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บทคัดย่อ
	 การศึกษานับเป็นปัจจัยส�ำคัญที่เป็นพื้นฐานความรู้ในการประกอบวิชาชีพ ปัจจุบัน

มีการน�ำเทคโนโลยมีาประยกุต์ใช้ในการสอนเพือ่พฒันารปูแบบและวธิกีารสอนให้เหมาะกับ

ผู้เรียนมากข้ึน แต่เทคโนโลยีที่พัฒนาในปัจจุบันก็ท�ำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงกิจกรรมอื่น     

เช่น เกม หนงั และอนิเทอร์เนต็ ซึง่เป็นปัจจัยหนึง่ทีส่่งผลให้ผูเ้รียนมส่ีวนร่วมและสนใจในการเรยีน

น้อยลง ผู้สอนจึงต้องมีการปรับรูปแบบการสอนให้ตอบสนองกับรูปแบบของผู้เรียนโดยการ

ประยุกต์ใช้รูปแบบเกมเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสนุกและมีส่วนร่วมมากขึ้น โดยบทความนี้จะ  

น�ำเสนอการประยุกต์ใช้รูปแบบเกมกับวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศโดยใช้

กลุ่มผูเ้รยีนสองกลุม่ กลุม่แรกเป็นการใช้การเรยีนในรปูแบบปรกต ิ ส่วนอกีกลุม่ใช้รปูแบบเกม   

ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบเกมกระตุ้นให้ผู้เรียนมีการเตรียมความพร้อมก่อนเข้าเรียน ท�ำให้    

ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการบรรยายและท�ำกิจกรรมมากขึ้น นอกจากน้ียังมีส่วนช่วยในการเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการเรียนให้กับผู้เรียน

ค�ำส�ำคัญ รูปแบบเกม การกระตุ้นผู้เรียน การมีส่วนร่วมของผู้เรียน

Abstract
	 Education is the key factor to develop basic knowledge of the profession. 

Currently, technology has been applied to improve teaching styles and teaching 

methods to suit learners. However, the technology developed at present gave 

learners an ability to access to various activities such as games, movies and the 

Internet.  As a result, learners tend to become less engaged and interested in 

learning.  Therefore, teachers need to adjust teaching styles to suit students’   

learning styles by applying gamification to motivate learners and increase learners’ 

participation by applying the gamification with Information Technical Project 

การประยุกต์ใช้เกมิฟิเคชั่นในวิชาการจัดการ
โครงการเทคโนโลยีสารสนเทศ

The Applying Gamification in Information 
Technology Project Management Course

พรรณเชษฐ ณ ล�ำพูน1
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	 Management course with two groups of learners.  The first group used the 

normal method of teaching while the other group used gamification. The results 

showed that gamification style helped to motivating the learners to prepare before 

class.  The level of learner’s participation in lectures and activities increased. It is 

also helped to enhance students’ learning.

Keywords: Gamification, Learner’s Motivation,  Learner’s Participation

  บทน�ำ 

การศึกษานับเป็นส่วนหนึ่งที่ส�ำคัญเพื่อเพ่ิมพูนความรู้ให้กับผู้เรียน เพื่อน�ำไปใช้ใน

การพัฒนาตนเองตลอดจนประกอบอาชีพ ในปัจจุบันมีการศึกษาหลากหลายรูปแบบ เพื่อ

ตอบรับกบัปัจจยัในการเรยีนรูท้ีแ่ละรปูแบบชวิีตทีแ่ตกต่างของแต่ล่ะบคุคล ไม่ว่าจะเป็นการ

เรยีนในรปูแบบทางไกล การเรยีนในรปูแบบออนไลน์ และการเรียนในรปูแบบปฏิบตั ิเป็นต้น 

ในการศึกษานั้น สื่อการสอนและรูปแบบการสอนนับเป็นปัจจัยส�ำคัญ เพราะสื่อการสอนจะ

มเีนือ้หาประเดน็และใจความส�ำคญัของเน้ือหา ส่วนรูปแบบการสอนน้ันจะมส่ีวนช่วยกระตุน้

ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ ซึ่งเทคโนโลยีในปัจจุบันได้ส่งผลต่อการพัฒนารูปแบบสื่อการ

ศึกษา ท�ำให้สามารถพัฒนาสื่อการสอนได้หลากหลายรูปแบบมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นสื่อการ

สอนในการน�ำเสนอแบบไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ สื่อการสอนแบบวีดีโอ สื่อการสอนในรูปแบบ

ออนไลน์ต่าง ๆ ท�ำให้ผูเ้รยีนสามารถเข้าถงึเน้ือหาและท�ำความเข้าใจได้ง่ายย่ิงขึน้ สถานศึกษา     

หลาย ๆ แห่งได้จัดคอมพิวเตอร์ในห้องเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าข้อมูลระหว่างเรียน      

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนให้กับนักศึกษา

ปัญหาที่เกิดขึ้นคือความตั้งใจของผู้เรียนในการเรียนน้ันแตกต่างกัน และเน่ืองด้วย

ในปัจจบุนัมเีทคโนโลยทีีอ่�ำนวยความสะดวกและส่งเสรมิการเรยีนมากขึน้ แต่ผูเ้รยีนบางกลุม่นัน้

ไม่ได้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา แต่เป็นการน�ำไปใช้ในด้านอื่น เช่น เข้าเว็บ เล่นเกม ดูหนัง 

เครือข่ายสงัคมต่าง ๆ และอืน่ ๆ ท�ำให้ไม่สนใจในการเรยีนการสอน ซึง่ปัจจยันีอ้าจเกดิขึน้ได้

จากหลายสาเหตุ เช่น รูปแบบการสอนเป็นการบรรยายท�ำให้ผู้เรียนเบื่อ เพราะไม่มีส่วนร่วม 

นอกจากนีผู้เ้รยีนสามารถดาวน์โหลดสือ่การสอนจากเวบ็ หรอืได้รบัจากอาจารย์เพือ่น�ำไปใช้

ทบทวนจงึไม่ให้ความส�ำคญั ขณะทีผู่ส้อนบรรยาย หรอืแม้แต่แรงกระตุน้ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็น

จากเพื่อนร่วมห้อง เกม สื่อสังคมออนไลน์ ที่ดึงดูดให้ผู้เรียนละความสนใจจากเนื้อหาในการ

เรียน โดยเฉพาะเกม ในปัจจบุนัเกมได้พฒันาอย่างหลากหลาย และมคีวามน่าสนใจมากขึน้ 

ยิ่งในปัจจุบันผู้เรียนมีทั้งคอมพิวเตอร์ส่วนตัว สมาร์ตโฟน หรือ แท๊บเล็ต ที่สามารถใช้เข้าถึง

กิจกรรมเหล่านั้นได้สะดวกมากขึ้น จึงท�ำให้ผู้เรียนมีความสนใจในเนื้อหาการเรียนน้อยลง
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เพื่อตอบสนองต่อปัญหาผู้เรียนเล่นเกม หรือท�ำกิจกรรมอื่น ๆ ระหว่างเรียน จึงได้มี

การประยุกต์ใช้ทฤษฎี Game-Based Learning เพื่อใช้ในการสอน โดยการพัฒนาส่ือการ

เรยีนและรปูแบบการเรยีนการสอนในรปูแบบเกม (Gamification) เพือ่ให้ผู้เรยีนได้มส่ีวนร่วม

และสร้างความน่าสนใจในเนื้อหาการเรียน เพื่อพัฒนาการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น

  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

รูปแบบเกม หรือ Gamification เป็นการประยุกต์ใช้เกมในกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะ

เป็นกิจกรรม การท�ำงานหรือแม้กระทั่งการเรียน ไม่ว่าจะเป็นการสอนในห้องเรียน กิจกรรม

ต่าง ๆ เพ่ือใช้กระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม สนใจในการเรียน และต้องการท่ีจะเรียนมากขึ้น 

(พรรณเชษฐ และ คณิน, 2558) เมื่อปรับเปลี่ยนรูปแบบการสอนให้อยู่ในลักษณะของเกม

จะเป็นการสร้างความน่าสนใจให้กับผู้เรียน เพราะแนวคิดของเกมด้ังเดิมน้ัน คือความ

สนกุสนาน เพราะไม่ว่าจะเป็นเดก็ หรอืผูใ้หญ่ ล้วนแล้วเคยเล่นเกมมาก่อน (Oblinger, 2004) 

ตัวเกมนั้นมีลักษณะที่เฉพาะมื่อผู้เล่นได้เล่นจะติด (Addictive) และรู้สึกมีส่วนร่วม            

(Engagement) โดยคุณสมบัติเฉพาะนี้สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในกิจกรรมอื่นได ้           

(Gonzalez and Area, 2013) 

การน�ำรูปแบบเกมมาใช้กับการศึกษาน้ันสามารถประยุกต์ใช้ได้ (Jordan, 2012)  

ในการเรยีนนัน้ประกอบไปด้วย งานท่ีผู้เรียนได้รับมอบหมาย (Assignment) และต้องจดัท�ำ 

มีการทดสอบในรูปแบบ Quiz และ Test นอกจากน้ียังมีการประเมินในรูปแบบเกรด            

จงึสามารถน�ำรปูแบบเกมมาประยกุต์ใช้ได้  ซึง่รูปแบบเกมจะสร้างความน่าสนใจและน่าดงึดดู 

เพราะมีทั้งการแข่งขัน (Competition) ที่จะสร้างความมีส่วนร่วม และความพยายามให้กับ   

ผู้เรียน ความผูกพันกับผู้เรียน (Engagement) เพื่อให้ผู้เรียนพยายามมีส่วนร่วมจนจบเพื่อ

ให้รู้ถึงผล หรือเนื้อหา และ รางวัลหรือผลตอบแทนแบบทันที (Immediate Reward) เพื่อ

เป็นแรงจูงใจ และกระตุ้นการมีส่วนร่วมให้กับผู้เรียน (Teed, 2004; DuBravac, 2012) 

หลกัการของรปูแบบเกมนัน้ไม่ได้เพือ่มุง่เน้นไปท่ีความสนุกของผู้เรยีนเพยีงอย่างเดยีว

แต่ผู ้เรียนนั้นต้องได้รับความรู ้จากการเล่นเกมด้วยเช่นกัน จึงได้มีการ พัฒนากรอบ            

การประเมนิรปูแบบเกมเรยีกว่า Games-Based Evaluation Framework (Connolly et. al., 

2009) รายละเอียดของกรอบการประเมินเพื่อวัดประสิทธิภาพของรูปแบบเกมได้แก่

•	Learner Motivation: การสร้างแรงจูงใจหรือแรงกระตุ้นให้กับผู้เรียนให้มีความ 

สนใจและอยากเข้าร่วม

• Learner Attitude: การสร้างทัศนคติที่ดีเกี่ยวกับเกมให้กับผู้เรียน 

• Learner Performance: การสร้างประสิทธิภาพให้กับผู้เรียน

• Learner Preferences: การรองรบัและความเหมาะสมส�ำหรับผูเ้รยีนท่ีแตกต่างกนั

• Learner Perceptions: เนือ้หาของเกมต้องมคีณุภาพเพือ่ให้ผูเ้รยีนรบัรูแ้ละเข้าใจ

	 เนื้อหาได้ง่าย

• Game Based Learning Environment: สภาพแวดล้อมของการเรยีนต้องมคีวาม 

	 เหมาะสม 
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กรอบการประเมนินีส้ามารถน�ำมาใช้ประเมนิการเรียนรู้ผ่านเกม และในขณะเดยีวกนั 

น�ำมาใช้ในการออกแบบและพฒันาเกมการเรยีนรู ้ เพือ่ให้พฒันารปูแบบการเรยีนผ่านเกมให้ 

มปีระสทิธภิาพสงูสดุ เพือ่สร้างแรงจงูใจรปูแบบเกม ได้มกีารน�ำกลไกหลายรปูแบบมาใช้ เช่น 

การจ�ำกดัเวลา การส�ำรวจค้นหาข้อมูล หรอืการแข่งขนั เป็นต้น (Gonzalez and Area, 2013) 

ตัวอย่างกลไกที่สามารถประยุกต์ใช้ในรูปแบบเกม ได้แก่

• Collection: ใช้ประโยชน์จากลักษณะของมนุษย์ที่ชื่นชอบการสะสม เพื่อกระตุ้น 

	 ให้ผู้เรียนสนใจ 

•	Points: การใช้แต้มเป็นการใช้ท่ีแพร่หลายไม่ว่าจะเป็นในเรือ่งของกฬีา เกรด หรอื

ตวัชีวั้ด ซึง่แต้มสามารถใช้ในรปูแบบการให้เป็นรางวลั หรอื การลบแต้มในรปูแบบการท�ำโทษ

• Comparisons and Classification: ใช้ประโยชน์จากลักษณะทางสังคมในการ 

	 เปรียบเทียบกับผู้อื่น เช่น การใช้ Leader boards เพื่อสรรเสริญ 

• Levels: ระดบัชัน้ได้ถกูใช้กบัประสบการณ์และความเช่ียวชาญ เช่น ต�ำแหน่งงาน

•	Status: การจัดอันดับ หรือสถานะ

• Feedback: ข้อเสนอแนะมีความส�ำคัญที่ผู้เรียนจะได้รับจากการกระท�ำ ดังนั้นจึง 

	 จ�ำเป็นที่จะให้รางวัลกับข้อเสนอแนะที่มีประโยชน์

• 	Achievements: เป็นสิง่แสดงถงึความส�ำเร็จ โดยจะท�ำการปลดล็อกเมือ่ได้ท�ำตาม 

	 เงื่อนไข

• 	Epic Meaning: การมรีางวัลท่ียิง่ใหญ่สามารถกระตุน้ความสนใจของผูม้ส่ีวนร่วม 

	 อย่างสูง

กลไกเหล่านี้สามารถน�ำมาประยุกต์ใช้ในการสร้างความน่าสนใจและกระตุ้นให้        

ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมกบัรปูแบบเกม ทัง้ยังมส่ีวนช่วยในเรือ่งของทัศนคตขิองผูเ้รยีนเพือ่น�ำไปสูก่าร

เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน

ความพยายามในการประยุกต์ใช้เกมในการเรียนในวิชาคอมพิวเตอร์โปรแกรมมิง

โดย Kumar และ Khurana (2012) โดยได้ปรับรูปแบบจากหัวข้อบทเรียน (Topic 1, Topic 

2, Topic 3) ให้กลายเป็นระดับ (Beginner, Intermediate, Advanced) จากการวิจัยพบว่า

เมื่อกิจกรรมมีความสนุกเข้ามาเกี่ยวข้องจะท�ำให้ผู้เรียนอยากเข้ามามีส่วนร่วมโดยอัตโนมัต ิ

ซึง่ต้องมีการวางรากฐานเนือ้หาให้เหมาะสมเพือ่ให้ผูเ้รยีนได้รบัความรู ้ในขณะท่ีสนกุกบัการ

เรียน ซึ่งการเรียนคอมพิวเตอร์โปรแกรมมิงแบบเกมน้ันได้กระตุ้นผู้เรียน อีกท้ังยังท�ำให้

กระบวนการในการเรียนง่ายขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น

รปูแบบเกมยงัสามารถประยกุต์ใช้ได้ดใีนรปูการเรยีนแบบออนไลน์ หรอื e-Learning 

(Glover, 2013) เนือ่งจากสามารถใช้ระบบในการติดตามข้อมลูและความก้าวหน้าของผูเ้รยีน 

ทั้งนี้เนื่องจากการมีส่วนของผู้เรียนในระบบออนไลน์ค่อนข้างต�่ำ เมื่อมีการเพิ่มตัวเกมเข้าไป

ในระบบ สามารถท�ำให้ผู้เรียนหันมาสนใจและเข้าร่วมมากขึ้น ท้ังน้ี Virtual Learning  

Environments และ Learning Management System จงึเหมาะมากท่ีจะใช้ในการพฒันาเกม

เนือ่งจากตวัระบบรองรบัการท�ำงานของกจิกรรมทีห่ลากหลาย และสนบัสนนุการท�ำงานร่วม

กันในระบบออนไลน์
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    วิธีการดำ�เนินวิจัยการออกแบบรูปแบบเกม

การวิจัยนี้เป็นการวิจัยในชั้นเรียนของรายวิชาการจัดการโครงการเทคโนโลยี

สารสนเทศ คณะวิศวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี สถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ โดยน�ำ

แนวคิดรปูแบบเกมมาประยกุต์ใช้กับการเรียนการสอน เพือ่กระตุน้ให้ผู้เรียนสนใจในการเรียน

โดยน�ำเอากรอบการประเมินของ Games-Based Evaluation Framework (Connolly, 

Stansfield, and Hainey, 2009) มาใช้ในการออกแบบรูปแบบการเรียน ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1: การออกแบบการเรียนภายใต้กรอบ Games-Based Evaluation Framework

หัวข้อ การออกแบบและเตรียมการ

Learner Motivation •	สร้างแรงจูงใจโดยการเชิญวิทยากรด้านการจัดการโครงการ

	 มาสร้างความเข้าใจ

• ใช้ระบบแต้มโดยแต่ละกลุ่มจะได้แต้มเพิ่มจากการมีส่วนร่วม 	

	 ตอบคำ�ถาม นำ�เสนอ ข้อเสนอแนะ

• ในแต่ละสัปดาห์มีการสรุปภาพรวม และสถานะของแต่ละกลุ่ม

• กิจกรรมส่งเสริมการเรียน และแบบทดสอบ ในแต่ละคร้ังมีการให้	

	 รางวัลในรูปแบบแต้ม เพ่ือนำ�แต้มไปใช้ในกิจกรรมต่อไป

Learner Attitude • อธิบายเกี่ยวกับกฏ กติกา และ วัตถุประสงค์

• สร้างกิจกรรมที่สมาชิกในกลุ่มสามารถมีส่วนร่วม

Learner Performance • มีการวัดผลการเรียนในแต่ละครั้งผ่านการทดสอบ หรือ

	 การทำ�กิจกรรม

Learner Preferences • มีการเตรียมเนื้อหาและสื่อการเรียนต่าง ๆ ในระบบออนไลน์ 

	 เพื่อให้นักศึกษาแต่ล่ะคนสามารถศึกษาได้ตามความเร็วในการ	

	 ศึกษาของตนเอง

Learner Perceptions • สร้างเนื้อหาและกิจกรรมที่ง่ายต่อการทำ�ความเข้าใจ 

	 เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาการเรียนมากขึ้น

Game-Based Learning 

Environment

• ใช้โจทย์จากการทำ�งานหรือสภาพแวดล้อมจริงในการทำ�		

	 กิจกรรม เพื่อให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะในสภาพแวดล้อมจริง

• มีการประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะจากกิจกรรมโดย

	 ผู้เชี่ยวชาญ
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รปูแบบเกมแบ่งเป็นสองส่วน ได้แก่ เนือ้หา และ กจิกรรม โดยในส่วนของเนือ้หานัน้

จะมีการจัดเนื้อหาในรูปแบบออนไลน์ที่ผู ้เรียนสามารถเข้าไปดาวน์โหลดและศึกษา 

ด้วยตนเองก่อนได้ ทัง้นีเ้นือ่งจากผูเ้รยีนแต่ละคนมรูีปแบบในการท�ำความเข้าใจแตกต่างกนั     

บางคนสามารถท�ำความเข้าใจได้ดีจากการศึกษาด้วยตนเอง ในขณะที่บางคนสามารถ

ท�ำความเข้าใจได้ดีจากการฟัง หรือท�ำกิจกรรม เนื้อหาที่ครอบคลุม Project Management 

Body of Knowledge ได้แก่ Process, Project Integration Management, Project Scope 

Management, Project Cost Management, Project Time Management, Project      

Quality Management, Project Human Resource Management, Project Communications 

Management, Project Risk Management, Project Procurement Management         

และ Project Stakeholders Management ในแต่ละหัวข้อในการศึกษาแต่ละกลุ่มจะท�ำ

หน้าที่เป็นผู้จัดการในหัวข้อนั้น ๆ เพื่อจัดการให้มีประสิทธิภาพสูงสุด 

ในด้านกิจกรรมในรูปแบบเกม ส่วนน้ีจะเป็นส่วนท่ีท�ำให้นักศึกษาเข้ามามีส่วนร่วม

และท�ำความเข้าใจกับเนื้อหาผ่านการท�ำกิจกรรม บางคร้ังแค่การบรรยายอาจไม่กระตุ้นให้

ผู้เรียนเกิดความสนใจและมีส่วนร่วมในการอภิปรายหรือท�ำกิจกรรม ดังนั้นการน�ำรูปแบบ

เกมมาใช้จึงมีส่วนช่วยกระตุ้นความน่าสนใจและการมีส่วนร่วมเพื่อให้มีประสิทธิภาพสูงสุด

ในการศึกษา โดยระหว่างบรรยายเมื่อมีการถามค�ำถาม ถ้าผู้เรียนกลุ่มใดตอบได้ กลุ่มน้ัน   

จะได้แต้มไป และถ้ามีค�ำถามที่เป็นกุญแจส�ำคัญของเนื้อหา ทุกกลุ่มจะมีโอกาสร่วมตอบ

ค�ำถามโดยสามารถใช้แต้มที่แต่ละกลุ่มมีในการตอบค�ำถามถ้ากลุ่มใดตอบถูกก็จะได้แต้ม

เพิ่มในขณะที่ถ้ากลุ ่มใดตอบผิดก็จะโดนหักแต้ม คล้ายกับรูปแบบของเกมโชว์ โดย

วตัถปุระสงค์ของการดงึระบบแต้มมาใช้ระหว่างบรรยาย เพือ่ให้ผู้เรียนตืน่ตวัและเตรียมพร้อม

ส�ำหรบัค�ำถามตลอดเวลา นอกจากน้ียงัเป็นการท�ำให้ผู้เรยีนมกีารเตรยีมตวัก่อนการบรรยาย

เพื่อให้สามารถตอบค�ำถามได้อีกด้วย 

กจิกรรมเสรมิการเรยีนเป็นรปูแบบเกมเพือ่ให้มกีารแข่งขนักนัระหว่างกลุ่ม และเพือ่

สร้างสภาพแวดล้อมส�ำหรับรูปแบบเกมจึงได้ใช้โจทย์กิจกรรมในการจัดการโครงการจริง  

รวมถึงได้มีการเชิญผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการโครงการเข้ามามีส่วนร่วมในการแนะน�ำ     

มอบโจทย์ ประเมิน และให้ข้อเสนอแนะส�ำหรับกิจกรรม ระบบแต้มถูกน�ำมาใช้ในกิจกรรม

เพือ่ให้เกดิการแข่งขนัระหว่างกลุม่เพือ่ให้แต่ละกลุ่ม คดิ วเิคราะห์ ท�ำกจิกรรม และท�ำการทดสอบ

อย่างเต็มความสามารถ เพราะมีรางวัลเป็นตัวกระตุ้น
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กลไกทีน่�ำมาใช้ในรปูแบบเกมได้แก่ Points และ Comparisons and Classification 

ระบบ Point หรือ แต้มใช้เป็นรางวัลเพื่อเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนสนุกและมีส่วนร่วม โดย 3 

กลุ่มแรกที่ได้คะแนนสูงสุดจะได้รับรางวัลไปตามล�ำดับ ผู้เรียนสามารถได้แต้มได้ในหลาย 

รูปแบบ เช่น จากการตอบค�ำถาม จากกจิกรรม จากการประเมนิผลงานโดยผูเ้ชีย่วชาญ หรือ

จากพฤตกิรรมของผูเ้รยีน เช่น มาเข้าเรยีนพร้อมเพยีงกนัทัง้กลุม่ นอกจากนีผู้เ้รยีนยงัสามารถ

ใช้แต้มท่ีกลุม่ตนม ีเพ่ือตอบค�ำถามท่ีเป็นส่วนส�ำคญัของเน้ือหาโดยถ้ากลุ่มใดตอบถกูกจ็ะได้

แต้มเพิ่มตามแต้มที่ใช้ ส่วนกลุ่มที่ตอบผิดก็จะเสียแต้มไปตามแต้มที่ใช้ ทุกสัปดาห์จะมีการ 

อัปเดตแต้มของแต่ละกลุ่ม เพื่อให้ผู้เรียนทราบถึงสถานะของกลุ่มตนเอง เป็นการกระตุ้นให้

มีส่วนร่วมและการแข่งขันผ่านทาง Comparisons and Classification

กลุ่มตัวอย่าง

กลุม่ตวัอย่างของผูเ้รยีน ได้แก่ นักศกึษาช้ันปีท่ี 3 คณะวศิวกรรมศาสตร์และเทคโนโลยี

จ�ำนวน 54 คน ที่ไม่มีความรู้ในการจัดการโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศมาก่อน แบ่งเป็น

สองห้องเรียนซึ่งใช้เนื้อหาและกิจกรรมชุดเดียวกันและสามารถเข้าถึงเนื้อหาจากระบบ

ออนไลน์ได้ก่อนการเรยีน โดยห้องเรยีน A ใช้วิธบีรรยายกบัท�ำกจิกรรมแบบปรกต ิและห้องเรยีน 

B ใช้วิธีบรรยายกับท�ำกิจกรรมในรูปแบบเกม โดยใช้กลไก Point และ Comparisons and 

Classification โดยจะท�ำการวัดการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน การมีส่วนร่วมของผู้เรียน

ในระหว่างบรรยายและการท�ำกิจกรรม ความเข้าใจ และ ความพึงพอใจของผู้เรียน 

ผลการวิจัย

จากการเก็บข้อมูลและท�ำการวิจัยกับผู้เรียนสองกลุ่มโดยกลุ่ม A ใช้วิธีการบรรยาย

กับการท�ำกิจกรรมในรูปแบบปรกติ ส่วนกลุ่ม B นั้นใช้วิธีบรรยายกับท�ำกิจกรรมในรูปแบบ

รูปแบบเกมจนจบภาคการศึกษา ผลการวิจัยดังแสดงในตารางที่ 2
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ตารางที่ 2: ตารางเปรียบเทียบผลการประเมินระหว่างการเรียนแบบปรกติกับรูปแบบเกม

หัวข้อหลักใน

การประเมิน
หัวข้อย่อยในการระเมิน

บรรยายกับ

ทำ�กิจกรรม

ธรรมดา

บรรยายกับ

ทำ�กิจกรรม

ในรูปแบบ

การเรียนใน

รูปแบบเกม
การเตรียม

ความพร้อม
จำ�นวนครั้งที่ผู้เรียนมีการเข้าระบบออนไลน์

เพื่อเข้าถึงเนื้อหาก่อนเรียนตลอดภาค

การศึกษา 

เฉลี่ย 3 ครั้ง

ต่อผู้เรียน

เฉลี่ย 8 ครั้ง

ต่อผู้เรียน

ผู้เรียนเข้าห้องเรียนตามเวลาที่ระบุตลอด

ภาคการศึกษา

76% 86.20%

ผู้เรียนที่เข้าเรียนตลอดภาคการศึกษา 84% 93.10%

การมีส่วนร่วม

ในระหว่าง

บรรยายและ

การทำ�กิจกรรม

การมีส่วนร่วมในการตอบคำ�ถาม 62% 84%

การมีส่วนร่วมในการอภิปราย 72% 89%

การมีส่วนร่วมในการทำ�กิจกรรม 81% 94%

ความเข้าใจ ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหา 73.52

(คะแนนเฉลี่ย)

78.79

(คะแนนเฉลี่ย)

ความพึงพอใจ ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน 4.43 4.56

ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อผู้สอน 4.51 4.61

จากผลการวจิยัดังแสดงในตารางที ่2 พบว่ารปูแบบเกมท่ีมกีารมอบแต้มเป็นรางวัล

ให้แก่ผูเ้รยีนเมือ่มกีารตอบค�ำถามหรอืแสดงความคดิเห็นท�ำให้ผู้เรียนมกีารตืน่ตวัและท�ำการ

เข้าระบบ e-Learning เพื่อท�ำการศึกษาข้อมูลก่อนท่ีจะสามารถเข้าร่วมตอบค�ำถามและ

อภิปราย ในรูปแบบการเรียนแบบปรกตินั้น พบว่าผู้เรียนเข้าระบบออนไลน์โดยเฉลี่ย 3 ครั้ง

ต่อผู้เรียนในภาคการศึกษาโดยพบว่าจะเป็นการเข้าไปดาวน์โหลดเอกสารการเรียนเพื่อ

ทบทวนก่อนสอบ ในขณะท่ีรูปแบบเกมนั้นจากข้อมูล Log ของระบบพบว่าโดยเฉลี่ยแล้วมี

การเข้าระบบออนไลน์โดยเฉลีย่ 8 ครัง้ต่อผู้เรยีนในภาคการศกึษา เน่ืองจากมกีารแข่งขันเพือ่

สะสมแต้มเพ่ือใช้ท�ำกจิกรรมและรางวลัผู้เรียนจงึได้มกีารเตรยีมตวัและศึกษาข้อมลูล่วงหน้า

เพื่อให้สามารถตอบค�ำถามและท�ำกิจกรรมให้ส�ำเร็จ นอกจากนี้ยังพบว่าการให้แต้มเป็น

รางวัลส�ำหรับกลุ่มที่มาครบและมาตรงเวลาน้ันเป็นแรงจูงใจให้กับผู้เรียนโดยพบว่าสัดส่วน

ของผู้เรยีนเข้าห้องเรียนตามเวลาท่ีระบตุลอดภาคการศกึษาและผูเ้รยีนท่ีเข้าเรยีนตลอดภาค

การศึกษาเพิ่มขึ้นเป็นร้อยละ 86.20 และ 93.10 ซึ่งในช่วงแรกนั้นมีผู้เรียนบางคนขาดเรียน

บ้าง แต่เมื่อใช้ระบบแต้มท�ำให้สมาชิกในกลุ่มกระตุ้นสมาชิกคนอื่นให้เข้าเรียนจนภายหลัง

แทบจะไม่มีผู้ขาดเรียนถ้าไม่มีเหตุจ�ำเป็น
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ด้านการมีส่วนร่วมในระหว่างบรรยายและการท�ำกิจกรรมพบว่าสัดส่วนการมีส่วน

ร่วมของผู้เรียนเพิ่มขึ้นทั้งในด้านการตอบค�ำถาม การอภิปราย และการท�ำกิจกรรม (84% 

89% และ 94%) ผู้เรียนมีการพยายามที่จะตอบค�ำถาม แชร์ความคิดเห็นและอภิปราย      

มากข้ึน นอกจากนี้สัดส่วนของผู้เรียนที่มีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรมกลุ่มก็มากกว่าเช่นกัน   

ในขณะที่การเรียนในรูปแบบปรกตินั้น สมาชิกของกลุ่มบางคนเท่านั้นที่ท�ำกิจกรรม 

ด้านความเข้าใจพบว่า ผูเ้รยีนผ่านรปูแบบเกมนัน้มคีะแนนเฉลีย่ของห้องสงูกว่าการ

เรียนแบบปรกติไม่มากนัก โดยคะแนนเฉลี่ยรูปแบบเกมอยู่ที่ 78.79 ในขณะที่คะแนนเฉลี่ย

การเรียนในรูปแบบปรกติอยู่ที่ 73.52 ท้ังน้ีเน่ืองจากนักศึกษามีส่วนร่วมในห้องมากขึ้น         

ทุกคนมีส่วนร่วมในการท�ำกิจกรรม สมาชิกของแต่ละกลุ่มดูแลและกระตุ้นให้สมาชิกคนอื่น

เข้าร่วมท�ำให้ส่งผลให้นักศึกษามีความเข้าใจมากกว่า

ในด้านความพึงพอใจของผูเ้รยีนต่อรปูแบบการเรยีนและตวัผูส้อนนัน้ ผูเ้รยีนมคีวาม

พึงพอใจในรูปแบบเกมมากกว่าการเรียนในรูปแบบปรกติ เนื่องจากผู้เรียนมีความสนุกและ

มีการกระตุ้นให้มีส่วนร่วมกับกิจกรรมต่าง ๆ ท�ำให้การเรียนไม่น่าเบื่อจึงส่งผลให้ค่าการ

ประเมินสูงกว่าการเรียนในรูปแบบปรกติ

  สรุปผลการวิจัย

จากการท�ำการวิจยัรปูแบบเกมพบว่า ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วมในการเรียนมากกว่าการเรยีน

แบบปรกติ จากปรกตท่ีิผูเ้รยีนบางกลุม่ท�ำกจิกรรมอืน่ทีไ่ม่ได้เกีย่วข้องกบัเนือ้หาการเรยีน เช่น 

เล่นเกม เล่นอินเทอร์เน็ต หรือ ท�ำการบ้านวิชาอื่น เป็นต้น ก็ท�ำให้ผู้เรียนสนใจในการเรียน

มากขึ้น การใช้ระบบกลไก Point เป็นรางวัล สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนตอบค�ำถาม อภิปราย 

และท�ำกิจกรรมมากข้ึน นอกจากนี้ ระบบกลไก Comparisons and Classification ท�ำให ้  

ผู้เรียนตื่นตัวและพยายามท�ำกิจกรรมได้มีคุณภาพมากขึ้น นอกจากนี้ยังเป็นการช่วยให้        

ผู้เรียนได้มีการเตรียมความพร้อมก่อนที่จะเรียน ส่งผลให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาและ

สนุกกับการเรียนมากขึ้น ผู้เรียนจ�ำนวนมากชอบรูปแบบเกมเพราะท�ำให้ผู้เรียนสนุก และมี

ส่วนร่วม การแข่งขนักนัในห้องท�ำให้ผู้เรียนรู้สึกกระตุน้และพยายามท�ำผลงานออกมาให้ดท่ีีสุด 
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  แนวทางในการพัฒนาในอนาคต

รูปแบบเกมที่ใช้ในการวิจัยใช้เพื่อสร้างการมีส่วนร่วมในส่วนของกิจกรรมระหว่าง

บรรยายเป็นส่วนใหญ่ จึงสามารถต่อยอดการน�ำแนวคิดไปใช้ในส่วนของเนื้อหา สร้างเกมที่

น�ำเสนอในส่วนของเนือ้หาในรปูแบบเกมท่ีผู้เรียนสามารถศกึษาได้ด้วยตนเองเหมอืนเล่นเกม

ทั่วไป นอกจากนี้ยังสามารถดึงระบบกลไกตัวอื่นของเกมเข้ามาใช้มากขึ้นเพื่อให้เกมมีความ

หลากหลายสร้างระบบการท�ำกิจกรรมและการประเมินเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลของผู้เรียน

แต่ละคน เพื่อที่จะสามารถประเมินเป็นรายบุคคลได้ 

แนวทางการพัฒนาหลังจากได้ท�ำรูปแบบเว็บนอกจากนี้จะสามารถน�ำแนวทางมา

ประยกุต์ใช้ในรปูแบบของโปรแกรมประยกุต์ หรอื Mobile Application เพือ่ให้ผูเ้รยีนสามารถ

เข้าถึงจากอุปกรณ์ส่วนบุคคลเพื่อเข้าถึงกลุ่มผู้เรียนมากขึ้น
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บทคัดย่อ
	 การวจิยัเรือ่งนีม้วีตัถุประสงค์เพือ่พัฒนาระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการรายละเอยีด

ของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม ใน

การพัฒนาระบบสารสนเทศได้วิเคราะห์ ออกแบบ และพัฒนาระบบโดยใช้วงจรการพัฒนา

ระบบแบบ (System Development Life Cycle: SDLC): Incremental Model เครื่องมือที่

ใช้ในการพัฒนา มีดังนี้ โปรแกรมภาษา PHP ฐานข้อมูล MySQL และโปรแกรม Appserv 

ช่วยในการตดิต่อฐานข้อมลูกบัโปรแกรมเพือ่แสดงผลบนเวบ็เบสเทคโนโลย ีการทดสอบระบบ

สารสนเทศให้ผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 5 ท่าน ประเมนิผลระบบสารสนเทศทีพ่ฒันาขึน้ แล้วอบรม

การใช้งานระบบสารสนเทศให้กบัอาจารย์จ�ำนวน 30 ท่าน และให้ทดสอบใช้ระบบสารสนเทศ 

จากนั้นให้ผู ้เชี่ยวชาญและอาจารย์ประเมินระบบสารสนเทศ โดยผลการประเมินจาก              

ผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับมากได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.44 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.099 

และการประเมินโดยอาจารย์ที่เข้ารับการอบรมการใช้งานระบบสารสนเทศ อยู่ในระดับมาก 

ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.029 ผลจากการประเมินคุณภาพ

สามารถสรปุได้ว่า ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการรายละเอยีดของประสบการณ์ภาคสนาม 

และรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก

ค�ำส�ำคัญ ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ รายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม   

รายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม

ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการรายละเอียด
ของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการ

ด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม
Management Information System for Field Experience 

Specification and Field Experience Report

เยาวเรศ กาฬภักด ี1

1 อาจารย์ประจ�ำสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารและการจัดการ มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา  
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Abstract
	 The purpose of this research was to develop the Management Information 

Systems for Field Experience Specification and Field Experience Report.                   

