองสวนใดของปลาที่ควบคุม
การเคลื ่อนไหว” พรอมตัวเลือกใหผู เรียนเลือก
คำตอบ นอกจากนี้ ยังสามารถออกแบบโจทยเชิง
วิเคราะห เชน “อธิบายผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึนหาก
สมองสวนซีรีเบลลัมในปลาถูกทำลาย” เพ่ือกระตุน
การคิดเชิงวิพากษ เปนตน นอกจากนี้ ChatGPT 
ยังสามารถชวยปรับระดับความยากของคำถามให
เหมาะสมกับพื ้นฐานของผู เรียน และชวยสราง
โจทยในรูปแบบสถานการณสมมติ เชน การให
ผ ู  เร ียนวิเคราะหพฤติกรรมของปลาตอส ิ ่ง เรา
ภายนอก ดวยความสามารถในการปรับคำถามตาม
บริบทและความตองการเฉพาะ ChatGPT จึงเปน
เครื่องมือที่ชวยสนับสนุนการสรางแบบฝกหัดได
อยางรวดเร ็ว และสะดวกตอผ ู สอน อีกทั ้งยัง
สามารถกำหนดความยากงายของแบบฝกหัดได 
ตามความเหมาะสมในการประเมินแตละบทเรียน 
2.4 ใชเตรียมสไลดนำเสนอ  

ใช  Gamma.com [3] ในการสร างสไลด
นำเสนอหัวขอ Fish Physiology สามารถชวยให
การเตรียมเนื้อหาและการออกแบบสไลดเปนไป
อยางรวดเร็ว โดยเริ่มตนจากการปอนหัวขอ Fish 
Physiology ลงในระบบ Gamma.com AI จะชวย
จัดโครงสรางเนื้อหาเบื้องตน เชน การแบงหัวขอ
ยอยออกเปนระบบตางๆ ของปลา ไดแก ระบบ
ไหลเว ียนโลห ิต การแลกเปล ี ่ยนแก ส ระบบ
ประสาท และระบบประสาทสัมผัส นอกจากนี้ 

Gamma ยังช วยสรางสไลดแตละสวนโดยสรุป
ขอมูลใหกระชับ พรอมทั ้งจัดวางขอความและ
ภาพประกอบที่เหมาะสม เชน ภาพแผนผังการ
ไหลเว ียนของเลือด หรือภาพเหงือกแสดงการ
แลกเปลี ่ยนแกส Gamma.com ยังมีเทมเพลต
สำเร็จรูปท่ีสามารถปรับแตงได เชน การใชธีมทะเล
เพื ่อใหเขากับหัวขอ Fish Physiology ชวยเพ่ิม
ความนาสนใจของสไลด รวมถึงความสามารถใน
การสรางอินโฟกราฟก เชน แผนภูมิการหายใจใน
ปลา หรือการเปรียบเทียบระบบยอยอาหารของ
ปลาและสัตวมีกระดูกสันหลังอ่ืน โดยการใช 
2.5 ใชสรุปบทความ  

ในการเรียนวิชาสรีรวิทยาสัตวน้ำที่มีเนื้อหา
ลึกซึ้งและซับซอน นักศึกษามักจะตองเผชิญกับ
บทความวิจัยและตำราเรียนท่ีเต็มไปดวยขอมูลทาง
วิทยาศาสตรที่ยากตอการเขาใจ การใชเทคโนโลยี
อยาง ChatGPT ในการสรุปบทความสามารถเปน
เครื่องมือท่ีชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
โดยเฉพาะในกรณีที่บทความมีเนื้อหาที่ยาวและใช
ศัพทเฉพาะที ่อาจทำใหการเขาใจเปนไปไดยาก 
หนึ่งในบทบาทสำคัญของ ChatGPT คือการชวย
ยอยขอมูลและสรุปประเด็นสำคัญในบทความวิจัย
ใหเขาใจงายขึ ้น นักศึกษาสามารถใช ChatGPT 
เพื่อใหระบบสรุปเนื้อหาหลักของบทความในภาษา
ที่เขาใจไดโดยไมตองอานเนื้อหาทั้งหมด ซึ่งชวย
ประหยัดเวลาและเพิ ่มความเขาใจในหัวข อท่ี
เกี่ยวของกับสรีรวิทยาสัตวน้ำ เชน การทำงานของ
อวัยวะตาง ๆ ในสัตวน้ำ ระบบหมุนเวียนเลือด 
หร ือการตอบสนองตอส ิ ่งเร าจากส ิ ่งแวดลอม 
นอกจากนี้ การใช ChatGPT ยังชวยใหนักศึกษา
สามารถทบทวนเนื้อหาไดงายขึ้นและชวยกระตุน
การเรียนรูเชิงวิจารณ (critical thinking) เมื ่อได
อานสรุปแลว นักศึกษาสามารถตั้งคำถามตอเนื้อหา
ที่ไดเรียนรูและพิจารณาวาเนื้อหาดังกลาวมีความ
เชื่อมโยงกับองคความรูที่เคยเรียนหรือไม ซึ่งเปน
การกระตุนใหเกิดการคิดและการวิเคราะหที่ลึกซ้ึง
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ยิ่งขึ้น บทบาทอีกดานหนึ่งของ ChatGPT คือการ
ชวยใหนักศึกษาที ่อาจไมมีเวลามากในการอาน
บทความวิจัยทั้งฉบับ สามารถเขาใจเนื้อหาหลักได
อยางรวดเร็ว ซึ่งเปนประโยชนในกรณีที่ตองศึกษา
หลายบทความในเวลาอันจำกัด โดยการสรุปสั้น ๆ 
ชวยใหสามารถจับประเด็นสำคัญและนำไปใชใน
การเรียนหรือทำงานตอไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ดวยบทบาทท้ังหมดนี้ ChatGPT จึงเปนเครื่องมือท่ี
มีความสำคัญในการชวยเสริมสรางความเขาใจใน
วิชาสรีรวิทยาสัตวน้ำ ชวยใหนักศึกษาสามารถ
เรียนรูและเขาใจเนื้อหาที่มีความซับซอนไดอยาง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
2.6 ใชทบทวนบทเรียน  

ใหน ักศึกษาใช Chatbot ในการทบทวน
บทเรียนกอนสอบปลายภาค โดยใหนักศึกษาเขาใช 
“Matthew AI Hub beta”  ท ี ่พ ัฒนาโดย  TLIC 
CMU ซ ึ ่ งโดยผ ู สอนได สร าง Assistant ไว   คือ 
“KruMint” ไว โต ตอบกับนักศึกษาในหัวข อท่ี
เกี ่ยวของกับ Aquatic Animal Phuysiology ให
ความรูเกี่ยวกับสรีรวิทยาของปลา และสัตวน้ำอ่ืน 
ๆ อยากรูอะไรถามได ตอบได (รูปท่ี 1)  

การใช Chatbot ในการเรียนวิชาสรีวิทยา
สัตวน้ำสามารถชวยใหนักศึกษาทบทวนและเขาใจ
เนื ้อหาที ่ซ ับซอนไดอยางมีประสิทธ ิภาพ โดย 
Chatbot ส า ม า ร ถ ใ ห  ค ำ อ ธ ิ บ า ย เ ก ี ่ ย ว กั บ
กระบวนการตาง ๆ ในรางกายสัตวน้ำ เชน ระบบ
ไหลเวียนเลือดในปลา หรือกระบวนการหายใจของ
ปลา ผานการสนทนาท่ีเขาใจงายและเปนข้ันตอน 

 

 
รูปท่ี 1 Assistant ท่ีผูสอนสรางไวใน Matthew 

AI Hub beta 
การใช Chatbot ในการเรียนวิชาสรีวิทยา

สัตวน้ำสามารถชวยใหนักศึกษาทบทวนและเขาใจ
เนื ้อหาที ่ซ ับซอนไดอยางมีประสิทธ ิภาพ โดย 
Chatbot ส า ม า ร ถ ใ ห  ค ำ อ ธ ิ บ า ย เ ก ี ่ ย ว กั บ
กระบวนการตาง ๆ ในรางกายสัตวน้ำ เชน ระบบ
ไหลเวียนเลือดในปลา หรือกระบวนการหายใจของ
ปลา ผานการสนทนาที่เขาใจงายและเปนขั้นตอน 
ตัวอยางเชน เม่ือนักศึกษาสงสัยเก่ียวกับการทำงาน
ของหัวใจในปลา สามารถถาม Chatbot ซึ ่งจะ
อธิบายลำดับการไหลเวียนของเลือดในระบบตาง ๆ 
และอธิบายบทบาทของหัวใจในการสงเลือดไปยัง
อวัยวะตาง ๆ ของปลา ซ่ึงชวยใหนักศึกษาสามารถ
เขาใจไดเร็วขึ้น และสามารถทบทวนเนื้อหาไดทุก
เม่ือท่ีตองการ 

3 ผลลัพธในการนำ AI มาใช  
เนื่องจากเปนชั้นเรียนที่มีนักศึกษาจำนวนไม

มาก (11 คน) ผู สอนจะทำการสังเกตพฤติกรรม
ความสนใจ ความกระตือรือรนของนักศึกษาเปน
รายบุคคลได และในชวงสัปดาหกอนสอบกลาง
ภาค และ ปลายภาคจะสัมภาษณความเห็นจาก
ศึกษา ในคาบเรียนรวมกับการทบทวนบทเรียน 
และ มีการสนทนากลุม (Focus Group) ในการทำ
กิจกรรม Using ChatGPT to read the research 
paper และอภิปรายรวมกันระหวางผู เร ียนกับ
ผูเรียน และผูสอนกับผูเรียนในคาบเรียน รวมถึง
มอบหมายใหนักศึกษาไดทดลองใช Chatbot ใน
การทบทวนบทเรียน นักศึกษาทุกคนใหความสนใจ
และทดลองใช   Chatbot ด ั งกล าว  และ เ ม่ือ
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นักศึกษาทดลองใชก็มีการอภิปรายกลุมรวมกันอีก
ครั้ง และ เมื่อสิ้นภาคการศึกษานักศึกษาจะทำการ
ประเมินการสอนของอาจารยผานระบบ CMU-MIS 
ผลการประเมินพบวานักศึกษามีความพึงพอใจใน
การใช AI มาประยุกตใชในการเรียนการสอน 
4 ขอสังเกตและโอกาสในการพัฒนา 

ในการใช AI ชวยออกแบบรูปภาพอาจมีความ
ผิดเพี้ยนจากความจริง เนื่องจากรายละเอียดและ
ความหลากหลายของ species ของส ัตว น ้ำมี
คอนขางมาก จึงอาจตองใชภาพจากตัวอยางสัตว
น ้ำจร ิงและใหน ักศ ึกษาไดม ีโอกาสศึกษาจาก
ตัวอยางสดมากกวา จึงยังตองมีการปฏิบัติการจริง
ในหองปฏิบัติการ โดยการเรียนภาคบรรยายใน
ขั้นตอนการเตรียมเอกสารประกอบการสอน การ
วางโครงสรางเนื้อหา การออกแบบขอสอบ พบวา
การใช AI สามารถลดเวลาไปไดอยางมาก สะดวก
ตอทั ้งผู สอนและผู เรียน อยางไรก็ตามนักศึกษา
บางสวนยังมีปญหาเรื ่องการใชภาษาอังกฤษ ซ่ึง
การใช คำส ั ่ งสำหร ับ Chatbot หรือ AI จะมี
ประสิทธิภาพสูงสุดเมื่อใชคำสั่งเปนภาษาอังกฤษ 
จึงอาจทำใหการเร ียนร ู  ไม  เต ็มประส ิทธ ิภาพ
เท าท ี ่ควร และในการสร ุปบทเร ียนจะม ีการ
อภิปรายกลุม และใหนักศึกษาตระหนักถึงขอพึง
ระวังและความเสี่ยงที่เกิดขึ้นจากการใช AI อยาง
รูเทาทันและมีสำนึกรับผิดชอบ 

5 สรุป 
การใช AI ในการเรียนการสอนวิชาสรีรวิทยา

สัตวน้ำสามารถเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูไดมาก 
โดย AI ชวยในการวางแผนการสอน, เตรียมเนื้อหา
สื่อการสอน, สรางแบบฝกหัด, และสรุปบทความ
วิจัยไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ 
AI ยังชวยใหนักศึกษาทบทวนบทเรียนไดงายและ
สะดวกผาน Chatbot ที่ชวยตอบคำถามและให
คำอธิบายเก่ียวกับระบบตาง ๆ ในสัตวน้ำ อยางไรก็
ตาม ยังมีขอจำกัดในเรื่องการใชภาษาอังกฤษและ
ความหลากหลายของ species ที่อาจทำใหการใช 
AI ไมสามารถแทนที่การเรียนรูจากตัวอยางจริงได
ทั ้งหมด โดยรวม AI ชวยประหยัดเวลาและเพ่ิม
ความสะดวกในการเรียนการสอน 
6 กิตติกรรมประกาศ 

ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและการ
เรียนรู มหาวิทยาลัยเชียงใหม (TLIC) ที่สนับสนุน
งบประมาณโครงการ Type AI: Online Active 
โครงการสงเสริมการจัดการเรียนรู แบบใหม ท่ี
สอดคลองกับศตวรรษที ่ 21 ประจำภาคเรียนท่ี 
1/2567 ขอขอบคุณศูนยนวัตกรรมการสอนและ
การเรียนรูท่ีไดจัดกิจกรรม Show & Share ใหไดมี
ความรวมมือกับอาจารยผูมากประสบการณในการ
ใช AI จัดการเรียนรู รวมถึงขอขอบคุณนักศึกษาท่ี
ใหความรวมมือในการจัดการเรียนการสอนรูปแบบ
ใหมเปนอยางดี 
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Empowering Educators: Innovations in Active Learning for 
DIN/888147 

Abstract 

The course "Innovation for Entrepreneurs" at Chiang Mai University integrates active and 
asynchronous learning to foster entrepreneurial thinking and problem-solving skills. Leveraging 
flipped classroom techniques, real-world case studies, and interactive assessments, the course 
transforms traditional teaching methods to enhance student engagement and outcomes. This 
report highlights the implementation process, outcomes, and lessons learned, showcasing the 
potential of active learning in higher education. 

 
Introduction 
Background of the Project 
Recognizing the necessity to align 

teaching strategies with modern 
educational needs, "Innovation for 
Entrepreneurs" was restructured to 
incorporate active learning methodologies. 
Traditional lectures often resulted in 
passive learning and limited practical 
application. To address these challenges, 
the course was redesigned to emphasize 
critical thinking, collaboration, and real-
world application of entrepreneurial 
principles. 

Problem Statement and Inspiration 
The primary issues identified in 

traditional teaching included low 
engagement levels, lack of practical 
learning opportunities, and inadequate 
student preparedness for entrepreneurial 
challenges. Inspired by active learning 
theories, the course sought to bridge the 
gap between theoretical knowledge and 
practical application, equipping students 

with skills relevant to contemporary 
business environments. 

 
Principles and Theories Applied 
Conceptual Framework 
The course redesign was rooted in the 

following pedagogical principles: 
Constructivist Learning Theory: 

Emphasizing learning through active 
engagement and experience. 

Active Learning Methodologies: 
Promoting collaboration, discussion, and 
hands-on activities. 

Blended Learning Techniques: 
Combining online and in-class activities to 
cater to diverse learning preferences. 

Additionally, Flipped and active 
learning methods can address several 
challenges identified in the article "ท ำ ไ ม
ค ุณภาพการศ ึกษาไทยแย ลงท ุกป?" by KKP 
Research, specifically those rooted in 
Thailand's curriculum structure and 
education system. By integrating flipped 
learning, which encourages students to 
engage with lecture materials at home 
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through videos, readings, and exercises, the 
focus during classroom time can shift to 
interactive problem-solving, discussions, 
and personalized support. This approach 
directly contrasts the rote learning 
highlighted as a systemic issue in the Thai 
curriculum. 

 
Flipped learning promotes critical 

thinking and problem-solving skills, aligning 
with the article's recommendation to 
reform the curriculum toward essential 
skills like digital literacy and lifelong 
learning. Active learning strategies, such as 
group projects and hands-on activities 
during class, foster collaboration and 
engagement, ensuring students understand 
and apply their knowledge in real-world 
contexts. For Thai education, these 
methods could also address disparities in 
student preparedness and resource access, 
as they allow educators to use classroom 
time more effectively to support struggling 
students and adapt to diverse learning 
needs. 

