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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

กาญจนิดา กิตติสุบรรณ : ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซ
ชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (LEARNING SYSTEM WITH VISUALIZATION 
TECHNIQUE AND POSITIVE REINFORCEMENT TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING 
ABILITY AND SELF-ESTEEM ACCORDING TO THE TRAITS OF SMART FARMER) อ.
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข,์ อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: ผศ. ดร.
ณัฐกร สงคราม{, หน้า. 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาสื่อสารและพัฒนาการเกษตร คณะ
เกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จ านวน 28 คน ระยะเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ (1) ระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based Problem - 
Solving Support System: VPSS) (2) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาและแบบทดสอบ
ความภาคภูมิใจในตนเองก่อนและหลังเรียน โดยวิเคราะห์ข้อมูลหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
สถิติ t-test dependent และสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เพียร์สัน ผลการวิจัยพบว่า องค์ประกอบระบบ 
ประกอบด้วย (1) ผู้เรียน (2) ผู้สอน 3) เครื่องมือ VPSS และ (4) ประเมินผล ขั้นตอนระบบ 
ประกอบด้วย (1) ขั้นเตรียมพร้อม (2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และ (3) ขั้นสรุปผล
การเรียนรู้ และผลการทดลอง พบว่า (1) นิสิตมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองหลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 และ (2) 
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 
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KANJANIDA KITTISUBAN: LEARNING SYSTEM WITH VISUALIZATION TECHNIQUE 
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SELF-ESTEEM ACCORDING TO THE TRAITS OF SMART FARMER. ADVISOR: 
ASSOC. PROF.JINTAVEE KHLAISANG, Ed.D., CO-ADVISOR: ASST. 
PROF.NUTTHAKORN SONGKRAM, Ph.D. {, pp. 

The purposes of this research were to develop the learning system with 
visualization technique and positive reinforcement to enhance problem-solving 
ability and self-esteem according to the traits of smart farmer. The sample included 
28 undergraduate students from faculty of agriculture, Kasetsart University. The 
experiment was carried out for 6 weeks. The research instruments were: (1) 
Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS, and (2) pretest and 
posttest on the problem-solving ability and the self-esteem. The data were analyzed 
by mean, standard deviation, t-test dependent and Pearson product-moment 
correlation coefficient. The research finding found that the learning system consisted 
of four components: (1) teachers, (2) students, (3) VPSS tools, and (4) evaluation. The 
processes of the learning system consisted of three steps: (1) preparation, (2) learning 
activities by VPSS tools, and (3) summary. The result found that: (1) both of the 
problem-solving ability and self-esteem posttest scores of students were higher from 
pretest scores at .01 level of significant and (2) the problem-solving ability and self-
esteem had correlation at .05 
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บทที ่1 

บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ภาคเกษตรมีบทบาทความส าคัญอย่างยิ่งต่อระบบเศรษฐกิจของประเทศไทยเนื่องจากเป็น
แหล่งทรัพยากรการผลิตและการจ้างงาน โดยประชากรสองในสามมีอาชีพเกษตรกรรม ดังนั้นการ
พัฒนาภาคเกษตรให้ยั่งยืนจึงถือเป็นการตอบโจทย์ความต้องการของประเทศโดยตรง (ส านักงาน
เศรษฐกิจการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2554) แต่ระยะหลายปีที่ผ่านมาเกษตรกรรมใน
ประเทศไทยยังประสบปัญหาหลายด้าน โดยเฉพาะมิติของผลิตภาพ (Productivity) ที่ยังอยู่ในเกณฑ์
ไม่สูงและรายได้เกษตรกรมีอัตราเฉลี่ยต่ า เนื่องจากเกษตรกรขาดคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่มี
ความรู้ทางด้านการเกษตรอย่างเพียงพอและมีข้อมูลเชิงลึกด้านการตลาดส าหรับวางแผนการผลิต 
รวมทั้งความรู้ในการผลิตสินค้าเกษตรคุณภาพสูงที่มีความปลอดภัยต่อผู้บริโภคและเป็นมิตรต่อ
สิ่งแวดล้อม (คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer กระทรวง
เกษตรและสหกรณ์, 2556) ประเด็นปัญหาดังกล่าวสะท้อนว่าอาชีพเกษตรกรยังขาดการพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน เกษตรกรยังไม่สามารถแก้ปัญหาและพ่ึงพาตนเองได้ เป็นเหตุให้ภาครัฐต้องก าหนดนโยบายเพ่ือ
แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าและโอบอุ้มเกษตรกรไว้อยู่ตลอดเวลา การสร้างความเข้มแข็งโดยการสร้างฐาน
ทางปัญญาให้กับคนในภาคการเกษตรได้พัฒนาคุณภาพชีวิต สามารถน าความรู้และความคิดมาต่อ
ยอด สร้างสรรค์ และประยุกต์ใช้ข้อมูลต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น และ
รู้เท่าทันโลกนั้นจึงถือเป็นความจ าเป็นที่เร่งด่วน (ฤทัยชนก จริงจิตร, 2556) 

นอกจากนี้ประเทศไทยยังประสบปัญหาอีกด้านหนึ่งที่ส่งผลกระทบและมีแนวโน้มสูงขึ้น คือ 
ปัญหาการขาดแคลนแรงงานภาคเกษตร ประกอบกับประเทศไทยเริ่มเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุ กล่าวคือ 
แรงงานรุ่นใหม่เข้าสู่ภาคเกษตรน้อยลง ส่งผลให้อายุเฉลี่ยของแรงงานภาคเกษตรสูงขึ้น  (ส านักงาน
เศรษฐกิจการเกษตร กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2554) จากข้อมูลของสถาบันประชากรศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยมหิดล พบว่า จ านวนของเกษตรกรลดลงอย่างต่อเนื่องตั้งแต่ปี 2546 -2554 และคาดว่า
จะมีเกษตรกรทั้งประเทศเหลืออยู่ประมาณ 20% ของประชากรในปี 2568 (ปิยาณี รุ่งรัตน์ธวัชชัย, 
2554) สอดคล้องกับสถิติท่ีพบว่า ประชากรภาคการเกษตรลดลงเป็นร้อยละ 36.30 ในช่วงแผนพัฒนา
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 10 (สุภัทร ค ามุงคุณ, 2558) และเนื่องจากจ านวนเกษตรกรอัน
เป็นปัจจัยการผลิตหลักของภาคเกษตรกรรมที่มีแนวโน้มลดลงอย่างต่อเนื่องท าให้ประสิทธิภาพการ
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ผลิตในอนาคตลดลง เป็นที่คาดการณ์ว่าโครงสร้างประชากรในภาคเกษตรกรรมที่ส าคัญกับความ
มั่นคงในการผลิตอาหาร (Food security) ของไทยในระยะกลางและระยะยาวมีแนวโน้มจะได้รับ
ผลกระทบอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ โดยสัดส่วนมูลค่าการผลิตภาคเกษตรกรรมจากปี 2551 ที่เคยอยู่ที่ร้อย
ละ 10 ของ GDP (Gross Domestic Product) ลดลงอย่างต่อเนื่อง (ศูนย์วิจัยเศรษฐศาสตร์ประยุกต์ 
คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์, 2554) ปัจจุบันในปี 2560 ภาคเกษตรมีสัดส่วนมูลค่า
การผลิตคิดเป็นสัดส่วนประมาณร้อยละ 8 ของ GDP ของประเทศ (ส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2560) 

และนอกจากนี้ในภาคการศึกษาผลส ารวจข้อมูลของคณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์
ในปี 2555 ยังพบว่า จ านวนนักเรียนที่เข้าศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษาในสาขาที่ เกี่ยวข้องกับด้าน
การเกษตรมีจ านวนลดลงประมาณร้อยละ 5-8 % ต่อปี และในการเลือกอันดับในการศึกษาต่อส่วน
ใหญ่เลือกคณะเกษตรอยู่ในอันดับ 3 หรืออันดับ 4 ชี้ให้เห็นว่าเด็กไทยไม่ได้สนใจที่จะเรียนด้าน
การเกษตร (กรวิทย์ ตันศร, 2556) หรือแม้แต่บัณฑิตใหม่ที่ส าเร็จการศึกษาด้านการเกษตรก็ไม่เข้าสู่
ภาคการเกษตร ส่วนใหญ่ยังคงเลือกท างานเป็นลูกจ้างในภาคอุตสาหกรรมการเกษตรมากกว่าที่จะมา
ท าอาชีพการเกษตรโดยตรง (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ , 2560) 
เนื่องจากเห็นว่าอาชีพเกษตรกรรมต้องท างานหนักและล าบาก มีรายได้ไม่แน่นอน ผลผลิตต้องพ่ึงพา
ธรรมชาติที่มีการเปลี่ยนแปลงสภาพอากาศอยู่เสมอ คนรุ่นใหม่จึงขาดแรงจูงใจในการเข้าสู่ภาค
การเกษตร (กรวิทย์ ตันศร, 2556) 

มหาวิทยาลัยถือเป็นหน่วยงานการศึกษาที่ส าคัญอย่างมากในการสร้ างบัณฑิตที่มีความรู้
ความสามารถและผลิตบุคลากรที่เป็นก าลังในการพัฒนาประเทศ  ซึ่งในส่วนของภาคเกษตรกรรม 
มหาวิทยาลัยได้ด าเนินการเปิดคณะหรือสาขาด้านเกษตรศาสตร์ เพ่ือรองรับความต้องการในภาค
การเกษตรและความรับผิดชอบโดยตรงในป้อนบัณฑิตที่มีความรู้เข้าสู่สายงานด้านเกษตร เพ่ือไม่ให้
เกิดความสูญเปล่าด้านการศึกษา (ณัฐกร สงคราม, 2553) ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางของภาครัฐที่ก าลัง
ให้ความส าคัญเร่งด่วนในการมุ่งพัฒนาคนเข้าสู่การท างานด้านการเกษตรโดยตรง และพัฒนา
เกษตรกรรุ่นใหม่ให้มีคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่มีความรู้ตลอดห่วงโซ่การเกษตร คิดเป็น ท าเป็น 
แก้ปัญหา มีความภูมิใจในการเป็นเกษตรกร เป็นผู้น าและสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ต่างๆ ให้ผู้อ่ืนได้ 
(คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer กระทรวงเกษตรและ
สหกรณ,์ 2556) ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนของคณะเกษตรศาสตร์จึงเป็นเรื่องที่ท้าทายอย่างยิ่ง 
เพราะนอกจากจะต้องท าหน้าที่ให้ความรู้ตามหลักวิชาการต่างๆ แล้ว สิ่งที่ส าคัญอีกอย่างหนึ่ง คือ การ
เสริมสร้างให้บัณฑิตมีคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่มีความภาคภูมิใจในตนเอง เชื่อมั่นในความรู้
ความสามารถของตนเองในการพัฒนาการท างานในวิชาชีพเกษตรโดยสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ 
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ทางด้านเกษตรที่เกิดขึ้นได้ กล่าวคือ การเรียนการสอนจึงจ าเป็นต้องมุ่งเน้นฝึกฝนประสบการณ์ให้นิสิต
นักศึกษาได้น าความรู้ความสามารถของตนเองมาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้นจริง 
เพ่ือเตรียมตัวรองรับและหาแนวทางในการแก้ไขปัญหาที่จะเกิดขึ้นในอนาคต และมีความภาคภูมิใน
ตนเองในการท างานด้านเกษตร 

คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) ตามนโยบายการขับเคลื่อน Smart Farmer 
ของกระทรวงเกษตรและสหกรณ์ หมายถึงบุคคลที่มีความรู้ความสามารถด้านการเกษตร เป็นต้นแบบ
ในการเรียนรู้และสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กับผู้อ่ืนได้ มีความสามารถในการเข้าถึงแหล่งข้อมูล
ผ่านทางระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ และน าข้อมูลมาใช้ในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาอาชีพของ
ตนเอง เพ่ือบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน ทุน และการจัดการของเหลือจากการผลิตทาง
การเกษตร ตระหนักถึงคุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของผู้บริโภค โดยใช้กระบวนการผลิตที่ไม่
ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อมและสังคม และเป็นบุคคลที่มีความภูมิใจในความเป็น
เกษตรกร มีความมุ่งมั่นและพึงพอใจในการประกอบอาชีพการเกษตร (คณะกรรมการขับเคลื่อน
นโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2556) ดังนั้น การเรียน
การสอนที่มุ่งเตรียมความพร้อมให้นิสิตนักศึกษาเข้าสู่กระบวนการพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์จึงเป็นการพัฒนาบุคคลให้มีความรู้ มีสามารถแก้ไขปัญหาและพัฒนาอาชีพได้ อย่าง
ภาคภูมิใจในตนเอง  

ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-Solving Ability) ถือเป็นทักษะที่ส าคัญอย่างยิ่งใน
การด าเนินชีวิต ช่วยส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สุวิทย์  
มูลค า, 2547) ซึ่งในกระบวนการแก้ปัญหาให้ประสบความส าเร็จนั้น นิสิตนักศึกษาจ าเป็นต้องท า
ความเข้าใจและใช้ความคิดพิจารณาข้อมูลต่างๆ ผ่านกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เพ่ือ
หาแนวทางในแก้ไขปัญหาที่เหมาะสมสอดคล้องกับคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่ก าหนด
คุณลักษณะให้เป็นผู้ที่สามารถน าข้อมูลความรู้ต่างๆ มาใช้ในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาอาชีพของ
ตนเอง อีกทั้งยังสามารถให้ค าปรึกษา ช่วยเหลือ แก้ไขปัญหา และเป็นต้นแบบในการเรียนรู้ให้กับผู้อ่ืน
ได้ ดังนั้น การฝึกฝนความสามารถในการแก้ปัญหาให้กับนิสิตนักศึกษาจึงเปรียบเสมือนกลไกการ
ขับเคลื่อนนโยบายสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่น าไปสู่ความส าเร็จในชีวิตของนิสิตนักศึกษาอีกทางหนึ่ง 
กล่าวคือ การส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาได้พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาจึงเป็นการเตรียมความ
พร้อมที่ส าคัญส าหรับบุคลากรในชาติ เพราะบุคคลที่มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างฉลาด
และรวดเร็ว จะท าให้บุคคลนั้นประสบความส าเร็จในการมีชีวิตและสามารถอยู่ในสังคมได้เป็นอย่างดี 
(Tanner & Tanner, 1975) ดังนั้น การจะท าให้บุคคลประสบความส าเร็จในการเรียนรู้ดีที่สุด คือ 
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การสร้างกิจกรรมการเรียนรู้มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับประสบการณ์ของผู้เรียนซึ่งมีความเป็น
รูปธรรมและสามารถจับต้องได้ (Lackney, 2002)  

ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) เป็นพื้นฐานที่ส าคัญในการมองชีวิตของมนุษย์ เป็น
ความรู้สึกภายในของบุคคลที่ท าให้เกิดการพัฒนาและด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณค่า (Walz & Bleuer, 
1992) กล่าวคือ บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตัวเองจะยอมรับในตัวเอง มีทัศนะต่อตนเองในทางบวก 
เห็นว่าตนเองมีคุณค่า (พรทิพย์ วชิรดิลก, 2557) ดังนั้น บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเองสูง เมื่อ
ต้องเผชิญกับปัญหาหรืออุปสรรคที่ผ่านเข้ามาในชีวิต จะมีความสามารถในยอมรับสถานการณ์ที่
เกิดขึ้นด้วยความเชื่อมั่นในตนเอง กล้าหาญ มีความหวัง มีพลังเพ่ือไปสู่เป้าหมาย  และเมื่อบุคคลนั้น
ประสบความส าเร็จได้ตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ ก็จะยิ่งท าให้มองเห็นคุณค่าในตนเองมากขึ้น มีความ
ภาคภูมิใจในตนเองและเชื่อมั่นในการด าเนินชีวิต (ศรียา นิยมธรรม และคณะ, 2546) สอดคล้องกับ
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่เกษตรกรจะต้องมีความภูมิใจในความเป็นเกษตรกร ดังนั้น ในการ
เรียนการสอนที่มุ่งให้นิสิตนักศึกษาเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง โดยตระหนักถึงคุณค่าและ
ความสามารถของตนเองนั้น  จึงเป็นการเรียนการสอนที่เน้นให้นิสิตนักศึกษาฝึกทักษะในการ
แก้ปัญหา โดยน าความรู้ความสามารถของตนเองมาประยุกต์ใช้ในการแก้ไขปัญหาตามสถานการณ์ที่
ก าหนดขึ้นอย่างเป็นระบบ จนสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จลุล่วงได้น ามาซึ่งความส าเร็จและส่งผลให้
นิสิตนักศึกษาเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง สอดคล้องกับ คูเปอร์สมิธ ที่ได้กล่าวว่าการประสบ
ความส าเร็จในภาระงานนั้นเป็นการเสริมแรงให้แก่ตนเอง ซึ่งหากบุคคลใดมีประสบการณ์ความส าเร็จ
อยู่ เสมอจะมีความภาคภูมิใจในตนเองสูงกว่าบุคคลที่ มีประสบการณ์ความส าเร็จน้อยครั้ ง 
(Coopersmith, 1981) และนอกจากนี้ ฮีทเธอร์ตันและโพลิวี่ ยังได้กล่าวไว้ว่า ความภาคภูมิใจใน
ตนเองจะเกิดขึ้นได้ขึ้นอยู่กับแรงบันดาลใจและประสบการณ์ความส าเร็จของบุคคล (Heatherton & 
Polivy, 1991) ดังนั้น ความส าเร็จถือเป็นกลไกที่ช่วยผลักดันให้บุคคลเกิดความภาคภูมิใจในตัวเอง 
การสร้างความส าเร็จให้กับตนเองมากขึ้นหรือความพยายามที่จะสร้างความส าเร็จ จึงเป็นวิธีการเพ่ิม
ความภาคภูมิใจในตนเอง (Bruno, 1983) ดังนั้นบุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเองจึงเป็นบุคคลที่
ประสบความส าเร็จ มีความสุข และสามารถด าเนินชีวิตตามที่ตนปรารถนา และเป็นบุคคลที่มี
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของทุกอาชีพในสังคม (ยลรวี โรจน์ทอง, 2556) 

ระบบการเรียนรู้ (Learning System) เป็นการน าวิธีระบบมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ ซึ่ง
ประกอบด้วย ข้อมูลป้อนเข้า (Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ (Output) และข้อมูล
ป้อนกลับ (Feedback) โดยจัดองค์ประกอบต่างๆ ในการเรียนรู้ให้มีความสัมพันธ์กันอย่างเป็นระบบ 
เพ่ือมุ่งตอบสนองต่อการเรียนรู้ และน าไปสู่ความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ (กิดานันท์  
มะลิทอง, 2543) กล่าวคือ ในระบบการเรียนรู้จะมีปัจจัยที่จะน าไปสู่การด าเนินงานของระบบ เช่น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10 

อาจารย์ นิสิตนักศึกษา อุปกรณ์การเรียนการสอนต่างๆ เป็นต้น โดยผ่านวิธีการเรียนการสอน หรือ
กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ประสบผลความส าเร็จตามเป้าหมาย  

ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทส าคัญในการเรียนรู้ ดังนั้นระบบการเรียนรู้ในการวิจัยครั้ง
นี้จึงถูกออกแบบให้เป็นระบบการเรียนรู้ในรูปแบบเว็บแอพพลิเคชัน (Web Application) มีที่กรอบ
โครงสร้างของระบบตามกระบวนการแก้ปัญหา (Problem-Solving) ที่ก าหนดให้นิสิตนักศึกษา
ด าเนินกิจกรรมการแก้ปัญหาโดยมีสถานการณ์ปัญหา (Problem Scenario) ที่ก าหนดขึ้นเป็นโจทย์
เพ่ือกระตุ้นให้นิสิตนักศึกษาท าการวิเคราะห์หาปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ไขปัญหา พร้อมทั้ง
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน  กล่าวคือ ในระบบการเรียนรู้ครั้งนี้ได้น ากระบวนการแก้ปัญหา 
(Problem-Solving) มาใช้เป็นพ้ืนฐานหลักในการพัฒนาโครงสร้างระบบการเรียนรู้ สอดคล้องกับ
สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ที่สรุปว่าระบบการเรียนรู้สามารถใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างความ
รอบคอบและสมบูรณ์ นอกจากนี้ระบบการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหา ยังช่วยส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษา
เกิดความรู้สึกทางบวก เห็นคุณค่า และความส าคัญในตนเอง มีความมั่นใจในความรู้ความสามารถที่
น ามาใช้ในกระบวนการแก้ปัญหา ตั้งแต่การระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ไข และสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์จนส าเร็จตามขั้นตอน ซึ่งในความส าเร็จแต่ละขั้นตอนนี้ จะช่วยสร้างประสบการณ์
ความส าเร็จให้เกิดขึ้นกับนิสิตนักศึกษาตลอดการด าเนินกิจกรรม นิสิตนักศึกษาจะรู้สึกภาคภูมิใจใน
ตนเองกับความส าเร็จที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง น าไปสู่ความรู้สึกการได้รับการยอมรับจากผู้อ่ืน กล่าวคือ 
เมื่อนิสิตนักศึกษาได้ท ากิจกรรมการแก้ปัญหาผ่านระบบการเรียนรู้ที่สร้างขึ้น นิสิตนักศึกษาก็จะได้
ฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหา และเกิดความภาคภูมิใจในตนเองมากยิ่งขึ้น นั่นเอง 

การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) เป็นอีกแนวทางหนึ่งที่ช่วยส่งเสริมให้
นิสิตนักศึกษาเกิดความรู้สึกทางบวก มีความเชื่อมั่นในความสามารถ มีความกระตือรือร้นในการ
กระท าสิ่งต่างๆ และมีความสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลอ่ืน อันจะส่งผลท าให้เกิดความความส าเร็จในชีวิต 
(Potter, 1998) กล่าวคือ การเสริมแรงทางบวก เป็นรูปแบบการเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพสูงที่
ส่งเสริมให้ผู้เรียนท าพฤติกรรมที่เป็นไปตามเป้าหมาย ดังนั้นการให้แรงเสริมทางบวกหลังจากผู้เรียน
แสดงพฤติกรรมเป้าหมาย จึงเป็นการเพ่ิมความถี่ของพฤติกรรม หรือการท าให้พฤติกรรมนั้นๆ เกิดขึ้น
อย่างสม่ าเสมอ (Skinner, 1971) การเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร (Token economy) เป็น
ตัวเสริมแรงแบบหนึ่งที่มีประสิทธิภาพสูงมาก โดยมีการวางเงื่อนไขการเสริมแรงในรูปของคะแนน 
ดาว เมื่อผู้เรียนแสดงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ ก็จะได้รับเบี้ยอรรถกรตามจ านวนที่ก าหนดไว้แล้ว และ
สามารถน าเบี้ยนี้ไปแลกสิ่งต่างๆ ได้ตามความต้องการ (Kazdin, 1977) ดังนั้น ในงานวิจัยครั้งนี้ จึงมี
การน าเทคนิคการเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร เข้ามาใช้ในระบบการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหา 
ตามทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก ที่เน้นให้แรงเสริมต่อการสนองตอบพฤติกรรมเป้าหมายที่ก าหนดให้
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นิสิตนักศึกษาระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางการแก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์อย่าง
สมเหตุสมผล กล่าวคือ ระบบการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก จะมีการ
น ารูปแบบการเสริมแรงทางบวกมาใช้ ได้แก่ (1) การให้คะแนน (Score) เมื่อผู้เรียนสามารถแสดง
พฤติกรรมตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะได้รับคะแนนความสามารถ และ (2) การให้ตราสัญลักษณ์
แห่งความส าเร็จ (Digital Badge) เมื่อผู้เรียนสามารถด าเนินกิจกรรมแก้ปัญหาได้ส าเร็จตามเงื่อนไขตาม
กระบวนการแก้ปัญหา โดยผู้เรียนท าการสะสมแล้วน ามาแลกรางวัล กล่าวคือ การเสริมแรงทางบวกจะ
ช่วยสร้างแรงจูงใจให้นิสิตนักศึกษาแสดงพฤติกรรมตามกระบวนการแก้ปัญหาได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้
ระบบการแก้ปัญหาโดยใช้ทฤษฎีเสริมการแรงทางบวกจะช่วยส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
แล้ว ยังช่วยส่งเสริมความภาคภูมิใจในตัวเองให้กับนิสิตนักศึกษาอีกด้วย เพราะการเสริมแรงทางบวก
โดยให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษา และการให้ตราสัญลักษณ์แห่ง
ความส าเร็จในกระบวนการแก้ปัญหา ท าให้นิสิตนักศึกษาจะรับรู้ได้ถึงความสามารถและความส าเร็จ
ของตนเอง ซึ่งถือเป็นการสร้างแรงบัลดาลใจที่ส าคัญให้นิสิตนักศึกษาได้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 
กล่าวคือ เมื่อนิสิตนักศึกษาได้แสดงพฤติกรรมเป้าหมายตามเงื่อนไข ระดับความสามารถของนิสิต
นักศึกษาก็จะเพ่ิมขึ้น  และเมื่อนิสิตนักศึกษาได้แสดงพฤติกรรมเป้าหมายตามกระบวนการแก้ปัญหา
ได้ครบตามเงื่อนไขที่ก าหนด ระดับความส าเร็จของนิสิตนักศึกษาก็จะเพ่ิมขึ้น ท าให้นิสิตนักศึกษาเกิด
ความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง  

เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) เป็นส่วนประกอบส าคัญใน Cognitive System ที่ใช้
ในการแสดงผลข้อมูลหรือการน าเสนอภาพแทนข้อมูล (อาทิตย์ สิทธิบรรเจิด, 2552) ในรูปแบบของ
กราฟ แผนผัง ภาพ กราฟิก การใช้สี รูปร่างหรือรูปทรงสัญลักษณ์ ท าให้ผู้ใช้งานสันนิษฐานข้อมูลได้
สะดวกมากขึ้น (Ware, 2004) เป็นการถ่ายทอดข้อมูลไปสู่ระบบการรับรู้ด้วยภาพที่ท าให้ผู้ใช้งาน
เรียนรู้และจดจ าข้อมูลผ่านการมองเห็น (Diehl, 2007) เพ่ือลดช่องว่างระหว่างผู้ใช้และตัวข้อมูล ช่วย
ให้เกิดเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Keim, 2002) ดังนั้นในระบบการเรียนรู้เพ่ือการแก้ปัญหาโดยใช้
ใช้ทฤษฎีเสริมแรงทางบวก จึงมีการน าเทคนิควิชวลไลเซชันมาใช้ในการน าเสนอข้อมูลผ่านระบบ 
ได้แก่ (1) การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา โดยแสดงเนื้อหา รูปภาพ และอินโฟกราฟิก ( Infographic) 
เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ ท าให้นิสิตนักศึกษาสามารถมองเห็นภาพรวมของปัญหา ความเข้าใจ และการ
จดจ าได้มากยิ่งขึ้น (พัชรา วาณิชวศิน, 2558) (2) การแสดงผล โดยแสดงในรูปแบบของผังความคิด 
(Concept Map) เพ่ือแสดงการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และแสดงเส้นเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ตามเงื่อนไข กล่าวคือ ผังความคิดจะเป็นเครื่องมือในการแสดงความคิดและแสดงผัง
ความสัมพันธ์ เพ่ือสร้างความเข้าใจให้ง่ายขึ้นในแต่ละความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกัน  (อภิเชษฐ์ บุญจวง, 
2557) และ (3) การแปลผลความสามารถเป็นคะแนน (Score) และการแปลผลความส าเร็จเป็นตรา
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สัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badge) จึงสามารถสรุปได้ว่าการน าเทคนิควิชวลไลเซชันมาใช้
เป็นเครื่องมือในระบบการแก้ปัญหาจะช่วยส่งเสริมให้นิสิตนักศึกษาสามารถท าความเข้าใจ
สถานการณ์ปัญหา มองเห็นภาพความคิดและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในกระบวนการแก้ปัญหา 
สามารถรับรู้ได้ถึงความสามารถและความส าเร็จที่ตนเองได้รับ ซึ่งส่วนส าคัญที่ท าให้นิสิตนักศึกษาเกิด
การเรียนรู้ จดจ า เข้าใจในกระบวนการแก้ปัญหาได้ดีมากขึ้น นอกจากนี้ระบบการเรียนรู้โดยใช้ทฤษฎี
การเสริมแรงทางบวกเพ่ือการแก้ปัญหายังท าให้นิสิตนักศึกษาเกิดแรงบันดาลใจในการแก้ปัญหาให้
ประสบความส าเร็จมากขึ้นเรื่อยๆ เพราะเมื่อได้ลงมือปฏิบัติมากเท่าไร คะแนนความสามารถและ
สัญลักษณ์ความส าเร็จที่แสดงโดยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันก็จะปรากฏเพ่ิมขึ้นเท่านั้น ส่งผลให้นิสิต
นักศึกษาเกิดเกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตัวเองและหากผลงานของตนเองได้แสดงให้ผู้ อ่ืนเห็นถึง
ความสามารถก็ยิ่งช่วยเพิ่มความภาคภูมิใจในตนเองมากขึ้น  

ในการวิจัยครั้งนี้ จึงเป็นการศึกษาค้นคว้าแนวทางในการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ดังภาพที่ 1 

 
 

ภาพที่ 1  แสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
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ค าถามการวิจัย 

1. ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  มี
องค์ประกอบและข้ันตอนอย่างไร 

2. การใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีผลต่อการ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร์หรือไม่ อย่างไร 

3. การใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีผลต่อการ
ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร์หรือไม่ อย่างไร 

4. ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพันธ์กันหรือไม่ 
อย่างไร 

 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

วัตถุประสงค์ทั่วไป 

เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

วัตถุประสงค์เฉพาะ 

1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ด้าน
เกษตรศาสตร์และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขา
เกษตรศาสตร์ 

2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3. เพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ 

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 
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5. เพ่ือน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 

 
สมมติฐานของการวิจัย 

จากการศึกษาค้นคว้าแนวคิดและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า ระบบการเรียนรู้ คือ การ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนอย่างมีระเบียบวิธี เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้ง
ไว้ ดังนั้น ระบบการเรียนรู้ จึงเป็นตัวช่วยที่ส าคัญในการส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพผ่าน
กระบวนการจัดองค์ประกอบต่างๆ ของการเรียนรู้ที่มีความสัมพันธ์กันอย่างระบบ  

การเสริมแรงทางบวก เป็นรูปแบบการเสริมแรงที่มีประสิทธิภาพสูงในการท าให้บุคคลเกิด
พฤติกรรมที่ต้องการตามเป้าหมาย การให้แรงเสริมทางบวกหลังจากการแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ 
จึงเป็นการเพ่ิมความถี่ของการเกิดของพฤติกรรม หรือการท าให้พฤติกรรมนั้นเกิดขึ้นสม่ าเสมอ 
(Skinner, 1971) กล่าวคือ พฤติกรรมใดท่ีได้รับผลการเสริมแรงทางบวก พฤติกรรมนั้นก็จะมีแนวโน้ม
ที่จะเกิดขึ้นอีกในอนาคต นอกจากนี้การเสริมแรงทางบวก ยังท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกทางบวก มี
ความเชื่อมั่นในความสามารถ มีความกระตือรือร้นในสิ่งที่ตัวเองท า และส่งผลท าให้เกิดความส าเร็จใน
ชีวิต (Potter, 1998) ซึ่งการเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร (Token economy) ถือเป็นตัว
เสริมแรงแบบหนึ่งที่มีประสิทธิภาพสูงมาก (Kazdin, 1977) 

เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) เป็นวิธีการใช้เทคนิคทางเทคโนโลยีด้านการสร้างภาพ 
แปลงข้อมูลดิบให้เป็นภาพที่สามารถแสดงรูปทรง หรือกระบวนการเสมือนจริงในระบบคอมพิวเตอร์ 
ซึ่งภาพที่สร้างขึ้นมานั้น อาจมี 2 มิติหรือ 3 มิติ หรือการเคลื่อนไหว แสดงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
สามารถมองเห็นกระบวนการเปลี่ยนแปลง (ชลัช ด ารงศิริ และศิริลักษณ์ หล่อพันธ์มณี, 2559) เป็น
การถ่ายทอดข้อมูลไปสู่ระบบการรับรู้ด้วยภาพที่ท าให้ผู้ใช้งานเรียนรู้และจดจ าข้อมูลผ่านการมองเห็น 
(Diehl, 2007) เพ่ือลดช่องว่างระหว่างผู้ใช้และตัวข้อมูล ช่วยให้เกิดเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Keim, 2002) กล่าวคือ การแปลงข้อมูลที่เป็นนามธรรมให้รูปธรรม จะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการ
ติดต่อสื่อสาร ท าให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้และจดจ าข้อมูลผ่านการมองเห็น และท าให้เกิดการเรียนรู้
และเข้าใจการเชื่อมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งขึ้น 
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คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ คือ คุณลักษณะของบุคคลที่มีความรู้ความสามารถด้าน
การเกษตร เป็นต้นแบบในการเรียนรู้และสามารถถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กับผู้อ่ืนได้ มีความสามารถใน
การเข้าถึงแหล่งข้อมูลผ่านทางระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ และน าข้อมูลมาใช้ในการแก้ไขปัญหาและ
พัฒนาอาชีพของตนเอง เพ่ือบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน ทุน และการจัดการของเหลือจาก
การผลิตทางการเกษตร ตระหนักถึงคุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของผู้บริโภค โดยใช้
กระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อมและสังคม และเป็นบุคคลที่มีความ
ภูมิใจในความเป็นเกษตรกร มีความมุ่ งมั่นและพึงพอใจในการประกอบอาชีพกา รเกษตร 
(คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer กระทรวงเกษตรและ
สหกรณ,์ 2556) กล่าวคือ คุณลักษณะคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่พึงประสงค์ จึงเป็นคุณลักษณะ
ของบุคคลมีความรู้และความสามารถทางด้านการเกษตร สามารถน าความรู้ไปแก้ปัญหาและ
พัฒนาการเกษตรได้อย่างมุ่งมั่นและภาคภูมิใจในความเป็นเกษตรกร ดังนั้น พ้ืนฐานหลักที่ส าคัญใน
การพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ จึงเป็นการฝึกฝนการน าความรู้ความสามารถมาใช้ในการ
แก้ปัญหาและการพัฒนาความภาคภูมิใจในตนเอง เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นิสิตนักศึกษาเข้าสู่ภาค
การเกษตรซ่ึงนโยบายหลักที่ส าคัญของประเทศ  

ดังนั้นผู้วิจัยจึงเชื่อว่า การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันภายใต้กระบวนการแก้ปัญหาตามล าดับขั้นจะช่วยเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ผู้วิจัยจึงตั้งสมมติฐานของ
การวิจัย ไว้ดังนี้ 

1. นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขาเกษตรศาสตร์ที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขาเกษตรศาสตร์ที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรในการวิจัย ได้แก่ 
1.1 คณาจารย์คณะเกษตรศาสตร์ และคณะอ่ืนๆ ที่จัดการเรียนการสอนวิชาทางด้าน

เกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย จ านวน 960 คน (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 
2559) 

1.2 นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตสาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
จ านวน 41,021 คน (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2559) 

 

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการด าเนินการวิจัย ได้แก่ 
2.1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความ

คิดเห็นของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ ได้แก่ คณาจารย์คณะเกษตรศาสตร์ 
หรือคณะอ่ืนที่จัดการเรียนการสอนวิชาทางด้านการเกษตร ภายในสถาบันอุดมศึกษา 10 แห่ง จ านวน
ทั้งสิ้น 10 คน จากการคัดเลือกแบบเจาะจง 

2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในส ารวจความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอน
ของสาขาเกษตรศาสตร์ โดยใช้แบบสอบถาม ได้แก่ นิสิตนักศึกษาคณะเกษตรศาสตร์ หรือคณะอ่ืนที่
จัดการเรียนการสอนวิชาทางด้านการเกษตร ภายใต้สถาบันอุดมศึกษาของไทย  จ านวนทั้งสิ้น 432 
คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจงจาก 10 สถาบันการศึกษา ใช้การก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างด้วย
โปรแกรมส าเร็จรูป G*Power ที่ก าหนดการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ANOVA แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม 
คือ (1) มหาวิทยาลัยรัฐ (2) มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ (3) มหาวิทยาลัยราชภัฏ และ (4) 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล และก าหนดค่า effect size เท่ากับ 0.20 ค่าความคลาดเคลื่อน 
alphaเท่ากับ .05 และค่า power เท่ากับ 0.9 ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 360 คน ผู้วิจัยจึงเพ่ิมขนาด
กลุ่มตัวอย่างอีกร้อยละ 20 เพ่ือชดเชยกลุ่มตัวอย่างที่อาจตอบกลับไม่ครบถ้วนเป็นจ านวน 432 คน 