The developing of the information system consisted of analysis, system designing, 

and system development, by using the System Development Life Cycle (SDLC): 

Incremental Model. Tools for develop the system are following computer language 

is PHP, database is MySQL and the Appserv program to help to connect the    

program to run on web-based technology. For system evaluation, that were        

conducted by 5 specialists evaluation of the information systems and teachers      

to be trained in the use of information systems 30 users. The result from the       

specialists were at a high level, with a mean of 4.44 and standard deviation of 

0.099. The result from teachers were at a high level, with a mean of 4.50 and 

standard deviation of 0.029. The results of the evaluation could conclude that 

Management Information Systems for Field Experience Specification and Field 

Experience Report was also at a high level.

Keywords: Management Information Systems, Field Experience Specification, Field 

Experience Report

  ความเป็นมาและความส�ำคัญของปัญหา 

กรอบมาตรฐานคณุวฒิุระดบัอดุมศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2552 เป็นเครือ่งมอืให้สถาบนั

อุดมศึกษาใช้เป็นแนวทางในการจัดการศึกษาให้เป็นไปตามนโยบายในการผลิตบัณฑิตให้

มีคุณภาพอย่างเป็นรูปธรรม โดยก�ำหนดปัจจัยสู่ความส�ำเร็จท่ีเป็นวงจรคุณภาพของกรอบ

มาตรฐานคณุวฒิุ ประกอบด้วย แนวทางการออกแบบหลักสูตร รายวิชา กระบวนการจดัการ

เรียนการสอน และการรายงานผลการด�ำเนินการ เพื่อใช้เป็นข้อมูลย้อนกลับส�ำหรับ           

การปรบัปรงุและพฒันาหลกัสตูร รวมถงึการเรยีนการสอนอย่างเป็นขัน้ตอน จากความส�ำคญั

ดงักล่าว มหาวิทยาลยัเจ้าพระยาเหน็ถงึความส�ำคญัในส่วนของแนวทางการปฏบิตัติามกรอบ

มาตรฐาน คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 ส่วนหน่ึงซึ่งประกอบด้วยมคอ.4   

รายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม และ มคอ.6 รายงานผลการด�ำเนินการของ

ประสบการณ์ภาคสนาม การจดัท�ำเอกสาร มคอ.4 รายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม 

และ มคอ.6 รายงานผลการด�ำเนนิการของประสบการณ์ภาคสนาม ปัจจบุนัน้ันอาจารย์ผูร้บั

ผดิชอบรายวิชาต้องด�ำเนินการพิมพ์ข้อความลงแบบฟอร์ม มคอ.4 และ มคอ.6 ในเอกสารเวิร์ด 

ซึ่งท�ำให้เกิดความล่าช้า มีข้อผิดพลาด ไม่ทันสมัย และอาจเกิดการสูญหายของข้อมูลนั้นได้

ดงันัน้เพือ่เพิม่ประสทิธภิาพการด�ำเนนิงานในส่วนการจดัท�ำ มคอ.4 รายละเอียดของ

ประสบการณ์ภาคสนาม และ มคอ.6 รายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม

ของมหาวิทยาลัยเจ้าพระยาให้ดีย่ิงขึ้น ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ 

รายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์
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ภาคสนามโดยใช้หลักการออกแบบฐานข้อมูลเชิงสัมพันธ์ (Relational Databases)   ซึ่งใช้

โปรแกรม MySQL ในการจดัการฐานข้อมลู และใช้โปรแกรมภาษา PHP ในการพฒันาส่วน

เชื่อมประสานกับผู้ใช้ (User Interface) โดยใช้งานแบบออนไลน์ มาใช้ในการด�ำเนินงาน 

เพื่อช่วยอ�ำนวยความสะดวกแก่ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องให้สามารถด�ำเนินงานในส่วนนี้ได้รวดเร็ว

ยิ่งขึ้น อันจะส่งผลต่อการด�ำเนินงานตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 

พ.ศ. 2552 ให้มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลสูงสุดต่อมหาวิทยาลัยเจ้าพระยาต่อไป

  วัตถุประสงค์

เพือ่พฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการรายละเอยีดของประสบการณ์ภาคสนาม

และรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม

  วิธีการวิจัย

1. ศกึษาระบบงานของรายละเอยีดของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการ

ด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนามและส�ำรวจความต้องการของผู้ใช้งาน

		 การด�ำเนินการวิจัยในส่วนนี้ผู ้วิจัยได้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส�ำรวจ (Survey            

Research) ซึ่งได้ส�ำรวจการด�ำเนินงานในทุกขั้นตอนท่ีมหาวิทยาลัยเจ้าพระยา ในระหว่าง

วันที ่3-17 มนีาคม 2559 ด้วยการสนทนาและการสัมภาษณ์กบัอาจารย์ผู้รบัผิดชอบรายวชิา 

จ�ำนวน 10 คน ซ่ึงเป็นตวัแทนจากสาขาวชิาต่าง ๆ เพือ่ให้ทราบถงึสภาพการท�ำงานในปัจจุบนั 

ว่ามีการท�ำงานเป็นอย่างไร มปัีญหา และอปุสรรคอะไรบ้าง นอกจากนีเ้นือ้หาในการสนทนา

และการสัมภาษณ ์ยังรวมถึงเรื่องความคิดเห็น และความต้องการในระบบรายละเอียดของ

ประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม ท่ีจะ

พัฒนาข้ึน และปัจจัยที่ส�ำคัญที่จะน�ำไปสู ่การพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ          

รายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ ์       

ภาคสนาม  	 	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 2. ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎ ีและงานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง จากการศกึษาเกีย่วกบัการพฒันา

ระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการ

ด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม มีแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ดังนี้	 	 	

	 	 2.1 แนวทางการปฏิบัติตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาต ิ

พ.ศ. 2552		

		 2.2 แนวคิดด้านระบบสารสนเทศ               	 	 	 	 	

	 	 2.3 แนวคิดด้านการวิเคราะห์และออกแบบระบบ	 	 	 	

	 	 2.4 แนวคิดด้านระบบฐานข้อมูล	 	 	 	 	 	

	 	 2.5 แนวคิดด้านเครือข่ายอินทราเน็ต	               	 	 	 	

	 	 2.6 แนวคิดด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ Open Source

		 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง	 	  	 	 	 	 	
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	 3. วิเคราะห์และออกแบบระบบ	 	 	 	 	 	 	

	 	 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลการด�ำเนินงานในปัจจุบันโดยการน�ำความต้องการท่ีได้มา

จากข้ันตอนแรกมาวิเคราะห์ในรายละเอียด โดยใช้แผนภาพบริบท (Context Diagram) 

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล   

(Entity Relationship Diagram) 

4. พัฒนาระบบ	

	 ในการพฒันาระบบสารสนเทศเพือ่การจดัการรายละเอยีดของประสบการณ์ภาค

สนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม ผู้วิจัยได้ก�ำหนดเครื่องมือ

ในการพัฒนาซึ่งประกอบด้วยส่วนของฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ดังนี้		 	 	

	 4.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware)	 	 	 	 	 	 	

	 	 เครื่องคอมพิวเตอร์ใช้แบบคอมพิวเตอร์ชนิดพกพา (Notebook)                       	

	 	 - หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel® Core™ i3-2350M

	 	   CPU@2.30GHz.	 	 	

	 	 - หน่วยความจ�ำหลัก (RAM) 4.00 GB.                        		 	

	 	 - หน่วยความจ�ำส�ำรอง (Hard Disk) 320 GB.                        	 	

	 	 - จอภาพชนิด LCD TFT 14”	

	 4.2 ซอฟต์แวร์ (Software)                    	 	 	 	 	

	 	 - Microsoft Windows 10 	         	 	 	 	 	

	 	 - MySQL	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 - PHP	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 - Apache	



19

5. ทดสอบ ปรับปรุง และแก้ไขข้อผิดพลาดของระบบ	 	 	 	

	 ผู้วิจัยทดสอบระบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อหาข้อผิดพลาดต่าง ๆ รวมทั้งประมวลความ

สามารถของระบบเพื่อน�ำไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงที่พัฒนาขึ้น สามารถรองรับ    

ความต้องการของผู้ใช้ในด้านต่าง ๆ ได้อย่างถูกต้อง และครบถ้วน โดยแบ่งขั้นตอนการ

ทดสอบออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ         	

	 5.1 ทดสอบในระหว่างที่พัฒนาโดยใช้รูปแบบ White Box Testing ซึ่งเป็นการ

ตรวจสอบฟังก์ชันการท�ำงานโปรแกรมว่าถูกต้องหรือไม่ โปรแกรมมีข้อผิดพลาดเชิงตรรกะ

หรอืไม่ และมกีารออกแบบตรรกะโปรแกรมท่ีมปีระสิทธภิาพหรือไม่ โดยใช้ชดุทดสอบเฉพาะ

ส�ำหรับการทดสอบในเงื่อนไขต่าง ๆ	 	

	 5.2 ทดสอบขั้นสุดท้ายเมื่อพัฒนาเสร็จสิ้นโดยใช้รูปแบบ Black Box Testing 

เพือ่ทดสอบฟังก์ชนัการท�ำงานระบบว่าถกูต้องและมปีระสิทธภิาพเพยีงใดเมือ่มกีารน�ำข้อมลู

เข้าสู่ระบบแล้วจะได้ผลลัพธ์ออกมาอย่างไร                       	 	 	 	

	 6. ติดตั้งระบบ	 	 	                  

	 ส�ำหรับการติดตั้งระบบนั้นต้องติดตั้งในเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมีส่วนประกอบ      

ทางด้าน ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ขั้นต�่ำดังนี้       		 	 	 	 	

	 	 6.1 ฮาร์ดแวร์ (Hardware)	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 - หน่วยประมวลผลกลาง (CPU) Intel® Core™ 

	 	 	 i3-2350M CPU@2.30GHz.	 	 	

	 	 - หน่วยความจ�ำหลัก (RAM) 4.00 GB.                        	 	 	

	 	 	 - หน่วยความจ�ำส�ำรอง (Hard Disk)  320 GB.                        	 	

	 	 	 - จอภาพชนิด LCD TFT 14”

	 6.2 ซอฟต์แวร์ (Software)

	 	 - Microsoft Windows 10 	        	 	 	 	 	 	

	 	 	 - MySQL		 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 - PHP	 	 	 	 	 	 	 	 	

	 	 	 - Apache	 	 	 	 	 	 	 	

	 7. ประเมินผลระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการรายละเอียดของประสบการณ์        

ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม

ในการประเมินผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส�ำรวจ (Survey Research) ซึ่งมีการ

เลือกใช้เครื่องมือในการวิจัย แนวทางการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การจดัท�ำข้อมลู และการวเิคราะห์ข้อมลู โดยก�ำหนดให้อาจารย์ทีเ่ข้าร่วมอบรมการใช้ระบบ

สารสนเทศเพือ่การจดัการรายละเอยีดของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการ

ของประสบการณ์ภาคสนามดังกล่าว ซึ่งได้รับการอบรมและทดลองใช้งาน ณ ห้องปฏิบัติ

การมหาวิทยาลัยเจ้าพระยา ในวันที่ 31 กรกฎาคม 2559 การทดสอบระบบผู้วิจัยได้ใช้แบบ

ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 5 คน และอาจารย์ที่เข้าร่วมการอบรมการใช้งานระบบสารสนเทศ 

จ�ำนวน 30 คน โดยแบ่งการประเมนิผลระบบออกเป็น 4 ด้าน ดังน้ี 1) ด้านการตรงตามความ
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ต้องการของผู้ใช้ระบบ (Functional Requirement Test) 2) ด้านการท�ำงานได้ตามฟังก์ชัน

งานของระบบ (Functional Test) 3) ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) 

และ 4) ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ (Security Test) 

  ผลการวิจัย

1. ผลการพัฒนา “ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการรายละเอียดของประสบการณ์

ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม” สรุปได้ดังนี้

	 1.1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) ของระบบงานประกอบด้วยความ

สัมพันธ์ระหว่างกลุ่มคนและข้อมูลต่างๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกัน ดังภาพที่ 1

6 
 

2) ด้านการท างานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test) 3) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน
ระบบ (Usability Test) และ4) ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ (Security Test) 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนา “ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม
และรายงานผลการด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม” สรุปได้ดังนี้ 
  1.1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) ของระบบงานประกอบด้วยความสัมพันธ์ระหว่าง
กลุ่มคนและข้อมูลต่างๆ ที่มีความเก่ียวข้องกัน ดังภาพที ่1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที ่1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) 
 
 
 

เจ้าหน้าท่ี 
 

อาจารยผ์ู้รับผิดชอบ
รายวิชา 

 

เทอมและปีการศึกษา 
หลักสูตร 
สาขาวิชา 
อาจารย์ 
คณะ 
รายวิชา 
หลักเกณฑ์การประเมิน 
หัวข้อการพัฒนาผลการเรียนรู ้
ตรวจสอบขอ้มูล มคอ.4 
ตรวจสอบขอ้มูล มคอ.6  
 

รายงานสถานะ มคอ.4 
รายงานสถานะ มคอ.6 

ระบบสารสนเทศ มคอ.4
และ มคอ.6 

รายงานสถานะ มคอ.4 
รายงานสถานะ มคอ.6 

รายงาน มคอ.4 
รายงาน มคอ.6 

รายงานสถานะ มคอ.4 
รายงานสถานะ มคอ.6 

ตรวจสอบขอ้มูล มคอ.4 
ตรวจสอบขอ้มูล มคอ.6 ประธานหลักสตูร 

 
คณบด ี

 

อนุมตัิรายงาน มคอ.4  มคอ.6 

0 

บันทึกข้อมูล มคอ.4 
บันทึกข้อมูล มคอ.6 

ภาพที่ 1 แผนภาพบริบท (Context Diagram)

ภาคเรียนและปีการศึกษา
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	 1.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) เจ้าหน้าที่ท�ำการจัดการ

ข้อมลูต่าง ๆ ทีเ่กีย่วข้องกบั มคอ.4 และ มคอ.6  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาท�ำหน้าทีบ่นัทึก

ข้อมูล มคอ.4 และ มคอ.6 จากนั้นประธานหลักสูตรตรวจสอบข้อมูล มคอ.4 และ มคอ.6 

และส่งข้อมูล มคอ.4 และ มคอ.6 เสนอให้คณบดีอนุมัติรายงาน มคอ.4 และ มคอ.6            

ดังภาพที ่2

ภาพที่ 2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) 

7 
 

1.2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) เจ้าหน้าที่ท าการจัดการข้อมูลต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องกับ มคอ.4 และมคอ.6  อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาท าหน้าที่บันทึกข้อมูล มคอ.4 และ 
มคอ.6 จากนั้นประธานหลักสูตรตรวจสอบข้อมูล มคอ.4 และ มคอ.6 และส่งข้อมูล มคอ.4 และ มคอ.
6 เสนอให้คณบดีอนุมัติรายงาน มคอ.4 และ มคอ.6 ดังภาพที ่2 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
  
 
 

 
 

ภาพที ่2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram)  

จดัการข้อมลู 

2.0 

ประมวลผล 

D11              มคอ.4 

D12              มคอ.6 

คณบด ี
 

รายงานสถานะ มคอ.4 
รายงานสถานะ มคอ.6 
 

อนุมตัิรายงาน มคอ.4  มคอ.6 
3.0 

รายงาน 

D1 เทอมและปีการศึกษา 

D2 หลักสูตร 

D3 สาขาวิชา 

D4 กลุ่มวิชา 

D5 หมวดวิชา 

D6 อาจารย์ 

D7 คณะ 
 

ประธานหลักสูตร 
 ตรวจสอบขอ้มูล มคอ.4 

ตรวจสอบขอ้มูล มคอ.6 

รายงานสถานะ มคอ.4 
รายงานสถานะ มคอ.6 
 

D11               มคอ.4 

รายงานสถานะ มคอ.4 
รายงานสถานะ มคอ.6 
 

เจ้าหน้าที ่
 

D12              มคอ.6 

D9              หลักเกณฑ์การประเมิน 
 

D10 หัวข้อการพัฒนาผลการเรียนรู้ 
 

D8               รายวิชา 
 

 

1.0        1.0 
 
จัดการข้อมลู 

เทอมและปีการศึกษา 
หลักสูตร 
สาขาวิชา 
กลุ่มวิชา 
หมวดวิชา 
อาจารย์ 
คณะ 
รายวิชา 
หลักเกณฑ์การประเมิน 
หัวข้อการพัฒนาผลการเรียนรู ้
 

เจ้าหน้าท่ี 
 

บันทึกข้อมูล มคอ.4 
บันทึกข้อมูล มคอ.6 
 
รายงาน  มคอ.4 
รายงาน มคอ.6 
 

อาจารยผ์ู้รับผิดชอบ
รายวิชา 

 

ภาคเรียนและปีการศึกษา

ภาคเรียนและปีการศึกษา

มคอ.4
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	 	 1.3  แผนภาพแสดงความสมัพันธ์ของข้อมลู (Entity Relationship Diagram) 

แสดงถึงความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของรีเลชัน ที่เก็บอยู่ในระบบฐานข้อมูล ดังภาพที ่3

ภาพที่ 3 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram)
 

8 
 

 1.3 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) แสดงถึง
ความสัมพันธ์ต่างๆ ของรีเลชัน ที่เก็บอยู่ในระบบฐานข้อมูล ดังภาพที ่3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Semester_year 
PK   Semester 
PK   Year 
       Open_Semester 
       Close_Semester 

Category 
PK   Category _id 
      Category_name 

Group_subject 
PK   Groupsub_id 

Groupsub_name 
FK   Category _id 

Subject 
PK    Sub_id 
    Sub_name 
       Sub_name_eng 
       Sub_pre 
       Sub_description 
       Credit 
FK    Groupsub_id 
FK  Semester 
FK Year 

Mko_6 
PK  Mko_6 

Mko6_m1 
Mko6_m2 
Mko6_m3 
Mko6_m4 
Mko6_m5 
Mko6_m6 

FK    Subject_id 
 

Mko_4 
PK    Mko_4 

Mko4_m1 
Mko4_m2 
Mko4_m3 
Mko4_m4 
Mko4_m5 
Mko4_m6 
Mko4_m7 

FK    Subject_id 
 

Subject_major 
PK,FK   Subject_id  
PK,FK   Major_id 

         

Learning_Outcome 
PK   Learn_Out_id 
       Learn_Out_name 
FK   Major_id 

 

Subject_teacher 
PK,FK  Subject_id 
PK,FK  Teacher_id 
 

Major 
PK      Major_id 

      Major_name 
FK     Curriculum_id 

 FK      Faculty_id 

Curriculum 
PK    Curriculum_id                                           
       Curriculum_na 

Faculty 
PK     Faculty_id 
       Faculty_name 

 

Teacher 
PK     Teacher_id 

  Title_name 
        Name 

  User_name 
Password 

        Type 
FK     Major_id 

 
ภาพที ่3 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ของข้อมูล (Entity Relationship Diagram) 
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	 1.4 ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการรายละเอียดของ

ประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม  

	 1.4.1 หน้าจอเมนูของระบบสารสนเทศ สามารถเลือกรายละเอียด         

หมวดหมู่เพื่อท�ำการน�ำข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศ ดังภาพที่ 4

	 1.4.2 เมื่อเลือกเมนู มคอ.4 “หมวดที่ 1 ข้อมูลท่ัวไป” จากน้ันระบบ     

จะเข้าสู่หน้าจอ “ข้อมูลทั่วไป” ซึ่งประกอบไปด้วยข้อมูลที่ต้องบันทึกเข้าสู่ระบบ ดังภาพที่ 5

9 
 

 1.4 ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม
และรายงานผลการด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม   

1.4.1 หน้าจอเมนูของระบบสารสนเทศ สามารถเลือกรายละเอียดหมวดหมู่เพ่ือท าการน า
ข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศ ดังภาพที ่4 

ภาพที ่4 เมนูการใช้งานต่างๆ 
 

 1.4.2 เมื่อเลือกเมนู มคอ.4  “หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป” จากนั้นระบบจะเข้าสู่หน้าจอ “ข้อมูล
ทั่วไป” ซึ่งประกอบไปด้วยข้อมูลที่ต้องบันทึกเข้าสู่ระบบ ดังภาพที ่5  

 
ภาพที ่5 หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

9 
 

 1.4 ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการรายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม
และรายงานผลการด าเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม   

1.4.1 หน้าจอเมนูของระบบสารสนเทศ สามารถเลือกรายละเอียดหมวดหมู่เพ่ือท าการน า
ข้อมูลเข้าสู่ระบบสารสนเทศ ดังภาพที ่4 

ภาพที ่4 เมนูการใช้งานต่างๆ 
 

 1.4.2 เมื่อเลือกเมนู มคอ.4  “หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป” จากนั้นระบบจะเข้าสู่หน้าจอ “ข้อมูล
ทั่วไป” ซึ่งประกอบไปด้วยข้อมูลที่ต้องบันทึกเข้าสู่ระบบ ดังภาพที ่5  

 
ภาพที ่5 หมวดที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

ภาพที่ 4 เมนูการใช้งานต่าง ๆ 

ภาพที่ 5 หมวดที ่1 ข้อมูลทั่วไป 
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10 
 

 1.4.3 เมื่อเลือกเมนู มคอ.6 “หมวดที่ 2 การด าเนินการที่ต่างจากแผนประสบการณ์
ภาคสนาม” จากนั้นระบบจะเข้าสู่หน้าจอ “การด าเนินการที่ต่างจากแผนประสบการณ์ภาคสนาม” 
ดังภาพที ่6 

 
ภาพที่ 6 หมวดที่ 2 การด าเนินการที่ต่างจากแผนประสบการณ์ภาคสนาม 

 

 1.4.4 เมื่อเลือกเมนู มคอ.6 “หมวดที่ 3 ผลการด าเนินการ” จากนั้นระบบจะเข้าสู่หน้าจอ 
“ผลการด าเนินการ”ดังภาพที่ 7 

 

ภาพที ่7 ผลการด าเนินการ 
 

10 
 

 1.4.3 เมื่อเลือกเมนู มคอ.6 “หมวดที่ 2 การด าเนินการที่ต่างจากแผนประสบการณ์
ภาคสนาม” จากนั้นระบบจะเข้าสู่หน้าจอ “การด าเนินการที่ต่างจากแผนประสบการณ์ภาคสนาม” 
ดังภาพที ่6 

 
ภาพที่ 6 หมวดที่ 2 การด าเนินการที่ต่างจากแผนประสบการณ์ภาคสนาม 

 

 1.4.4 เมื่อเลือกเมนู มคอ.6 “หมวดที่ 3 ผลการด าเนินการ” จากนั้นระบบจะเข้าสู่หน้าจอ 
“ผลการด าเนินการ”ดังภาพที่ 7 

 

ภาพที ่7 ผลการด าเนินการ 
 

	 1.4.3 เมื่อเลือกเมนู มคอ.6 “หมวดที ่2 การด�ำเนินการที่ต่างจากแผน

ประสบการณ์ภาคสนาม” จากนั้นระบบจะเข้าสู่หน้าจอ “การด�ำเนินการท่ีต่างจากแผน

ประสบการณ์ภาคสนาม” ดังภาพที่ 6

	 1.4.4 เมือ่เลอืกเมน ูมคอ.6 “หมวดที ่3 ผลการด�ำเนนิการ” จากนัน้ระบบ

จะเข้าสู่หน้าจอ “ผลการด�ำเนินการ” ดังภาพที่ 7

ภาพที่ 6 หมวดที่ 2 การด�ำเนินการที่ต่างจากแผนประสบการณ์ภาคสนาม 

ภาพที่ 7 ผลการด�ำเนินการ 
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	 	 2. ผลจากการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและอาจารย์ที่มีต่อระบบ

สารสนเทศเพือ่การจดัการรายละเอยีดของประสบการณ์ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการ

ของประสบการณ์ภาคสนาม สรุปได้ดังนี้

	 	 1) ผูเ้ชีย่วชาญทีเ่ข้าร่วมการอบรมการใช้งานระบบสารสนเทศ มคีวามพงึพอใจ โดย

รวมค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X -  = 4.44) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความพึง
พอใจในด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ (Security Test) ค่าเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับมาก (X -   = 4.50) รองลงมา ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) ค่า 
เฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก (X -   = 4.44) ความสามารถของระบบในด้านการท�ำงานได้ตามฟังก์ชนั
งานของระบบ (Functional Test) ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X -  = 4.42) และความสามารถ
ของระบบในด้านการตรงตามความต้องการของผูใ้ช้ระบบ (Functional Requirement Test) 

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X -  = 4.40) 
	 	 2) อาจารย์ทีเ่ข้าร่วมการอบรมการใช้งานระบบสารสนเทศ มคีวามพงึพอใจ โดยรวม

ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X -  = 4.50) เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่าอาจารย์ที่เข้าร่วมการอบรม
การใช้งานระบบสารสนเทศ มีความพึงพอใจในด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ            

(Usa- bility Test) ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (X -   = 4.57) รองลงมา ด้านการรักษาความ
ปลอดภัยของข้อมูลในระบบ (Security Test) ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (X -  = 4.53)      
ด้านการท�ำงานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test) ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก  

(X -  = 4.47) และด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ (Functional Requirement 
Test) ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (X -  = 4.43)

  อภิปรายผล
		

	 	 จากผลการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการรายละเอียดของประสบการณ์

ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนนิการของประสบการณ์ภาคสนาม มปีระเดน็ส�ำคญัท่ีจะ

น�ำมาอภิปรายผลดังนี้

	 	 การพฒันาระบบสารสนเทศเพ่ือการจดัการรายละเอยีดของประสบการณ์ภาคสนาม

และรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนามทีไ่ด้มกีารพฒันาขึน้ สามารถเข้า

ถึงข้อมูลได้ตามระดับสิทธิ์ในการเข้าถึงข้อมูล สามารถน�ำไปใช้งานได้จริง เป็นประโยชน์ต่อ

ผูใ้ช้งาน สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งานได้เป็นอย่างด ีมกีารออกแบบให้มกีาร

ใช้งานแบบมีโครงสร้าง ซึ่งผู้ใช้งานสามารถเลือกใช้งานได้ตามตัวเลือกท่ีก�ำหนดไว้ มีการ

ออกแบบหน้าจอให้ง่ายต่อการใช้งานค�ำนึงถงึการใช้งานของผู้ใช้เป็นหลัก และการประมวล

ผลข้อมูลสามารถน�ำเสนอเป็นสารสนเทศในแบบของรายงานต่าง ๆ ตามรูปแบบของ      

กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ
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)

  ข้อเสนอแนะ									       

	

	 จากการพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการรายละเอียดของประสบการณ์      

ภาคสนามและรายงานผลการด�ำเนินการของประสบการณ์ภาคสนาม พบว่ามปัีญหาในส่วน

ของรายงานซึ่งรายงานแสดงในรูปแบบของไฟล์.PDF เท่านั้น ควรพัฒนาต่อโดยให้สามารถ

แสดงรายงานในรูปแบบไฟล์เอกสารเวิร์ด (.DOC) ได้	 	 	 	 	
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บทคัดย่อ                                                                                                                                            
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 2 ประการคือ 1) เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศ 

การประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา และ 2) เพื่อประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้       

ต่อระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา การด�ำเนินงานวิจัย     

แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ส่วนแรกเป็นการสนทนาและสัมภาษณ์บุคลากรศูนย์สหกิจศึกษา และ

อาจารย์นิเทศมหาวิทยาลัยเจ้าพระยา เพื่อศึกษาระบบงานเดิมที่ใช้ในปัจจุบัน ปัญหาที ่

เกดิจากระบบงานเดมิ ตลอดจนการศกึษาถงึความความต้องการระบบงานใหม่ท่ีจะพฒันาขึน้ 

ส่วนที่สอง เป็นการพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา 

เป็นการประยุกต์ใช้ความรู้และวิทยาการมาตรฐานและการประกันคุณภาพการศึกษา 

การด�ำเนนิงานสหกจิศึกษาร่วมกนักบัการจดัการฐานข้อมลูและการพฒันาระบบสารสนเทศ 

โดยใช้โปรแกรม MySQL ในการจัดการฐานข้อมูล และใช้โปรแกรม PHP เป็นส่วนเชื่อม

ประสานกบัผูใ้ช้และการโปรแกรมระบบควบคมุการท�ำงาน ส�ำหรบัส่วนทีส่ามเป็นการประเมนิ

ความพึงพอใจของผู้ใช้โปรแกรมทั้ง 4 ด้าน

 ผลการวิจยัพบว่า (1) สามารถพฒันาระบบสารสนเทศทีบ่รหิารจดัการข้อมูลส�ำหรบั

การประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา และสามารถประมวลผลข้อมูลออกมาเป็น

สารสนเทศในรูปแบบของรายงานต่าง ๆ ตามมาตรฐานการประกันคุณภาพการด�ำเนินงาน

สหกิจศึกษาของสมาคมสหกิจศึกษาไทยได้ตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ตั้งไว้ และ (2) ผู้ใช้ม ี

ความพงึพอใจต่อระบบสารสนเทศดงักล่าวทัง้ 4 ด้าน อยูใ่นระดบัมากทีส่ดุ (ค่าเฉลีย่ = 4.54)    

เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้

ค�ำส�ำคัญ การพัฒนาระบบสารสนเทศ การประกันคุณภาพ การด�ำเนินงานสหกิจศึกษา

มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา

การพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพ
การด�ำเนินงานสหกิจศึกษา : 

กรณีศึกษา มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา
Development of Information System in Operational Quality 

Assurance of the Cooperative Educational Program: 
A Case Study of Chaopraya University

วิรัช กาฬภักดี 1

1 อาจารย์ประจ�ำสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ คณะบริหารและการจัดการ มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา
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Abstract
The purpose of this study was twofold: Firstly, to develop the Information 

System in Quality Assurance (ISQA) of the Cooperative Educational Program  

Operation (CEPO); and Secondly, to evaluate the satisfaction of users on the ISQA 

of the CEPO. This research study was divided into 3 parts: first part as discussing 

and interviewing personnel of Cooperative Education Center Program and  

supervisors of Chaopraya University for study the currently system in use, the 

problems caused by the currently system. As well as study the new system needs 

to develop; second part as the development of ISQA, applying knowledge and 

standard science and quality assurance of the CEPO with data management and 

information system development by MySQL program for managing databases. 