Active and Asynchronous Learning 
The course blended synchronous and 

asynchronous activities, including pre-
lecture quizzes, online discussions, and 
multimedia-based learning, ensuring 
accessibility and flexibility for students. 

 
 
 
 
Course Activities and Learning Process 
Pre-Class Activities 

Materials Preparation: Reading 
materials, video lectures, and quizzes were 
shared on the LMS (Mango Canvas) before 
lectures. 

Pre-lecture Quizzes: Students 
completed quizzes to ensure baseline 
understanding. 

In-Class Activities 
Initial Quizzes: Conducted using 

Zipgrade to identify knowledge gaps, 
followed by targeted reviews. 

Case Studies and Discussions: 
Students analyzed real-world scenarios, 
fostering critical thinking and teamwork. 

Presentations: Students delivered 
presentations on course topics and related 
news, promoting communication and 
research skills 

Field Trips and Projects 
Visits to organizations like NARIT 

provided experiential learning 
opportunities. 

Collaborative projects encouraged 
students to apply theoretical knowledge to 
practical problems. 

 
Assessment and Outcomes 
Assessment Methods 
Quizzes: Weekly assessments through 

Zipgrade provided real-time feedback. 
Projects: Midterm and group 

assignments focused on problem-solving 
and innovation. 

Final Exam: Assessed overall 
understanding and application of concepts. 

Data and Results 
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Based on LMS data: 
Quiz Performance: Students showed 

progressive improvement, with scores 
increasing by an average of 15% from the 
beginning to the end of the semester. 

Project Engagement: Participation in 
projects was 95%, indicating high 
engagement. 

Final Exam: Scores reflected a well-
rounded grasp of course content, with 70% 
of students meeting or exceeding 
expectations. 

 
Innovations and Media Integration 
New Teaching Methods 
Flipped Classroom: Enabled self-

paced learning through pre-class materials. 
Interactive Media: Videos, animations, 

and collaborative tools enhanced 
engagement. 

Media Outputs 
Since August 2024, I have actively 

created and uploaded video content to my 
YouTube channel @DrPhillipICDI, sharing it 

with students to supplement their learning 
experience. These videos covered a range 
of topics, including "The Fourth Industrial 
Revolution," "Maslow's Hierarchy of Needs," 
and "Business Model Canvas," among 
others. 

The analytics indicate: 
Total Views: 553 
Most Watched Video: "Fourth Industrial 

Revolution: Introduction" with 82 views. 
Engagement: Videos like "Society 5.0: 

The Super Smart Society" achieved high 
average percentage viewed (70.74%). 

Diverse Topics: Videos spanned key 
course content areas such as ethics, 
globalization, and copyright law, ensuring 
comprehensive coverage. 

Students frequently accessed these 
resources, and the data highlights an 
average view duration of 5 minutes and 16 
seconds per video. This multimedia 
approach not only enhanced 
understanding but also accommodated 
various learning preferences.

 

Content Video title Views Average percentage 
viewed (%) 

Total 
 

553 19.79 

ib9nI6ie_pc Fourth Industrial Revolution: 
introduction 

82 17.29 

Agvn_VwujuY Fourth Industrial Revolution 1.1 45 9.91 

wY3Cr4ut2-A Profound and Systemic Change 40 13.73 

r1pKwfaWuKY The World Is Flat: Thomas L. 
Friedman. 

39 17.56 

https://www.youtube.com/@DrPhillipICDI
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Content Video title Views Average percentage 
viewed (%) 

6nbtD_NEUvo tamarind village chinag mai 
thailand 

30 23.67 

kc3980mhhYw Zipgrade with Safe Exam Browser 26 18.69 

26j7-H8HOyk AI and Ethics 1 20 10.73 

V13HmSbcHIM Business model canvas 19 18.88 

KDTCJfkfzu4 international organizations 15 30.34 

no8SG3tsD5Q International College of Digital 
Innovation, Chiang Mai University 

15 45.84 

MgBJDxq1DkQ Statistics in a nutshell 13 27.51 

UzqLRinedYc SDGs 13 12.8 

XCrECmJJ45g Maslow's Hierarchy of Needs and 
Marketing Communication 

13 37.36 

0MQMN2ZfPvI Internet and copyright law 12 15.18 

0l59MdxItxs trade blocs and globalization 12 42.69 

1esLPOWeh9M logistics basics 12 13.55 

juGFZgWSCKk AI and Ethics 2 12 37.06 

mw-y0Dk8FNc international law introduction 11 14.37 

Fafq0MI9i5Q PESTEL & SWOT 10 20.55 

TsE1fYdSsP4 the Age of AI 10 22.99 

ajLReRXv1s4 money and law 10 25.75 

jRlSlQAW0aw Business model and customer 
segmentation 

9 14.59 

tWWqFMc8Fhk Values and lifestyles 9 32.69 

PjzoiH5nDkc Patents and Trademarks 
Explained 

8 24.61 

5WO1krFv2F8 Copyright Basics (part 1) explained 7 19.85 

8yRQLpMz-Yo Preventing exam cheating with 
technology 

6 18.81 

PmwjN46cW2k Business Law lecture 6 38.94 
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Content Video title Views Average percentage 
viewed (%) 

R66uXxT9vb4 Logistics Philosophy 6 3.96 

buLvFODnMEQ Society 5 0 The Super Smart 
Society: Intro 

6 70.74 

td1y4415eN4 Maslow's hierarchy of needs 
explained 

6 55.44 

HKnzRkKwM04 Logistics Philosophy 5 9.72 

Iibdk6__Uzc Internet and LAW 5 17.95 

iG92n4MA_CY Globalization The 21st Century 
Revolution 

5 6.88 

sqWPd_upU7M trading blocks- The world is flat 4 32.37 

9qo_-WFEl9c Unraveling the Fourth Industrial 
Revolution 

2 9.43 

PYF1wlI5_B4 ICDI 2 51.67 

a8KUdjXk_k0 Society 2 0 The Agrarian 
Revolution 

2 37.35 

-kBl63thOXo Holi Festival 2024 at CMU 1 16.97 

SXc0_LWAL1s Universities as Smart Cities 1 25.33 

XN6A534l738 Society 3 0 The Rise of the 
Industrial society 

1 0.08 

jKpCOPALshM Successful PHD dissertation 
defense 

1 0.79 

rO8TJVB8adg what is Cyberdeutocracy 1 9.26 

2cKkkKt4mMU AI matchmaker 
   

 
Student Engagement on Mango Canvas LMS 
Introduction 
The integration of Mango Canvas LMS into 
the teaching methodology for DIN/888147 
has fostered enhanced student 
engagement through structured activities, 
access to multimedia resources, and active 

participation opportunities. This section 
outlines how the LMS was utilized, 
highlights patterns in student activity, and 
demonstrates how the teaching approach 
stimulated engagement and learning 
outcomes. 
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Student Activity Trends on Mango Canvas 
LMS 
Weekly analytics from Mango Canvas LMS 
provide an insightful overview of student 
activity: 
Page Views: The total page views peaked in 
the week starting June 17, 2024, with 1,900 
views, reflecting high engagement with 
preparatory materials. 
Participation: Active student participation 
was most notable in the week of July 8, 
2024, with 153 participations across 
various activities such as discussions, 
quizzes, and submissions. 
The data illustrates that students 
consistently accessed course content, 
particularly during weeks where interactive 
components like case studies and group 
projects were emphasized. Notable drops 
in activity during certain weeks suggest the 
importance of structured assignments to 
maintain engagement. 

 
Resource Engagement 
Students engaged extensively with the 
resources available on the LMS: 
The most accessed resource was “Course 
Home”, with 6,802 page views, serving as 
the central hub for course navigation. 
Specific learning materials, such as “Idea 
Generation”, garnered significant attention 
with 549 views and 32 participations, 
indicating its relevance to the course 
objectives. 
Other popular resources, including “R U 
Flipped?” and “Value of Innovation”, 

reflected the course’s emphasis on active 
learning and innovation-driven content. 

 
Teaching Methods and Stimulation of 
Activity 
The following methods were pivotal in 
driving student engagement on the LMS: 
Flipped Classroom Model: 
Pre-lecture materials, including videos, 
reading assignments, and quizzes, were 
made available weekly. 
Students actively prepared for in-class 
sessions, as reflected in the high volume of 
page views during preparatory weeks. 
Structured Learning Paths: 
Weekly summaries and detailed guides 
provided a roadmap for students, ensuring 
clarity in expectations and deliverables. 
Resources like “Week 2 Summary” (259 
views) effectively consolidated learning 
points. 
Active Learning Elements: 
Discussions and group assignments 
encouraged collaboration and critical 
thinking. For example, the resource 
“Paradoxes of Innovation” engaged 
students with 210 views and 15 
participations. 
Case studies and brainstorming tasks were 
integrated into the LMS as graded activities, 
further motivating participation. 
Visual and Interactive Content: 
Multimedia, including images and 
instructional videos, enriched the learning 
experience. High engagement with 
resources such as 
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“IMG_20240910_072111.jpg” (351 views) 
demonstrates the impact of visual aids.

 
Outcomes and Observations 
The integration of Mango Canvas LMS into 
the teaching strategy significantly enhanced 
student engagement: 
Improved Preparation: Pre-class quizzes 
and resources ensured students arrived at 
lectures better prepared. 
Critical Thinking: Active participation in 
discussions and case studies fostered 
higher-order thinking skills. 
Consistency in Activity: Weeks with clear 
assignments and multimedia resources 
witnessed consistently high activity levels. 
 
 

 

Conclusion and Recommendations 
The strategic use of Mango Canvas LMS 
proved instrumental in achieving the 
course's active learning objectives. Moving 
forward, recommendations include: 
Expanding the use of visual content to 
maintain student interest. 
Incorporating gamified elements in quizzes 
and discussions to boost participation 
further. 
Conducting periodic surveys to gauge 
student preferences and improve resource 
delivery. 
This structured and data-driven approach 
to leveraging LMS tools showcases the 
potential of blended learning environments 
to transform student engagement and 
learning outcomes. 

 
7 Analysis of Class Zipgrade Quiz Scores: Activity and Learning Trends 
 
Introduction 
This report provides an aggregate analysis 
of quiz scores for a class over several 
weeks. The aim is to identify overall trends 
in student activity, learning curves, and 
areas that may require attention to 
enhance learning outcomes. 
Overall Class Performance 
The class exhibits a wide range of 
performances, reflecting diverse levels of 
engagement and understanding among 
students. Scores vary from consistent high 
achievers to students with sporadic 
participation or declining performance. The 

data includes quiz scores on various topics, 
as well as midterm and final exam results. 
7.1 Statistical Summary 
Average Quiz Score: Approximately 80 out 
of 100. 
Average Midterm Exam Score: Around 72 
out of 100. 
Average Final Exam Score: Approximately 
69 out of 100. 
Highest Quiz Score: 100 (achieved 
multiple times across various quizzes). 
Lowest Quiz Score: 0 (due to non-
participation or missing entries). 
Trends and Observations 
7.2 Consistent High Performers 
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Description: A subset of students 
consistently scored between 90 and 100 on 
quizzes throughout the course. 
Impact: These students demonstrate 
strong understanding and steady 
engagement, often translating to higher 
exam scores. 
Observation: Their consistent performance 
suggests effective study habits and 
comprehension of the material. 
7.3 Improvement Over Time 
Description: Some students showed 
significant improvement in quiz scores as 
the course progressed. 
Impact: This positive learning curve 
indicates successful adaptation to course 
material and effective learning strategies. 
Observation: Improvement is often 
correlated with increased participation and 
engagement in later weeks. 
7.4 Quiz vs. Exam Performance Discrepancy 
Description: Several students with high 
quiz scores performed lower on midterm 
and final exams. 
Impact: This discrepancy may indicate 
issues with test-taking strategies, exam 
anxiety, or gaps in comprehensive 
understanding. 
Observation: While quizzes may assess 
immediate understanding, exams often 
require deeper comprehension and the 
ability to synthesize information. 
7.5 Non-Participation and Sporadic 
Engagement 

Description: A few students showed 
minimal to no participation in quizzes, or 
had significant gaps in their engagement. 
Impact: Lack of consistent participation can 
hinder learning progress and negatively 
affect overall performance. 
Observation: These students may face 
challenges such as external commitments, 
lack of motivation, or difficulties with the 
course material. 
7.6 Inconsistent Performance 
Description: Some students displayed 
fluctuating quiz scores, ranging from high to 
low throughout the course. 
Impact: Inconsistent performance can be a 
sign of varying levels of effort, 
understanding, or personal circumstances 
affecting study habits. 
Observation: Addressing underlying issues 
may help stabilize their performance. 
7.7 Exam Performance Trends 
Midterm Exam: 
Average Score: 72 out of 100. 
Observation: Scores generally aligned with 
quiz performance, but some students 
underperformed compared to their quiz 
averages. 
7.8 Final Exam: 
Average Score: 69 out of 100. 
Observation: Slight decline from midterm 
averages; some students improved, while 
others showed decreased performance. 
7.9 Conclusion 
The aggregate analysis reveals a mixed 
performance within the class, with clear 
trends in both positive and negative 
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directions. While there are students who 
consistently perform well, others exhibit 
patterns that may require intervention. 
Key Findings: 
Positive Learning Curves: Students who 
engage consistently tend to improve over 
time. 
Discrepancies in Performance: High quiz 
scores do not always translate to high exam 
scores. 
Engagement is Crucial: Regular 
participation correlates with better 
understanding and performance. 
Need for Support: Students with 
inconsistent or declining performance may 
benefit from additional resources. 
 

 
8.  Challenges and Lessons Learned 
8.1 Challenges 
Student Inactivity: Many students 
struggled with the transition to a flipped 
classroom model, expecting to passively 
attend lectures rather than actively engage 
with pre-class video lectures at home. 
LMS Limitations: The Mango LMS restricts 
file uploads to 500 MB per course section, 
making it impractical to host 
comprehensive video materials directly on 
the platform. Consequently, reliance on 
YouTube became necessary, where 
distracting video advertisements 
interrupted the learning experience. 
8.2 Lessons Learned 
Scaffolded Learning: Gradual introduction 
of active learning techniques, coupled with 

clear communication about expectations, 
improved student adaptation to the flipped 
classroom model. 
Feedback Loops: Continuous feedback 
from quizzes, discussions, and in-class 
reviews reinforced engagement and 
allowed for timely intervention. 

 
9. Recommendations for Future 
Implementation 
Enhanced Support: Provide targeted 
workshops and instructional guides to help 
students navigate and utilize LMS tools 
effectively, addressing technological and 
behavioral barriers to active learning. 
Broader Applications: Expand field trips 
and interdisciplinary projects to provide 
diverse, hands-on learning experiences that 
align with course objectives. 
Improved Scalability: Develop 
standardized templates and 
supplementary material formats optimized 
for low-file-size constraints, ensuring that 
content delivery remains seamless even 
within the LMS limitations. 
Advertisement-Free Video Hosting: 
Explore ad-free platforms or university-
hosted solutions to eliminate distractions 
and enhance the quality of video-based 
learning experiences. 
 
Additionally, I have actively promoted the 
Flipped Learning Method through a 
dedicated podcast and a compelling 
presentation at the ICDI Update Seminar. 
My session emphasized the method's 
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ability to address academic challenges at 
the International College of Digital 
Innovation (ICDI). By reversing the 
traditional teaching model, students access 
lecture materials and quizzes online before 
class, allowing in-class time to focus on 
interactive problem-solving, discussions, 
and presentations. This innovative 
approach enhances foundational 
understanding, supports active 
participation, and accommodates diverse 
learning needs, particularly for ESL students 
who benefit from revisiting lecture content 
at their own pace. My advocacy for 
integrating AI tools and multimedia 
resources exemplifies a commitment to 
creating reusable, high-quality teaching 
materials that elevate student success and 
professional growth for educators. 