2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองของนิสิตคณะเกษตร ก่อนและหลังการเรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน ได้แก่ นิสิตปริญญาตรี สาขาสื่อสารและพัฒนาการเกษตร
เกษตรศาสตร์ คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  ชั้นปีที่ 3-4 จ านวน 28 คน โดยใช้วิธีการสุ่ม
แบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ซึ่งเป็นการสุ่มตัวอย่างประชากรแบบที่ประชากรอยู่
รวมกันเป็นกลุ่มก้อน (Cluster) โดยเลือกนิสิตที่เรียนวิชาเลือกในรายวิชาการพัฒนาศักยภาพ
ทรัพยากรมนุษย์ในภาคการเกษตรมาท าการศึกษาทั้งห้องเรียนจากนิสิตที่เรียนวิชาเลือกอ่ืนๆ 
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ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

1. ตัวแปรต้น คือ ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 

2. ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-

based Problem - Solving Support System: VPSS)  
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ระบบการเรียนรู้ (Learning System) คือ ระบบที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเป็นโครงสร้าง
ของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  ประกอบด้วย (1) ตัวป้อนเข้า (Input) คือ องค์ประกอบของ
ระบบการเรียนรู้ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เครื่องมือ VPSS และประเมินผล (2) กระบวนการ (Process) 
คือ ขั้นตอนการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้นเตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  และขั้น
สรุปผลการเรียนรู้ (3) ผลลัพธ์ (Output) คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเอง และ (4) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้  

2. เครื่องมือระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based Problem - 
Solving Support System: VPSS) เป็นเว็บแอพพลิเคชัน (Web Application) ที่น าเทคนิค 
วิชวลเซชันมาใช้ในการเรียนรู้ผ่านกระบวนการแก้ปัญหาซึ่งออกแบบตามทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก
โดยใช้เบี้ยอรรถกรในรูปแบบของการให้คะแนน ดาว เพื่อสะสมน ามาแลกรางวัล ประกอบด้วย (1) ตัว
ป้อนเข้า (Input) 4 องค์ประกอบหลัก คือ โครงสร้างระบบ เนื้อหา วิชวลไลเซชัน และสรุปผล (2) 
กระบวนการ (Process) คือ กิจกรรมการเรียนรู้ 4 เมนูหลัก ได้แก่ ค าแนะน า น าเสนอสถานการณ์
ปัญหา กิจกรรมแก้ปัญหา และสรุป (3) ผลลัพธ์ (Output) คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเอง และ (4) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ วิเคราะห์ผล   

3. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) โดยใช้เบี้ยอรรถกรในรูปแบบคะแนน 
เพ่ือแสดงคะแนนความสามารถในการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา การเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างกัน และเบี้ยอรรถกรในรูปแบบตราสัญลักษณ์ (Digital Badge) แทน
ความส าเร็จของนิสิตนักศึกษาในการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างกันตามกระบวนการแก้ปัญหา เพ่ือสะสมและน ามาแลกรางวัลตามเงื่อนไข 
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4. เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) เป็นเทคนิคที่ใช้แปลงข้อมูลที่เป็นนามธรรมให้เป็น
รูปธรรมเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการติดต่อสื่อสารท าให้ผู้ใช้งานสามารถรับรู้และจดจ าข้อมูลผ่านการ
มองเห็น เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจการเชื่อมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะแสดงในรูปแบบต่างๆ ดังนี้  
(1) การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ใช้อินโฟกราฟิก ( Infographic) เพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจและท าให้
เห็นภาพรวมของข้อมูลและเรื่องราวได้ชัดเจนขึ้น  (2) การแสดงผล ใช้ผังความคิด (Concept Map) 
ในการแสดงปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และ (3) การน าเสนอการเสริมแรงทางบวก โดย
ประมวลผลคะแนน (Score) ในรูปแบบของแถบความสามารถ (Progress Bar) และประมวลผล
ความส าเร็จในการแก้ปัญหา ในรูปแบบตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badge)  

5. คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ คือ บุคคลที่มีความรู้และความสามารถในการแก้ปัญหาเพื่อ
การประกอบอาชีพด้านการเกษตรตลอดห่วงโซ่คุณค่าการผลิตทางการเกษตรและมีความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามตัวบ่งชี้ 5 ด้าน ได้แก่ (1) การบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน (2) การ
เชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้ (3) การผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP 
เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ (4) การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (5) 
กระบวนการผลิตที่ไมก่่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม  

6. ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-Solving Ability) หมายถึง ทักษะในการคิด
แก้ปัญหาด้านการเกษตรของนิสิตนักศึกษาเพ่ือให้ได้ค าตอบตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุ รวบรวมข้อมูล และหาแนวทางแก้ปัญหา โดยใช้วิธีการวัดด้วย (1) 
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ประกอบด้วย  โจทย์
ค าถามที่ก าหนดเป็นสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร รวมทั้งสิ้น 10 สถานการณ์ แบ่งเป็นโจทย์
ค าถามก่อนเรียน 5 สถานการณ ์และหลังเรียน 5 สถานการณ ์และข้อค าถาม ในแต่ละสถานการณ์จะ
มีข้อค าถาม 5 ข้อ เพ่ือใช้ในการวัดความสามารถของการแก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหา ได้แก่ 
การวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุ รวบรวมข้อมูล หาแนวทางแก้ปัญหาเฉพาะหน้าหรือในระยะสั้น และหา
แนวทางแก้ปัญหาในระยะยาว เป็นทั้งสิ้น 50 ข้อ และ (2) แบบประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค (Rubric) โดยแบ่งโครงสร้างของแบบประเมินผลงานออกเป็น 5 ประเด็นตาม
กระบวนการแก้ปัญหา ได้แก่ การระบุปัญหา การระบุสาเหตุ การสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างปัญหากับสาเหตุ การระบุแนวทางปัญหา การสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาเหตุกับ
แนวทางแก้ปัญหา และมีการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริคตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
5 ประเด็นหลัก คือ ด้านการบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน  ด้านการเชื่อมโยงการผลิต
และการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้ ด้านการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ ด้านการ
ผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ และความตระหนักถึง
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คุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของผู้บริโภค ซึ่งจ าแนกผลงานออกเป็น 4 ระดับ คือ ดีมาก ดี พอใช้ 
และควรปรับปรุง 

7. ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกของนิสิต
นักศึกษาปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร์ ที่เห็นคุณค่าในตนเอง มีความมั่นใจในความสามารถของตน
ในกระท าสิ่งใดให้ส าเร็จเพ่ือให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจ ประกอบด้วย (1) การยอมรับตัวเองและเห็น
คุณค่าในตัวเอง ได้แก่ การมีความเคารพในตนเอง การมีความสามารถ การมีความรับผิดชอบ การมี
ความเชื่อมั่นในตนเอง และความกล้าแสดงออก  จ านวน 31 ข้อ (2) ได้รับการยอมรับจากสังคม เช่น 
การได้รับความเห็นคุณค่าจากผู้อ่ืน ได้รับการยอมรับ การมีความส าคัญ เป็นที่ชื่นชมของผู้อ่ืน จ านวน 
10 และ (3) ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ จ านวน 16 ข้อ โดยใช้
แบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง แบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก 
ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 

8. นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาในระดับปริญญาตรี ในสาขา  
ภาควิชาหรือคณะทางด้านเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย ในสังกัดสานักงานคณะกรรมการ
การอุดมศึกษา 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย  

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแกป้ัญหาและ 

ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระบบการเรียนรู้ (Learning 
System) หมายถึง การออกแบบ
ระบบการเรียนการสอนอย่างมี
ระเบียบวิธี เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 
โครงสร้างของระบบการเรียนรู ้
1. ตัวป้อนเข้า (Input)  
2. กระบวนการ (Process)  
3. ผลลพัธ์ (Output)  
4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 
ขั้นตอนการออกแบบระบบการ
เรียนรู ้
1. การวิเคราะห์ (Analysis)  
2. การออกแบบ (Design)  
3. การพัฒนา (Develop)  
4. การน าไปใช้ (Implement) 
5. การประเมินและการปรับปรุง 
(Evaluation and Improvement) 
ท่ีมา (Semprevivo, 1976),  
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2531),  
(กิดานันท์ มะลิทอง, 2543), 
(สุกัญญา โฆวิไลกลู, 2547),  
(ทิศนา แขมมณี, 2548) 
(Lau, Mak, & Ma, 2006) 

 

 

วิชวลไลเซชั่น (Visualization) 
หมายถึง รูปแบบท่ีน ามาใช้ในการ
แสดงผลข้อมูลหรือการน าเสนอภาพ
แทนข้อมูล เพื่อถ่ายทอดข้อมูลไปสู่
ระบบการรับรู้เป็นภาพท่ีท าให้ผู้ใช้งาน
เรียนรู้และจดจ าข้อมูลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ  
ลักษณะของวิชวลไลเซชัน 
1. มีประสิทธิผล (Effective)  
2. มีความแม่นย า (Accurate)  
3. มีประสิทธิภาพ (Efficient)  
4. มีความสวยงาม (Aesthetics)  
5. มีความยืดหยุ่น (Adaptable) 
เทคนิควิชวลไลเซชัน 
1. Information Visualization ใน

รูปแบบ Infographic  
2. Data Visualization ในรูปแบบ 

Progress  Bar และ Digital Badge 
3. Concept Visualization ในรูปแบบ 

Concept Map 
ท่ีมา (Keim, 2002), (Diehl, 2007), 
(อาทิตย์ สิทธิบรรเจิด, 2552), (ประจิต 
ลิ้มสายพรหม, 2557), (รุ่งรัศมี สุวรรณ
วัฒนา, 2558), (ชลัช ด ารงศิริ และศิริ
ลักษณ์ หล่อพันธ์มณ,ี 2559) 
 

 

การเสริมแรงทางบวก (Positive 
Reinforcement) หมายถึง รูปแบบ 
ของการเสริมแรงท่ีท าให้ผู้เรียนกระท า
พฤติกรรมท่ีเป็นเป้าหมายส่งเสริม
ความรู้สึกทางบวก ผู้เรียนจะเกิดความพึง
พอใจหลังจากการได้แสดงพฤติกรรมตาม
เงื่อนไขท่ีก าหนด ท าให้เกิดความ
กระตือรือร้นในการกระท าพฤติกรรมให้
มากข้ัน โดยใช้รูปแบบเบี้ยอรรถกร ซึ่งเป็น
การให้คะแนน (Score) แทนความสามารถ 
และการให้ตราสัญลักษณ์แทนความส าเร็จ 
(Badge) โดยการสะสมและน ามาแลก
รางวัลตามเงื่อนไข 
วิธีการเสริมแรงทางบวก 
1. ก าหนดพฤติกรรมเป้าหมายให้ชัดเจน 
2. สามารถประเมินผลการเสริมแรงได้ 
3. ความเหมาะสมกับบุคคลท่ีได้รับ 
4. มีอ านาจสูงท่ีจะจูงใจให้เกิด

พฤติกรรมเป้าหมายเพิ่มข้ึน 
5. แจ้งให้ทราบถึงเงื่อนไขการเสริมแรง  
6. ทุกคนมีสิทธิ์ท่ีจะได้รับแรงเสริม 
ท่ีมา (Skinner, 1971), (Kazdin, 
1977), (ประทีป จินงี่, 2540), (Kazdin, 
2001), (Vera, 2002), (สมโภชน์ เอี่ยม
สุภาษิต, 2549), (เทพ  สงวนกิตติพันธุ์, 
2551) 

 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 

ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-Esteem) หมายถึง เป็นความรู้สึกในทางบวก

ของบุคคลท่ีเห็นความส าคัญและคุณค่าในตนเอง มีความมั่นใจในความสามารถของตน
ท่ีกระท าสิ่งใดให้ส าเร็จได้ เพื่อให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและนับถือตนเอง น าไปสู่การ
ยอมรับของสังคม 
องค์ประกอบความภาคภูมิใจในตนเอง 
1. การยอมรับตัวเองและเห็นคุณค่าในตัวเอง ได้แก่ การมีความเคารพในตนเอง มี
ความรู้ความสามารถ มีความรับผิดชอบในตัวเอง มีความเชื่อมั่นในตนเอง และกล้า
แสดงออก     
2. การได้รับการยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้อืน่ 
3. ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ท่ีมา (Maslow, 1970), (Sasse, 1978), (Coopersmith, 1981), (Branden, 1981), 
(Polladino, 1994), (Tafarodi & Swann, 1995), (Simon & Schuster, 1997), 
(Khera, 1998), (พวงทอง อินใจ, 2544), (คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart 
Farmer และ Smart Officer กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2556) 
 

สมาร์ทฟาร์มเมอร ์(Smart Farmer) 
หมายถึง บุคคลท่ีมีความรู้ในการ
ประกอบอาชีพด้านการเกษตรตลอด
ห่วงโซ่คุณค่าการผลิตทางการเกษตร มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเอง 

ตัวบ่งชี้ตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร ์
1. ด้านการบริหารจัดการปัจจัยการ

ผลิต แรงงาน และทุน  
2. ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและ

การตลาดเพื่อให้ขายผลผลิตได้  
3. ด้านการผลิตท่ีสอดคล้องกับ

มาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ 
หรือมาตรฐานอื่นๆ 

4. ด้านการจัดการของเหลือจากการ
ผลิตท่ีมีประสิทธิภาพ  

5. ด้านกระบวนการผลิตท่ีไม่ก่อให้เกิด
มลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม 

ท่ีมา (คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย 
Smart Farmer และ Smart Officer 
กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2556) 
 

 

 

 

ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-Solving Ability) หมายถึง 

ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบท่ีน ามาซึ่งการหาค าตอบเพื่อ
แก้ไขปัญหาในสถานการณ์ที่เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ 

องค์ประกอบความสามารถในการแก้ปัญหา 

1. การวิเคราะห์ปัญหา  
2. การวิเคราะห์สาเหตุ  
3. การรวบรวมข้อมูล 
4. การหาแนวทางแก้ปัญหา  
ท่ีมา (Dewey, 1933), (Weir, 1974), (พวงแก้ว ปุณยกนก, 2531),  
(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2534), (Krulik & Rudnick, 1993), (สุภาพร 
สายสวาท, 2548), (Bonk & Zhang, 2008), (สมชาย สุริยะไกร, 2550), (ณัฐกร 
สงคราม, 2553), (คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart 
Officer กระทรวงเกษตรและสหกรณ,์ 2556) 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 

จากกรอบแนวคิดในการวิจัย สามารถอธิบายกรอบแนวคิดได้ ดังนี้ 

1. ระบบการเรียนรู้ (Learning System)  
หมายถึง การออกแบบระบบการเรียนการสอนอย่างมีระเบียบวิธี เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 

โครงสร้างของระบบการเรียนรู้ 
1. ตัวป้อนเข้า (Input) คือ องค์ประกอบต่างๆ ของระบบ หรือสิ่งต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับระบบ 
2. กระบวนการ (Process) คือ การจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ของระบบ ให้มี

ลักษณะเอ้ืออ านวยต่อการบรรลุเป้าหมาย  
3. ผลลัพธ์ (Output) คือ ผลที่เกิดจากกระบวนการด าเนินงาน 
4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างผลกับ

จุดมุ่งหมายซึ่งจะน าไปสู่การปรับปรุงกระบวนการและตัวป้อน 

ขั้นตอนการออกแบบระบบการเรียนรู้ 
1. การวิเคราะห์ (Analysis) คือ การท าความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของ

รูปแบบการสอน และวัตถุประสงค์ที่จะสร้างข้ึน ตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และความรู้พ้ืนฐาน
และทักษะของผู้เรียนที่จ าเป็น 

2. การออกแบบ (Design) คือ การสร้างจุดประสงค์การเรียนรู้  ก าหนดเครื่องมือวัด
ประเมินผล แบบฝึกหัด เนื้อหา วางแผนการสอนและเลือกสื่อการสอน ซึ่งต้องท าอย่างเป็นระบบ 

3. การพัฒนา (Develop) คือ ผู้ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นของการ
ออกแบบซึ่งครอบคลุมการสร้างเครื่องมือวัดประเมินผล สร้างแบบฝึกหัด สร้างเนื้อหา และการพัฒนา
โปรแกรมส าหรับสื่อการสอน เมื่อเรียบร้อยท าการทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาดเพ่ือน าผลไปปรับปรุง
แก้ไข 

4. การน าไปใช้ (Implement) คือ ขั้นของการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
จะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนสนับสนุนการเรียนรอบรู้ของผู้เรียนตามวัตถุประสงค์
ต่างๆ ที่ตั้งไว้ 

5. การประเมินและการปรับปรุง (Evaluation and Improvement) คือ ขั้นของการ
ประเมินผลประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ การประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment) และการ
ประเมินผลในภาพรวม (Summative Assessment) 
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2. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 
การเสริมแรงทางบวก หมายถึง รูปแบบของการเสริมแรงที่ท าให้ผู้เรียนกระท าพฤติกรรม

ที่เป็นเป้าหมายส่งเสริมความรู้สึกทางบวก ผู้เรียนจะเกิดความพึงพอใจหลังจากการได้แสดงพฤติกรรม
ตามเงื่อนไขที่ก าหนด ท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการกระท าพฤติกรรมให้มากขั้น โดยใช้รูปแบบ
เบี้ยอรรถกร ซึ่งเป็นการให้คะแนน (Score) แทนความสามารถ และการให้ตราสัญลักษณ์แทน
ความส าเร็จ (Badge) โดยการสะสมและน ามาแลกรางวัลตามเงื่อนไข 

 วิธีการเสริมแรงทางบวก 
1. ก าหนดพฤติกรรมเป้าหมายให้ชัดเจน 
2. สามารถประเมินผลการเสริมแรงได้ 
3. มีความเหมาะสมกับบุคคลที่ได้รับการเสริมแรง 
4. มีอ านาจสูงที่จะจูงใจให้เกิดพฤติกรรมเป้าหมายเพิ่มข้ึน  
5. แจ้งให้บุคคลทราบถึงเงื่อนไขการเสริมแรง 
6. ทุกคนมีสิทธิ์ที่จะได้รับแรงเสริม 
 

3. วิชวลไลเซชั่น (Visualization) 
 เทคนิควิชวลไลเซชัน หมายถึง เทคนิคที่น ามาใช้ในการแสดงผลข้อมูลหรือการน าเสนอ
ภาพแทนข้อมูล เพ่ือถ่ายทอดข้อมูลไปสู่ระบบการรับรู้เป็นภาพที่ท าให้ผู้ใช้งานเรียนรู้และจดจ าข้อมูล
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ลักษณะของวิชวลไลเซชัน 
1. มีประสิทธิผล (Effective) ผู้ใช้สามารถเข้าใจสิ่งที่น าเสนอได้โดยง่าย 
2. มีความแม่นย า (Accurate) ข้อมูลที่น าเสนอไม่ควรมีความคลาดเคลื่อน เพราะส่งผลต่อ

การประเมินค่าเชิงปริมาณของข้อมูล  
3. มีประสิทธิภาพ (Efficient) เป็นการน าเสนอผลในรูปแบบที่ผู้ใช้เกิดความเข้าใจในข้อมูล 

โดยน าเสนอให้ดูยุ่งจนเกินไป ลดจุดและเส้นที่ไม่จ าเป็น 
4. มีความสวยงาม (Aesthetics) ท าให้การแสดงผลอยู่ในรูปแบบที่สวยงาม และเข้าใจง่าย 
5. มีความยืดหยุ่น (Adaptable) ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ 

เทคนิควิชวลไลเซชัน 
1. Information Visualization หรือการแปลงสารสนเทศให้เป็นภาพ โดยการขยาย

ความรู้สึกนึกคิดให้ชัดเจนและเข้าใจมากขึ้น เพ่ือให้เกิดรูปแบบที่ผู้ใช้เข้าใจได้มากที่สุดในรูปแบบ 
Infographic 
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2. Data Visualization หรือการแปลงข้อมูลด้วยตัวเลข เพ่ือแสดงข้อมูลในเชิงปริมาณที่วัด
ได ้โดยแสดงในรูปแบบ Progress  Bar และ Digital Badge 

3. Concept Visualization หรือการแปลงแนวคิดให้เป็นภาพ โดยมองเห็นภาพรวม แนวคิด
จะแสดงออกด้วยการผสมผสานให้เห็นคุณภาพ การเชื่อมโยง เพ่ือเป็นแนวทางท่ีจะน าไปสู่ความเข้าใจ
ในการเรื่องที่ซับซ้อนจากองค์ประกอบต่างๆ ของแนวคิดมากยิ่งขึ้น ในรูปแบบ Concept Map 

4. สมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) 
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ในการประกอบอาชีพด้านการเกษตรตลอดห่วง

โซ่คุณค่าการผลิตทางการเกษตร มีความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง 

ตัวบ่งช้ีตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
1. ด้านการบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน  
2. ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพื่อให้ขายผลผลิตได้  
3. ด้านการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ 
4. ด้านการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ 
5. ด้านกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม   

5. ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem- solving Ability) 
 ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบที่

น ามาซึ่งการหาค าตอบเพ่ือแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ที่ เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ  โดยใช้
แบบทดสอบในการวัด มีองค์ประกอบ ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ปัญหา คือ การวิเคราะห์หาปัญหาภายในขอบเขตจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได ้

2. การวิเคราะห์สาเหตุ คือ การคาดคะเนและบ่งบอกสาเหตุของปัญหาในสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได ้

3. การรวบรวมข้อมูล คือ การน าข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือหาความสัมพันธ์ และน ามาสนับสนุน
ระหว่างเหตุและผลตามสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

4. การหาแนวทางแก้ปัญหา คือ การหาทางเลือกต่างๆ มาสนับสนุนแนวทางการแก้ไขปัญหา
ตามสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 
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6.  ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-Esteem) 
ความภาคภูมิใจในตนเอง หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกของบุคคลที่เห็นความส าคัญและ

คุณค่าในตนเอง มีความมั่นใจในความสามารถของตนที่กระท าสิ่งใดให้ส าเร็จได้ เพ่ือให้เกิดความรู้สึก
ภาคภูมิใจและนับถือตนเอง น าไปสู่การยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้อื่น มีองค์ประกอบ ดังนี้ 

1. การยอมรับตัวเองและเห็นคุณค่าในตัวเอง ได้แก่ การมีความเคารพในตนเอง มีความรู้
ความสามารถ มีความรับผิดชอบในตัวเอง มีความเชื่อม่ันในตนเองและกล้าแสดงออก 

2. การได้รับการยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้ อ่ืน ได้แก่ การได้รับความสนใจ การมี
ความส าคัญ และเป็นที่ชื่นชมของผู้อื่น  

3. ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  ได้แก่ ด้านความรู้ในเรื่อง
เกษตร ด้านความสามารถในการน าข้อมูลต่างๆมาใช้ประกอบการตัดสินใจหรือแก้ปัญหาการเกษตร 
ด้านความสามารถในการบริหารจัดการผลผลิตและการตลาด ด้านความตระหนักถึงคุณภาพสินค้า
และความปลอดภัยของผู้บริโภค ด้านความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม/สังคม และด้านความภูมิใจใน
ความเป็นเกษตรกร 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ประโยชน์ส าหรับนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ หรือสาขาที่เกี่ยวข้องในสถาบัน 
อุดมศึกษาไทย ให้มีระบบการเรียนรู้โดยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันร่วมกับการเสริมแรงทางบวก ใน
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ โดยเน้นกระบวนการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง เพ่ีอน าความรู้ที่ได้จาก
การศึกษาไปใช้ต่อยอดในการประกอบอาชีพ  

2. ประโยชน์ส าหรับอาจารย์ผู้สอนที่จัดการเรียนการสอนในสาขาเกษตรศาสตร์ หรือสาขาที่
เกี่ยวข้องให้มีแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3. ประโยชน์ส าหรับสถาบันอุดมศึกษาไทยที่มีรูปแบบการพัฒนาการเรียนการสอนตาม
หลักการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองของนิสิตนักศึกษา สาขา
เกษตรศาสตร์ ซึ่งจะเอ้ือประโยชน์ให้สถาบันอุดมศึกษาของไทย สามารถผลิตบัณฑิตในสาขา
เกษตรศาสตร์ หรือคณะที่เก่ียวข้องตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้อย่างมีคุณภาพ 

4. เป็นแนวทางในการวิจัยและพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองของนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในสาขาที่
เกี่ยวข้อง และสาขาอ่ืนๆ ต่อไป 
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บทที ่2 

รายงานเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

ในการวิจัยเ พ่ือการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์มฟาร์มเมอร์ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา รวบรวม วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลจาก
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ตามล าดับดังนี้ 

ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับระบบการเรียนรู้ (Learning System) 
1.1  ความหมายของระบบการเรียนรู้ 
1.2  โครงสร้างของระบบการเรียนรู้ 
1.3  องคป์ระกอบของระบบการเรียนรู้ 
1.4  ขั้นตอนการออกแบบระบบการเรียนรู้ 
1.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้ 

ตอนที่ 2 แนวคิดการเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 
2.1  ความหมายของการเสริมแรงทางบวก 
2.2  ประเภทของการเสริมแรงทางบวก 
2.3  การเสริมแรงทางบวกโดยใช้เทคนิค Gamification  
2.4  แรงจูงใจในการเสริมแรงทางบวก 
2.5  วิธีการเสริมแรงทางบวก 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเสริมแรงทางบวก 

ตอนที่ 3  แนวคิดวิชวลไลเซชัน (Visualization) 
3.1  ความหมายของวิชวลไลเซชัน 
3.2  ความส าคัญของวิชวลไลเซชัน 
3.3  ลักษณะของวิชวลไลเซชัน 
3.4  เทคนิควิชวลไลเซชัน 
3.5  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิชวลไลเซชัน 

ตอนที่ 4 แนวทางเก่ียวกับความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-solving Ability) 
4.1  ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา 
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4.2  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา 
4.3  กระบวนการและขั้นตอนในการแก้ปัญหา 
4.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

ตอนที่ 5  แนวทางเก่ียวกับความภาคภูมิใจในตัวเอง (Self-Esteem) 
5.1  ความหมายของความภาคภูมิใจในตัวเอง  
5.2  องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง 
5.3  คุณลักษณะของความภาคภูมิใจในตัวเอง 
5.4  แนวทางการพัฒนาและส่งเสริมความภาคภูมิใจในตัวเอง 
5.5  การวัดความภาคภูมิใจในตนเอง 
5.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความภาคภูมิใจในตนเอง 

ตอนที่ 6  แนวทางการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer 
6.1  เป้าหมายการพัฒนา 
6.2  แนวทางการพัฒนาเกษตรกรสู่ Smart Farmer 

 
 
ตอนที่ 1  แนวคิดเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้  (Learning System) 

 
แนวคิดวิธีระบบ ถือเป็นรากฐานส าคัญของระบบการเรียนรู้ (Learning System) ซึ่ง

ประกอบด้วยองค์ประกอบต่างๆ ที่ท างานสัมพันธ์กัน ดังนั้น ระบบการเรียนรู้ จึงเป็นการน าวิธีระบบ
มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน ประกอบด้วย ข้อมูลป้อนเข้า ( Input) กระบวนการ (Process) 
ผลลัพธ์ (Output) และข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) โดยจัดองค์ประกอบต่างๆ ในการเรียนการสอน
ให้มีความสัมพันธ์กันอย่างระบบ เพ่ือมุ่งตอบสนองต่อการเรียนรู้ และน าไปสู่วัตถุประสงค์ของการ
เรียนการสอนที่ก าหนดไว้   

จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับระบบการเรียนรู้ จะมีการน าเสนอเนื้อหาสาระต่างๆ ได้แก่ (1) 
ความหมายของระบบการเรียนรู้  (2) โครงสร้างของระบบการเรียนรู้  (3) องค์ประกอบของระบบการ
เรียนรู้  (4) ขั้นตอนออกแบบระบบการเรียนรู้  และ (5) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้   
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1.1  ความหมายของระบบการเรียนรู ้

ความหมายของระบบการเรียนรู้ ได้มีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายไว้ดังนี้ 

สงัด อุทรานันท์ (2532) ได้ให้ความหมายว่า ระบบการเรียนรู้ คือ การจัดองค์ประกอบของ
การเรียนการสอนให้มีความสัมพันธ์กันเพ่ือความสะดวกต่อการน าไปสู่จุดหมายปลายทางของการ
เรียนการสอนที่ก าหนดไว้ (สงัด อุทรานันท์, 2532) 

Gagne', Briggs, & Wager (1992) ได้ให้ค านิยามว่า ระบบการเรียนรู้ หมายถึง การจัดการ
เกี่ยวกับทรัพยากรต่างๆ เพ่ือสนับสนุนและส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ 

Penn State University (1996) ได้กล่าวว่า ระบบการเรียนรู้ คือ การจัดการทรัพยากรและ
กระบวนการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยมีการออกแบบการเรียนการสอนอย่างเป็นขั้นเป็นตอน และ
สามารถน าใช้ในการพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างเป็นระบบ 

กิดานันท์ มะลิทอง (2543) ได้กล่าวว่า ระบบการเรียนรู้ คือ การน าวิธีระบบมาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย ข้อมูลป้อนเข้า ( Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ์ 
(Output) และข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) เพ่ือสนองตอบต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ทิศนา แขมมณี (2548) ได้ให้ความหมายว่า ระบบการเรียนรู้ คือ การจัดองค์ประกอบต่างๆ 
ของการเรียนการสอนให้มีความสัมพันธ์และส่งเสริมกันอย่างเป็นระเบียบ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดหมายที่ก าหนดไว้  

ฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร (2554) ได้สรุปไว้ว่า ระบบการเรียนรู้ หมายถึง การจัดการ
องค์ประกอบของการเรียนการสอนทั้งด้านทรัพยากรและกระบวนการอย่างเป็นระบบและสัมพันธ์กัน 
เพ่ือช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้  

จากนิยามความหมายที่กล่าวมา ระบบการเรียนรู้ หมายถึง การออกแบบระบบการเรียนการ
สอนอย่างมีระเบียบวิธี เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

 
1.2  โครงสร้างของระบบการเรียนรู้ 

 โครงสร้างของระบบการเรียนรู้ โดยสรุปจากนักการศึกษาและนักวิชาการหลายท่าน ได้แก่  
กิดานันท์ มะลิทอง (2543), สุกัญญา โฆวิไลกูล (2547) ดังนี้  

1. ตัวป้อนเข้า (Input) หมายถึง ทรัพยากรที่น าเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอน ได้แก่ การ
วางแผนการเรียนการสอน ทั้งในด้านจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาการจัดกิจกรรมการสอน การใช้สื่อ
การสอน และการวัดผลประเมินผล  
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2. กระบวนการ (Process) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเป็นกิจกรรมที่
จัดกระท าให้ได้ผลผลิตตามวัตถุประสงค์ของระบบ ได้แก่ ขั้นการน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นการเรียนรู้ และ
ขั้นสรุป เพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ตามเป้าหมายท่ีตั้งไว้  

3. ผลผลิต (Output) หมายถึง ผลที่ได้จากระบบโดยผ่านกระบวนการ เป็นการประเมิน
พฤติกรรมผู้เรียนว่าเกิดผลสัมฤทธิ์อย่างไร หากผู้เรียนบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ก็แสดงว่าการจัดการ
เรียนรู้ประสบผลส าเร็จ  

4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง ตัวบ่งชี้ว่า ผลผลิตของระบบเป็นไปตาม
วัตถุประสงค์อย่างไรและมากน้อยเพียงใด ซึ่งตัวบ่งชี้เป็นข้อมูลที่ใช้วัดประสิทธิภาพของระบบได้ เป็น
ขั้นการวิเคราะห์ผล หรือย้อนกลับมาพิจารณาว่าในการจัดการเรียนรู้มีข้อบกพร่องหรือปัญหาที่จุดใด 
เพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้ได้ระบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเพ่ือน าไปใช้ต่อไป โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ 
หรือผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน ดังภาพที ่2  

 

ภาพที่ 2 โครงสร้างระบบการเรียนรู้ 
 

1.3  องค์ประกอบของระบบการเรียนรู ้

Glaser (1962) กล่าวถึง องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ ไว้ดังนี้ 
1. เป้าหมายในการเรียนการสอน (เป้าหมายของระบบ) 
2. พฤติกรรมน าเข้า (ปัจจัยน าเข้าระบบ) 
3. กระบวนการเรียนการสอน (การด าเนินการของระบบ) 
4. การประเมินความสามารถในการปฏิบัติงาน (การตรวจสอบผลลัพธ์) 

Glaser (1962) เสนอรูปแบบของระบบการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 5 ส่วน คือ 
1. จุดประสงค์ของการเรียนการสอน เพ่ือก าหนดจุดประสงค์ไว้เป็นเป้าหมายของการเรียน

การสอน ซึ่งจะช่วยให้ก าหนดองค์ประกอบอื่นๆท่ีตามมาได้สะดวก 
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2. การประเมินสถานะของผู้เรียนก่อนสอนเพื่อตรวจสอบว่า ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถที่
จะเรียนสิ่งใหม่ได้หรือไม่ หากพบว่าผู้เรียนมีความรู้เพียงพอก็จะด าเนินการสอนต่อไปได้ แต่ถ้าผู้เรียน
ยังมีพ้ืนฐานไม่เพียงพอก็จ าเป็นต้องให้ความรู้พ้ืนฐานก่อน 

3. การจัดกระบวนการเรียนการสอนเป็นขั้นที่ผู้สอนด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้
เกิดความรู้ความเข้าใจ หรือเกิดการเปลี่ยนแปลงไปสู่จุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 

4. การประเมินผล เพ่ือให้รู้ว่าผู้เรียนบรรลุจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ เพียงใด 
5. ข้อมูลป้อนกลับ 1, 2 และ 3 หากพบว่าขั้นใดมีข้อบกพร่องก็จะต้องท าการปรับปรุงแก้ไข

ให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

Semprevivo (1976) แสดงความเห็นว่า องค์ประกอบพ้ืนฐานที่ส่วนส าคัญของระบบ ซึ่งมี
ความสัมพันธ์ต่อกัน และจะท างานร่วมกันเป็นวัฏจักร มีดังนี้ 

1. ปัจจัยน าเข้า (Input) หมายถึงปัจจัยที่จะน าไปสู่การด าเนินงานของระบบ โดยรวมไปถึง
สภาพแวดล้อมต่างๆ ที่สัมผัสกับระบบนั้น เช่น ในระบบการศึกษา ปัจจัยน าเข้าได้แก่ ครู นักเรียน 
สภาพแวดล้อมของนักเรียน โรงเรียน หนังสือ อุปกรณ์การเรียนการสอนต่างๆ เป็นต้น 

2. กระบวนการ (Process) เป็นวิธีการแปรสภาพหรือประมวลผลปัจจัยน าเข้าให้ได้ผลลัพธ์
ผลงาน หรือผลผลิตของระบบการศึกษา ได้แก่ วิธีการเรียนการสอน การจัดชั้นเรียน การวัดและ
ประเมินผล เป็นต้น 

3. ผลผลิต (Output) ซึ่งเป็นองค์ประกอบสุดท้ายของระบบ หมายถึง ความส าเร็จหรือสิ่งที่
ต้องการจากระบบซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญ เช่น ในระบบการศึกษา  ได้แก่ จ านวนนักเรียนที่ส าเร็จ
การศึกษา คุณภาพของนักเรียน คือ เป็นผู้ที่มีความรู้ความสามารถตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 

4. ข้อมูลย้อนกลับ หรือ ข้อมูลป้อนกับ (Feedback) เป็นส่วนที่ใช้ควบคุมการท างาน ให้
ระบบบรรลุเป้าหมาย ข้อมูลส่วนนี้จะน าผลงาน หรือผลิตผลที่ได้จากระบบ ไปเปรียบเทียบกับ
วัตถุประสงค์ หรือ เป้าหมายของระบบที่ก าหนดเอาไว้ ผลของประเมิน การเปรียบเทียบจะน าไปสู่การ
ปรับปรุงแก้ไขปัจจัยน าเข้า และกระบวนการ เพ่ือท าให้ระบบผลิตผลงานตามท่ีต้องการ ในระบบ 