Moreover, the PHP program was used as liking between users and program  

controllers; and third part as evaluating the satisfaction of users in 4 parts. Research 

findings were as follows: (1) The ISQA of the CEPO was completely created, could 

be analyzed data as information forms of variety reports with the standard of  

quality assurance in the Thai CEPO and with the established objective; and  

(2) Users had satisfaction on the program 4 aspects of evaluation at the highest  

level (Mean = 4.54) when comparing with the established criteria.

Keywords: Information System Development, Quality Assurance, Cooperative  

Educational Program Operation, Chaopraya University

  ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา

สหกิจศึกษาเป็นระบบการศึกษาที่เน้นการปฏิบัติงานในองค์กรผู ้ใช้บัณฑิต 

อย่างมีระบบ โดยจัดให้มีการเรียนในสถานศึกษาร่วมกับ การจัดให้นักศึกษาไปปฏิบัติงาน

จริง ณ สถานประกอบการที่ให้ความร่วมมือเพื่อนักศึกษาจะได้มีโอกาสร้างความเข้าใจและ

คุ้นเคยกับโลกแห่งความเป็นจริงของการท�ำงาน เพื่อให้ได้มาซึ่งการเรียนรู้และการพัฒนา

ทักษะทางวิชาชีพท่ีเป็นความต้องการของสถานประกอบการอันจะส่งผลให้นักศึกษาเป็น

บัณฑิตที่มีคุณภาพสูงเป็นที่ต้องการของตลาดแรงงานมากขึ้น อีกทั้งเพื่อเป็นการส่งเสริม

ความสัมพันธ์ และความร่วมมืออันดีระหว่างสถานศึกษากับองค์กรผู ้ใช้บัณฑิตท�ำให ้

สถานศกึษาสามารถพฒันาหลกัสตูรได้ตลอดเวลา และสถานประกอบการกจ็ะได้แรงงานนักศกึษา

ร่วมงานตลอดทั้งปี ดังนั้น นักศึกษาจึงเปรียบเสมือนผู้แทนที่เป็นความภาคภูมิใจของ

มหาวทิยาลยั ทีจ่ะสะท้อนให้เหน็คณุภาพของการจดัการเรยีนการสอนของมหาวทิยาลยั และ

เป็นการเผยแพร่เกียรติคุณของมหาวิทยาลัยสู่สาธารณชน ซึ่งก่อให้เกิดประโยชน์ต่อ 

ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้อง 



29

การด�ำเนินงานสหกิจศึกษาได้มีการก�ำหนดตัวชี้วัดคุณภาพการด�ำเนินงาน 

สหกิจศึกษา หรือข้อก�ำหนดเกี่ยวกับคุณลักษณะ คุณภาพท่ีพึงประสงค์ให้เกิดขึ้นในการ

ด�ำเนินงานสหกิจศึกษา ในสถาบันอุดมศึกษาเพื่อใช้เป็นแนวทางในการประเมินคุณภาพ  

การด�ำเนินงาน การก�ำกับดูแลและการพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานสหกิจศึกษาข้ึนมา      

ซึ่งประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักสูตรสหกิจศึกษา การเรียนการสอน 

กระบวนการนิเทศการปฏิบัติงาน ผลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาของนักศึกษา และความ    

พึงพอใจของผู้เกี่ยวข้องกับการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา (สมาคมสหกิจศึกษาไทย, 2552)

ในปัจจุบันเทคโนโลยีสารสนเทศมีการพัฒนาอยู่อย่างต่อเนื่อง และได้เข้ามา            

มบีทบาทในการพัฒนาในเกอืบทกุ ๆ ด้านไม่ว่าในด้านธรุกจิ ด้านสาธารณสุข ด้านการทหาร

และความมั่นคงด้านโทรคมนาคมและการสื่อสาร ซึ่งเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีใช้กัน 

ในปัจจุบันถือว่าเป็นตัวขับเคลื่อน ที่ส�ำคัญที่จะช่วยให้ผู้ใช้สามารถเก็บรวบรวมข้อมูล การ

แก้ไขเปลีย่นแปลง การเรยีกดขู้อมลู การประมวลผล การใช้งานร่วมกนัแบบหลาย ๆ คน และ

การวิเคราะห์ข้อมูลท�ำได้ง่ายข้ึน มีค่าใช้จ่ายต�ำ่ลง เพิม่คณุค่าและประโยชน์ในการใช้งานข้อมลู 

และสารสนเทศทีไ่ด้มาจะมีคณุภาพในการน�ำไปวิเคราะห์และใช้งานมากเพิม่ข้ึน ในส่วนของ

สหกิจศึกษาที่ผ่านมาได้มีการวิจัย และพัฒนาเพื่อน�ำเทคโนโลยีสารสนเทศมาประยุกต์ใช้

เพือ่เพิม่ประสทิธิภาพ และประสิทธิผลในการด�ำเนนิงานในด้านต่าง ๆ  เช่น การพฒันาระบบ 

Matching งานสหกิจศึกษาออนไลน์ (วิรัช กาฬภักดี, 2555) การพัฒนาระบบการจัดการ

สารสนเทศสหกจิศกึษา มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถมัภ์ (กมลมาศ 

วงษ์ใหญ่ และมัชฌกานต์ เผ่าสวัสดิ์, 2558) ระบบฐานข้อมูลสหกิจศึกษา มหาวิทยาลัย

เกษตรศาสตร์ (ชาญชัย นามพล และ นีรนุช, 2550) เป็นต้น แต่ทั้งนี้ยังไม่พบการวิจัย หรือ

พฒันาเพือ่น�ำเอาเทคโนโลยสีารสนเทศมาประยกุต์ใช้ในด้านการประกนัคณุภาพการด�ำเนนิ

งานสหกิจศึกษา 

ดงันัน้เพือ่ให้การด�ำเนนิงานสหกจิศกึษาด�ำเนนิไปได้อย่างมปีระสิทธภิาพและก่อให้

เกิดประสิทธิผลยิ่งข้ึน ผู้วิจัยจึงได้ท�ำการศึกษาและพัฒนาระบบสารสนเทศเพื่อน�ำมาใช้ใน

การประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษาขึ้น เพื่อน�ำมาใช้ในการควบคุม ตรวจสอบ

และประเมินการด�ำเนินงานสหกิจศึกษาให้เป็นไปตามมาตรฐานที่ได้ก�ำหนดขึ้น

  วัตถุประสงค์การวิจัย

1.	 เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา

2.	 เพ่ือประเมินผลการพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงาน             

สหกิจศึกษา
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  วิธีการดำ�เนินวิจัย

การวิจยัเรือ่ง “การพัฒนาระบบสารสนเทศการประกนัคณุภาพการด�ำเนินงานสหกจิ

ศกึษา กรณศีกึษามหาวทิยาลยัเจ้าพระยา” นีเ้ป็นการวจิยัเชิงประยกุต์ (Applied research) 

โดยผู้วิจัยได้แบ่งการด�ำเนินการวิจัยออกเป็น 3 ส่วนด้วยกันซึ่งสามารถอธิบายถึงรูปแบบ   

การวิจัยแต่ละส่วนได้ดังนี้

ส่วนที่ 1 ศึกษาการด�ำเนินงานการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา               

การด�ำเนินการวิจัยในส่วนแรกนี้ผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงส�ำรวจ (Survey Research) 

โดยใช้วิธีการ ด้วยการสนทนาและการสัมภาษณ์ (Interview Method) บุคลากรศูนย์สหกิจ

ศึกษามหาวิทยาลัยเจ้าพระยา จ�ำนวน 4 คน และอาจารย์นิเทศมหาวิทยาลัยเจ้าพระยาที่

ผ่านการอบรมหลักสูตรอาจารย์นิเทศจากสมาคมสหกิจศึกษาไทยและจากเครือข่ายฯ    

จ�ำนวน 20 คน เพื่อศึกษาสภาพการท�ำงาน และขั้นตอนการด�ำเนินงานการประกันคุณภาพ

การด�ำเนินงานสหกิจศึกษา และความต้องการระบบงานใหม่ท่ีจะพัฒนาขึ้น โดยใช้วิธีการ

จดัท�ำต้นแบบ (Prototyping) ให้ผูใ้ช้ได้เหน็ภาพและแนวทางของระบบงานใหม่เพือ่พจิารณา

ว่าตรงตามความต้องการหรือไม่

ส่วนที่ 2 พัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา            

การด�ำเนินการวิจัยในส่วนที่สองน้ีผู ้วิจัยได้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงประยุกต์ (Applied 

research) ซึง่เป็นการประยกุต์ใช้ความรูแ้ละวทิยาการด้านระบบฐานข้อมลู การพฒันาระบบ

สารสนเทศ และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต เพื่อพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพ    

การด�ำเนนิงานสหกจิศกึษาในรปูแบบของ Web Application ซึง่พฒันาตามวงจรการพฒันา

ระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) แบบ Adaptive Waterfall Model ซึ่ง

ปรบัปรงุมาจากรปูแบบการท�ำงานของ Waterfall Model มาสูก่ารท�ำงานทีย่ดืหยุน่ให้สามารถ

ย้อนกลับไปแก้ไขข้อผิดพลาดที่เกิดขึ้นในขั้นตอนก่อนหน้าได้ (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล, 2551) 

โดยเริม่จากน�ำข้อมลูทีเ่กบ็รวบรวมได้จากส่วนที ่1 มาท�ำการวิเคราะห์ ออกแบบ และพฒันา

ระบบ โดยใช้แผนภาพบริบท (Context Diagram) เพื่อแสดงมุมมองหรือบริบทของระบบใน

ภาพรวม ใช้แผนภาพกระแสข้อมลู (Data Flow Diagram) แสดงรายละเอยีดของกระบวนการ

เพื่ออธิบายถึงข้ันตอนการท�ำงานของระบบ (โอภาส เอี่ยมสิริวงศ์, 2555) และใช้แผนภาพ   

อีอาร์ (Entity Relationship Diagram) แสดงรายละเอียดต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับข้อมูล และ

ความสัมพันธ์ของข้อมูลในฐานข้อมูลที่ออกแบบ (ภักดีวัฒนะกุล  และจ�ำลอง ครูอุตสาหะ, 

2557) การออกแบบสิง่น�ำออก (Output Design) ประกอบด้วย การออกรายงานทางจอภาพ 

การออกรายงานทางเครื่องพิมพ์ การออกแบบสิ่งน�ำเข้า (Input Design) ประกอบด้วย 

จอภาพน�ำเข้าข้อมูลต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ในส่วนของการพัฒนาระบบได้ใช้โปรแกรม MySQL 

5.0.51 ในการจัดการฐานข้อมูล (Database Management System) (ชาญชัย ศุภอรรถกร, 

2555) และใช้โปรแกรมภาษา PHP 5.2.6 ในการพัฒนาส่วนเชื่อมประสานกับผู้ใช้ (User 

Interface) (อนรรฆนงค์ คุณมณี, 2553) 
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ส่วนที่ 3 การประเมินผลการใช้งานระบบสารสนเทศที่พัฒนาข้ึน หลังจากที่ได้

พัฒนาระบบสารสนเทศเสร็จสิ้น ข้ันตอนต่อมาคือถ่ายทอดเทคโนโลยีผลการวิจัยแก่          

กลุ่มเป้าหมาย โดยใช้วิธีการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการการใช้งานระบบสารสนเทศการประกัน

คณุภาพการด�ำเนนิงานสหกจิศกึษาจากข้อมลูจริง และประเมนิระบบสารสนเทศเพือ่ส�ำรวจ

ความคิดเห็นโดยใช้แบบสอบถาม (Questionnaire) แก่ผู้เข้าร่วมอบรมฯ ได้แก่ บุคลากร   

ศนูย์สหกจิศกึษามหาวิทยาลยัเจ้าพระยา จ�ำนวน 4 คน และอาจารย์นิเทศมหาวทิยาลัยเจ้าพระยา

ที่ผ่านการอบรมหลักสูตรอาจารย์นิเทศจากสมาคมสหกิจศึกษาไทยและจากเครือข่ายฯ 

จ�ำนวน 20 คน ส�ำหรับการวิเคราะห์ข้อมูลจากการส�ำรวจความคิดเห็นนั้นกระท�ำโดย           

วิธีบรรยาย (Descriptive Analysis) โดยบรรยายสรุปซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนแรก

บรรยายสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป และส่วนที่สองบรรยายสรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล

ความคิดเห็นเก่ียวกับความพึงพอใจที่มีต่อระบบสารสนเทศ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 

ด้านการตรงตามความต้องการของผู ้ใช้ระบบ (Functional Requirement Test)  

ด้านการท�ำงานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ (Functional Test) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน

ระบบ (Usability Test) และด้านการรกัษาความปลอดภัยของข้อมลูในระบบ (Security Test)

  ผลการวิจัย

ผูว้จิยัได้ออกแบบและพัฒนาระบบสารสนเทศประกนัคณุภาพการด�ำเนนิงานสหกจิ

ศึกษาด้วยกระบวนการของวงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle) 

(โอภาส เอีย่มสริวิงศ์, 2555) โดยได้ออกแบบระบบสารสนเทศการประกนัคณุภาพการด�ำเนินงาน

สหกิจศึกษา ดังนี้ 
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แผนภาพบริบท (Context Diagram)

จากการวิเคราะห์ระบบงานเดิมและความต้องการในระบบงานใหม่ของผู้ใช้แล้ว       

ผู้วิจยัได้ท�ำการออกแบบการท�ำงานของระบบสารสนเทศการประกันคณุภาพการด�ำเนินงาน

สหกิจศึกษา โดยแสดงเป็นแผนภาพบริบทภาพที่ 1   

ภาพที่ 1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) ของระบบสารสนเทศ
การประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา
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 จากการวิเคราะห์ระบบงานเดิมและความต้องการในระบบงานใหม่ของผู้ใช้แล้ว ผู้วิจัยได้ท า
การออกแบบการท างานของระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด าเนินงานสหกิจศึกษา        
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ภาพที่ 1 แผนภาพบริบท (Context Diagram) ของระบบสารสนเทศ 
การประกันคุณภาพการด าเนินงานสหกิจศึกษา 

แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) 
จากการที่ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบแผนภาพบริบทของระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพ

การด าเนินงานสหกิจศึกษาแล้วนั้น สามารถเขียนเป็นกระบวนการย่อยที่ส าคัญโดยแสดงเป็นแผนภาพ
กระแสข้อมูลระบบใหม่ แสดงดังรูปที่ 2 

- รายงานสรุปผลการด าเนินงานแยก
สาขาวิชา 

- รายงานสรุปผลการด าเนินงานรวม
ทุกสาขาวิชา 

- รายงานสรุปผลการด าเนินงานแยก
สาขาวิชา 

- รายงานสรุปผลการด าเนินงานรวม
ทุกสาขาวิชา 

- รายการองค์ประกอบ, ตัวชี้วัด 
- รายการเกณฑ์มาตรฐาน 
- รายการเกณฑ์การประเมิน 
- รายงานสรุปผลการด าเนินงาน

สาขา 

- ข้อมูลการด าเนินงาน 
- ข้อมูลรายละเอียดการด าเนินงาน 
- ข้อมูลหลักฐาน 

- ข้อมูลผู้ใช้งาน 
- ข้อมูลคณะ, สาขาวิชา 
- ข้อมูลองค์ประกอบ, ตัวชี้วัด 
- ข้อมูลเกณฑ์มาตรฐาน 
- ข้อมูลเกณฑ์การประเมิน 

0 
ระบบสารสนเทศการ
ประกันคุณภาพการ

ด าเนินงานสหกิจศึกษา 

ศูนย์สหกิจศึกษา สาขาวิชา 

ผู้บริหาร 

ระบบสารสนเทศ

การประกันคุณภาพ

การด�ำเนินงานสหกิจศึกษา

รายการองค์ประกอบ, ตัวชี้วัด

รายการเกณฑ์มาตรฐาน

รายการเกณฑ์การประเมิน

รายงานสรุปผลการด�ำเนินงานสาขา
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แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram)

จากการทีผู่ว้จิยัได้ท�ำการออกแบบแผนภาพบรบิทของระบบสารสนเทศการประกนั

คณุภาพการด�ำเนินงานสหกจิศกึษาแล้วนัน้ สามารถเขยีนเป็นกระบวนการย่อยทีส่�ำคญัโดย

แสดงเป็นแผนภาพกระแสข้อมูลระบบใหม่ แสดงดังภาพที่ 2

ภาพที่ 2 แผนภาพกระแสข้อมูล (Data Flow Diagram) ระบบสารสนเทศ
การประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา
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ผู ้วิจัยด�ำเนินการพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงาน            

สหกิจศึกษา โดยใช้โปรแกรม PHP ในการพัฒนาระบบ และใช้โปรแกรม MySQL ใน 

การจัดการฐานข้อมูล ซึ่งแสดงตัวอย่างหน้าจอ ดังภาพที่ 3 – 6

ภาพที่ 3 แสดงหน้าจอเมนูหลักส�ำหรับสาขาวิชา

ภาพที่ 4 แสดงหน้าจอเพื่อเลือกตัวชี้วัดและเกณฑ์ส�ำหรับบันทึกข้อมูลการด�ำเนินงาน
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ภาพที่ 5 แสดงหน้าจอเพื่อบันทึกข้อมูลรายละเอียดการด�ำเนินงาน

ภาพที่ 6 แสดงหน้าจอรายงานผลน�ำ้หนักการด�ำเนินงานตามเกณฑ์มาตรฐานตามสาขาวิชา
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หลงัจากทีไ่ด้พฒันาระบบสารสนเทศการประกนัคณุภาพการด�ำเนนิงานสหกจิศกึษา

เสรจ็ส้ินตามท่ีได้วเิคราะห์และออกแบบไว้เรียบร้อยแล้ว ได้ด�ำเนินการจดัฝึกอบรมเชงิปฏิบตักิาร

การใช้งานระบบสารสนเทศการประกนัคณุภาพการด�ำเนนิงานสหกิจศกึษาแก่กลุ่มเป้าหมาย 

ได้แก่ บุคลากรศูนย์สหกิจศึกษา มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา จ�ำนวน 4 คน และอาจารย์นิเทศ 

มหาวิทยาลัยเจ้าพระยา จ�ำนวน 20 คน และได้ประเมินผลการใช้งานระบบสารสนเทศ      

การประกันคุณภาพการด�ำเนินงาน สหกิจศึกษาจากกลุ่มเป้าหมายดังกล่าว โดยใช้

แบบสอบถาม พบว่าโดยภาพรวมผู้ใช้มีความพึงพอใจด้านการตรงตามความต้องการ  

ของผู้ใช้ระบบ อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉล่ีย = 4.54) ด้านการท�ำงานได้ตามฟังก์ชันงาน

ของระบบ อยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.53) ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ อยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.58) ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ อยู่ใน

ระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.52) 

  อภิปรายผล

จากผลการพัฒนา และผลการประเมินการพัฒนาระบบสารสนเทศการประกัน

คุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษามีประเด็นส�ำคัญที่จะน�ำมาอภิปราย ดังนี้

ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา     

พบว่าระบบสารสนเทศสามารถบรหิารจดัการข้อมลูการประกนัคณุภาพการด�ำเนนิงานสหกจิ

ศึกษา และประมวลผลข้อมูลดังกล่าวออกมาเป็นสารสนเทศในรูปแบบของรายงานต่าง ๆ 

ตามมาตรฐานการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษาของสมาคมสหกิจศึกษาไทย 

สามารถน�ำมาใช้ในการประเมินคุณภาพการด�ำเนินงาน การก�ำกับดูแล การด�ำเนินงาน        

สหกิจศึกษาทั้งในระดับสาขาวิชา ระดับคณะวิชา และระดับมหาวิทยาลัยได้เป็นอย่างดี        

ซึง่สอดคล้องกบัผลการศกึษาวิจยัของ (ชาญชยั  นามพล และ นีรนุช, 2550) ท่ีท�ำการศกึษา

วจิยัเรือ่งระบบฐานข้อมลูสหกจิศึกษา มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร์ ซ่ึงพบว่า ระบบฐานข้อมลู

ทีไ่ด้พฒันาขึน้เป็นระบบทีม่ปีระสทิธภิาพอยูใ่นระดบัท่ีด ีสามารถน�ำระบบไปใช้ในการปฏิบตัิ

งานของศูนย์ประสานงานสหกิจศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ผลการประเมินการพัฒนาระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงาน       

สหกิจศึกษา พบว่า ผู้ใช้งานระบบมีความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพ

การด�ำเนินงานสหกิจศึกษา ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ เฉลี่ยอยู่ในระดับ

มากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.54) ด้านการท�ำงานได้ตามฟังก์ชันงานของระบบ ผู้ใช้งานระบบ        

มีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย = 4.53) ด้านความง่ายต่อการใช้งาน 

ผู้ใช้งานระบบมีความพึงพอใจเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.58) และด้าน 

การรกัษาความปลอดภยัของข้อมลูในระบบ ผูใ้ช้งานระบบมคีวามพงึพอใจเฉลีย่อยูใ่นระดบัมาก

ทีสุ่ด (ค่าเฉลีย่ = 4.52) จากผลการประเมนิความพงึพอใจของผูใ้ช้งานทีม่ต่ีอระบบสารสนเทศ

ทัง้ 4 ด้าน มค่ีาเฉลีย่รวมอยูท่ี ่4.54 จากคะแนนเต็ม 5 สรปุได้ว่าระบบสารสนเทศการประกนั

คุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา ที่พัฒนาขึ้นสามารถน�ำมาใช้งานได้ในระดับมากที่สุด 
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ซึง่สอดคล้องกบัผลการศกึษาวจิยัของ (กมลมาศ วงษ์ใหญ่ และมชัฌกานต์ เผ่าสวสัดิ,์ 2558)          

ที่ท�ำการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบการจัดการสารสนเทศสหกิจศึกษา มหาวิทยาลัย

ราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ ซึ่งพบว่า ผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อระบบ  

การจัดการสารสนเทศ สหกจิศกึษา มหาวทิยาลยัราชภฏัวไลย์อลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถมัภ์ 

อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.99 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.71 

และสอดคล้องกับผลการศึกษาวิจัยของ (วิฒิภัทร หนูยอด, วิรุธ ศรีบัว, อินทุอร นังตะลา, 

เจษฎา สงิห์ทองชยั และสทุธิพงษ์ คล่องด,ี 2559) ทีท่�ำการศกึษาวจัิยเรือ่งระบบบรหิารจดัการ

ข้อมูลสหกิจศึกษาออนไลน์ กรณีศึกษามหาวิทยาลัยกาฬสินธุ ์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า  

ผลการประเมนิความสามารถระบบสหกจิศกึษามหาวทิยาลยักาฬสนิธ์ุออนไลน์ ระบบมคีวาม

สามารถใน 5 ด้าน ได้แก่ การประเมินความสามารถ ความถูกต้องของระบบ ความง่าย       

ในการใช้งาน ประสทิธภิาพของระบบ และการรกัษาความปลอดภยั โดยการประเมนิภาพรวม

อยู่ในระดับดีทุกด้าน และความพึงพอใจของผู้ใช้อยู่ในระดับมาก

  สรุปผลวิจัย

ผลการพัฒนาระบบสารสนเทศการประกนัคุณภาพการด�ำเนนิงานสหกจิศกึษา

จากการประยุกต์ใช้ความรู้และวิทยาการด้านมาตรฐานและการประกันคุณภาพ    

การศึกษาการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา การจัดการฐานข้อมูล การพัฒนาระบบสารสนเทศ 

และเทคโนโลยอีนิเทอร์เนต็เพ่ือการพฒันาระบบสารสนเทศการประกนัคณุภาพการด�ำเนินงาน

สหกิจศึกษานั้น สามารถพัฒนาระบบสารสนเทศท่ีสามารถบริหารจัดการข้อมูลการประกัน

คุณภาพการด�ำเนินงาน สหกิจศึกษา ซึ่งประกอบไปด้วย ข้อมูลคณะวิชา ข้อมูลสาขา         

วิชา ข้อมูลองค์ประกอบ ข้อมูลตัวชี้วัด ข้อมูลเกณฑ์มาตรฐาน ข้อมูลเกณฑ์ประเมิน ข้อมูล

การด�ำเนินงานสหกิจศึกษา ข้อมูลเอกสารหลักฐานประกอบการด�ำเนินงาน ข้อมูลการตรวจ

ประเมนิผลการด�ำเนนิงาน และสามารถประมวลผลข้อมลูดงักล่าวออกมาเป็นสารสนเทศใน

รูปแบบของรายงานต่าง ๆ ทั้งที่เป็นรายงานทางจอภาพ และรายงานทางเคร่ืองพิมพ์ตาม 

(สมาคมสหกจิศึกษาไทย, 2552) มาตรฐานการประกนัคณุภาพการด�ำเนนิงาน สหกจิศึกษา

ของสมาคมสหกิจศกึษาไทย ซึง่ประกอบไปด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ หลักสูตรสหกจิศกึษา 

การเรียนการสอน กระบวนการนิเทศการปฏิบัติงาน ผลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาของ

นกัศกึษา และความพงึพอใจของผูเ้กีย่วข้องกบัการปฏบิตังิานสหกจิศกึษา ซึง่สามารถน�ำมา

ใช้ในการประเมินคุณภาพการด�ำเนินงาน การก�ำกับดูแล การด�ำเนินงานสหกิจศึกษาทั้งใน

ระดับสาขาวิชา ระดับคณะวิชา และระดับมหาวิทยาลัยได้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้

ผลการประเมนิการพฒันาระบบสารสนเทศการประกนัคณุภาพการด�ำเนนิงาน

สหกิจศึกษา

จากการสอบถามผู้ใช้งานระบบสารสนเทศ ได้แก่ บุคลากรศูนย์สหกิจศึกษา และ

อาจารย์นเิทศมหาวทิยาลยัเจ้าพระยา จ�ำนวน 24 คน โดยแบ่งเป็นบคุลากรศนูย์สหกจิศกึษา 

จ�ำนวน 4 คน และอาจารย์นิเทศ จ�ำนวน 20 คน 
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พบว่าผู ้ใช้งานระบบมีความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพ 

การด�ำเนินงานสหกิจศึกษา ด้านการตรงตามความต้องการของผู้ใช้ระบบ (Functional  

Requirement Test) เฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.54) 

มีความพึงพอใจที่มีต่อระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจ

ศกึษา ด้านการท�ำงานได้ตามฟังก์ชนังานของระบบ (Functional Test) เฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก

ที่สุด (ค่าเฉลี่ย  = 4.53) 

มีความพึงพอใจที่มีต่อระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจ

ศึกษา ด้านความง่ายต่อการใช้งานระบบ (Usability Test) เฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด  

(ค่าเฉลี่ย = 4.58) 

และมีความพึงพอใจต่อระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจ

ศึกษา ด้านการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลในระบบ (Security Test) เฉลี่ยอยู่ในระดับ

มากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.52) 

จากผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานท่ีมีต่อระบบสารสนเทศท้ัง 4 ด้าน      

มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ที่ 4.54 จากคะแนนเต็ม 5 สรุปได้ว่าระบบสารสนเทศการประกันคุณภาพ

การด�ำเนินงาน สหกิจศึกษาที่พัฒนาขึ้นสามารถน�ำมาใช้งานได้ในระดับมากที่สุด

  ข้อเสนอแนะ

ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์

ระบบสารสนเทศประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษาน้ีสามารถใช้เป็น    

เครื่องมือในการควบคุม ตรวจสอบ และประเมินการด�ำเนินงานสหกิจศึกษา ให้เป็นไปอย่าง

มีคุณภาพและได้มาตรฐาน โดยสถาบันการศึกษาสามารถน�ำสารสนเทศท่ีได้จากระบบ 

ไปใช้ในการพิจารณา และตดัสนิใจเพือ่การพฒันาการด�ำเนนิงานสหกจิศกึษาทัง้ในส่วนของ

กระบวนการก่อนการด�ำเนินงาน ระหว่างการด�ำเนินงาน และหลังการด�ำเนินงาน เพื่อให ้

การด�ำเนินงานมีประสิทธิภาพ และก่อให้เกิดประสิทธิผลแก่ผู้ที่เกี่ยวข้องท้ังในส่วนของ  

สถานศึกษา สถานประกอบการ และนักศึกษายิ่งขึ้น อย่างไรก็ตามเพื่อให้สามารถใช้งาน

ระบบสารสนเทศประกันคุณภาพการด�ำเนินงานสหกิจศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผู้ใช้ 

ควรศึกษาในเรื่องขององค์ประกอบ ตัวชี้วัด ข้อมูลเกณฑ์มาตรฐาน ข้อมูลเกณฑ์ประเมิน

ส�ำหรับการด�ำเนินงานสหกิจศึกษาให้เข้าใจก่อนใช้งานระบบสารสนเทศ
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บทคัดย่อ

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R & D) มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบ 

การจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อกเพื่อพัฒนาคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้

ส�ำหรับนักศึกษาระดับอุดมศีกษา โดยมีขั้นตอนการด�ำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ได้แก่  

ขัน้ตอนที ่1 การพฒันารปูแบบฯ ศกึษาข้อมลูพืน้ฐานเกีย่วกบัรูปแบบฯ ขัน้ตอนท่ี 2 การสร้าง

รูปแบบ ฯ สร้างร่างต้นแบบรปูแบบฯ การสนทนากลุม่ย่อยเกีย่วกบัองค์ประกอบและขัน้ตอน

ของรปูแบบฯ ตรวจสอบคณุภาพต้นแบบรูปแบบฯ สร้างและตรวจสอบคณุภาพแบบประเมนิ

คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ จัดท�ำเว็บบล็อก คู่มือการใช้งานเว็บบล็อกและประเมินเว็บบล็อก  

ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบฯ ศึกษาผลการใช้รูปแบบการจัดการความรู ้ด้วย 

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อกเพื่อพัฒนาคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ส�ำหรับนักศึกษาระดับ

อุดมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษามหาวิทยาลัยรามค�ำแหงจ�ำนวน 30 คน ทดลอง 

รปูแบบเป็นระยะเวลา 16 สปัดาห์ ตลอดภาคเรยีนที ่1  ปีการศกึษา 2557 โดยใช้วชิา CEE3205 

ศิลปะส�ำหรับครูประถมศึกษาเป็นรายวิชาท่ีใช้ในการทดลองรูปแบบฯ และขั้นตอนท่ี 4  

การน�ำเสนอรปูแบบฯ สถติทิีใ่ช้วเิคราะห์ข้อมลูเชงิปริมาณ ได้แก่ ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

และทดสอบสมมติฐานด้วยการทดสอบแบบที

ผลการใช้รูปแบบการจัดการความรู้
ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก

(IMTEAC Model) เพือ่พัฒนาคณุลกัษณะใฝ่เรยีนรู้
ส�ำหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา

Effects of Using a Knowledge Management Model 
(imteac model) through Learning via Weblog for

Acquiring an Inquisitive Mind of University Students
อภิชา แดงจ�ำรูญ 1

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ภาควิชาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค�ำแหง
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ผลการวิจัย  พบว่า 

1.	 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู ้ผ่าน 

เว็บบลอ็ก ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เทคโนโลย ี  2) ความรู้เพือ่การจดัการความรู้   

3) กิจกรรมการเรียนรู้  4) ผู้สอน 5) ผู้เรียน และ 6) การประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้  

2.	 ขั้นตอนของรูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก 

(IMTEAC) ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นเตรียมความพร้อมก่อนเริ่มเรียนรู้ 2) สร้าง

แรงจูงใจในการเรียนรู้ 3) ร่วมถ่ายทอดประสบการณ์เดิม 4) ร่วมต่อยอดประสบการณ์ใหม่  

5) แบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง และ 6) ประมวลสรุปผลกลั่นองค์ความรู้ 

3. แบบประเมนิคณุลกัษณะใฝ่เรียนรู้ส�ำหรับนักศกึษาระดบัอดุมศกึษาประกอบด้วย 

32 ข้อค�ำถาม 4 ตัวชี้วัด ดังนี้ ตัวชี้วัดท่ี 1: สุ พฤติกรรมบ่งชี้ คือ การศึกษาเล่าเรียน            

การแสวงหาความรู ้(ฟัง,อ่าน) ตัวชีวั้ดที ่2: จ ิพฤตกิรรมบ่งชีอ้ คอื คดิทบทวนความรู ้ท�ำความ

เข้าใจสิ่งที่ได้อ่าน,ได้ฟัง  ตัวช้ีวัดท่ี 3:  ปุ พฤติกรรมบ่งชี้ คือ ศึกษาด้วยการสอบถาม            

การสนทนา และตัวชี้วัดที่ 4: ลิ พฤติกรรมบ่งชี้ คือ ศึกษาด้วยการบันทึกจดจ�ำ

4. คะแนนคุณลักษณะใฝ่เรียนรู ้ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลองสูงกว่าก่อน 

การทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

ค�ำส�ำคัญ รูปแบบการจัดการความรู้ ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ การเขียนสะท้อนบนเว็บบล็อก  

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา

Abstract
The objective of this research is to develop a model of knowledge          

management through learning via weblog for acquiring an inquisitive mind of      

University students. The Research and Develop (R&D) process is divided into     

four phases: Phase 1: Development of knowledge management model through 

learning via weblog, Background study. Phase 2: Create knowledge management 

model through learning via weblog, create evaluation criteria of an inquisitive mind 

and weblog. Phase 3: Study the effects of the process of sixteen weeks. Phase 4: 

Purpose the development model. The instruments used includes website learner’ 

support, the characteristics of having an inquisitive mind check list form. Sample 

are 30 students in Ramkhamhaeng University. Quanlitative statistics used in this 

study are mean, standard deviation and t-test dependent. The research findings 

indicated that: 

 1. The model of knowledge management through learning via weblog 

consists of 6 elements: 1) Technology 2) Knowledge for knowledge management 

3) Learning activities 4) The Student 5) The teacher and 6) Assessment on the 

characteristics of having an inquisitive mind. 
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 2. The model of knowledge management through learning via weblog 

consists of 6 steps: 1) Preparation 2) Create motivation 3) Sharing existing 

 knowledge 4) Construct new knowledge 5) Learning through sharing and               

6) Synthesis of constructed knowledge should be followed.