 

 
 
10 .Recommendations 
To enhance overall class performance and 
address the observed trends, the following 
actions are recommended: 
10.1. Exam Preparation Workshops 

Purpose: Help students develop effective 
test-taking strategies and manage exam-
related stress. 
Implementation: Schedule sessions before 
exams focusing on review techniques, time 
management, and question analysis. 
10.2. Regular Feedback Mechanisms 
Purpose: Provide students with timely 
insights into their performance to 
encourage self-reflection and 
improvement. 
Implementation: Offer personalized 
feedback on quizzes and assignments, 
highlighting strengths and areas for growth. 
10. 3. Engagement Initiatives 
Purpose: Re-engage students with low 
participation and foster a supportive 
learning environment. 
Implementation: Reach out to less active 
students to understand barriers and 
encourage involvement through group 
activities or peer support. 
10. 4. Study Support Resources 
Purpose: Assist students struggling with 
consistency to develop better study habits. 
Implementation: Provide access to 
tutoring services, study groups, or learning 
workshops focused on organization and 
time management. 
10. 5. Monitoring and Follow-Up 
Purpose: Ensure that interventions are 
effective and adjust strategies as needed. 
Implementation: Regularly review 
performance data to identify ongoing issues 
and celebrate improvements. 
Final Thoughts 
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By focusing on these recommendations, 
the class can work towards improving 
learning outcomes for all students. 
Encouraging consistent engagement, 
providing necessary support, and fostering 

effective study habits will contribute to a 
more successful and cohesive learning 
experience. 
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204171 : ปญญาประดิษฐทามกลางพวกเรา 

“AI won't take your place, but those who leverage AI effectively will.” 
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ขอมูลกระบวนวิชา  

☒ บรรยาย  ☐ ปฏิบัติ  ☐ อ่ืน ๆ 

จำนวนนักศึกษา 27 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
ยุคสมัยที่เทคโนโลยีพัฒนาอยางไมหยุดยั้ง ไมวาจะเปนในดานการแพทย การเกษตร หรือการศึกษา 

ปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence: AI) จึงเปนสวนสำคัญที่ไมอาจละเลยได ซึ่งในชีวิตประจำวันปจจบุัน
นี้ ทุกทานคงไดสัมผัสกับ AI ในหลากหลายรูปแบบ จากปญหาของระบบการศึกษาแบบดั้งเดิมท่ีขาดการมีสวน
รวมจากผู เร ียน จึงทำใหเกิดแนวคิดการประยุกตใชปญญาประดิษฐในการเรียนการสอนซึ ่งชวยเพ่ิม
ความสามารถในการมีสวนรวมและการเรียนรู นำไปสูรูปแบบการเรียนการสอนแบบ Active Learning ท่ีใช AI 
เพื่อยกระดับคุณภาพการศึกษา ในวิชานี้ปญญาประดิษฐทามกลางพวกเรา (Artificial Intelligence Among 
Us) ถูกนำมาสอนซึ่งจะทำใหผูเรียนสามารถนำความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจำวันและในงานวิจัยหรือ
วิทยานิพนธได โดยผู สอนไดเสนอแนวคิดการประยุกตใชระบบปญญาประดิษฐในการสอน (AI-Based 
Learning) รวมถึงการใชเครื่องมือทดสอบแบบเกม (Game-Based Learning) เชน Kahoot, Mentimeter, 
Quizizz และ Blooket ชวยใหการเรียนการสอนเปนไปอยางมีสวนรวมและมีชีวิตชีวา นอกจากนี้ยังมีการใช
โครงงาน (Project-Based Learning) เพื ่อแสดงผลการเรียนและใชระบบ Peer Review ซึ ่งสงเสริมการ
แลกเปลี่ยนความคิดในรูปแบบ Think–Pair–Share อีกดวย อยางไรก็ตามวิชานี้ยังไดมีการใชวิธีการเรียนการ
สอนแบบ Hybrid ที่ผสานระหวางการเรียนในหองเรียนและการเรียนออนไลนชวยใหนักศึกษาที่มีขอจำกัด
ทางดานเวลาและพื้นที่สามารถเขาถึงการศึกษาไดโดยงาย นอกจากนี้ยังมีการบันทึกวิดีโอการสอนเพื่อให
นักศึกษาสามารถกลับมาทบทวนเนื้อหาไดหลังจบคอรส เพ่ือสนับสนุนการเรียนรูอยางตอเนื่องตามแนวคิดของ
การเรียนรูของศตวรรษท่ี 21 (Lifelong Learning) อีกดวย 

 
คำสำคัญ :  Active Learning, Artificial Intelligence, Data Analytic, Game-Based Learning, Lifelong 
Learning, Machine Learning, Peer Review, Project-Based Learning, Think–Pair–Share 
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1 บทนำ 
การศึกษาและการสอนเปนปจจัยสำคัญที่มี

ผลตอการพัฒนาความรู และทักษะของผู เร ียน 
โดยเฉพาะในวิชา "Artificial Intelligence Among 
Us" (รหัสวิชา 204171) ซึ่งไดรับการยกยองวาเปน
กรณีศึกษาที่มีความนาสนใจ เนื่องจากการศึกษา
ดานปญญาประดิษฐที ่กำลังพัฒนาอยางรวดเร็ว 
การเปลี่ยนแปลงในแงมุมเทคโนโลยีและเทคนิคท่ี
เกิดขึ้นไดแสดงใหเห็นวาวิธีการสอนแบบดั้งเดิม
อาจไมเพียงพอในการตอบสนองความตองการท่ี
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของผูเรียน ดังนั้น การ
เปลี่ยนมาใชวิธีการสอนแบบ Active Learning จึง
ถือเปนกาวที่จำเปนเพื่อพัฒนากระบวนการเรียน
การสอนในวิชานี้ [1-2] การเรียนรูแบบ Active 
Learning ชวยใหผู เรียนมีโอกาสมีสวนรวมอยาง
เต็มที่ในกระบวนการเรียนรู ไมเพียงแตผานการฟง
บรรยายเทานั้น แตยังรวมถึงการมีสวนรวมในการ
อภิปรายและการทำกิจกรรมตางๆ ซึ ่งนี ้จะชวย
เสริมสรางความเขาใจและปรับปรุงทักษะของ
นักศึกษา นอกจากนี้การเรียนการสอนดวยวิธีใหมนี้
ยังปูทางใหนักศึกษาเรียนรูทักษะสำคัญที่จำเปน
ตลอดชีพ โดยเสริมสรางความสามารถท่ีจะนำไปใช
ในทั้งในที่ทำงานและในชีวิตประจำวัน ซึ่งผูจัดทำ
ไดมี 3 ความคาดหวังหลักจากการเปลี่ยนแปลงนี้ 
ไดแกคือ 1. การเตรียมความพรอมใหนักศึกษา
สำหรับการเผชิญหนากับอุตสาหกรรม AI และ
เทคโนโลยีท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว 2. การ
เพิ่มความนาสนใจในการเรียนรูโดยการเชื่อมโยง
เนื้อหากับชีวิตจริงและวิชาการ 3. การใชแนวทาง 
Active Learning ในวิชานี้เปนกรณีศึกษาในการ
ปรับปรุงการเรียนการสอนในวิชาอื่นๆ ในอนาคต 
สุดทายผลลัพธจากการนำเสนอรูปแบบการสอนนี้
อาจถูกนำไปใชในรายวิชาอ่ืนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ในการสอนและการเรียนรูตอไป 

 
 

2 หลักการและทฤษฎี 
การบูรณาการหลักการและทฤษฎีของ Active 

Learning ในการสอนวิชา "Artificial Intelligence 
Among Us" ไดกระตุ นใหผู เรียนมีสวนรวมและ
ความรวมมือมากยิ ่งข ึ ้นในกระบวนการเรียนรู 
หล ักการสำค ัญของ Active Learning ค ือการ
ออกแบบกระบวนการเรียนรูใหผู เรียนเขามีสวน
รวมและมีบทบาทเปนผูนำในการเรียนรู โดยลด
บทบาทการเปนศูนยกลางของผูสอนเหมือนในอดีต 
การสะทอนใหเห็นวา Active Learning สามารถ
นำไปปฏิบัติไดหลายวิธี เชน  

• การใชเทคโนโลยีเปนเครื ่องมือเรียนรู - 
ผู สอนสามารถใชเทคโนโลยีตางๆ เชน 
เว็บไซตเกมการเรียนรู แอปพลิเคชันตางๆ 
( Mentimeter, Kahoot, AI game, 
Mango Canvas) เพื่อสนับสนุนการเรียน
การสอน 

• การสงเสริมการเรียนรูแบบกลุม - ผูสอน
สามารถจัดกลุมเพื่อใหผูเรียนมีการทำงาน
รวมกัน โดยมีการแบงงานและหนาที ่ใน
การเรียนรู ซึ่งชวยใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยน
ความรู 

• การใชกิจกรรมเรียนรู ที ่สนุกสนานและ
นาสนใจ - อาจารย ผ ู สอนสามารถใช
กิจกรรมเรียนรูที่สนุกสนานและนาสนใจ 
เชนการเลนเกมการเรียนรู  การใชงาน
เทคโนโลย ีในการเร ียนร ู หร ือการจัด
กิจกรรมที ่เนนการทำงานรวมกัน เพ่ือ
สรางความสนใจและความกระตือรือรนใน
การเรียนรู รวมถึงมีของรางวัล เชน ขนม 
แจกกรณีผูเรียนมีสวนรวม 

• การใหผูเรียนมีการตัดสินใจและการแกไข
ปญหา – อาจารยผู สอนสามารถสราง
โอกาสใหผูเรียนมีการตัดสินใจและแกไข
ปญหาเอง เช น การกำหนดคาตัวแปร
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ต  า ง ๆ  ท ี ่ ม ี ผ ล ก ร ะ ท บ ต  อ ร ะ บ บ
ปญญาประดิษฐ 

• การใหผู เรียนเปนผู นำ - อาจารยผู สอน
สามารถสรางโอกาสใหผูเรียนเปนผูนำและ
ส งเสร ิมให ผ ู  เร ียนเร ียนร ู ด วยตนเอง 
ยกตัวอยางเชน ใหผู เรียนเลือกหัวขอท่ี
สนใจ หรือสรางโครงงานเอง ทำใหผูเรียน
มีความกระตือรือรนในการเรียนรูและมี
แรงจูงใจในการปรับปรุงความรูของตนเอง 

• การเรียนรู เปนการแลกเปลี ่ยนขอมูล - 
อาจารยผ ู สอนสามารถสรางโอกาสให
ผ ู  เร ียนเขารวมการอภิปราย หรือกลุม
โต ตอบ เพื ่อแลกเปลี ่ยนความร ู   และ
ประสบการณกัน โดยใหผูเรียนมีสวนรวม
ในการกำหนดกระบวนการเรียนรูและการ
วางแผนเรียนรูรวมกัน 

• การเรียนรูไดจากทุกสถานที่ – อาจารย
ผูสอนไดมีโอกาสบันทึกการสอนและจัดทำ
ส ื ่อการสอนเพื ่อให ผ ู  เร ียนได กล ับมา
ทบทวนไดตลอด รวมทั้งสามารถเขาเรียน
ไดจากทุกสถานท่ี 

นอกจากนี ้ทางผู จ ัดทำขอนำเสนอทฤษฎีท่ี
เกี ่ยวของ [3-4] กับการนำเอา Active Learning 
มาใชดังหัวขอตอไป 
2.1 Constructivism (การสรางความรู) 

Constructivism เปนทฤษฎีที ่ใหนักเรียนมี
บทบาทในการสรางความรู ของตนเอง การใช 
Active Learning สงเสริมกระบวนการสรางความรู
โดยการใหนักศึกษาเรียนรูจากประสบการณและ
การทำงานในกลุม นี้สามารถนำมาใชในการสอน 
Artificial Intelligence Among Us โ ด ย ใ ห
นักศึกษามีโอกาสสรางและแกปญหา AI ดวยตนเอง 
และนำความรูไปสูระดับสูง 
2.2 Experiential Learning (การเรียนรูจาก

ประสบการณ) 

Experiential Learning เนนการเรียนรูผาน
ประสบการณและการทดลอง การใช   Active 
Learning ใน Artificial Intelligence Among Us 
สามารถเปนการนำนักศึกษาไปใกลกับการทำงาน
ทางดานปญญาประดิษฐ โดยการใหพวกเขามี
โอกาสทดลองและประย ุกต ใช แนวค ิด AI ใน
สถานการณจริง 
2.3 Social Constructivism (สร างความรู

ผานการเรียนรูรวมกัน) 
ท ฤ ษ ฎ ี  Social Constructivism ย้ ำ

ความสำคัญของการเรียนรูรวมกัน ในวิชา Artificial 
Intelligence Among Us ก า ร ใ ช   Active 
Learning สามารถกระตุนการสรางความรูผานการ
เรียนรูแบบรวมกัน นักศึกษาไดทำงานรวมกันใน
โครงงาน AI หรือแกป ญหา AI ที ่ซ ับซอน เพ่ือ
เสริมสรางความเขาใจและความรู 
2.4 Active Engagement (การม ีส วนร วม

แบบแอคทีฟ) 
Active Learning ตองการนักศึกษามีส วน

รวมแบบแอคทีฟในการเรียนรู นี ้สามารถทำผาน
กิจกรรมท่ีตองการใหมีสวนรวม เชน กิจกรรมระดม
สมอง (Brainstorming) การแกปญหา หรือการตั้ง
คำถาม (Questioning-based Learning) แลวให
ผูเรียนแสดงความคิดเห็น 
2.5 Bloom's Taxonomy (ทฤษฎีของระดับ

ความคิดของ Bloom 
การใช Active Learning ชวยในการสงเสริม

การค ิดอย างส ูงข ึ ้นตามทฤษฎ ีของ Bloom's 
Taxonomy ซึ ่งประกอบดวยระดับความค ิดท่ี
เกี่ยวของกับการจดจำ การเขาใจ การประยุกตใช 
การวิเคราะห การสรางสรรค และการประเมิน 
ดวยการสรางกิจกรรม Active Learning ที่อยูใน
ระดับความคิดที ่สูงขึ ้น ทำใหนักศึกษาสามารถ
พัฒนาทักษะและความเขาใจใน AI อยางลึกซ้ึงมาก
ข้ึน 
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3 โครงการ 
โครงการการเร ียนการสอนแบบ Active 

Learning ท ี ่ ถ ูกนำมาใช  ในรายว ิชา Artificial 
Intelligence Among Us สามารถแบงออกเปน
สองสวนใหญดังนี้ 

 
รูปท่ี 1 การนำเสนอหนาชั้นเรียนเพ่ือสงเสริมการ

เรียนรูแบบ active learning 
 

 
รูปท่ี 2 กิจกรรม Small Group Discussion 

 

 
รูปท่ี 3 กิจกรรมระดมสมอง 

 

 
รูปท่ี 4 การทำ Peer-review จากทานวิทยากร 

 

 
รูปท่ี 5  กิจกรรม AI-Based Learning 
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3.1 การเร ียนการสอนท ี ่ม ีการใช ร ูปแบบ 
Active Learning 

สวนของการเรียนการสอนที่มีการใชรูปแบบ 
Active Learning เ ป  น ก า ร เ ร ี ย น ก า ร ส อ น ท่ี
สนับสนุนนักศึกษาใหมีสวนรวมและมีการทำงาน
เพื่อสรางความเขาใจและความรูอยางลึกซึ้ง การใช 
Active Learning นี้เนนการทำงานรวมกัน การคิด 
การแกปญหาและการสรางความรูที่เหมาะสมตาม
สถานการณ ยกตัวอยางของวิธีการนำเสนอ Active 
Learning ใ น ร า ย ว ิ ช า Artificial Intelligence 
Among Us มีดังนี้  

• การนำเสนอหนาชั้นเรียน: ในการสอนวิชา 
Artificial Intelligence Among Us ส า ม า ร ถ
เร ียนรูโดยการนำเสนอเนื ้อหาหลักโดยใชการ
ส ื ่อสารแบบมีส วนร วมของระบบ Canva live 
เพื่อใหผู เรียนสามารถสงคำถามมาไดแบบ real-
time และสงเสริมใหนักศึกษาใหมีสวนรวมและ
เพ่ิมกระบวนการทางความคิด เชนรูปท่ี 1 

• การทำ โครงงานกล ุ  ม  Small Group 
Discussion: ในรายว ิชา  Artificial Intelligence 
Among Us ทำใหเกิดการสรางโอกาสใหนักศึกษา
ทำโครงงานกลุมกับเพ่ือนตางคณะเพ่ือแกปญหา AI 
โดยการเปดโอกาสใหพวกเขารวมมือและแสดง
ความคิดสรางสรรคในการแกปญหา AI ที่ทาทาย 
เชนรูปท่ี 2 

• กิจกรรมระดมสมอง: กิจกรรมระดมสมอง
สามารถเปนสวนสำคัญของการเร ียนการสอน 
Active Learning โดยใชว ิธ ีการเร ียนรู แบบการ
แกปญหา สงเสริมกระบวนการคิดและการสราง
ความเขาใจลึกซ้ึงในเนื้อหา โดยกำหนดใหนักศึกษา
ทุกคนไปหาขอมูลเก่ียวกับปญญาประดิษฐในหัวขอ
ที่นักศึกษาจับฉลากไดแลวมาแลกเปลี่ยนกันกอน
ออกมานำเสนอท่ีหนาชั้นเรียน 