จากทฤษฏีพ้ืนฐานของระบบ Semprevivo ได้สรุปถึงคุณลักษณะเฉพาะ 4 ประการที่ส าคัญ
ของระบบ คือ (1) ระบบจะต้องมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม (2) ระบบจะต้องมีเป้าหมาย (3) 
ระบบจะต้องมีกฎเกณฑ์ ระเบียบข้อบังคับเป็นแนวการด าเนินงาน และ (4) ระบบจะต้องมีการ
ประเมินปรับปรุงแก้ไขระบบให้มีประสิทธิภาพ  

ปฐม นิคมานนท์ (2529) กล่าวถึงองค์ประกอบของระบบ โดยแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
1. องค์ประกอบในระบบ ซึ่งประกอบด้วยส่วนส าคัญ 3 ส่วน คือ (1) ปัจจัยน าเข้า (Input) 

ได้แก่ วัสดุ อุปกรณ์ วัตถุดิบ แรงงาน เงินทุน  ทรัพยากรต่างๆ รวมไปถึงเวลาและสถานที่ (2) 
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กระบวนการ (Process) ได้แก่ เทคนิควิธี ขั้นตอนการด าเนินงานต่างๆ ตั้งแต่ต้นจนจบ และผลที่ได้รับ
หรือผลผลิต (Output) เป็นผลที่ได้รับจากปัจจัยน าเข้าและกระบวนการทั้งหมด ผลผลิตเป็นสิ่งที่
ต้องการในขั้นสุดท้ายของระบบ ผลผลิตอาจเป็นเรื่องใดเรื่องหนึ่งหรือหลายๆ อย่างรวมกัน ในระบบ
จะต้องมีการตรวจสอบอยู่ทุกข้ันตอน เรียกว่า Feedback หรือข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งเป็นการบอกให้รู้ว่า
แต่ละข้ันตอนดี หรือไม่ดีเพียงใด อย่างใด 

2. องค์ประกอบนอกระบบ เป็นองค์ประกอบอ่ืนที่อยู่นอกระบบ และส่งผลต่อประสิทธิภาพ
ของระบบที่ส าคัญ 3 ประการ คือ (1) ทรัพยากร ได้แก่ ปัจจัยด้านมนุษย์ เงิน วัสดุทรัพยากร 
ธรรมชาติ เป็นต้น (2) ความคาดหวัง (3) สภาพแวดล้อม  

สงัด อุทรานันท์ (2532) ได้ก าหนดองค์ประกอบที่จ าเป็นในการเรียนรู้ไว้ 10 องค์ประกอบ 
คือ (1) ลักษณะของผู้เรียน (2) จุดประสงค์การสอน (3) เนื้อหาสาระที่สอน (4) การเตรียมความพร้อม 
(5) การด าเนินการสอน (6) กิจกรรมสร้างเสริมทักษะ (7) กิจกรรมสนับสนุน (8) การควบคุมและ
ตรวจสอบ (9) สัมฤทธิผลของการสอน (10) การแก้ไขปรับปรุง 

 ทิศนา แขมมณี (2548) กล่าวถึง องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ไว้ 5 ส่วน ดังนี้ 
1. ตัวป้อน (Input) คือ องค์ประกอบต่างๆ ของระบบ หรือสิ่งต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับระบบ 
2. กระบวนการ (Process) หมายถึง การจัดความสัมพันธ์ขององค์ประกอบต่างๆ ของระบบ 

ให้มีลักษณะเอ้ืออ านวยต่อการบรรลุเป้าหมาย 
3. ผลผลิต (Output) คือ ผลที่เกิดจากกระบวนการด าเนินงาน  
4. กลไกควบคุม (Control) คือ กลไกที่ใช้ในการควบคุมหรือตรวจสอบ กระบวนการให้

เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
5. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่าง

ผลผลิตกับจุดมุ่งหมายซึ่งจะน าไปสู่การปรับปรุงกระบวนการและตัวป้อน 

จากการศึกษาสามารถสรุปองค์ประกอบหลักๆ ของระบบการเรียนรู้ ดังนี้ (1) ข้อมูลป้อนเข้า 
(Input) (2) กระบวนการ (Process) (3) ผลลัพธ์ (Output) (4) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) 

 
1.4  ขั้นตอนการออกแบบระบบการเรียนรู้ 

Kemp (1971) ก าหนดวิธีการออกแบบระบบการเรียนรู้ ประกอบด้วยขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 
1. ก าหนดหัวข้อที่จะสอนและเขียนวัตถุประสงค์ทั่วไป 
2. ศึกษาคุณลักษณะของผู้เรียน 
3. ระบุวัตถุประสงค์ของการสอน โดยเขียนออกมาในลักษณะวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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4. ก าหนดเนื้อหาวิชาที่เอ้ืออ านวย และสนับสนุนวัตถุประสงค์ในแต่ละข้อ 
5. ทดสอบเพ่ือวัดความรู้ความสามารถก่อนท าการสอน 
6. เลือกกิจกรรมและแหล่งวิชาการส าหรับการเรียนรู้ เพ่ือจะน าเนื้อหาไปสู่วัตถุประสงค์ที่

วางไว้ 
7. บริการ สนับสนุน ประสานงานในเรื่องต่างๆ เช่น การเงิน บุคลากร อาคารสถานที่ วัสดุ  

อุปกรณ์ เครื่องมือเครื่องใช้ และสื่อต่างๆ และด าเนินไปตามแผนที่ก าหนดไว้ 
8. ประเมินผลการเรียนของผู้เรียนว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้เพียงใด 

Semprevivo (1976) ได้อธิบายว่า ขั้นตอนการออกแบบการเรียนรู้เชิงระบบ ประกอบด้วย 
10 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดปัญหา (Problem Definition) เป็นการระบุปัญหาที่แท้จริงของ
ระบบหรือองค์การ โดยจะต้องสามารถระบุถึงตัวปัญหาและสาเหตุของปัญหาให้ชัดเจน จัดล าดับ
ความจ าเป็นของปัญหาให้เห็นว่าปัญหาใดควรได้รับการพิจารณาก่อนหรือหลัง ทั้งนี้เพ่ือให้การ
แก้ปัญหาถูกจุด และทันต่อเหตุการณ์ นอกจากนี้จะต้องก าหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ในการ
ด าเนินงานกับปัญหานั้นด้วย อนึ่งการก าหนดปัญหานั้น เป็นขั้นตอนที่ยาก ต้องอาศัยความรู้
ความสามารถและความละเอียดรอบคอบในการวิเคราะห์ และเป็นงานที่ต้องใช้เวลามากกว่าขั้นตอน
อ่ืนๆ ทั้งนี้เพราะการก าหนดปัญหาเป็นขั้นตอนแรก ถ้าหาก าหนดปัญหาผิดพลาด การแก้ปัญหาจะไม่
ถูกจุด และไม่ทันต่อเหตุการณ์ 

ขั้นตอนที่ 2 การเก็บรวบรวมข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล (Data Collection and 
Analysis) เป็นขั้นตอนที่พยายามค้นหาข้อมูลและความจริงที่เกี่ยวข้องกับปัญหานั้น ในการเก็บ
รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจะต้องเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ให้เห็นถึงความเกี่ยวโยงสัมพันธ์กับปัญหา 
และสัมพันธ์กันมากน้อยเพียงใด หรืออย่างไร และในการเก็บรวบรวมวิเคราะห์ข้อมูลนั้น มีวิธีการที่ท า
ได้หลายวิธี เช่น การสัมภาษณ์ แบบสอบถาม การประชุม การศึกษารายงาน เอกสาร แผนภูมิ
องค์การ แผนผังขั้นตอนการปฏิบัติงาน เป็นต้น 

ขั้นตอนที่ 3 การวิเคราะห์แนวทางเลือกระบบ (Analysis of Systems Alternatives) เป็น
ขั้นตอนการหาศึกษา วิเคราะห์ และแสวงหาแนวทางเลือกหลายๆ แนวทาง แต่ละแนวทางจะต้อง
วิเคราะห์ให้เห็นข้อดี ข้อจ ากัด เพ่ือใช้เป็นข้อมูลส าหรับผู้จัดท าโครงการ หรือ ผู้มีหน้าที่เกี่ยวข้องได้
ตัดสินใจเลือกแนวทางดีท่ีสุดต่อไป 

ขั้นตอนที่ 4 การก าหนดความเป็นไปได้ (Determination of Feasibility) เป็นขั้นตอนที่เป็น
ผลมาจากการตัดสินใจเลือกที่ดีที่สุด โดยทางเลือกนั้นไม่จ าเป็นทีจะต้องใช้ปฏิบัติหรือด าเนินการได้
ทันที ในขั้นนี้จึงศึกษาวิเคราะห์ถึงความเป็นไปได้ที่แนวทางเลือกนั้นจะประสบผลส าเร็จ มีอัตราการ
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เสี่ยงน้อย และเป็นที่ยอมรับของฝ่ายต่างๆ การศึกษาความเป็นไปได้ของระบบนั้นสามารถวิเคราะห์
ออกมาในลักษณ์ที่ชี้ให้เห็นชัดเจนถึงประเด็นต่อไปนี้ 

1. ปัญหาที่แท้จริง และระบบรูปแบบที่สามารถสนองตอบปัญหาเหล่านั้นได้ 
2. ทรัพยากรทั้งในระยะสั้นและระยะยาวที่จะสนองตอบต่อรูปแบบของระบบนั้น 
3. รูปแบบใหม่ของระบบจะมีผลกระทบในทางที่ดีต่อองค์กรต่อขวัญก าลังใจของบุคคล ต่อ

ผลผลิตต่างๆ ขององค์กร ถ้าหากองค์การมีความพึงพอใจในประเด็นเหล่านี้ และเห็นหนทางแห่ง
ความส าเร็จหรือความเป็นไปได้สูง ทางเลือกนั้นก็ถือว่าเป็นทางเลือกที่เป็นไปได้ น าไปปฏิบัติต่อไปได้ 

ขั้นตอนที่ 5 การพัฒนาเค้าโครงของระบบ (Development of the Systems Proposal) 
การพัฒนาเค้าโครงของระบบ เป็นการน าเสนอโครงร่างของระบบ โดยจะต้องแสดงเป็นลายลักษณ์
อักษร ด้วยเอกสาร ข้อมูล ที่มีรายละเอียดของวิธีการในการปฏิบัติไว้อย่างชัดเจน ระบุแนวทาง ข้อ ดี
และข้อเสีย สร้างความเข้าใจกับทุกบุคคลในหน่วยงาน เพ่ือเป็นแนวทางในการพิจารณาและตกลงใจ
เป็นที่ยอมรับของผู้ปฏิบัติงาน อันจะน าไปสู่การปฏิบัติงานต่อไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 6 การพัฒนาระบบน าร่องหรือระบบต้นแบบ (Pilot or Prototype Systems 
Development) การพัฒนาระบบน าร่องหรือระบบต้นแบบ เป็นวิธีการเพ่ือทดสอบความเป็นไปได้
ของระบบที่จะสามารถด าเนินงานด้วยความเรียบร้อยและมีประสิทธิภาพ ระบบน าร่องนอกจากจะ
ช่วยตรวจสอบความเป็นไปได้ของระบบ และยังจะช่วยให้ผู้ที่เกี่ยวข้องรับความรู้และประสบการณ์
ใหม่ๆ ที่ยังไม่เคยมีมาก่อน 

ขั้นตอนที่ 7 การออกแบบระบบ (Systems Design) การออกแบบระบบ เป็นการพัฒนากล
ไกลเพ่ือให้ระบบด าเนินงานได้ การออกจะต้องแน่ใจว่าระบบที่ได้รับการศึกษา วิเคราะห์เป็นระบบที่
ท างานได้ เป็นระบบที่องค์ประกอบตามแนวคิดเรื่องระบบ กล่าวคือเป็นระบบที่มีข้อมูลน าเข้า 
(Input) มีกระบวนการท างาน หรือวิธีการและข้อเสนอแนะในการท างานของระบบโดยชัดเจน และ
เชื่อแน่ว่าระบบจะต้องผลิตผลงาน (Output) ที่มีคุณภาพตามเป้าหมาย 

ขั้นตอนที่ 8 การพัฒนาโครงการ (Program Development) เป็นขั้นตอนการสร้างหรือ
พัฒนาโครงการของระบบ ตามรายละเอียดต่างๆ ที่ได้วิเคราะห์และออกแบบเอาไว้แล้ว การพัฒนา
โครงการจะต้องให้รายละเอียดที่ชัดเจนและสมบูรณ์ จะต้องสอดคล้องกับโครงการหลักหรือระบบ
หลักทั้งหมด นอกจากนี้ยังมีการก าหนดเกณฑ์ในการทดสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นของ
โครงการใหม่ 

ขั้นตอนที่ 9 การน าระบบไปใช้งาน (Systems Implementation) การน าระบบใหม่ไปใช้ 
จะต้องได้มีการวางแผนไว้รอบคอบ บุคลากรที่ปฏิบัติงานได้รับการฝึกฝนทั้งด้านความรู้ ความเข้าใจ
วิธีการด าเนินงาน และทักษะการใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ใหม่ๆ ระบบใหม่ที่ได้พัฒนาขึ้นและน าไปใช้
จะต้องมีความยุ่งยากน้อยที่สุด อย่างไรก็ตามการใช้ระบบใหม่อาจมีความยุ่งยากมาจนกระทั้งผู้ปฏิบัติ
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ไม่สามารถปฏิบัติตามได้ กรณีเช่นนี้ควรใช้ระบบคู่ขนาน ควบคู่กันไปกับระบบเก่าในช่วงระยะเวลา
หนึ่ง ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้ปฏิบัติได้เรียนรู้และมีความเคยชินกับระบบใหม่ในขณะที่ยังใช้ระบบเก่าอยู่บ้าง 

ขั้นตอนที่ 10 การติดตามประเมินผลระบบ (Systems Follow-up) การน าระบบไปใช้งาน
จะต้องวางแผนเพ่ือติดตามการด าเนินงานของระบบ โดยก าหนดจุดตรวจสอบไว้เป็นระยะหรือทุก
ขั้นตอน เพ่ือให้ทราบถึงปัญหา ความบกพร่อง ทั้งนี้เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการปรับปรุงแก้ไขระบบใหม่ให้
เป็นระบบที่มีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการ จะเห็นได้ว่าวิธีการเชิงระบบมีหลายขั้นตอน แต่ละขั้นตอนมี
ความสัมพันธ์กันเป็นล าดับและในแต่ละข้ันตอนจะต้องมีการตรวจสอบซึ่งกันและกัน 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2531) ได้สังเคราะห์การออกแบบการเรียนรู้  โดยยึดหลักการวิธีเชิง
ระบบ แบ่งเป็น 5 ขั้นตอน คือ (1) การวิเคราะห์ (Analysis) (2) การออกแบบ (Design) (3) การ
พัฒนา (Develop) (4) การน าไปใช้ (Implement) และ (5) การประเมินและการปรับปรุง 
(Evaluation and Improvement) โดยมีข้อตกลงเบื้องต้นในกระบวนการออกแบบระบบการเรียนรู้
ที่สังเคราะห์ขึ้น 7 ประการ คือ 

1. กระบวนการออกแบบการเรียนรู้ต้องอยู่บนพ้ืนฐานของวิธีการเชิงระบบและก าหนดแนว
ปฏิบัติให้ละเอียดชัดเจน 

2. กระบวนการออกแบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุดกับการออกแบบหรือวาง
แผนการสอนระดับรายวิชา 

3. กระบวนการออกแบบการเรียนรู้เป็นการพัฒนาขั้นมูลฐานส าหรับผู้สอนและนักวางแผน 
4. ในกระบวนการออกแบบการเรียนรู้ ความมุ่งหมายจะเป็นตัวก าหนดวิธีการหรือกิจกรรมที่

ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
5. กระบวนการออกแบบการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากน าไปใช้เป็นแนวปฏิบัติ

ขั้นพ้ืนฐานในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
6. ทุกขั้นตอนของการออกแบบการเรียนการสอนควรจะสามารถท าให้ผู้เรียนทุกคนเรียนรู้ได้ 
7. แนวในการออกแบบการพัฒนาการเรียนการสอนที่ดีที่สุดไม่ได้มีเพียงวิธีเดียวเท่านั้น 

จากการศึกษาข้ันตอนการออกแบบระบบการเรียนรู้ สามารถสรุปตามขั้นตอนตาม ADDIE ได้
ดังนี้ คือ (1) การวิเคราะห์ (Analysis) (2) การออกแบบ (Design) (3) การพัฒนา (Develop) (4) 
การน าไปใช้ ( Implement) และ (5) การประเมินและการปรับปรุง (Evaluation and 
Improvement) 
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1.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้ 

ธนพร แย้มสุดา (2542) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนทางพยาบาล
ศาสตร์ที่เน้นการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมโดยใช้พอร์ทโฟลิโอ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบการ
เรียนการสอนที่เน้นการเรียนรู้ทางปัญญาสังคมโดยใช้พอร์ทโฟลิโอ และเปรียบเทียบความสามารถ
ของนักศึกษาพยาบาลในด้านการรับรู้สมรรถนะแห่งตน การคิดอย่างมีวิจารณญาณทักษะในการ
ปฏิบัติ การท างานอย่างเป็นระบบ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งระบบการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้น สามารถพัฒนาความสามารถของนักศึกษาพยาบาลด้วยการให้นักศึกษาก าหนดจุดมุ่งหมาย
ในการเรียนรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเองและกลุ่ม การสะท้อนคิดในกระบวนการเรียนรู้และการสร้าง
ผลงาน และพัฒนาพอร์ทโฟลิโอเพ่ือการประเมินกระบวนการเรียนรู้และความสามารถที่แท้จริงจาก
ผลงาน อีกทั้งนักศึกษาพยาบาลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในด้านทักษะการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ คุณลักษณะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ทักษะในการปฏิบัติ การท างานอย่างเป็นระบบ
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการสอนสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
แต่มีการรับรู้สมรรถนะแห่งตนไม่แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ภายหลังการสอนนักศึกษา
พยาบาลกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในด้านทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
คุณลักษณะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การท างานอย่างเป็นระบบ และการรับรู้สมรรถนะแห่งตนสูง
กว่าก่อนการสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผ่าน
เว็บวิชาศึกษาทั่วไปเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบการ
เรียนการสอนผ่านเว็บวิชาศึกษาท่ัวไป เปรียบเทียบความสามารถของนักศึกษาในด้านการเรียนรู้แบบ
น าตนเอง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ความมีคุณธรรมจริยธรรม และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
วิเคราะห์ค่าใช้จ่ายของผู้เรียน รวมถึงผลที่ได้รับด้านอ่ืนผลการวิจัย พบว่า ระบบการเรียนการสอน
ผ่านเว็บวิชาศึกษาทั่วไปที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาความสามารถของผู้เรียนวิชาศึกษาทั่วไปได้ไม่
แตกต่างจากการเรียนแบบปกติ 

Lau et al. (2006) ได้น าเสนองานวิจัย เกี่ยวกับการใช้มัลติมีเดียแบบโต้ตอบ (IMELS: 
Interactive Multimedia E-Learning System) ซึ่งเป็นบทเรียนอีเลิร์นิ่ง (E – learning) ส าหรับ
วิศวกรรมอุตสาหการ ซึ่งได้รับการพัฒนาโดยมหาวิทยาลัยแห่งฮ่องกง (University of Hong Kong) 
โดยระบบจะใช้แนวคิดการเรียนรู้ปัญหาที่ใช้การเรียนรู้ผ่านการจัดส่งของปัญหากรณีที่สมจริงโดยใช้
เทคโนโลยีมัลติมีเดียแบบโต้ตอบมากกว่าเว็บไซต์ (World - Wide - Web) โดยก าหนดให้เป็นลักษณะ
บริษัทเสมือน ที่น าเสนอปัญหากรณีที่มีอยู่ในวิสาหกิจ เสมือนเป็นระบบที่ถูกออกแบบมาเพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนของวิศวกรอุตสาหการที่จะกลายเป็นบุคคลที่มีความสามารถเพ่ิมเติม
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อาชีพในอนาคตของพวกเขา ผลของการวิจัยได้ใช้แบบสอบถามและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
การเก็บข้อมูลโดยด าเนินการส ารวจเปรียบเทียบผลการเรียนระหว่างปี 2003 และปี 2004 พบว่า 
เพ่ิมขึ้นเป็นอย่างมาก และจากการส ารวจความคิดเห็นพบว่า 98% เห็นด้วยเป็นอย่างมากในการใช้
ระบบมัลติมีเดียแบบโต้ตอบ (IMELS: Interactive Multimedia E-Learning System) ในการเรียน
การสอน 

เวสาลี ชาติสุทธิพันธุ์ (2550) ได้ท าการพัฒนาระบบการเรียนรู้เชิงบริการเพ่ือเสริมสร้างความ
รับผิดชอบสาธารณะของนักศึกษาหลักสูตรบริหารธุรกิจระดับปริญญาบัณฑิต พบว่า ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์จริงโดยท ากิจกรรมบริการที่ตรงต่อความต้องการและปัญหาของชุมชนผ่าน
การให้ความรู้เกี่ยวกับการจัดการความเสี่ยงและการประกันภัยแก่ชุมชนที่เข้าร่วมโครงการ ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดการพัฒนาพฤติกรรมการเรียนรู้ด้านความรับผิดชอบสารธารณะ ทักษะทางวิชาการ ทักษะ
ทางวิชาชีพ และทักษะในการด ารงชีวิต อีกทั้ งผู้ สอนได้แนวทางของการพัฒนาวิธีสอนที่  
บูรณาการหลักสูตรเข้ากับชุมชุนสถาบันการศึกษาได้เพ่ิมความรับผิดชอบในการช่วยเหลือสังคมซึ่ง
ก่อให้เกิดภาพพจน์ที่ดี และชุมชนได้สร้างความสัมพันธ์อันดีและมีส่วนร่วมสนับสนุนการจัดการศึกษา 

ฉัตรวรรณ์ ลัญฉวรรธนะกร (2554) ได้ท าศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาระบบการเรียนการสอน
แบบเสริมศักยภาพการอ่านโดยใช้มายด์ทูลด้วยข้อมูลเชิงหลักฐานเพ่ือส่งเสริมทักษะการอ่านและการ
คิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีปัญหาทางการอ่าน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนที่มีปัญหาทางการอ่านที่ได้รับการพัฒนาด้วยระบบการเรียนการสอนแบบเสริมศักยภาพการ
อ่านมีความสามารถสูงขึ้นในทักษะการอ่านพื้นฐานที่มีปัญหา มีความสามารถทางการอ่านเข้าใจความ 
ความสามารถทางการอ่านอย่างมีวิจารณญาณ และความสามารถทางการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
สูงขึ้น 

ณัชพร ศุภสมุทร์ และคณะ (2557) ได้ท าการพัฒนาระบบการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
โครงสร้างซีทส าหรับเด็กที่มีความต้องการพิเศษในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พบว่าการจัดการเรียนร่วมภายในโรงเรียนดีขึ้น ผู้บริหารมีนโยบายที่ชัดเจนในเรื่องการรับ
เด็กที่มีความต้องการพิเศษเข้าเรียนร่วม สนับสนุนให้ครูทุกคนมีความรู้ ความเข้าใจในเรื่องการสอน
เด็กที่มีความต้องการพิเศษ ตามกลุ่มอาการโรคต่างๆ การใช้แบบคัดกรอง การเขียนแผนการจัด
การศึกษาเฉพาะบุคคล (IEP) การปรับสภาพแวดล้อมทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน และการลง
นิเทศท าให้ครูมีขวัญและก าลังใจในการท างานมากขึ้น ครูการศึกษาพิเศษที่สอนในโรงเรียนเรียนร่วม 
มีระดับการปฏิบัติมากที่สุดในขั้นตอนที่1 การรับสมัคร ขั้นตอนที่ 2 ด าเนินการคัดเลือก ขั้นตอนที่ 3 
การเตรียมความพร้อมก่อนเข้าเรียนและ ขั้นตอนที่ 6 การด าเนินการคัดกรอง โดยครูมีความสามารถ
ในการใช้แบบคัดกรองเข้าใจวิธีการสอน การใช้เทคนิคการสอน การ เขียนแผนการจัดการศึกษา
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เฉพาะบุคคล(IEP) ที่เหมาะกับความบกพร่องตามกลุ่มอาการโรค ครูมีเจตคติที่ดีต่อเด็กที่มีความ
ต้องการพิเศษ และครูส่วนใหญ่มีความรู้สึกที่ดีที่มีผู้บริหารให้ความสนใจ เป็นขวัญก าลังใจแก่ครูที่
ปฏิบัติงาน และเดก็ท่ีมีความต้องการพิเศษ มีผลสัมฤทธิ์ด้านการเรียนดีขึ้น 

จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับระบบการเรียนรู้ สามารถสรุปได้ดังนี้ 
1. ระบบการเรียนรู้ หมายถึง การออกแบบระบบการเรียนการสอนอย่างมีระเบียบวิธี เพ่ือให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
2. องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย 

2.1 ตัวป้อนเข้า (Input) หมายถึง ทรัพยากรที่น าเข้าสู่กระบวนการเรียนการสอน  
2.2 กระบวนการ (Process) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
2.3 ผลผลิต (Output) หมายถึง ผลที่ได้ตามวัตถุประสงค์ 
2.4 ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) หมายถึง การวิเคราะห์ผล หรือย้อนกลับมาพิจารณา

ว่าในการจัดการเรียนรู้มีข้อบกพร่องหรือปัญหาที่จุดใด เพ่ือปรับปรุงแก้ไขให้ได้ระบบการเรียนรู้ที่มี
ประสิทธิภาพเพ่ือน าไปใช้ต่อไป โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ หรือผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน  
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ตอนที่ 2  แนวคิดการเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) 

 
การเสริมแรงทางบวกเป็นแนวคิดหนึ่งของทฤษฎีการเรียนรู้การวางเงื่อนไขแบบการกระท า 

(Operant Conditioning Theory) ของเบอร์รัส เอฟ สกินเนอร์ (Burrhus F. Skinner, 1904-1990) 
นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน โดยมีแนวคิดพ้ืนฐานว่า พฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์อยู่ภายใต้อิทธิพล
ของเงื่อนไขการเสริมแรงและการลงโทษ กล่าวคือ พฤติกรรมของบุคคลที่เกิดขึ้น เป็นผลมาจาก
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมหรือประสบการณ์ ดังนั้น สิ่งแวดล้อมหรือประสบการณ์จะเป็นตัวก าหนด
พฤติกรรม ส่วนการเรียนรู้จะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อมีการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง (สุรางค์ 
โค้วตระกูล, 2544) การเสริมแรงจึงเป็นตัวแปรส าคัญในการเปลี่ยนพฤติกรรมของบุคคล ท าให้ความถี่
ของพฤติกรรมเพ่ิมขึ้นหรือลดลง หากพฤติกรรมใดที่ได้รับผลกรรมที่เป็นการเสริมแรงทางบวก 
พฤติกรรมนั้นก็จะมีแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นอีกในอนาคต ถ้าพฤติกรรมใดได้รับผลกรรมที่เป็นการลงโทษ
หรือเสริมแรงทางลบ พฤติกรรมนั้นก็จะลดลงหรือยุติในอนาคต (Skinner, 1971) 

Skinner (1971) จึงได้แบ่งการเสริมแรงออกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ (1) การเสริมแรงทางบวก 
(Positive Reinforcement) คือ การที่บุคคลแสดงพฤติกรรมพึงประสงค์แล้วได้รับสิ่งที่พึงพอใจจะ
ส่งผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมดังกล่าวเพ่ิมขึ้น โดยสิ่งเร้านี้ เรียกว่า ตัวเสริมแรงทางบวก และ  (2) 
การเสริมแรงทางลบ (Negative Reinforcement) คือ การที่บุคคลแสดงพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนา
แล้วได้รับสิ่งเร้าที่ให้ความหมายในทางลบ จะเป็นการระงับยับยั้งหรือหลีกเลี่ยงพฤติกรรมดังกล่าว 
โดยสิ่งเร้านี้ เรียกว่า ตัวเสริมแรงทางลบ 

จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก จะมีการน าเสนอเนื้อหาสาระต่างๆ 
ได้แก่ (1) ความหมายของการเสริมแรงทางบวก (2) ประเภทของการเสริมแรงทางบวก (3) วิธีการ
เสริมแรงทางบวก และ (4) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเสริมแรงทางบวก 

 
2.1  ความหมายของการเสริมแรงทางบวก 

ความหมายของการเสริมแรงทางบวก ได้มีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายไว้ดังนี้ 

Skinner (1971) ได้ให้ความหมายของการเสริมแรงทางบวก คือ การที่อินทรีย์แสดง
พฤติกรรมแล้วได้รับผลกรรมที่พึงพอใจ และผลกรรมนั้นท าให้โอกาสการแสดงพฤติกรรมนั้นเพ่ิมขึ้น 
หรือคงอยู่ ซึ่งสิ่งเร้าที่ท าให้เกิดผลกรรมนี้ เรียกว่า ตัวเสริมแรงทางบวก ได้แก่ อาหาร น้ า เงิน ค า
ชมเชย เป็นต้น 
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Kazdin (2001) ได้สรุปความหมายของการเสริมแรงทางบวก คือ การที่มีพฤติกรรมใด
พฤติกรรมหนึ่งเพ่ิมข้ึนหลังจากที่ได้รับตัวเสริมแรงบวก มีผลท าให้พฤติกรรมที่ได้รับการเสริมแรงนั้นมี
ความถี่เพ่ิมข้ึน 

สุรพล พยอมแย้ม (2545) ได้กล่าวว่า การให้การเสริมแรงทางบวก คือ การให้รางวัลแก่
พฤติกรรมที่ตรงกับความต้องการของผู้ให้การเสริมแรง  

สมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2549) ได้ให้ค าจ าความว่า การเสริมแรงทางบวก คือ การท าให้
พฤติกรรมที่เรียนรู้แล้วเกิดข้ึนสม่ าเสมอ เป็นการเพ่ิมความถี่ของการเกิดของพฤติกรรม หรือการท าให้
พฤติกรรมนั้นเกิดข้ึนสม่ าเสมอ 

จึงสามารถสรุปได้ว่า การเสริมแรงทางบวก หมายถึง กระบวนการที่ท าให้บุคคลเกิดความพึง
พอใจ หลังจากการที่บุคคลได้แสดงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ ส่งผลให้เกิดความกระตือรือร้นในการที่
จะกระท าพฤติกรรมให้เกิดข้ึนอีกหรือเพ่ิมความถ่ีมากขึ้น 

 
2.2  ประเภทของการเสริมแรงทางบวก 

Kazdin (1977) ได้แบ่งประเภทของการเสริมแรงทางบวก ออกเป็น 2 ประเภท คือ  
1. ตัวเสริมแรงที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข หรือตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Unconditioned reinforce 

or Primary) หมายถึง ตัวเสริมแรงที่มีคุณสมบัติเป็นตัวเสริมแรงด้วยตัวมันเอง โดยไม่ต้องอาศัย
กระบวนการเรียนรู้ หรือไม่ต้องไปสัมพันธ์กับสิ่งอ่ืน สามารถตอบสนองความต้องการของบุคคล
โดยตรง ส่วนใหญ่จะเป็นสิ่งที่ตอบสนองต่อการท างาน และความต้องการทางด้านร่างกายโดยพ้ืนฐาน 
เช่น อาหารสาหรับคนกาลังหิว ความอบอุ่นสาหรับคนที่กาลังหนาว เป็นต้น 

2. ตัวเสริมแรงที่ต้องวางเงื่อนไข หรือตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Conditioned reinforce or 
Secondary) หมายถึง ตัวเสริมแรงท่ีไม่มีคุณสมบัติเป็นตัวเสริมแรงอยู่ในตัวเอง เป็นตัวเสริมแรงที่ต้อง
ผ่านกระบวนการพัฒนาคุณสมบัติของการเป็นตัวเสริมแรง เกิดจากการที่ไปเชื่อมโยงกับกับตัว
เสริมแรงท่ีไม่ต้องการวางเงื่อนไข เช่น ค าชมเชย คะแนน เป็นต้น 

นอกจากนี้ Kazdin (1977) ยังมีการแบ่งตัวเสริมแรงทางบวกออกเป็นประเภทต่างๆ ดังนี้ 
1. ตัวเสริมแรงที่เป็นอาหารและสิ่งบริโภคได้ (Food and consumables reinforce) คือ 

เป็นตัวเสริมแรงชนิดที่ไม่ต้องวางเงื่อนไข มนุษย์มีความต้องการอยู่แล้วตามธรรมชาติ เช่น อาหาร 
เครื่องดื่ม เป็นต้น ตัวเสริมแรงประเภทนี้จะใช้ไปผลก็ต่อเมื่อบุคคลต้องการจริงๆ เท่านั้น หากใช้มาก
เกินไปหรือช่วงเวลาไม่เหมาะสมก็อาจท าให้การเสริมแรงไม่มีประสิทธิภาพ  
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2. ตัวเสริมแรงทางสังคม (Social reinforce) คือ การใช้ตัวเสริมแรงทางสังคม เป็นตัว
เสริมแรงที่ใช้วาจา เช่น ชมเชย และการใช้ท่าทาง เช่น รอยยิ้มที่ส่งให้ การแตะตัว ซึ่งสามารถใช้ได้
ทันทีในสภาพการณ์ทั่วไป แต่อาจใช้ไม่ได้ผลกับทุกคน เช่น ถ้าไปแตะตัวกับบางคนที่ไม่ชอบแบบนี้ ก็
จะไม่เกิดผล ดังนั้นสิ่งส าคัญการเสริมแรงทางสังคมท่ีผู้ใช้ต้องค านึงถึง คือ ต้องกระท าด้วยความจริงใจ 
และกระท าอย่างสม่ าเสมอ  

3. ตัวเสริมแรงท่ีใช้หลักพรีแมค (Premack’s principle) คือ การน าพฤติกรรมหรือกิจกรรม
ที่ผู้เรียนชอบกระท ามากท่ีสุด มาเป็นตัวเสริมแรงพฤติกรรมหรือกิจกรรมที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนท า 
ซึ่งอาจเป็นกิจกรรมที่ชอบกระท าน้อยที่สุดหรือน้อยกว่า กล่าวคือ การใช้กิจกรรมที่ชอบมากที่สุด
เสริมแรงกิจกรรมที่ชอบน้อยกว่า 

4. ตัวเสริมแรงโดยการให้ข้อมูลย้อนกลับ (Informative feedback) คือ เป็นการให้ข้อมูล
เกี่ยวกับการกระท าของบุคคลนั้น เพ่ือให้ทราบข้อมูลว่าการกระท านั้นเหมาะสมหรือไม่ หรือผลของ
การกระท านั้นเป็นอย่างไร เช่น นักเรียนท าข้อสอบ 5 ข้อ ครูบอกนักเรียนว่าถูก 4 ข้อ เป็นต้น และ
หากมีการใช้ตัวเสริมแรงนี้ควบคู่กับตัวเสริมแรงอ่ืนๆ ยิ่งท าให้การเสริมแรงนั้นมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น 

5. ตัวเสริมแรงโดยใช้เบี้ยอรรถกร (Token economy) เป็นตัวเสริมแรงท่ีต้องวางเงื่อนไข ซึ่ง
อาจอยู่ในรูปของคะแนน ดาว เบี้ย แต้ม คูปอง ตั๋ว เป็นต้น เมื่อผู้เรียนแสดงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ 
ก็จะได้รับเบี้ยอรรถกรตามจ านวนที่ก าหนดไว้แล้ว โดยสามารถน าเบี้ยนี้ไปแลกสิ่งต่างๆ ได้ตามความ
ต้องการ เป็นตัวเสริมแรงมีประสิทธิภาพสูงมาก  

 การใช้การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร มีล าดับขั้นตอนในการใช้ดังนี้ (Kazdin, 1977) 
1. ก าหนดพฤติกรรมเป้าหมายให้ชัดเจน 
2. เลือกใช้วิธีการทดลองที่สามารถประเมินผลการเสริมแรงได้ 
3. เลือกสิ่งที่จะใช้เป็นเบี้ยอรรถกร โดยที่นิยมใช้กันได้แก่ บัตร แต้ม คะแนน ดาว  เป็นต้น 

การเลือกสิ่งที่จะใช้เป็นเบี้ยอรรถกร ขึ้นอยู่กับสิ่งแวดล้อมและพฤติกรรมที่เป็นปัญหาและบุคคลที่
ได้รับการเสริมแรง ควรจะสะดวกในการให้และแลกเปลี่ยนสิ่งที่ทุกคนพอใจ 