3. The evaluation form consists of 32 questions under the 4 main indicators: 

1st indicator : Su, behavioral patterns that include determination to learn/ study 

(listen, read). 2nd indicator: Ji, behavioral patterns that include recollection of       

existing knowledge, trying to understand what they have read and listened. 3rd 

indicator: Pu, behavioral patterns that include learning by questioning, talking. 4th 

indicator: Li, behavioral patterns that include learning by memorizing.  

4. There are significant different between pretest and posttest scores of 

the characteristics of having an inquisitive mind at the .01 level

Keywords: Knowledge Management Model, Interaction Online,  Reflective Learning 

via Weblog, Sharing and Learning, The Characteristics of Having an Inquisitive 

Mind, University Students.

  
  บทน�ำ	  

การใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมสนับสนุนให้นักศึกษาได้เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ เพื่อ       

ก้าวข้ามสาระวชิาไปสูก่ารเรยีนรูท้กัษะเพือ่การด�ำรงชวีติในศตวรรษที ่21 ทีน่กัศกึษาเป็นผูส้ร้าง

ความรู ้เรยีนรูด้้วยการปฏบิตัหิรอืลงมอืท�ำและเรียนรู้ร่วมกนัเป็นทีม โดยท่ีนักศกึษาสามารถ

ใช้เทคโนโลยีในเชิงสร้างสรรค์เป็นไปเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ ควบคู่กับการพัฒนาทักษะชีวิต 

โดยมผีูส้อนเป็นผูส้ร้างแรงบนัดาลใจในการเรียนรูใ้ห้นักศกึษาเกดิการเรียนรู ้โดยมเีวบ็บล็อก

เป็นสื่อกลางการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้แบ่งปันความรู้ ความคิด ความรู้สึก 

ประสบการณ์ เพราะนักศึกษาทุกคนมีความสามารถและศักยภาพในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้

ในลักษณะการจัดการความรู้ (Knowledge Management) ที่นักศึกษาได้มีส่วนร่วม        

อย่างแท้จรงิในการสรรสร้างความรูท้ีฝั่งลกึ (Tacit Knowledge) หรอืความรูภ้ายในตวับคุคล   

(Internal Knowledge) รวมถึงกระบวนการท�ำงาน แนวปฏิบัติ ความรู้ที่ชัดแจ้ง (Explicit 
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Knowledge) หรือความรู้นอกตัวบุคคล (External Knowledge) ผ่านเทคโนโลยี และเป็น

ช่องทางที่จะส่งเสริมให้นักศึกษาได้พัฒนาตนเองในด้านต่าง ๆ ตอบสนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล ช่วยพัฒนาความสามารถในการเขยีน ความสามารถในการเรยีนรู ้ นอกจากนี้

เวบ็บลอ็กช่วยลดช่องว่างระหว่างบคุคล สร้างการมปีฏสัิมพนัธ์ระหว่างนักศกึษากบันักศกึษา

และนกัศกึษากับผูส้อน ฯลฯ เหล่านีล้้วนเป็นแรงจงูใจภายในทีส่่งเสรมิสนบัสนนุให้นกัศกึษา

เกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ อีกทั้งเป็นการเติมเต็มความสุข ความภาคภูมิใจ ความเป็น

มนุษย์ที่สมบูรณ์มากยิ่งข้ึน สอดคล้องกับ บาบาร่า เค. ไคล์ (Barbara K. Kaye, 2007)       

ได้กล่าวถึงเว็บบล็อกว่ามีคุณค่าในการส่งเสริมความฉลาดทางปัญญาและเติมเต็ม 

ความงดงามของจิตใจ  

  วัตถุประสงค์การวิจัย

เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก       

เพื่อพัฒนาคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ส�ำหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

วัตถุประสงค์เฉพาะ

1. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก

2. เพื่อสร้างรูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก

3. เพือ่ทดลองใช้รปูแบบการจดัการความรูด้้วยการแลกเปลีย่นเรยีนรูผ่้านเวบ็บลอ็ก

4. เพื่อประเมินรูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อก

	
  สมมติฐานการวิจัย

นักศึกษาที่เรียนรู้ตามรูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปล่ียนเรียนรู้ผ่าน 

เวบ็บลอ็กมีคณุลกัษณะใฝ่เรยีนรูห้ลงัการทดลองรูส้งูกว่าก่อนการทดลอง อย่างมนียัส�ำคญัทาง

สถิติที่ระดับ .05

  ขอบเขตการวิจัย

1.	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา

2.	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาวิชาเอกการประถมศึกษา ได้มาโดย

การสุ่มอย่างง่าย จ�ำนวน 30 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ที่สมัครใจและมีส่วนร่วม

ในเรียนรู้ในชั้นเรียน นอกชั้นเรียนและบนเว็บบล็อกตลอดภาคการศึกษาไม่น้อยกว่า ร้อยละ 

80 โดยใช้วิชา CEE3205 ศิลปะส�ำหรับครูประถมศึกษาเป็นตัวอย่างวิชาที่ใช้ในการทดลอง

รูปแบบฯ
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3. ตัวแปรที่ศึกษา

	 3.1	ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

ผ่านเว็บบล็อก 

	 3.2 ตัวแปรตาม คือ คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้   

4. กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ในการวิจัย คือ กิจกรรมการอภิปรายแลกเปล่ียนเรียนรู้ 

ในชั้นเรียน กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเว็บบล็อก และกิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

นอกชั้นเรียน

5.	 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง คือ 16 สัปดาห์     

  กรอบแนวคิดการวิจัย

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดรูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อกเพื่อพัฒนา
คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ส�ำหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
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  วิธีดำ�เนินการวิจัย

ขั้นตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยน เรียนรู้ผ่าน

เว็บบล็อกของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา

1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะใฝ่เรียนรู ้ของนักศึกษาและความพร้อม 

ในการพฒันาคณุลกัษณะใฝ่เรยีนรูผ่้านเวบ็บลอ็กของนกัศกึษา จากงานวิจยัเรือ่ง ความต้องการ

ในการพฒันาคณุลกัษณะการรูจ้กัตนเองผ่านเวบ็บล็อกของนกัศกึษามหาวิทยาลยัรามค�ำแหง 

(อภิชา แดงจ�ำรูญ, 2554)

1.2 ศึกษาข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบฯ ได้แก่ การจัดการความรู ้  

การเขียนสะท้อน	 เว็บบล็อก คุณลักษณะใฝ่เรียนรู้

ขั้นตอนที่ 2 การสร้างรูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่าน 

เว็บบล็อกฯ มีรายละเอียดดังนี้

2.1 สร้างร่างต้นแบบรปูแบบการจดัการความรูด้้วยการแลกเปลีย่นเรยีนรูผ่้าน    เวบ็

บล็อก และศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญโดยการสนทนากลุ่มย่อย  (Focus Group) 

จ�ำนวน 7 ท่าน) เกี่ยวกับองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบฯ

2.2 ผู้วิจัยด�ำเนินการสร้างต้นแบบรูปแบบฯ 

2.3 ตรวจสอบคุณภาพต้นแบบรูปแบบฯ โดยมีให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 7 ท่าน 

2.4 สร้างและตรวจสอบคุณภาพแบบประเมิน

	 1) สร้างแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ ประกอบด้วย 4 ตัวชี้วัด 
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	 2) ตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญ

ทั้งหมด 8 ท่าน (2 มหาวิทยาลัย 6 หน่วยงาน/สถานศึกษา)  

	 3) ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ไปทดลองใช้    

กับนักศึกษากลุ่มทดลอง จ�ำนวน 30 คน เพื่อตรวจสอบความเข้าใจในข้อค�ำถาม และหา 

ค่าความเท่ียง (Reliability) ของเครือ่งมือด้วยวธิกีารหาค่าสมัประสทิธิแ์อลฟ่าของครอนบาค 

(Cronbach’s alpha Coefficient)     

2.5 จัดท�ำเว็บบล็อก สร้างคู่มือการใช้งานเว็บบล็อก จากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 

3 ท่าน ประเมินเว็บไซต์และน�ำไปทดลองใช้งาน (การทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง การทดสอบ

กับกลุ่มเล็ก และการทดลองน�ำร่อง) 

ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้รูปแบบฯ มีรายละเอียดดังนี้

3.1 กลุ่มตัวอย่างที่เรียนรู้ตามรูปแบบฯ ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ได้แก่ นักศึกษา

วิชาเอกการประถมศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 จ�ำนวน 30 คน ที่สมัครใจและ 

มส่ีวนร่วมในเรยีนรูใ้นชัน้เรยีน นอกชัน้เรียนและบนเวบ็บลอ็กตลอดภาคการศกึษาไม่น้อยกว่า 

ร้อยละ 80 โดยใช้วิชา CEE3205 ศิลปะส�ำหรับครูประถมศึกษาเป็นตัวอย่างวิชาท่ีใช้ใน     

การทดลองรูปแบบฯ

3.2 การด�ำ เนินการศึกษาผลการใช ้ งานรูปแบบฯ ใช ้การทดลองแบบ  

The One-Group Pretest-Posttest Design มีวิธีการด�ำเนินการทดลองตามรูปแบบ 

ทีไ่ด้พัฒนา ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ และ 6 ขัน้ตอน ทีเ่กีย่วข้องในการด�ำเนนิการทดลอง

ทั้งสิ้น 16 สัปดาห์  

3.3 การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลการใช้งานรูปแบบฯ วิเคราะห์ข้อมูล

เชงิปรมิาณ วเิคราะห์ข้อมลูเปรยีบเทยีบคณุลกัษณะใฝ่เรยีนรูข้องกลุม่ตวัอย่างก่อนและหลงั

การทดลองใช้การวเิคราะห์ค่า t โดยใช้สถติ ิt-test for dependent samples (paired t-test) 

และวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

    

ขั้นตอนที่ 4 การน�ำเสนอรูปแบบฯ ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 7 ท่าน 
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  สรุปผลการวิจัย

1. ผลการตรวจสอบคุณภาพต้นแบบรูปแบบฯผลการตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ       

ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน 7 คน โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง พบว่า ค่าคะแนนความสอดคล้อง   

6 องค์ประกอบรวมเฉลี่ย (Mean) = 0.99 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = .008 ส่วน

ค่าคะแนนความสอดคล้องของขัน้ตอนของรูปแบบฯ รวมเฉลีย่ (Mean) = 1 ค่าส่วนเบีย่งเบน

มาตรฐาน (S.D.) = 0  

2. ค่าคะแนนความสอดคล้องของแบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ จ�ำนวน  

8 ท่าน ได้ค่าความสอดคล้อง  > 0.8 สามารถน�ำไปใช้ประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ได้  

ค่าความเท่ียงของเครื่องมือด้วยวิธีการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค (ทดลองกับ

กลุ่มทดลอง 30 คน) ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ  0.958 

3. ค่าเฉลี่ยคะแนนคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้รายบุคคลของกลุ่มตัวอย่างหลังการ 

เรียนรู้โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก ( X = 4.26, S.D.= 0.43) สูงกว่าค่าเฉลี่ยคะแนน

คุณลักษณะใฝ่เรียนรู ้ก่อนการทดลองโดยภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง ( X = 2.90,  

S.D. = 0.55) อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ .01
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แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้ของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา

ค�ำชีแ้จง โปรดพจิารณาข้อความข้างล่างแล้วกากบาท (X) ตวัเลขท่ีตรงกบัความเห็น

ของนักศึกษาตามที่เป็นจริง

5 หมายถึง ระดับมากที่สุด  4 หมายถึง ระดับมาก  3 หมายถึง ระดับปานกลาง   

2 หมายถึง ระดับน้อย  1 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด

ลักษณะการเรียนรู้ ก่อนการเรียนรู้

1. ฉันอ่านหนังสือ/ค้นคว้าข้อมูลก่อนเข้าเรียน 1 2 3 4 5

2. ฉันตั้งใจเรียนและทำ�ความเข้าใจขณะเรียน  1 2 3 4 5

3. ฉันทบทวนความรู้หลังเลิกเรียน  1 2 3 4 5

4. ฉันสรุปสิ่งที่อ่าน  1 2 3 4 5

5. ฉันตั้งคำ�ถามได้ตรงประเด็น   1 2 3 4 5

6. ฉันแสดงความคิดเห็นหรือตอบคำ�ถามในชั้นเรียนได้ถูกต้อง  1 2 3 4 5

7. ฉันจดบันทึกประเด็นที่ได้จากการค้นข้อมูล  1 2 3 4 5

8. ฉันจดบันทึกประเด็นสำ�คัญที่ได้เรียนรู้ในชั้นเรียน  1 2 3 4 5

บล็อกของฉัน ก่อนการเรียนรู้

9. ฉันเตรียมข้อมูลที่จะนำ�มาเขียนบนบล็อก 1 2 3 4 5

10. ฉันคิดกลั่นกรอง  ทบทวน เรียบเรียง งานเขียนก่อนโพสต์บนบล็อก 1 2 3 4 5

11. ฉันเขียนสะท้อนประสบการณ์หรือสิ่งที่ได้เรียนรู้บนบล็อก 1 2 3 4 5

12. งานเขียนบนบล็อกของฉันสามารถอธิบายถึง  What  Why  How ของหัวข้อนั้น   1 2 3 4 5

13. ฉันอ่านข้อคิดเห็นที่เพื่อนเสนอแนะท้ายงานเขียน 1 2 3 4 5

14. ฉันตอบกลับข้อคิดเห็นของเพื่อนที่แสดงความคิดเห็นบนโพสต์ของฉันได้ 1 2 3 4 5

บล็อกของเพื่อน ก่อนการเรียนรู้

15. ฉันอ่านงานเขียนของเพื่อนบนบล็อก 1 2 3 4 5

16. ฉันเข้าใจรายละเอียดของเรื่องที่เพื่อนเขียน 1 2 3 4 5

17. ฉันพิจารณา ไตร่ตรอง วิเคราะห์งานเขียนของเพื่อน 1 2 3 4 5

18. ฉันเข้าใจความคิด ความรู้ ความรู้สึก ประสบการณ์ของเพื่อนที่เขียนสะท้อนบนบล็อก 1 2 3 4 5

19. เมื่ออ่านงานเขียนบนบล็อกของเพื่อนจบ ฉันสามารถสรุปถึง What  Why  How ของเรื่องนั้นได้ 1 2 3 4 5

20. ฉันเขียนข้อคิดเห็นต่อท้ายงานเขียนบนบล็อกของเพื่อน 1 2 3 4 5

กิจกรรมกลุ่ม (ก่อน, ระหว่าง, หลัง) ก่อนการเรียนรู้

ก่อน         21. ฉันอ่าน/ค้นคว้า/เตรียมข้อมูลก่อนทำ�งานกลุ่ม     1 2 3 4 5

                22. ฉันสรุปข้อมูลก่อนนำ�เสนอเพื่อนในกลุ่ม 1 2 3 4 5

ระหว่าง:   23. ฉันตั้งใจฟังข้อมูลจากเพื่อนและสิ่งที่เพื่อนแสดงความคิดเห็นในงานกลุ่ม 1 2 3 4 5

                24. ขณะทำ�งานกลุ่มฉันตั้งคำ�ถามกับตนเองและกลุ่มว่าสิ่งที่ทำ�คืออะไร ทำ�ไปทำ�ไม  
	     และจะต้องทำ�อย่างไรให้สำ�เร็จ

1 2 3 4 5

                25. ขณะทำ�งานกลุ่มฉันสามารถตอบได้ว่าสิ่งที่ทำ�คืออะไร ทำ�ไปทำ�ไม และจะต้องทำ�อย่างไรให้สำ�เร็จ     1 2 3 4 5

หลัง:        26. ฉันทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้จากเพื่อน ๆ กลุ่ม 1 2 3 4 5

                27. ฉันเขียนสะท้อนกระบวนการทำ�งาน กระบวนเรียนรู้ 1 2 3 4 5

                28. ฉันนำ�เสนอแนวทางการแก้ปัญหากระบวนการทำ�งาน กระบวนการกลุ่ม 1 2 3 4 5

ความรู้ภายใน ก่อนการเรียนรู้

29. เมื่อใจสบาย  ฉันหลับตาระลึกถึงสิ่งที่เรียนรู้จากการได้ยิน ได้เห็น ได้อ่าน ได้สนทนา ฯลฯ  
      สิ่งที่ได้เรียนรู้เหล่านั้นปรากฏแจ่มชัดในใจ  

1 2 3 4 5

30. เมื่อใจสบาย ฉันหลับตาพิจารณาและประมวลสิ่งที่ได้เรียนรู้มา  1 2 3 4 5

31. เมื่อใจสบาย ฉันหลับตาแล้วคำ�ถามข้อสงสัยในเรื่องที่เรียนผุดขึ้นในใจ  1 2 3 4 5

32. เมื่อใจสบาย ฉันหลับตาคำ�ตอบและการนำ�องค์ความรู้ไปประยุกต์ใช้ก็ผุดขึ้นในใจ  1 2 3 4 5
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รูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อกประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังนี้

ขั้นตอน กิจกรรม

ขั้นตอนที่ 1 
เตรียมความ
พร้อมก่อนเริ่ม
เรียนรู้  
(I: Introduction)

  

1.1 ผู้สอนชี้แจงความสำ�คัญของกิจกรรมการเรียนรู ้
1.2 นักศึกษาทำ�แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู ้
1.3 ผู้สอนแนะนำ�และสาธิตการใช้งานบนเว็บไซต์  
_   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _    _    _   _   _   _   _    _   _   _   _   _   _  _   _   _   _    _   _   _   _   _   _   

1.4 ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ (นักศึกษา-นักศึกษา, นักศึกษา-ผู้สอน)  
	 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น ให้กำ�ลังใจกัน   
	 นักศึกษาสร้างความคุ้นเคยด้วยการแนะนำ�ตัว

ขั้นตอนที่ 2  
สร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู้ 
(M: Motivation)

2.1	ผู้สอนและนักศึกษาร่วมอภิปรายคุณค่าและความสำ�คัญ 
	 ของวิชาที่มีต่อนักศึกษา (และนักเรียน) ประเด็น/เนื้อหาที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา 
_   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _    _    _   _   _   _   _    _   _   _   _   _   _  _   _   _   _    _   _   _   _   _   _   

2.2 ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ (นักศึกษา-นักศึกษา, นักศึกษา-ผู้สอน) 
	 แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น ให้กำ�ลังใจกัน  : ประมวล กลั่นกรอง เรียบเรียงและโพสต์  
	 คุณค่าความสำ�คัญของวิชาที่มีต่อนักศึกษา (และนักเรียน), ประเด็นที่สอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา

ขั้นตอนที่ 3 
ร่วมถ่ายทอด
ประสบการณ์เดิม  
(T: Tacit 
Knowledge)

3.1 ผู้สอนและนักศึกษาร่วมกันอภิปรายเนื้อหาในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับประสบการณ์เดิม  
_   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _    _    _   _   _   _   _    _   _   _   _   _   _  _   _   _   _    _   _   _   _   _   _   

3.2 ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ (นักศึกษา-นักศึกษา, นักศึกษา-ผู้สอน) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น  
      ให้กำ�ลังใจกัน: ประมวล กลั่นกรอง เรียบเรียงและโพสต์ นักศึกษาร่วมสะท้อนสิ่งที่เป็นอุปสรรค,ปัญหาในการเรียนรู้/   	
      รายวิชาและประสบการณ์เดิมที่ส่งเสริมการเรียนรู้/รายวิชา

ขั้นตอนที่ 4 
ร่วมต่อยอด
ประสบการณ์ใหม่  
(E: Explicit 
Knowledge)

4.1 ผู้สอนและนักศึกษาร่วมกันอภิปรายเนื้อหาในรายวิชานักศึกษาร่วมกันต่อยอดประสบการณ์ใหม่  
      (สร้างผลงานกลุ่ม/เดี่ยว) 
_   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _    _    _   _   _   _   _    _   _   _   _   _   _  _   _   _   _    _   _   _   _   _   _   

4.2 ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์  (นักศึกษา-นักศึกษา, นักศึกษา-ผู้สอน) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น  
      ให้กำ�ลังใจกัน: ประมวล กลั่นกรอง เรียบเรียงและโพสต์  นักศึกษาร่วมสะท้อนการต่อยอดประสบการณ์   	       	
      ใหม่ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา (สร้างผลงานกลุ่ม/เดี่ยว)  

ขั้นตอนที่ 5  
แบ่งปันแลก
เปลี่ยนเรียนรู้จาก
การปฏิบัติจริง  
(Action 
Knowledge)

5.1 นักศึกษาทำ�กิจกรรมกลุ่มนอกชั้นเรียนแบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง  
5.2 นักศึกษานำ�เสนองานกลุ่มหน้าในชั้นเรียน สมาชิกและผู้สอนร่วมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
      ต่อการนำ�เสนอผลงาน 
_   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _    _    _   _   _   _   _    _   _   _   _   _   _  _   _   _   _    _   _   _   _   _   _   

5.11, 5.21 ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ (นักศึกษา-นักศึกษา, นักศึกษา-ผู้สอน) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความคิดเห็น  
ให้กำ�ลังใจกัน: ประมวล กลั่นกรอง เรียบเรียงและโพสต์นักศึกษาร่วมสะท้อนประสบการณ์การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้
จากการปฏิบัติจริง   

ขั้นตอนที่ 6 
ประมวลสรุปผล 
กลั่นองค์ความรู้
(C: Construct)

6.1 ผู้สอนและนักศึกษานักศึกษาร่วมอภิปรายประมวลสรุปองค์ความรู้สิ่งที่ได้เรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนรู้  
      (ในชั้นเรียน บนเว็บบล็อกและนอกชั้นเรียน) 
_   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _   _    _    _   _   _   _   _    _   _   _   _   _   _  _   _   _   _    _   _   _   _   _   _   

6.2 ปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ ฯ นักศึกษาร่วมประมวลสรุปองค์ความรู้ที่ได้เรียนรู้จากวิชา โดยประมวล กลั่นกรอง  
      เรียบเรียง โพสต์   
6.3 ผู้สอนสรุปเนื้อหารายวิชา (หลักการและเหตุผลในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้)   
6.4 นักศึกษาทำ�แบบประเมินคุณลักษณะใฝ่เรียนรู้
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รูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บบล็อกเพื่อ

พัฒนาคุณลักษณะใฝ่เรียนรู ้ระดับอุดมศึกษา (IMTEAC Model: Introduction,  

Motivation, Tacit Knowledge, Explicit Knowledge, Action Learning, Construct)

  

  อภิปรายผล

ขัน้ตอนที ่1  เตรยีมความพร้อมก่อนเริม่เรยีนรู ้(I-Introduction: Introduction and 

Preparation)  เป็นขัน้ตอนทีผู่ส้อนช้ีแจงความส�ำคญัของกจิกรรมการเรียนรู้ ท�ำแบบประเมนิ 

ใช้งานเว็บไซต์ และปฏิสัมพันธ์ออนไลน์ ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันจึงเป็นเรื่องที่ส�ำคัญ

อย่างยิ่งต่อการจัดการความรู้ สอดคล้องกับ Rosenthal (1974) ใน Thomas L. Good & 

Jere E. Brophy (1997) ว่าการสร้างบรรยากาศทางสังคมเชิงบวกระหว่างผู้เรียนเป็นปัจจัย

หนึ่งที่จะช่วยให้ผู ้เรียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้สูงสุด และสอดคล้องกับ Thomas  

อ้างถึง ในพัชรินทร์ สิรสุนทร (2552) หัวใจส�ำคัญของการจัดการความรู้ คือ การปฏิสัมพันธ์

ระหว่างคน

ขัน้ตอนที ่2 สร้างแรงจงูใจในการเรียนรู ้(M-Motivation: Create Motivation) เมือ่

นกัศกึษารูส้กึดกีบัรายวชิาย่อมเป็นพ้ืนฐานท่ีดต่ีอการจัดการความรูใ้นรายวชิา สอดคล้องกบั 

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2552) กล่าวว่า อาจารย์มีบทบาทในการสร้างแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ 

โดยการท�ำให้นักศึกษามีความพร้อมและต้องการจะเรียนรู ้ การวางเงื่อนไขและสร้าง

สถานการณ์ของการเรยีนในรปูแบบต่าง ๆ การใช้ยทุธวธิกีารสอนท่ีท�ำให้ผูเ้รียนมคีวามพร้อม

และต้องการจะเรียนรู้เป็นความสามารถของอาจารย์ การใช้ช่วงจังหวะ เวลา สถานการณ ์
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เหตุการณ์ ที่เป็นอยู ่เป็นแรงกระตุ ้นและสร้างความต้องการเรียนรู้จะท�ำให้การเรียน 

มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลอย่างมาก

ขั้นที่  3 ร่วมถ่ายทอดประสบการณ์เดิม (ความรู ้ภายในบุคคล) (T-Tacit  

Knowledge: Sharing the Existing Knowledge) เป็นการเริม่ต้นจากเร่ืองทีคุ่น้เคย หรือแม้

บทเรียนอาจแตกต่างหรือท้าทายไปจากเดิม แต่ก็ให้ความรู ้สึกว่าสามารถเรียนได้  

ประสบความส�ำเร็จในเรื่องที่เรียนได้ไม่ยาก สร้างความมั่นใจและเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน

อยากทีจ่ะเรยีนรู ้สอดคล้องกับพรรณ ีสวนเพลง (2552), ภราดร จนิดาวงศ์ (2549), Samual  

Johnson อ้างถึง ในบดินทร์ วิจารณ์ (2547), Paul M. Romer (1993) กล่าวไว้ในบุญดี    

บุญญากิจและคณะ (2549) ว่าความรู้เป็นสิ่งที่มีคุณค่าที่สุดที่บุคคลได้รับมาจากการได้ยิน 

ได้ฟัง ได้คิด ได้ปฏิบัติหรือสั่งสมจากการศึกษา ค้นคว้า เรียนรู้ จากประสบการณ์ ทักษะ 

ความเชีย่วชาญทีส่ามารถสือ่สารและแบ่งปันกนัได้ และการน�ำเอาความรู้ไปใช้ประโยชน์ใน

การสรุป การตัดสินใจ และการคาดการณ์ล่วงหน้าได้ รวมถึงการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ความรู้

มีลักษณะพิเศษท่ีสามารถสื่อสารเพ่ือแบ่งปันกันได้ไม่มีวันหมด ยิ่งเกิดประโยชน์ ยิ่งใช้ยิ่งมี

คุณค่าก่อให้เกิดปัญญา

ขั้นตอนที่ 4 ร่วมต่อยอดประสบการณ์ใหม่ (ความรู้ภายนอกบุคคล) (E-Explicit 

Knowledge: Construct New Knowledge) การต่อยอดประสบการณ์ใหม่ท่ีเกี่ยวข้องกับ

รายวิชาเป็นประโยชน์อย่างยิ่งต่อนักศึกษาในการขยายความคิด ความรู้ที่มีอยู ่เดิมให ้

กว้างขวาง เป็นการเรียนรูท้ีไ่ม่หยดุน่ิง เป็นแนวทางในการน�ำความรู้ไปสู่การลงมือปฏิบตัจิริงใน

ขัน้ตอนต่อไป สอดคล้องกบับาชา (Bacha, 2000) กล่าวไว้ในพรรณ ีสวนเพลง (2552) และ

ภราดร จินดาวงศ์ (2549) ท่ีกล่าวว่า การน�ำความรู้มาแบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้สามารถ 

ขับเคลื่อนและพัฒนาองค์กร ต่อยอดองค์ความรู้ใหม่ ไปสู่การเกิดวงจรการเรียนรู้ที่ทันสมัย      

เกิดประโยชน์ต่อองค์กรอย่างไม่มีที่สุด 
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ขั้นตอนที่ 5 แบ่งปันแลกเปลี่ยนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริง (A-Action Learning: 

Learning and Sharing from Action Learning ) เป็นขั้นตอนที่น�ำความรู้ หลักการ ทฤษฎี 

วิธีการ ขั้นตอนต่าง ๆ มาสู่การปฏิบัติจริงอย่างเต็มรูปแบบ ท�ำให้นักศึกษาได้ประยุกต์ใช้

ความรู้ให้เหมาะสมกับบริบทในชีวิตจริง  และสอดคล้องกับทิพวรรณ หล่อสุวรรณรัตน์  

(2548) ที่กล่าวถึงข้ันตอนการจัดการความรู้ใน พรรณี สวนเพลง (2552) ว่าการใช้ความรู้ 

(Knowledge Utilization) คุณค่าของความรู้อยู่ที่การน�ำไปใช้โดยเฉพาะเมื่อมีการประยุกต์

ความรู้เพื่อสร้างความสามารถและน�ำไปปฏิบัติให้เกิดผล และสอดคล้องกับ เกียรติศักดิ์  

พนัธ์ล�ำเจยีก (2552) กล่าวว่าการแลกเปล่ียนเรยีนรู ้(Knowledge Sharing) เป็นกระบวนการ

ที่ส�ำคัญในการน�ำความรู้ใหม่ท่ีสร้างและจัดเก็บมาแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกัน ท�ำให้

เกิดการต่อยอดความรู้ให้สูงข้ึน ขยายฐานความรู้และเผยแพร่ความรู้ ตลอดจนการน�ำ 

ความรู้ไปประยุกต์ใช้ให้กว้างขวางและมีประโยชน์มากขึ้น  

ขัน้ตอนที ่6 ประมวลสรปุผลกลัน่องค์ความรู ้(C-Construct: Arrangement of the 

New Knowledge Construct) เป็นขั้นตอนที่นักศึกษาประมวลความรู้ ความคิด ความรู้สึก

และประสบการณ์ต่าง ๆ กลั่นเป็นองค์ความรู้ของตนเองสอดคล้องกับภราดร จินดาวงศ์ 

(2549) กล่าวถงึจดุเริม่ต้นของการจดัการความรูด้้วยการแลกเปลีย่นเรยีนรูว่้า ในตวัของท่าน

จะมคีวามรูท้ีส่ามารถน�ำมาเล่าหรอืแสดงให้ผูอื้น่เหน็ได้ผ่านการสือ่สารในรปูแบบต่าง ๆ เช่น 

สนทนา การเขียน การแสดงออก เป็นต้น ในตัวเพื่อนของท่านก็จะมีความรู้ที่สามารถน�ำมา

เล่าหรือแสดงให้ผู้อื่นเห็นได้เช่นกัน แต่อาจเป็นความรู้ที่มีความแตกต่างและไม่เหมือนกัน  

ในบางประเดน็กไ็ด้  เมือ่มกีารพูดคยุหรอืแลกเปลีย่นความรูก้นั จะมคีวามรูบ้างส่วนทีท่ัง้ตวัท่าน

และเพื่อนของท่านทราบอยู่แล้ว (ความรู้ร่วม) และมีความรู้บางส่วนที่ถูกซึมซาบรับเข้ามา

ใหม่  เมื่อท่านได้น�ำความรู้ใหม่ซึมซาบเข้ามากลั่นกรองและตกผลึก ก็อาจเกิดเป็นความรู้

ใหม่ที่มีคุณค่าและเป็นประโยชน์มากยิ่งขึ้น  

ตัวอย่างความคิดเห็นของนักศึกษาที่ได้เรียนรู้ตามรูปแบบ IMTEAC

ความคิดเห็นที่ 1 ได้ความสดใหม่และแปลกใหม่ในวิธีสอนของอาจารย์ ท�ำให้

ท้าทายและตืน่เต้นทกุครัง้ การเขียนบล็อกท�ำให้ได้ความกล้า กล้าท่ีจะโพสต์บนโลกออนไลน์ 

ท�ำให้ปลดปล่อยอารมณ์ความรู้สึกถ่ายทอดออกมาผ่านการเขียน ได้ปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนท่ี

ไม่สนทิ ได้ร่วมมือในการท�ำงานกลุ่ม ได้แลกเปล่ียนเรียนรู้ซึง่กนัและกนั  ได้รู้ถงึหัวใจส�ำคญั

ของศิลปะ ประกอบได้ด้วยจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์และสุนทรียภาพ ได้เข้าใจและ

ซาบซึง้ในการท�ำงานศลิปะ  เห็นคณุค่าของงานศลิปะ ถงึแม้จะอยูใ่กล้ตวัและเป็นส่ิงธรรมดา 

แต่มีคุณค่าทางจิตใจ เห็นคุณค่าและตระหนักถึงความงามความเป็นเอกลักษณ์ของไทย      

ได้รู้ว่าการสร้างงานศิลปะไม่อยู่ที่ผลงาน แต่อยู่ท่ีกระบวนการหรือขั้นตอนในการท�ำผลงาน 