• การทำ Peer-Review: การใหนักศึกษา
ตรวจสอบและใหคำแนะนำกันผานโครงงานหรือ 
term projectเพื่อชวยสงเสริมการเรียนรูและการ

มีสวนรวมระหวางนักศึกษาดวยกัน นอกจากนี้ก็ยัง
มีการเชิญวิทยากรจากภายนอกมาใหความรูและ
เปน Peer-review สงเสริมใหเกิดการแลกเปลี่ยน
ความรูท่ีกวางขวางข้ึน เชนรูปท่ี 4 

• AI-Based Learning [5]: ก า ร น ำ เ อ า
ปญญาประดิษฐหลายรูปแบบมาสอดแทรกในการ
เ ร ี ย น ก า ร ส อ น ท ั ้ ง  Teachable Machine, 
Machine learning for kids และอ่ืนๆ ในการสอน
ในแตละบทเรียน สามารถเปนวิธีท่ีสนุกและทาทาย
ในการสรางความนาสนใจและสวนรวมในการ
เรียนรูได เชนรูปท่ี 5 
3.2 สื่อการสอนในรูปแบบ Active Learning 

ผ  า น  Mango Canvas, MS. Team, 
Discord และอ่ืน ๆ 

ในป จจ ุบ ันท ี ่ท ุกคนสามารถที ่จะเข  า ถึง
อินเตอรเน็ตไดนั้น การนำเทคโนโลยีเขามาชวยใน
การเรียนการสอนสามารถที่จะตอบโจทยไดมาก
ที่สุด เพราะสามารถที่จะสงเสริมใหนักศึกษามีสวน
รวมในการเรียนการสอนไดมาก ทำใหทุกคนมีสวน
ร  วม ในช ั ้ น เ ร ี ยน  ยกต ั วอย  า ง เช  น  การนำ
แอพพล ิ เคช ั ่น  Mentimeter มาใช  ในการถาม
คำถามนักศึกษาซึ่งทุกคนไดใชโทรศัพทมือถือที่มี
กันทุกคนอยูแลวในปจจุบันมาใช ในการเขารวม
ตอบคำถามซึ่งจะกอใหเกิดการเรียนรูแบบ active 
learning ที่สงเสริมใหนักศึกษามีสวนรวม แลว
หลังจากสอนจบในแตละบทก็จะมีการเฉลยคำตอบ
ที่ถูกตองที ่นักศึกษาไดตอบไป สาเหตุที ่ไมเฉลย
ในทันทีหลังจากตอบคำถามเสร็จเนื ่องจาก ถา
นักศึกษาคนไหนท่ีตอบคำถามผิดจะเสียความม่ันใจ
ไปและไมกลาท่ีจะตอบคำถามในขอตอๆไปอีก โดย
คำถามท้ังหมดจะไมมีการเก็บคะแนนโดยตรงแตจะ
เปนการสงเสริมใหนักศึกษามีสวนรวมในชั้นเรียน
โดยคนที่ตอบคำถามถูกเยอะก็อาจจะมีการแจก
ของรางวัลให เพ่ือสงเสริมใหนักศึกษาทุกคนอยางมี
สวนรวมในชั้นเรียนมากยิ่งข้ึนๆไป นอกจากนี้ก็จะมี
ร ะ บ บ  LMS ข อ ง ต ั ว  Mango Canvas แ ล ะ 
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Microsoft Team ที ่ เป นระบบที ่ ใช งานง ายไม
ซับซอน ใหนักศึกษาสามารถที่จะทำแบบทดสอบ
ตางๆ ไมวาจะเปน Quiz หรือ Exam ตางๆผานตัว
ระบบไดเลย โดยระบบยังมีการ grading ใหชัดเจน
และเขาใจไดงาย นอกจากนี้ก็มีการนำ Kahoot มา
ใช ส งเสร ิมการเร ียนการสอนอีกร ูปแบบหนึ่ ง 
เนื่องจากตัวโปรแกรมมีความคลายเกม ซ่ึงจะดึงดูด
นักศึกษาใหสนุกไดมาก รวมถึงในการเรียนการ
สอนแตละบทตัวผูจำทำไดมีการนำโปรแกรมเกม 
AI ตั้งแตในอดีตจนถึงปจจุบันมาใหนักศึกษามาลอง
เลนไปดวยกันในหองเรียน เพื่อกระตุนการมีสวน
รวมในชั ้นเรียน ยกตัวอยางเชนใหนักศึกษาทำ
ความรู จ ัก Stable Diffusion Midjourney (ผาน 
Discord) Leonardo DALL.E3  ซ ึ ่ ง เ ป น
ปญญาประดิษฐ ท ี ่น ิยมในการสรางภาพ เพ่ือ
กอใหเกิดประโยชนสูงสุดตอการเรียนการสอนและ
ตอทุกคน โดยเฉพาะเด็กรุนใหมท่ีเปน Gen Z แตก็
ออกแบบครอบคลุมถึงคนทุกรุน ดังรูปท่ี 6-12 

 

 
รูปท่ี 6 สือ่การสอนในรูปแบบ Active Learning 

 
สรุปไดวาการใชสื่อการสอนออนไลนเหลานี้

ในรายว ิ ชา  Artificial Intelligence Among Us 
ชวยในการเปดโอกาสใหนักศึกษามีการเรียนรูแบบ 
Active Learning และรวมมือในระหวางการเรียนรู
ออนไลน ซ่ึงเปนอีกวิธีหนึ่งท่ีสนับสนุนความยืดหยุน

และความตอบสนองต  อความ เร ็ วและการ
เปลี่ยนแปลงในอุตสาหกรรม AI และเทคโนโลย ี

 

 
รูปท่ี 7 สื่อการสอนรูปแบบเกม 

 

 
รูปท่ี 8 ระบบ LMS ของวิชา 

 
 

 
รูปท่ี 9 ระบบ Mentimeter ในการ Quiz 
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รูปท่ี 10 การเรียนรูดวยการแสดงบทบาทสมมติ 

(Role Play) 

 
รูปท่ี 11 การสอนแบบ Hybrid (Online และ 

Onsite) 
 

 
รูปท่ี 12 การนำเสนอ Term Project 

4 ผลท่ีไดรับ 
ผลงาน (Output) ที่จะไดจากนักศึกษา เชน 

บทความวิชาการ กิจกรรมการเรียนรู โครงงาน
ต างๆ  และผลงานท ี ่จะได จากอาจารย   เชน 

เครื่องมือที่ใชในการประเมินผูเรียน ซึ่งสามารถ
สรุปเปนขอไดดังนี้ 

• นักศึกษา : สามารถสราง AI และ ML 
รวมท้ังวิเคราะหขอมูลได 

• ได ทำความร ู  จ ั กก ับ เพ ื ่ อนต  า ง
สาขาวิชา ตางคณะผานกิจกรรมใน
หองเรียน ทั้งงานกลุม การนำเสนอ
ผลงาน รวมท้ังกิจกรรมกลุมตางๆ 

• สนุกกับตัววิชาและไดรับความรูแม
จะเรียนจบวิชาเรียนไปแลวก็สามารถ
ศึกษาเพ่ิมเติมดวยตัวเองได 

• นำความรูจากวิชาไปตอยอดได 

• อ า จ า ร ย  : น ำ  feedback จ า ก
นักศึกษามาปรับปรุงแกไข และทำให
ดียิ่งข้ึน 

• ออกแบบกิจกรรมใหเหมาะสมกับ
กลุมตางๆ 

โดยโครงการนี้ไดตอบโจทยตามวัตถุประสงค
ของ Learning Outcome (LO) ตามที ่ไดระบุไว
อยางชัดเจนตามตารางท่ี 1 และแสดงถึงกิจกรรมท่ี
ตอบโจทยตามวัตถุประสงคตามตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 1 แสดงถึง Learning Outcome (LO) 

ลำดับ Learning Outcome 
ท่ีคาดวานักศึกษาจะ

ไดรับ 
LO1 สามารถพัฒนา AI ML 

รวมทั้งวิเคราะหขอมูล
ไ ด (Create) แ ล ะ
ประย ุกต ต อยอดได  
(Apply) 

LO2 สามารถวิเคราะห AI 
ML ในป จจ ุบ ันและ
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ลำดับ Learning Outcome 
ท่ีคาดวานักศึกษาจะ

ไดรับ 
อ น า ค ต  ร  ว ม ถึ ง
ประเมินขอดี ขอเสีย
ข อ ง แ ต  ล ะ แ บ บ ไ ด  
(Analyze & 
Evaluate) 

LO3 สามารถเขาใจพื้นฐาน
ข อ ง ต ั ว ว ิ ช า ไ ด  
(Understand) แ ล ะ
จดจำสวนที ่สำคัญได 
(Remember) 

 
ตาราง ท่ี  2 ก ิจกรรมทาง Active Learning ท่ี
นำไปสู Learning Outcome 

ลำดับ Learning 
Outcome ท่ีคาดวา

นักศึกษาจะไดรับ 
LO1 กา ร เ ร ี ย นก า รสอน

รูปแบบท่ีนำ AI Game 
มาประยุกตใหเข าใจ
และเห็นภาพมากข้ึน 

LO2 กิจกรรมกลุ ม รวมถึง
ให  เพ ื ่ อน -อาจ ารย
ผ ู  ส อน ในช ั ้ น เ ร ี ยน
เสนอแนะและแนะนำ 

LO3 ก า ร น ำ  Kahoot 
Mentimeter 
Blooket Quizizz มา
ประยุกตใช  

  
สำหรับผลการประเมินการเรียนการสอนที่ได

จ า ก โ ค ร งก า ร น ี ้ ว ิ ช า  Artificial Intelligence 
Among Us (204171) ไดคะแนนเฉลี่ย 4.91 จาก 
5.00 ซ่ึงอยูในระดับดีมาก 

5 สรุป 
โครงการนี้ไดทำการสงเสริมผูเรียนท่ีกอใหเกิด

กา ร เป  น  Active Learner ตลอดจนการ เป น 
Lifelong Learner ผานทางกิจกรรมมากมายของ
วิชา 204171 หรือกลาวไดวาโครงงานนี้เนนการนำ
เทคนิค Active Learning ในหลักสูตร Artificial 
Intelligence Among Us มาเสริมประสบการณ
การเรียนรูใหกับนักศึกษา ผานการเรียนรูแบบลง
มือปฏิบัตินำขอดีหลายอยางมาสู กระบวนการ
เรียนรู รวมถึงการมีสวนรวมของผูเรียนที่เพิ ่มข้ึน 
ความเขาใจในเนื ้อหาที ่ล ึกซึ ้งยิ ่งขึ ้น ทักษะการ
แกปญหาที่ดีขึ ้น และการพัฒนาความสามารถใน
การคิดอยางมีว ิจารณญาณและการตั ้งคำถาม 
นอกจากนี้ยังเปนการเตรียมการนักศึกษาใหพรอม
สำหรับอนาคตที ่เปลี ่ยนแปลงอยางรวดเร ็วใน
อุตสาหกรรม AI และเทคโนโลยอีีกดวย 

6 กิตติกรรมประกาศ 
อันดับแรกทางผูจัดทำขอขอบคุณทาง TLIC ท่ี

ใหทุนสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียน
การสอนรูปแบบใหมเผื่อเปนประโยชนแกผูเรียน 
เพื่อเปนความรูในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 
อันดับตอมาขอขอบคุณคณาจารยและเจาหนาท่ีทุก
ทานของทางภาคว ิชาว ิทยาการคอมพิวเตอร  
รวมทั ้งคณะวิทยาศาสตรที ่ไดสนับสนุนและให
กำลังใจกับการทำโครงการนี้เปนอยางดีตลอดมา 

ส ุดท  ายน ี ้ ทางผ ู  จ ั ดทำขอขอบค ุณทาง
ครอบครัวที่ไดสนับสนุน ชวยเหลือและใหกำลังใจ
มาตลอดต ั ้ งแต  เร ิ ่มต นจนจบโครงการด วยดี  
ทายที่สุดนี้ขอขอบคุณครูบาอาจารยทุกทานตั้งแต
อดีตจนถึงปจจุบันท่ีไดสั่งสอนผูจัดทำมาเปนอยางดี 

 
 

7 เอกสารอางอิง
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จำนวนนักศึกษา 69 คน 

ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
กระบวนวิชา 605204 การจัดการคุณภาพวัตถุดิบในการพัฒนาผลิตภัณฑอุตสาหกรรม เปนกระบวน

วิชาเอกของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีการพัฒนาผลิตภัณฑ คณะอุตสาหกรรมเกษตร มีรายละเอียดของ
กระบวนวิชา คือ ความสำคัญของวัตถุดิบสำหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ  มาตรฐาน คุณภาพ และการจัดการ
วัตถุดิบทางการเกษตร เชน เนื้อสัตว ไขและนม ผักและผลไม ถั่วและธัญพืช เครื่องเทศและสมุนไพร  มีการ
จัดการเรียนการสอนแบบ Active learning ประมาณ 50% ของการเรียนการสอนทั้งหมด โดยออกแบบ
กิจกรรมการเรียนและการประเมินผล แบบการศึกษาที่มุ งผลลัพธ (Outcome based education) เพื่อให
นักศึกษาสามารถบรรลุ course learning outcome (CLO) ซึ่งประกอบดวย CLO1 อธิบายมาตรฐาน และ
คุณภาพของวัตถุดิบสำหรับการพัฒนาผลิตภัณฑอุตสาหกรรมเกษตรได และCLO2 สืบคน ประเมิน และ
ประยุกตใชขอมูลดานคุณภาพ เพ่ือกำหนดการจัดการคุณภาพวัตถุดิบไดอยางถูกตองเหมาะสม  กิจกรรมในชั้น
เรียนที ่เปน active learning ไดแก การจัดหองเรียนแบบ Flipped classroom ในบางสวน โดยการทำ
แบบทดสอบกอนบทเรียน การเขียนคำตอบระหวางหรือทายบทเรียน แลวนำมาอภิปรายคำถามคำตอบใน
หองเรียนผานกิจกรรม Think pair share, Cooperative learning และ Digital Discussion Boards เพื่อให
นักศึกษาไดสืบคน แบงปนขอมูล อภิปราย และสรุปความรูที่ได นอกจากนี้มีการกำหนดงานมอบหมายให
นักศึกษาแบบ Problem-Based Learning พบวาวิธีการที่นักศึกษาประเมินวาชวยในการบรรลุผลลัพธการ
เรียนรูคือ การใหคำแนะนำกลับ (feedback) แกนักศึกษา  และทำใหนักศึกษาไดเรียนรูเนื้อหากอนผานการทำ
แบบทดสอบกอนบทเรียน และการทำใหนักศึกษาไดเห็นภาพหรือสัมผัสวัตถุดิบจริงผานการนำเสนองานโดยท่ี
นักศึกษาเปนสืบคนขอมูลดวยตนเอง 

 
คำสำคัญ:  คุณภาพวัตถุดิบทางการเกษตร, feedback, active learning 
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1 บทนำ 
วิชา 605240 การจัดการคุณภาพวัตถุดิบใน

การพ ัฒนาผล ิ ตภ ัณฑ  อ ุ ต ส าหกรรม เ ก ษตร 
( Management of Raw Material Quality in 
Agro-Industrial Product Development) เ ป น
วิชาบรรยาย 2 หนวยกิต  และเปนวิชาเอกบังคับของ
หลักสูตรเทคโนโลยีการพัฒนาผลิตภัณฑ คณะ
อุตสาหกรรมเกษตร มีเนื้อหากระบวนวิชาอยางสรุป
คือ ความสำคัญของวัตถ ุด ิบสำหร ับการพัฒนา
ผลิตภัณฑ ขอกำหนดคุณภาพของวัตถุดิบ มาตรฐาน
และการจัดการคุณภาพของวัตถุดิบ ไดแก เนื้อสัตว
และสัตวปก  สัตวน้ำ ไขและนม ผักและผลไม  ถ่ัว
และธัญพืช  เครื่องเทศและสมุนไพร  

กระบวนวิชานี้ เปนวิชาที ่สอนเกี ่ยวกับ การ
กำหนดคุณภาพของวัตถุดิบทางการเกษตรเพื่อนำไป
เปนวัตถุดิบหรือสวนผสมในการผลิตผลิตภัณฑ
อาหาร (อาหารแปรรูป) โดยคุณภาพควรมีความ
สอดคลองกับกระบวนการแปรรูป ความตองการ
ผลิตภัณฑของผูบริโภค และมาตรฐาน ขอกำหนด
ตางๆ ทางกฎหมายอาหาร  โดยมี course learning 
outcomes (CLO) ดังตารางท่ี 1 