4. เลือกตัวเสริมแรงที่จะใช้เป็นสิ่งแลกเปลี่ยน จะต้องก าหนดอัตราแลกเปลี่ยนให้แน่นอน 
เปิดโอกาสให้ทุกคนมีสิทธิที่จะได้รับแรงเสริม และแรงเสริมจะต้องมีอ านาจสูงที่จะจูงใจให้เกิด
พฤติกรรมเป้าหมายเพ่ิมข้ึน 

5. วางเงื่อนไขการเสริมแรงกับพฤติกรรมเป้าหมาย จะต้องแจ้งให้บุคคลที่จะได้รับการ
เสริมแรงทราบว่า เขาจะได้รับการเสริมแรงพฤติกรรมใดบ้าง ซึ่งอาจจะบอกด้วยวาจา ติดประกาศ 
หรือวิธีอ่ืนๆ ขึ้นอยู่กับอายุ ความสามารถ และสติปัญญาของผู้ที่จะได้รับการเสริมแรง 
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ปัจจัยที่มีผลท าให้การเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรมีประสิทธิภาพ มีดังนี้ O’Leary Wilson, 
(1980 อ้างถึงใน สุดา เหลี่ยววิริยกิจ, 2528 ) 

1. ค าชี้แจงการให้การเสริมแรงต้องชัดเจน 
2. ต้องให้เบี้ยอรรถกรในทันทีที่เกิดพฤติกรรมที่พึงปรารถนา 
3. ต้องค่อยๆ เปลี่ยนเกณฑ์พฤติกรรมและให้การเสริมแรงในแต่ละระดับพฤติกรรม เพ่ือให้

ไปถึงพฤติกรรมที่ต้องการหรือเป้าประสงค์ 
4. ต้องค่อยๆ เปลี่ยนตารางการเสริมแรงและตัว เสริมแรงแลกเปลี่ยน ( back-up 

reinforcers) ให้เหมาะสม 
5. ต้องมีการให้ข้อมูลย้อนกลับ (feedback) เกี่ยวกับพฤติกรรมที่พึงประสงค์รวมอยู่ด้วยใน

โปรแกรมการให้เบี้ยอรรถกร 
6. ต้องมีตัวเสริมแรงแลกเปลี่ยน (back-up reinforcers) จ านวนต่างๆ ชนิดกัน เพ่ือจะได้

เป็นตัวเสริมแรงท่ีมีประสิทธิภาพส าหรับทุกคนและทุกเวลา 

นอกจากนี้ มานพ และภราดี (2548 อ้างถึงใน จักรพันธ์ ยิ่งด านุ่น, 2557) ได้อธิบายประเภท
ของการเสริมแรงไว้ มีดังนี้ 

1. Continuous Reinforcement Schedule คือ การกระท าพฤติกรรมและได้รับรางวัลทุก
ครั้งที่แสดงพฤติกรรม 

2. Partial or Intermittent Reinforcement Schedule เป็นการเสริมแรงบางส่วนหรือ
เป็นครั้งคราว การเสริมแรงจะอยู่บนพื้นฐานของเวลาหรืออัตราที่แสดงออก  

3. Fixed Interval Schedule คือ การให้การเสริมแรงหลังจากเวลาได้ผ่านไประยะหนึ่ง ซึ่ง
มีระยะเวลาแน่นอน  

4. Variable Interval Schedule เป็นการเสริมแรงจะถูกก าหนดโดยเวลาที่ผ่านไป แต่ไม่มี
เวลาที่ไม่แน่นอน  

5. Fixed Ratio Schedule เป็นการเสริมแรงตามการกระท าที่ก าหนดพฤติกรรมที่แน่นอน 
หรือการให้ตามพฤติกรรมที่พึงประสงค์เสร็จสิ้น 

6. Variable Ratio Schedule เป็นการเสริมแรงให้แก่การแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์โดย
พิจารณาจากจ านวนที่แสดงพฤติกรรมออกมา  
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จากศึกษาและการรวบรวมข้อมูลของนักการศึกษาหลากหลายท่าน จึงได้สังเคราะห์ขั้นตอน 
การเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร ได้ดังแสดงในตารางที่ 1 

ตารางท่ี 1 การสังเคราะห์ขั้นตอนการเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร 

Kazdin (1970) O’Leary 

Wilson, (1980 

อ้างถึงใน สุดา 

เหลี่ยววิรยิกิจ, 

2528 ) 

ประเทือน 

ภูมิภัทรคม 

(2541) 

สมโภชน์ 

เอี่ยมสุภาษติ 

(2543) 

อาภา  

บ้านไกรทอง 

(2549) 

เทพ  สงวน
กิตติพันธุ์ 
(2551) 

สังเคราะห์การ

เสริมแรง

ทางบวกโดยใช้

เบี้ยอรรถกร 

1. ก าหนด

พฤติกรรม

เป้าหมายให้

ชัดเจน 

1.ค าชี้แจงการให้

การเสริมแรงต้อง

ชัดเจน 

 

  1. ก าหนด

พฤติกรรม

เป้าหมายที่

ต้องการพัฒนา

ให้ชัดเจน 

 1. ก าหนด

พฤติกรรม

เป้าหมายให้

ชัดเจน 

2. วางเง่ือนไข

การเสริมแรงกับ

พฤติกรรม

เป้าหมาย 

 1. ก าหนด

พฤติกรรมที่

ได้เบี้ยอรรถ

กรอย่าง

เหมาะสม 

1. ก าหนด

เง่ือนไขใน

การให้เบี้ย

อรรถกรให้

ชัดเจน  

 

 1. ให้การ

เสริมแรงตาม

เง่ือนไข 

 

2. ก าหนดเง่ือนไข

การเสริมแรง 

3. เลือกใช้

วิธีการทดลองที่

สามารถ

ประเมินผลการ

เสริมแรงได้ 

2. ต้องมีการให้

ข้อมูลย้อนกลับ

เกี่ยวกบั

พฤติกรรมที่พึง

ประสงค์รวมอยู่

ด้วยในโปรแกรม

การให้เบี้ย 

อรรถกร 

    3. เลือกใช้

วิธีการที่สามารถ

ประเมินผลการ

การเสริมแรงได้ 

4. เลือกสิ่งที่จะ

ใช้เป็นเบี้ยอรรถ

กรควรจะ

สะดวกในการให้

และแลกเปลี่ยน

สิ่งที่ทุกคนพอใจ 

3. ใชต้ารางการ

เสริมแรงและตัว

เสริมแรง

แลกเปลี่ยนให้

เหมาะสม 

2. ควรเลือก

ตัวเสริมแรงที่

จะน ามาแลก

เบี้ยอรรถกร

ที่เหมาะสม

กับผู้เรียน 

2. สามารถ

แลกเปลี่ยนเบี้ย

อรรถกรได้

ทันทีตามที่

นักเรียน

ต้องการ 

2. เลือกตัว

เสริมแรงที่

เหมาะสมกับ

ผู้เรียนเป็นสิ่ง

ที่ผู้เรียนพึง

พอใจ 

2. ตัวเสริมแรงที่

ให้ต้องมีขนาด

และปริมาณที่

พอเหมาะกับ

ความต้องการ

ของผู้เรียน 

4. เลือกใช้ตัว

เสริมแรงที่มีความ

เหมาะสมกับ

ผู้เรียน 

5. ก าหนดอัตรา 4. มีเกณฑ์  3. ควรก าหนด   5. มีอัตราการแลก
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Kazdin (1970) O’Leary 

Wilson, (1980 

อ้างถึงใน สุดา 

เหลี่ยววิรยิกิจ, 

2528 ) 

ประเทือน 

ภูมิภัทรคม 

(2541) 

สมโภชน์ 

เอี่ยมสุภาษติ 

(2543) 

อาภา  

บ้านไกรทอง 

(2549) 

เทพ  สงวน
กิตติพันธุ์ 
(2551) 

สังเคราะห์การ

เสริมแรง

ทางบวกโดยใช้

เบี้ยอรรถกร 

แลกเปลี่ยนให้

แน่นอน  

พฤติกรรมและการ

ให้การเสริมแรง 

อัตราการแลก

เบื้ยอรรถกร  

เบี้ยอรรถกรอยา่ง

ชัดเจน 

 5. มีตัว

เสริมแรงต่างๆ 

ชนิดกัน  

 5. ควรเตรียม

สิ่งแลกเปลี่ยน

หลายๆชนิด  

  6. ตัวเสริมมี

หลากหลายชนิด 

 6. ให้เบี้ยอรรถกร

ในทันทีที่เกิด

พฤติกรรมที่พึง

ปรารถนา 

 2. ให้เบี้ยอรรถ

กรทันทหีลัง

แสดง

พฤติกรรม 

 3. ให้การ

เสริมแรงทันทีที่

พฤติกรรมที่พึง

ประสงค์เกิดขึ้น 

7. ให้เบี้ยทันทีหลัง

ผู้เรียนแสดง

พฤติกรรม 

 
จากตารางสังเคราะห์ขั้นตอนของการเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร สามารถสรุปได้

เป็น 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ก าหนดพฤติกรรมเป้าหมายให้ชัดเจน 
2. ก าหนดเงื่อนไขการเสริมแรง 
3. เลือกใช้วิธีการที่สามารถประเมินผลการการเสริมแรงได้ 
4. เลือกใช้ตัวเสริมแรงที่มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
5. มีอัตราการแลกเบี้ยอรรถกรอย่างชัดเจน 
6. ตัวเสริมมีหลากหลายชนิด 
7. ให้เบี้ยทันทีหลังผู้เรียนแสดงพฤติกรรม 

 

2.3  การเสริมแรงทางบวก โดยใช้เทคนิค Gamification  

 ในยุคของการเรียนรู้ออนไลน์ แนวทางการเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร เช่น คะแนน 
ดาว ได้เปลี่ยนรูปแบบการแสดงผลแบบดิจิตอล แนวทางการออกแบบที่สามารถน ามาใช้เพ่ือส่งเสริม
แนวคิดการเสริมแรงทางบวกได้ คือ เทคนิค Gamification ซึ่งในปัจจุบันได้ถูกน ามาประยุกต์เพ่ือใช้
ในการกระตุ้นความสนใจ สร้างแรงจูงใจ สร้างความผูกพันในการเรียนรู้ของผู้เรียน ส่งเสริมให้
ผู้เข้าร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใดๆ ตามที่ผู้ออกแบบต้องการ  และบรรลุถึงวัตถุประสงค์ในการ
จัดการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี (Simões, Redondo, & Vilas, 2013) ซึ่งรูปแบบของ Gamification ที่
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ได้รับความนิยมและสอดคล้องกับแนวคิดการเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร ได้แก่ การสะสม
คะแนน (Point) และการบ่งบอกระดับ (Badges or Achievements) โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1. การสะสมคะแนน (Point) เป็นเครื่องมือแสดงผลของคะแนนจากการร่วมกิจกรรมต่างๆ 
เป็นอีกตัวกระตุ้นหนึ่งที่ช่วยให้ผู้ใช้รู้สึกน่าตื้นเต้นและท้าทาย โดยเฉพาะกิจกรรมที่มีการแจกรางวัล 
(Huang & Soman, 2013) 

2. ตราสัญลักษณ์ (Badges) คือ รูปแบบสัญลักษณ์ซึ่งใช้เป็นเครื่องมือในการบ่งบอกถึงความ
พิเศษที่แสดงบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ เช่น เหรียญรางวัล ใบประกาศนียบัตร ส าหรับผู้เรียนที่ผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งใช้เป็นป้ายสัญลักษณ์แสดงความส าเร็จให้กับบุคคล เพ่ือเป็นการการันตีความ
สามารถของบุคคลนั้นๆ ผู้ได้รับตราสัญลักษณ์ (Badges) จะรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง (David, 
Nathaniel, Kim, Sheryl, & Erin, 2015) 

 

2.4  แรงจูงใจในการเสริมแรงทางบวก 

 การเสริมแรงทางบวกมีความเกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ ซึ่ง (สืบสาย บุญวีรบุตร, 2541) ได้กล่าว
ว่า แรงจูงใจ คือสิ่งที่ก าหนดทิศทางและระดับความตั้งใจที่จะกระท าหรือแสดงประพฤติกรรม ดังนั้น 
ในการเลือกและคงไว้ของพฤติกรรมของมนุษย์ แรงจูงใจจึงเป็นตัวก ากับพฤติกรรมและความตั้งใจที่จะ
ท าประพฤติหรือความพยายามที่จะบรรลุเป้าประสงค์ แรงจูงใจขั้นพ้ืนฐานสามารถแบ่งออกเป็น 2 
ประเภท ได้แก่ แรงจูงใจภายใน ( Intrinsic Motivation) และแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic 
Motivation)  

1. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เป็นแรงจูงใจที่ต้องการจะกระท าหรือแสดง
พฤติกรรมเป้าหมาย เพราะรับรู้ว่าตนมีความสามารถ มีความมุ่งมั่นในตนเอง เป็นเจตคติ ความคิดเห็น 
ความสนใจ ความตั้งใจ การมองเห็นคุณค่า ความพอใจ และความต้องการที่เกิดขึ้นภายในตนเอง โดย
ไม่มีอิทธิพลจากภายนอกเข้ามาเกี่ยวข้อง กล่าวคือ ภาวะที่บุคคลเห็นคุณค่าของกิจกรรมที่ท า และลง
มือกระท าด้วยความตั้งใจ โดยถือว่าการบรรลุในกิจกรรมนั้นๆ เป็นรางวัลที่น่าภาคภูมิใจอยู่แล้ว  

2. แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป็นแรงจูงใจจากสิ่งแวดล้อม หรือ
สถานการณ์ภายนอกที่ท าให้เกิดการกระท าหรือการแสดงพฤติกรรมเป้าหมาย เช่น รางวัล สิ่งของ เงิน 
รวมถึงการชื่อเสียง เกียรติยศ ค าชม การยกย่อง และยอมรับจากสังคม กล่าวคือ ภาวะที่บุคคลแสดง
พฤติกรรมออกมาเพราะมีสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาเร้าให้กระท าเพ่ือความส าเร็จในสิ่งนั้นๆ เช่น การกระท าเพ่ือ
ต้องการรางวัล ต าแหน่ง เกรด เป็นต้น 
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2.5  วิธีการเสริมแรงทางบวก 

Kazdin (1977) ได้เสนอวิธีการใช้การเสริมแรงบวกอย่างมีประสิทธิภาพ ไว้ดังนี้ 

1. การเสริมแรงนั้นจะต้องให้การเสริมแรงทันทีที่พฤติกรรมที่พึงประสงค์นั้นเกิดขึ้น 
โดยเฉพาะการเรียนรู้ที่เป็นทักษะใหม่ จะท าให้เกิดการเรียนรู้ได้เร็วกว่าการทิ้งช่วงเวลาของการ
เสริมแรงให้นานออกไป 

2. ตัวเสริมแรงท่ีให้ต้องมีขนาดและจ านวนมากพอแก่ความต้องการ ยิ่งมีจ านวนมากยิ่งท าให้
ความถี่ของพฤติกรรมมากขึ้น แต่ตัวเสริมแรงบางชนิดก็มีข้อจ ากัด คือ ถ้าให้เป็นจ านวนมากเกินไป 
อาจกลายเป็นตัวเสริมแรงท่ีหมดคุณสมบัติในการเป็นตัวเสริมแรง เช่น อาหาร น้ า ค าชมเชย เป็นต้น 

3. เลือกใช้ตัวเสริมแรงท่ีมีคุณภาพ หรือเป็นชนิดที่บุคคลต้องการ ซึ่งคุณภาพของตัวเสริมแรง
จะข้ึนอยู่กับความพอใจของบุคคลที่มีต่อตัวเสริมแรงนั้น คือ ถ้าบุคคลมีความพอใจในตัวเสริมแรงมาก 
ก็จะท าให้ตัวเสริมแรงมีคุณภาพสูงและก่อให้เกิดพฤติกรรมได้มาก แต่ถ้าหากบุคคลมีความพึงพอใจใน
ตัวเสริมแรงน้อยคุณภาพของตัวเสริมแรงก็น้อยลง และมีผลต่อพฤติกรรมน้อยลง  

4. การใช้ตารางการเสริมแรง ในกรณีที่ต้องการให้การเรียนรู้เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว ควรจะให้
การเสริมแรงทุกครั้งที่พฤติกรรมพึงประสงค์เกิดขึ้น และการใช้ตารางการเสริมแรงแบบทุกครั้งจะท าให้
อัตราการเกิดพฤติกรรมสูงกว่าการเสริมแรงแบบเป็นครั้งคราว แต่การเสริมแรงแบบครั้งคราว เมื่อถูก
หยุดยั้งการให้การเสริมแรง จะมีความคงอยู่ของพฤติกรรมได้มากกว่าการเสริมแรงแบบทุกครั้ง ตาราง
การเสริมแรง สามารถแบ่งได้ ดังนี้  

4.1  การเสริมแรงแบบทุกครั้ง (Continuous reinforcement: CRF) เป็นการให้การ
เสริมแรงทุกครั้งที่เกิดพฤติกรรมเป้าหมาย 

4.2 การเสริมแรงแบบครั้งคราว (Intermittent reinforcement) อาจเป็นการให้การ
เสริมแรงตามช่วงเวลา หรือตามจ านวนครั้งของการเกิดพฤติกรรม แบ่งเป็น 4 ลักษณะ คือ 

4.2.1 การเสริมแรงตามช่วงเวลาที่แน่นอน (fixed interval schedules: FI) เป็น
การให้การเสริมแรงเมื่อแสดงพฤติกรรมเป้าหมายครั้งแรกเม่ือครบช่วงเวลาที่ก าหนดไว้ 

4.2.2 การเสริมแรงตามช่วงเวลาที่ไม่แน่นอน (variable interval schedules: VI) 
เป็นการให้การเสริมแรงเมื่อแสดงพฤติกรรมเป้าหมายครั้งแรกเม่ือครบช่วงเวลาที่ก าหนดที่ไม่แน่นอน 

4.2.3 การเสริมแรงตามจ านวนครั้งที่แน่นอน (fixed ratio schedules: FR)) เป็น
การให้การเสริมแรงเมื่อแสดงพฤติกรรมเป้าหมายได้ครบจ านวนครั้งที่แน่นอนที่ก าหนดไว้ 

4.2.4 การเสริมแรงตามจ านวนครั้งที่ไม่แน่นอน (variable ratio schedules: VR)) 
เป็นการให้การเสริมแรงเมื่อแสดงพฤติกรรมเป้าหมายได้ครบจ านวนครั้งที่ก าหนดไว้อย่างไม่แน่นอน 
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นอกจากนี้ ประทีป จินงี่ (2540) และสมโภชน์ เอ่ียมสุภาษิต (2549) ได้เสนอแนวทางการใช้
การเสริมแรงทางบวกให้มีประสิทธิภาพ ไว้ดังนี้  

1. ต้องให้การเสริมแรงทางบวกหลังเกิดพฤติกรรมเป้าหมายเท่านั้น 
2. ต้องให้การเสริมแรงทันทีท่ีเกิดพฤติกรรมเป้าหมาย 
3. ควรให้การเสริมแรงอย่างสม่ าเสมอ 
4. ควรมีการบอกเงื่อนไขในการเสริมแรง 
5. ควรให้การเสริมแรงในปริมาณพอเหมาะ 
6. เลือกการเสริมแรงให้เหมาะกับแต่ละบุคคล 
7. ควรใช้ตัวเสริมแรงท่ีมีอยู่ในสภาพแวดล้อมนั้นๆ 
8. ควรมีการชี้แนะควบคู่ไปกับการเสริมแรง 
9. ควรมีใช้ตารางในการวางแผนการเสริมแรง 

นอกจากนี้ เทพ  สงวนกิตติพันธุ์ (2551) ยังได้น าเสนอหลักในการเสริมแรงทางบวก เพ่ือ
เสริมสร้างพฤติกรรมที่พึงประสงค์ ไว้ดังนี้ 

1. ให้การเสริมแรงทันทีที่พฤติกรรมที่พึงประสงค์เกิดข้ึน 
2. ตัวเสริมแรงท่ีให้ต้องมีขนาดและปริมาณท่ีพอเหมาะกับความต้องการของผู้ถูกเสริมแรง 
3. ถ้าให้ตัวเสริมแรงทางสังคม เช่น ค าชม หรือการยกย่อง ซึ่งผู้ให้การเสริมแรงจะต้อง

แสดงออกด้วยความจริงใจ 
4. ควรให้การเสริมแรงไปตามข้ันตอนเริ่มต้นจากพฤติกรรมที่ง่ายไปหายาก 

จากการศึกษารวบรวมวิธีการเสริมแรงทางบวก สามารถสรุปได้ดังนี้ (1) ก าหนดพฤติกรรม
เป้าหมายให้ชัดเจน (2) สามารถประเมินผลการเสริมแรงได้ (3) มีความเมาะสมกับบุคคลที่ได้รับการ
เสริมแรง (4) มีอ านาจสูงที่จะจูงใจให้เกิดพฤติกรรมเป้าหมายเพ่ิมข้ึน (5) แจ้งให้บุคคลทราบถึงเงื่อนไข
การเสริมแรง และ (6) ทุกคนมีสิทธิ์ที่จะได้รับแรงเสริม 
 

2.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเสริมแรงทางบวก 

Trovato & Bucher (1980) ศึกษาเรื่อง ผลของการสอนโดยกลุ่มเพ่ือนและการสอนโดยกลุ่ม
เพ่ือนร่วมกับการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรในการเพ่ิมสัมฤทธิผลในการอ่านของนักเรียนในระดับ 2-4 
ซึ่งเบี้ยอรรถกรนี้นักเรียนสามารถน าไปแลกเปลี่ยนสิ่งของที่ต้องการได้จากทางบ้าน ผลการวิจัยพบว่า 
การสอนโดยกลุ่มเพ่ือนทั้งแบบมีการเสริมแรงและไม่มีการเสริมแรงสามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ในการอ่าน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

46 

ของนักเรียนได้และยังพบว่า นักเรียนกลุ่มที่มีการสอนโดยกลุ่มเพ่ือนร่วมกับการเสริมแรงมีสัมฤทธิผล
ทางการอ่านสูงกว่ากลุ่มที่มีการสอนโดยกลุ่มเพ่ือนเพียงอย่างเดียว 

Speltz, Shimamura, & McReynolds (1982) ศึกษาเรื่อง ผลของการให้การเสริมแรงด้วย
เบี้ยอรรถกรโดยการวางเงื่อนไข 4 แบบคือ (1) ขึ้นอยู่กับผลงานของแต่ละบุคคล (2) ขึ้นอยู่กับค่าเฉลี่ย
ผลงานของกลุ่ม (3) ขึ้นอยู่กับคนที่ได้คะแนนต่ าสุดในกลุ่ม (4) ขึ้นอยู่กับการสุ่มขึ้นมา กลุ่มตัวอย่าง
เป็นเด็กเรียนช้าระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า การวางเงื่อนไขทั้ง 4 แบบ ส่งผลต่อการเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ได้ไม่แตกต่างกัน แต่การวางเงื่อนไขเป็นกลุ่มท าให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ทางบวกมากกว่าทางลบ 

วันทนา กิ่งจงเจริญสุข (2525) ศึกษาเรื่อง ผลการให้การเสริมแรงบวกโดยการวางเงื่อนไข
เป็นกลุ่มและเป็นรายบุคคลต่อการลดพฤติกรรมที่ไม่พึงปรารถนาในชั้นเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเจ้าพระยาวิทยาคม 
กรุงเทพมหานคร ผลการทดลองพบว่าการให้การเสริมแรงบวกด้วยเบี้ยอรรถกรโดยการวางเงื่อนไข
เป็นกลุ่ม และเป็นรายบุคคลสามารถลดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ในชั้นเรียนได้ อีกทั้งให้ผลไม่
แตกต่างกัน 

โสภิดา ลิ้มวัฒนาพันธ์ (2538 อ้างถึงใน ช านาญ โสดา, 2555) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การ
เปรียบเทียบผลของการปรับพฤติกรรมโดยใช้การควบคุมตนเองกับการเสริมแรงทางบวกด้วยเบี้ย  
อรรถกรที่มีต่อการเพ่ิมและการคงอยู่ของพฤติกรรมความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมายของ
นักศึกษาวิทยาลัยเทคนิคบุรีรัมย์ ชั้นปีที่ 1 ที่มีพฤติกรรมความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมายต่ า 
จ านวน 15 คน พบว่านักศึกษามีความรับผิดชอบมากข้ึน 

Chun & Winter (1999) ได้ท าการศึกษาเรื่องเพ่ือนช่วยสอนในเงื่อนไขการเสริมแรงด้วยเบี้ย
อรรถกรและการไม่เสริมแรงที่มีผลต่อการความรับผิดชอบ ผลสัมฤทธิ์ แรงจูงใจภายใน การรายงาน
ความรู้สึก การสะกดค าในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชาวจีน ซึ่งสรุปได้ว่า พบว่า วิธีเพ่ือน
ช่วยสอนนั้นเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ผู้เรียนที่ได้รับการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกรสามารถ
เรียนรู้ได้ดีกว่าผู้เรียนที่ไม่ได้รับการเสริมแรง นอกจากนี้ผู้เรียนที่ได้รับการเสริมแรงนั้นจะมีแรงจูงใจ
ภายในต่ า 

มนตรา ประถมภัฏ (2548) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้เบี้ยอรรถกรควบคู่กับการชี้แนะเพ่ือ
พัฒนาความมีวินัยของพลทหารกองประจาการ พบว่าก่อนและหลังการเสริมแรงด้วยเบี้ยอรรถกร
ควบคู่กับการชี้แนะทหารกองประจาการมีวินัยแตกต่างกัน โดยพลทหารกองประจ าการมีวินัยเพ่ิมมาก
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ขึ้นในทิศทางที่พึงประสงค์ และแนวโน้มของอัตราการเปลี่ยนแปลงของการผิดวินัยของพลทหารกอง
ประจาการลดลงทั้งระยะทดลองและระยะหลังการทดลองเมื่อเทียบกับระยะเส้นฐาน  

สายหยุด ทาเรือน (2552) ได้รายงานวิจัยการศึกษาความรับผิดชอบของนักศึกษาที่ส่งผลต่อ
การเรียนและผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของนักศึกษาแผนกพาณิชยการคอมพิวเตอร์ ระดับ ปวช.2 ด้วย
วิธีการเสริมแรงทางบวก พบว่า ระดับความรับผิดชอบของนักศึกษาเกี่ยวด้านการเรียนโดยรวมอยู่ใน
ระดับปานกลาง ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่า นักศึกษามีการพัฒนาความรับผิดชอบในด้านการเรียนเพ่ิมขึ้น 
โดยอาจารย์ใช้วิธีการเสริมแรงทางบวกกับนักศึกษา 

 กิติกรณ์ เจะเหลา (2555) ได้ศึกษาการพัฒนาพฤติกรรมนักศึกษา ระดับชั้นประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูงปีที่ 2 วิทยาลัยเทคโนโลยีภูเก็ต โดยการใช้กระบวนการกลุ่มและการเสริมแรงทางบวก 
พบว่านักศึกษามีพฤติกรรมความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนเพ่ิมขึ้น มีความรับผิดชอบมากขึ้น
และนักศึกษามีความสนุกสนานในการเรียน จึงส่งผลให้นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการสริมแรงทางบวก สามารถสรุปได้ดังนี้ 
1. การเสริมแรงทางบวก หมายถึง กระบวนการที่ท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ หลังจาก

การที่บุคคลได้แสดงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ ส่งผลให้เกิดความกระตือรือร้นในการที่จะกระท า
พฤติกรรมให้เกิดข้ึนอีกหรือเพ่ิมความถ่ีมากขึ้น 

2. ขั้นตอนการสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร คือ (1) ก าหนดพฤติกรรมเป้าหมายให้
ชัดเจน (2) ก าหนดเงื่อนไขการเสริมแรง (3) เลือกใช้วิธีการที่สามารถประเมินผลการการเสริมแรงได้ 
(4) เลือกใช้ตัวเสริมแรงท่ีมีความเหมาะสมกับผู้เรียน (5) มีอัตราการแลกเบี้ยอรรถกรอย่างชัดเจน 
(6) ตัวเสริมมีหลากหลายชนิด และ (7) ให้เบี้ยทันทีหลังผู้เรียนแสดงพฤติกรรม 

3. การเสริมแรงทางบวก โดยใช้เทคนิค Gamification ประกอบด้วย (1) การสะสมคะแนน 
(Point) เป็นเครื่องมือแสดงผลของคะแนนจากการร่วมกิจกรรมต่างๆ เป็นอีกตัวกระตุ้นหนึ่งที่ช่วยให้
ผู้ใช้รู้สึกน่าตื้นเต้นและท้าทาย โดยเฉพาะกิจกรรมที่มีการแจกรางวัล และ (2) ตราสัญลักษณ์ 
(Badges) คือ รูปแบบสัญลักษณ์ซึ่งใช้เป็นเครื่องมือในการบ่งบอกถึงความพิเศษส าหรับผู้เรียนที่ผ่าน
กิจกรรมการเรียนรู้ ซึ่งใช้เป็นป้ายสัญลักษณ์แสดงความส าเร็จให้กับบุคคล เพ่ือเป็นการการันตีความ
สามารถของบุคคลนั้นๆ ผู้ได้รับตราสัญลักษณ์ความส าเร็จท าให้รู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง 

4. แรงจูงใจในการเสริมแรงทางบวก ประกอบด้วย (1) แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motive) 
เป็นแรงจูงใจที่เกิดจากการรับรู้ว่าตนมีความสามารถ มีความมุ่งมั่นในตนเอง เป็นเจตคติ ความคิดเห็น 
ความสนใจ ความตั้งใจ การมองเห็นคุณค่า ความพอใจ และความต้องการที่เกิดขึ้นภายในตนเอง และ 
(2) แรงจูงใจภายนอก (External Motive) เป็นแรงจูงใจจากสิ่งแวดล้อม หรือสถานการณ์ เช่น รางวัล 
สิ่งของ เงิน รวมถึงการชื่อเสียง เกียรติยศ ค าชม การยกย่อง และยอมรับจากสังคม  
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ตอนที่ 3  แนวคิดวิชวลไลเซชัน (Visualization) 
 

แนวคิดวิชวลไลเซชัน (Visualization)  เป็นเทคนิคในการเปลี่ยนแปลงข้อมูลหรือองค์ความรู้
ต่างๆ ไปสู่การแสดงผล (รุ่งรัศมี สุวรรณวัฒนา, 2558) เช่น ภาพหรือกราฟิก การใช้สี รูปร่างหรือ
รูปทรงสัญลักษณ์ (Ware, 2004)  ผู้ใช้จะต้องแสดงแบบแผนทางความคิด การวิเคราะห์ข้อมูลผ่าน
กระบวนการวิชวลไลเซชันที่จะตอบโจทย์ให้ได้ว่าผลลัทธ์ได้มานั้นสามารถแก้ปัญหาได้ตรงประเด็น 
(Roberts et al., 2014) เพ่ือสนับสนุนหรือท างานโต้ตอบกับมนุษย์ผ่านคอมพิวเตอร์ ท าให้มนุษย์เกิด
การเรียนรู้และความเข้าใจที่ง่ายขึ้น (Card, Mackinlay, & Shneiderman, 1999) และด้วยการ
เจริญเติบโตของเทคโนโลยีและนวัตกรรม ท าให้ข้อมูลสารสนเทศมีจ านวนมากขึ้นและมีขนาดใหญ่ขึ้น 
แนวทางในการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่จึงมีการน าเทคนิควิชวลไลเซชันมาใช้กันอย่างแพร่หลาย 
เพราะเป็นวิธีการที่มีประสิทธิภาพในการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ โดยแสดงผลเป็นตัวเลข กราฟ แผนภูมิ 
แผนที่ รวมถึงผังความคิด ซึ่งส่งให้เกิดการรับรู้และความเข้าใจที่ง่ายมากขึ้น (รุ่งรัศมี สุวรรณวัฒนา, 
2558) 

จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับวิชวลไลเซชัน มีการน าเสนอเนื้อหาสาระต่างๆ ได้แก่ (1) 
ความหมายของวิชวลไลเซชัน (2) ความส าคัญของวิชวลไลเซชัน (3) ลักษณะของวิชวลไลเซชัน (4) 
เทคนิควิชวลไลเซชันและ (5) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิชวลไลเซชัน 

 
3.1  ความหมายของวิชวลไลเซชัน 

วิชวลไลเซชัน (Visualization) เป็นส่วนประกอบส าคัญใน Cognitive System ที่ใช้ในการ
แสดงผลข้อมูลหรือการน าเสนอภาพแทนข้อมูล (อาทิตย์ สิทธิบรรเจิด, 2552) ในรูปแบบของกราฟ 
แผนผัง ภาพ กราฟิก การใช้สี รูปร่างหรือรูปทรงสัญลักษณ์ ท าให้ผู้ใช้งานสันนิษฐานข้อมูลได้สะดวก
ขึ้น (Ware, 2004) เป็นการถ่ายทอดข้อมูลไปสู่ระบบการรับรู้ด้วยภาพที่ท าให้ผู้ใช้งานเรียนรู้และจดจ า
ข้อมูลผ่านการมองเห็น (Diehl, 2007) เพ่ือลดช่องว่างระหว่างผู้ใช้และตัวข้อมูล ช่วยให้เกิดเรียนรู้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (Keim, 2002) ซึ่งนักวิชาการและนักการศึกษาได้ให้นิยามความหมายของ 
วิชวลไลเซชัน (Visualization) ไว้อย่างหลากหลาย เช่น อาทิตย์ สิทธิบรรเจิด (2552) ให้นิยามว่า
วิชวลไลเซชัน คือ การสร้างมโนภาพของสิ่งต่างๆ ที่เราสนใจขึ้นมาในใจ แล้วน าเสนอออกมาเป็นภาพ
หรือกรอบแนวคิด เพ่ือน าไปใช้ในการสนับสนุนการตัดสินใจ ซึ่งใกล้เคียงกับความหมายของ ธนาพล 
พาที (2558) ที่อธิบายว่าวิชวลไลเซชัน คือ การจินตนาการหรือสร้างภาพขึ้นในความคิด ซึ่งเป็น
กระบวนการท าให้เกิดความรู้ความเข้าใจส าหรับเรื่องที่จินตนาการยากหรือเข้าใจยาก ดังนั้น วิธีการที่
เป็นทางลัดก็คือการสร้างภาพให้เป็นบันไดความคิดไปสู่การใช้ความคิดอีกระดับบันไดนี้จะช่วยตัด
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ปริมาณข้อมูล ช่วยลดภาระการค านวณหรือการน าไปผ่านหลากหลายกระบวนการความคิด เพ่ือ
น าไปสู่ค าตอบที่ต้องการได้โดยเร็วและถูกต้อง” นอกจากนี้ ชลัช ด ารงศิริ และศิริลักษณ์ หล่อพันธ์มณี 
(2559) ยังกล่าวว่า “วิชวลไลเซชัน เป็นกระบวนการที่ใช้เทคนิคทางเทคโนโลยีด้านการสร้างภาพ 
แปลงข้อมูลดิบให้เป็นภาพที่สามารถแสดงรูปทรง หรือกระบวนการที่เหมือนของจริงในระบบ
คอมพิวเตอร์ ภาพที่จะสร้างขึ้นมาอาจมี 2 มิติหรือ 3 มิติ มีความเคลื่อนไหว แสดงความสัมพันธ์
ระหว่างข้อมูล สามารถมองเห็นกระบวนการเปลี่ยนแปลง สอดคล้องกับ ชนาธิป ชื่นมนัส (2552) ที่
กล่าวว่า “วิชวลไลเซชัน คือ เทคนิคที่ใช้ในการน าข้อมูลที่เป็นนามธรรมมาแสดงให้เป็นภาพ เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิผลในการติดต่อสื่อสาร หรือท าให้เข้าใจข้อมูลได้ง่ายขึ้น เช่น การใช้สี รูปร่าง หรือ สัญลักษณ์ 
ซึ่งเทคนิคเหล่านี้จะใช้งานแตกต่างกันขึ้นอยู่กับชนิดของข้อมูล และลักษณะในการแสดงข้อมูล” 
เช่นเดียวกับ อาทิตย์ สิทธิบรรเจิด (2552) ที่อธิบายเพ่ิมเติมไว้ว่า “วิชวลไลเซชัน เป็นเทคนิคที่ใช้การ
แสดงข้อมูลหรือผลลัพธ์ต่างๆ ในระหว่างคอมพิวเตอร์และผู้ใช้งานในรูปแบบของภาพ  โดยผู้ใช้
สามารถเรียนรู้และจดจ าข้อมูลผ่านการมองเห็น” และ รุ่งรัศมี สุวรรณวัฒนา (2558) ที่กล่าวสรุปไว้
ว่า “วิชวลไลเซชัน เป็น เครื่องมือเทคนิค วิธีการ หรือกระบวนการแปลงข้อมูล สารสนเทศ และองค์
ความรู้ โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยจัดการไปยังการน าเสนอผลลัพธ์แบบกราฟิก แผนภาพ แผนภูมิ 
แผนผัง โครงสร้างแผนที่ หรือรูปแบบต่างๆ เพ่ือสนับสนุนงานวิจัยในวงกว้าง” 