ศลิปะไม่มีทีส่ิน้สดุ แต่ไม่เทยีบกบัความเหมอืนจรงิ  ศลิปะใช้ความรูส้กึมากกว่าใช้ความรูใ้น

การสร้างงาน ท�ำให้รู ้ว่าศิลปะได้อะไรที่มากกว่าศิลปะ ได้ใช้ความรู้สึกในการสร้างงาน          

จงึท�ำให้เกดิการเปลีย่นตนเอง คือ เป็นคนกล้าแสดงออกมากขึน้ ในการพดูหน้าชัน้ การตอบ

ค�ำถามของอาจารย์ ท�ำให้ไม่ยึดติดกับวิชาศิลปะในแบบเดิม ๆ สามารถก้าวข้ามขีดจ�ำกัด
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ของตนเองได้ ท�ำให้ได้ปลดปล่อยจินตนาการ ความคิดสร้างสรรค์ออกมา ได้ใช้ความรู้สึก

มากกว่าใช้ความรู้เหมือนที่ผ่านมา ได้สร้างปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนมากขึ้น ท�ำให้มีมุมมองที่ 

หลากหลาย ท�ำให้มทีศันคตทิีด่ต่ีอตนเองและผู้อืน่มากขึน้ มองโลกแง่ดขึีน้ เร่ิมสร้างก�ำลังใจ

และแรงบันดาลใจให้ตนเองมากกกว่าเดิมในการเป็นครูที่ดี

ความคิดเห็นที่ 2 ครั้งแรกในการเรียนวิชานี้  ท�ำให้ดิฉันได้เห็นถึงความพยายาม

ของครูผู้สอนเป็นอย่างมาก ที่จะพยายามตะล่อมความคิดของนักศึกษาภายในห้องให้เกิด

ความคิดเกิดองค์ความรู้ด้วยตนเอง ในตอนแรกดิฉันก็งง ๆ ค่ะ  กับการใช้วิธีที่ผู้สอนท�ำ  

แต่มาถึงวันนี้และเวลานี้ดิฉันก็ไม่งงกับการที่ผู้สอนใช้วิธีแบบนั้นกับนักศึกษา การที่อาจารย์

ผู้สอนได้ท�ำอย่างนัน้ ท�ำให้ดฉินัรูส้กึว่า ตนเองมคีวามกระตอืรอืร้นทีจ่ะหาค�ำตอบ ท�ำให้ดฉินั

คิดอะไรได้หลาย ๆ อย่างด้วยตนเอง วิชาน้ีท�ำให้ดิฉันคิดว่าการท่ีเราจะสร้างองค์ความรู้ได้

ด้วยตัวเองได้นั้น  ครูผู้สอนเป็นส่วนส�ำคัญอย่างยิ่งในการปูทางให้นักศึกษาไปสู่การคิดด้วย

ตนเอง วิชานี้ท�ำให้ฉันเข้าใจถึงศิลปะมากขึ้น ในตอนแรกดิฉันคิดว่าวิชาน้ีจะยากอะไร  

แต่ความคิดของดฉินัเปลีย่นค่ะ เพราะวชิานีท้�ำให้ดฉินัรูส้กึว่าการทีเ่ราได้สัมผสักบัการเรยีนนี้ 

ยงัมอีะไรอกีมากมายทีด่ฉินัไม่เคยได้จากศลิปะท่ีเคยเรียนมาเลย แต่กลับมาได้จากการเรียน

ที่นี่ ท�ำให้ดิฉันได้เข้าใจถึงศิลปะมากขึ้น ศิลปะเป็นสิ่งที่สามารถขัดเกลาจิตใจของเราได้      

จริง ๆ ค่ะ  ศิลปะน้ันเป็นการหล่อหลอมความรู้สึกต่าง ๆ ท่ีเรามีลงมาในศิลปะเป็นเหมือน

กระจกสะท้อนภายในจิตใจของเราเองออกมา จนก่อให้เกิดและหล่อหลอมเป็นคุณค่า 

อยู่ภายในตัวเรา  
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บทคัดย่อ
บทความนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อน�ำเสนอระบบบันทึกผลการเรียนรู้ ที่พัฒนาข้ึนมา      

ภายใต้กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา โดยใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กซ์เซล         

ในการพฒันาระบบให้สามารถบนัทกึ ประมวลผล และสรปุผลข้อมลูการเรยีนรูข้องนกัศกึษา 

ซึง่ระบบดงักล่าวสามารถน�ำมาเป็นเครือ่งมือการท�ำงานท่ีจะช่วยลดเวลาการท�ำงานและช่วย

ให้ผู้สอนสามารถบันทึกข้อมูลหลักฐานเกี่ยวกับผลการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชาที่จัดการเรียน

การสอนในภาคการศึกษานั้น ๆ ได้สะดวกยิ่งขึ้น

ค�ำส�ำคัญ ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ การทวนสอบ ผลสัมฤทธ์การเรียนรู้

Abstract
The aim of this article is present the learning outcome recording system 

which developed based-on Thai qualifications framework for higher education 

(TQF). It was developed by Microsoft Excel that can recording, processing  

and data resulting. The system can be used as a working tool, to reduce the  

operation time and allows instructors to record evidence about learning outcomes 

for each course.

Keywords: Learning Outcome Recording System, Verification, Achievement  

of Learning

ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษา

Learning Outcome Recording System Based-on Thailand 
Qualifications Framework for Higher Education

บรรพต พิจิตรก�ำเนิด1

1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยสวนดุสิต
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  บทนำ�

พระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ.2542 มุง่เน้นให้เกดิคณุภาพและมาตรฐาน

ทางการศึกษาในภาพรวมของประเทศ โดยอาศัยกลไกต่าง ๆ อาทิ การก�ำหนดมาตรฐาน  

การอุดมศกึษา การก�ำหนดมาตรฐานสถาบนัอดุมศกึษา ตลอดจนการก�ำหนดกรอบมาตรฐาน

คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ ซึ่งวิธีการประเมินคุณภาพทางการศึกษาได้อาศัยระบบ   

การประกนัคณุภาพการศกึษาภายในและภายนอก ส่วนการประเมนิมาตรฐานทางการศึกษา    

ได้ใช้กระบวนการทวนสอบเป็นเครื่องมือ

พจิารณาผลสมัฤทธิต์ามมาตรฐานคณุวฒุท่ีิได้แต่ละแห่งได้ก�ำหนดขึน้ โดยพจิารณา

ตัง้แต่ระดบัหลกัสตูร ระดบัคณะ ไปจนถงึระดบัมหาวทิยาลยั ดงันัน้หากระบบหรอืกระบวนการ

ต่าง ๆ ดังกล่าว ด�ำเนินงานอย่างมีประสิทธิภาพ ผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นย่อมมีคุณภาพและ

มาตรฐานตามตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติอย่างแน่นอน

  แนวคิดการพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานทางการศึกษา

ภายหลงัจากประกาศใช้พระราชบญัญตักิารศกึษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2542 ได้มกีารแก้ไข

ปรบัปรงุฉบบัที ่2 ในปี พ.ศ. 2545 และฉบบัที ่3 ในปี พ.ศ. 2553 ตามล�ำดับ ท้ังน้ีกเ็พือ่ก�ำหนด

จุดมุ่งหมายและหลักการของการจัดการศึกษาที่มุ่งเน้นคุณภาพและมาตรฐาน 

ส�ำหรับด้านคุณภาพนั้น พระราชบัญญัติฯ ฉบับนี้ ได้ก�ำหนดรายละเอียดไว้ใน    

หมวด 6 มาตรฐานและการประกันคุณภาพการศึกษา มาตรา 47 ก�ำหนดให้มีระบบ          

การประกันคุณภาพการศึกษาเพื่อพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา ซึ่งประกอบด้วย 

ระบบการประกนัคณุภาพการศกึษาภายใน และระบบการประกนัคณุภาพการศกึษาภายนอก  

(พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542, 2542)

ส่วนด้านมาตรฐาน กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้มาตรฐานการอุดมศึกษา  

พ.ศ.2549 ซึ่งประกอบด้วยมาตรฐาน 3 ด้าน ได้แก่ มาตรฐานด้านคุณภาพบัณฑิต  

มาตรฐานด้านการบริหารจัดการอุดมศึกษา และมาตรฐานด้านการสร้างและพัฒนาสังคม

ฐานความรู้และสังคมแห่งการเรียนรู้ (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง มาตรฐานการ

อุดมศึกษา, 2549)

นอกจากนีใ้นปี พ.ศ. 2552 ได้มกีารก�ำหนดกรอบมาตรฐานคณุวฒุริะดบัอดุมศกึษา

แห่งชาติขึ้นมา เพื่อให้เป็นไปตามมาตรฐานการอุดมศึกษาและเพื่อเป็นการประกันคุณภาพ

บัณฑิตในแต่ละระดับคุณวุฒิและสาขาวิชา ทั้งนี้ได้ก�ำหนดให้คุณภาพของบัณฑิตทุกระดับ

คณุวฒุแิละสาขาวชิาต้องเป็นไปตามมาตรฐานการเรยีนรูอ้ย่างน้อย 5 ด้าน คอื ด้านคณุธรรม

จริยธรรม ด้านความรู้ ด้านทักษะทางปัญญา ด้านทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและ

ความรับผิดชอบ และด้านทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศ (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา 

แห่งชาติ พ.ศ. 2552, 2552)
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อย่างไรก็ตาม การด�ำเนินงานของสถาบันอุดมศึกษามีคุณภาพและมาตรฐาน 

หรือไม่นั้น ต้องอาศัยเครื่องมือที่หลากหลายมาช่วยพิจารณาตั้งแต่กระบวนการด�ำเนินงาน        

ในระดับหลักสูตร ระดับคณะ ไปจนถึงระดับมหาวิทยาลัย ผ่านวิธีการที่เรียกว่าการประกัน

คุณภาพการศึกษาทั้งภายในและภายนอก ส�ำหรับวิธีการท่ีจะท�ำให้คณาจารย์ นักศึกษา  

ผู้ใช้ บัณฑิต และผู้ประเมินภายนอกสามารถรับรู้ถึงมาตรฐานผลการเรียนรู้ตามมาตรฐาน

คุณวุฒิระดับต่าง ๆ ที่ก�ำหนดข้ึนมาหรือไม่น้ัน จ�ำเป็นต้องอาศัยกระบวนการทวนสอบ

มาตรฐาน มาเป็นเครื่องมือประเมินผลสัมฤทธิ์ตามเจตนารมณ์ของกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ

ระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ

  การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้
	

ความหมาย

ตามประกาศคณะกรรมการการอุดมศึกษา เรื่อง แนวทางการปฏิบัติตามกรอบ

มาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.2552 ได้ก�ำหนดกรอบแนวทางให้แก่

คณาจารย์ นักศึกษา ผู้ใช้บัณฑิต และผู้ประเมินภายนอกรับรู้ถึงมาตรฐานผลการเรียนรู้       

ทีค่าดหวงัของบณัฑติในด้านความรู ้ทักษะ และคุณลกัษณะส่วนบคุคลของนักศกึษาในระดับ

คณุวฒุต่ิาง ๆ และได้ให้ความหมายของการทวนสอบมาตรฐานผลการเรยีนรู ้คอื กระบวนการ

หาหลกัฐานด้วยวธิกีารใด ๆ เช่น การสังเกต การตรวจสอบ การประเมนิ การสัมภาษณ์ ฯลฯ 

เพือ่ยนืยนัหรอืสนบัสนนุว่า นกัศึกษาทุกคนมผีลสัมฤทธิก์ารศกึษาตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้

เป็นอย่างน้อย สิ่งที่ก�ำหนดขึ้นนั้นได้มีการด�ำเนินการและบรรลุเป้าหมายตามวัตถุประสงค์ 

(ส�ำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษาแห่งชาติ, 2552)

กรอบแนวคิดการทวนสอบมาตรฐานการเรียนรู้

การทวนสอบมาตรฐานการเรียนรู ้ ท่ีกล่าวถึงน้ี เป็นการทวนสอบผลสัมฤทธิ ์

ผลการเรยีนรูข้องผูเ้รียน ซึง่เป็นส่วนหน่ึงในระบบประกนัคณุภาพการศกึษาภายในของสถาบนั

อุดมศึกษาทุกแห่งที่ต้องด�ำเนินการ เพื่อให้ความมั่นใจแก่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องว่ามาตรฐาน 

ผลการเรียนรู ้ เป ็นไปตามที่ก�ำหนดและคาดหวังไว้ ซึ่งจากประกาศคณะกรรมการ 

การอดุมศกึษา พ.ศ. 2552 ได้ระบรุะยะเวลาการทวนสอบ ให้ด�ำเนินการทวนสอบเมือ่ส้ินสุด

การจัดการเรียนการสอนของแต่ละรายวิชา แต่ละภาคการศึกษาแล้ว พร้อมกับรายงาน 

ผลการทวนสอบ พร้อมปัญหา/อุปสรรค และข้อเสนอแนะ ซึ่งเมื่อครบรอบหลักสูตรก็ต้อง

ท�ำการทวนสอบระดับหลักสูตร เพื่อยืนยันว่าผู้ส�ำเร็จการศึกษามีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ตาม    

ที่ก�ำหนดในรายละเอียดหลักสูตร (มคอ.2)

ความสอดคล้องของกรอบมาตรฐานคุณวุฒิกับผลการเรียนรู้

ทั้งนี้ผลการเรียนรู้มีที่มาจากกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ (มคอ.1 (ถ้ามี)) ที่ก�ำหนดให้

แต่ละคุณวุฒิต้องมีผลการเรียนรู้เป็นไปตามที่คณะกรรมการจัดท�ำกรอบมาตรฐานแต่ละ

คุณวุฒิก�ำหนดขึ้น ซึ่งสถาบันอุดมศึกษาที่พัฒนาหรือปรับปรุงหลักสูตรตามกรอบมาตรฐาน

คณุวฒิุทีม่อียูแ่ล้ว ต้องใช้ผลการเรยีนรู้ตามกรอบมาตรฐานคณุวุฒน้ัิน ๆ อย่างครบถ้วน โดย
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ต้องน�ำผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิไปก�ำหนดเป็นผลการเรียนรู้ของหลักสูตร 

โดยจะเห็นร่องรอยได้จากแผนกระจายความรับผิดชอบต่อผลการเรียนรู้ของรายวิชาต่าง ๆ 

(Curriculum Mapping) ในรายละเอียดหลักสูตร (มคอ.2) จากน้ันผู้รับผิดชอบหลักสูตร     

ต้องกระจายผลการเรียนรู้ดังกล่าว เป็นผลการเรียนรู้ย่อย (subset) ไปสู่การปฏิบัติตาม    

ความเหมาะสมในแต่ละรายวิชา โดยจะปรากฎอยู่ในรายละเอียดรายวิชา (มคอ.3) และ    

รายละเอียดของประสบการณ์ภาคสนาม (มคอ.4) ตามล�ำดับ

ขั้นตอนการทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้

การทวนสอบมาตรฐานผลการเรียนรู้จะเกิดขึ้นภายหลังจากสิ้นสุดการจัดการเรียน

การสอนในแต่ละภาคการศึกษา โดยผู้สอนต้องจัดท�ำรายงานผลการด�ำเนินงานรายวิชา 

(มคอ.5) หรอืรายงานผลการด�ำเนนิงานของประสบการณ์ภาคสนาม (มคอ.6) ซึง่ต้องเป็นไป

ตามรายละเอียดรายวิชาท่ีเสนอต่อหลักสูตรก่อนเร่ิมต้นภาคการศึกษา โดยจะมีขั้นตอน            

เริม่จาก

	 1)	แต่งตั้งคณะกรรมการทวนสอบรายวิชา 

	 2)	คัดเลือกรายวิชาที่เปิดสอนในปีการศึกษานั้น ๆ อย่างน้อย 25% 

	 3)	คณะกรรมการทวนสอบรายวิชา ด�ำเนินการทวนสอบรายวิชา โดยพิจารณาว่า

รายงานผลการด�ำเนนิงานรายวชิา เป็นไปตามขัน้ตอนท่ีแจ้งไว้ในรายละเอยีดรายวชิาหรือไม่ 

นอกจากนีย้งัจะพิจารณาไปถงึผลการเรยีนรูท่ี้แจ้งไว้ในรายละเอยีดรายวชิา ตรงกบัท่ีก�ำหนด

ไว้ในรายละเอียดหลักสูตรด้วยหรือไม่ 

	 4)	คณะกรรมการทวนสอบจดัท�ำรายงานผลการทวนสอบระดบัหลักสูตร เสนอไปยงั

คณะกรรมการระดับคณะต่อไป

ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา

ตามประกาศคณะกรรมการการอุดมศึกษา เรื่อง แนวทางการปฏิบัติตาม 

กรอบมาตรฐานคณุวฒุริะดับอดุมศึกษาแห่งชาต ิพ.ศ. 2552 ได้ก�ำหนดให้ทวนสอบผลสัมฤทธิ์

ผลการเรยีนรู้ของนกัศึกษาทกุคน ทัง้นีใ้นการปฏบิตังิานจรงิผูส้อนได้ก�ำหนดเนือ้หาการเรยีน 

กิจกรรมการเรียน และวิธีการประเมินไว้ในรายละเอียดรายวิชา (มคอ.3 หมวด 5 ข้อ 2) แต่

จะให้ความเชื่อมั่นแก่ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องได้อย่างไร ว่าผู้เรียนจะมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้อย่าง

ครบถ้วน และเป็นไปตามที่ผู้สอนได้ก�ำหนดไว้ตามรายละเอียดรายวิชา ดังน้ันจึงได้พัฒนา

ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษานี้ขึ้นมา

ระบบบันทึกผลการเรียนรู้

ระบบบนัทกึผลการเรยีนรู ้คอื ระบบท่ีพฒันาขึน้จากโปรแกรม Microsoft Excel  เพือ่

ใช้ในการบนัทกึข้อมลูพ้ืนฐานของรายวชิา ข้อมลูผู้เรยีน ข้อมลูการประเมนิผลคะแนนผลงาน 

ทีน่�ำไปผ่านกระบวนการประมวลผลโดยใช้สตูรค�ำนวน แล้วจงึแสดงผลออกมาเป็นผลการเรยีน

ที่สามารถดูได้ทั้งคะแนนรายกิจกรรมและคะแนนรวม อีกท้ังสามารถดูได้ถึงผลสัมฤทธิ์       

การเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนได้อีกด้วย



60

องค์ประกอบของระบบบันทึกผลการเรียนรู้

ระบบบันทึกผลการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น มี 3 ขั้นตอน ดังนี้

1) การบนัทกึข้อมลู เป็นส่วนท่ีผู้ใช้งานต้องท�ำการบนัทกึข้อมลูลงไปในระบบ ได้แก่ 

ข้อมลูพืน้ฐานของผูส้อนและรายวิชา ข้อมลูเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละผลการเรียนรู้ ข้อมลู

นักศึกษา ข้อมูลการเรียนการสอน ข้อมูลคะแนนในแต่ละกิจกรรม ข้อมูลผลการเรียนรู้ที่

ต้องการวัด ข้อมูลนักศึกษา และข้อมูลการประเมินคะแนนผลการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรม

2) การประมวลผลข้อมลู เป็นส่วนทีน่�ำข้อมลูทีบ่นัทกึไว้มาผ่านการประมวลผล โดย

ใช้สตูรค�ำนวณทางคณติศาสตร์ และส่งผลลพัธ์จากการประมวลผลไปยงัองค์ประกอบถดัไป

3) การแสดงผลลัพธ์ของข้อมูล เป็นส่วนที่น�ำผลลัพธ์จากการประมวลผลมาแสดง

ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ค่าคะแนนเกบ็จากกจิกรรมต่าง ๆ ค่าคะแนนสอบปลายภาค ค่าคะแนนรวม 

ผลการเรียนของนักศึกษาแต่ละคน ผลสัมฤทธิ์ของแต่ละผลการเรียนรู้ สรุปผลการเรียนใน

ภาพรวม เป็นต้น

การท�ำงานของระบบบันทึกผลการเรียนรู้

ระบบบนัทกึผลการเรยีนรูน้ี ้ผู้สอนจะต้องด�ำเนินการตามขัน้ตอนของระบบ ดังต่อไปน้ี 

ขัน้ที ่1 ก่อนเปิดภาคเรยีน ผูส้อนต้องท�ำการบนัทกึข้อมลูและข้อก�ำหนดพืน้ฐานของ

รายวิชา ซึง่ได้มาจากรายละเอยีดรายวชิา (มคอ.3) อาทิ ข้อมลูพืน้ฐานของผู้สอนและรายวชิา 

ข้อมูลเกณฑ์การให้คะแนนในแต่ละผลการเรียนรู้ ข้อมูลการเรียนการสอน ข้อมูลคะแนนใน

แต่ละกิจกรรม ข้อมูลผลการเรียนรู้ที่ต้องการวัด และข้อมูลนักศึกษา ลงในส่วนการบันทึก

ข้อมลูและข้อก�ำหนดพืน้ฐานของรายวชิา (ภาพที ่1) ไว้ล่วงหน้าก่อนเปิดภาคการศกึษา หรอื

อาจบันทึกทีละครั้งเมื่อจัดการเรียนการสอนก็สามารถท�ำได้เช่นกัน

ภาพที่ 1 หน้าจอการบันทึกข้อมูลและข้อก�ำหนดพื้นฐานของรายวิชา
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	 ขัน้ที ่2 ระหว่างการเรยีนการสอน ผูส้อนต้องท�ำการบนัทกึข้อมูลการประเมนิคะแนน

ผลการเรียนรู้ในแต่ละกิจกรรม โดยคะแนนจะให้ตามเกณฑ์รูบิค (Rubrics) ที่ก�ำหนดไว้ใน

รายละเอยีดของรายวชิา (มคอ.3) ซึง่แบ่งตามผลการเรียนรู้ท่ีผู้สอนต้องการให้เกดิแก่ผู้เรียน 

ภาพที่ 2 หน้าจอการบันทึกการประเมินคะแนนผลการเรียนรู้

ขั้นที่ 3 เมื่อผู้สอนท�ำการบันทึกข้อมูลเรียบร้อยแล้ว ข้อมูลจะถูกน�ำไปประมวลผล

แล้วน�ำไปแสดงผลในลักษณะต่าง ๆ ได้แก่ การรายงานผลคะแนน (ภาพที่ 3) การรายงาน

ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ (ภาพที่ 4) และรายงานสรุปผลการเรียน (ภาพที่ 5)

ภาพที่ 3 หน้าจอการรายงานผลคะแนน
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ภาพที่ 4 หน้าจอการรายงานผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้

ภาพที่ 5 หน้าจอรายงานสรุปผลการเรียน

นอกจากนี้เมื่อสิ้นสุดภาคการศึกษา ผู้สอนสามารถน�ำข้อมูลท่ีผ่านการประมวลผล

จากระบบบันทึกผลการเรียนรู้นี้ ไปจัดท�ำรายงานผลการด�ำเนินงานรายวิชา (มคอ.5) และ

การทวนสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ซึง่เป็นไปตามแนวทางการปฏบิติัตามกรอบมาตรฐาน

คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2552 
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จุดเด่นของระบบบันทึกผลการเรียนรู้

ระบบบันทึกผลการเรียนรู้มีจุดเด่นที่ส�ำคัญ คือ

1) ผูส้อนสามารถเกบ็ข้อมูลการประเมนิคะแนนผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนเป็นรายบคุคล

2) ผูส้อนสามารถอธบิายผลสมัฤทธิผ์ลการเรียนรู้ได้ในระดบับคุคลและภาพรวมของ

ชั้นเรียน

3) ผู้สอนสามารถประมวลผลการเรียนในแต่ละภาคการศึกษาได้รวดเร็วมากยิ่งขึ้น

4) ผูเ้รยีนสามารถเหน็พัฒนาการของตนเองตัง้แต่เปิดภาคการศกึษาไปจนถงึสิน้สดุ

ภาคการศึกษา

5) ผู้รับผิดชอบหลักสูตรสามารถน�ำไปเป็นหลักฐานในการประกันคุณภาพทาง 

การศึกษาได้

  บทสรุป

ระบบบันทึกผลการเรียนรู ้จะมีประสิทธิภาพมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับการจัดท�ำ 

รายละเอียดรายวชิา (มคอ.3) ของผูส้อนเป็นส�ำคญั ซึง่หากผู้สอนจดัเตรียมกระบวนการเรียน

การสอนอย่างครบถ้วน มเีกณฑ์การให้คะแนนท่ีชดัเจน จะช่วยให้การใช้งานระบบบนัทึกผล

การเรียนรู้สามารถท�ำได้ง่ายดายมากยิ่งขึ้น

  บรรณานุกรม

ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ  
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	 หน้า 5-7.
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ลดเวลาการตรวจข้อสอบด้วย ZipGrade 
Reduce Time Checking Answer Sheets with ZipGrade

ชุติวัฒน์  สุวัตถิพงศ์*  

1 อาจารย์ ดร. ประจ�ำส�ำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

กระบวนการหนึง่ของการจดัการเรยีนการสอน คอื การวัดและประเมนิผล การวดัผล

สัมฤทธิท์างการเรยีนโดยใช้แบบทดสอบเป็นอกีวธิกีารหนึง่ทีผู่ส้อนนิยมใช้กนัมาก ผูส้อนนิยม

ตรวจข้อสอบแบบปรนัยด้วยการใช้มือตรวจ ซึ่งท�ำให้ใช้ระยะเวลาค่อนข้างมาก ตั้งแต่อดีต

ถึงปัจจุบันการตรวจข้อสอบมีมากมายหลายวิธี ได้แก่ การใช้มือตรวจ การใช้เครื่องสแกน

ตรวจ การใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ตรวจ และการใช้สมาร์ตโฟนหรือแท๊บเล็ตตรวจ แต่ละวิธี     

มีค่าใช้จ่าย ระยะเวลา ความแม่นย�ำและลักษณะการสอบท่ีแตกต่างกันออกไป ส�ำหรับวิธี

การตรวจข้อสอบแบบปรนัย ที่ผู้เขียนสนใจและมีประสบการณ์ในการใช้งาน คือ การใช้ 

Application ZipGrade  Application ใช้งานในระบบปฏิบัติการ IOS และ Android และ 

Application นี้ใช้ความสามารถของกล้องของ Smartphone และ Tablet ในการ scan 

กระดาษค�ำตอบเพือ่ประมวลผลตรวจข้อสอบและวิเคราะห์ข้อสอบได้ทันที  หลังจากท่ีผูเ้ขยีน

ได้ใช้งาน Application ZipGrade ในการตรวจข้อสอบ ผลการตรวจค�ำตอบพบว่า มีความ

แม่นย�ำและตรวจข้อสอบได้ทนัที สามารถแสดงคะแนนของผู้สอบได้และมรีายการค่าสูงสุด 

ค่าต�่ำสุด ค่าเฉลี่ยและค่าสถิติพื้นฐาน 

ค�ำส�ำคัญ การวัดและประเมินผล, การตรวจกระดาษค�ำตอบ, แอปพลิเคชันซิปเกรด   

Measurement and evaluation of student achievement is one of the processes 

in teaching and learning. Evaluating learning achievement by using tests is         

most commonly used in a teaching process. Many instructors check the multiple 

choice answer sheets by hands which normally could take a considerable time. 

From past to present, there are many ways of checking the answer sheets such 

as hands, scanning machines, computers and smartphone or tablet. Each way 

has its own cost, times, accuracy and features differently. For the multiple choice 

test, the authors’ interest and experiences are Application ZipGrade. This  

ECT Journal Vol.12-13, 2017 
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application is designed for IOS and Android operating systems. This application 

use a camera of the Smartphone and Tablet to scan answer sheets for processing, 

checking and analyzing the test immediately. The authors have utilized the  

Application ZipGrade for checking answer sheets. The result of the answer sheets 

is found accurate and instant. It can also reveal a score of examinees including 

maximum, minimum, mean and other statistics. Keyword: measurement and  

evaluation, answer sheet checking, application ZipGrade

Keywords: Measurement and evaluation, checking the Answer sheets, Application  

ZipGrade   

การวดัและประเมนิผลเป็นหนึง่ในกระบวนการส�ำคัญของกระบวนการทางการศกึษา 

(Educational Process) ผู้สอนส่วนใหญ่เลือกการวัดและประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบใน

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ข้ันตอนหน่ึงหลังจากที่ผู้สอบสอบเสร็จ ผู้สอนจะต้องตรวจ

ข้อสอบ การตรวจข้อสอบมีวิธีการที่หลากหลาย เช่น การตรวจข้อสอบจากกระดาษค�ำตอบ

แบบด้ังเดมิโดยใช้มอื ตรวจโดยการใช้ธปูหรือเจาะกระดาษค�ำตอบให้เป็นร ูแล้วน�ำกระดาษ

ค�ำตอบที่เป็นเฉลยวางทับกระดาษค�ำตอบของผู้สอบ การตรวจข้อสอบจากกระดาษค�ำตอบ

คอมพิวเตอร์โดยใช้เครื่องสแกนตรวจ และการตรวจข้อสอบจากแบบทดสอบออนไลน์  

การตรวจข้อสอบแต่ละวิธีเหล่านี้ล้วนแต่มีข้อดีและข้อจ�ำกัดต่างกัน

ภาพที่ 1 ตัวอย่างกระดาษค�ำตอบที่มีการเจาะรูส�ำหรับใช้มือตรวจให้คะแนน
ที่มา: http://topicstock.pantip.com/library/topicstock/2012/03/K11783729/K11783729.html

ส�ำหรับการตรวจข้อสอบจากกระดาษค�ำตอบคอมพิวเตอร์โดยใช้เคร่ืองสแกนตรวจ

นั้นได้มี กนก รัตนสมบัติ (2545) พัฒนาโปรแกรมตรวจข้อสอบด้วยโปรแกรม Delphi  

และออกแบบกระดาษค�ำตอบด้วยโปรแกรม Illustrator ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพ 

การตรวจขอ้สอบโดยระบบข้อสอบปรนัยอัตโนมัติมีประสิทธิภาพในการตรวจข้อสอบสงูกว่า

การตรวจข้อสอบในระบบเดิมที่ระดับนัยส�ำคัญทางสถิติ 0.01 และจากการวิจัยนี้ท�ำให้ได้
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ระบบตรวจข้อสอบทีส่ามารถน�ำข้อมลูจากกระดาษค�ำตอบเข้าสู่เคร่ืองคอมพวิเตอร์ได้โดยตรง 

ท�ำให้การประมวลผลข้อมูลการสอบต่าง ๆ ทั้งในด้านรวมคะแนนและการวิเคราะห์คุณภาพ

ข้อสอบท�ำได้สะดวก ถกูต้องและรวดเรว็มากกว่าเดมิ นอกจากนี ้กฤษณะ ชนิสาร และยทุธพงษ์ 

รังสรรค์เสรี (2541) ยังได้พัฒนาระบบตรวจข้อสอบปรนัย ใช้หลักการการประมวลผลภาพ

ในการพัฒนา มีกรอบข้อมูลเป็น 4 ประเภท คือ รหัสผู้สอบ รหัสวิชา ค�ำตอบ และกรอบที่  

ไม่จ�ำเป็นต้องใช้ ผลการวิจัยพบว่าได้ต้นแบบของระบบการตรวจข้อสอบปรนัยท่ีมี

ประสิทธิภาพและความยืดหยุ่น เช่น การกากบาทหรือการระบายในวงกลม และยังใช้กับ

กระดาษค�ำตอบได้หลายประเภท

Google Forms และ Microsoft Forms คือ เครื่องมือสร้างแบบสอบถาม หรือแบบ

ทดสอบออนไลน์หนึง่ทีปั่จจบุนัในแวดวงทางการศกึษาน�ำไปใช้กันอย่างแพร่หลายมลัีกษณะ

การใช้งานที่ผู ้สร้างแบบสอบถามจะต้องมี account ของ Google (Gmail) หรือของ  

Microsoft (Hotmail, Outlook, Office365 ฯลฯ) ผู้สร้างแบบทดสอบสามารถสร้างได้เอง        

ง่าย สามารถระบุค�ำตอบ (ตัวเลือกส�ำหรับเฉลย) ในโปรแกรมจะมีการให้คะแนนผู้สอบได้     

เหมาะส�ำหรับการใช้ท�ำแบบทดสอบก่อนเรียน Pretest ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนสามารถเข้าถึง

แบบทดสอบออนไลน์ผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์ Smartphone หรือ Tablet ได้ เมื่อผู้สอบ

สอบเสร็จโปรแกรม ก็จะค�ำนวณคะแนนของผู้สอบให้เสร็จทันที พร้อมที่จะรายงานผล          

ให้กับผู้สอบ 

นอกจากการตรวจข้อสอบที่มีวิธีการท่ีหลากหลายแล้ว จากการศึกษาเอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้องยังพบว่ามีปัจจัยหน่ึงท่ีส่งผลให้ครูมีภาระงานมากขึ้น ก็คือ การจัดการ

เวลา ครูจะต้องใช้เวลาในการตรวจข้อสอบ วิเคราะห์ข้อสอบภาพรวมและรายข้อ หรือหาค่า

ข้อมูลพ้ืนฐานทางสถิติ เช่น ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ฯลฯ ซึ่งอาจส่งผลต่อให้ครูมี

ความเครยีดในการท�ำงานมากขึ้น สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ โรจนรินทร์ โกมลหริญั (2551) 

ที่ได้ศึกษาความเครียดในการท�ำงานของครู สังกัดส�ำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น 