 
ตารางท่ี 1 ผลลัพธการเรียนรูของกระบวนวิชา 
ขอท่ี นักศึกษาสามารถ 
CLO1 อธิบายมาตรฐาน และคณุภาพของวัตถุดิบ

สำหรับการพัฒนาผลิตภัณฑอุตสาหกรรม
เกษตรได 
 

CLO2 สืบคน ประเมิน และประยุกตใชขอมูลดาน
คุณภาพ เพ่ือกำหนดการจดัการคณุภาพ
วัตถุดิบไดอยางถูกตองเหมาะสม 
 

 
กิจกรรมในกระบวนวิชานี้มีเปาหมายในการ

เพิ่มประสิทธิผลใหนักศึกษาไดเรียนรู เขาใจ และ
สามารถปฏิบ ัต ิตามผลลัพธการเร ียนร ู  ได  ผ าน
กิจกรรมท่ีมีลักษณะเปน active learning  

2 หลักการและหรือทฤษฎีท่ีนำมาใช 

ในปจจุบันการสอนแบบรรยายหนาชั้นเรียน ทำ
ใหนักศึกษารับสารไดนอยลง การเรียนการสอน 
active learning เปนโอกาสในการเปลี่ยนแปลง โดย
เปนกระบวนการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนมีสวน
รวม กระตุนใหนักศึกษามีปฏิสัมพันธกับกิจกรรมตาง 
ๆ ทำใหนักศึกษาสนใจ และไดเรียนรูทั้งจากในและ
นอกหองเรียน  กระบวนเรียนรู active learning 
สามารถดำเน ินการได หลายร ูปแบบ ท ี ่นำมา
ประยุกตใชในวิชานี้ ไดแก การเรียนรูแบบหองเรียน
กลับทาง (flipped-classroom) และการจ ัดการ
เร ียนรู โดยใชป ญหาเป นฐาน (problem-based 
learning) 

การเรียนรู แบบหองเรียนกลับทาง (flipped-
classroom) คือการบานนักศึกษากลับไปทำเองท่ี
บาน   รูปแบบหองเรียนกลับทางคือ การใหนักศึกษา
เรียนรูดวยตนเอง เชน จากวีดีโอ  แลวนำขอสงสัย 
หรือประเด็นท่ีสำคัญมาพูดคุยกับอาจารยในชั้นเรียน  
เพื่อใหอาจารยแนะนำใหสวนที่นักศึกษาเขาใจผิดได 
ทำใหนักศึกษาไดเรียนรูในสิ่งที่ถูกตอง และตอบขอ
สงสัยของนักศึกษาได บทบาทของอาจารยเปลี่ยน
จากครูผูสอน เปนโคชผูใหการสนับสนุนใหนักศึกษา
เรียนรูมากยิ่งขึ ้น [1]  โดยในการอภิปรายคำถาม
คำตอบในชั้นเรียน สามารถใชเครื่องมือ Think pair 
share, Cooperative learning แ ล ะ  Digital 
Discussion Boards เพ ื ่อให น ักศ ึกษาได ส ืบคน 
แบงปนขอมูล อภิปราย และสรุปความรูท่ีได 

Problem–based Learning ก็คือ วิธีการเรียนรู 
ที ่ม ีร ูปแบบการเรียนรู  โดยการนำปญหามาเปน
ตัวกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ทำใหผูเรียนเปน
ศูนยกลางของการเรียนรูอยางแทจริง การจัดผูเรียน
เปนกลุมยอย ๆ  ผูสอนทำหนาที่ เปนผูอำนวยความ
สะดวก (facilitator) หรือผูใหคำแนะนำ (guide) ใช
ปญหาเปนตัวกระตุ น (สิ ่งเรา) ใหเกิดการเรียนรู   
ล ักษณะของป ญหาท ี ่นามาใช   ต องม ีล ักษณะ
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คลุมเครือ ไมช ัดเจน มีว ิธ ีแกไขปญหาไดอย าง
หลากหลาย อาจมีคำตอบไดหลายคำตอบ  ผูเรียน
เปนผูแกปญหาโดยการแสวงหาขอมูลใหม ๆ ดวย
ตนเอง ในการประเมินผล ดูจากความสามารถในการ
ปฏิบัติของผู เร ียนในขณะทำกิจกรรมการเรียนรู 
(Learning process) และพิจารณาจากผลงานท่ี
เกิดขึ้นจากการเรียนรู (Learning product) วิธีการ
นี้ผูเรียนจะไดพัฒนา ไดความรูที่สอดคลองกับบรบิท
จริงและสามารถนำไปใชได  พัฒนาทักษะการคิด
ว ิ เคราะห   และนำไปส ู  การค ิดแก ป ญหาท ี ่ มี
ประสิทธิผล  ผู เรียนสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง
อยางตอเนื่อง ผูเรียนสามารถทำงานและสื่อสารกับ
ผูอื่นไดอยางมีประสิทธิภาพ  เปนการสรางแรงจูงใจ
ในการเร ียนร ู  ให แก ผ ู  เร ียน และความคงอยู  
(retention) ของความรูจะนานข้ึน [2] 

กิจกรรมตางๆ ในชั้นเรียนมุงหมายใหนักศึกษามี
ความสามารถตามผลลัพธการเรียนรู ใหสอดคลอง
กับหลักสูตรที่มีการจัดการศึกษาที่เนนผลลัพธเปน
ฐ า น  ( outcome-based education) ซ ึ ่ ง เ ป น
นโยบายการปฏิรูปการศึกษาในปจจุบันของประเทศ
ไทย การออกแบบหลักส ูตรเป นแบบยอนกลับ 
(backward design) ซึ่งเนนผลลัพธการเรียนรู  โดย
ผลลัพธการเรียนรูคือ คำอธิบายสิ่งที่ผู เรียนควรรู 
เข าใจ และสามารถนำไปประย ุกต  ใช  ได ผ  าน
กระบวนการเรียนรู [3] 

3 วิธีการ และกิจกรรมการเรียนการสอน 
3.1 กลุมตัวอยาง 

น ักศ ึกษาในสาขา เทคโนโลย ีการพ ัฒนา
ผลิตภัณฑชั้นปท่ี 1 จำนวน 69 คน 
3.2 กิจกรรมการเรียนการสอน 

กิจกรรมที่นำมาใชรวมกับการบรรยายในชั้น
เรียนมีทั ้งกิจกรรมของแตละบุคคล และกิจกรรม
แบบกลุม 

กิจกรรมรายบุคคลที่ออกแบบสำหรับวิชานี้ 
แสดงในตารางที่ 2  โดยกิจกรรมแบบเดี่ยวมุงเนน

ผลลัพธการเรียนรูขอ CLO1  และกิจกรรมกลุ มใน
กระบวนวิชานี้ มีรายละเอียดแสดงในตารางที่ 3 ซ่ึง
ออกแบบเพ่ือใหนักศึกษามีความสามารถตาม CLO2 
3.3 การเก็บขอมูลและการวิเคราะหผล 

เพ่ือประเมินกิจกรรมการเรยีนการสอน มีการเก็บ
คะแนนสอบ และใชแบบสอบถามเพ่ือสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษาเกี ่ยวกับประสิทธิภาพของ
กิจกรรมมีรายละเอียดดังตารางท่ี 4 
 
ตารางท่ี 2 กิจกรรมแบบดำเนินการดวยตนเองในชั้น

เรียน 
เร่ือง
ท่ี  

รูปแบบกิจกรรม การเก็บคะแนน 

1 การสืบคน แบงปน
ความรู อภิปรายความรู
รวมกันในช้ันเรียน ผาน
เวปไซท Padlet 

ไมมีการเก็บ
คะแนน 

2 การศึกษาเอกสาร
ประกอบการสอนและ
ทำแบบสอบทดสอบ
กอนการเรียนการสอน
ในหัวขอน้ันๆ โดยใช
ระบบ Quiz ของ 
Mango CMU 

ระบบ Quiz 
ของ Mango 
CMU ใหคะแนน
นักศึกษาเมื่อ
สามารถเลอืก
คำตอบท่ีถูกตอง 

3 การเขียนตอบสั้นๆ หรือ
แบบเรียงความหลังการ
เรียนในแตละหัวขอ 
หรือการทำ 
assignment หรือการ
ทำสรุปความรูทายคาบ
เรียน โดยอาจารยมีการ
ให feedback และมี
การอภิปรายกลุมใหญ 
หรือกลุมยอยเก่ียวกับ
คำถามน้ันๆ 

อาจารยให
คะแนน 

 
ตารางท่ี 3 กิจกรรมแบบกลุมท่ีมีในชั้นเรียน 
เร่ือง
ท่ี  

รูปแบบกิจกรรม การเก็บคะแนน 
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1 กิจกรรม “การจัดทำ 
Raw material 
specification” โดยมี
การใหนักศึกษาลองทำ
ในหองเรียน ให
คำแนะนำ และให
นักศึกษาปรับปรุง ทำอีก
ครั้งและเก็บคะแนน 

อาจารยให
คะแนนโดยใช 
Rubric scoring 

2 การนำตัวอยางวัตถุดบิ
จริง (ตามท่ีไดรับ
มอบหมาย) มาแสดงใน
หองเรียน โดย
ครอบคลมุหัวขอการ
นำเสนอ ความ
หลากหลายของรูปแบบ 
สายพันธุ และคุณภาพ
ตอการนำไปใชใน
ผลิตภณัฑตางๆ   

อาจารยให
คะแนนโดยใช 
Rubric scoring 

3 การนำเสนอวาวัตถุดิบ
ตามท่ีไดรับมอบหมาย
เขาขายเปน novel 
food หรือไม 

อาจารยให
คะแนนโดยใช 
Rubric scoring 

 

ตารางท่ี 4 รายละเอียดในแบบสอบถามเพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน 

คำถาม รูปแบบคำตอบ 
ระดับความสามารถ ท่ี
กิจกรรมตางๆ มผีลตอ
ผลลัพธการเรียนรูของ
กระบวนวิชา 

คะแนนมากท่ีสดุ (5) ถึง 
นอยท่ีสุด (1) ซึ่งสัมพันธ
กับ CLO 

ระดับทักษะท่ีไดรบัการ
สงเสริมจากกระบวนวิชา 

คะแนนมากท่ีสดุ (5) ถึง 
นอยท่ีสุด (1) 

ระดับความสามารถตาม
ผลลัพธการเรียนรู 

คะแนนมากท่ีสดุ (5) ถึง 
นอยท่ีสุด (1) 

เรื่องท่ีเขาใจมากท่ีสดุ ใน
กระบวนวิชา 605204  และ
เหตุผล 

เขียนบรรยาย 

เรื่องท่ีเขาใจนอยท่ีสุด ใน
กระบวนวิชา 605204 และ
เหตุผล 

เขียนบรรยาย 

คำถาม รูปแบบคำตอบ 
ความรูใหมท่ีไดจากกระบวน
วิชา 

เขียนบรรยาย 

ทักษะ (การทำได) ท่ีไดรับ
การสงเสริมในกระบวนวิชา 

เขียนบรรยาย 

ความรูสึก หรือความคดิเห็น
ท่ีมีตออาจารยผูสอน 

เขียนบรรยาย 

ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอ
การเรยีนการสอนโดยรวม 

คะแนนมากท่ีสดุ (5) ถึง 
นอยท่ีสุด (1) 

4 ผลของการจัดการเรียนการสอน 
4.1 คะแนนสอบ 

จากการประเมินคะแนนสอบของนักศึกษา
เปร ียบเท ียบก ับคะแนนจากก ิจกรรม active 
learning พบวา นักศึกษาจะไดคะแนนจากกิจกรรม 
active learning มากกวา (รูปที ่1) โดยนักศึกษา
สวนมากไดคะแนน 80-89% ของคะแนนในกิจกรรม
ทั้งหมด ขณะที่นักศึกษาสวนมากไดคะแนนจากการ
สอบ 50-59% ของคะแนนสอบท้ังหมด  

 

รูปท่ี 1 จำนวนนักศึกษาที ่ไดคะแนนในแตละชวง
คะแนน ของการสอบและกิจกรรม active learning 

 
4.2 คะแนนจากกิจกรรม active learning 

เมื ่อเปรียบเทียบการไดคะแนนจากกิจกรรม
แบบเดี่ยว (ตารางที่ 2) ซึ ่งพิจารณาไดผลลัพธการ
เรียนรู CLO1 (ตารางที่ 1) และกิจกรรมแบบกลุมท่ี
ออกแบบใหนักศึกษาไดรับผลลัพธการเรียนรู CLO2 
(ตารางที ่ 1)  พบวา การทำทดสอบกอนบทเรียน 
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และการตอบคำถามระหวางหรือทายบทเรียน ทำให
นักศึกษาสวนมากไดคะแนนอยูในชวง 80-89% (รูป
ที่ 2) ซึ่งนอยกวาการทำกิจกรรมแบบกลุม (ตารางท่ี 
3) โดยนักศึกษาสวนมากไดคะแนนมากกวา 90% 
วิธีการหรือการออกแบบกิจกรรมที ่มีรายละเอียด
แบบกิจกรรมกลุมจะชวยสงเสริมใหนักศึกษาไดรับ
ผลลัพธการเรียนรู CLO2 ไดคอนขางดี  

อยางไรก็ตาม กิจกรรมแบบกลุมไมสามารถ
ประเมินความสามารถของแตละบุคคลได  และ
หองเรียนที่มีจำนวนนักศึกษามากก็เปนอุปสรรคใน
การออบแบบกิจกรรมและการประเมินผลรายบุคคล  
ถ าเป นน ักศึกษาช ั ้นที ่  3 หร ือ 4 ที ่ต องการให
น ักศึกษามีความรู ความเชี ่ยวชาญในทักษะและ
วิชาการอยางเขมขน การออกแบบกิจกรรมแบบกลุม
เพียงอยางเดียวจึงไมคอยเหมาะสม   สำหรับใน
กระบวนวิชานี ้ซึ ่งเปนวิชาของนักศึกษาชั ้นปที ่ 1 
ถึงแมว ากิจกรรมที ่ร วมกันทำงานเปนกลุ มจะไม
สามารถประเมินความสามารถรายบุคคลได  แตก็
เปนกิจกรรมที่สงเสริมการทำงานเปนทีม การไดรูจัก
เพ่ือนๆ รวมชั้นเรียน  ซ่ึงถือวาเปนทักษะมีประโยชน
ตอการเรียนรูและการทำงานในอนาคต และเปนสิ่งท่ี
วิชานี้มุงหมายใหเกิดข้ึน 

 

รูปที่ 2 จำนวนนักศึกษาที่ไดคะแนนในแตละชวง 
ของกิจกรรม active learning (แสดงเฉพาะจำนวน
นักศึกษาท่ีทำกิจกรรมครบทุกกิจกรรม) 
4.3 การประเมินกิจกรรมการเรียนการสอนโดย

นักศึกษา 
นักศึกษาเขารวมตอบแบบสอบถาม 80% ของ

จำนวนน ักศ ึกษาท ี ่ลงทะเบ ียนท ั ้ งหมด โดยมี

รายละเอียดคำถามดังตารางที ่ 4  และมีผลการ
ประเมินดังนี้ 
4.3.1 ระดับความสามารถที่กิจกรรมตางๆ มีผล

ตอผลลัพธการเรียนรูของกระบวนวิชา 
ในตารางที ่ 1 แสดงผลลัพธการเรียนรู ของ

กระบวนวิชา  ผูสอนไดแยก CLO2 เปน 2 ประเด็น 
ได แก  ความสามารถในการส ืบคนข อม ูล  และ
ความสามารถในการเลือกประยุกตใชขอมูลในการ
กำหนดคุณภาพของว ัตถ ุด ิบ และได สอบถาม
นักศึกษาว าร ูปแบบกิจกรรม และกิจกรรมที ่ มี
รายละเอียดเฉพาะ (ตารางท่ี 3) ทำใหนักศึกษาไดรับ
ผลลัพธการเรียนรูในระดับใด 