จากนิยามความหมายที่กล่าวมา วิชวลไลเซชัน (Visualization) หมายถึง กระบวนการที่น า
เทคนิคมาใช้ในการแสดงผลข้อมูลหรือการน าเสนอภาพแทนข้อมูล ในรูปแบบต่างๆ เช่น กราฟ 
แผนผัง ภาพ การใช้สี รูปร่างหรือสัญลักษณ์ เพ่ือถ่ายทอดข้อมูลไปสู่ระบบการรับรู้ด้วยภาพที่ท าให้
ผู้ใช้งานมองเห็น เรียนรู้และจดจ าข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
3.2  ความส าคัญของวิชวลไลเซชัน 

วิชวลไลเซชัน (Visualization) ถือเป็นเทคนิคมีมูลค่าการศึกษาอย่างมาก ในงานวิจัยต่างๆ 
ได้มีการน าเอาเทคนิควิชวลไลเซชันมาใช้ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือเพ่ิมประสิทธิผลในการแสดงข้อมูล การ
ติดต่อสื่อสารผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ดังนั้นความส าคัญของวิชวลไลเซชัน ที่ได้ท าการศึกษาและ
รวบรวมจากนักการศึกษาหลากหลายท่าน ได้แก่ Ware (2004), อาทิตย์ สิทธิบรรเจิด (2552), 
Chen, Ho, Correa, Ma, & Elgamal (2011), Khan & Khan (2011), รุ่งรัศมี สุวรรณวัฒนา (2558)  
สามารถสรุปได้ดังนี้  
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1. เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการแสดงข้อมูล ไม่ว่าขอบเขตข้อมูลนั้นจะมีขนาดใหญ่
หรือเล็ก สามารถแสดงรายละเอียดข้อมูลในตัวเอง และยังสามารถแสดงปัญหาที่เกิดขึ้นได้ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือการส ารวจข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล และการอธิบายข้อมูล 

2. เป็นเครื่องมือที่ช่วยแปลงข้อมูลที่มีจ านวนมากและซับซ้อนให้เกิดความเข้าใจ เป็นเสมือน
การสร้างตัวแทนข้อมูลด้วยกราฟิกแบบโต้ตอบในรูปแบบที่มองเห็นด้วยภาพ  กราฟ อธิบาย
คุณลักษณะของข้อมูลเชิงพ้ืนที่ และเป็นข้อมูลที่มีมิติสูง ซึ่งมนุษย์สามารถรับรู้และเข้าใจได้ง่าย 

3. เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการรับรู้ หรือคาดคะเนสิ่งที่อาจจะเกิดขึ้นในอนาคต สามารถ
น าไปใช้งานกระบวนการเรียนรู้ กระบวนการเปลี่ยนข้อมูลเป็นภาพ ผู้ใช้สามารถสันนิษฐานข้อมูล ท า
ความเข้าใจหรือวิเคราะห์ข้อมูลได้สะดวกขึ้น กล่าวคือ วิชวลไลเซชันเป็นการส่งข้อมูลผ่าน
กระบวนการและสรุปผลข้อมูลเป็นภาพที่เชื่อมโยงกันในลักษณะแบบโต้ตอบ โดยผู้ใช้ได้รับรู้สาเหตุ
ของความสัมพันธ์ที่เป็นโครงสร้างภายในของข้อมูล  

4. เป็นสื่อที่มีประโยชน์ส าหรับการตรวจสอบ การท าความเข้าใจ และการถ่ายทอดข้อมูล 
ดังต่อไปนี้ 

4.1 ท าให้งานมีความน่าดึงดูดและน่าสนใจมากขึ้น ช่วยเพ่ิมเส้นทางของระบบการ
มองเห็นและรับรู้ข้อมูลจ านวนมากเข้าสู่คลังข้อมูลทางความคิดได้อย่างรวดเร็ว 

4.2 ใช้ซอฟต์แวร์เป็นเครื่องมือช่วยในการสร้างสรรค์ โดยสามารถระบุรูปแบบ 
ความหมาย และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์การติดต่อสื่อสารได้เป็นอย่างดี  

4.3 ท าให้เกิดแรงบันดาลใจใหม่ ที่สามารถสนับสนุนงานวิจัยในวงกว้าง  
 
3.3  ลักษณะของวิชวลไลเซชัน 

วิชวลไลเซชัน (Visualization) เป็นการน าเสนอข้อมูลออกมาเป็นรูปภาพ โดยมีเป้าหมาย
หลักเพ่ือท าให้เกิดเข้าใจในข้อมูลนั้นๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ จึงสามารถสรุปลักษณะของ  
วิชวลไลเซชัน ได้ดังนี้ (ประจิต ลิ้มสายพรหม, 2557) 

1. มีประสิทธิผล (Effective) ผู้ใช้สามารถเข้าใจสิ่งที่น าเสนอได้โดยง่าย 
2. มีความแม่นย า (Accurate) ข้อมูลที่น าเสนอไม่ควรมีความคลาดเคลื่อน เพราะส่งผลต่อ

การประเมินค่าเชิงปริมาณของข้อมูล  
3. มีประสิทธิภาพ (Efficient) เป็นการน าเสนอผลในรูปแบบที่ผู้ใช้เกิดความเข้าใจในข้อมูล 

โดยน าเสนอให้ดูยุ่งจนเกินไป ลดจุดและเส้นที่ไม่จ าเป็น 
4. มีความสวยงาม (Aesthetics) ท าให้การแสดงผลอยู่ในรูปแบบที่สวยงาม และเข้าใจง่าย 
5. มีความยืดหยุ่น (Adaptable) ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้หลากหลายรูปแบบ 
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3.4  เทคนิควิชวลไลเซชัน 

วิชวลไลเซชัน คือ วิธีการที่ใช้ในการน าข้อมูลที่เป็นนามธรรมมาแสดงให้เป็นภาพที่มี
ความหมายสามารถเข้าใจข้อมูลได้ง่ายมากขึ้นโดยใช้เวลาที่น้อยลง ซึ่งเทคนิควิชวลไลเซชันในแต่ละวิธี
มีความเหมาะสมที่จะใช้ในการแสดงข้อมูลที่แตกต่างกัน ในการเลือกใช้เทคนิควิชวลไลเซชันจึงขึ้นอยู่
กับองค์ประกอบต่างๆ เช่น ชนิดของข้อมูลที่จะน ามาแสดง วิธีที่ต้องการแสดงข้อมูล เป็นต้น (ชนาธิป 
ชื่นมนัส, 2552) ดังนั้น จึงได้สรุปลักษณะเทคนิควิชวลไลเซชัน โดย รุ่งรัศมี สุวรรณวัฒนา (2558) ไว้
ดังนี้ 

1. Data Visualization หรือการแปลงข้อมูลด้วยรูปแบบต่างๆ ได้แก่ ตัวเลข กราฟ ตาราง 
แผนภูมิ ภาพ วิดีโอ ภาพเคลื่อนไหว และสื่อประสม เพ่ือแสดงข้อมูลในเชิงปริมาณที่วัดได้  ซึ่งแต่ละ
รูปแบบจะมีจุดประสงค์ที่แตกต่างกัน เช่น แผนภูมิและตาราง เหมาะส าหรับแสดงคุณสมบัติ 
คุณลักษณะเปรียบเทียบ หรือการประเมิน 

2. Information Visualization หรือการแปลงสารสนเทศให้เป็นภาพ โดยการขยาย
ความรู้สึกนึกคิดให้ชัดเจนและเข้าใจมากขึ้น และน าเสนอในรูปของภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ที่สามารถ
เปลี่ยนแปลงได้โดยผู้ใช้ เพ่ือให้เกิดรูปแบบที่ผู้ใช้เข้าใจได้มากที่สุด เช่น Timeline, Tree Maps, 
Flow-chart Clustering, Parallel Coordinates เป็นต้น ช่วยในการน าเสนอข้อมูลและเทคนิคการ
ออกแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์  

3. Concept Visualization หรือการแปลงแนวคิดให้เป็นภาพ โดยมองเห็นภาพรวม 
แนวคิดจะแสดงออกด้วยการผสมผสานให้เห็นคุณภาพ การเชื่อมโยง เพ่ือเป็นแนวทางที่จะน าไปสู่
ความเข้าใจในการเรื่องที่ซับซ้อนจากองค์ประกอบต่างๆ ของแนวคิดมากยิ่งขึ้น  ได้แก่ Concept 
map, Gantt-chart, CPM-critical-path method, Flight-plan, Mind Map เป็นต้น ซึ่งแต่ละ
รูปแบบจะมีจุดประสงค์ที่แตกต่างกัน เช่น Concept map ใช้แสดงผังความคิด เป็นข้อมูลความคิด
รวบยอดหรือกระบวนทัศน์ มากกว่าหนึ่งประเด็น มีกรอบโครงสร้าง กฎเกณฑ์ เน้นการใช้เส้น ส่วน
แสดงผังความคิดแบบ Mind map เป็นข้อมูลความคิดรวบยอดประเด็นเดียว โดยยังไม่จัดระบบ
ระเบียบความคิดใดๆ เน้นการใช้ค ามูล 

4. Strategy Visualization หรือการแปลงยุทธศาสตร์ให้เป็นภาพ จะต้องน าบริบททาง
ยุทธศาสตร์มาใช้ ได้แก่ เป้าหมาย กลยุทธ์ ท าให้มองเห็นยุทธศาสตร์เหล่านั้น เพ่ือสร้างความเข้าใจใน
การสื่อสารยิ่งขึ้น เช่น Supply-demand-chain, Organization chart, Failure-tree, Portfolio-
diagram, Decision discovery-diagram, Technology-roadmap เป็นต้น 

5. Metaphor Visualization หรือการแปลงภาพเชิงอุปมาอุปมัย เป็นการแปลงวิธีการมอง
ภาพจากแบบดั้งเดิมแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง ที่ท าให้เกิดโครงสร้างของแนวคิดข้อมูลสารสนเทศ
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ในรูปแบบที่สามารถเข้าใจได้ง่าย และท าให้เกิดความเข้าใจที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น เช่น Metro-map, Temple 
Story-template Tree เป็นต้น 

6. Compound Visualization หรือการแปลงภาพของระบบที่ประกอบด้วยหลายชิ้นส่วน  
เป็นการน าภาพกราฟิกหลายรูปแบบ โดยน าแต่ละชิ้นส่วนมาประกอบกันแล้วเกิดการผสมผสานเป็น
ภาพเดียว เพ่ือท าให้องค์ประกอบแต่ละชิ้นรวมกันเป็นบริบทเดียว เช่น Graphic-facilitation, 
Cartoon Knowledge-map, Cognitive-mapping เป็นต้น 

 
3.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับวิชวลไลเซชัน 

Takada and Koike (2002 อ้างถึงใน ชนาธิป ชื่นมนัส (2552) ได้ท าการออกแบบ Tudumi 
ให้เป็น Log Visualization System ประกอบด้วยฟังก์ชันที่ช่วยผู้ดูแลระบบในการตรวจสอบผู้ใช้และ
ความผิดปกติจากการบุกรุกในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ การแสดงข้อมูลของโปรแกรมจะแสดง
ในลักษณะของดิสก์ (Disks) ซึ่งแบ่งเป็นระดับชั้นโดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มคือ ดิสก์ชั้นล่างสุดแสดงข้อมูล
ของผู้ใช้ และชั้นอ่ืนๆ ที่อยู่เหนือขึ้นไปแสดงการเข้าถึงข้อมูลในเครือข่ายและข้อมูลการใช้งานระบบ
เครือข่ายของผู้ใช้ 

Riel (2006 อ้างถึงใน ชนาธิป ชื่นมนัส (2552) ได้ท าการออกแบบโปรแกรม InetVis โดยใช้
เทคนิค 3-D Scatter-Plot Visualization ส าหรับแสดงภาพในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือช่วยในการ
สังเกตกิจกรรมต่างๆ และรูปแบบของการติดต่อสื่อสารที่ผิดปกติในเครือข่ายขนาดใหญ่ แนวคิดในการ
ออกแบบโปรแกรมนี้มาจาก Spinning Cube of Potential Doom โดย Stephen Lau โดย
ก าหนดให้ Destination Address (Home Network) แสดงในแกน X ของกราฟซึ่งเป็นสีน้ าเงิน 
Source Address (External Internet Range) แสดงในแกน Z ของกราฟซึ่งเป็นสีแดง Ports (TCP 
และ UDP) แสดงในแกน Y ของกราฟซึ่งเป็นสีเขียว และ ICMP จะแสดงอยู่ด้านล่างของ TCP/UDP 
โดยเป็นแผ่นสีเทาหรือขาว ซึ่งประโยชน์ของโปรแกรม InetVis คือช่วยในการสังเกตกิจกรรมต่างๆ 
และรูปแบบของการติดต่อสื่อสารที่ผิดปกติในเครือข่ายขนาดใหญ่ ช่วยในการส ารวจเครือข่าย
คอมพิวเตอร์และช่วยแสดงข้อมูลให้เข้าใจได้ดียิ่งขึ้น 

Kang & Kim (2008) ได้ศึกษาการวิเคราะห์แบบสอบกลับเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยใช้การ
ท าให้เห็นภาพ (Network Forensic Analysis Using Visualization Effect) ที่เน้นทางด้าน
ผลกระทบต่อองค์ประกอบของเครือข่ายคอมพิวเตอร์โดยการสร้างระบบการสอบกลับ (Forensic 
System) ที่มีประสิทธิภาพ โดยท าการเปรียบเทียบระหว่างวิธีที่นิยมใช้กัน (Traditional Methods) 
และวิธีที่น าเสนอ (Proposed Method) กับรูปแบบการถูกจู่โจมระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ใน
ลักษณะต่างๆ ผู้วิจัยได้น าเทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization Technique) เป็นเครื่องมือทดสอบ
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ทางด้านเครือข่ายเพื่อท าการทดสอบข้อมูลจราจรในระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ได้
น าเสนอ ระบบการสอบกลับการใช้งานเครือข่ายคอมพิวเตอร์และได้ทาการทดสอบ โดยการแสดง
ภาพประกอบการวิเคราะห์เครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยพบว่าวิธีที่น าเสนอมีประสิทธิภาพสูงสุด 

อาทิตย์ สิทธิบรรเจิด (2552) ได้ศึกษาการน าวิชวลไลเซชันไปประยุกต์ใช้กับการแสดงข้อมูล
บนระบบ Knowledge Management โดยในการศึกษาได้ทดลองใช้กับระบบค้นหาข้อมูลของวิกิ 
(Wiki) เพ่ือช่วยแก้ปัญหาในเรื่องการค้นหาข้อมูลที่มีปริมาณสูงในระบบซึ่งช่วยเพ่ิมความพึงพอใจแก่
ผู้ใช้งานและสนับสนุนการรับรู้ข้อมูลที่มากขึ้น ในการศึกษาครั้งนี้มีการทดลองพัฒนาโปรแกรม
ต้นแบบในการค้นหาข้อมูลโดยประยุกต์เข้ากับกระบวนการของวิชวลไลเซชัน แล้วน าไปทดลองใช้เพ่ือ
เปรียบเทียบความพึงพอใจโดยให้ผู้ใช้งานทดลองใช้ Wiki ที่ไม่ได้น ากระบวนการวิชวลไลเซชันมา
ประยุกต์ และทดลองใช้โปรแกรมต้นแบบที่พัฒนา พร้อมทาแบบสอบถามเพ่ือวัดความพึงพอใจ โดย
จากการทดสอบกับผู้ใช้ มีระดับความพึงพอใจโดยเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 3.69 อันดับที่มีระดับคะแนนความ
พึงพอใจน้อยที่สุดคือ ปริมาณข้อมูลที่แสดงผลในระบบ มีอัตราเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ  3.41 ซึ่งจากเกณฑ์
ความพึงพอใจอยู่ในระดับ ปานกลาง และระดับความพึงพอใจจากแบบสอบถามที่มีมากที่สุดโดยมี
ระดับความพึงพอใจมากที่สุดสองอันดับแรกคือ ความง่ายในการใช้งานระบบค้นหา และพึงพอใจ
โดยรวมโดยมีมีอัตราเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 3.88 ซึ่งมีอัตราเฉลี่ยเท่ากัน จากเกณฑ์ความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับความพึงพอใจมาก 

ธัญญาภรณ์ บุญยัง และอนิราช มิ่งขวัญ (2555) ได้ท าการออกแบบขั้นตอนวิธีส าหรับการ
แสดงข้อมูลภาพ (Information Visualization) มีวัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอการออกแบบขั้นตอนวิธี
ในการสืบค้นและการน าเสนอผลการสืบค้นเชิงความหมายบนออนโทโลยีงานวิจัยด้านวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ซึ่งการออกแบบขั้นตอนวิธีดังกล่าวได้น าหลักการสืบค้นเชิงความหมาย การพิจารณา
บริบทที่เกี่ยวข้องกับค าค้นและการน าหลักการเชื่อมโยงค าศัพท์ รวมถึงได้น าหลักการน าเสนอข้อมูล
ด้วยภาพ (Information Visualization) มาใช้ในการออกแบบขั้นตอนวิธีการน าเสนอผลการสืบค้นท า
ให้ผลการทดลองการสืบค้นเชิงความหมายให้ค่าความแม่นย าและค่าความระลึก 100 % ซึ่งมีความถูก
ต้องการสืบค้นด้วยการใช้ค าค้นเพียงอย่างเดียว 

กิ่งกาญจน์ สุขคณาภิบาล และเอกชัย กันยานุชรัตน์ (2556) ได้วิจัยโดยใช้เทคนิคการหา
องค์ประกอบหลักด้วยวิธีการหาลักษณะเฉพาะ เพ่ือหารูปแบบพฤติกรรมประจ าและแสดงผลลัพธ์
แบบวิชวลไลเซชัน ด้วยการทดลองน าข้อมูลการใช้งานเครือข่ายไร้สายของมหาวิทยาลัยกรุงเทพ
บางส่วนในพ้ืนที่ที่มีฟังก์ชันต่างกัน 3 แบบ ได้แก่ ห้องเรียนลักษณะพ้ืนที่เพ่ือการเรียนการสอน โรง
อาหารลักษณะพ้ืนที่เพ่ือการพบปะรับประทานอาหาร และห้องสมุดลักษณะพ้ืนที่เพ่ือการค้นคว้าอ่าน
หนังสือ และประมวลผลทางคณิตศาสตร์และการใช้ฟังก์ชันค าสั่งโดยโปรแกรมทางสถิติอาร์ ผลลัพธ์ที่
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แสดงผลวิชวลไลเซชั่นที่เป็นแบบโทนสีความร้อนในช่วงในเวลาหนึ่ งวัน จ านวน 4 รูปแบบแรก และ
สามารถอ่านค่าแปรผลแต่ละรูปแบบพฤติกรรมประจ าจากโทนสีที่แตกต่างกันในแต่ละช่วงเวลา 
หมายถึง รูปแบบของผู้คนที่ใช้งานในแต่ละพ้ืนที่แตกต่างกัน 

เอกชัย กันยานุชรัตน์ (2556) ได้วิจัยศึกษาวิชวลไลเซชันของรูปแบบพฤติกรรมประจ าจาก
ข้อมูลเครือข่ายไร้สายในมหาวิทยาลัยกรุงเทพ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและพัฒนาระบบวิชวลไลเซชัน
ของรูปแบบพฤติกรรมประจ าจากข้อมูลเครือข่ายไร้สายในมหาวิทยาลัยกรุงเทพ เพ่ือช่วยให้ทราบถึง
รูปแบบการใช้พ้ืนที่ในช่วงเวลาการใช้งานของผู้คนที่หมุนเวียนภายในมหาวิทยาลัยให้กับผู้ดูแลและ
เจ้าของพ้ืนที่ และสามารถเข้าถึงข้อมูลได้แบบออนไลน์ผ่านทางเว็บบราวเซอร์ ผู้วิจัยน าข้อมูลการใช้
งานเครือข่ายไร้สายที่เกิดจากการใช้งานภายในมหาวิทยาลัยกรุงเทพ (วิทยาเขตกล้วยน้ าไทและรังสิต) 
และใช้ข้อมูลจ านวน 366 วัน มาเตรียมพร้อมและใช้เทคนิคการสกัดองค์ประกอบหลัก เพ่ือให้
สามารถน ามาวิเคราะห์และสามารถแสดงผลในรูปแบบวิชวลไลเซชัน ระบบที่พัฒนานี้สามารถให้
ผู้ใช้งานเลือกปรับค่าวันที่และอุปกรณ์กระจายสัญญาณไร้สายตามต้องการ เพ่ือให้ระบบสร้าง 
วิชวลไลเซชั่นแบบโทนสีที่แตกต่างกันของช่วงเวลาแบบรายชั่วโมงที่แสดงถึงรูปแบบพฤติกรรมประจ า
จากการใช้งานในหนึ่งวันและสามารถแบ่งกลุ่มช่วงเวลาที่คล้ายกันออกมาในลักษณะการแบ่งกลุ่มแบบ
โครงสร้างล าดับชั้น ซึ่งการพัฒนางานวิจัยในครั้งนี้ สามารถสร้างวิชวลไลเซชันที่ท าสามารถทราบถึงที่
เป็นช่วงเวลาในหนึ่งวันของรูปแบบพฤติกรรมประจ าจากข้อมูลการใช้งานเครือข่ายไร้สายที่เกิดจาก
ผู้คนที่ใช้งานในแต่ละพ้ืนที่ของมหาวิทยาลัยกรุงเทพ และสามารถน าผลลัพธ์ดังกล่าวไปประกอบการ
วิเคราะห์ เพ่ือการพัฒนาพื้นที่ให้สามารถตอบสนองต่อผู้ใช้ภายในมหาวิทยาลัยได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ต่อไป 

ชลัช ด ารงศิริ และศิริลักษณ์ หล่อพันธ์มณี (2559) ได้ศึกษาระบบ Distributed Auto 
Visualization Rendering for Medical Datasets on Grid Computing Environment ได้มีการ
น าเทคโนโลยีกริดเข้ามาช่วยโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือช่วยเพ่ิมความเร็วในการประมวลผลภาพ และลด
ค่าใช้จ่าย โดยใช้วิธีการศึกษาคือการน าเทคโนโลยีกริดมาใช้เพ่ือช่วยเพ่ิมความเร็วในการประมวลผล 
บวกกับใช้ Library ของ VTK Toolkit ที่ช่วยในการแสดงผลภาพทางด้านสามมิติและใช้ภาษา JAVA 
ในการเขียนโปรแกรม อีกทั้งยังมีระบบอัตโนมัติที่สามารถกระจายการประมวลผลไปยังเครื่องลูกข่าย
ซึ่งอาศัยการค านวณความเหมาะสมของเครื่องลูกข่าย ว่าแต่ละเครื่องควรประมวลผลภาพจ านวน
เท่าไร โดยค านวณจากจ านวนของ CPU การใช้งานของ CPU และจ านวนเทรดของแต่ละCPU 
นอกจากนี้ยังสามารถตรวจสอบสถานะของระบบ (Monitoring) จากเครื่อง Server โดยใช้โปรแกรม 
Ganglia Monitoring เป็นตัวตรวจสอบ 
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ประจิต ลิ้มสายพรหม (2557) ได้ท าการศึกษาวิจัยตัวแบบการวิเคราะห์ความมั่นคงปลอดภัย
และวิชวลไลเซชันของความมั่นคงปลอดภัยในเครือข่ายสังคมออนไลน์โดยใช้เทคนิคเหมืองข้อมูลและ
โครงสร้างกราฟ โดยมีวัตถุประสงค์ 4 ประการ คือ (1) เพ่ือท าการวิเคราะห์หาความผิดปกติและ
โอกาสการถูกโจมตีจากการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ (2) เพ่ือศึกษารูปแบบการแพร่กระจายความ
ผิดปกติและการถูกโจมตีในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (3) เพ่ือพัฒนาตัวแบบการวิเคราะห์ความมั่นคง
ปลอดภัยและวิชวลไลเซชันของความมั่นคงปลอดภัยในเครือข่ายสังคมออนไลน์โดยใช้เทคนิคเหมือง
ข้อมูลและโครงสร้างกราฟส าหรับรองรับการสืบค้นหาผู้กระท าผิดปกติและมีพฤติกรรมการโจมตีที่
แท้จริง และ (4) เพ่ือพัฒนาตัวแบบการท านายหาเป้าหมายในเครือข่ายสังคมออนไลน์ที่อาจจะได้รับ
ผลกระทบจากความผิดปกติและการถูกโจมตีในเครือข่ายสังคมออนไลน์เพ่ือท าการแจ้งเตือนล่วงหน้า 

รุ่งรัศมี สุวรรณวัฒนา (2558) ได้ศึกษาแนวคิดพ้ืนฐานกระบวนการและเทคนิควิชวลไลเซชัน 
ในการน าข้อมูลสารสนเทศจ านวนมากจากแหล่งข้อมูลต่างๆ มาน าเสนอให้กับผู้รับข้อมูลข่าวสาร  ซึ่ง
รูปแบบการน าเสนอมีอิทธิพลต่อการรับรู้และการเข้าใจ โดยเฉพาะเมื่อต้องใช้ข้อมูลนั้นเพ่ือการ
ตัดสินใจในเรื่องที่มีความส าคัญมาก ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นที่ต้องท าการแปลงข้อมูลสารสนเทศเหล่านี้
ให้อยู่ในรูปแบบภาพหรือกราฟิกต่างๆ ในลักษณะที่ดูแล้วน่าสนใจ และจูงใจให้รับรู้ มีความชัดเจน 
และง่ายต่อการท าความเข้าใจ บทความฉบับนี้น าเสนอแนวคิด กระบวนการ และเทคนิควิชวลไลเซชัน 
รวมทั้งความท้าทายการสร้างวิชวลไลเซชัน เพ่ือประยุกต์ใช้งานด้านต่างๆ ทั้งภาพในลักษณะ 2 มิติ 
และ 3 มิติ การให้แสง สี ความสว่าง เส้น และแผนที่ เพ่ือสร้างความโน้มน้าวและแรงจูงใจในการรับรู้ 
รวมถึงการน าไปประยุกต์ใช้กับงานวิจัยในอนาคต ซึ่งปัจจุบันงานวิจัยระดับนานาชาติ มีแนวโน้มเป็นที่
นิยมในการน าเทคนิควิชวลไลเซชัน มาใช้ในงานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด สิ่งส าคัญที่สุดประการหนึ่ง
คือ วัตถุประสงค์การเลือกชุดข้อมูลและการน าเทคนิคมาใช้งานในบทบาทต่างๆ ดังเช่น (ก) มุมมอง
การมองเห็นภาพที่ผ่านกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูล (ข) การแสดงผลข้อมูลภาพส่งผลทางจิตใจต่อ
ผู้ชมจากการตีความข้อมูล ความคิด สมมติฐานและความเข้าใจเชิงลึก (ค) ช่วยจัดระเบียบความคิด 
แบ่งปันการน าเสนอกระบวนงาน เกิดกระบวนการคิดและวิเคราะห์ข้อมูลที่น่าเชื่อถือน าไปสู่การตกลง
ใจหรือตัดสินใจในการด าเนินงานในอนาคตได้ และการสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือน าข้อมูลนั้นไปใช้งาน
ต่อไป 
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จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) หมายถึง กระบวนการที่น าเทคนิคมาใช้ในการ
แสดงผลข้อมูลหรือการน าเสนอภาพแทนข้อมูล ในรูปแบบต่างๆ เช่น กราฟ แผนผัง ภาพ การใช้สี 
รูปร่างหรือสัญลักษณ์ เพ่ือถ่ายทอดข้อมูลไปสู่ระบบการรับรู้ด้วยภาพที่ท าให้ผู้ใช้งานมองเห็น เรียนรู้
และจดจ าข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

2. เทคนิควิชวลไลเซชัน ประกอบด้วย (1) การแปลงข้อมูลตัวเลข หรืออ่ืนๆ ในเชิงปริมาณที่
วัดได้ (Data Visualization) (2) การแปลงสารสนเทศให้เป็นภาพ (Information Visualization) (3) 
การแปลงแนวคิดให้เป็นภาพ (Concept Visualization) (4) การแปลงยุทธศาสตร์ให้เป็นภาพ 
(Strategy Visualization) (5) การแปลงภาพเชิงอุปมาอุปมัย (Metaphor Visualization) (6) การ
แปลงภาพของระบบที่ประกอบด้วยหลายชิ้นส่วน (Compound Visualization)   
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ตอนที่ 4  แนวทางเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-solving Ability)   
      

ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นทักษะที่ส าคัญอย่างยิ่งส าหรับมนุษย์ แต่ละบุคคลมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาแตกต่างกันออกไป ขึ้นอยู่กับสติปัญญา ความรู้ ประสบการณ์ ความ
สนใจ แรงจูงใจต่อปัญหา ความสามารถในการแก้ปัญหา และความสามารถในการเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนฝึกประสบการณ์ในการแก้ปัญหา 
จ าเป็นต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจผ่านกระบวนการแก้ปัญหาที่เป็นระบบ เพ่ือให้ได้ค าตอบที่เป็น
ข้อมูลของปัญหา  

จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา จะมีการน าเสนอเนื้อหาสาระ
ต่างๆ ได้แก่ (1) ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา (2) ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความสามารถ
ในการแก้ปัญหา (3) กระบวนการและขั้นตอนในการแก้ปัญหา และ (4) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 

4.1  ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา   

ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา ได้มีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายไว้
ดังนี้ 

Eysenck, Wuraburh, & Berne (1972) ได้ให้ความหมายว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา 
เป็นกระบวนการที่ต้องอาศัยความรู้ในการพิจารณาปัญหา เพ่ือให้บรรลุถึงจุดมุ่งหมายที่ต้องการ 

วินัย ด าสุวรรณ (2528) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา เป็น
กระบวนการคิด พิจารณาหาความสัมพันธ์จากข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาอย่างรอบคอบแล้วจึง
ลงมือปฏิบัติตามจุดหมายที่ตั้งไว้ 

สุมน อมรวิวัฒน์ (2534) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การ
ตัดสินใจกระท าอย่างใดอย่างหนึ่ง เมื่อเผชิญกับสถานการณ์ที่ไม่เป็นไปตามความคาดหวังหรือ
สภาวการณ์ที่ท าให้เกิดภาวะที่ต้องตัดสินใจเลือกทางใดทางหนึ่ง 

Krulik & Rudnick (1993) ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาไว้ว่า เป็น
กระบวนการหรือวิธีการที่บุคคลใช้ความรู้ ทักษะและความเข้าใจที่มีอยู่ เพ่ือจัดการกับสถานการณ์ที่
ไม่คุ้นเคย โดยกระบวนการแก้ปัญหาเริ่มต้นจากการเผชิญกับปัญหาและยุติลงเมื่อได้ค าตอบที่บรรลุ
วัตถุประสงค์ ซึ่งผู้เรียนจะสังเคราะห์สิ่งที่ได้เรียนรู้และสามารถนาไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์อ่ืนได้ 
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ประสาท อิศรปรีดา (2538) ได้สรุปความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา คือ 
กระบวนการที่ซับซ้อนที่ต้องอาศัยการคิด ประสบการณ์ และการรับรู้ต่างๆ ในการแก้ปัญหา 

กมลทิพย์ ต่อติด (2544) ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาว่า เป็น
กระบวนการทางเชาวน์ปัญญาที่อาศัยการคิดและวิเคราะห์จากประสบการณ์เดิม  โดยมีแบบแผน
พฤติกรรมแล้วน ามาสู่วิธีการและขั้นตอนในการแก้ปัญหาเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายที่ต้องการ 

ชวาลา เวชยันต์ (2544) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา คือ 
ความสามารถของนักเรียนในการระบุปัญหา การส ารวจสาเหตุปัญหา การเสนอแนวทางในการ
แก้ปัญหา และการสรุปผล  

พนิดา สินสุวรรณ และชรินทร์ มั่งคั่ง (2546) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการ
แก้ปัญหา คือ ความสามารถทางสติปัญญา โดยอาศัยความรู้ ความคิด และประสบการณ์เดิมที่ผ่านมา
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาตามที่ต้องการ 

ทิพวัลย์ พูลสาริกิจ (2546) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหา เป็น
กระบวนการการรวบรวมและเชื่อมโยง ความคิด ประสบการณ์เดิมกับประสบการณ์ที่เป็นปัญหาเข้า
ด้วยกัน  เพ่ือหาทางแก้ไขอุปสรรคที่เกิดขึ้นให้บรรลุจุดมุ่งหมายในการขจัดปัญหาให้หมดไป เป็น
ทักษะซึ่งสามารถพัฒนาให้เต็มศักยภาพของแต่ละบุคคลได้ 

สุภาพร สายสวาท (2548) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหา คือ ความสามารถในการ
ค้นพบกฎ หลักการ ที่ซับซ้อนในรูปแบบต่างๆ จากประสบการณ์เดิมมาแก้ปัญหาใหม่ตามเป้าหมาย
เพ่ือแก้ไขสถานการณ์ต่างๆท่ีเป็นปัญหาและสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

สมชาย สุริยะไกร (2550) ได้ให้ความหมายของความสามารถในการแก้ปัญหาไว้ว่า เป็นการ
น าเอาความรู้ที่มีอยู่มาใช้ในการพิจารณาลักษณะโครงสร้างของปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน  เพ่ือแก้ไข
ปัญหาให้หมดไปและบรรลุจุดหมายที่ต้องการ  

เอกรินทร์ ศรีผ่อง (2554) ได้สรุปว่าความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถของ
ผู้เรียนในการคิด ตัดสินใจ ใช้ความรู้เฉพาะด้านมาใช้ในการหาทางเลือกที่เหมาะสมในการขจัด
อุปสรรค ข้อขัดข้องเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 

กนก จันทรา (2556) ได้สรุปว่าความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง การที่บุคคลเมื่อพบ
ปัญหาหรืออุปสรรคแล้ว สามารถใช้ ความรู้ ความคิด หรือประสบการณ์เดิมที่มามาประยุกต์ใช้ในการ
คิดพิจารณาไตร่ตรองปัญหา เพ่ือตัดสินใจในการหาทางเลือกหรือทางออกของปัญหาที่เหมาะสมที่สุด 
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จากความหมายของของความสามารถในการแก้ปัญหาจากนักวิชาการหลายท่าน สามารถ
สรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นกระบวนการทางปัญญาที่น ามาซึ่งการหาค าตอบเพ่ือ
แก้ไขปัญหาอุปสรรคที่เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 

 
4.2  ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อความสามารถในการแก้ปัญหา 

Morgan (1978 อ้างถึงใน พัชรี วงศ์เสถียร, 2556) สรุปวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละบุคคลนั้น
แตกต่างกันท าให้ความสามารถในการแก้ปัญหาแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่าง ๆ ต่อไปนี้ 

1. สติปัญญา (intelligence) ผู้ที่มีสติปัญญาดี จะแก้ปัญหาได้ดี 
2. แรงจูงใจ (motivation) ในการที่จะท าให้เกิดแนวทางในการแก้ปัญหา 
3. ความพร้อมในการที่จะแก้ปัญหาใหม่ๆ โดยทันทีจากประสบการณ์ที่มีมาก่อน 
4. การเลือกวิธีการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม (functional fixedness) 

Sternberg (1985 อ้างถึงใน นรินธน์ นนทมาลย์, 2554) ได้ให้ความเห็นเกี่ยวกับองค์ประกอบ
ในการแก้ปัญหาว่า “ความสามารถในการแก้ปัญหาของแต่ละคนย่อมมีลักษณะเฉพาะเป็นเอกัตบุคคล 
การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นของแต่ละคนนั้นจึงมีวิธีการแก้ปัญหาที่ไม่เหมือนกัน  การแก้ปัญหาไม่มีขั้นตอน
ที่แน่นอน และไม่เป็นไปตามล าดับ อาจสลับก่อนหลัง หรือบางขั้นตอนไม่มี” นอกจากนี้การแก้ปัญหา
ยังขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่างๆ คือ (1) ประสบการณ์ของแต่ละบุคคล (2) วุฒิภาวะทางสมอง (3) 
สภาพการณ์ที่แตกต่างกัน (4) กิจกรรมและความสนใจของแต่ละบุคคลที่มีต่อปัญหานั้น 