พืน้ฐาน พบว่า ตวัแปรปัจจยัท่ีมอีทิธพิลทางตรงต่อความเครยีดในการท�ำงานของคร ูได้แก่ ปัจจยั

การบริหารเวลา ปัจจยัด้านลกัษณะของงาน ปัจจยัด้านเศรษฐานะของครอบครวั ปัจจยัด้าน

ความประพฤติของนักเรียน โดยที่ปัจจัยการบริหารเวลา ประกอบด้วยตัวแปรการจัดระบบ

งานและการจัดการเวลาพักผ่อน จะเห็นได้ว่าการบริหารเวลาเป็นปัจจัยหน่ึงท่ีส่งผลต่อการ

ท�ำงานของครู ดังนั้นถ้าครูใช้เวลาในการตรวจข้อสอบ วิเคราะห์ข้อสอบ ลดน้อยลงก็น่าจะ

ส่งผลต่อการลดความเครียดในการท�ำงานของครูได้ ท�ำให้ครูมีการบริหารและจัดการเวลา

ในการเตรียมการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น

จากรายละเอียดที่กล่าวมาจะเห็นว่า การตรวจข้อสอบจากกระดาษค�ำตอบแบบ

ดั้งเดิมโดยใช้มือ จะท�ำให้ใช้ระยะเวลาในการตรวจค่อนข้างมาก สิ้นเปลืองกระดาษ การน�ำ

ผลการให้คะแนนไปวเิคราะห์ข้อสอบหรือสถติต่ิาง ๆ จะต้องมกีารกรอกข้อมลูลงในโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ หรือค�ำนวณด้วยมือต่อการตรวจข้อสอบจากกระดาษค�ำตอบคอมพิวเตอร์     

โดยใช้เครื่องสแกนตรวจช่วยให้ใช้ระยะเวลาในการตรวจลดลง สามารถตรวจข้อสอบจาก
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กระดาษค�ำตอบคอมพวิเตอร์ได้คราวละมาก ๆ และมคีวามแม่นย�ำสูง ผู้สอบจะต้องใช้ดนิสอ

ที่มีความเข้มตั้งแต่ระดับ 2B ขึ้นไปในการฝนกระดาษค�ำตอบคอมพิวเตอร์ การน�ำผลการให้

คะแนนไปวิเคราะห์ข้อสอบหรือค่าสถิติต่าง ๆ สามารถเชื่อมต่อกับคอมพิวเตอร์และด�ำเนิน

การได้เลย การตรวจข้อสอบจากแบบทดสอบออนไลน์ จะใช้เวลาในการตรวจข้อสอบน้อยลง

เพราะการตอบแบบทดสอบออนไลน์ ผู้สอบเป็นผู้ตอบค�ำตอบลงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เรียบร้อยแล้วตั้งแต่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ Smartphone หรือ Tablet ที่มีการเชื่อมต่อเข้าสู่

ระบบอินเทอร์เน็ต การน�ำผลการให้คะแนนวิเคราะห์ข้อสอบหรือค่าสถิติต่าง ๆ สามารถใช้

โปรแกรมเสรมิ และสามารถด�ำเนนิการได้โดยใช้โปรแกรมเสรมิซ่ึงใช้เวลาไม่มาก มีข้อจ�ำกดั

คือ ผู้สอบจะต้องมีเครื่องคอมพิวเตอร์ Smartphone หรือ Tablet ที่สามารถเข้าถึงเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตได้

ปัจจุบันนี้ได้มีเทคโนโลยีหนึ่งที่อาศัยความสามารถของ Smartphone ท่ีมี

ประสิทธิภาพการท�ำงานของหน่วยประมวลผลกลาง หน่วยความจ�ำและความละเอียดของ

กล้องถ่ายภาพทีดี่ข้ึน ผสมผสานกบัการใช้ Application จงึท�ำให้ผู้สอนสามารถตรวจข้อสอบ

โดยใช้ Smartphone หรอื Tablet ร่วมกบั Application ในการตรวจและวเิคราะห์ข้อสอบได้ 

การตรวจข้อสอบด้วยวิธีการต่าง ๆ สามารถวิเคราะห์เปรียบเทียบคุณลักษณะของการตรวจ

แบบต่าง ๆ ดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1  เปรียบเทียบการตรวจข้อสอบด้วยวิธีการต่างๆ 

วิธีการ ค่าใช้จ่าย เวลา ความแม่นยำ� ลักษณะการสอบ

1.	 ใช้มือตรวจและให้คะแนน ถูก ใช้เวลามาก ขึ้นอยู่กับผู้
ตรวจ

ตอบในกระดาษคำ�ตอบ

2.	 ใช้เคร่ืองสแกนตรวจและให้คะแนน แพง ใช้เวลาน้อย ขึ้นอยู่กับผู้ตอบ ตอบในกระดาษคำ�ตอบคอมฯ

3.	 ใช้คอมพิวเตอร์ตรวจและให้คะแนน ปานกลาง ใช้เวลาน้อยมาก ขึ้นอยู่กับผู้ตอบ ตอบในแบบสอบออนไลน์

4. 	ใช้ Smartphone หรือ Tablet  
   	หรือ Tablet ตรวจให้คะแนน 

ปานกลาง ใช้เวลาน้อยมาก ขึ้นอยู่กับผู้ตอบ ตอบในแบบกระดาษ                
ของโปรแกรม

จากตารางที่ 1 ท�ำให้ผู้เขียนสนใจศึกษาการตรวจข้อสอบโดยใช้ Smartphone หรือ 

Tablet ในการตรวจและวเิคราะห์ข้อสอบ เพราะปัจจบุนัมีโปรแกรมตรวจและวเิคราะห์ข้อสอบ

ในระบบ Smartphone ทีใ่ช้งานง่าย ประหยดั โปรแกรมท่ีใช้ในการตรวจและวิเคราะห์ข้อสอบ

คือ Application ZipGrade ซ่ึง Application น้ีเป็นโปรแกรมมีลิขสิทธ์ิท่ีมียอดจ�ำนวนผู้ใช้

งานทั่วโลกแล้วมากกว่า 90,000 คน ในระบบมีการตรวจกระดาษค�ำตอบมากกว่า 35 ล้าน

กระดาษค�ำตอบ แสดงว่า Application นี้มีความเสถียรต่อการใช้งานมาก ใช้งานได้ง่าย มี

ความแม่นย�ำสูง ท�ำงานในระบบปฏิบัติการ IOS และ Android ซึ่ง Application นี้อาศัย

ความสามารถของกล้องและโปรแกรมใน Smartphone และ Tablet การใช้งาน Application 
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นี้สามารถเริ่มต้นใช้งานง่าย ๆ คือ 1) ดาวน์โหลดกระดาษค�ำตอบจากเว็บไซต์ 2) ติดต้ัง      

Application ZipGrade ลงใน Smartphone 3) สร้างชุดแบบทดสอบและระบุค�ำตอบของ

ข้อสอบในแบบทดสอบ 4) ด�ำเนินการสแกนกระดาษค�ำตอบของผู้สอบ 5) อ่านผลการ

วิเคราะห์ข้อสอบและผลคะแนนการสอบของผู้สอบ และ 6) น�ำข้อมูลรายงานผลการสอบ

และผลการวิเคราะห์ข้อสอบออกมาในรูปแบบไฟล์ .pdf หรือ .csv

คุณสมบัติของ Smartphone หรือ Tablet ท่ีจะใช้ Application ZipGrade ได้จะ

ต้องใช้โปรแกรม IOS Version 7.0 หรอืสงูกว่า Android Version 4.1 หรอืสูงกว่า Application 

นี้เป็นโปรแกรมที่ผู้ใช้บริการให้ใช้งานได้ฟรี สามารถ scan กระดาษค�ำตอบได้ 100 คร้ัง/

เดือน แต่หากผู้ใช้งานต้องการ scan กระดาษค�ำตอบแบบไม่จ�ำกัดคร้ังจะมีค่าใช้จ่าย

ประมาณ 69 บาท/2 เดือน หรือ 249 บาท/ปี  โปรแกรมน้ีพัฒนาโดย John Viebach  

ซึ่งเขามีภรรยาเป็นผู้สอนหนังสือในชั้นเรียน เขาเห็นว่าภรรยาของเขาจะต้องตรวจกระดาษ

ค�ำตอบด้วยมอืทกุๆครัง้ทีจ่บช้ันเรยีน ระยะเวลาไม่ถงึ 1 ปีเขาได้พัฒนา Application การตรวจ

ข้อสอบ แล้วเริ่มน�ำไปใช้งานได้อย่างแพร่หลาย จนถึงปัจจุบัน Application ZipGrade  

ได้พัฒนามาจนถึง version 2.09 ส�ำหรับ IOS และ version 2.02.125 ส�ำหรับ Android 

(ที่มา: https://www.zipgrade.com/aboutus/)

  แนะนำ�โปรแกรม 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างหน้าเว็บเพจ https://www.zipgrade.com
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ภาพที่ 3 ตัวอย่างกระดาษค�ำตอบ (Answer Sheets)

  ขั้นตอนและวิธีการใช้งาน Application ZipGrade เบื้องต้น

การท�ำงานและการใช้งานของโปรแกรมน้ี อันดับแรกเร่ิมต้น จากผู้ใช้งานจะต้อง

เข้าไปดาวน์โหลดกระดาษค�ำตอบ (Answer Sheets) ในเว็บผู้ให้บริการก่อน มีกระดาษ       

ค�ำตอบแบบ 20, 50 และ 100 ข้อ

เมื่อดาวน์โหลดตัวอย่างกระดาษค�ำตอบ (Answer Sheets) จากเว็บผู้ให้บริการ      

มาแล้ว ผู้สอนสามารถน�ำไปกระดาษค�ำตอบไปดัดแปลงใส่ caption ต่าง ๆ ปรับใหม่ให้

เหมาะสมกับบริบทการใช้งานได้ ตามภาพที่ 4

ภาพที่ 4  ตัวอย่างกระดาษค�ำตอบ (Answer Sheets) ที่มีการดัดแปลงให้เหมาะสมกับบริบท
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วิธีการใช้งาน Application ZipGrade เพื่อตรวจข้อสอบ ให้ผู้ใช้งาน 

Log in เข้าสู่ระบบด้วยอีเมล์ Account 

1. เมนูหลักของการใช้งาน 2. เข้าสู่เมนู Quizzes กดปุ่ม New 

3. ตั้งชื่อ Name ก�ำหนดประเภทค�ำถาม จ�ำนวน  	

   ข้อสอบ วันที่สอบ แล้วกดปุ่ม Create Quiz  

4. กลับมาสู่หน้าต่าง Quiz Menu ตามภาพ กดปุ่ม  	

   Edit Key เพื่อเข้าไปสร้างเฉลยข้อสอบแต่ละข้อ
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5. เลือกค�ำตอบที่ถูกต้องลงไปในแต่ละข้อของชุด  	

   ข้อสอบ โดยเรียงจากข้อ 1-20 ตามภาพ โดย    	

   การเลือก A B C D หมายถึง ตอบตัวเลือกที่  

   1 2 3 และ 4 ตามล�ำดับ

    

6. กดปุ่ม < เพื่อกลับมาที่เมนู เพื่อท�ำการตรวจ

กระดาษค�ำตอบ ผู้ใช้งานกดปุ่ม Scan papers  

แล้วน�ำไปสแกนกระดาษค�ำตอบ

7. น�ำ Smartphone หรือ Tablet 

   ไปสแกนเพื่อตรวจข้อสอบ

8. สแกนเสร็จเมื่อให้กดปุ่ม Review
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9. ผูใ้ช้งานจะเข้าไปดผูลการตรวจกระดาษค�ำตอบได้

 

10. ผู้ใช้งานสามารถกดปุ่ม Review Papers  

     เพื่อย้อนกลับไปดูการตรวจได้  

11. ที่เมนูหลัก เลือกเมนู Item Analysis  

     เพื่อวิเคราะห์ข้อสอบ 

12. ผลการวิเคราะห์ข้อสอบรายข้อ

     แถว Q# หมายถึง ข้อที่ 

     แถว % หมายถึง % จ�ำนวนผู้สอบที่ตอบถูก    	

     (ค่าความยาก)

     แถว DF หมายถึง สัดส่วนคนตอบถูกกับคน 	

     ตอบผิด  

     (ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก) ส่วน แถว A B C D E คือ   	

     จ�ำนวนคนที่เลือกตัวเลือกนั้น ๆ
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13. กดปุ่ม < เพื่อกลับมาที่เมนู เลือก Statistics  

     เพือ่ดคู่าสถติพิืน้ฐาน เช่น Min Max Average SD

14. ค่าสถิติพื้นฐาน เช่น Min Max Average SD

15. ที่หน้าเมนูนี้ ผู้ใช้งานสามารถเช็คข้อมูลทั่วไป 

     ของ account เรา โดยการเลือกที่ Setttings ได้

16. ในส่วนของ Settings ให้ผู้ใช้งานตรวจสอบ    	

      account ว่าถูกต้องหรือไม่ก่อนที่เราจะท�ำการ  	

      Backup ข้อมูลขึ้น Cloud
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17. กดปุ่ม   เพื่อ Sync (Backup) ข้อมูลลง  	

     Cloud

18. ในส่วนของ USER Info จะแสดงการ Syncing…

19. นอกจากนี้ผู้ใช้งานสามารถ Login ที่ Website URL: www.zipgrade.com เพื่อเข้าไปดาวน์โหลด  	       	

     ข้อมูลการตอบของผู้สอบรายบุคคลในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ไฟล์ pdf หรือ ไฟล์ csv ได้
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  ข้อเสนอแนะและแนวทางการประยุกต์ใช้

1. จากประสบการณ์ที่ผู้เขียนและครูท่ีได้ใช้งาน Application ZipGrade ตรวจ

ข้อสอบแบบปรนัยที่ผ่านมา พบว่าเวลาที่ใช้ในการตรวจข้อสอบส�ำหรับกระดาษค�ำตอบ  

1 แผ่นใช้เวลาเพียง  1-4 วนิาทใีนการสแกนกระดาษค�ำตอบ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัประสทิธภิาพของ 

Smartphone และ Tablet ดังนั้น Applcation น้ีจะช่วยครูตรวจข้อสอบได้เร็วและมีความ

แม่นย�ำมากขึน้ เพียงแค่ผู้ใช้งานม ีSmartphone หรอื Tablet ที่ใช้งานระบบปฏิบตักิาร IOS 

หรือ Android และมีกล้องดิจิตอลส�ำหรับถ่ายภาพเพื่อ Capture กระดาษค�ำตอบ ถ้าผู้ใช้

งานน�ำไปใช้ในการตรวจข้อสอบ ระบบก็จะท�ำการวิเคราะห์ข้อสอบในส่วนของค่าความยาก 

(p) และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) 

2. การรายงานผลผ่าน Website ของทาง www.zipgrade.com ผู้เขียนได้เข้าไปใช้

งานพบว่าถ้าผู้ใช้งานได้ Backup งานเข้าสู่ระบบ Cloud ของ Web แล้วจะท�ำให้ผู้ใช้งาน

สามารถดาวน์โหลดไฟล์ข้อมูลดิบ (Raw Data) ของค�ำตอบที่ผู้สอบได้ตอบไว้มีลักษณะเป็น

ไฟล์นามสกุล .csv ซึ่งท�ำให้ผู้ใช้งานสามารถน�ำข้อมูลดิบไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติขั้นสูง

โดยใช้ โปรแกรม IRTPRO, R, SPSS, EXCEL ฯลฯ ต่อได้

3. จากหลกัการการท�ำงานทีผ่สมผสานกนัระหว่างการใช้กล้องใน Smartphone หรอื 

Tablet ในการ Capture กระดาษค�ำตอบท�ำให้เหน็ว่าถ้าน�ำหลกัการนีไ้ปให้ผูพ้ฒันาโปรแกรม

ได้พัฒนา Application หรือ Software ท่ีเป็นของคนไทยในโปรแกรมสามารถออกแบบ

กระดาษค�ำตอบให้สามารถมีความยืดหยุ่นมากขึ้น ก�ำหนดจ�ำนวนข้อสอบเองได้หลาย         

รูปแบบ กระดาษค�ำตอบเป็นแบบเติมตัวเลข เป็นต้น และการตรวจค�ำตอบสามารถใช้  

Computer PC หรือ Notebook ที่มี Webcam ได้ก็จะท�ำให้ผู้ใช้งานสามารถตรวจข้อสอบ

โดยใช้เครือ่งมือทีร่องรับได้หลาย Platform มากขึน้กจ็ะเป็นการการเปิดโอกาสให้มผู้ีใช้งานใน

ลกัษณะดงักล่าวมากข้ึน ลดเวลาการตรวจข้อสอบและมเีวลาในการพฒันาตนเองมากยิง่ขึน้

ต่อไป

4. นอกจากนี้ถ้าหากผู้พัฒนาโปรแกรมได้พัฒนา Application ส�ำหรับการตรวจ

ข้อสอบโดยใช้ Smartphone และ Tablet แล้วมีการผสมผสานกับระบบคลังข้อสอบ (item 

bank) ออนไลน์ร่วมกนัให้มฐีานข้อมลูเป็นชดุข้อสอบอยูใ่นบรกิารของ Cloud กจ็ะมกีารแบ่ง

ปันการใช้ทรัพยากรข้อสอบหรือออกข้อสอบร่วมกันได้ ในระบบคลังข้อสอบ (item bank) 

สามารถออกแบบให้ผู้สร้างข้อสอบสามารถเข้ามาเขียนและน�ำข้อสอบเข้าสู่ระบบร่วมกันได้

ก็จะเป็นการต่อยอดนวัตกรรมระหว่างเทคโนโลยีการศึกษากับการวัดและประเมินผลต่อไป
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บทคัดย่อ
สื่อเสียงบรรยายภาพ คือ สื่อที่ช่วยให้คนตาบอดหรือสายตาเลือนราง เพลิดเพลิน   

กบัการเข้าถงึข้อมลูทีน่�ำเสนอในสือ่ต่าง ๆ ได้เท่ากับคนท่ัวไป เป็นส่ือหน่ึงท่ีสามารถน�ำมาใช้

กับงานโทรทัศน์และงานภาพยนตร์ เพื่อที่จะช่วยให้ผู้บกพร่องทางการมองเห็นทั้งประเภท

ตาบอดสนิทและสายตาเลือนรางเข้าถึงการรับชมรายการโทรทัศน์และภาพยนตร์ได้อย่าง 

เท่าเทียมกับผู้ที่มีร่างกายปกติ องค์ประกอบของกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ 

ประกอบไปด้วย คน อุปกรณ์ งบประมาณ การจัดการและเวลา กระบวนการผลิตส่ือเสียง

บรรยายภาพมีล�ำดับข้ันดังนี้ต่อไปนี้ คือ 1.ข้ันก่อนการผลิตรายการ 2.ข้ันผลิตรายการ  

และ 3.ขั้นหลังการผลิตรายการ

ค�ำส�ำคัญ สื่อเสียงบรรยายภาพ องค์ประกอบ กระบวนการผลิต

Abstract
Audio Description is the media that helps blinds or low vision persons 

enjoy watching media presented in multiple ways as normal people. Audio  

description is used in television and film; it is employed to assist the visual  

impairment people who are either blinds or low visions. This audio description 

helps them watch television and film with equal ability as normal people.  

The configuration of the audio description’s production consists of manpower,  

equipment, budget, and time management. Moreover, there are three steps  

of constructing the audio description; 1. Pre-production 2. Production, and  

3. Post-production.

Keywords: audio Description, configuration, process

สื่อเสียงบรรยายภาพส�ำหรับผู้บกพร่อง
ทางการมองเห็น

Audio Description for Visual Impairment 

เสกสรร อามาตย์มนตรี 1

1 อาจารย์ประจ�ำส�ำนักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช
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  บทนำ�

สื่อเสียงบรรยายภาพ (Audio Description) คือ สื่อที่ช่วยให้คนตาบอดหรือสายตา

เลือนราง เพลิดเพลินกับการเข้าถึงข้อมูลที่น�ำเสนอในสื่อต่าง ๆ ได้เท่ากับคนทั่วไป สื่อเสียง

บรรยายภาพเพื่อผู้บกพร่องทางการมองเห็น จะใช้จังหวะระหว่างการสนทนาเพื่อสอดแทรก

บทพดูเกีย่วกบัข้อมลูด้านภาพทีจ่�ำเป็น เช่น อากปักริยิา ลกัษณะภายนอกตวัละคร ภาษากาย 

เส้ือผ้า ฉาก การจัดแสง เป็นต้น ทั้งนี้การบรรยายจะถูกส่งผ่านหูฟังแบบไร้สายเพ่ือให้          

คนตาบอดหรือคนสายตาเลือนรางสามารถใช้ได้ ท้ังในงานภาพยนตร์ โทรทัศน์ การแสดง 

บนเวที กีฬา หรือการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ (อารดา  ครุจิต,2558: 15)   

สื่อเสียงบรรยายภาพ (Audio Description) เป็นสื่อหนึ่งที่สามารถน�ำมาใช้กับ       

งานโทรทศัน์และงานภาพยนตร์ เพือ่ทีจ่ะช่วยให้ผูบ้กพร่องทางการมองเหน็ท้ังประเภทตาบอด

สนิทและสายตาเลือนรางเข้าถึงการรับชมรายการโทรทัศน์และภาพยนตร์ได้อย่างเท่าเทียม

กับผู้ที่มีร่างกายปกติ เนื่องจากโทรทัศน์และภาพยนตร์เป็นสื่อท่ีจ�ำเป็นต้องใช้ “ตา” และ     

“หู” ช่วยซึบซับ “ภาพ” เพราะว่าถ้าผู้ท่ีมีร่างกายปกติรับชมรายการโทรทัศน์และภาพยนตร์

จะสามารถเข้าถึง “สุนทรียภาพ”ของการรับชมได้อย่างเต็มที่ แต่ถ้าคนพิการทางการเห็น      

รับชมรายการโทรทัศน์หรือภาพยนตร์ ความพิการหรือความผิดปกติทางรายการในบางส่วน

จะเป็นอุปสรรคต่อการเข้าถึงการรับรู้ได้อย่างเต็มที่ เพราะบางช่วงของรายการโทรทัศน์หรือ

ภาพยนตร์จะมีช่วงที่ไม่มีบทพูดเป็นการแสดงท่าทาง อากัปกิริยาของตัวละคร ท�ำให้ผู้ที่มี

ความผิดปกติทางร่างกายด้านการมองเห็นไม่รับรู้ในช่วงนั้น ๆ ได้   

ต่อพงษ์ เสลานนท์ นายกสมาคมคนตาบอดแห่งประเทศไทย ได้บรรยายความรู้สึก

ทีม่ต่ีอการดหูนงัหลงัตนเองต้องพกิารทางสายตาให้ฟังว่า “การมองไม่เห็นท�ำให้อารมณ์ร่วม

ทีม่ต่ีอหนงัหายไปเกนิกว่าครึง่ เข้าใจหนังไม่สมบรูณ์เตม็ร้อย” และ “ปกตคินตาบอดสามารถ

ดูหนังในโรงได้เหมือนกันแต่ต้องมากับใครสักหนึ่งคนที่ช่วยอธิบายเรื่องได้ เพราะบางเรื่องมี

ส่วนทีไ่ม่มบีทพดูเตม็ไปหมด ท�ำให้เราไม่เข้าใจในหนงัและรูส้กึค้างคาอารมณ์ ซึง่ปัญหาของ

วิธีนี้อยู่ที่ไม่มีใครมานั่งเล่าให้เราฟังในโรงหนังได้ทั้งเรื่องหรอก” (ประชาติธุรกิจ, 2557)   

ดังนั้น หากเปรียบเทียบรายการโทรทัศน์ส�ำหรับผู้รับชมที่มีร่างกายปกติกับรายการ

โทรทัศน์ส�ำหรับผู้รับชมที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น รายการโทรทัศน์ส�ำหรับผู้รับชม   

ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็นจะต้องมีการบรรยายเพิ่มเติมในช่วงท่ีไม่มีบทพูดหรือ       

ช่วงทีเ่งยีบ เพือ่ให้ผูร้บัชมทีม่คีวามบกพร่องทางการมองเห็น จนิตนาการ เข้าใจ เร่ืองราวและ

เข้าถงึ “สนุทรยีภาพ” เตมิเตม็ให้กบัพวกเค้าได้อย่างทดัเทยีมกบัผูท้ีม่ร่ีางกายปกต ิโดยการออก

อากาศรายการ สามารถออกอากาศคู่ขนานกันในช่วงเวลาเดียวกันโดยใช้การถ่ายทอด 

ทางรายการโทรทศัน์ให้กบัผูร้บัชมท่ีมร่ีางกายปกตแิละออกอากาศทางสถานีวทิยใุห้กบัผู้รบัชม 

ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็นนั้นได้หรือเผยแพร่ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและปัจจุบัน

สถานีโทรทัศน์ไทยพีบีเอสก็ได้ให้ความส�ำคัญกับการผลิตรายการเสียงบรรยายภาพและ    

ออกอากาศในระบบ Audio Description ผ่านช่องทางวิทยุ โทรทัศน์ และอินเทอร์เน็ต     

หลากหลายรายการ ได้แก่ รายการอร่อยอย่างยิ่ง รายการกินอยู่คือ รายการข้างหลังเพลง 
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รายการครอบครัวเดียวกัน ซีรีส์จีนเรื่องมู ่หลาน เป็นต้น เพื่อตอบสนองนโยบายของ  

ส�ำนักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม 

แห่งชาต ิ(ส�ำนกังาน กสทช.) เรือ่งของการผลักดนัให้เกิดการบรกิารเพือ่การเข้าถงึรายการของ

โทรทัศน์ของคนพิการ โดยระบุว่า การพัฒนาเทคโนโลยีกับการรับรู้ส่ือส�ำหรับผู้บกพร่อง

ทางการมองเห็นนั้น ควรท�ำให้คนพิการสามารถเปิดรับสื่อที่มีความหลากหลายเช่นเดียวกับ

คนทั่วไป โดยไม่จ�ำเป็นต้องมีรูปแบบแปลกแยกเฉพาะคนพิการ เพียงแต่ปรับการใช้เทคนิค

ในการน�ำเสนอให้เหมาะสม (อ้างใน ภทัราพร  ตัน๊งาม,2556) และเพือ่ให้ผู้ท่ีมคีวามบกพร่อง

ทางการมองเห็นมีช่องทางในการเข้าถึงสื่อได้ทัดเทียมและไม่แตกต่างจากคนปกติอีกด้วย

  องค์ประกอบในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ

องค์ประกอบในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพจะมีลักษณะเหมือนกับ 

การผลติรายการโทรทัศน์ท่ัวไปแต่อาจจะแตกต่างกนัในรายละเอยีดการท�ำงานบางส่วน เช่น      

ผู้เขยีนบทต้องท�ำหน้าทีเ่ขยีนบทต้องแปลงจากบทปกตใิห้เป็นบทเสียงบรรยายภาพ ผู้ควบคมุ

การผลิตจากทีท่�ำหน้าควบคมุการถ่ายท�ำรายการโทรทัศน์ เปลีย่นมาควบคุมคณุภาพการท�ำ

เสียงบรรยายภาพ เป็นต้น 

องค์ประกอบในกระบวนการผลิตส่ือเสียงบรรยายภาพจะต้องค�ำนึงถงึองค์ประกอบ 

5 ด้านดังนี้

ภาพที่ 1 องค์ประกอบของกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ

1. คน (Man) ประกอบไปด้วย

1.1	 ผู้ท�ำหน้าที่เขียนบทเสียงบรรยายภาพ มีหน้าท่ีส�ำคัญในการน�ำบทโทรทัศน์

ต้นฉบับมาเปลี่ยนเป็นบทเสียงบรรยายภาพ ผู ้เขียนบทเสียงบรรยายภาพจ�ำเป็นต้อง 

มีพื้นฐานด้านการเขียนบทโทรทัศน์และทักษะการเขียนเป็นอย่างดี มีความละเอียดและ 

มีความเข้าใจการสื่อสารของผู้พิการทางการเห็น	

1.2	 ผู้ลงเสียงบรรยายภาพ ควรเป็นเป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการใช้เสียงในส่ือ    

ต่าง ๆ เช่น นักพากย์ ผู้ประกาศ นักจัดรายการวิทยุ สามารถออกแบบเสียงให้สอดคล้อง 

กับความหลากหลายของรายการ

1.3	 ผู้ควบคุมการผลิต เป็นผู้ที่ท�ำหน้าที่ควบคุมคุณภาพเสียงบรรยายภาพมีหน้าที่

คล้ายผู้ควบคุมการผลิตรายการโทรทัศน์ (producer) คือตรวจสอบบทเสียงบรรยายภาพ    

ก่อนการผลิตและก�ำหนดทิศทางการผลิต

1.4	 เจ้าหน้าทีบ่นัทกึเสยีง มหีน้าทีค่วบคมุกระบวนการบนัทกึเสยีง จดัเตรยีมอปุกรณ์

บันทึกเสียง ห้องอัดเสียง เป็นต้น

3 
 

เสียงบรรยายภาพและออกอากาศในระบบ Audio Description ผ่านช่องทางวิทยุ โทรทัศน์ และ
อินเทอร์เน็ต หลากหลายรายการ ได้แก่ รายการอร่อยอย่างยิ่ง รายการกินอยู่คือ รายการข้างหลัง
เพลง รายการครอบครับเดียวการ ซีรีสจีน เรื่อง มู่หลาน เป็นต้น เพ่ือตอบสนองนโยบายของ 
ส านักงานคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ 
(ส านักงาน กสทช.) เรื่องของการผลักดันให้เกิดการบริการเพ่ือการเข้าถึงรายการของโทรทัศน์ของคน
พิการ โดยระบุว่า การพัฒนาเทคโนโลยีกับการรับรู้สื่อส าหรับผู้บกพร่องทางการมองเห็นนั้น ควรท า
ให้คนพิการสามารถเปิดรับสื่อที่มีความหลากหลายเช่นเดียวกับคนทั่วไป โดยไม่จ าเป็นต้องมีรูปแบบ
แปลกแยกเฉพาะคนพิการ เพียงแต่ปรับการใช้เทคนิคในการน าเสนอให้เหมาะสม (อ้างใน ภัทราพร  
ตั๊นงาม,2556)   และเพ่ือให้ผู้ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็นมีช่องทางในการเข้าถึงสื่อได้ทัดเทียม
และไม่แตกต่างจากคนปกติอีกด้วย 
 
องค์ประกอบในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ 
 องค์ประกอบในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพจะมีลักษณะเหมือนกับการผลิต
รายการโทรทัศน์ทั่วไปแต่อาจจะแตกต่างกันในรายละเอียดการท างานบางส่วนเช่น ผู้เขียนบทต้องท า
หน้าที่เขียนบทต้องแปลงจากบทปกติให้เป็นบทเสียงบรรยายภาพ   ผู้ควบคุมการผลิตจากที่ท าหน้า
ควบคุมการถ่ายท ารายการโทรทัศน์ เปลี่ยนมาควบคุมคุณภาพการท าเสียงบรรยายภาพ เป็นต้น  
 
องค์ประกอบในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพจะต้องค านึงถึงองค์ประกอบทั้ง 5 ด้านดังนี้ 

 
ภาพที่ 1 องค์ประกอบของกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ 

 
1.คน (Man) ประกอบไปด้วย 

1.1 ผู้ท าหน้าที่เขียนบทเสียงบรรยายภาพ มีหน้าที่ส าคัญในการน าบทโทรทัศน์ต้นฉบับมา
เปลี่ยนเป็นบทเสียงบรรยายภาพ ผู้เขียนบทเสียงบรรยายภาพจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานด้านการเขียนบท
โทรทัศน์และทักษะการเขียนเป็นอย่างดี มีความละเอียดและมีความเข้าใจการสื่อสารของผู้พิการ
ทางการเห็น  

MAN MATERIAL MONEY MANAGEMENT TIME
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1.5 เจ้าหน้าที่ตัดต่อเสียง มีหน้าท่ีตัดต่อเสียงหลังจากการบันทึก มาปรับหรือขยับ

คลิปเสียงให้พอดีกับรายการต้นฉบับท่ีมาท�ำเสียงบรรยายภาพ อาจจะเป็นคนเดียวกันหรือ

คนละคนกับเจ้าหน้าที่บันทึกเสียงก็ได้ 	

2. อุปกรณ ์(Material)

2.1 ห้องบันทึกเสียง ในการผลิตส่ือเสียงบรรยายภาพจ�ำเป็นต้องมีห้องบันทึกเสียง

เพื่อที่จะบันทึกเสียงตามบทเพื่อน�ำเสียงไปแทรกหรือตัดต่อในรายการเพื่อท่ีจะสร้างความ

เข้าใจให้ผู้ที่มีความพิการทางการเห็น ซึ่งห้องบันทึกเสียงจะต้องออกแบบด้วยความปราณีต 

พืน้ผนงัต้องใช้วัสดพิุเศษทีส่ามารถดดูซบัและป้องกนัเสยีงรบกวนได้เพือ่ให้ไม่เกดิการรบกวน

ในการบันทึกเสียง  ในห้องบันทึกเสียงจะประกอบไปด้วยอุปกรณ์ เช่น Digital audio mixer 