ในรูปที่ 3 แสดงในเห็นถึงรูปแบบกิจกรรมท่ี
ตางกันในหองเรียนทำใหนักศึกษาคิดวาพวกเขา
ไดผลลัพธการเรียนรู CLO1 และ CLO2 ในระดับท่ี
ตางกัน โดยพบวา นักศึกษาคิดว าพวกเขาจะมี
ความสามารถใน การอธิบายมาตรฐาน และคุณภาพ
ข อ ง ว ั ต ถ ุ ด ิ บ ส ำ ห ร ั บ ก า ร พ ั ฒ น า
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรมเกษตรได หรือ CLO1 จาก
การอานเอกสารประกอบการสอนแลวทำ Quiz  
และการท่ีอาจารยให comment หรือ feedback 
กลับในงานตางๆ ท่ีนักศึกษาทำ  ขณะท่ีการบรรยาย
หนาชั้นเรียนทำใหพวกเขาไดรับผลลัพธการเรียนรู
ขอนี้นอยท่ีสุด 

ในดานการสืบคนขอมูล (CLO2) เชนเดียวกัน 
นักศึกษาคิดวาจะมีความสามารถในขอนี้จากรูปแบบ
การสอนโดย การอานเอกสารประกอบการสอนแลว
ทำ Quiz  และการท่ีอาจารยให comment หรือ 
feedback กลับในงานตางๆ  รวมทั ้งการสืบคน
ขอมูลเพ่ือมานำเสนอในชั้นเรียน  

ในดานการเลือกและประยุกตใชขอมูลดาน
คุณภาพ เพื่อกำหนดการจัดการคุณภาพวัตถุดิบได 
( CLO2)  น ั ก ศ ึ ก ษ า ค ิ ด ว  า ส า ม า ร ถ พ ั ฒ น า
ความสามารถด านน ี ้ ได จาก การท่ีอาจารย ให  
comment หรือ feedback กลับในงานตางๆ การดู
วีดีโอในชั้นเรียนและที่อาจารยเสนอแนะให  และ
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การอานเอกสารประกอบการสอนแลวทำ Quiz  
ตามลำดับ 

 จะเห็นไดจากผลการสำรวจความคิดเห็น
ดังกลาววา การใหขอเสนอแนะ หรือ feedback 
ระหวางหรือหลังจากการตอบคำถามหรือการทำ
กิจกรรมของนักศึกษา ม ีผลตอการเร ียนร ู ของ
นักศึกษามากที่สุด  การเปดโอกาสใหนักศึกษาได
อานทำความเขาใจตอเนื้อหาของบทเรียนกอนการ
เรียนการสอน ก็มีผลตอความสามารถในการเรียนรู
ของนักศึกษาเชนเดียวกัน  การทำใหนักศึกษาไดเห็น
ภาพตัวอยางๆ ที ่ไมใชตัวหนังสือ เชน จากวีดีโอ 
รูปภาพ หรือจากงานท่ีไดรับมอบหมายใหนำตัวอยาง
วัตถุดิบจริงมาแสดงในชั้นเรียน  ทำใหนักศึกษาเห็น
ภาพและจะทำใหมีความสามารถในผลลัพธ การ
เรียนรูมากข้ึน 

ในกิจกรรมเฉพาะซึ่งเปนการทำงานแบบกลุม 
(ตารางที่ 3) นักศึกษาประเมินระดับความสามารถ
ของกิจกรรมที่มีผลตอระดับผลลัพธการเรียนรูของ
พวกเขา  แสดงในร ูปท ี ่  4  ก ิ จกรรมท ี ่ ผลต อ
ความสามารถของนักศึกษาในการพัฒนาผลลัพธการ
เร ียนร ู ท ั ้ ง  CLO1 และ CLO2 มากที ่ส ุด ได แก
กิจกรรม การหาขอมูลและการนำวัตถุดิบจริงชนิด
ตางๆ มานำเสนอในชั้นเรียน จึงจะอธิบายเพิ่มเติม
เกี่ยวกับรายละเอียดของกิจกรรมนี้ คือ อาจารยจะ
กำหนดวัตถุดิบแตละชนิดที่แตกตางกันใหนักศึกษา
แตละกลุมรับผิดชอบในการนำเสนองาน เชน เนื้อ
หมู เนื้อไก  กลวย  มะเขือเทศ เครื่องเทศของไทย 
เปนตน  โดยใหนักศึกษานำเสนอครอบคลุม ความ
หลากหลายของสายพันธุ เชน กลวยน้ำหวา กลวยไข 
เปนตน หลากหลายของรูปแบบ เชน เนื้อหมูสวน
สะโพก สันใน เปนตน ซึ่งนักศึกษาจะนำเสนอความ
หลากหลายนี้ใหสอดคลองกับคุณภาพของวัตถุดิบ
และการนำมาใชงานเปนสวนผสมในผลิตภัณฑ
อาหารตางๆ  โดยนักศึกษาจะกำหนดรายละเอียด
ของหัวขอที่จะนำเสนอ และสามารถปรึกษาอาจารย
ได อาจารยจะใหขอเสนอแนะกอนที่นักศึกษาจะ

นำเสนอผลงาน  นักศึกษาในชั้นเรียนจะเห็นภาพ 
สัมผัส หรืออาจชิมรสของวัตถุดิบจริง ที่เพื่อนนำมา
เสนอ  สำหรับกลุมที่นำเสนองานจะไดฝกการสืบคน
ขอมูล วิเคราะห และสรุปขอมูลเพื ่อมานำเสนอ
ผลงาน 

 

รูปท่ี 3 ระดับความสามารถท่ีรูปแบบของกิจกรรม มี
ผลตอผลลัพธการเรียนรูของนักศึกษา 
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รูปที่ 4 กิจกรรมเฉพาะที่มีผลตอผลลัพธการเรียนรู
ของนักศึกษา 
4.3.2 ระด ับท ักษะที ่ ได ร ับการส งเสร ิมจาก

กระบวนวิชา 
ในรูปท่ี 5 แสดงระดับทักษะท่ีไดรับการสงเสริม

จากกระบวนวิชาซึ่งประเมินโดยนักศึกษา ทักษะ 3 
ลำดับแรก ที่นักศึกษาคิดวาไดรับจากกระบวนวิชานี้
คือ a) ความรับผิดชอบ  b) ทักษะการเรียนรู  และ 
c) ทักษะดานความรวมมือ การทำงานเปนทีม และ
ภาวะผูนำ  ตามลำดับ ขอมูลที่ไดนี้อาจมีการนำมา
ปรับผลลัพธการเรียนรูในกระบวนวิชาที ่เกี ่ยวกับ
ทักษะท่ีนักศึกษาจะไดรับ 

 
รูปที่ 5 ระดับทักษะท่ีนักศึกษาคิดวาไดรับการจาก
กระบวนวิชา 

4.3.3 ระด ับความสามารถตามผลล ัพธ การ
เรียนรู 

ในภาพรวมของกระบวนวิชา นักศึกษาประเมิน
วามีความสามารถในการ อธิบายมาตรฐาน และ
ขอกำหนดคุณภาพของวัตถุดิบสำหรับการพัฒนา
ผลิตภัณฑอุตสาหกรรมเกษตรได (CLO1) ในระดับ
มากท ี ่ส ุด 43.6% และม ีความสามารถส ืบคน 
ประเมิน และประยุกตใชขอมูลดานคุณภาพ เพ่ือ
กำหนดการจัดการคุณภาพวัตถุดิบไดอยางเหมาะสม 
(CLO2) ในระดับมากท่ีสุด 32.8%  

 

รูปที่ 6 ระดับความสามารถตามผลลัพธการเรียนรู
โดยภาพรวมของกระบวนวิชา 

 หัวข อตามรายละเอ ียดกระบวนว ิชาท่ี
นักศึกษามีความเขาใจมากที่สุด และไมคอยเขาใจ 
กระจายไปตามเนื้อหาสวนตางๆ  โดยนักศึกษาให
เหตุผลถึงความเขาใจและไมเขาใจ แสดงในตารางท่ี 
5 โดยรวมคือนักศึกษาจะเขาใจเมื ่อเนื ้อหา หรือ
อาจารยสอนใหเขาใจไดงาย รวมถึงการมีกิจกรรมใน
ชั้นเรียนเพื่อใหนักศึกษาไดคิด หรือเห็นภาพมากข้ึน  
นักศึกษาจะไมเขาใจเนื้อหาเนื่องจาก เนื้อหาบางสวน
อาจจะยากเกินไปไมสอดคลองกับชั ้นเรียนของ
นักศึกษา อาจารยอาจตองปรับปรุงลดทอนเนื้อหา 
หรืออธิบายใหง ายหรือออกแบบกิจกรรมเพื ่อให
นักศึกษาเห็นภาพท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

 
 

ตารางท่ี 5 เหตุผลของการเรียนเขาใจหรือไมเขาใจ 
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 เหตุผล 

เขาใจอยางมาก เขาใจงาย อาจารยอธิบาย
ละเอียด ไมซับซอน ไดดู
วีดีโอ ไดคยุในกลุมเพ่ือน 
และชวยกันหาขอมลู มี
กิจกรรมในช้ันเรยีน ทำให
เห็นภาพของจริง  

ไมคอยเขาใจ มีรายละเอียดมาก จำยาก 
ไมคอยเขาใจ เน้ือหา
คอนขางยาก ซับซอน
เกินไป  หาขอมูลจากเวป
ไซทภาษาไทยยาก การ
ขาดเรียนบางสวน 

 
4.3.4 ระดับความพึงพอใจที่มีตอการเรียนการ

สอนโดยรวม 
นักศึกษามีความพึงพอใจตอการเรียนการสอน

วิชานี้โดยรวม คือ พึงพอใจมากที่สุด 38% พึงพอใจ
มาก 55% และพึงพอใจปานกลาง 7% 

 

รูปท่ี 7 ระดับความพึงพอใจท่ีมีตอการเรียนการสอน
โดยรวม 

 

 

5 สรุป และขอสังเกต 

วิชา 605204 มีการจัดการเรียนการสอนการเก็บ
คะแนนโดยวิธี active learning 50% ของทั้งหมด 
นักศึกษาจำนวน 38% มีความพึงพอใจมากที ่สุด 
และ 55% มีความพึงพอใจมาก  การเรียนการสอน
แบบนี้ชวยใหนักศึกษามีความสามารถตามผลลัพธ
การเรียนรูมากกวาการบรรยายหนาชั้นเรียนเพียง
อยางเดียว  โดยวิธีการที่นักศึกษาประเมินวาทำให
พวกเขาบรรลุผลลัพธการเรียนรูมากที่สุดคือ การท่ี
อาจารยใหคำแนะนำกลับ หรือ feedback ในคำถาม
หรือกิจกรรมตางๆ ท่ีมอบหมายใหนักศึกษา  การทำ
แบบทดสอบกอนบทเรียนทำใหนักศึกษาไดเรียนรู
เนื้อหากอนทำใหมีความเขาใจมากขึ้นระหวางการ
เรียนการสอน และการทำใหนักศึกษาเห็นภาพหรือ
วัตถุดิบจริงทำใหนักศึกษาเขาใจเนื้อหาไดงายยิ่งข้ึน 
การใหนักศึกษาสืบคนขอมูล แชรขอมูลหรือคำตอบ
รวมกับเพื่อนๆ ก็มีสวนทำใหนักศึกษามีความเขาใจ
เนื้อหามากข้ึน 

อยางไรก็ตามอุปสรรค และความทาทายในการ
ออกแบบกิจกรรมการเร ียนการสอน  ค ือการ
ประเมินผลงานหรือผลจากการปฏิบัติในกิจกรรม
ตางๆ เปนรายบุคคลทำไดยากในหองเร ียนที ่ มี
นักศึกษาจำนวนมาก รวมทั้งการให feedback จาก
งานรายบุคคลก็ตองใชเวลามากเชนกัน  การประเมิน
ดานจิตพิส ัยที ่ได จากกิจกรรมตางๆ เช น ความ
รับผิดชอบ การทำงานเปนทีม ก็ประเมินไดยากเม่ือ
ทำงานเปนกลุ ม ซึ ่งอาจตองใหนักศึกษาที ่ทำงาน
รวมกันประเมินกันเอง 

 

 

 
 

38%

55%

7%

มากที�สุด มาก ปานกลาง
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Abstract 
Active learning approaches are increasingly recognized as more effective than traditional 

lecture-based methods, particularly in STEM education, for enhancing learning outcomes. Plant 
and environmental health courses often feature technical terminology and complex scenarios, 
which, when perceived as irrelevant to daily life, can diminish student engagement. Integrating 
field activities, laboratory work, expert-led webinars, and site-specific discussions advances an 
engaging and interactive learning environment. These strategies accommodate diverse skills 
and, by incorporating hierarchical cognitive objectives, support comprehensive educational 
development and active participation. This approach enriches the learning experience, 
equipping students with the necessary skills to implement sustainable and integrated 
management practices in their professional careers. Ultimately, active learning prepares future 
practitioners and researchers to navigate and address the complexities of plant health and 
environmental safety in a rapidly changing global landscape. 

 
Keywords: Bloom's Taxonomy, STEM, Sustainability 
 

1 Introduction 
Plant and environmental health are 

critical for food security, sustainable 
agriculture, and ecosystem stability [1]. 
Biotic and abiotic factors, including pests, 
pathogens, and weeds, significantly impact 

crop production, with over 40% of global 
crop yield lost due to these stressors [2, 3]. 
The negative effects of plant-environment 
interactions can be categorized as: (a) 
adverse impacts on plant health and 
management caused by environmental 
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changes (e.g., climate change, which can 
lead to new pests and diseases and reduce 
plant vigor, making crops more susceptible), 
and (b) environmental damage resulting 
from improper agricultural practices (e.g., 
misuse of pesticides, agricultural burning, 
and plastic waste disposal). Addressing 
these issues requires increased attention 
and awareness. 

Students often show limited interest in 
plant health subjects due to factors such as 
a lack of awareness, preference for animal 
studies, and perceptions of irrelevance to 
daily life, despite the field's critical role in 
addressing food security and environmental 
safety challenges [4-7]. To overcome this, 
various studies suggest enhancing student 
engagement through active learning and 
real-world relevance. Interactive methods, 
such as using narratives to link plant health 
with broader biological concepts and global 
issues, have proven effective [7]. 
Gamification and innovative approaches 
further engage students, while integrating 
agricultural awareness into general 
education courses helps them recognize 
the daily impact of agricultural issues. 
Highlighting the practical applications of 
plant health underscores its importance [8]. 
These strategies bridge the gap between 
academic learning and real-world 
applications, encouraging greater student 
interest and comprehension. 

Active learning, which emphasizes 
student engagement and participation, 
contrasts with traditional lecture-based 

teaching. Studies show that active learning 
improves academic performance, boosts 
motivation, enhances material retention, 
and critical thinking and problem-solving 
skills, particularly in STEM fields [9, 10]. 
These findings underscore the need to 
incorporate active learning into STEM 
education to maximize learning outcomes. 

This article explores the integration of 
active learning in Plant Disease and 
Environmental Safety (Course 360108), 
evaluating its effectiveness in improving 
disease diagnosis, promoting sustainable 
management practices, and 
encouragement collaboration among 
students. The goal is to establish a 
comprehensive framework for 
environmentally responsible plant health 
management that aligns with the broader 
objectives of sustainable agriculture and 
ecosystem conservation. 

2 Teaching and learning approaches 
Following the six levels of the cognitive 

process dimension (remembering, 
understanding, applying, analyzing, 
evaluating, and creating) [11], four key 
activities were integrated into the course, 
complemented by interactive discussions 
during each lecture. These activities target 
specific objectives, using the Knowledge, 
Skills, and Attitudes (KSA) model, and align 
with cognitive dimensions. 
2.1 Field-based diagnosis: principles 

and implementation 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  347 

A gap in students' ability to apply 
theoretical knowledge to identify normal 
and abnormal plant conditions was 
identified during previous lectures. To 
address this, students visited agricultural 
fields, accompanied by graduate students 
and a lecturer, to observe and analyze 
various plant health conditions. This field 
experience helped students connect 
observations with lecture content, perform 
detailed assessments, and identify plant 
abnormalities based on visible symptoms. 
They gained a deeper understanding of 
morphological differences between crop 
varieties, explained the causes of abnormal 
appearances, and proposed potential 
reasons for the observed symptoms. These 
activities strengthened their diagnostic skills 
and practical knowledge of plant health. 
2.2 Laboratory-based diagnosis: 

principles and implementation 
Field observations and symptom 

grouping alone are insufficient for a 
comprehensive understanding of plant 
health issues. To address this, students 
observed pre- and post-harvest 
abnormalities from common crops in the 
laboratory. This activity enhanced their 
ability to describe microscopic 
observations, identify biotic factors affecting 
plant health, and integrate management 
practices into their understanding of causal 
factors, ultimately equipping them to 
develop sustainable plant health 
management strategies. 