รุ่งชีวา สุขดี (2540) ได้กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาของบุคคลขึ้นอยู่กับหลาย
องค์ประกอบ ได้แก่   

1. ประสบการณ์และความรู้เดิมของแต่ละบุคคล  
2. วุฒิภาวะทางสมองและความสามารถทางสติปัญญา  
3. สภาพการณ์ที่แตกต่าง 
4. ความน่าสนใจของแต่ละบุคคลที่มีต่อปัญหา 
5. ความสามารถในการมองเห็นสิ่งร่วมกันของสิ่งเร้าทั้งหมด  

จากที่กล่าวมาทั้งหมดสามารถสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหา มีองค์ประกอบดังนี้ 

(1) สติปัญญา (2) ความรู้และประสบการณ์ (3) ความสนใจและแรงจูงใจต่อปัญหา (4) ความสามารถ

และการเลือกวิธีแก้ปัญหา 
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4.3  กระบวนการและข้ันตอนพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา 

กระบวนการและข้ันตอนในการคิดแก้ปัญหานั้น นักวิชาการต่างๆ ได้เสนอได้ ดังนี้ 

Dewey (1933) ได้เสนอแนวทางการแก้ปัญหาแบบวิทยาศาสตร์ ซึ่งได้ท าการสรุปขั้นตอนใน
การแก้ปัญหาไว้ดังนี้ คือ (1) ก าหนดปัญหา (2) ตั้งสมมติฐานการแก้ปัญหา (3) ทดลองและรวบรวม
ข้อมูล (4) วิเคราะห์ข้อมูล (5) สรุปผล  

Bruner (1965 อ้างถึงใน จีรนันท์ วงษ์มาก, 2553) ได้เสนอกระบวนการคิดในการแก้ปัญหา 
4 ขั้นตอนไว้ดังนี้  

1. ขั้นรู้จักปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีบุคคลรับรู้ว่าสิ่งเร้าที่เราเผชิญหน้าอยู่ว่าเป็นปัญหา 

2. ขั้นแสวงหา เป็นขั้นตอนที่บุคคลพยายามระลึกนึกถึงประสบการณ์เดิมที่ตนมีอยู่  

3. ขั้นตรวจสอบความถูกต้อง เป็นขั้นในการจัดประเภท ปัญหา หรือแยกเนื้อหาปัญหา  

4. ขั้นการตัดสินใจ เป็นขั้นตอนในการตัดสินใจสิ่งที่สอดคล้องและเหมาะสม ขั้นของการลง
มือปฏิบัติ 

Butts & Jones (1966 ) ได้กล่าวไว้ว่า วิธีการแก้ปัญหา เป็นวิธีทางวิทยาศาสตร์ มีประกอบ 
9 ขั้น 8 คือ (1) ยอมรับปัญหา และก าหนดปัญหา (2) พิจารณาตรวจสอบประสบการณ์เดิม (3) 
ค้นหาข้อเท็จจริงมาสนับสนุนการแก้ปัญหา (4) ศึกษาและประเมินผลของการศึกษาค้นคว้า (5) 
ตัดสินใจเลือกวิธีการที่ดีท่ีสุดมาด าเนินการ (6) ทดลอง (7) สรุป (8) สรุปไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ หรือ
การทดลองที่เหมือนเดิม (9) น าข้อสรุปไปใช้ในการแก้ปัญหาอ่ืนที่คล้ายคลึงหรือเป็นปัญหาใหม่  

Guilford (1967) อธิบายกระบวนการที่ใช้ในการแก้ปัญหา 5 ขั้นตอนดังนี้  
1. ขั้นเตรียมการ เป็นขั้นตอนในการแก้ปัญหาและค้นว่าปัญหานั้นคืออะไร  

2. ขั้นวิเคราะห์ปัญหา เป็นขั้นตอนในการพิจารณาสาเหตุที่ส าคัญของปัญหา และอะไรที่
ไม่ใช่สาเหตุของปัญหา 

3. ขั้นเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนในการหาวิธีการในการแก้ปัญหา ให้ตรงกับ
สาเหตุที่ค้นพบมาแก้ไขปัญหา  

4. ขั้นตรวจสอบผล เป็นขั้นตอนเสนอเกณฑ์เพ่ือการตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้จากการ น าเสนอ
แนวทางในการแก้ไขปัญหา โดยพิจารณาว่าผลลัพธ์ตรงกับสิ่งที่ต้องการหรือไม่ ถ้าไม่ตรงก็ต้องหา
วิธีการใหม่จนกว่าจะประสบผลส าเร็จ  

5. ขั้นน าไปประยุกต์ใช้ เป็นขั้นตอนในการนาวิธีการแก้ปัญหาไปใช้กับปัญหาที่คล้ายคลึงกัน  
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Weir (1974) ได้เสนอกระบวนการที่ใช้ในการแก้ปัญหา ดังนี้  
1. การระบุปัญหาและการวิเคราะห์สิ่งที่เป็นปัญหา เป็นการบอกหรืออธิบายสภาพ ปัญหา

จากสถานการณ์  

2. การวิเคราะห์ปัญหาหรือระบุสาเหตุของปัญหา โดยการแยกแยะประเด็นที่ เกี่ยวข้องกับ
สาเหตุของปัญหาได้  

3. การเสนอแนวทางหรือวิธีในการแก้ปัญหา การบอกวิธีการที่เหมาะสมส าหรับ การน ามาใช้
แก้ปัญหาที่มาจากการวิเคราะห์ปัญหา  

4. การพิสูจน์ค าตอบหรือผลลัพธ์ที่ได้จากการแก้ปัญหา เป็นการบอกหรืออธิบาย ผลที่จะ
เกิดข้ึนจากวิธีการแก้ปัญหา  

De Corte, Lodewijks, Parmentier, & Span (1987) เสนอขั้นตอนการแก้ไขปัญหาไว้ 
ดังนี้ (1) ระบุปัญหา (2) แปลความหมายและอธิบายสภาพของปัญหา (3) เลือกวิธีการทุกวิธีที่สามารถ
แก้ปัญหาได้ (4) ประเมินวิธีการแก้ปัญหา เพ่ือเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมหรือปรับแก้แผนการ
ให้เหมาะสม (5) ด าเนินการแก้ปัญหาอย่างเป็นล าดับขั้นตอน และ (6) ประเมินผลการแก้ปัญหา และ
สรุปผลที่ได้จากการเรียนรู้ 

พวงแก้ว ปุณยกนก (2531) ได้สรุปไว้ว่า ทักษะการแก้ปัญหาสามารถวัดได้จากกระบวนการ
ในการแก้ไขปัญหาด้วยขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 

1. ความสามารถในการก าหนดปัญหา หรือความสามารถในการตั้งสมมติฐาน 
2. ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล 
3. ความสามารถในการปรับปรุงสมมติฐาน 
4. ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล หรือการทดสอบสมมติฐาน 
5. ความสามารถในการสรุปข้อเฉลยของปัญหา 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2534) ได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
1. ก าหนดประเด็นปัญหา จากการสังเกต ศึกษาข้อมูล รับรู้และท าความเข้าใจปัญหา จน

สามารถสรุปและก าหนดประเด็นปัญหาขึ้นได้ 
2. วิเคราะห์ปัญหา โดยการอภิปรายหรือแสดงความคิดเห็นเพ่ือแยกแยะประเด็นปัญหา 

สภาพ สาเหตุ และล าดับความส าคัญของปัญหา 
3. สร้างทางเลือกใหม่ด้วยการตั้งสมมติฐาน 
4. ตรวจสอบสมมติฐานด้วยการลงมือปฏิบัติ 
5. สรุปผล สังเคราะห์ความรู้ด้วยตนเอง 
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Krulik & Rudnick (1993) ได้อธิบายถึงข้ันตอนที่ใช้ในเป็นกระบวนการในการแก้ปัญหาไว้ 5 
ขั้นตอนดังนี้ 

1. ท าความเข้าใจและคิด ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจกับปัญหา แปลความหมาย และหา
ความสัมพันธ์ของปัญหานั้น และทบทวนถึงสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกัน 

2. ส ารวจและวางแผน ผู้แก้ปัญหาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่มีอยู่ในปัญหา แล้วน ามา
วางแผนแก้ปัญหา 

3. เลือกวิธีการแก้ปัญหา เป็นการคัดเลือกวิธีการที่เป็นไปได้มากท่ีสุดในการแก้ปัญหา 
4. ค้นหาค าตอบ เมื่อเลือกวิธีการแก้ปัญหาแล้วต้องน าไปใช้ เพ่ือแก้ปัญหา 
5. ตรวจสอบผลสะท้อนกลับและขยายผล เป็นการตรวจสอบว่าวิธีที่ใช้สามารถแก้ปัญหาให้

ลุล่วงได้หรือไม่ และสามารถน าไปใช้แก้ปัญหาอื่นได้หรือไม่ 

Treffinger, Isaksen & Dorval (2000 อ้างถึงใน จีรนันท์ วงษ์มาก, 2553) ได้กล่าวถึง
กระบวนที่ใช้ในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้  

1. ขั้นท าความเข้าใจกับปัญหา (Understanding the Challenge) เป็นขั้นตอนที่ผู้
แก้ปัญหาค้นหาสิ่งที่ต้องการ รวบรวมข้อมูล หาความสัมพันธ์ของสิ่งที่ก าหนดให้กับสิ่งที่ต้องการให้หา 
และพิจารณาว่าต้องน าความรู้ในเรื่องใดมา แก้ปัญหา 

2. ขั้นสร้างแนวทางที่หลากหลายในการแก้ปัญหา (Generate Ideas) เป็นขั้นตอนที่ผู้
แก้ปัญหาต้องเสนอแนวทางในการแก้ปัญหา  

3. ขั้นเตรียมการเพื่อน าไปสู่การปฏิบัติ (Prepare for Action) เป็นขั้นตอนที่ผู้แก้ปัญหาต้อง
พิจารณาวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ที่เสนอไว้ อธิบายแต่ละวิธีว่า จะต้องด าเนินการอย่างไร ประเมินเลือก
วิธีการที่เหมาะสม และต้องมีเหตุผลในการเลือกวิธีการแก้ปัญหานั้น  

4. ขั้นปฏิบัติตามวิธีการ (Planning your Approach) เป็นขั้นตอนในการนาวิธีที่เลือกไว้มา
สู่การปฏิบัติ โดยจะต้องมีการควบคุมและประเมินความคิดของตนเอง มีการก ากับตนเองขณะคิด
แก้ปัญหา  

พนิดา สินสุวรรณ และชรินทร์ มั่งคั่ง (2546) ได้สรุปว่า ขั้นตอนในการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหา ไว้ดังนี้ 

1. ขั้นระบุปัญหา หมายถึง ความสามารถในการบอกปัญหาภายในขอบเขตจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได ้

2. ขั้นตั้งสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการคาดคะเนสาเหตุที่บ่งบอกความสัมพันธ์
ระหว่างเหตุและผลของสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได ้
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3. ขั้นตรวจสอบสมมติฐาน หมายถึง ความสามารถในการรวบรวมข้อมูลในการน า มา
วิเคราะห์เพ่ือหาความสัมพันธ์และน ามาสนับสนุนสมมติฐานหรือสาเหตุของปัญหาตามสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได ้

4. ขั้นสรุปผล หมายถึง ความสามารถในการบรรยายผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ
ตรวจสอบ เพื่อน ามาสรุปเป็นแนวทางแก้ปัญหาได้ 

Bonk & Zhang (2008) ได้อธิบายขั้นตอนในการแก้ปัญหาไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ก าหนดปัญหา (Problem Statement or Definition)  

1.1 การก าหนดงาน หรือก าหนดความต้องการเพื่อจะให้งานนั้นออกมาสมบูรณ์ที่สุด 
1.2 มีการจัดล าดับข้อมูลและดูความเชื่อมโยงของข้อมูล 
1.3 รับฟังผู้เชี่ยวชาญให้ความคิดเห็นในประเด็นปัญหานั้นๆ 

2. หาแนวทางการแก้ปัญหา ด้วยการระดมสมองจากทรัพยากรที่มีอยู่ประเมินความเป็นไปได้ 
และจัดล าดับความส าคัญ 

3. ก าหนดขอบเขตการเข้าถึง การจัดการและการประยุกต์ใช้ข้อมูลหรือแหล่งข้อมูลเพ่ือการ
แก้ปัญหา 

3.1 เข้าถึงด้วยการอ่าน ฟัง หรือดูจากแหล่งข้อมูลที่มีอยู่ 
3.2 สังเคราะห์ข้อมูลเพื่อนาไปสู่การแก้ปัญหา 

4. ประเมินผลการแก้ปัญหา เป็นส่วนของน าไปใช้และประเมินประสิทธิภาพการแก้ปัญหา 

ชนาธิป ชื่นมนัส (2552) ได้อธิบายกระบวนที่ใช้ในการแก้ปัญหา แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้  
1. ท าความเข้าใจปัญหา  

1.1 ปัญหาคืออะไร 

1.2 ข้อมูลใดบ้างที่เก่ียวข้องกับปัญหา  

1.3 มีเงื่อนไขหรือต้องการข้อมูลเพ่ิมเติม  

2. วางแผนออกแบบการแก้ปัญหา โดยค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
2.1 เคยพบปัญหาทานองนี้มาก่อนหรือไม่  

2.2 รู้จักทฤษฎีหรือหลักการที่เกี่ยวข้องกับปัญหาหรือไม่ 

2.3 ใช้วิธีการแก้ปัญหาที่เคยประสบความส าเร็จมาก่อนหรือไม่  

3. ด าเนินการตามแผน มีการตรวจสอบแต่ละข้ันตอนปฏิบัติ 
4. สรุปและตรวจสอบการแก้ปัญหา 
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จากการศึกษากระบวนการและขั้นตอนในการแก้ปัญหาของนักวิชาการหลายท่าน ผู้วิจัย
สามารถสรุปขั้นตอนในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ไขปัญหา ซึ่งมี 4 
องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ปัญหา คือ การวิเคราะห์หาปัญหาภายในขอบเขตจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให้ได ้

2. การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา คือ การคาดคะเนและบ่งบอกสาเหตุของปัญหาใน
สถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 

3. การรวบรวมข้อมูล คือ การน าข้อมูลมาวิเคราะห์เพ่ือหาความสัมพันธ์และน ามาสนับสนุน
ระหว่างเหตุและผลตามสถานการณ์ที่ก าหนดให้ได้ 

4. การหาแนวทางแก้ปัญหา คือ การหาทางเลือกต่างๆ มาสนับสนุนแนวทางการแก้ไขปัญหา
ตามสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ได้ 

 

4.4  การสร้างปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีรากฐานมาจากวิธีการการแก้ปัญหาของจอห์น ดิวอ้ี 
(John Dewey) ซึ่งเป็นผู้เสนอแนวคิดการเรียนรู้เกิดจากการปฏิบัติหรือได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง 
(Learning by doing) ดังนั้น การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นหรือ
น าทางให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองเพ่ือจะได้ค้นพบค าตอบของปัญหานั้น ท าให้
ผู้เรียนได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาและเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหา มัณฑรา ธรรม
บุศย ์(2545) 

แนวทางการสร้างปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหา มีรายละเอียดดังนี้ 

เฉลิม วราวิทย์ (2531) ได้เสนอว่า การสร้างปัญหาที่สอดคล้องกับความจริงที่ปรากฏอยู่ใน
ชุมชนหรือสังคมนั้นจะช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนแบบแก้ปัญหาและการแสวงหาความรู้ด้วยตัว
ของผู้เรียนเอง 

วัลลี สัตยาศัย (2547) กล่าวว่า ในกระบวนการแก้ปัญหาจะเริ่มต้นด้วยการให้ผู้เรียนได้
ประสบกับปัญหาที่คล้ายคลึงกับปัญหาที่จะต้องไปประสบจริงทางวิชาชีพของตนในอนาคต โดยที่
ผู้เรียนมิได้มีการเตรียมตัวล่วงหน้าเกีย่วกับปัญหานี้มาก่อน โดยทีมผู้สอนจะน าปัญหาดังกล่าวมาเขียน
เป็นสถานการณ์ (Scenario) หรือโจทย์ปัญหา (problem) เป็นการสร้างเหตุการณ์จ าลอง เพ่ือใช้เป็น
ตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ฝึกหัดการคิด ไตร่ตรอง หาเหตุผลมาอธิบาย และพยายามแก้ไขปัญหาเบื้องต้น 
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กุลยา ตันติผลาชีวะ (2548) ได้กล่าวถึง ประเด็นปัญหาส าหรับการเรียนรู้คือหัวใจส าคัญของ
การสอน ลักษณะของปัญหาที่น ามาใช้จึงเป็นปัญหาที่พบบ่อย มีกระบวนการการเข้าถึงปัญหาที่
ซับซ้อน สามารถกระตุ้นให้เกิดค าถามได้ ต้องอาศัยการค้นคว้าหาค าตอบในแง่มุมต่างๆ ต้องใช้พ้ืน
ฐานความรู้อย่างกว้างขวาง สามารถสร้างมโนทัศน์ (Concept) ที่ส าคัญๆ ได้  

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้กล่าวว่า ลักษณะของสถานการณ์ที่เป็นปัญหา
ต้องเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ปัญหาที่น ามาใช้ ควรเป็นปัญหาที่พบเห็นได้ในชีวิตจริง
ของผู้เรียนหรือมีโอกาสที่จะเกิดข้ึนจริง 

จากการศึกษาแนวทางการสร้างปัญหาตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักวิชาการหลายท่าน ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า ปัญหาที่สร้าง
ขึ้นควรมีลักษณะเป็นสถานการณ์ปัญหา (Problem Scenario) ที่มีความคล้ายคลึงกับปัญหาที่ผู้เรียน
จะต้องไปประสบจริงในวิชาชีพของตนเองในอนาคต และสามารถกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้
และหาค าตอบ 

 

4.5  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความสามารถในการแก้ปัญหา 

Dufner & Alexander (1988 อ้างถึงใน ช านาญ โสดา, 2555) ได้ศึกษาผลของการฝึก
กระบวนการคิดแก้ปัญหาอนาคตที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนที่ศึกษาอยู่ในเกรด  
4 โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม โดยผู้เรียนกลุ่มที่ 1 จะได้รับการสอนตามกระบวนการคิด
แก้ปัญหาอนาคต และผู้เรียนกลุ่มที่ 2 จะได้รับการสอนแบบทักษะการคิด (IEP) จากผลการทดลอง
พบว่า ผู้เรียนทั้ง 2 กลุ่มมีความสามารถในการแก้ปัญหาได้เพ่ิมขึ้นเหมือนกัน  

Pizzini, Shepardson & Abell (1989 อ้างถึงใน ชาคริต เรืองประพันธ์, 2556) ได้
ท าการศึกษาเกี่ยวกับการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์ในรูปแบบ SSCS กับการเรียนการสอนแบบ
ปกติที่มีผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้รูปแบบ SSCS ทั้งในระดับประถมและ
มัธยมศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ และผู้เรียนในระดับประถม
มีความสามารถในการแก้ปัญหาต่ ากว่าผู้เรียนในระดับมัธยมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

Chiappetta & Russell (1982) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์วิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยรูปแบบ  SSCS พบว่า 
นักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงจะมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกว่า
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นักเรียนที่มีความสามารถในการแก้ปัญหาต่ า ผู้วิจัยจึงเชื่อว่าจะสามารถใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์วิชาวิทยาศาสตร์และพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ 

ทองสุข คาธนะ (2538) ได้ศึกษาผลของการใช้ปัญหาเป็นหลักที่มีต่อความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางการพยาบาลผู้สูงอายุของนักศึกษาพยาบาล โดยกลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาพยาบาล
หลักสูตร ประกาศนียบัตรของนักศึกษาพยาบาล สังกัดกระทรวงสาธารณสุข ชั้นปีที่ 2 ปีการศึกษา 
2537 วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี ราชบุรี 1 จ านวน 64 คน ซึ่งจากการศึกษาพบว่า นักศึกษากลุ่ม
ที่ได้รับการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลผู้สูงอายุสูงกว่า
นักศึกษากลุ่มที่เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้นักศึกษายังมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางการพยาบาลผู้สูงอายุของหลังการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นหลักสูงกว่า
ก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

สุกัญญา ยุติธรรมนนท์ (2539) ไดท้ าการวิจัยเกี่ยวกับผลของการใช้กระบวนการคิดแก้ปัญหา
อนาคตตามแนวคิดทอแรนซ์ (Torrance) ที่มีต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 6 จ านวน 60 คน แบ่งเป็น
กลุ่มทดลอง 30 คน กลุ่มควบคุม 30 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย สอนโดยใช้เนื้อหาวิชาสร้างเสริม
ประสบการณ์ชีวิต ผลการวิจัยพบว่าคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังการทดลอง
ของนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ  .01 และคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาหลังการทดลองของกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

มานิช ถาอ้าย (2540) ได้ท าการศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาและความคิดเห็นของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ที่มีผลมาจากการเรียนรู้โดยปัญหาเป็นฐาน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2540 โรงเรียนบ้านนามน อ าเภอเวียงแหง จังหวัด 
เชียงใหม่ จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
และแบบแสดงความคิดเห็นของนักเรียน ผลการศึกษาพบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

บังอร ภัทรโกมล (2540) ได้ท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต หน่วยตัวเรา ด้วย
วิธีการสอนแบบโครงการ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2539 โรงเรียนวัดศรีคัคณางค์และโรงเรียนวัดสอนดีศรีเจริญ อ าเภอหนองเสือ จังหวัดปทุมธานี 
โรงเรียนละ 30 คน เป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ได้รับการสอน
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โดยวิธีสอนแบบโครงการมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต หน่วยตัวเรา  สูง
กว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบ
โครงการมีความสามารถในการแก้ปัญหาสุขภาพ หน่วยตัวเราสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

เปลว ปุริสาร (2543) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยที่
ได้รับการจัดประสบการณ์แบบโครงงานของนักเรียน โดยวิธีการตอบค าถามประกอบภาพสถานการณ์
ปัญหา 4 ประเภท คือ (1) ปัญหาของตนเองที่เก่ียวข้องกับผู้อ่ืน (2) ปัญหาของตนเองที่ไม่เกี่ยวข้องกับ
ผู้อื่น  (3) ปัญหาของผู้อ่ืนที่เกี่ยวข้องกับตัวเด็ก และ (4) ปัญหาของผู้อ่ืน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่
มีความสามารถในการแก้ปัญหาทั้งต่ าและสูง หลังจากได้รับการจัดประสบการณ์แบบโครงการ
นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

กมลทิพย์ ต่อติด (2544) ได้ศึกษาผลการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาที่มีต่อความสามารถใน
การคิดเชิงเหตุผลและความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่  6 กลุ่ม
ตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี ที่ 6 โรงเรียนสาธิต สถาบันราชภัฎสวนสุนันทา จ านวน 84 
คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 42 คน กลุ่มควบคุม 42 คน ผลการศึกษาพบว่า หลังการทดลองนักเรียนที่
ได้รับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหามีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึก
กระบวนการแก้ปัญหา และสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.01 

สุวัฒน์ ไกรมาก (2544) ได้ศึกษาผลของการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม โดย
วิธีการวิจัยปฏิบัติการที่มีต่อมโนทัศน์เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อมและความสามารถในการ
แก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนท่าแซะรัชดาภิเษก จังหวัดชุมพร ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยคะแนนมโนทัศน์เกี่ยวกับ
วิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม และค่าเฉลี่ยคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาสิ่งแวดล้อมของนักเรียนที่
เรียนโดยวิธีการวิจัยปฏิบัติการสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ.01 

ประยูร บุญใช้ (2544) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด
ประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านสื่อกลางเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายวิชาของนักศึกษาในสถาบันราชภัฏ ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษาที่เรียนโดยใช้
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิดประสบการณ์การเรียนรู้ผ่านสื่อกลางได้คะแนนความสามารถใน
การคิดแก้ปัญหาสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด คือ ร้อยละ 60 และสูงกว่านักศึกษาที่เรียนโดยใช้การเรียน
แบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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สมบัติ เผ่าพงษ์คล้าย (2546) ได้ศึกษาการส่งเสริมความรู้และความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่องเศรษฐกิจชุมชนพ่ึงตนเอง โดยการเรียนแบบใช้โครงงานเป็น
ฐาน ผลการวิจัยพบว่า (1) หลังการทดลองความรู้เรื่องเศรษฐกิจชุมชนพ่ึงตนเองของนักเรียนสูงกว่า
ก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ.05 (2) หลังการทดลองคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
ของนักเรียนสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 (3) หลังการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนน
ความรู้เรื่องเศรษฐกิจชุมชนพ่ึงตนเองของนักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด (ร้อยละ 70) อย่างมี
นัยส าคัญที่ระดับ.05 และ (4) หลังการทดลองค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของ
นักเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 70) อย่างมีนัยส าคัญทีร่ะดับ .05 

สุภากร พูลสุข (2546) ศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยีและสังคม ต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาและความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการ
สอนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักศึกษาประเภทวิชาช่างอุตสาหกรรม  วิทยาลัยเทคนิคพังงา พบว่า 
นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคม มี
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่านักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนตามปกติ  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และนักศึกษาท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนตามแนวคิดวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยีและสังคม มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร์อยู่ในระดับมาก 

สุภาพร สายสวาท (2548) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
ของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของแผนการจัดประสบการณ์แบบใช้ปัญหาเป็นหลักให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
และเพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัย  ก่อนและหลังได้รับการจัด
ประสบการณ์แบบใช้ปัญหาเป็นหลัก โดยใช้แบบแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest Posttest 
Design ผลการวิจัยพบว่า แผนการจัดประสบการณ์แบบใช้ปัญหาเป็นหลักมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 
80.38/84.05 และความสามารถในการแก้ปัญหาของเด็กปฐมวัยโดยการจัดประสบการณ์แบบใช้
ปัญหาเป็นหลักจัดประสบการณ์แบบใช้ปัญหาเป็นหลักสูงกว่าก่อน ซึ่งความสามารถในการแก้ปัญหา
ของตนเองที่ต้องแก้ไขทันทีมีคะแนนสูงสุด และความสามารถในการแก้ปัญหาของตนเองที่เกี่ยวข้อง
กับผู้อ่ืนมีคะแนนต่ าสุด  

ดวงกมล ตั้งกิจเจริญพร (2548) ได้ท าการศึกษาผลของแบบการเรียนโดยใช้บทเรียน
มัลติมีเดียตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติที่มีต่อการแก้ปัญหาของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดคอน
สตรักติวิสต์ เรื่อง มนุษย์กับทรัพยากรธรรมชาติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  4 ที่มีแบบการเรียน
ต่างกันมีคะแนนการแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 
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สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล (2553) ได้ศึกษาการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการ
เรียนรู้เป็นทีมของนิสิตระดับปริญญาตรีด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการเรียน
ร่วมกันด้วยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ต่างกัน แบบแผนการทดลองเป็นแบบ
แฟคทอเรียล ตัวแปรที่ศึกษาคือ กรณีศึกษา 2 แบบ ได้แก่ กรณีศึกษาแบบสถานการณ์ และแบบ
ตัดสินใจ เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 2 แบบ ได้แก่ บล็อก และเว็บบอร์ด กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การทดลอง คือ นิสิตปริญญาบัณฑิต คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จ านวน 48 คน 
แบ่งกลุ่มแบบคละกัน ออกเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละ 12 คน ได้แก่ กลุ่มที่ 1 และ 2 เรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการเรียนร่วมกันด้วยกรณีศึกษาแบบสถานการณ์ที่ใช้บล็อกและเว็บ
บอร์ด กลุ่มที่ 3 และ 4 เรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการเรียนร่วมกันด้วย
กรณีศึกษาแบบตัดสินใจที่ใช้บล็อกและเว็บบอร์ด ผลการวิจัยพบว่า นิสิตปริญญาบัณฑิตที่เรียนด้วย
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการเรียนร่วมกันด้วยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่ต่างกัน โดยทั้ง 4 กลุ่ม มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังการทดลองสูง
กว่าก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 นอกจากนี้กลุ่มทดลองยังมีความพึงพอใจโดยรวมต่อ
รูปแบบการเรียนแบบผสมผสานที่ใช้เทคนิคการเรียนร่วมกันด้วยกรณีศึกษาและเทคโนโลยีการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ที่มีต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและการเรียนรู้เป็นทีมในระดับมาก 

นรินธน์ นนทมาลย์ (2554) ได้ศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการแทรกเทคนิค
การตั้งค าถาม 5W1H ในวิดีโอบรรยายออนดีมานด์บนเว็บ 2.0 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตปริญญาตรี โดยใช้เทคนิคเดลฟายในการสอบถาม
ผู้เชี่ยวชาญ และก าหนดการแทรกเทคนิคการตั้งค าถาม 5W1H ไว้ในวิดีโอบรรยายออนดีมานด์บน
เว็บ 2.0 โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชายและร่องรอยการสื่อสารบนบล็อกส่วนตัว 
และกิจกรรมบนเว็บบอร์ด ซึ่งผลการวิจัยพบว่ากลุ่มทดลองที่เรียนด้วยวิดีโอบรรยายออนดีมานด์บน
เว็บ 2.0 โดยแทรกเทคนิค 5W1H ในการตั้งค าถามมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถใน
การแก้ปัญหาสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

รัตนาภรณ์ จินดาสวัสดิ์ (2555) ได้ท าการผลของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ตาม
แนวคิดวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและสังคมที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความตระหนัก 
เรื่อง การอนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น การวิจัยครั้งนี้เป็นการ
วิจัยกึ่งทดลอง เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูลครั้งนี้ คือ แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและ
แบบวัดความตระหนักเรื่องการอนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม  ผลการทดลองพบว่า นักเรียนกลุ่ม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติที่ระดับ.05 และนักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05  

กนก จันทรา (2556) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความรับผิดชอบต่อสังคมของนักเรียนมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 เพื่อศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา และความรับผิดชอบต่อสังคมของนักเรียน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาตามแนวคิดการใช้ปัญหาเป็นฐาน  
เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาโดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้สังคมศึกษาแบบปกติ ใช้เวลาในการทดลอง 17 สัปดาห์ สัปดาห์
ละ 1 คาบ คาบละ 50 นาที เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาซึ่งมีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.818 และแบบวัดพฤติกรรมความรับผิดชอบต่อสังคม 
เปรียบเทียบผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า ค่าเฉลี่ยของ
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาของนักเรียนหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง  อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหา สามารถสรุปได้ดังนี้ 
1. ความสามารถในการแก้ปัญหาจากนักวิชาการหลายท่าน สามารถสรุปได้ว่า ความสามารถ

ในการแก้ปัญหา เป็นกระบวนการทางปัญญาที่น ามาซึ่งการหาค าตอบเพ่ือแก้ไขปัญหาอุปสรรคที่
เกิดข้ึนอย่างมีประสิทธิภาพ 

2. ขั้นตอนในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ไขปัญหา 
ประกอบด้วย  (1) การวิเคราะห์ปัญหา (2) การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา (3) การรวบรวมข้อมูล 
และ (4) การหาแนวทางแก้ปัญหา  
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ตอนที่ 5  แนวทางเกี่ยวกับความภาคภูมิใจในตัวเอง (Self-Esteem) 
 

  ความภาคภูมิใจในตัวเอง (Self-esteem) เป็นการพิจารณาการตัดสินคุณค่าของตนเองตาม
ประสบการณ์ ความรู้สึก ทัศนคติ ที่มีต่อตนเอง ซึ่งมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม เจตคติ แรงจูงใจ แนวคิดใน
การด าเนินชีวิต บุคคลที่มีความภูมิใจในตนเองสามารถท าสิ่งต่างๆได้ประสบความส าเร็จ มีความสุข 
และสามารถด าเนินชีวิตตามท่ีตนปรารถนา และเป็นบุคคลที่มีคุณสมบัติอันพึงประสงค์ของทุกอาชีพ
ในสังคม  

จากการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับความภาคภูมิใจในตนเอง จะมีการน าเสนอเนื้อหาสาระต่างๆ 
ได้แก่ (1) ความหมายของความภาคภูมิใจในตัวเอง (2) องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง (3) 
คุณลักษณะของความภาคภูมิใจในตัวเอง (4) แนวทางการพัฒนาและส่งเสริมความภาคภูมิใจในตัวเอง 
(5) การวัดความภาคภูมิใจในตนเอง และ (6) งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความภาคภูมิใจในตนเอง 
 

5.1  ความหมายของความภาคภูมิใจในตัวเอง 

ความหมายของความภาคภูมิใจในตนเองมีหลายความหมาย ดังนี้ 

Maslow (1970) ให้ความหมายว่า ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นความรู้สึกว่าตนมีคุณค่า มี
ความสามารถและสมรรถภาพในการท าสิ่งใดด้วยความเชื่อมั่นในตนเอง  

Fibel & Hale (1978) กล่าวว่าความภาคภูมิใจในตนเอง หมายถึง ความรู้สึกเชื่อมโยงในเรื่อง
ของความมีประสิทธิภาพและพลังในตัวคนๆหนึ่ง เช่น ความรู้สึกมีความเชื่อมั่นที่เกิดจากประสบการณ์ 
หรือความมีประสิทธิภาพที่ท าให้เกิดความส าเร็จ 

Sasse (1978) กล่าวว่า ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นความต้องการที่จะรู้สึกถึงความส าคัญ
และคุณค่าที่มีอยู่ในตนเอง ต้องการการยอมรับและความเชื่อถือจากบุคคลอ่ืน เพ่ือให้ตนเกิด
ความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองและนับถือตนเอง 

Branden (1981) ได้ให้ความหมายของความภาคภูมิใจในตนเองว่าเป็นลักษณะของความ
เชื่อและมีความนับถือตนเอง อันเกิดจากความเชื่อมั่นในความมีคุณค่าของตนเอง ความมั่นใจใน
ความสามารถของตนที่กระท าสิ่งใดให้ส าเร็จได้ตามความพอใจ 

Coopersmith (1981) ให้ความหมายของความภาคภูมิใจในตนเองว่า เป็นการประเมิน
คุณค่าของตนเอง แสดงถึงทัศนคติทั้งทางบวกหรือลบ เป็นการตัดสินคุณค่าแห่งตน ท าให้บุคคลนั้น



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

72 

รู้สึกว่าตนมีความสามารถ ความส าคัญ ประสบความส าเร็จและมีคุณค่า ซึ่งสังเกตได้จากค าพูดและ
พฤติกรรมที่แสดงออก 

Barry & Morgan (1985) กล่าวว่าความภาคภูมิใจในตนเองเป็นความรู้สึกของการยอมรับ
ตนเองและเป็นการมองตนเองในทางบวก 

นภาพร พุ่มพฤกษ์ (2529) กล่าวว่า ความภาคภูมิใจในตนเองหมายถึงการพิจารณาตัดสิน
คุณค่าของตนเองตามความรู้สึก และทัศนคติที่มีต่อตนเองของบุคคลในเรื่องการประสบความส าเร็จ 
การประสบความล้มเหลว การยอมรับตนเอง การปฏิเสธตนเอง การพ่ึงตนเอง คิดว่าตนเองมีค่าใน
สังคม ตลอดจนการได้รับการยอมรับจากบิดามารดา ครูอาจารย์ และเพ่ือน 

สุใจ ตั้งทรงสวัสดิ์ (2532) กล่าวถึงความภาคภูมิใจในตนเองไว้ว่า เป็นการประเมินคุณค่าของ
ตนตามความรู้สึกและทัศนคติที่บุคคลมีต่อตนเองแล้วสื่อออกมาให้เห็นในรูปของค าพูดและการกระท า 

สุจิตรา เผื่อนอารีย์ (2533) กล่าวว่า ความภาคภูมิใจในตนเอง หมายถึง การประเมินคุณค่า
ของอัตมโนภาพในเรื่องของความส าเร็จ การยอมรับตนเอง การได้รับการยอมรับจากผู้ อ่ืน มี
ความสามารถเพียงพอในการท าสิ่งต่าง ๆ มีคุณค่า และความส าคัญต่อสังคม 

Khera (1998) ให้ความหมายของความภาคภูมิใจในตนเองว่า เป็นความรู้สึกที่มีต่อตนเอง 
เป็นองค์ประกอบหลักในการตัดสินความส าเร็จ หรือความล้มเหลวในการท างาน การที่มีความรู้สึก
เห็นคุณค่าในตนเองจะท าให้รู้สึกมีความสุข ความพึงพอใจ และมีชีวิตอยู่อย่างมีความหมาย 