คอมพิวเตอร์และโปรแกรมส�ำหรับการบันทึก ล�ำโพง ไมโครโฟน นาฬิการะบบดิจิตอล            

หูฟัง เป็นต้น

2.2 ชดุอุปกรณ์ตดัต่อระบบ Non-Linear การตัดต่อระบบ Non-Linear เป็นการตัดต่อ 

ที่น�ำแหล่งข้อมูลภาพและเสียงในลักษณะสัญญาณดิจิทัล โดยการโอนย้ายข้อมูลใส่เข้าไป       

ในฮาร์ดดิสหลังจากนั้นก็ใช้โปรแกรมส�ำหรับการตัดต่อ ภาพ เสียงและการท�ำภาพเทคนิค

พิเศษต่าง ๆ ซึ่งในการตัดต่อเสียงบรรยายภาพน้ี เราจะท�ำการเพิ่มแทร็กเสียงบรรยายภาพ   

ที่ได้จากการบันทึกเสียงตามบทเสียงบรรยายภาพ เพิ่มลงไปในรายการปกติเพื่อบรรยาย   

ช่วงที่ไม่มีบทพูดเพื่อสร้างความเข้าใจหรือการเข้าถึงอารมณ์ให้กับผู้รับชมท่ีเป็นผู้บกพร่อง

ทางการมองเห็น

3. งบประมาณ (Money) 

เป็นสิ่งจ�ำเป็นอย่างย่ิงในการบริหารงานให้ด�ำเนินงานเป็นไปตามวัตถุประสงค ์

ให้ส�ำเรจ็ตามทีต่ัง้ไว้ในการผลติสือ่เสยีงบรรยายภาพ (Audio Description) ผูท่ี้ท�ำหน้าบริหาร

จัดการจ�ำเป็นต้องตั้งงบประมาณเพื่อวางแผนค่าใช้จ่ายต่างท่ีจะเกิดขึ้นในการผลิตชิ้นงาน

ตั้งแต่เริ่มแรกจนสิ้นสุดกระบวนการผลิต เช่น ค่าตอบแทนผู้เขียนบท ค่าตอบแทนผู้พากย์

เสียง ค่าตอบแทนเจ้าหน้าที่บันทึกเสียง ค่าจัดท�ำเอกสาร ค่าวัสดุอุปกรณ์ เป็นต้น

4. การจัดการ (Management) 

การจัดการ (Management) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส�ำคัญมาก เป็น 

การวางแผน ข้ันตอนการท�ำงาน การแบ่งหน้าท่ีความรับผิดชอบ การจัดสรรเวลา  

ผู้ที่ท�ำหน้าที่ตรงนี้ ต้องมีความรับผิดชอบ มีความสามารถในการวางแผนการด�ำเนินงานได้

เป็นอย่างดี รวมทั้งต้องเป็นผู้ประสานงานกับทุกฝ่ายและอาจจะต้องเป็นผู้บริหารจัดการ 

งบประมาณอีกด้วย	

5. เวลา (Time)

ในการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ (Audio Description) ต้องค�ำนึงถึงเรื่องของเวลา 

เพราะข้ันตอนในการผลิตจะต้องมีการเตรียมการหลายอย่างเช่น ระยะเวลาท่ีใช้ใน 

การบันทึกเสียง การจองห้องบันทึกเสียง ความยาวของรายการที่น�ำมาท�ำเสียงบรรยายภาพ 

บทบรรยายภาพ ผู้ที่ท�ำหน้าที่พากย์เสียงบรรยาย เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีความสัมพันธ์กัน   

ถ้าผู้ที่ท�ำหน้าที่ควบคุมรายการหรือผู้ท่ีท�ำหน้าที่จัดการไม่วางแผนการล่วงหน้า อาจม ี
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ผลกระทบในเรือ่งการท�ำงานหลาย ๆ ด้าน เช่น ห้องบนัทกึเสียงไม่ว่างหรอืควิผูใ้ช้ต่อเน่ือง ผูท้ี่

ท�ำหน้าที่พากย์เสียงบรรยายไม่ว่างหรือพากย์เสียงเสร็จไม่ทันตามก�ำหนด เป็นผลท�ำให้ต้อง    

เช่าห้องบันทึกเสียงหรือเพิ่มระยะเวลาของผู้พากย์ซึ่งปัญหาเหล่านี้จะก่อให้เกิดงบประมาณ        

ที่ต้องเพิ่มขึ้น

  กระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ

ในกระบวนการผลติสือ่เสยีงบรรยายภาพน้ี  ผู้เขยีนจะอธบิายภาพรวมของการผลิต

และอธิบายหลักการการจัดท�ำบทเสียงบรรยายภาพถือว่าเป็นสิ่งส�ำคัญเป็นอย่างมาก 

ในการผลติสือ่เสยีงบรรยายภาพ ซึง่ในกระบวนการผลติสือ่เสยีงบรรยายภาพนัน้ ยงัยดึหลกัการ

ผลิตรายการวิทยุโทรทัศน์แต่อาจจะแตกต่างในบางรายละเอียด โดยภาพรวมจะต้อง 

ด�ำเนินการตามล�ำดับขั้น ดังต่อไปนี้

ภาพที่ 2 กระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ

1. ข้ันก่อนการผลิตรายการ (Pre-Production) เป็นขั้นตอนการวางแผน การเลือก

รายการ การเขียนบท การจัดหาทีมงาน การเลือกผู้พากย์เสียง การวางแผนงบประมาณ  

การนดัหมายผูเ้กีย่วข้อง การจดัเตรยีมห้องบนัทึกเสียง ห้องตัดต่อ ฯลฯ ขัน้ตอนน้ีเป็นขัน้ตอน

ที่มีรายละเอียดในการด�ำเนินงานเป็นอย่างมาก เพราะถือว่าเป็นจุดเริ่มต้นในการผลิต

2. ขั้นผลิตรายการ (Production) เป็นขั้นตอนการบันทึกเสียง โดยในขั้นตอนนี้จะ

เป็นการพากย์เสียงบรรยายตามบทเสียงบรรยายภาพเพื่อที่จะน�ำมาใช้ในขั้นตอนถัดไป  

ในขั้นตอนนี้ผู ้ที่ท�ำหน้าที่ควบคุมเสียงต้องบอกผู้พากย์เสียงให้แสดงอารมณ์ โทนเสียง  

น�ำ้หนักเสียง เพื่อให้มีความสมจริงเพิ่มมากขึ้น

3. ขัน้หลงัการผลติรายการ (Post – Production) ในขัน้น้ีหลังจากท่ีได้ท�ำการบนัทึก

เสียงไปแล้วนัน้ ผูผ้ลติจะต้องน�ำเสยีงท่ีได้จากการบนัทกึ มาตดัต่อหรอืแทรกเสยีงลงตามบท

ที่ได้เขียนไว้ในแต่ละช่วงๆของรายการปกติที่ผู้ผลิตได้เลือกมาผลิตรายการส่ือเสียงบรรยาย

ภาพให้สมบูรณ์ 
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ภาพที่ 2 กระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ 

 
 1.ขั้นก่อนการผลิตรายการ (Pre-Production) เป็นขั้นตอนการวางแผน การเลือกรายการ 
การเขียนบท การจัดหาทีมงาน การเลือกผู้พากย์เสียง การวางแผนงบประมาณ การนัดหมาย
ผู้เกี่ยวข้อง การจัดเตรียมห้องบันทึกเสียง ห้องตัดต่อ ฯลฯ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่มีรายละเอียดใน
การด าเนินงานเป็นอย่างมาก เพราะถือว่าเป็นจุดเริ่มต้นในการผลิต 
 2.ขั้นผลิตรายการ (Production) เป็นขั้นตอนการบันทึกเสียง โดยในขั้นตอนนี้จะเป็นการ
พากย์เสียงบรรยายตามบทเสียงบรรยายภาพเพ่ือที่จะน ามาใช้ในขั้นตอนถัดไป ในขั้นตอนนี้ผู้ที่ท า
หน้าที่ควบคุมเสียงต้องบอกผู้พากย์เสียงให้แสดงอารมณ์ โทนเสียง น้ าหนักเสียง เพ่ือให้มีความสมจริง
เพ่ิมมากข้ึน 
 3.ขั้นหลังการผลิตรายการ (Post – production) ในขั้นนี้หลังจากที่ได้ท าการบันทึกเสียงไป
แล้วนั้น ผู้ผลิตจะต้องน าเสียงที่ได้จากการบันทึก มาตัดต่อหรือแทรกเสียงลงตามบทที่ได้เขียนไว้ในแต่
ละช่วงๆของรายการปกติท่ีผู้ผลิตได้เลือกมาผลิตรายการสื่อเสียงบรรยายภาพให้สมบูรณ์  
 
การจัดท าบทเสียงบรรยายภาพ 
 การจัดท าบทเสียงบรรยายภาพนั้นเป็นขั้นตอนส าคัญในการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพเป็น
อย่างมาก  เพราะขั้นตอนน้ีผู้เขียนบทต้องแปลงบทจากรายการโทรทัศน์ปกติให้เป็นบทเสียงบรรยาย
ภาพโดยต้องเพ่ิมบทในช่วงที่บทปกติไม่มีเสียงให้ผู้ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็นเข้าใจ เข้าถึงและ
สามารถจินตนาการตามได้ โดยมาตรฐานในการจัดท าบทเสียงบรรยายภาพมีประเด็นหลักดังนี้ 

 
ภาพที่ 3 ประเด็นหลักในการจัดท าบทเสียงบรรยายภาพ 

รูปแบบของบทเสยีงบรรยาย
ภาพ การคัดเลอืกสาร การใชภ้าษา

ขั้นก่อนการผลิตรายการ 
(Pre-Production) 

ขั้นผลิตรายการ 
(Production) 

ขั้นหลังการผลิตรายการ 
(Post-Production) 

1. 2. 3. 
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 การจัดการ (MANAGEMENT) เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มีความส าคัญมาก เป็นการวางแผน 
ขั้นตอนการท างาน การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ การจัดสรรเวลา เป็นต้น ผู้ที่ท าหน้าที่ตรงนี้ ต้องมี
ความรับผิดชอบ มีความสามารถในการวางแผนการด าเนินงานได้เป็นอย่างดี  รวมทั้งต้องเป็นผู้
ประสานงานกับทุกฝ่ายและอาจจะต้องเป็นผู้บริหารจัดการงบประมาณอีกด้วย  
5.เวลา (TIME) 
 ในการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ (Audio Description) ต้องค านึงถึงเรื่องของเวลา (TIME) 
เพราะขั้นตอนในการผลิตจะต้องมีการเตรียมการหลายอย่างเช่น ระยะเวลาที่ใช้ในการบันทึกเสียง 
การจองห้องบันทึกเสียง ความยาวของรายการที่น ามาท าเสียงบรรยายภาพ บทบรรยายภาพ ผู้ที่ท า
หน้าที่พากย์เสียงบรรยาย เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้มีความสัมพันธ์กัน  ถ้าผู้ที่ท าหน้าที่ควบคุมรายการหรือ
ผู้ที่ท าหน้าที่จัดการไม่วางแผนการล่วงหน้า  อาจมีผลกระทบในเรื่องการท างานหลายๆ ด้าน เช่น ห้อง
บันทึกเสียงไม่ว่างหรือคิวผู้ใช้ต่อเนื่อง  ผู้ที่ท าหน้าที่พากย์เสียงบรรยายไม่ว่างหรือพากย์เสียงเสร็จไม่
ทันตามก าหนด  เป็นผลท าให้ต้องเช่าห้องบันทึกเสียงหรือเพ่ิมระยะเวลาของผู้พากย์ซึ่งปัญหาเหล่านี้
จะก่อให้เกิดงบประมาณที่ต้องเพ่ิมขึ้น 
 
กระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ 
 ในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพนี้  ผู้เขียนจะอธิบายภาพรวมของการผลิตและ
อธิบายหลักการการจัดท าบทเสียงบรรยายภาพถือว่าเป็นสิ่งส าคัญเป็นอย่างมากในการผลิตสื่อเสียง
บรรยายภาพ  ซึ่งในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพนั้น  ยังยึดหลักการผลิตรายการวิทยุ
โทรทัศน์แต่อาจจะแตกต่างในบางรายละเอียด   โดยภาพรวมจะต้องด าเนินการตามล าดับขั้น 
ดังต่อไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- วางแผน 

- เลือกรายการ 

- จัดหาทีมงาน 

- นัดหมาย 

- จัดเตรียมห้อง 

บันทึกเสียง 

ฯลฯ 

- จัดท าบท 

- ควบคุมการผลิต 

- พากย์เสียง 

- บันทึกเสียง 

ฯลฯ 
 
 

- ตัดต่อรายการ 

- ท าส าเนาสื่อ 

- ออกอากาศ 

- สรุปรายละเอียด 

ฯลฯ 
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6 
 

 

 
ภาพที่ 2 กระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ 

 
 1.ขั้นก่อนการผลิตรายการ (Pre-Production) เป็นขั้นตอนการวางแผน การเลือกรายการ 
การเขียนบท การจัดหาทีมงาน การเลือกผู้พากย์เสียง การวางแผนงบประมาณ การนัดหมาย
ผู้เกี่ยวข้อง การจัดเตรียมห้องบันทึกเสียง ห้องตัดต่อ ฯลฯ ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่มีรายละเอียดใน
การด าเนินงานเป็นอย่างมาก เพราะถือว่าเป็นจุดเริ่มต้นในการผลิต 
 2.ขั้นผลิตรายการ (Production) เป็นขั้นตอนการบันทึกเสียง โดยในขั้นตอนนี้จะเป็นการ
พากย์เสียงบรรยายตามบทเสียงบรรยายภาพเพ่ือที่จะน ามาใช้ในขั้นตอนถัดไป ในขั้นตอนนี้ผู้ที่ท า
หน้าที่ควบคุมเสียงต้องบอกผู้พากย์เสียงให้แสดงอารมณ์ โทนเสียง น้ าหนักเสียง เพ่ือให้มีความสมจริง
เพ่ิมมากข้ึน 
 3.ขั้นหลังการผลิตรายการ (Post – production) ในขั้นนี้หลังจากที่ได้ท าการบันทึกเสียงไป
แล้วนั้น ผู้ผลิตจะต้องน าเสียงที่ได้จากการบันทึก มาตัดต่อหรือแทรกเสียงลงตามบทที่ได้เขียนไว้ในแต่
ละช่วงๆของรายการปกติท่ีผู้ผลิตได้เลือกมาผลิตรายการสื่อเสียงบรรยายภาพให้สมบูรณ์  
 
การจัดท าบทเสียงบรรยายภาพ 
 การจัดท าบทเสียงบรรยายภาพนั้นเป็นขั้นตอนส าคัญในการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพเป็น
อย่างมาก  เพราะขั้นตอนน้ีผู้เขียนบทต้องแปลงบทจากรายการโทรทัศน์ปกติให้เป็นบทเสียงบรรยาย
ภาพโดยต้องเพ่ิมบทในช่วงที่บทปกติไม่มีเสียงให้ผู้ที่มีความบกพร่องทางการมองเห็นเข้าใจ เข้าถึงและ
สามารถจินตนาการตามได้ โดยมาตรฐานในการจัดท าบทเสียงบรรยายภาพมีประเด็นหลักดังนี้ 

 
ภาพที่ 3 ประเด็นหลักในการจัดท าบทเสียงบรรยายภาพ 

รูปแบบของบทเสยีงบรรยาย
ภาพ การคัดเลอืกสาร การใชภ้าษา

ขั้นก่อนการผลิตรายการ 
(Pre-Production) 

ขั้นผลิตรายการ 
(Production) 

ขั้นหลังการผลิตรายการ 
(Post-Production) 

1. 2. 3. 

  การจัดทำ�บทเสียงบรรยายภาพ

การจัดท�ำบทเสียงบรรยายภาพน้ันเป็นข้ันตอนส�ำคัญในการผลิตส่ือเสียงบรรยาย

ภาพเป็นอย่างมาก  เพราะขัน้ตอนนีผู้เ้ขยีนบทต้องแปลงบทจากรายการโทรทศัน์ปกตใิห้เป็น

บทเสยีงบรรยายภาพโดยต้องเพิม่บทในช่วงท่ีบทปกตไิม่มเีสียงให้ผู้ท่ีมคีวามบกพร่องทางการ

มองเห็นเข้าใจ เข้าถึงและสามารถจินตนาการตามได้ โดยมาตรฐานในการจัดท�ำบทเสียง

บรรยายภาพมีประเด็นหลักดังนี้

ภาพที่ 3 ประเด็นหลักในการจัดท�ำบทเสียงบรรยายภาพ

1.	บทเสียงบรรยายภาพ (Template) 

	 ในท่ีนี้หมายถึง รูปแบบเอกสารที่ทางสถานีโทรทัศน์หรือผู้ผลิตเสียงบรรยายภาพ

ก�ำหนดไว้ในการผลิตเพื่อให้ทีมงานได้สื่อสาร ให้มีความเข้าใจได้ตรงกัน คล้ายกับสคิปตร์

รายการโทรทัศน์ที่ต้องแจกจ่ายให้ในแต่ละฝ่าย ซึ่งต้องแปลงบทจากรายการโทรทัศน์ปกติ

เป็นบทเสียงบรรยายภาพ ต้องดูเลข Time code เป็นหลัก เพื่อง่ายในการบันทึกและตัดต่อ 

ยกตัวอย่างดังตารางที่ 1 

ตารางที่ 1 ตัวอย่างบทเสียงบรรยายภาพ

ภาพ เสียง

TC 12.30-12.40 

สองพีธีกรก�ำลังจูงลูกสุนัข

อั้มและเวียร์ก�ำลังจูงลูกสุนัขเดินเล่นในสวน

สาธารณะในหมู่บ้านพร้อมหยอกล้อกันอย่าง

มีความสุข สีหน้าทั้งคู่มีแต่รอยยิ้ม

TC 12.50 0-12.56 

หยุดที่หน้าร้านอาหารแห่งหนึ่ง

ทั้งคู่หยุดที่ร้านอาหารแห่งหนึ่ง หันไปมองที่

รับฝากสุนัข

TC 13.08-13.05 

เวียร์ก�ำลังคิดว่าจะสั่งอะไรดี

เวียร์มองไปที่เมนูอาหาร

TC 13.15-13.10 

อั้มชี้ไปที่ตู้อาหาร

อั้มชี้ไปที่อาหารในตู้ อาหารในตู้เป็นเมนูเป็ด

อบภูเขาไฟ หน้าตาชวนรับประทาน

TC 14.09-14.05 

พนักงานเสิร์ฟอาหาร

พนักงานเสิร์ฟเดินมาพร้อมเป็ดอบภูเขาไฟ 

วางลงบนโต๊ะเวียร์และอั้ม กลิ่นหอมโชย 

หน้าตาชวนรับประทาน
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2. การคัดเลือกสาร (Message Selection)

	  อารดา ครจุติ (2558) กล่าวว่า การคดัเลอืกสารทีจ่�ำเป้นและส�ำคญัควรอยู่

บนพื้นฐานของการสื่อสารเพื่อการสร้างความเข้าใจ (Comprehension) และการผ่อนคลาย

และเพลินเพลินในการรับชม (Enjoyment)

ภาพที่ 4 หลักการคัดเลือกสาร
ที่มา: อารดา ครุจิต (2558)

	

2.1 การสร้างความเข้าใจ (Comprehension) ในการจัดท�ำบทเสียงบรรยายภาพ      

ผู้เขยีนบทต้องเขยีนบทเพือ่ให้เข้าใจเน้ือหา เร่ืองราว หรือภาพทีม่องไม่เห็น โดยคัดเลือกสาร

ทีจ่�ำเป้นและส�ำคญัทีส่ดุในภาพนัน้ๆ เช่น ถ้าเกดิการเปลีย่นฉาก การบรรยาย “สถานที”่ เสยีง

ในภาพต้องบอกถงึรายละเอยีดก่อน เช่น “ท่ีสวนสาธารณะ” “ในโรงภาพยนตร์” หรอืการบอก

ช่วงเวลาก็มีความจ�ำเป้น เช่น “ในวัยเด็ก” หรือการสร้างจินตนาการ ภาพฝัน กับเหตุการณ์

จริง เช่น “ในฝัน...” “ในความคิด...” “ในนิมิต...” การเขียนบทเสียงบรรยายภาพไม่ควรใส่  

รายละเอยีดทีไ่ม่จ�ำเป้นต่อการท�ำเข้าใจเรือ่งหรือเขยีนบทเสียงบรรยายภาพทุกจงัหวะท่ีมช่ีอง

ว่างของเสียงด้วยเกรงจะใส่รายละเอียดไม่ครบถ้วน เพราะการเขียนบทลักษณะดังกล่าว      

จะท�ำให้กลุ่มคนพิการทางการเห็นเกิดความตึงเครียดและการเหน่ือยล้าในการรับฟังได้ ใน

การเขยีนบทเสยีงบรรยายภาพ ต้องระมัดระวังในการใส่เสยีงทบัลงไปกับบทพดูของต้นฉบบั      

ถ้ามีเวลาน้อยมาก ให้เลือกค�ำพูดท่ีจ�ำเป็นกระชับท่ีสุดก่อน เช่น “ท่ีสวนสาธารณะ

เฉลิมพระเกียรติ 60 ปี” ให้เปลี่ยนเป็น “ที่สวนสาธารณะ” ถ้ามีจังหวะเวลาเหลือค่อยหาทาง

เชื่อมโยงเนื้อเรื่องในภายหลัง 

2.2 การสร้างความผ่อนคลายและเพลิดเพลิน (Enjoyment) มีความหมายส�ำคัญ 

คอื การรูส้กึอยากรบัชมรายการนัน้ต่อไปโดยไม่รู้สึกอดึอดั เบือ่หน่าย ข้องใจ หรือ เหน่ือยล้า

จากรับฟัง เช่น รายการสารคดี โดยส่วนใหญ่รูปแบบรายการจะเป็นการให้ข้อมูล ความรู้  

เน้นสาระ ไม่บันเทิงเหมือนกับละคร แต่คนพิการทางการเห็นสามารถเพลิดเพลินกับสารคดี

นั้น ๆ ได้ต่อเนื่อง โดยไม่ปิดหรือเปลี่ยนช่องเพราะฟังแล้วไม่เข้าใจ อึดอัดจากการฟังเนื้อหา

สาระที่ไม่ครบถ้วน ฟังแล้วล�ำดับเรื่องราวได้ล�ำบาก หรือบทเสียงบรรยายภาพมากเกินไป       

จนฟังแล้วเหนื่อยล้า เป็นต้น

AD = C+E

Audio Description = Comprehension + Enjoyment
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3. การใช้ภาษา (Language Use) 

	  เสียงบรรยายภาพมีลักษณะการถ่ายทอดเสียงโดยอธิบายท่าทาง กริยา อาการ 

บรรยายกาศโดยรอบ เพื่อสร้างความเข้าใจในการรับรู้ของผู้ท่ีมีความบกพร่องทางการเห็น 

และในขั้นตอนการท�ำงานนี้มีความเกี่ยวข้องกับการใช้ภาษาหลายรูปแบบ เช่น ภาษาเขียน 

(ในบท) เพื่อการพูด (ในการลงเสียง) จะมีรายละเอียด ดังนี้

	 3.1 ภาษาของเสียงบรรยายภาพ	

		  รูปแบบภาษา เสียงบรรยายภาพควรใช้ภาษาเพื่อการบรรยายในลักษณะ 

กึ่งทางการ เป็นภาษาเพื่อการพูด ใช้ภาษาที่ง่าย กระชับ เลือกบรรยายเป็นประโยคถูกต้อง

ตามหลักไวยกรณ์ถ้ามีเวลาจ�ำกัดมาก สามารถใช้วลีหรือค�ำได้ การใช้ค�ำกริยา สรรพนาม  

ค�ำเชือ่ม ค�ำวเิศษณ์การเรยีกตวัละครอย่างถกูต้องกเ็ป็นการสร้างความแตกต่างให้เสยีงบรรยาย

ภาพได้ เช่น กริยาแสดงการเดิน อาจเลือกใช้ค�ำว่า เดินกร่าง กะเผลก กระย่องกระแย่ง 

เป็นต้น หรือ ค�ำสรรพนามส่วนมากบทเสียงบรรยายภาพจะใช้สรรพนามบุรุษท่ี 3 เช่น เขา 

เธอ มัน เป็นต้น ข้อควรที่ต้องระวังต้องไม่ใช้ภาษาที่เป็นทางการมากเกินไปและไม่ก้าวข้าม

ไปถึงการใช้ภาษาที่เป็นกันเองหรือภาษาสแลง

	 3.2 ภาษาทางภาพยนตร์หรือโทรทัศน์ (Film and Television Language)

		  การเข้าใจภาษาภาพยนตร์หรือเรียกง่าย ๆ ว่า ภาษาในการถ่ายท�ำจะท�ำให้     

ผู้เขียนบทเสียงบรรยายภาพ มองออกถึงภาพและสามารถถ่ายทอดออกมาได้อย่างถูกต้อง 

เช่น การถ่ายภาพแบบสโลว์โมชั่นจะถ่ายทอดถึงอารมณ์ การคิดของตัวละคร ในฉากนั้น ๆ  

เป็นต้น การถ่ายท�ำแบบใกล้มาก (Close Up) แสดงถึงการเน้นภาพตัวละครหรือสื่ออารมณ์

หรือในกรณีของการเปลี่ยนฉากหรือสถานท่ี เช่นจากเหตุการณ์หน่ึงไปยังอีกเหตุการณ์หน่ึง 

หรือ การถ่ายท�ำด้วยโทนสีใด ๆ เพื่อแสดงถึงบรรยากาศของฉากนั้น ๆ เป็นต้น

	 การจดัท�ำบทเสยีงบรรยายภาพถอืว่าเป็นขัน้ตอนแรก ๆ ทีผู้่ผลติต้องเขียนบทหลงั

จากนั้นเป็นข้ันตอนการลงเสียงบรรยาย การบันทึกเสียง การตัดต่อผสมเสียงและเข้าสู ่

ขัน้ตอนสดุท้าย คอื การออกอากาศ ผูผ้ลติหรอืผู้เขยีนบทต้องให้ความส�ำคญัในการจดัท�ำบทเสียง

บรรยายภาพ โดยค�ำนงึถงึหลกัการ วธีกีารต่าง ๆ รูปแบบบทเพือ่ใช้ในการส่ือสารระหว่างกนั 

การคัดเลือกสารเพื่อสร้างความเข้าใจ การสร้างความผ่อนคลายและเพลิดเพลินและ 

การใช้ภาษาในการเขยีนอย่างถกูต้องเหมาะสม ดงันัน้ทักษะท่ีจ�ำเป้นส�ำหรบัผู้เขยีนบทเสียง

บรรยายภาพ ได้แก่ เป็นผูเ้ข้าใจงานด้านส่ือโทรทัศน์ การเขยีนบทโทรทัศน์ และการบรรยาย

โทรทศัน์ อกีทัง้ยงัต้องเป็นผูเ้ชีย่วชาญด้านภาษาไทยและมคีวามเข้าใจด้านส่ือเพือ่ผู้บกพร่อง

ทางการมองเห็น
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  บทสรุป

สื่อเสียงบรรยายภาพ (Audio Description) เป็นช่องทางหน่ึงท่ีให้ผู ้บกพร่อง 

ทางการมองเหน็เข้าถงึสือ่ได้อย่างทดัเทียมกบัคนปกต ิปัจจบุนัส�ำนกังานคณะกรรมการกจิการ

กระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (ส�ำนักงาน กสทช.) ผลักดัน

ให้เกิดการบริการเพ่ือการเข้าถึงรายการของโทรทัศน์ของคนพิการ โดยระบุว่า การพัฒนา

เทคโนโลยีกับการรับรู้สื่อส�ำหรับคนพิการทางการเห็นนั้น ควรท�ำให้คนพิการสามารถเปิดรับ

สื่อที่มีความหลากหลายเช่นเดียวกับคนทั่วไป โดยไม่จ�ำเป็นต้องมีรูปแบบแปลกแยกเฉพาะ

คนพิการ เพียงแต่ปรับการใช้เทคนิคในการน�ำเสนอให้เหมาะสม (อ้างใน ภัทราพร  ตั๊นงาม,

2556) ดังนั้นในกระบวนการผลิตสื่อเสียงบรรยายภาพ ผู้ผลิตต้องมีความรู้เชิงลึก ท้ังทาง

ทฤษฎีที่ใช้ในการออกแบบและการปฏิบัติเพื่อเป็นการสร้างชิ้นงานเพ่ือน�ำไปใช้ให้เกิด

ประโยชน์สูงสุดต่อไป
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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์สามประการ คือ 1) เพื่อศึกษาวิธีการใช้พ็อดคาสท์   

แบบวิดีโอสรุปทบทวนเนื้อหาบทเรียนของนักศึกษามหาวิทยาลัยทักษิณ 2) เพ่ือศึกษา 

ถงึมุมมองของนักศกึษาทีมี่ต่อข้อดแีละข้อด้อยการใช้พอ็ดคาสท์แบบวดิโีอสรุปทบทวนเน้ือหา

บทเรียนระหว่างเรียนการเขียนเชิงอธิบายจ�ำนวน 4 บทเรียนและ 3) เพื่อศึกษาถึงแรงจูงใจ

ของนกัศกึษาทีม่ต่ีอการเรยีนการเขียนเชงิอธบิายด้วยพอ็ดคาสท์แบบวดีิโอสรปุทบทวนเน้ือหา

บทเรียน กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษามหาวิทยาลัยทักษิณ จ�ำนวน 73 ราย 

ท่ีเข้าร่วมในการศึกษาครั้งนี้เป็นระยะเวลา 16 สัปดาห์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี 

ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย ใช้วิธีการวิจัยเชิงผสมผสานเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 

โดยรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถามนกัศกึษา การเขยีนอนทุนิ การสนทนากลุม่และการสมัภาษณ์

อาจารย์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ค่าร้อยละและค่าความถี่ ผลการวิจัยพบว่า พ็อดคาสท์แบบ

วดิโีอสรปุทบทวนเนือ้หาบทเรยีนใช้ง่าย พฒันาทักษะการฟังและสนุกสนานในเวลาเดยีวกนั 

อกีทัง้ยงัเป็นการแสดงให้เห็นถงึประสิทธผิลการใช้เทคโนโลยน้ีีในห้องเรียน ผลการสัมภาษณ์

กลุ่มตัวอย่าง พบว่า นักศึกษามีความคิดเห็นต่อการใช้พ็อดคาสท์แบบวิดีโอสรุปทบทวน

เนื้อหาบทเรียนในทางบวกมากกว่าทางลบเนื่องจากนักศึกษาคิดว่าพ็อดคาสท์แบบวิดีโอ     

ใช้งานง่ายและเป็นประโยชน์ในการเรียนรู้เน้ือหาในชั้นเรียนเพิ่มเติมท้ังในชั้นเรียนและนอก

ชั้นเรียน

ค�ำส�ำคัญ พ็อดคาสท์แบบวิดีโอ การเรียนและการสอนภาษาอังกฤษ

ประสิทธิผลการใช้พ็อดคาสท์แบบวิดีโอ
ในการเรียนและการสอนภาษาอังกฤษ
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Abstract
	 The purpose of this study was three-fold: 1) to determine how university 

students at Thaksin University used video podcast lesson summaries, 2) to inves-

tigate what advantages and disadvantages students perceived when implementing 

podcasting during the study of four units of expository writing, and 3) to examine 

their attitudes towards learning English expository writing via video podcast lesson 

summaries. A sample group of 73 university students at Thaksin University partic-

ipated in a sixteen-week period in this study. Simple random sampling was used 

to select the sample group. The study involved a mixed-method approach using 

both qualitative and quantitative data derived from student surveys, student podcast 

journals, a student focus group, and a faculty interview. The results were reported 

as percentages and frequencies. The results showed that it is easy to use, improve 

listening skills and enjoyable at the same time, and show effectiveness of using 

technology in the classroom. Based on the interview result, students expressed 

more positive than negative opinions as they thought that video podcast lesson 

summaries are easy and useful for them to learn the material in the course outside 

and inside the classroom. 

Keywords:  Video Podcast, English Language Learning and Teaching

1. Introduction 
The influence of podcasts on education has been overwhelming. In this 

regard, the effect of this learning tool has been shown through providing flexibility 

and helping learner to control their learning at their own pace and their own time 

while watching or listening, creating freedom of learning. Besides, they strengthen 

comprehension of subject matter and help students to review matter already learnt. 

Beheler (2007) further explained that instructors might use podcast as an effective 

teaching instrument by implementing podcast lectures to classroom websites and 

inviting their students to access the websites to strengthen their learning. Students 

can enhance their learning through listening to the podcasts online or downloading 

the podcasts for later use outside the classroom. Podcast lectures could be used 

to help learners to review course materials at their convenience, which may be 

helpful for EFL learners. 



88

Since podcasting is an innovative mobile technology, only small numbers 

of research existed prior to this study regarding best practices for its effective use 

within foreign language teaching context. Initial investigation indicated that no 

previous research, as far as the researcher knows, has a focus on the effects of 

podcast instruction in ESL writing courses in Thai context, showing a research 

issue and knowledge gap in the field of EFL teaching. Therefore, this study            

intended to integrate podcasting into an EFL writing class to investigate the impact 

of using podcast instruction on learners’ writing ability. The research focusing on 

the effects of podcast instruction in EFL learning, might provide useful information 

for instructors who plan to use podcasts as teaching tools, which might enhance 

students learning in ESL and EFL courses.

To address this speculation, the video podcast lesson summaries were 

constructed to present English writing related to academic writing and in terms 

that students could easily understand. The English writing video podcast lesson 

summaries were used to support the current academic writing lessons in order     

to prepare students for review lessons or exams. The video podcast lesson        

summaries were constructed for use as an out-of-class supplemental tool.  