2.3 Webinar and knowledge exchange: 
sharing experiences for 
collaborative learning 

The webinar and knowledge exchange 
session emphasized the importance of 
active learning by providing real-world 
insights. The invited speaker shared field-
based knowledge, encouraging interactive 
discussions that bridged theory and 
practice. This approach allowed 
participants to actively engage, ask 
questions, reflect on challenges, and 
propose solutions, adopting critical thinking 
and collaborative problem-solving. By 
connecting practical applications with 
academic learning, the session highlighted 
the value of active participation in 
enhancing understanding and skill 
development, which is essential for 
addressing complex plant and 
environmental health issues. 
2.4 Field observations and 

development of environmentally 
friendly plant health management 
guidelines 

At the end of the course, students 
participated in a field-based learning 
experience by visiting an agricultural site to 
observe crop management practices from 
pre-establishment to harvest. They 
engaged in discussions with the farmer to 
gain insights into evolving management 
practices and field challenges. By 
integrating theoretical knowledge with 
practical observations, students were 
tasked with collaboratively developing 
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guidelines fitted to the specific field. These 
guidelines emphasized sustainable 
practices for plant and environmental 
health, reinforcing active learning by 
requiring students to analyze real-world 
scenarios, apply their knowledge, and 
propose practical, evidence-based 
solutions. 

3 Discussion 
Incorporating active learning activities 

and class discussions transformed the 
learning environment from traditional 
lecture-based teaching to a more dynamic 
and interactive approach. This shift aligns 
with Bloom’s framework for categorizing 
educational goals into hierarchical cognitive 
levels: remembering (knowledge), 
understanding (comprehension), applying 
(application), analyzing (analysis), 
evaluating (evaluation), and creating 
(synthesis) [11]. 

Learning activities and short 
discussions, tailored to students’ local 
contexts, helped them recall theoretical 
knowledge within real-world settings and 
facilitated understanding of deviations in 
field conditions. While theoretical learning 
focuses on individual facts, field 
experiences expose students to complex, 
real-world factors, enhancing their ability to 
integrate and comprehend information. A 
crucial element of this process is teaching 
technical terms, which are essential for 
understanding the content. Ongoing 
discussions during activities allowed 

students to recall concepts effectively and 
clarify misunderstandings. Revisiting 
technical definitions added value to the 
learning process. Additionally, utilizing AI 
tools like plant identification software 
helped familiarize students with agricultural 
crops, varietal differences, and growth 
responses, topics often not covered in 
traditional lectures. Several studies have 
shown that field activities lead to higher 
learning outcomes compared to 
conventional classroom settings [12, 13]. 
However, recall tasks (focused on 
remembering) are simpler, while problem-
solving tasks (involving application) are 
more complex and challenging mentally 
[14]. 

During the activities, students 
described, explained, and summarized their 
observations while recalling knowledge 
from lectures. This process significantly 
improved their understanding. Peer 
participation further enriched these 
explanations. The activities included 
interpretation, discussion, comparisons, and 
demonstrations. For example, in the first 
two activities, students predicted potential 
causes of plant health deviations based on 
their observations and offered plausible 
explanations. Research has shown that the 
understanding domain in active learning 
enhances cognitive engagement, 
encouraging students to analyze and 
interpret information rather than passively 
receive it [9]. This approach helps integrate 
theoretical knowledge into real-world 
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contexts [15], improves retention through 
meaningful interactions with content [16], 
and fosters critical thinking [17]. 

Students also progressed toward 
applying their knowledge to solve 
problems, modify situations, and address 
challenges. They analyzed plant and 
environmental health issues, proposed 
solutions, and discussed agriculture-related 
environmental challenges in their areas, 
offering solutions to mitigate these issues. 
This approach strengthens problem-solving 
and decision-making skills, facilitating the 
transfer of theoretical knowledge into 
practical contexts [18]. Techniques like 
simulations, role-playing, and collaborative 
exercises effectively engage students, 
encouraging deeper understanding and 
long-term retention [15, 16]. Furthermore, it 
prepares students for real-world tasks by 
requiring them to apply knowledge in 
diverse scenarios, bridging the gap between 
theory and practice [19]. 

In plant health and environmental 
studies, the analysis domain in active 
learning is vital for developing critical 
thinking and problem-solving skills. Active 
learning strategies help students analyze 
plant health and environmental issues by 
identifying variables, making comparisons, 
and interpreting results. These activities 
involve breaking down complex 
information, understanding relationships, 
and recognizing cause-effect patterns. 
Students evaluate agricultural management 
practices, assessing their effectiveness and 

sustainability in reducing environmental 
problems. These analytical components 
enhance their ability to make evidence-
based decisions and work collaboratively to 
formulate solutions from diverse 
perspectives [15, 16]. 

Universally correct management 
practices do not exist for plant diseases, as 
effective strategies depend on host-
pathogen interactions, environmental 
conditions, and socio-economic contexts 
[20]. Therefore, evaluating management 
practices using an integrated approach is 
crucial for promoting both plant and 
environmental health. While traditional 
lectures may cover the principles of disease 
management, strategies may differ in the 
field. After proposing management 
strategies, students must critique and 
assess each option, considering both 
positive and negative impacts. Active 
learning fosters critical judgment by 
enabling students to evaluate different 
perspectives and assess the quality of 
information or solutions [15]. These 
approaches promote reflective thinking, 
allowing students to analyze the strengths 
and weaknesses of their decisions [17]. 
Students assess various practices based on 
criteria like feasibility, effectiveness, and 
sustainability, especially regarding 
environmental and plant health impacts 
[16]. 

The final activity focused on 
developing environmentally friendly plant 
health management guidelines tailored to 
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specific sites. Students constructed 
guidelines covering the entire crop 
lifecycle, from pre-planting to harvest, 
integrating knowledge from diverse fields. 
Active learning techniques foster creativity 
and innovation by encouraging students to 
generate new ideas and designs. These 
techniques integrate biological, ecological, 
and socio-economic considerations, 
enhancing problem-solving and promoting 
collaborative learning [14, 15, 19]. Active 
learning improves long-term retention and 
equips students to apply their knowledge 
in various contexts [9]. 

Active learning enhances lecturers’ 
confidence in integrating theoretical 
teaching with field experiences that mirror 
real-world situations. Students, taking an 
active role, help enrich the learning 
environment by sharing their diverse 
knowledge and insights. This approach 
allows lecturers to discover students' 
creativity and expertise, which may be 
overlooked in traditional lectures. Active 
learning also improves assessment 
techniques by offering diverse ways to 
evaluate students through field and lab 
activities. Additionally, it fosters teamwork 
and leadership skills, helping lecturers 
refine their guidance techniques. These 
methods promote sharing innovative ideas 
related to plant health and sustainability, 
leading to creative and effective problem-
solving. 

However, challenges arise in 
implementing active learning activities. A 

small class size can hinder knowledge-
sharing and comprehensive assessments. 
Students’ varying academic backgrounds, 
especially those unfamiliar with technical 
terminology, may require lecturers to adjust 
theoretical instruction. Field conditions, 
sample availability, and plant health issues 
can complicate activity planning. Field and 
lab activities require more time to organize 
compared to traditional lectures, 
potentially limiting syllabus coverage. 
Scheduling conflicts, particularly with 
weather and field site availability, can also 
arise. Additionally, some activities may be 
tailored to specific crops or regions, limiting 
the applicability of knowledge to broader 
contexts. The unavailability of relevant 
disease samples during the semester may 
limit the ability to work on important issues. 
Nevertheless, addressing these 
challenges—by adapting activities to local 
conditions or using virtual resources—can 
enhance the educational impact while 
minimizing potential drawbacks. 

4 Conclusion 

Active learning through field and 
laboratory activities offers a transformative 
educational approach to plant health and 
environmental safety. By combining 
theoretical knowledge with practical 
applications, these methods enhance 
critical thinking, problem-solving, and 
decision-making skills, while also boosting 
student engagement and knowledge 
retention. Field and lab activities immerse 
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students in real-world scenarios, 
encouraging the analysis of complex plant-
pathogen-environment interactions and 
fostering collaboration, creativity, and 
innovation in addressing agricultural and 
ecological challenges. Despite logistical, 
safety, and resource challenges, the 
benefits of these activities outweigh the 
drawbacks when carefully implemented. 
They enrich learning experiences and 
prepare students to adopt sustainable, 
integrated management practices in their 
professional careers. Ultimately, active 
learning equips future practitioners and 
researchers with the skills needed to 

navigate and address the complexities of 
plant health and environmental safety in a 
rapidly changing global context. 
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ขอมูลกระบวนวิชา  
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ระดับ ☒ ปริญญาตรี ☐ บัณฑิตศึกษา 

บทคัดยอ 
 การนำการจัดการเรียนรูแบบ Active learning มาใชกับผูเรียนวิชาทฤษฎีการพัฒนาเศรษฐกิจซ่ึง
ประกอบดวยผูเรียนจำนวน 166 คน สามารถทำใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเขาชั้นเรียน ทำใหผูเรียน
ไดฝกทักษะที่จำเปนในการถายทอดความคิดเชิงวิชาการ ตลอดจนการสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ การเรียน
การสอนทำผานกิจกรรมตางๆ ไมวาจะเปนการจำลองนิทรรศการสารพันปญหาของประเทศกำลังพัฒนา การ
จำลองเกมปริศนาทายคุณสมบัติคนจน การผลิตสื่อจากคำสำคัญที่ไดรับการสุม สงผลใหผู เรียนสามารถ
เชื่อมโยงทฤษฎีกับปญหาที่เกิดขึ้นในโลกแหงความเปนจริง พรอมกระตุนใหเกิดการวิเคราะหเชิงนโยบายเพ่ือ
แกปญหาของประเทศกำลังพัฒนา 
 
คำสำคัญ:  Active learning, Critical thinking, งานนิทรรศการ 
 
1 บทนำ 

การปรับเปลี่ยนแนวทางการเรียนการสอนจาก
เดิมที่เปนการบรรยายทั้งหมดในรายวิชา 751405 
ทฤษฎีการพัฒนาเศรษฐกิจ ใหมาเปนการเรียนการ
สอนที่มุ งใหผู เรียนเกิดความกระตือรือรนโดยใช
กิจกรรมเปนสื่อกลางนั้น มีวัตถุประสงคแรกเริ่มเพ่ือ
กระตุนใหผูเรียนใสใจและเกิดความสนใจในเนื้อหาท่ี
เรียน เนื่องจากการเรียนการสอนรูปแบบเดิมที่เปน
ลักษณะการบรรยายเปนหลักนั้นพบวาในหลายๆครั้ง
ผูเรียนไมสามารถจดจอกับเนื้อหาไดจนจบในแตละ
คาบเรียน กิจกรรมที ่จะสอดแทรกไปในระหวาง
เนื้อหามีเปาหมายหลักคือการทำใหผูเรียนไดนำสิ่งท่ี

เรียนซึ่งโดยมากเปนเชิงทฤษฎีในบทเรียนมาใชจริง
ผานเกม การคำนวณ ในสถานการณสมมติ หรือการ
จำลองงานนิทรรศการ ตลอดจนการอภิปรายท่ี
สอดแทรกขอมูลท่ีเกิดข้ึนในปจจุบัน มีการสะสมแตม
การทำกิจกรรมในรูปแบบ Gamification เพื ่อให
ผ ู  เร ียนเห ็นความก าวหนาของตนเองในแตละ
กิจกรรม และมีรางวัลใหสำหรับผูท่ีเก็บแตมไดสูงสุด 

2 หลักการและทฤษฎีท่ีนำมาใช 
2.1 Active learning in higher education 

หลักการจัดการเรียนการสอนแบบ Active 
learning สามารถเกิดขึ ้นไดในหลากหลายระดับ 
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ทั้งนี ้ระดับการศึกษาที่แตกตางกันยอมตองอาศัย
เทคน ิคและว ิธ ีการท ี ่ แตกต างก ัน สำหร ับใน
ระดับอุดมศ ึกษา Bonwell and Eison ได เสนอ
หลักการเร ียนการสอนแบบ Active learning ซ่ึง
เกี่ยวของกับการขยายและประยุกตความรูที่เดิมอยู
ในรูปแบบการบรรยายออกมาใหผูเรียนไดเรียนรูผาน
กิจกรรม [1] ซึ่งหัวใจสำคัญคือกิจกรรมเหลานั้นตอง
กระตุนใหผู เรียนในตระหนักถึงสิ่งที่พวกเขากำลัง
ปฏิบัติ กลาวคือเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูรับสิ่งท่ี
ผูสอนถายทอดผานทางการบรรยายอยางเดียว มา
เปนความสามารถในเชิงคิดวิเคราะหซึ ่งเกิดจาก
ผูเรียนในการเห็นความรูในบทเรียนผานกิจกรรมท่ี
ปฏิบัติ นอกจากนี้สวนประกอบอื่นๆที่สำคัญคือการ
กระตุนใหผู เรียนไดเกิดทักษะการแกปญหาเฉพาะ
หนา ผานเกม สถานการณจำลอง โดยมีการนำสื่อ
และเทคโนโลยีมาใชอยางเหมาะสม ตลอดจนการ
อภิปราย การเรียนรูไปพรอมกันทั้งระหวางผูเรียน
และระหวางผูเรียนกับผูสอน 
2.2 Carrot and stick for cooperation 

การเสริมสรางแรงจูงใจของมนุษยเพื ่อให
เกิดพฤติกรรมอันพึงประสงคสามารถอธิบายไดดวย
ทฤษฎีในเชิงเศรษฐศาสตรพฤติกรรม โดยที่สิ่งมักใช
ในการจูงใจมนุษยมักประกอบดวยการใหรางวัลและ
การลงโทษ [2] หลักการดังกลาวสามารถเปรียบได
กับการสรางแรงจูงใจกับมา การให Carrot เปรียบ
เหมือนรางวัล (Reward) การใช Stick เทียบไดกับ
ก า ร ล ง โ ทษ  (Punishment)  [3] เ พ ื ่ อ ใ ห  ม  า มี
พฤติกรรมที่พึงประสงค อาทิวิ ่งเร็วขึ้นหรือทำงาน
มากข้ึน 

การเร ียนรู แบบ Active learning ปจจัย
สำคัญที่ทำใหการเรียนการสอนประสบความสำเร็จ
คือพฤติกรรมที ่พึงประสงคในรูปแบบของความ
รวมมือจากผูเรียน กลาวคือผูเรียนตองเกิดแรงจูงใจ
ในการปรับเรียนรูปแบบการเรียนรู ขอคนพบจาก
งานวิจัยบงชี้วาการใหรางวัลและการลงโทษสงผลให
เกิดระดับความรวมมือที่มีประสิทธิภาพไมตางกัน

เมื่อนำมาใชในกลุมคนที่ตองอยูรวมกันในคาบเวลา
ตอเนื่อง [4] และหากนำมาใชรวมกันจะสงผลใหเกิด
ความรวมมือท่ีมากข้ึน [3] 
 แนวคิดและทฤษฎีด ังกล าวนำไปสู การ
ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูและแนวปฏิบัติในการ
เขารวมกิจกรรมของนักศึกษา ผูสอนใชการใหรางวัล
เพื่อจูงใจผูเรียนกระตือรือรนขณะเขารวมกิจกรรม
ดวยการใชการสะสมแตมใน Application Class 
Dojo ใหผู เรียนมีสวนรวมในกิจกรรม ไมวาจะเปน
การแสดงความคิดเห็นหรือตอบคำถาม และใชการ
หักคะแนนเปนการลงโทษหากเขารวมนอยกวารอย
ละ 80 โดยไมไดแจงหรือมีเหตุอันสมควร เพื ่อให
กิจกรรมตางๆดำเนินไปไดเพราะมีผูเขารวมเพียงพอ 
 