สถิตย์ ภัศระ (2535) กล่าวว่า ความภาคภูมิใจในตนเอง หมายถึง การพิจารณา ตัดสินคุณค่า
ของตนตามความรู้สึกและทัศนคติของบุคคลที่มีต่อตนเองในเรื่องราวความส าเร็จความล้มเหลว การ
ยอมรับตนเอง การยอมรับจากคนอื่น การมีความสามารถเพียงพอในการท าสิ่งต่างๆ การมีคุณค่าและ
ความส าคัญต่อสังคม 

Bednar & Peterson (1995) กล่าวว่าความภาคภูมิใจในตนเองเป็นความรู้สึกพึงพอใจใน
ตนเองอย่างแท้จริง และเป็นความรู้สึกที่คงคนอยู่นาน 

มะลิ อุดมภาพ (2538) สรุปความหมายของความภาคภูมิใจในตนเอง ได้ว่าหมายถึง
ความรู้สึกนึกคิดของแต่ละบุคคลว่าตนเองนั้นเป็นบุคคลที่เก่ง มีคุณค่า มีความสามารถมีชื่อเสียง เป็น
ที่รู้จักของบุคคลทั่วไป และมีบุคลิกลักษณะสง่าผ่าเผยเป็นที่น่าเชื่อถือ 

สุกัญญา พีระวรรณกุล (2541) กล่าวว่า ความภาคภูมิใจในตนเองหมายถึงการรับรู้ของตนเอง
ในด้านความสามารถ ความส าคัญ คุณความดี และความมีพลังอ านาจในตน 
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ปรารถนา ช้อนแก้ว (2542) สรุปว่าความภาคภูมิใจในตนเอง หมายถึง การพิจารณาตัดสิน
คุณค่าของตนตามความรู้สึกและทัศนคติที่มีต่อตนเองในเรื่องความส าเร็จ ความล้มเหลว การยอมรับ
จากบุคคลอื่น ซึ่งการประเมินคุณค่านี้น าไปสู่การยอมรับตนเอง มีความพอใจในตนเอง มีความเชื่อมั่น
ในการกระท าสิ่งต่างๆ ให้ประสบความส าเร็จ 

จุฑามาศ แหนจอน (2544) กล่าวว่า ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นองค์ประกอบของ
บุคลิกภาพ และเป็นแรงผลักดันให้บุคคลแสดงพฤติกรรมทั้งทางบวกและทางลบ ถ้ามีการพัฒนาความ
ภาคภูมิใจในตนเองสูงขึ้น จะท าให้บุคคลนั้นพัฒนาขั้นสูงคือรู้จักเข้าใจ และยอมรับตนเอง 

พวงทอง อินใจ (2544) ให้ความหมายว่า ความภาคภูมิใจในตนเองหมายถึง ความรู้สึกว่า
ตนเองมีความสามารถ มีคุณค่า มีความส าคัญอันเนื่องมาจากความส าเร็จในสิ่งที่คาดหวัง รวมทั้งการ
ได้รับการยอมรับจากบุคคลอ่ืน เช่น บิดา มารดา ครูอาจารย์ เพ่ือน 

 จากความหมายของนักวิชาการที่ให้ไว้ สามารถสรุปได้ว่า ความภาคภูมิใจในตัวเอง หมายถึง 
ความรู้สึกในทางบวกของบุคคลที่เห็นความส าคัญและคุณค่าในตนเอง มีความมั่นใจในความสามารถ
ของตนที่กระท าสิ่งใดให้ส าเร็จได้ เพ่ือให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและนับถือตนเอง น าไปสู่การยอมรับ
ของสังคม 

 
5.2  องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง 

องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยมีผู้ให้องค์ประกอบ
ของความภาคภูมิใจในตนเอง ดังนี้ 

Maslow (1970) นักจิตวิทยาที่มหาวิทยาลัยแบรนดิส ผู้คิดค้น ทฤษฎีจิตวิทยามานุษยนิยม
และทฤษฎีล าดับขั้นความต้องการของมาสโลว์ ได้จ าแนกองค์ประกอบของความรู้สึกภาคภูมิใจใน
ตนเอง ออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

ประเภทที่ 1 เป็นความรู้สึกเห็นคุณค่าของตนเอง การยอมรับนับถือและการประเมินค่า
ตนเอง ประกอบด้วยปัจจัยต่างๆ คือ ความต้องการมีความเข้มแข็ง ความส าเร็จ  ความพอดี 
ความสามารถ ความเชื่อมั่น ความมีอิสระ และเสรีภาพ  

ประเภทที่  2 เป็นการได้รับความเห็นคุณค่าจากผู้ อ่ืน ได้รับการยอมรับและสนใจ มี
ความส าคัญ เป็นที่ชื่นชมของผู้อ่ืน ต้องการมีชื่อเสียงหรือเกียรติยศ ต าแหน่ง ความก้าวหน้า มีอ านาจ
เหนือผู้อื่น และมีศักดิ์ศรี 
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Coopersmith (1981) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเองนั้น สามารถ
แบ่งออกเป็น 2 ด้านคือ 

1. องค์ประกอบภายในบุคคล หมายถึง ลักษณะเฉพาะของบุคคลแต่ละคนที่มีผลท าให้มี
ความภาคภูมิใจในตนเองต่างกันออกไป ซึ่งมีองค์ประกอบย่อย ได้แก่ การรู้สึกถึงพลังความส าเร็จในสิ่ง
ที่มุ่งมั่นตั้งใจตามค่านิยมและและความปรารถนาในตนเอง การรู้สึกถึงความสามารถในตนเอง และ
การรับรู้ถึงความส าคัญและคุณงามความดีในตนเอง โดยไม่ท าลายความภาคภูมิใจในตนเองไม่หวั่นไหว
ต่อค าวิพากษ์วิจารณ์  

2. องค์ประกอบภายนอกบุคคล หมายถึง ลักษณะแวดล้อมภายนอกที่บุคคลมีปฏิสัมพันธ์
ด้วย ได้แก่ ครอบครัว โรงเรียน เพ่ือน โดยการได้รับความส าคัญ การยอมรับนับถือ ความสนใจจาก
บุคคลที่มีความส าคัญในชีวิต 

Branden (1981) นักมานุษยวิทยาที่สนใจในเรื่องความภาคภูมิใจในตนเองมาตั้งแต่ปี 1969 
ได้กล่าวว่า องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง ประกอบด้วย 

1. ความเชื่อมั่นในประสิทธิภาพของตนเอง (Self - efficacy) คือ ความเชื่อว่า ตนเอง
สามารถ คิด เข้าใจ เรียนรู้ ตัดสินใจในการแก้ปัญหา การเผชิญหน้ากับความท้าทาย หรืออุปสรรค
ต่างๆ ในชีวิตได้ ไว้วางใจตนเอง ว่ามีความสามารถ มีพลัง มีประสิทธิภาพ และพ่ึงพาตนเองได้ 

2. การเคารพตนเอง (Self - respect) คือ ความเชื่อว่า ตนเองมีคุณค่า มีความหมาย มี
ศักดิ์ศรีเท่าเทียมผู้อื่น มีสิทธิ มีโอกาสที่จะส าเร็จ ได้รับสิ่งที่มุ่งหวัง มีสุขได้ เช่นเดียวกับผู้อ่ืน ชีวิตมีค่า 
สมควรได้รับการดูแลปกป้องให้ดี การได้รับการยอมรับจากคนอื่น 

Polladino (1994) ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการให้ค าปรึกษาอาชีพ (Career Counselor) ส าเร็จ
ปริญญาเอกทางด้านจิตวิทยาการศึกษา (Ph.D. in Educational Psychology) ปัจจุบันเป็นอาจารย์
สอนในซานฟรานซิสโก (University of San Francisco) กล่าวว่าความภาคภูมิใจในตนเอง 
ประกอบด้วย (1) การเห็นคุณค่าในตนเอง (Self - worth) (2) ความเชื่อมั่นในตนเอง (Self - 
confidence) (3) การเคารพตนเอง (Self - respect)  

Tafarodi & Swann (1995) ทั้งคู่เป็นศาสตราจารย์ทางจิตวิทยาสังคม และเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านจิตวิทยาสังคม ได้กล่าวถึง องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง โดยกล่าวว่า ความ
ภาคภูมิใจในตนเอง มีองค์ประกอบดังนี้ 

1. ความมีสมรรถนะในตนเอง (self-competence) คือ บุคคลที่น าไปสู่การปฏิบัติงานให้
เกิดประสิทธิภาพ  

2. การเห็นคุณค่าในตนเอง (Self-worth) คือ การประเมินความเป็นตนเอง  
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3. ความเชื่อมั่นในตนเอง (Self-confidence) คือ ความเชื่อว่าตนเองสามารถ คิด เข้าใจ 
เรียนรู้ ตัดสินใจได้  

4. การเคารพตนเอง (Self-respect) คือ การยอมรับและพอใจในสิ่งที่ตนเองเป็น 

Simon & Schuster (1997) กล่าวถึง องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเองว่า มี 3 
องค์ประกอบดังนี้  

1. การยอมรับตนเอง (Self-acceptance) คือ การยอมรับจุดอ่อนหรือข้อบกพร่องของตนเอง 
2. ความรับผิดชอบต่อตนเอง (Self-responsibility) คือ การรับรู้หน้าที่และบทบาทของ

ตนเอง   
3. ความกล้าแสดงออกต่อตนเอง (Self-assertive) คือ การกล้าแสดงความรู้สึก ความคิด และ

การติดต่อสื่อสาร 

ซึ่งจากศึกษาและการรวบรวมข้อมูลของนักการศึกษาหลากหลายท่าน จึงได้สังเคราะห์
องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง ได้ดังแสดงในตารางที่ 2 

ตารางท่ี 2 การสังเคราะห์องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง 

Maslow 

(1970) 

Coopersmith 

(1981) 

Branden 

(1981) 

Polladino 

(1994) 

Tafarodi& 

Swan (1995) 

Simon& 

Schuster 

(1997) 

สังเคราะห์

ความภาคภูม ิ

ใจในตนเอง 

1. ความ

ภาคภูมิใจใน

ตัวเองจากการ

ยอมรับของ

ตัวเอง  

1. องค์ประกอบ

ภายในบุคคล  

 1. การเห็น

คุณค่าใน

ตัวเอง  

1. การเห็น

คุณค่าในตัวเอง 

1.การยอม 

รับตนเอง  

1. การยอมรับ

ตัวเองและเห็น

คุณค่าในตัวเอง 

1.1 ความรู้สึกมี

คุณงามความดี  

1. การเคารพ

ตนเอง  

2. การเคารพ

ตนเอง  

2. การเคารพ

ตนเอง  

 1.1 มีความ

เคารพในตัวเอง 

1.2 ความรู้สึกมี

ความสามารถ 

  

 

3. ความมี

สมรรถนะใน

ตนเอง  

 1.2 มีความ 

สามารถในตัวเอง 

    2. ความ

รับผิดชอบต่อ

ตนเอง 

1.3 มีความ

รับผิดชอบใน

ตัวเอง 

1.3 ความรู้สึก

ถึงพลังความ 

ส าเร็จ 

2. ความ

เช่ือมั่นใน

ประสิทธิภาพ

ของตนเอง 

3. ความเชื่อ 

มั่นในตนเอง 

4. ความเชื่อมั่น

ในตนเอง 

 1.4 มีความ

เช่ือมั่นในตนเอง 
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Maslow 

(1970) 

Coopersmith 

(1981) 

Branden 

(1981) 

Polladino 

(1994) 

Tafarodi& 

Swan (1995) 

Simon& 

Schuster 

(1997) 

สังเคราะห์

ความภาคภูม ิ

ใจในตนเอง 

    3.ความกล้า

แสดงออกต่อ

ตนเอง 

1.5 มีความ

กล้าแสดงออก 

2. ความ

ภาคภูมิใจใน

ตัวเองจากการ

ยอมรับและ

เห็นคุณค่าจาก

ผู้อื่น 

2. องค์ประกอบ

ภายนอกบุคคล

จากการได้รับ

ความส าคัญ การ

ยอมรับนับถือ 

และความสนใจ

จากผู้อื่น 

    2. การได้รับการ

ยอมรับและเห็น

คุณค่าจากผู้อื่น 

 

 
จากตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง ผู้วิจัยสามารถสรุปได้เป็น 2 

องค์ประกอบ ดังนี้ 
1. การยอมรับตัวเองและเห็นคุณค่าในตัวเอง คือ การมีความเคารพในตนเอง การเป็นผู้มี

ความสามารถ มีความรับผิดชอบในตัวเอง มีความเชื่อม่ันในตนเอง และกล้าแสดงออก 
2. การได้รับการยอมรับและความเห็นคุณค่าจากผู้อื่น คือ การได้รับสนใจ ความส าคัญ เป็นที่

ชื่นชมของผู้อื่น  
 

5.3  คุณลักษณะของความภาคภูมิใจในตัวเอง 

คุณลักษณะความภาคภูมิใจในตนเอง จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยมีรายละเอียด ดังนี้ 

Mussen & Others (1969 อ้างถึงใน วีนัสรินทร์ สถลนันทน์, 2549) ได้กล่าวว่า บุคคลที่มี
ความภาคภูมิใจในตนเอง เป็นผู้ที่รับรู้คุณค่าของตนเอง ยอมรับตามความเป็นจริง มองเห็นศักยภาพ
ของตน เชื่อมั่นในว่าตนเองมีความสามารถและประสบความส าเร็จได้ มีความคิดสร้างสรรค์ มองโลก
ในแง่ดี และสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ ตลอดมีความพึงพอใจ เคารพและตระหนักในรับผิดชอบ
ต่อตนเองและผู้อ่ืน  

McNeil (1974 อ้างถึงใน วีนัสรินทร์ สถลนันทน์, 2549) ได้ท าการวิจัยพบว่า ลักษณะของ
บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเองจะมีเป็นความเป็นผู้น า กล้าคิดการแสดงออก เชื่อมั่นและความ
คาดหวังสูง มองโลกในแง่ดี และไม่เป็นทุกข์กับปัญหาที่ประสบอยู่  
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Branden (1981) กล่าวว่า บุคคลที่มีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นบุคคลที่ชอบ
ตั้งเป้าหมายให้สูงและท้าทายมากขึ้น กระตือรือร้นต่อสิ่งใหม่ๆ ที่ท้าทายและใช้ความสามารถได้เต็มที่ 
ใฝ่รู้ ใจกว้างยอมรับผู้อ่ืนได้ดี 

Hamachek (1987) ได้กล่าวว่า บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเองจะเห็นตนเองมีคุณค่า มี
ความส าคัญ เป็นบุคคลที่น่าเชื่อถือ มีวิจารณญาณ กล้าเผชิญหน้ากับสิ่งใหม่ และมักเป็นผู้ที่ได้รับ
ผลส าเร็จในด้านต่างๆ 

มะลิ อุดมภาพ (2538) ได้ศึกษาพบว่า ลักษณะของผู้ที่มีความภาคภูมิใจในตนเอง เป็นบุคคล
ที่เห็นคุณค่าในตนเอง มีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความคาดหวังสูง มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ กล้า
แสดงออก และเป็นผู้ที่มีบุคลิกลักษณะท่าทางที่ดี 

จากลักษณะของความภาคภูมิใจในตนเองทั้งหมดที่กล่าวมา ผู้วิจัยสามารถสรุปว่า บุคคลที่มี
ความภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นผู้ที่มีความมีความเชื่อมั่นในตนเอง มองตนเองในด้านบวก เห็นคุณค่า
ในตนเอง ยอมรับตนเองและผู้อ่ืน เป็นความเป็นผู้น า มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีความกระตือรือร้น
กล้าท างานที่ท้าทาย มีความเพียรพยายามและอดทน เคารพในตนเอง และมีความรับผิดชอบทั้งต่อ
ตนเองและผู้อ่ืน  
 
5.4  แนวทางการพัฒนาและส่งเสริมความภาคภูมิใจในตัวเอง 

การพัฒนาและการเสริมสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง มีรายละเอียดดังนี้ 

Girdano & Every (1979 อ้างถึงใน ณัฐณิชา พรหมสินธุ์มม, 2557) ได้เสนอวิธีการพัฒนา
ความภาคภูมิใจในตนเองอย่างได้ผลไว้ 3 ประการ คือ  

1. การใช้ภาษาเชิงบวก หมายถึง กระบวนการที่บุคคลให้การเสริมแรงภาพลักษณ์ของตน 
(Self-Image) โดยชี้ให้เห็นถึงลักษณะทางบวกของตนเอง เช่น ลักษณะบุคลิกภาพที่เป็นลักษณะเด่น
หรือบุคลิกภาพท่ีน่าภาคภูมิใจ 

2. การยอมรับค ายกย่องชมเชย คือ เมื่อมีบุคคลใดยกย่องชมเชยก็แสดงการยอมรับโดย
ปราศจากท่าทีหรือค าตอบที่แสดงการถ่อมตน แต่ควรใช้ประโยคแสดงความยินดีแทน วิธีนี้จะเป็นการ
ส่งเสริมพฤติกรรมที่เหมาะสมอันจะท าให้บุคคลประทับใจและมองตนเองในทางบวกมากข้ึน 

3. การฝึกพฤติกรรมการกล้าแสดงออก เป็นวิธีที่จะท าให้บุคคลมีพฤติกรรมในเชิงบวก 

Sasse (1978) เสนอการพัฒนาความภาคภูมิใจในตนเอง ดังนี้ 
1. สร้างความภาคภูมิใจในตนเอง โดยพยายามนึกถึงความส าเร็จในวันข้างหน้าของชีวิต 
2. ระลึกถึงงานที่ตนท าได้ส าเร็จ แล้วให้รางวัลเป็นสินน้ าใจหรือชมเชยตนเอง หรือให้สิ่งที่มี 
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3. ความหมายแก่ตน สิ่งเหล่านี้จะช่วยให้บุคคลเกิดความรู้สึกที่ดี 
4. บันทึกความส าเร็จที่ได้รับ สิ่งที่ท าได้ดีเป็นเวลาติดต่อกันหลายสัปดาห์หรือหลายๆเดือน 

Bruno (1983) กล่าวถึงกระบวนการในการพัฒนาความภาคภูมิใจในตนเอง ซึ่งประกอบด้วย 
5 ขั้นตอนดังนี้ 

1. ให้เสนอข้อเสนอแนะหรือข้อคิดโดยตรง ซึ่งการเสนอแนะนี้อาจเป็นการเสนอแนะจาก
ผู้อ่ืนหรือตนเองแนะตนเอง วิธีการนี้เป็นการให้ข้อมูลซึ่งมีผลให้บุคคลเกิดก าลังใจและสร้างความ
ภาคภูมิใจได้ 

2. สร้างความส าเร็จให้กับตนเองมากขึ้น ความพยายามท่ีจะสร้างความส าเร็จเป็นวิธีที่จะเพ่ิม
ความภาคภูมิใจในตนเอง แต่อย่างไรก็ตาม การประสบความส าเร็จแต่เพียงอย่างเดียวไม่เพียงพอ สิ่งที่
ส าคัญอีกอย่างคือการท าให้บุคคลมีความสุขในชีวิต 

3. การลดความคาดหวังลงบ้าง แต่ก็ยังคงปรารถนาในสิ่งที่ตนต้องการไว้บ้าง ซึ่งจะเป็น
แนวทางท่ีจะช่วยท าให้บุคคลลดความสูญเสียหรือความเศร้าโศกลงได้ 

4. เลิกประเมินค่าตนเอง เพราะการมีชีวิตอยู่ก็มีค่ามากพอแล้ว เมื่อบุคคลเลิกประเมินค่าของ
ตนเองแล้ว ความภาคภูมิใจในตนเองก็จะเพ่ิมมากข้ึน 

Coopersmith (1981) กล่าวถึงการส่งเสริมให้บุคคลมีความภาคภูมิใจในตนเองเพ่ิมมากขึ้น 
โดยใช้แนวคิด 4 ประการ ดังนี้ 

1. การได้รับการยอมรับนับถือ ความสนใจเอาใจใส่จากบุคคลที่มีความส าคัญในชีวิต 
2. การประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ ซึ่งปัจจัยที่ท าให้รู้สึกว่าตนเองประสบ

ความส าเร็จ คือ 
2.1 การมีความสามารถในการควบคุมหรือมีอิทธิพลเหนือคนอ่ืน เป็นการแสดงให้บุคคล

นั้นรู้ถึงความมีอ านาจของตน 
2.2 การได้รับการยอมรับ ความสนใจและความรักจากบุคคลอ่ืน เป็นการแสดงให้บุคคล

นั้นรู้ถึงความส าคัญของตนเอง 
2.3 การเป็นบุคคลที่มีศีลธรรมจรรยาตามมาตรฐานของสังคม เป็นการแสดงให้บุคคลนั้นรู้

ถึงคุณงามความดีและความน่าเชื่อถือศรัทธาของตน 
2.4 การประสบความส าเร็จสมความมุ่งมั่น ท าให้บุคคลนั้นรู้ถึงการมีความสามารถของตน 

3. การได้กระท าในสิ่งที่สอดคล้องกับค่านิยมและความปรารถนา 
4. การไม่ใส่ใจต่อสิ่งที่จะท าให้ความภาคภูมิใจในตนเองลดลง เช่น การไม่สนใจต่อค า

วิพากษ์วิจารณ์ของผู้อื่น 
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Bradshaw (1981) กล่าวเอาไว้ว่า การที่จะพัฒนาบุคคลให้มีความภาคภูมิใจในตนเองเพ่ิม
สูงขึ้นนั้น จะต้องหาวิธีการที่จะท าให้บุคคลนั้นได้รับประสบการณ์อย่างน้อยในด้านใดด้านหนึ่ง 
ดังต่อไปนี้ 

1. การประสบความส าเร็จในด้านต่าง ๆ ตามที่คาดหวัง ไม่ว่าจะเป็นในเรื่องของการเรียน 
การท างาน หรือแม้กระทั่งความส าเร็จในการด าเนินชีวิต 

2. ความรู้สึกถึงการยอมรับ การเอาใจใส่และการเห็นคุณค่าจากบุคคลอ่ืน โดยเฉพาะจาก
บุคคลที่มีความส าคัญและมีความหมายส าหรับตนเอง 

3. ประสบการณ์ท่ีจะสามารถท าให้บุคคลนั้นมีอ านาจเพ่ิมขึ้นหรือมีอิทธิพลเหนือสถานการณ์
และบุคคลที่มีความส าคัญในชีวิตของตน เช่น การได้รับต าแหน่ง หรือได้รับเกียรติในสังคม 

4. การได้รับโอกาสที่จะแสดงพฤติกรรมที่สอดคล้องกับค่านิยมส่วนตัวของบุคคลนั้นโดย
สามารถกระท าสิ่งต่าง ๆ ได้อย่างอิสระตามความคิด ความเชื่อ และความปรารถนาของตน 

Brooks (1992) ได้เสนอแนวทางในการพัฒนาการเห็นคุณค่าในตนเอง 
1. พัฒนาความรับผิดชอบและการให้ความช่วยเหลือต่อส่วนรวม 
2. เปิดโอกาสให้คิดทางเลือกและตัดสินใจแก้ปัญหา 
3. ให้การสนับสนุนก าลังใจและให้ข้อมูลย้อนกลับด้านบวก 
4. เสริมสร้างวินัยในตนเองโดยการสร้างแนวปฏิบัติและค านึงถึงผลที่จะเกิดขึ้นตามมา 
5. ช่วยให้รู้สึกยอมรับความล้มเหลวหรือความผิดพลาด 

ปารัชญ์ ชุมเสน (2554) ได้เสนอเทคนิคเฉพาะในการพัฒนาความภาคภูมิใจในตนเอง คือ 
1. การยอมรับความรู้สึกของบุคคลตามความเป็นจริง จะช่วยให้เขาสามารถถ่ายทอด

ความรู้สึกออกมา โดยเฉพาะการยอมรับความรู้สึกทางลบ ความรู้สึกกลัว ความรู้สึกขัดแย้งและ
ความรู้สึกปฏิเสธของบุคคล เป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อการแสดงความรู้สึกของบุคคลในขณะนั้น 

2. การยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเผชิญกับปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาที่
แตกต่างกัน ควรท าความเข้าใจในวิธีการแก้ปัญหาและให้โอกาสแต่ละบุคคลในการแสดง
ความสามารถในการแก้ปัญหา เนื่องจากบุคคลมีความคิดที่เหมาะสมเฉพาะวัยของเขาและมีความ
รับผิดชอบต่อปัญหาที่เขาต้องเผชิญอยู่แล้ว นอกจากนี้การให้โอกาสเขาได้ฝึกเลือกวิธีการแก้ปัญหาเอง
นั้นจะท าให้บุคคลค้นพบว่ายังมีวิธีการที่เหมาะสมอีกหลายอย่างที่เขาอาจจะเลือกใช้ 

3. ควรหลีกเลี่ยงการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นกับบุคคลอย่างกะทันหัน ซึ่งจะท าให้บุคคลเกิด
ความรู้สึกไม่มั่นใจ ดังนั้นเมื่อมีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นควรแจ้งให้ทราบล่วงหน้าอย่างชัดเจนในทันที
และถ้าเป็นไปได้ไม่ควรให้มีการเปลี่ยนแปลงอย่างกะทันหันเกิดข้ึน 
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4. การมีตัวแบบที่ดีและมีประสิทธิภาพในการเผชิญเนื่องจากตัวแบบมีอิทธิพลต่อความรู้สึก
มั่นคงของบุคคล ตัวแบบจึงควรมีความเชื่อม่ันและให้การสนับสนุนบุคคลสามารถใช้ศักยภาพที่มีอยู่ใน
การเผชิญปัญหาอย่างมั่นใจ และให้ก าลังใจว่าเขาสามารถที่จะประสบความส าเร็จได้ในการเผชิญ
ปัญหาด้วยตัวเอง 

5. ช่วยให้บุคคลพัฒนาวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยให้เขาได้ระบายความขุ่นมัว ซึ่ง
จะเป็นโอกาสให้เขาได้ค่อยๆเข้าใจความยุ่งยากในตนเอง ช่วยลดระดับความเครียด จากนั้นบุคคลจะ
ค่อยๆใส่ใจกับความรู้สึกที่เกิดขึ้นกับตนเอง 

6. ให้ความส าคัญกับการนับถือตนเองของบุคคลนั้น เพ่ือเพ่ิมความเข้มแข็ งในการที่จะ
แก้ปัญหา 

7. สนับสนุนให้ผู้ใกล้ชิดมีความรู้ความเข้าใจในตัวบุคคลนั้น และให้ความร่วมมือในการ
เสริมสร้างความเข้มแข็งในการที่จะแก้ปัญหา 

 
5.5  การวัดความภาคภูมิใจในตนเอง 

 ความภาคภูมิใจในตนเองเป็นลักษณะของบุคคลที่เกิดจากความรู้สึกนึกคิด มีความซับซ้อน
และสามารถเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ ในการวัดความภาคภูมิใจในตนเอง จึงต้องอาศัยเครื่องมือที่ได้
มาตรฐาน มีความครอบคลุมและถูกต้อง ดังนั้นนักวิจัยทางจิตวิทยา จึงได้ท าการพัฒนาและสร้าง
แบบสอบถามที่ได้มาตรฐานและถูกแปลเป็นแบบทดสอบภาษาไทย มีดังนี้ 

 แบบทดสอบของ Rosenberg’s Self-esteem Scale (RSE) เน้นการวัดความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามระดับความคิดเห็นของบุคคล 4 ระดับ วัดตั้งแต่ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ไม่
เห็นด้วยอย่างยิ่ง ประกอบด้วยค าถามจ านวน 10 ข้อ (Rosenberg, 1965) 

แบบทดสอบมาตรฐานของ Coopersmith Self Esteem Inventories (CSEI) เน้นการวัด 2 
ลักษณะ คือ ความภาคภูมิใจในตนเองด้านบวก และความภาคภูมิใจในตนเองด้านลบ เพ่ือวัดระดับ
ความรู้สึกของบุคคลที่เกิดขึ้น ประกอบด้วยค าถาม 58 ข้อ โดยเป็นค าถามที่ระบุให้ผู้ตอบเลือกว่า ใช่
หรือไม่ใช่ (Coopersmith, 1981) 

แบบทดสอบ Five-Scale test of Self Esteem for Children (FSC) เป็นแบบทดสอบที่
เน้นบริบทแวดล้อมที่เป็นภาพกว้างของบุคคล โดยแบ่งกลุ่มเป็น 6 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มมุมมองรวม กลุ่ม
การศึกษา กลุ่มภาพลักษณ์ กลุ่มครอบครัว กลุ่มสังคม กลุ่มค าลวง จ านวนค าถามกลุ่มละ 10 ข้อ โดย
ให้ผู้ตอบเลือกว่า เกือบตลอดเวลา บางครั้ง หรือไม่เคย (สุวรรณี พุทธิศรี และชัชวาลย์ ศิลปะกิจ, 2541) 
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แบบทดสอบ Rubin’s Self-Esteem Scale ประกอบด้วยค าถามจ านวน 62 ข้อ 3 ตอน คือ  
ตอนที่ 1 เป็นค าถามเกี่ยวกับมโนทัศน์ (Self-concept) จ านวน 30 ข้อ เป็นแบบรายการ 

(Check list) โดยตอบว่า ใช่หรือไม่ใช่ ในแต่ละข้อมีการตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตามลักษณะของ
ข้อความ  ดังนี้ 

เมื่อข้อความมีลักษณะทางบวก 
ถ้าตอบ “ใช่”  ได ้  2  คะแนน   ถ้าตอบ “ไม่ใช่”   ได ้ 1  คะแนน 
ได้แก่  ข้อ 5, 6, 7, 9, 11, 12, 14, 15, 21, 24, 26, 28 และ 30 

เมื่อข้อความมีลักษณะทางลบ 
ถ้าตอบ “ใช่”  ได ้  1  คะแนน ถ้าตอบ “ไม่ใช่”   ได ้ 2  คะแนน 
ได้แก่  ข้อ 1, 2, 3, 4, 8, 10, 13, 16, 17, 18, 19, 20, 22, 23, 25, 27 และ 29 

ตอนที่ 2 เป็นค าถามทดสอบความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง (Self-Esteem Scale) จ านวน 
10 ข้อ โดยประเมินตนเองแบบ Rating Scale 4 ระดับ (ก-ง) คือ เห็นด้วยอย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่เห็น
ด้วย ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง ข้อละ 1 เครื่องหมาย ในแต่ละข้อมีการตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตาม
ลักษณะของข้อความ  ดังนี้ 

เมื่อข้อความมีลักษณะทางบวก 
ถ้าตอบ  “ก”       หรือ      “ข”       ได้       2          คะแนน 
ถ้าตอบ  “ค”       หรือ      “ง”       ได้        1          คะแนน 
ได้แก่ ข้อ  31, 32, 34, 36 และ  37 

เมื่อข้อความมีลักษณะทางลบ 
ถ้าตอบ  “ก”       หรือ      “ข”       ได้        1          คะแนน 
ถ้าตอบ  “ค”       หรือ      “ง”       ได้         2          คะแนน 
ได้แก่ ข้อ  33, 35, 38, 39 และ  40 
ตอนที่ 3 เป็นค าถามประเมินอัตมโนทัศน์ (Self-concept Rating) จ านวน 22 ข้อ โดย

ประเมินเป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับ (1-5) คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ข้อละ 
1 เครื่องหมาย ซึ่งในแต่ละข้อมีการตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตามลักษณะของข้อความ  ดังนี้ 

เมื่อข้อความมีลักษณะทางบวก 
ถ้าตอบ “1”       จะได้    1          คะแนน 
ถ้าตอบ “2”       จะได้    2          คะแนน 
ถ้าตอบ “3”       จะได้    3          คะแนน 
ถ้าตอบ “4”       จะได้    4          คะแนน 
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ถ้าตอบ “5”       จะได้    5          คะแนน 
ได้แก่ ข้อ 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 51, 52, 53, 54, 55, 57, 58, 60, 61 และ 62 

เมื่อข้อความมีลักษณะทางลบ 
ถ้าตอบ “1”       จะได้    5          คะแนน 
ถ้าตอบ “2”       จะได้    4          คะแนน 
ถ้าตอบ “3”       จะได้    3          คะแนน 
ถ้าตอบ “4”       จะได้    2          คะแนน 
ถ้าตอบ “5”       จะได้    1          คะแนน 
ได้แก่ ข้อ 50, 56 และ 59 

มีเกณฑ์การคิดคะแนน โดยแบ่งเป็นระดับ ดังนี้ 
คะแนน 62-94 อยู่ในเกณฑ์ความภาคภูมิใจในตนเองระดับต่ า 
คะแนน 95-158 อยู่ในเกณฑ์ความภาคภูมิใจในตนเองระดับปานกลาง 
คะแนน 159-190 อยู่ในเกณฑ์ความภาคภูมิใจในตนเองระดับสูง (ชานนท์ โกมลมาลย์, 2551) 

 

5.6  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความภาคภูมิใจในตนเอง 

McNeil (1974 อ้างถึงใน วีนัสรินทร์ สถลนันทน์, 2549) ได้วิจัยพบว่า เยาวชนหนุ่มสาวที่มี
ลักษณะความภาคภูมิใจในตนเองสูง จะเป็นผู้ที่มีความกระฉับกระเฉงว่องไว เป็นผู้น ามากกว่าผู้ตาม 
กล้าคิดกล้าแสดงความคิดเห็น มองโลกในแง่ดี มีความเชื่อมั่นในตนเอง มีความคาดหวังสูง และเมื่อถ้า
ประสบปัญหา มักจะไม่กังวลใจมาก และบุคคลที่ยิ่งมีความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองสูงก็ยิ่งจะ
ตั้งเป้าหมายไว้สูงและท้าทายมากขึ้น  มีความอยากรู้อยากเห็น กระตือรือร้นในสิ่งต่างๆ พึงพอใจกับ
งานที่ได้ใช้ความสามารถอย่างเต็มที่ มีใจกว้างและยอมรับผู้อ่ืนได้มากขึ้น  

Coopersmith (1981) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความภาคภูมิใจในตนเองกับความวิตก
กังวล ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่มีความภาคภูมิใจในตนเองสูงจะมีความวิตกกังวลน้อยกว่า
นักเรียนที่มีความภาคภูมิใจในตนเองต่ าและนักเรียนที่มีความภาคภูมิใจในตนเองสูงจะเป็นที่นิยม
ชมชอบของบุคคลทั่วไป นอกจากนี้ยังได้ศึกษาพบว่า องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความภาคภูมิใจใน
ตนเองที่เกิดจากองค์ประกอบภายในตัวบุคคล และองค์ประกอบภายนอกบุคคล อันได้แก่ เพ่ือน 
โรงเรียนครอบครัว สถานภาพทางสังคม 

Herz & Gullone (1999) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างความภาคภูมิใจในตนเองและรูปแบบ
การเลี้ยงดูเพ่ือเปรียบเทียบระหว่างวัยรุ่นออสเตรเลีย 118 คน และเป็นแองโกรออสเตรเลีย 120 คน 
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โดยศึกษาจากการใช้ภาษาที่บ้านของเวียดนาม และแองโกรออสเตรเลียซึ่งใช้ภาษาอังกฤษ พบว่ามี
ความสัมพันธ์ระหว่างการรับรู้รูปแบบการอบรมเลี้ยงดูและความภาคภูมิใจในตนเองของวัยรุ่นทั้งสอง
กลุ่มในทิศทางเดียวกัน ซึ่งการรับรู้การเอาใจใส่ของพ่อแม่พบว่ามีความสัมพันธ์ทางบวกกับความ
ภาคภูมิใจในตนเอง ขณะที่การรับรู้การปกป้องมากเกินไปของพ่อแม่มีความสัมพันธ์ทางลบกับความ
ภาคภูมิใจในตนเองและนอกจากนี้วัยรุ่นทั้งสองกลุ่มที่รับรู้ประสบการณ์การเลี้ยงดูโดยการให้ความรัก
เอาใจใส่น้อยและควบคุม จะมีความภาคภูมิใจในตนเองต่ ากว่าประสบการณ์การเลี้ยงดูที่ให้
ความสัมพันธ์ที่ดีหรือมีความใกล้ชิดกัน 