2. Objectives
The purposes of this study are: (1) to determine how university students at 

Thaksin University used video podcast lesson summaries, (2) to investigate         

what advantages and disadvantages students perceived when implementing   

podcasting during the study of four units of academic writing, and (3) to examine 

their attitudes towards learning English academic writing via video podcast lesson 

summaries.

3. Materials and Method
3.1	Participants

     	73 English major students, 47 females and 26 males, in this study were 

enrolled in an Academic Writing class. The two instructors participated in this  

study: one is an experienced instructor for fourteen years on an academic writing 

subject. Another teacher has three-year experiences in teaching academic writing        

course too.

3.2	Procedures

	 Before any student data were collected, the two participating instructors 

explain the purpose, procedures, and possible risks of the study. The students 

were advised that this study involved accessing podcast lesson summaries  
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associated with academic writing and that participating would possibly help them 

better understand the subject material and ultimately increase their overall grade 

in the subject. The instructors who participated in the study created a master list 

of the participating students and requested all of the students to keep a biweekly 

journal of podcast lesson summaries usage and complete the podcast lesson 

summaries survey. The two instructors explained that the participants would be 

invited to attend a student focus group to discuss their experiences in the study. 

In the hope that as many students as possible might benefit from the use of  

podcast lesson summaries, the instructors explained that all fourth-year English 

major students would have access to the podcast lesson summaries and that the 

podcast lesson summaries would remain posted for the duration of the study. The 

instructors explained what each of the categories of podcast lesson summaries 

would cover exam review information. The sample for this study consisted of 73 

students: 16 males and 57 females for survey. At the conclusion of the study, 5 of 

these 73 students attended the student focus group; 4 females and 1 male. Each 

of the students completed the biweekly podcast lesson summaries journals.

3.3 Data Analysis 

	 All data associated with this study were linked back to the research 

questions and the overall problem theme. Because the data associated with the 

Likert-scale survey were ordinal in nature, the data were reported in the form of 

descriptive statistics—frequency and percentages. Data gathered from the  

student focus group and the faculty interview were analyzed using categories of 

word-phrases and reported in the form of frequency tables. Open-ended questions 

were analyzed using word phrase categories and word frequency categories. 

These data were reported in the form of a frequency table with the words or  

phrases used and their percentages of use. The words-word phrases that the 

students provided on the data collection tools were organized into three categories. 

Each student’s word(s) or phrase was placed into categories of positive, negative, 

and not sure, responses that reflected students’ beliefs regarding components of 

a particular podcast lesson summary. Student views, recorded in the journals, were 

placed into the categories of negative, positive, or not sure to represent their  

overall experience with podcasting. 
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4. Findings and discussion
4.1 The first research objective 

	 Student data rendered information similar to that garnered in studies 

conducted in higher education settings. The students who participated in the study 

and completed the required data collection tools provided some interesting  

information that mirrored early collegiate studies podcast lesson summaries use 

in the classroom. One of the areas of concern broached by participants in this 

study was their inability, primarily at home, to access the podcast lesson            

summaries in a consistent manner. Most of the students were able to connect 

without any problems through podcast application on their cell phones. 

	 Most of the students in this study, 72.6% of them, preferred to listen to 

the podcast lesson summaries on their cell phone. These data were supported 

with findings from the student journal entries and the student focus group. 

	 Of the students who participated in the study, 48% indicated they 

wanted podcast lesson summaries that were 10 - 15 minutes in length. Furthermore, 

34.3% of the students indicated they also liked podcast lesson summaries that 

were over 25 minutes in length, which would be long enough to cover most reviews. 

The solution could also be simple: break the larger podcast lesson summaries into 

smaller segments that would fit the 10 - 15 minute range. The 10 - 15 minute range 

for the podcast lesson summaries might also promote the use of portable devices 

because the segments would be smaller and the students might feel they did not 

need to be tethered to a cell phone, either at home or at university. In so doing, 

the files would be smaller and the students might be willing to delete some of their 

songs to make room for the podcast lesson summaries on their portable devices.

	 Disappointingly more students did not take advantage of the true    

mobile learning opportunity that podcast lesson summaries represent. Some     

students did record that they appreciated the mobility of the podcast lesson     

summaries. One student even related how he used the podcast lesson summaries 

on a family trip, listening to them on his iPod while in the car.

	 The faculty interview data indicated one of the instructors was also  

disappointed that the students did not take better advantage of the portability 

aspect of podcasting. Furthermore, he related that the podcast lesson summaries 

were working well with special needs students and that, in general, the students 

enjoyed the novelty associated with podcasting. Both of the participating  

instructors believed the podcast lesson summaries were valuable in covering the 

most difficult material in the course. 
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	 The findings pertaining to the first objective were similar to those of 

some of the higher education studies. Brittain et al. (2006) and Fietze (2009), as 

did this study, that student primarily listened to podcast lesson summaries at home          

and on their cell phones. Data from the present study also indicated student       

appreciation for being able to listen anytime and anywhere, as was reported by 

Donnelly and Berge (2006), Tynan and Colbran (2006), and Bongey et al. (2006). 

Furthermore, data from the present study indicated students liked the ability to 

fast-forward, stop, and rewind the podcast lesson summaries at will, as was also 

indicated in studies by Tynan and Colbran (2006). 

	 Students in the present study indicated they had difficulty accessing 

the podcast lesson summaries in a timely and efficient manner. Students used 

podcast lesson summaries to review for exams, as illustrated in this study and in 

the study by Tynan and Colbran (2006). The students involved in the present study 

used podcast lesson summaries to understand classroom material better and to 

cover missed work, as students did in the studies by Bergman and Sams (2012). 

4.2 The second research Objective

	 Data indicated students perceived podcast lesson summaries as a 

positive learning tool, podcast lesson summaries were helpful in learning the      

material associated with the class, and podcast lesson summaries had an impact 

upon students’ grades. Of the students in the study, 64.4% found the podcast 

lesson summaries helped them better understand the material that I missed while 

absent. Of the various podcast lesson summaries offered, 63% of the students 

found the most beneficial podcast lesson summaries are covering the academic 

writing exam reviews and podcast lesson summaries also increased students 

understanding of Academic Writing. As to whether the podcast lesson summaries 

had an overall impact on their grades, 60.3% of the students found that the podcast 

lesson summaries did just that. These statistics are similar to those reported in 

studies conducted in higher education settings. As reported by the instructors 

participating in this study, the more disciplined and dedicated students, a smaller 

group than the 73 participants, seemed to form a dedicated cadre of podcast 

lesson summaries users. This development was illustrated in the data associated 

with the student journals and with the student focus group.

	 By the end of the study, the five participants in the student focus group 

(four girls and one boy) indicated they saw podcast lesson summaries as a  

positive way to learn classroom material, and three of the five students thought 

using the podcast lesson summaries had improved their grade. Students in the 
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higher education studies indicated some of the same points. Studies by Tynan 

and Colbran (2006) and Lee et al. (2008) noted students reported podcast lesson 

summaries were a valuable tool that helped them understand information  

associated with a particular course. Studies also indicated, at the higher education 

level, a perception that podcast lesson summaries had helped students secure a 

higher grade in the class in which they were used (Bongey et al., 2006; Sanders 

et al., 2009; Tynan & Colbran, 2006; Vess, 2006).

	 Data collected relative to the second objective pertained to student 

perception of the value of podcasting as an educational tool and were not based 

upon academic performance data. However, some studies such as McKinney et 

al. (2009) did provide exam results that indicated podcast lesson summaries had 

an overall effect upon student learning or grades. Despite similar sentiments       

expressed in several studies, the research is not definitive. Hodges et al. (2008) 

and Baker et al. (2008) indicated podcast lesson summaries did not have an impact 

on the overall grades of students. There is a need for continued research in  

fourth-year Academic Writing class and in higher education on the actual impact 

of podcast lesson summaries on overall student learning or grades in a course.

4.3	The third research objective

	 Data collected relative to the third objective indicated podcast lesson 

summaries do motivate students to study. Student users of podcast lesson  

summaries in this study that presented in the literature review indicated podcast 

lesson summaries were a fun way to study, an easy way to understand the  

material that they missed while absent, listening to them did not seem like work, 

and they actually motivated students to study.

	 The student survey in the present study yielded data indicating 63% 

believed the podcast lesson summaries were a fun way to prepare for an exam. 

A large majority (65.7%) of the responding students wanted to see podcast lesson 

summaries used in the other subjects. This last bit of information was a strong 

indicator of the direction in which students who participated in the study want 

podcasting to go. These findings were further supported in the student journals. 

Students indicated in the student focus group that podcast lesson summaries did 

motivate them to study. The faculty interview indicated the podcast lesson  

summaries motivated the students to study in a nontraditional manner. One of the 

participating instructors reported her belief that the students who were already 

highly motivated were the ones who routinely used the podcast lesson summaries, 

as was illustrated in the student journals. These students perceived the podcast 
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lesson summaries as another tool with which to attain a better understanding of 

the course’s material and thus a better grade.

	 The findings in this study were similar to those found in studies  

presented in the review of literature. The key in all of the studies as to whether 

students bought into the motivational component of podcasting seemed to be 

student perception of podcast lesson summaries as being fun, not actual work, 

and “cool.” Along with the motivational component came a sense of self-education 

and confidence as students were able to control the podcast lesson summaries 

and master the material they contained. Frantangeli (2009 as cited in Lauritzen, 

2010) found podcast lesson summaries motivated the students in their studies. 

More specifically, within the motivational component of podcasting, Vess (2006) 

indicated students reported their belief that podcast lesson summaries made it 

easier to immerse themselves in the subject. Dale (2009) found podcast lesson 

summaries were fun for users. 

5. Limitations of the Study 
Three limitations are discussed here that might be addressed in                   

the replication of this study. 

5.1 Sample Size 

	 Initially, the researcher hoped that with an overall population of 105           

students from which to recruit, this study’s sample population would be larger. 

However, due to the purely voluntary nature of the study, the number of students 

who participated was only 73. This relatively small number was due to factors that 

may have included lack of motivation, the competition for student time after school, 

and having inadequate technology and skill to listen to the podcast lesson          

summaries. The seventy-three students who comprised the sample were not    

completely representative of the population at Thaksin University. At the time of 

the study, the sample group was heavily primarily female students (64%), but   

female students at Thaksin University represent 71% of the total student population 

and, in the fourth-year, the year in which this study was conducted, the student 

population is 83% girls and 17% boys.

5.2 Access to the Podcast lesson summaries

	 Some of the events associated with the methodology of this study 

became limitations, although that was not the original intent of the researcher. The 

point of podcast lesson summaries acquisition for the students became a limitation 

in that students reported in their journals and in the student focus group that        
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they had difficulty accessing the podcast lesson summaries in a timely and efficient 

manner. Both of the participating teachers also indicated this limitation in the    

faculty interview. Mr. Tom related sometimes that the students had problem         

accessing podcast application because of Internet trouble. This difficulty probably 

added a frustration component to the study and ultimately might have had an 

impact on the decline of student usage of podcast lesson summaries as the study 

progressed.

5.3 Student Focus Group

	 The realities of working with minors quickly made the focus group 

component of the study a possible limitation. The focus group was intended to 

yield a close representation of the sample group, if not the university, as a whole. 

The researcher had intended to have only one focus group of five students. The 

sender breakdown for the focus group was to have been, based upon the sample 

group, one male and four female. The names of the five students who volunteered 

to participate in the study were placed in a box for random drawing to see if they 

could participate in the afterschool focus group.

	 As the study proceeded, it became evident that the number of           

participants in the focus group was going to be limited. This limitation was based 

upon afterschool transportation and conflict with school activities. The only afternoon 

that was available for the focus group was Wednesday, the designated tutorial day 

for Academic Writing. As a result of these constraints, the focus group has one 

group composed of four female students and one male student. Members of the 

focus group were less representative of the study population than was planned, 

and the data suggest that enthusiastic users of podcast lesson summaries were 

overrepresented in the focus group. It may be that students whose afterschool 

activities are limited tend to be more devoted users of technology, a factor that 

should be investigated.

6. Recommendations for Future Research
The findings of this study indicate that podcast lesson summaries can be 

useful in enhancing listening skills and learners generally have positive perception 

of this technology. The data associated with this study point toward potential areas 

regarding the usage of podcast lesson summaries usage in an Academic Writing 

environment. The foundation of knowledge for how university students use podcast 

lesson summaries, what types they like, and students’ perceived value of  

podcasting has been established. Empirical studies should be conducted to determine 
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whether podcasts have an actual impact upon student exam scores. They found 

the podcast lesson summaries group had higher exam scores than did the control 

group, but this study was the only one reviewed to have been conducted in this 

particular environment. More such studies in the Academic Writing environment 

are needed. Research might also be conducted on the impact podcast lesson 

summaries have on special education students. Specifically, research might       

consider whether the podcast lesson summaries help group of students understand 

the classroom material better and have better scores and grade. Another possible 

area of interest for future researchers is whether podcast lesson summaries might 

be used to replace afterschool tutorials.
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	 	 	 	 	 รูปแบบการพิมพ์
	 	 	 	 	 วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา	 	
     (ECT Journal)

ผู้ประสงค์ส่งบทความวิชาการและบทความจากผลงานวิจัย ให้จัดพิมพ์ด้วยแบบตัวอักษร  

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา ความยาวไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ A4 โดยนับรวมรูปภาพ 

ตาราง เอกสารอ้างอิงและภาคผนวก ทั้งนี้บทความทุกประเภท ต้องมีส่วนประกอบทั่วไป ดังนี้

1. กำาหนดการกั้นหน้า-หลัง ของกระดาษ คือ บนและซ้าย 1.5 นิ้ว ล่างและขวา 1 นิ้ว

2. ชือ่เรือ่งใหพิ้มพ์ชือ่บทความไว้กลางหน้ากระดาษ ท้ังชือ่เรือ่งภาษาไทยและชือ่เรือ่งภาษาองักฤษ

3. ชื่อผู้เขียนครบทุกคน (กรณีท่ีเขียนหลายคน) ให้ใส่ชื่อผู้เขียนให้ครบทุกคนพร้อมต้นสังกัดของ 

ผู้เขียนทุกคนให้ครบถ้วน

4. บทความวิชาการ ประกอบด้วย ชื่อเร่ือง บทคัดย่อท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ บทนำา  

ตัวบทความหลัก บทสรุปและเอกสารอ้างอิง (ใช้คำาว่า “บรรณานุกรม” ในบทความภาษาไทย และ  

“Bibliography” ในบทความภาษาอังกฤษ)

5. บทความวจิัย ประกอบดว้ย ชื่อเรือ่ง บทคดัยอ่ทัง้ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ ความเปน็มาและ

ความสำาคัญของปัญหา วัตถุประสงค์ วิธีการวิจัย ผลการวิจัยและอภิปรายผล ข้อเสนอแนะและเอกสาร

อ้างอิง (ใช้คำาว่า “บรรณานุกรม” ในบทความภาษาไทย และ “Bibliography” ในบทความภาษาอังกฤษ)

6. รูปภาพ แผนภูมิ ตารางประกอบหรืออื่น ๆ ให้แทรกไว้ในเน้ือหาของบทความต้องมีหมายเลข

กำากับในบทความ อา้งองิแหลง่ท่ีมาของข้อมลูใหถู้กตอ้ง ชดัเจน และไมล่ะเมดิลขิสทิธ์ิของผูอ้ืน่ ใชร้ปูภาพส ี 

หรือขาว-ดำา ที่มีความคมชัด 
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รูปแบบการพิมพ์บทความวิจัย
วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา	(ECT	Journal)

วิธีการวิจัย
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

ผลการวิจัยและอภิปรายผล
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

ข้อเสนอแนะ
เนื้อหาส่วนนี้เป็นการสรุปและนำาเสนอข้อค้นพบที่

สำาคัญจากการวิจัยใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK 

ขนาด 16 ตัวธรรมดา

บรรณานุกรม
ชื่อผู้เขียน. (ปีที่พิมพ์). ชื่อหนังสือ. ครั้งที่พิมพ์  

(ถ้ามี). เมืองที่พิมพ์: สำานักพิมพ์. (กรณีที่ความยาว

เกิน 1 บรรทัด บรรทัดที่ 2 ให้เว้น 4 ตัวอักษรและ

เริ่มพิมพ์ตัวที่ 5) และระบุเฉพาะเอกสารที ่

นำามาอ้างอิงในบทความนี้เท่านั้นใช้ตัวอักษร  

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ภาคผนวก (ถ้ามี)
อาจเป็นการนำาเสนอตารางหรือกราฟิกเพิ่มเติม 

ประกอบผลการวิจัยใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK 

ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ชื่อบทความภาษาไทย 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

Research Title 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

คำานำาหน้าชื่อ/ตำาแหน่งทางวิชาการ 
ชื่อ-นามสกุลผู้เขียนหลัก หน่วยงานที่สังกัด

คำานำาหน้าชื่อ/ตำาแหน่งทางวิชาการ ชื่อ-นามสกุล

ผู้เขียนรอง หน่วยงานที่สังกัด (ถ้ามี)

ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

บทคัดย่อ
ภาษาไทยควรส้ัน กระชับ ได้ใจความและครอบคลุม 

ไม่ควรเกินครึ่งหน้ากระดาษ A4 และใช้ตัวอักษร 

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

คำาสำาคัญ 3 คำา ให้พิมพ์ในหน้าเดียวกัน ใช้ตัว

อักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

Abstract: ภาษาอังกฤษ จำานวนคำาไม่เกิน  

400 คำา พร้อมด้วยคำาสำาคัญ 3 คำาในหน้าเดียวกัน

และใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

Keywords: 3 คำาในหน้าเดียวกัน และใช ้

ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ความเป็นมาและความสำาคัญของปัญหา
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

วัตถุประสงค์
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16

ตัวธรรมดา

98

บทคัดย่อ
ภาษาไทยควรส้ัน กระชับ ได้ใจความและครอบคลุม 

ไม่ควรเกินครึ่งหน้ากระดาษ A4 และใช้ตัวอักษร 

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

คำ�สำ�คัญ 3 คำ� ให้พิมพ์ในหน้าเดียวกัน ใช้ตัว
อักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

Abstract: ภาษาอังกฤษ จำ�นวนคำ�ไม่เกิน  
400 คำ� พร้อมด้วยคำ�สำ�คัญ 3 คำ�ในหน้าเดียวกัน

และใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

Keywords: 3 คำ�ในหน้าเดียวกัน และใช้ 
ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ความเป็นมาและความสำ�คัญของปัญหา
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

วัตถุประสงค์
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16

ตัวธรรมดา
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รูปแบบการพิมพ์บทความวิชาการ
วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา	(ECT	Journal)

Keywords: 3 คำาในหน้าเดียวกัน และใช้ 

ตัวอักษร ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด  

16 ตัวธรรมดา

บทนำา
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

บทสรุป
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

บรรณานุกรม
ชื่อผู้เขียน. (ปีที่พิมพ์). ชื่อหนังสือ. ครั้งที่พิมพ์  

(ถ้ามี). เมืองที่พิมพ์ : สำานักพิมพ์. (กรณีที่ความ

ยาวเกิน 1 บรรทัด บรรทัดที่ 2 ให้เว้น 4 ตัวอักษร

และเริ่มพิมพ์ตัวที่ 5) และระบุเฉพาะเอกสารที่

นำามาอ้างอิงในบทความนี้เท่านั้น ใช้ตัวอักษร TH 

SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา ภาษาอังกฤษ

ชื่อบทความภาษาไทย 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

Title 
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวเข้ม

คำานำาหน้าชื่อ/ตำาแหน่งทางวิชาการ 
ชื่อ-นามสกุลผู้เขียนหลัก หน่วยงานที่สังกัดคำานำา

หน้าชื่อ/ตำาแหน่งทางวิชาการ ชื่อ-นามสกุล 

ผู้เขียนรอง หน่วยงานที่สังกัด (ถ้ามี) ใช้ตัวอักษร  

TH SarabunPSK ขนาด 16 ตัวธรรมดา

ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ

บทคัดย่อ
ภาษาไทยควรสั้น กระชับ ได้ใจความและ

ครอบคลุม ไม่ควรเกินครึ่งหน้ากระดาษ A4  

และใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

คำาสำาคัญ 3 คำา ให้พิมพ์ในหน้าเดียวกัน  

ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

Abstract
ภาษาอังกฤษ จำานวนคำาไม่เกิน 400 คำาพร้อมด้วย

คำาสำาคัญ 3 คำาในหน้าเดียวกันและใช้ 

ตัวอักษร ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา

ผู้สนใจนำาเสนอบทความวิจัย และบทความวิชาการ เสนอวารสาร ECT Journal
ขอเชิญส่งบทความของท่านมาได้ที่
รองศาสตราจารย์ ดร.เขมณัฏฐ์  มิ่งศิริธรรม

e-mail: kemmanat.min@hotmail.com หรือ ectjournal@stou.ac.th

โทร 0 2504 7849 โทรสาร 0 504 7309

Download รูปแบบการพิมพ์ที่ Website http://www.stou.ac.th/Offices/oet/km/ect.htm

บทคัดย่อ
ภาษาไทยควรสั้น กระชับ ได้ใจความและ

ครอบคลุม ไม่ควรเกินครึ่งหน้ากระดาษ A4  

และใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

คำ�สำ�คัญ 3 คำ� ให้พิมพ์ในหน้าเดียวกัน  
ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16  

ตัวธรรมดา

Abstract
ภาษาอังกฤษ จำ�นวนคำ�ไม่เกิน 400 คำ�พร้อมด้วย

คำ�สำ�คัญ 3 คำ�ในหน้าเดียวกันและใช้ 

ตัวอักษร ใช้ตัวอักษร TH SarabunPSK ขนาด 16 

ตัวธรรมดา
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ECT Journal เป็นวารสารเพ่ือเผยแพร่ความรู้ด้านวิชาการ การศึกษาวิจัย กิจกรรมและผลงาน  

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จัดพิมพ์เผยแพร่ปีละ 2 ฉบับ ท่านท่ีประสงค์จะสมัครเป็นสมาชิก 

โปรดกรอกรายละเอียดในใบบอกรับเป็นสมาชิก พร้อมส่งธนาณัติหรือตั๋วแลกเงินสั่งจ่ายในนาม

คุณกัลยา  นาคนัตร์ (ที่ทำาการไปรษณีย์ปากเกร็ด)

สำานักเทคโนโลยีการศึกษา มสธ.

ต.บางพูด อ.ปากเกร็ด จ.นนทบุรี 11120

โทร. 02-504-7321-2 โทรสาร 02-504-7309

อัตราค่าวารสาร
สมาชิก 1 ปี (2 เล่ม) เป็นเงิน 200 บาท (รวมค่าจัดส่งแล้ว)

………………………………………

ใบสมัครสมาชิกวารสาร ECT Journal

ชื่อ-สกุล ............................................................................................................(กรุณาเขียนตัวบรรจง)

ที่อยู่เลขที่........................หมู่ที่ี่........................ตรอก/ซอย....................................................................

ถนน...............................ตำาบล/แขวง..............................................อำาเภอ/เขต....................................

จังหวดั.............................................................รหสัไปรษณยี์...............................................................

สถานที่ทำางาน....................................................................................................................................

โทร .................................................................E mail........................................................................

สถานทีจ่ดัส่งวารสาร............................................................................................................................

 ตามที่อยู่ข้างต้น

 ตามที่อยู่ต่อไปนี้

ที่อยู่เลขที่........................หมู่ที่ี่........................ตรอก/ซอย....................................................................

ถนน...............................ตำาบล/แขวง..............................................อำาเภอ/เขต....................................

จังหวดั.............................................................รหสัไปรษณยี์...............................................................

ขอสมัครเป็นสมาชิกวารสาร 1 ปี (2 เล่ม) ราคา 200 บาท พร้อมน้ีได้ส่งธนาณัติ หรือต๋ัวแลกเงิน (ปทจ./ปทฝ.) 

เลขที่.................................................................

        ลงชื่อ                    ผู้สมัคร

              (                             )  

            วันที่...........................................................
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ECT Journal เปน็วารสารเพ่ือเผยแพรค่วามรูด้า้นเทคโนโลยี นวตักรรม ผลการศกึษาวิจยั ทศันะทาง 

วิชาการ ผลงานด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ข่าวสาร กิจกรรม และอื่น ๆ ท่ีเก่ียวข้อง โดยมี 

รูปเล่ม ขนาด A-4

ใบจองแจ้งความจำานงโฆษณาใน

ในนามบริษัท ห้าง ร้าน หน่วยงาน ……………………………………………..……………………………

ตัง้อยู่ท่ี  ……………………………….……….………………………………………………………………

…………... ……………………………………………………………โทรศพัท…์……………..…………...

โทรสาร……………………….email……………………………………………………………………… 

 ขา้พเจา้ ……………………………………………………………ยินดลีงโฆษณาใน ECT Journal 

ฉบับที่..........ปีที่..........รวมจำานวน..........ฉบับ เนื้อที่/ตำาแหน่งที่ประสงค์ลงโฆษณาตามระบุ 

เป็นเงิน………………….บาท โดยมี Artwork/ข้อความ/ให้ในสื่อบันทึกข้อมูล (ระบุ)….......................... 

ให้ดำาเนินการเพื่อพิมพ์โฆษณา

                                                  ลงชื่อ…………….……………………………………………......

                      (ผู้สั่งโฆษณา /ผู้จัดการ)

                   วันที่…………เดือน………………….พ.ศ. 25……….........

โดยมอบหมายผูป้ระสานงานการโฆษณาชือ่…………………………………………………………………

โทรศพัท์……………………………………....โทรสาร…………………………………………………………

เนื้อที่/ตำ�แหน่งโฆษณ�
อัตร�ค่�โฆษณ� (บ�ท)

ลง 1 ฉบับ ลง 2 ฉบับ ต่อเนื่อง
(ลดแล้ว 15%)

ลง 3 ฉบับ ต่อเนื่อง
(ลดแล้ว 30%)

       ปกหลังด้านนอก (อาร์ตการ์ด 4 สี) 10,000 17,000 21,000

       ปกหน้าด้านใน (อาร์ตการ์ด 4 สี) 8,000 13,600 16,800

       ปกหลังด้านใน (อาร์ตการ์ด 4 สี) 7,500 12,750 15,750

       เนื้อในเต็มหน้า 5,000 8,500 10,500

       เนื้อในครึ่งหน้า 3,000 5,100 6,300

       เนื้อหาสาระเชิงโฆษณาเต็มหน้า 4,000 6,800 8,400

หมายเหตุ ถ้าลงต่อเนื่อง 2 ฉบับติดต่อกันได้รับส่วนลด 15% ลงต่อเนื่อง 3 ฉบับติดต่อกันได้รับส่วนลด 30%

ติดต่อขอลงโฆษณาที่ อาจารย์สุรชัย แนวประเสริฐ สำานักเทคโนโลยีการศึกษา มสธ. ต.บางพูด อ.ปากเกร็ด 
จ.นนทบุรี 11120 โทร. 02-504-7850 หรือ 02-504-7391 โทรสาร 02-504-7309  
e-mail: ectjournal@stou.ac.th และ Surachai16stou@gmail.com

อ. ดร.พิสิษฐ์  ณัฎประเสริฐ
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ความเป็นมา     
สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช ในพระราชูปถัมภ์ 
สมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ สยามมกุฎ 
ราชกุมาร ได้รับใบอนุญาตจัดตั้งจาก
สำานักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติ 
วันที่ 20 มีนาคม 2527 และจดทะเบียน
สมาคม ณ ที่ทำาการกองบังคับการตำารวจ
สันติบาล วันที่ 22 มีนาคม 2527 และได้รับ
พระราชานุญาตให้อยู่ในพระราชูปถัมภ์  
ของสมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ 
สยามมกุฎราชกุมาร เมื่อวันที่ 24  
มิถุนายน 2532 โดยมีสมาชิกผู้เริ่มการ 
ก่อตั้ง คือ ศาสตราจารย์ ดร.วิจิตร   
ศรีสอ้าน ในขณะที่ดำารงตำาแหน่ง 
อธิการบดีมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
และบัณฑิตรุ่นแรกอีก 2 ท่าน คือ  
พลโทฝังพร บุญเลี้ยง และนายประเสริฐ   
สุภากรณ์  คณะผู้เริ่มก่อตั้งได้จัดให้มี 
การประชุมใหญ่สามัญประจำาปี 
ของสมาคมขึ้นเป็นครั้งแรกในวันที่   
1 กันยายน 2527

วัตถุประสงค์
1. เพื่อส่งเสริมสามัคคีธรรมและผดุงเกียรติของสมาชิก

2. เพื่อส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความรู้  

และความคิดเห็นทางวิชาการระหว่างมวลสมาชิก

3. เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนกิจการของ 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช

4. เพื่อบำาเพ็ญสาธารณประโยชน์แก่สังคม

5. สมาคมนี้ ไม่เกี่ยวข้องกับการเมือง

สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ  
สยามมกุฎราชกุมาร

ศาสตราจารย์ ดร.วิจิตร ศรีสอ้าน
นายกสมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช 
ในพระราชูปถัมภ์ สมเด็จพระบรมโอรสาธิราชฯ 
สยามมกุฎราชกุมาร

การบริหารงานของคณะ

กรรมการสมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  

ชุดปัจจุบันได้มุ่งมั่นที่จะพัฒนา ส.ส.ธ. 

ให้เข้มแข็ง มั่นคง สามารถดำารง

อุดมการณ์ 3 ส. (สมาชิก) สถาบัน 

(มสธ.) และสังคม อย่างแน่วแน่   

งานที่ ได้ดำาเนินการ เช่น การแก้ไข 

ข้อบังคับให้เหมาะสมและทันสมัยย่ิงข้ึน 

การสำารวจความคิดเห็นและข้อเสนอ

แนะของสมาชิกสมาคม เพื่อนำามาเป็น

แนวทางการทำางาน การรณรงค์หา 

สมาชิกเพิ่มขึ้น การระดมทุนโดยการ

จัดกิจกรรมต่าง ๆ การจัดตั้งกองทุน

สงเคราะห์และสาธารณประโยชน์ 

การฟื้นฟูชมรมบัณฑิต มสธ. และงาน

ของสมาคมตามอุดมการณ์ 3 ส. ยังมี

อีกมาก และจะทำาได้อีกมาก ถ้าพวก

เราชาวเขียวทองผนึกกำาลังกันเป็น

หนึ่งเดียวและร่วมกันทำาให้สมาคม

เป็นแหล่งรวมพลังที่แท้จริง

สมัครสมาชิก
สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  

ค่าสมัคร 
ตลอดชีพ                บาท

สถานที่ติดต่อ      

สมาคมสุโขทัยธรรมาธิราช  เลขที่ 9/9 หมู่ 9 อาคารสุโขสโมสร ชั้น 2 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  ตำาบลบางพูด อำาเภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี 11120

โทรศัพท์ 0 2504 7796 – 7, 0 2503 3619 , โทรสาร 0 2503 3708 

Email: sta_stou@hotmail.com

500 http://www.stastou.org
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สถานีความรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต
สถานีวิทยกุระจายเสยีงและวทิยโุทรทศันเ์พือ่การศึกษา มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธริาช

ท่านสามารถรับชม รับฟัง

รายการต่าง ๆ  ของทางสถานี

ได้ตลอด 24 ชั่วโมง

ผ่านเครื่องรับสัญญาณดาวเทียม 

IDEASAT, INFOSAT, LEOTECH, 
และ THAISAT ช่อง 179  
TRUE VISIONS ช่อง 193
PSI ช่อง 245

เรารวบรวมแหล่งเรียนรู้ทั้ง STOU CHANNEL,

FM Sukhothai, e-Learning, e-Tutorials และอื่น ๆ 

อีกมากมาย ไว้ให้คุณในที่เดียวที่เว็ปไซต์

http://media.stou.ac.th/

สถานีความรู้ดี ๆ ตลอด 24 ชม.

นานาสาระเสริมสร้างการเรียนรู้
รับฟังออนไลน์

เรียนได้ทุกสถานที่และตลอดเวลา
กับการศึกษาออนไลน์ moodle.stou.ac.th 

สอนเสริม ติวเข้มชุดวิชา คลอบคลุมทุกเนื้อหา

ขับรถ นัง่ในรถ รับฟังรายการผ่านทางสถานีวิทยุกระจายเสียงแห่งประเทศไทยได้นะครับ
กรุงเทพมหานคร ระบบ A.M. ความถี ่1467 KHz.  

สำานักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
ตำ�บลบ�งพูด ถนนแจ้งวัฒนะ อำ�เภอป�กเกร็ด จังหวัดนนทบุร ี11120 
โทร. 0 2504-7353, 0 2503-2787 โทรส�ร 0 2504-7309 www.stou.ac.th e-mail: etoffice@stou.ac.th

STOU CHANNEL

@stouchannel

และรับชมผ่านช่องทางออนไลน์ได้ที่

ถนนแจ้งวัฒนะ ตำ�บลบางพูด อำ�เภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี
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สำ�นักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
ถนนแจ้งวัฒนะ ตำ�บลบางพูด อำ�เภอปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี 11120
โทร 0 2504-7353, 0 2503-2787 โทรสาร 0 2504-7309
www.stou.ac.th e-mail: etoffice@stou.ac.th

สถานีความรู้เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิต

ติดตาม รายการดีมีสาระ

จากทาง มสธ. ได้ที่นี่ครับ

สถานีวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน์เพื่อการศึกษา

รับชม
ผ่านทางกล่องรับสัญญาณระบบ C-BAND

ช่อง 245

ช่อง 193

MEDIA.STOU.AC.TH

STOU CHANNEL

@stouchannel
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การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนทางไกล
โดยบูรณาการสื่อผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สำ�หรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการมองเห็น