3. กระบวนการเรียนรู ที ่เกิดขึ ้นในกระบวนวิชา
วิธีการ/กิจกรรมการเรียนการสอนใหม 
 กิจกรรมในการเรียนการสอนแบบใหมท่ี
นำมาใชแบงเปน 3 รูปแบบหลัก ไดแก 1. กิจกรรมท่ี
ใชเทคโนโลยีเปนสื่อ 2.กิจกรรมในรูปแบบการจำลอง
สถานการณ 3. กิจกรรมในรูปแบบเกม โดยกิจกรรม
ที่ใชเทคโนโลยีเปนสื่อคือการใหผู เรียนสะสมแตม
ผาน Application Class dojo (รูปที ่ 1) เพื ่อจูงใจ
ใหผูเรียนเขารวมและเกิดความกระตือรือรนในการมี
สวนรวมตลอดจนรูสึกเปนสวนหนึ่งของการเดินทาง
ในการเรียนรูอยางสม่ำเสมอ นอกจากนี้ในครึ่งหลัง
ของภาคการศึกษาไดมีการนำ Matthew (รูปที่ 2) 
ซึ่งเปนผูชวย AI ใหผู เรียนไดใชในการทำโครงการ
วิเคราะหนโยบายการพัฒนาประเทศไทย  
 ก ิจกรรมท ี ่ อย ู  ในร ูปแบบการจำลอง
สถานการณไดถูกนำมาใชในการนำเสนอผลงานกลุม 
จากเดิมที่การนำเสนอรายงานหนาชั้นเรียนมักจะ
ประสบปญหาคือผูเรียนที่เปนผูชมขาดสมาธิที่จะจด
จอและรับฟงเมื่อกลุมอื่นนำเสนอ ซึ่งปญหานี้ไดเคย
ถูกพยายามแกไข อาทิ ใหกลุมที่เปนผูฟงตองถาม
คำถามกลุมที่นำเสนอ แตพบวาในหลายครั้งมีการ
เตรียมคำถามและคำตอบมาลวงหนาระหวางกลุม 
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ปญหานี้จึงยังไมไดรับการแกไขอยางถูกจุด ในภาค
การศึกษานี้จึงปรับรูปแบบการนำเสนอจากหนาชั้น
เรียนเปนการจำลองนิทรรศการ (รูปที่  3) ที่มีชื่อวา
นิทรรศการสารพันปญหาของประเทศกำลังพัฒนา 
โดยผูนำเสนอในแตละวัน จะนำเสนอพรอมๆกันและ
ผูฟงจะหยุดฟงในแตละฐาน เมื่อหมดเวลากลุมผูฟง
จะหมุนเวียนไปยังกลุมผูนำเสนออื่นๆ นอกจากนี้
ยังใหผูฟงมีสิทธิ์ประเมินการนำเสนอเพ่ือใหเกิดสมาธิ
จดจออยู ก ับผลงานทั ้งกลุ มผ ู นำเสนอและผู ฟง 
นอกจากนี้ยังมีการจำลองสถานการณสำหรับการ
อภิปรายเพื ่อนำเสนอนโยบายดานประชากรและ
แรงงาน โดยจะเปดโอกาสในมีการคัดคานและตอบ
กลับโดยผู เรียนเปนสวมบทบาทเปนตัวแทนจาก
กระทรวงตางๆ 
 สำหรับกิจกรรมที่อยูในรูปแบบเกมจะเปน
การทำใหผู เร ียนนำสิ ่งที ่ไดเรียนรู ในบทเรียนมา
ประยุกตในการแกปญหาเฉพาะหนา อาทิ การ
แขงขันกันเพื่อเปนประเทศที่มีดัชนีการพัฒนามนุษย
สูงที่สุด ซึ่งผูเรียนจะไดฝกการคำนวณดัชนีเพื ่อหา
คำตอบมาประกอบกลยุทธที่จะใชเพื่อใหชนะ หรือ
เกมหาคนจนที่ฝกใหผูเรียนเขาใจเกณฑที่ใชกำหนด
ความยากจนในรูปแบบของความยากจนหลากมิติ 
(Multidimensional Poverty) 

4. ผลท่ีไดรับ 

ผลที ่ ได ร ับจากการนำการเร ียนการสอน
รูปแบบใหมมาใชแทนการบรรยายแบงออกเปน 3 
ลักษณะ คือ ผลเชิงคุณภาพตอผูเรียน ผลเชิงปริมาณ
ตอผูเรียน และผลตอผูจัดการเรียนการสอน  

สำหรับผลเชิงคุณภาพ พบวาผูเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียนในชั้นเรียนมากข้ึน ผูเรียนมี
การสอบถามผู สอนวาคาบกิจกรรมครั ้งตอไปคือ
เมื่อใด นอกจากนี้ผูสอนยังสังเกตไดถึงพฤติกรรมเชิง
บวกขณะที่ผู เรียนเขารวมกิจกรรม คือกอใหเกิด
ความการทำความรูจักและเกิดปฏิสัมพันธสมาชิกใน

ชั้นเรียน ผูเรียนแสดงทักษะการรวมงานเปนทีมและ
ความเปนผูนำในการแบงและบริหารจัดการงานท่ี
สมาชิกแตละคนถนัด และยังสังเกตไดวาผูเรียนมี
ความกลาแสดงออกมากข้ึนในกิจกรรมครั้งทายๆเม่ือ
เทียบกับในคาบแรก ซึ่งผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น
ตอกิจกรรมนิทรรศการดังแสดงในรูปท่ี 4  

สำหรับผลเชิงปริมาณพบวามีผู เรียนเขารวม
กิจกรรมไมต่ำกวารอยละ 90 ในทุกกิจกรรม และ
ผูเรียนยังสมัครใจทำแบบทดสอบกอนและหลังเรียน
เพ่ิมข้ึนในแตละบทโดยท่ีไมไดมีการบังคับ นอกจากนี้
จากการสอบว ัดความร ู   พบว าผ ู  เร ียนในภาค
การศึกษานี ้สามารถจับใจความสำคัญของเนื้อหา
และมีกระบวนการคิดวิเคราะหที่เปนระบบมากข้ึน
สะทอนผานการเรียบเรียงคำตอบจากโจทยในการ
สอบกลางภาคและโดยเฉพาะอยางยิ่งการสอบปลาย
ภาค พบวาคะแนนเฉลี่ยมีคาเพ่ิมข้ึน 

สำหรับผลตอผูสอนพบวาการเรียนการสอนใน
รูปแบบใหมไดทำใหผู สอนเกิดความคิดสรางสรรค
และมีแรงจูงใจในการพัฒนาตนเองพรอมๆกับผูเรียน 
เนื่องจากผูสอนตองระดมความคิดในการหารูปแบบ
กิจกรรมท่ีเหมาะสมกับบทเรียนและผูเรียน หาขอมูล 
ตัวอยาง ตลอดจนเขารวมการอบรมเพื่อนำมาใชใน
การพัฒนาการเรียนการสอน สิ ่งเหลานี ้สรางแรง
บันดาลใจและกระตุนใหผูสอนเกิดความประสงคใน
การแสวงหารูปแบบ วิธีการ เทคโนโลยี ตลอดจน
นวัตกรรมตางๆมาประยุกตใชใหเกิดประโยชนสูงสุด
กับผูเรียน เม่ือผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีจะเขาเรียนดวย
ตนเอง ตั ้งใจ และมีความจดจอกับการเรียนและ
กิจกรรมการเรียนรู สงผลใหผูสอนรูสึกไดถึงคุณคา
ของตนเองในการทำใหเกิดประสิทธิภาพในการเรยีน
การสอนที่สูงขึ้น ซึ่งเสมือนเปนการลงทุนในอนาคต
ของประเทศชาติ 

5. สรุป 
บทเรียนท่ีไดรับจากการเปลี่ยนรูปแบบการเรียน

การสอนนั้นคือประเด็นในการบริหารจัดการและการ
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เตรียมสื่อและกิจกรรม เนื่องจากตองมีรายละเอียดท่ี
มากข้ึน อาทิ การกำหนดคาบเรียนท่ีเปนกิจกรรม ซ่ึง
จะแทรกเขามาในคาบเรียนปกติ ผูสอนจึงตองจัดสรร
และวางแผนการเนื้อหาท่ีจะเนนการบรรยาย เนื้อหา
ที่จะตองเสริมดวยกิจกรรมเมื่อเสร็จสิ้นการบรรยาย 
ในบางครั้งเกิดความไมสอดคลองกัน อาทิ เนื้อหาท่ี
ตั้งใจไวยังไมจบ ทำใหมีกิจกรรมไมไดตามวันและ
เวลาที่วางแผนไว ซึ่งจุดนี้สามารถพัฒนาไดโดยการ
วางแผนเนื้อหาที่รัดกุมขึ้น ตลอดจนการเตรียมแผน
สำรอง แผนฉุกเฉินหากการเดินทางของเนื้อหาไม
เปนไปตามแผน ในสวนการเตรียมสื่อและกิจกรรม
พบวาตองเตรียมการลวงหนาไมเพียงแตเฉพาะ
รูปแบบกิจกรรม แตยังรวมถึงเครื่องมือและสื่อการ
เรียนที่นำมาใชใหกิจกรรมดำเนินไปได ในสวนนี้ตอง
อาศัยเวลาการเตรียมการ อยางไรก็ตามในภาค
การศึกษาถัดไปคาดวาเวลาที่ใชในจุดนี้จะลดลงเปน
ลำดับ 

ดานการขยายผล จากการที่เห็นถึงผลสัมฤทธิ์ท่ี
เกิดในตัวผูเรียนซึ่งสะทอนออกมาจากการวัดผลทาง
วิชาการ ผูสอนมีแผนที่จะลดการเรียนในลักษณะ
การบรรยายลงอีก และแทนท่ีดวยรูปแบบการเรียนรู
ที ่ใชเทคโนโลยี นวัตกรรม สื ่อ ตลอดจนกิจกรรม
ตางๆที่จะกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจและทักษะ
อื่นๆ ในรูปแบบที่สอดคลองกับผูเรียนและทันตอยุค
สมัยมากข้ึน 

อยางไรก็ตามแมวาการนำการเรียนการสอน
ในรูปแบบใหมมาประยุกตใชจะกอใหเกิดผลสัมฤทธิ์
ดานการเรียนรูและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการ
สอน แตหากมีขอที่ควรระวังหรือควรไดรับการแกไข
คือการควบคุมเวลาใหอยูในคาบเรียน เนื่องจากคาบ
เรียนปกติใชเวลาหนึ่งชั่วโมงสามสิบนาที ใน section 
ที่มีผู เรียนจำนวนมากอาจตองแบงเปนหลายกลุม
เพื ่อใหเกิดการเรียนรู ที ่ทุกคนไดมีสวนรวมอยาง
แทจริง ซึ่งการที่มีกลุมจำนวนมากทำใหการควบคุม
เวลาทำไดไมดี จุดนี้ควรไดรับการปรับปรุงในการ

จัดสรรดานการรวมกลุมและการบริหารจัดการใน
คาบเรียนกิจกรรม 

6. การอภิปรายผลตามประเภททุน 

ผูสอนไดรับทุน Type Starter Kit ไดมีการนำ
ทุนมาใชในกิจกรรมการจำลองนิทรรศการเปนหลัก
ในการสนับสนุนงบประมาณใหผ ู  เร ียนผลิตสื่อ
ประกอบการนำเสนอในรูปแบบนิทรรศการ ซึ่งตอง
อาศัยความรวมมือและการทำงานรวมกันในเชิง
กายภาพ สื ่อที ่ผู เรียนผลิตทำใหผู สอนประทับใจ
เนื ่องจากมีความตั ้งใจในการทำ อีกทั ้งผูสอนยัง
กำหนดใหกิจกรรมนี้อาศัยลักษณะบางสวนของการ 
Peer review เพราะทุกกลุมตองไดรับการประเมิน
จากสมาชิกกลุมอื่นๆ ผูสอนเห็นการเปลี่ยนแปลง
อยางกาวกระโดดในการนำเสนอผลงานท่ีเปลี่ยนจาก
การยืนหนาหองทีละกลุมเปนการยืนประจำฐานและ
อธิบายใหผูเขาชมกลุมอื่นฟง จากการสังเกตการณ
พบวาผ ู  เร ียนมีปฏิสัมพันธเกี ่ยวกับเนื ้อหาที ่ถูก
นำเสนอมากขึ้น ไมมีการเตรียมคำถามและคำตอบ
มาลวงหนา ผูที่ถามคำถามกระจายตัว ไมกระจุกอยู
ที่ผูใดผูหนึ่ง นอกจากนี้ผูสอนยังมอบหมายใหผูเรยีน
ที่รับบทบาทเปนผูฟงในแตละครั้งตองถายรูปตนเอง
กับพื้นหลังเสมือนไดไปเขารวมงานนิทรรศการและ
แสดงความคิดเห็นหรือความรูสึกตองานที่ไดเขารวม
ใน Discussion ของ Mango Canvas ของรายวิชา 
ซึ่งผูสอนไดเนนย้ำวาสามารถแสดงความคิดเห็นได
อยางเสรี จากความรวมมือของผูเรียนทำใหผูสอนได
เรียนรูและมีบทเรียนท่ีตองพัฒนาในการทำกิจกรรม
ในล ักษณะน ี ้ ให ด ีข ึ ้น ซ ึ ่ งก ิจกรรมการจำลอง
นิทรรศการนี ้สอดคลองกับสมรรถนะ A1 คือการ
เรียนการสอนแบบผูเรียนมีสวนรวม ไมวาจะเปนผู
ริเริ่ม ผูอธิบาย ผูฟง ผูประเมิน และผูนำเสนอความ
คิดเห็นท่ีสะทอนการเขารวมกิจกรรมท่ีเปนประโยชน
ตอการพัฒนาในอนาคต ผูเรียนเกิดความตระหนักรู
ในบทเรียนผานกิจกรรม สะทอนใหเห็นจากการท่ี
ผูเรียนเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูรับ กลายเปนผู
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ริเริ ่มและมีสวนในการกำหนดเนื ้อหาที ่จะเรียนรู
ร วมก ัน นอกจากน ี ้ผ ู  เร ียนย ังได ม ีส วนในการ

ประเมินผลงานซึ่งสรางแรงจูงใจตอผู เรียนในการ
สรางผลงานใหมีคุณภาพ 
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รูปท่ี 1 Application Class Dojo ท่ีใชในวิชา 751404 sec 003 เพ่ือสะสมคะแนนจากการรวมกิจกรรม 
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รูปท่ี 2 Devie ผูชวย AI ในการทำบทวิเคราะหนโยบายการพัฒนาประเทศไทย สรางโดย Matthew 

 

 

รูปท่ี 3 กิจกรรมนิทรรศการสารพันปญหาของประเทศกำลังพัฒนา 

 



CMU21 (2024)  
Chiang Mai University, Thailand  
 

   
 

ผลการจััดการเรียีนรู 21st Century Learning ประจำปีการศึึกษา 2567 | กลุมสาขาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี |  359 
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	204365 : Human-computer Interaction “HCI: Weaving the digital world into the fabric of human experience”
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	จักรชัยวัฒน์ กาวีวงศ์ 1
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	ปิยชนน์ อุนจะนำ1, กานต์ คำแก้ว2 และ ธีรยุทธ อินทจักร์3
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	ดรัลรัตน์ ใจเที่ยง
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	203405 : เคมีผลิตภัณฑ์ธรรมชาติ Active Learning และ Asynchronous Learning
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	204454 : Combinatorial Optimization Algorithms and Programming (อัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมในการหาค่าเหมาะที่สุดเชิงการจัด) การจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning และ Asynchronous Learning สำหรับรายวิชาเกี่ยวกับอัลกอริทึมและการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
	วัฒนา จินดาหลวง1
	954248 : เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร “สื่อการสอนออนไลน์ช่วยลดอุปสรรคด้านภาษาของนักศึกษาต่างชาติ และส่งเสริมการเรียนรู้ที่เข้าใจง่ายและเข้าถึงได้ทุกเวลา”
	สมเกียรติ น่วมนา
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	การเรียนรู้การพัฒนาระบบ AR/VR เพื่อสร้างประสบการณ์เสมือนจริงด้วย Active Learning และ Flipped Classroom
	สุธาสินี โทวุฒิกุล
	805212 : การออกแบบอุตสาหกรรมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล Crafting Smart Ideas into Smarter Products.
	อภินันทน์ สุมทุมพฤกษ์1
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	สันต์ สุวัจฉราภินันท์1 และ อัมพิกา ชุมมัธยา2
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	สุพัตรา กาญจนประทุม1 และ วิสุวัฒน์ วรรณมะกอก2
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	Implementing Outcome-Based Education (OBE) to Enhance Learning in 888345: Methods and Tools for Design Thinking in Entrepreneurship
	Worawit Tepsan
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	สุมาวลี จินดาพล1
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	อัมพิกา ชุมมัธยา1
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	พิไลพร นุ่นมา1
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	ภัทรา รังสิโรจน์1
	ME254478 : วิศวกรรมระบบท่อ การสร้าง Virtual Tour สำหรับประกอบการเรียนในวิชาวิศวกรรมระบบท่อ
	ยศธนา คุณาทร1
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