Hong (2002) ได้ศึกษาความภาคภูมิใจของนักเรียนที่อยู่ในระดับมัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่าง
เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 1,672 คน เป็นนักเรียนชาย 779 คน นักเรียนหญิง 
813 คน โดยใช้แบบส ารวจ SSQ (Secondary Student Questionnaire) จากการศึกษาพบว่า 
นักเรียนที่อยู่ในโรงเรียนที่ประสบความส าเร็จทางด้านวิชาการจะมีความภาคภูมิใจในตนเองมากกว่า
นักเรียนที่อยู่ในโรงเรียนที่ไม่ประสบความส าเร็จทางด้านวิชาการ และมีผลการเรียนที่ดีกว่า 

เชาวนา อมรส่งเจริญ (2537) ที่ได้วิจัยเกี่ยวกับผลการใช้บทบาทสมมติที่มีต่อการเห็นคุณค่า
ในตนเอง ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 วิทยาลัยนาฏศิลป์พัทลุง จังหวัดพัทลุงโดยท าการทดลอง
กับนักเรียนที่มีการเห็นคุณค่าในตนเองต่ ากว่าเปอร์เซนไทส์ที่ 25 ลงมาจ านวน 24 คน ท าการทดลอง 
6 สัปดาห์ พบว่า นักเรียนมีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้นหลังจากได้รับการใช้บทบาทสมมติและ
นักเรียนได้รับการใช้บทบาทสมมติมีการเห็นคุณค่าในตนเองสูงขึ้นนกว่านักเรียนที่ได้รับการสอนแบบ
ปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จารุวดี บุญยารมณ์ (2541) ศึกษาผลของกิจกรรมกลุ่มและการให้ค าปรึกษาเป็นกลุ่มแบบ ยึด
บุคคลเป็นศูนย์กลางที่มีต่อความภาคภูมิใจในตนเองของผู้รับการสงเคราะห์ในสถานคุ้มครองและ
พัฒนาอาชีพบ้านเกร็ดตระการ พบว่าผู้รับการสงเคราะห์มีความภาคภูมิใจในตนเองสูงขึ้นภายหลังจาก
การเข้าร่วมกิจกรรมกลุ่ม และกลุ่มที่ได้รับการให้ค าปรึกษาแบบยึดบุคคลเป็นศูนย์กลาง ซึ่งทั้ง 2 กลุ่ม
ให้ผลไม่แตกต่างกัน 

สาวิตรี ทยานศิลป์ (2541) ศึกษาอิทธิพลของปัจจัยทางด้านครอบครัวที่มีต่อระดับความ
ภาคภูมิใจในตนเองของวัยรุ่นไทย อายุระหว่าง 15-24 ปี พบว่า วัยรุ่นส่วนใหญ่มีความภาคภูมิใจใน
ตนเองระดับปานกลาง โดยวัยรุ่นหญิงและชายมีรูปแบบของระดับความภาคภูมิใจในตนเองไม่แตกต่าง
กันมากนัก ส าหรับปัจจัยด้านครอบครัวมีความสัมพันธ์อย่างมีนัยส าคัญกับความภาคภูมิใจในตนเอง
ของวัยรุ่น ได้แก่ ความสัมพันธ์กับพ่อและแม่ ความใกล้ชิดผูกพันกับครอบครัว ลักษณะของการอบรม
เลี้ยงดูบุคคลที่ให้การอบรมเลี้ยงดู และระดับการศึกษาของวัยรุ่น 
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ระจิตรแก้ว เล็กอุทัย (2542) ได้ศึกษาตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับความภาคภูมิใจในตนเองของนิสิต
คณะแพทยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ กลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตคณะแพทยศาสตร์ชั้นปีที่ 1-
6 ปีการศึกษา 2541 จ านวน 323 คน เป็นนิสิตชายจ านวน 160 คน และนิสิตหญิง 163 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ แบบสอบถามเกี่ยวกับตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับความภาคภูมิใจในตนเอง
ของนิสิตแพทย์ ซึ่งแบ่งออกเป็นสามด้านได้แก่ ด้านส่วนตัว ด้านครอบครัว และด้านบรรยากาศการ
เรียนการสอน พบว่า ตัวแปรทุกด้านมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความภาคภูมิใจของนิสิตแพทย์ และ
ตัวแปรที่ส่งผลต่อความภาคภูมิใจในตนเองของนิสิตแพทย์มากที่สุด ได้แก่ บรรยากาศในการเรียนการ
สอน 

จรูญรัตน์ รอดเนียม (2543) ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ในชีวิต แรงสนับสนุนทาง
สังคม และความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองของวัยรุ่นในโรงเรียนศึกษาสังคมสงเคราะห์ในนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1-6 จ านวน 445 คน โรงเรียนราชประชานุเคราะห์ 19 อ.ทุ่งสง พบว่า วัยรุ่นหญิง
และชายมีคุณค่าในตนเองไม่แตกต่างกัน อยู่ในระดับปานกลางค่อนข้างสูง ได้รับแรงสนับสนุนทาง
สังคมปานกลาง ความรู้สึกต่อเหตุการณ์ในชีวิตทางบวก (การมีครอบครัวที่อบอุ่น) และแรงสนับสนุน
ทางสังคมมีความสัมพันธ์ทางบวกกับความรู้สึกมีคุณค่าในตนเอง และแรงสนับสนุนทางสังคมเป็นตัว
แปรที่มีอิทธิพลต่อความรู้สึกมีคุณค่าในตนเองของวัยรุ่น 

อรอุมา สงวนญาติ (2544) ได้ศึกษาความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างของแบบทดสอบวัดความ
ภาคภูมิใจในตนเองที่มีรูปแบบการตอบและการวิเคราะห์ต่างกัน กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2543 ของโรงเรียนมัธยมส่วนกลางสังกัดกรมสามัญ
ศึกษา ในกรุงเทพมหานคร เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบวัดความภาคภูมิใจในตัวเองที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 2 
ฉบับ เป็นฉบับแบบข้อความ และฉบับแบบสถานการณ์ โดยวัดคุณลักษณะ 4 ด้าน คือด้านการ
ยอมรับนับถือตนเอง ด้านการได้รับการยอมรับนับถือจากเพ่ือน ด้านการได้รับการยอมรับจาก
ครอบครัว และด้านการได้รับการยอมรับจากโรงเรียน พบว่า ในการวิเคราะห์ทั้งสองแบบ แบบวัดทั้ง
สองมีค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์เหมือนกัน ส่วนค่าความสอดคล้องภายในมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และการวิเคราะห์องค์ประกอบ พบว่า ทั้งสามองค์ประกอบมีความ
สอดคล้องกัน 

อัมพร ทองจรรยา (2547) ได้ศึกษาปัจจัยที่ส่งผลต่อความภาคภูมิใจในตนเองของครูศูนย์การ
เรียนชุมชน ศูนย์การศึกษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร 1 กลุ่มตัวอย่างเป็นครูศูนย์การเรียนชุมชน 
ศูนย์การศึกษานอกโรงเรียนกรุงเทพมหานคร 1 ปีการศึกษา 2547 จ านวน 145 คน เป็นครูชาย 59 
คน ครูหญิง 86 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถามปัจจัยที่ส่งผลต่อความภาคภูมิใจในตนเองของครู
ศูนย์การเรียนชุมชน พบว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความภาคภูมิใจของครูศูนย์การเรียนชุมชนได้แก่ 
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ความสัมพันธ์ระหว่างครูกับผู้บังคับบัญชา และครูกับสมาชิกในครอบครัว ส่วนปัจจัยที่ไม่ส่งผลได้แก่ 
เพศ อายุ ระดับการศึกษา 

กรองกาญจน์ ใจซื่อตรง (2548) ได้ศึกษาองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความภาคภูมิใจใน
การศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยมหิดล กลุ่มตัวอย่างเป็น
นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา มหาวิทยาลัยมหิดล จ านวน 422 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบสอบถาม
องค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความภาคภูมิใจในตนเองของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา พบว่า
องค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์ทางบวกกับความภาคภูมิใจของนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาได้แก่ 
ระดับการศึกษา บุคลิกภาพ สัมพันธภาพระหว่างอาจารย์กับนักศึกษาและสัมพันธภาพระหว่าง
นักศึกษาด้วยกัน ส่วนองค์ประกอบที่ไม่มีความสัมพันธ์กับความภาคภูมิใจของนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ฐานะทางเศรษฐกิจของผู้ปกครอง สุขภาพจิต ความ
ผูกพันต่อสถาบัน และลักษณะทางกายภาพของมหาวิทยาลัย 

จากการศึกษาแนวคิดความภาคภูมิใจในตัวเอง สามารถสรุปได้ดังนี้ 
1.  ความภาคภูมิใจในตัวเอง หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกของบุคคลที่เห็นความส าคัญและ

คุณค่าในตนเอง มีความมั่นใจในความสามารถของตนที่กระท าสิ่งใดให้ส าเร็จได้ เพ่ือให้เกิดความรู้สึก
ภาคภูมิใจและนับถือตนเอง น าไปสู่การยอมรับของสังคม 

2. องค์ประกอบของความภาคภูมิใจในตนเอง ประกอบด้วย (1) การยอมรับตัวเองและเห็น
คุณค่าในตัวเอง คือ การมีความเคารพในตนเอง การเป็นผู้มีความสามารถ มีความรับผิดชอบในตัวเอง 
มีความเชื่อมั่นในตนเอง และกล้าแสดงออก (2) การได้รับการยอมรับและความเห็นคุณค่าจากผู้อ่ืน 
คือ การได้รับสนใจ ความส าคัญ เป็นที่ชื่นชมของผู้อื่น  

3. ลักษณะของความภาคภูมิใจในตนเอง คือ บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นผู้ที่มี
ความมีความเชื่อมั่นในตนเอง มองตนเองในด้านบวก เห็นคุณค่าในตนเอง ยอมรับตนเองและผู้อ่ืน 
เป็นความเป็นผู้น า มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีความกระตือรือร้นกล้าท างานที่ท้าทาย มีความเพียร
พยายามและอดทน เคารพในตนเอง และมีความรับผิดชอบทั้งต่อตนเองและผู้อ่ืน  
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ตอนที่ 6  แนวทางการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer  
  

คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer กระทรวงเกษตร
และสหกรณ์ (2556) ได้ก าหนดนโยบายเฉพาะที่ส าคัญ คือ การพัฒนา “เกษตรกรไทยเป็น Smart 
Farmer โดยมี Smart Officer เป็นเพ่ือนคู่คิด” ซึ่ง “Smart Farmer” คือ เกษตรกรที่มีความรู้ใน
เรื่องที่ท าอยู่ มีข้อมูลประกอบการตัดสินใจ มีความตระหนักถึงคุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของ
ผู้บริโภค มีความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม/สังคม มีความภูมิใจในความเป็นเกษตรกร และ “Smart 
Officer” เป็นบุคลากรของกระทรวงเกษตรและสหกรณ์ที่มีความรักเกษตรกรเหมือนญาติมีความรอบ
รู้ทางวิชาการและนโยบาย ใช้เทคโนโลยีมาช่วยเหลือเกษตรกร สร้างความเข้มแข็งแก่เกษตรกรและ
องค์กรเกษตรกร มุ่งน าเกษตรกรสู่ Green Economy และ Zero waste agriculture มีความ
ภาคภูมิใจในองค์กรและความเป็นข้าราชการ โดยได้ก าหนดแนวทางการด าเนินการไว้ดังนี้ 

1. ตั้งศูนย์ข้อมูลเกษตรที่กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ มีข้อมูลทั้งแหล่งผลิต ฤดูกาลที่
ผลผลิตออกปริมาณผลผลิต สภาพภูมิอากาศ ราคาสินค้า การตลาดทั้งในและนอกประเทศ ปัจจัยการ
ผลิต การเตือนภัยโดยเชื่อมกับศูนย์ข้อมูลของส านักงานเศรษฐกิจการเกษตร (สศก.) ให้ศูนย์
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ส านักงานปลัดกระทรวงเกษตรและสหกรณ์ ตั้งเป็น War 
Room เชื่อมข้อมูลลงทุกจังหวัด เพ่ือให้ข้าราชการน าไปแนะน าเกษตรกร โดยสร้างเป็นเครือข่าย
ข้อมูล ให้ด าเนินการด่วน 

2. ทุกจังหวัด โดยเกษตรและสหกรณ์จังหวัดท าแผนการพัฒนาการเกษตรระดับจังหวัด โดย
มีข้อมูล Zoning สินค้าเกษตรทุกชนิดในจังหวัด มีทะเบียนเกษตรกร ที่ตั้งฟาร์ม แหล่งรวบรวม
ผลผลิต และกระจายสินค้าการตลาดภายในภายนอกจังหวัด แหล่งแปรรูป ต้นทุน ราคา การตลาด 
สภาพดิน แหล่งน้ า ฤดูกาล ฯลฯ  

3. ปรับรูปแบบการส่งเสริมการเกษตรใหม่ โดยให้ทุกหน่วยงานที่ท างานส่งเสริม สร้างอาสา
พัฒนาการเกษตร เพ่ือเข้าพบหาเกษตรกรในแต่ละกลุ่ม เป็นกลไกในการขับเคลื่อนการเกษตรในรูป 
Green Economy และ Zero waste agriculture ท างานแบบบูรณาการ และท าแผนเชิงรุก เข้าหา
เกษตรกร โดยให้ข้อมูลด้านการตลาด น าการผลิต ซึ่งให้เกษตรและสหกรณ์จังหวัดเป็นผู้รวบรวม
แผนปฏิบัติการส่งให้กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ โดยอาจท าแผนร่วมกับแผนพัฒนาจังหวัด 

4. ให้ทุกหน่วยงานสร้างยุวเกษตรกร เพ่ือรองรับการขาดแคลนเกษตรกรที่มีอายุสูงขึ้น และ
ขาดแคลนแรงงานเกษตรและผลักดันให้เป็น Smart Farmer 

5. สร้างความภาคภูมิใจและความมั่นคงในอาชีพเกษตรกรรม โดยเชิดชูผู้น าเกษตรกรที่มี
ความรู้ ปราชญ์ชาวบ้าน ผลักดันพระราชบัญญัติคุ้มครองที่ดินเพ่ือเกษตรกรรม การประกันภัยพืชผล 
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และการคุ้มครองสวัสดิภาพของเกษตรกร โดยให้ปลัดกระทรวงเกษตรและสหกรณ์ด าเนินการในส่วน
ของกฎหมายต่าง ๆ และทุกหน่วยงานท าบัญชีเกษตรกรตัวอย่างที่ประสบความส าเร็จ น ามาประมวล
องค์ความรู้ของท้องถิ่นเพ่ือเผยแพร่โดยน ามาหาหลักวิทยาศาสตร์รองรับ  
 
6.1  เป้าหมายการพัฒนา 

เป้าหมายการพัฒนาของคณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart 
Officer กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ (2556) ได้ก าหนดไว้ ดังนี้ 

1. การขับเคลื่อนยุทธศาสตร์ประเทศของกระทรวงเกษตรและสหกรณ์เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพและบรรลุผลตามเป้าหมายของรัฐบาล เพ่ือร่วมผลักดันการพัฒนาประเทศตามวิสัยทัศน์ 
“ประเทศมีขีดความสามารถในการแข่งขัน คนไทยอยู่ดีกินดีมีความเสมอภาคและเป็นธรรม” ตามที่
รัฐบาลก าหนด 

2. เกษตรกรทั่วประเทศได้รับการพัฒนาเป็น “Smart Farmer” โดยเป็นบุคคลที่มีความ
พร้อมมีความรู้ความเชี่ยวชาญในการประกอบอาชีพด้านการเกษตรตลอดห่วงโซ่คุณค่าการผลิตทาง
การเกษตรที่ด าเนินการ สอดคล้องกับวิถีชีวิตและลักษณะการประกอบการของแต่ละบุคคล ให้
ความส าคัญในการใช้องค์ความรู้และข้อมูลประกอบการตัดสินใจ มีการน าเทคโนโลยีภูมิปัญญาและ
วิธีการปฏิบัติที่ดีมาใช้หรือพัฒนาโดยตระหนักถึงคุณภาพมาตรฐานและปริมาณตามความต้องการของ
ตลาด รวมถึงความปลอดภัยต่อผู้บริโภคและสิ่งแวดล้อมเป็นส าคัญ 

3. บุคลากรของกระทรวงเกษตรและสหกรณ์เป็น “Smart Officer” โดยเป็นบุคคลที่มีความ
ภาคภูมิใจในองค์กรและความเป็นข้าราชการ มีความพร้อมในการปฏิบัติหน้าที่ มีความรู้ทางวิชาการ 
มีความเข้าใจในนโยบาย การบริหารจัดการงาน/โครงการ มีเทคนิคการถ่ายทอดที่ดีสามารถ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในการปฏิบัติงาน มีความรักเกษตรกรเหมือนญาติ และมุ่งมั่นที่จะสร้างความ
เข้มแข็งแก่เกษตรกรและองค์กรเกษตรกร 

4. กระทรวงเกษตรและสหกรณ์มีการท างานอย่างบูรณาการทั้งภายในกระทรวงและขยายผล
ความร่วมมือกับภาคีเครือข่ายจากภายนอกให้มากขึ้น เพ่ือพัฒนาเกษตรกรให้เป็น Smart Farmer 
และพัฒนาบุคลากรให้เป็น Smart Officer รวมทั้งพัฒนาระบบและกลไกต่างๆ ในการขับเคลื่อน
นโยบายดังกล่าว 
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6.2  แนวทางการพัฒนาเกษตรกรสู่ Smart Farmer 

จากนโยบายของคณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart Officer 
กระทรวงเกษตรและสหกรณ์ (2556) ที่ก าหนดเป้าหมายการพัฒนาให้ “เกษตรกรไทยเป็น Smart 
Farmer โดยมี Smart Officer เป็นเพื่อนคู่คิด” และก าหนดคุณสมบัติของ Smart Farmer คือ (1) มี
ความรู้ในเรื่องที่ท าอยู่ (2) มีข้อมูลประกอบการตัดสินใจ (3) มีความตระหนักถึงคุณภาพสินค้าและ
ความปลอดภัยของผู้บริโภค (4) มีความรับผดชอบต่อสิ่งแวดล้อม/สังคม (5) มีความภูมิใจในความเป็น
เกษตรกร  

 โดยในการก าหนดคุณสมบัติ Smart Farmer ของคณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart 
Farmer และ Smart Officer ได้ก าหนดคุณสมบัติทั่วไปของ Smart Farmer เป็นกรอบหลักเกณฑ์
เบื้องต้นในการคัดกรองคุณสมบัติของเกษตรกรที่เป็นตัวแทนครัวเรือนเพ่ือจัดชั้นเกษตรกรโดยมี 2 
คุณสมบัติหลัก ดังนี้ 

1. มีรายได้ไม่ต่ ากว่า 180,000 บาท/ครัวเรือน/ปี โดยคณะกรรมการฯ ได้ก าหนดให้
เกษตรกรที่มีคุณสมบัติเป็น Smart Farmer ต้องมีรายได้จากการท าการเกษตรของครัวเรือน
เกษตรกรไม่ต่ ากว่า 180,000 บาท/ครัวเรือน/ปี 

2. มีคุณสมบัติพ้ืนฐาน 6 ข้อ โดยคณะกรรมการฯ ได้ก าหนดหลักเกณฑ์การพิจารณาคัดเลือก
เกษตรกรที่เป็น Smart Farmer ต้องมีคุณสมบัติพ้ืนฐาน 6 ข้อ โดยต้องผ่านการพิจารณาตามตัวบ่งชี้
อย่างน้อยหนึ่งตัวบ่งชี้ในแต่ละคุณสมบัติ ดังที่แสดงในตารางที่ 3 

ตารางท่ี 3 คุณสมบัติของ Smart Farmer 

คุณสมบัต ิ ตัวบ่งชี ้ ตัวอย่างพฤติกรรม 

1. มีความรู้ในเร่ืองที่ท าอยู ่ 1.1 สามารถเป็นวิทยากรถา่ยทอดเทคโนโลยี 
หรือให้ค าแนะน าปรึกษาให้กับผู้อื่นได ้

- เคยได้รับเชิญเป็นวิทยากรในเวทีต่างๆ 
- เคยให้ค าปรึกษากับเกษตรกรรายอื่นๆ 

1.2 สามารถเป็นเกษตรกรต้นแบบหรอืจุด
เรียนรู้ให้กับผู้อื่น 

- เคยมีผู้มาศึกษาดูงานในแปลง 
- เป็นศูนย์เรียนรู้ในโครงการของกระทรวงเกษตร
และสหกรณ์หรือหนว่ยงานอื่นๆ 

2. มีข้อมูลประกอบ การ
ตัดสินใจ 

2.1 สามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลทั้งจาก 
เจ้าหน้าที่และผ่านทางระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสารอื่นๆ เช่น  
Internet, Smart Phone  เป็นต้น 

- รู้จักและติดต่อเจ้าหนา้ที่ของกระทรวงเกษตรและ
สหกรณ์เพื่อสอบถามข้อมูลต่างๆเป็นประจ า 
- ใช้งาน Internet ผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อสืบค้น
ข้อมูลการเกษตรได้ 

2.2 มีการบันทึกข้อมูลและใช้ข้อมูลมา
ประกอบการวิเคราะหว์างแผนก่อนเร่ิม
ด าเนินการและบริหารจัดการผลผลิตให้
สอดคล้องกับความต้องการของตลาด 

- มีบันทึกหรือบัญชีครัวเรือนเพื่อวางแผนด้านการเงิน 
- มีบันทึกข้อมูลการผลิต การเก็บเกีย่วและการ
จ าหน่ายสินค้าเกษตรของครัวเรือน 

2.3 มีการน าข้อมูลมาใช้ในการแก้ไขปญัหา - มีการปรับเปลี่ยนช่วงเวลาการปลกู การเลี้ยง หรือ
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คุณสมบัต ิ ตัวบ่งชี ้ ตัวอย่างพฤติกรรม 

และพัฒนาอาชีพของตนเองได้ การเก็บเกี่ยวให้เหมาะสมจากผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
- เกษตรกรสามารถยืนยันได้ว่าเมื่อใช้ขอ้มูลในการ
แก้ไขปัญหาและพัฒนาอาชีพของตนแลว้ท าให้ผล
ผลิตหรือรายได้เพิ่มขึ้นจากเดิม 

3. มีการบริหารจัดการผลผลิต
และการตลาด 

3.1 มีความสามารถในการบริหารจัดการปัจจัย
การผลิต แรงงาน และทุน ฯลฯ 
 

- มีวธิีการในการลดค่าใช้จ่ายปัจจยัการผลิตต่างๆ 
เช่น ท าปุ๋ยใช้เอง เป็นต้น 
- ใช้แรงงานในครัวเรือนเป็นหลักและจา้งแรงงานจาก
ภายนอกตามความจ าเป็น 

• ควรยึดหลักการคัดเลือกคนให้ตรงกับลักษณะของ
งาน (Put the Right Man on the Right Job)  

• ควรมีการวางแผนการใช้งบประมาณในการผลิต
และการใช้ประโยชน์จากพื้นที่เพือ่ให้เกดิ
ประสิทธิภาพอย่างสูงสุด  

• ลดการใช้ทรัพยากรในการด าเนินการผลิตหรือน า
วัตถุดิบ/ ผลผลิตที่มีในชุมชนมาใช้ให้เกดิประโยชน์
ก่อนน ามาจากภายนอก  

• ควรสร้างการมีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมการ
ผลิตกับคนในชุมชน  

• จัดตั้งกลุ่มเพื่อพัฒนาสู่การเป็นสหกรณ์หรือกลุ่มที่
เป็นประโยชน์ต่อการจัดหาปัจจยัการผลิต และการ
จ าหน่ายผลผลิต  

3.2 มีความสามารถในการเชื่อมโยงการผลิต 
และการตลาดเพื่อให้ขายผลผลิตได้ 
 

- สามารถขายผลผลิตได้ทั้งหมดไม่มีเหลือตกค้าง 
- มีค าสั่งซ้ือผลผลิตล่วงหน้าชัดเจน ท าให้วางแผน 
การผลิตได้อย่างต่อเนื่อง 

• ควรวิเคราะห์ความต้องการของผู้บริโภคเพื่อผลิต
ผลผลิต/ สินค้าที่ตรงตามความต้องการของตลาด  

• เป็นแกนน าในการรวมกลุ่มคนในชุมชนผลิตและ
จ าหน่ายผลผลิตให้กับกลุ่มผู้บรโิภคที่เปน็เครือข่าย
โดยตรงหรือตลาดสินค้าเกษตรทั้งในและนอกชุมชน  

• หน่วยงานที่เกีย่วข้องควรสนับสนุนให้ศูนย์
เครือข่ายปราชญ์ชาวบา้นเป็นแหล่งรวบรวมและ
กระจายสินค้าของคนในชุมชน  

3.3 มีการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มี
ประสิทธิภาพ (Zero waste management) 
 

- มีการน าของเหลือจากการผลิตทางการเกษตรมาท า
ปุ๋ยหมักหรือพลังงานชีวภาพ 
- มีการน าของเหลือจากการผลิตทางการเกษตรมา
แปรรูปเป็นสินค้าจ าหนา่ย 

• ควรได้รับการเพิ่มเติมความรู้ทางด้านวิชาการและ
เทคนิคในการจัดการของเหลือจากการผลิตทาง
การเกษตรที่ถูกต้อง มปีระสิทธภิาพ  
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คุณสมบัต ิ ตัวบ่งชี ้ ตัวอย่างพฤติกรรม 

• ควรร่วมกับหนว่ยงานที่เกีย่วขอ้งในการสนับสนุน
การจัดตั้งกลุ่มในการบริหารจัดการของเหลือใน
ชุมชน  

4. มีความตระหนักถึงคุณภาพ
สินค้าและความปลอดภัยของ
ผู้บริโภค 

4.1 มีความรู้หรือได้รับการอบรมเกีย่วกบั
มาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือ
มาตรฐานอื่นๆ 

- มีความรู้เกีย่วกับมาตรฐานต่างๆ จากการได้รับ
ข้อมูลจากเจา้หนา้ที่หรือการสืบค้นข้อมลูด้วยตนเอง 
- เคยเข้าอบรมเกีย่วกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตร
อินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ 

4.2 มีกระบวนการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน 
GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ 

- มีความตั้งใจที่จะผลิตสินค้าเกษตรให้สอดคล้องกับ
มาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐาน
อื่นๆ 
- ได้รับการรับรองมาตรฐาน GAP GMP เกษตร
อินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ แล้ว 

5. มีความรับผิดชอบ 
ต่อสิ่งแวดล้อม/สังคม 

5.1 มีกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะ
และไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม (Green Economy) 

- ไม่เคยเผาตอซังหรือของเหลือจากการผลิตทาง
การเกษตร 
- ใช้ปุ๋ยชวีภาพและลดการใช้ปุ๋ยเคมี 
- ใช้เทคโนโลยีชีวภาพในการจัดการศัตรูพืช ลดการ
ใช้เคมีก าจัดศัตรูพืช 

5.2 มีกิจกรรมช่วยเหลอืชุมชนและสังคมอย่าง
ต่อเนื่อง 

- มีการบริจาคทรัพยห์รือสิ่งของต่างๆ ให้กับบุคคล 
วัด หรือสถานศึกษาในชุมชน 
- เคยร่วมกบัชุมชนในการบ าเพ็ญประโยชน์ในสถานที่
และ ในโอกาสต่างๆ 

6. มีความภูมิใจในความเป็น
เกษตรกร 

6.1 มีความมุ่งมั่นในการประกอบอาชพี
การเกษตร 

-ท ากิจกรรมทางการเกษตรในแปลงด้วยตนเองและ
ครอบครัวมากกว่าการจ้างแรงงานจากภายนอก 
-มีการปรับปรุงกระบวนการผลิตทางการเกษตรให้ดี
ขึ้นจากขอ้มูลหรือองค์ความรู้ที่ได้รับเพิม่เติม 

6.2 รักและหวงแหนพื้นที่และอาชีพทางการ
เกษตรไว้ให้รุ่นต่อไป 

-มีการสืบทอดมรดกพื้นที่ท าการเกษตรของ
ครัวเรือนจากรุ่นสู่รุ่น 
-เคยสอนสมาชิกในครัวเรือนให้มีความรกัและหวง
แหนพื้นที่และอาชีพทางการเกษตร 

6.3 มีความสุขและพึงพอใจในการประกอบ
อาชีพการเกษตร 

-เกษตรกรสามารถยืนยันได้วา่สามารถแก้ไขหรือ
จัดการกับปัญหาตา่งๆ ในระหวา่งการผลิตได้ 
-เกษตรกรสามารถยืนยันได้วา่ผลจากการประกอบ
อาชีพการเกษตรท าให้มีรายได้และมีคุณภาพชวีิตที่ดี 
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จากแนวทางการพัฒนาเกษตรกรสู่สมาร์ทฟาร์มเมอร์ ที่คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย 
Smart Farmer และ Smart Officer ได้ก าหนดไว้ สมาร์ทฟาร์มเมอร์ หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ใน
การประกอบอาชีพด้านการเกษตรตลอดห่วงโซ่คุณค่าการผลิตทางการเกษตร มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามตัวบ่งชี้ 5 ด้าน ดังนี้ 

1. การบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน 
2. การเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้  
3. การผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ 
4. การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ 
5. กระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม   
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บทที่ 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 

การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีวัตถุประสงค์
เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  
ประกอบด้วยวิธีการด าเนินการวิจัย 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของ
คณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซ
ชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 

ขั้นตอนที่  4 การทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

โดยแต่ละข้ันตอน มีรายละเอียด ดังนี้ 
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ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์
ด้านเกษตรศาสตร์ และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์
ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอน
และความคิดเห็นของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิต
นักศึกษาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

กลุ่มประชากรและตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ประชากร  
1.1 คณาจารย์คณะเกษตรศาสตร์ และคณะอ่ืนๆ ในสถาบันอุดมศึกษาไทยที่จัดการเรียน

การสอนวิชาทางด้านการเกษตร จ านวน 960 คน (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2559) 
1.2 นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต สาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

จ านวน 41,021 คน (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2559)  

2. กลุ่มตัวอย่าง 
2.1  คณาจารย์คณะเกษตรศาสตร์ หรือคณะอ่ืนๆ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย ที่จัดการ

เรียนการสอนวิชาทางด้านการเกษตร จ านวน 10 คน จาก 10 สถาบันการศึกษา โดยการคัดเลือก
แบบเจาะจง (แสดงในภาคผนวก ก หน้า 264) ซึ่งก าหนดคุณสมบัติ คือ 

2.1.1  เป็นผู้สอนในระดับอุดมศึกษา คณะเกษตรศาสตร์ หรือคณะอ่ืนๆ ที่จัดการ
เรียนการสอนวิชาทางด้านการเกษตร หรือ 

2.1.2  เป็นผู้มีผลงานด้านการวิจัย หรือเขียนหนังสือตาราเรียนในสาขาที่เกี่ยวข้อง หรือ 
2.1.3  เป็นผู้มีต าแหน่งทางวิชาการ หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาที่

เกี่ยวข้อง 

2.2  นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขาเกษตรศาสตร์ของสถาบันอุดมศึกษาไทย จ านวน 432 
คน โดยกลุ่มตัวอย่างได้มาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง คัดเลือกตามส านักงานคณะกรรมการการ
อุดมศึกษาที่มกีารแบ่งกลุ่มตามประเภทสถาบันไว้ ประกอบด้วย (1) มหาวิทยาลัยรัฐ (2) มหาวิทยาลัย
ในก ากับของรัฐ (3) มหาวิทยาลัยเอกชน (4) มหาวิทยาลัยราชภัฏ และ (5) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคล แล้วตัดมหาวิทยาลัยเอกชนออก เนื่องจากไม่มีการเรียนการสอนทางด้านเกษตรศาสตร์ 
จ านวน 10 สถาบันการศึกษา  

ผู้วิจัยได้ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป G*Power ก าหนดการ
วิเคราะห์ข้อมูลที่ใช้สถิติ ANOVA แบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม คือ (1) มหาวิทยาลัยรัฐ (2) มหาวิทยาลัยใน
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ก ากับของรัฐ (3) มหาวิทยาลัยราชภัฏ และ (4) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล และก าหนดค่า
ขนาดอิทธิพล effect size เท่ากับ 0.20 ค่าความคลาดเคลื่อน alpha เท่ากับ .05 และค่าอ านาจการ
ทดสอบ power เท่ากับ 0.9 ได้จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 360 คน (Faul, Erdfelder, Lang, & Buchner, 
2007) ผู้วิจัยเก็บขนาดกลุ่มตัวอย่างเพ่ิมร้อยละ 20 เพ่ือชดเชยกลุ่มตัวอย่างที่อาจตอบกลับไม่
ครบถ้วน รวมเป็นกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น จ านวน 432 คน โดยแบ่งตามสัดส่วนของประชากร ได้แก่ (1) 
มหาวิทยาลัยรัฐ ได้แก่ มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี จ านวน 30 ชุด (2) มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ 
ได้แก่ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 100 ชุด มหาวิทยาลัย  
เกษตรศาสตร์ บางเขน จ านวน 92 ชุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน จ านวน 80 
ชุด มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ จ านวน 30 ชุด  มหาวิทยาลัยขอนแก่น จ านวน 30 ชุด มหาวิทยาลัย
นเรศวร จ านวน 20 ชุด มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 20 ชุด  (3) มหาวิทยาลัยราชภัฏ ได้แก่ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม จ านวน 10 ชุด  และ (4) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ได้แก่ 
มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี จ านวน 20 ชุด 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 

1. แบบสัมภาษณ์สภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์
ด้านเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย เกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการเรียนการ
สอนของสาขาเกษตรศาสตร์ และความคิดเห็นของคณาจารย์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 7 ตอน คือ (1) สภาพ
และปัญหาด้านการเรียนการสอน (2) สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา 
(3) สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง (4) สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (5) ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (6) ความคิดเห็น
เกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก และ (7) ความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน โดยใช้การ
สัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (structure interview) ที่ก าหนดค าถามปลายเปิดไว้ล่วงหน้า เป็นการ
สัมภาษณ์แบบเป็นทางการและมีมาตรฐานเดียวกัน เพ่ือความน่าเชื่อถือได้ ( reliability) และความ
เที่ยงตรง (validity) สามารถน าข้อมูลมาแจกแจงความถี่ได้ ช่วยขจัดค าตอบที่นอกประเด็นออกไปได้ 
โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้  

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือ
จัดท าเป็นร่างแบบการสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร์
ในสถาบันอุดมศึกษาไทย  
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1.2   น าร่างแบบสัมภาษณ์ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ความชัดเจนใน
การใช้ภาษา และความเหมาะสม ความครอบคลุมของรูปแบบค าถาม พร้อมปรับแก้ตามค าแนะน า
ของอาจารย์ที่ปรึกษา ประกอบด้วยประเด็นและข้อค าถาม จ านวน 38 ข้อ ดังแสดงในตารางที่ 4 

ตารางท่ี 4 แสดงประเด็นหลัก ประเด็นย่อย และจ านวนค าถามในแบบสัมภาษณ์คณาจารย์ 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
จ านวน 

ข้อค าถาม 

ตอนที่ 1 สภาพและปัญหาดา้นการเรียนการ
สอน  

1.1 วิเคราะห์สภาพและปัญหาการจัดการเรียนการสอน 2 

1.2 วิเคราะห์สภาพและปัญหาการเรียนการสอนออนไลน์ 2 

ตอนที่ 2 สภาพและปัญหาดา้นการส่งเสริม
ความสามารถในการแกป้ัญหา  

2.1 วิเคราะห์สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมความ 
สามารถในการแก้ปัญหา  

3 

ตอนที่ 3 สภาพและปัญหาดา้นการส่งเสริม
ความภาคภูมิใจในตนเอง  

3.1 วิเคราะห์สภาพและปัญหาด้านกาสง่เสริมความ
ภาคภูมิใจในตนเอง 

3 

ตอนที่ 4 สภาพและปัญหาดา้นการส่งเสริม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

4.1 วิเคราะห์สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3 

ตอนที่ 5 ความคิดเห็นเกีย่วกบัระบบการเรียนรู้
เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

5.1 วิเคราะห์ลักษณะผู้เรียน 1 

5.2 วิเคราะห์ความพร้อม 2 

5.3 วิเคราะห์รูปแบบระบบการเรียนรู ้ 3 

5.4 วิเคราะห์วิธกีารในระบบการเรียนรู้ 9 

5.5 วิเคราะห์ปัญหาและอุปสรรคในระบบการเรียนรู้ 1 

ตอนที่ 6 ความคิดเห็นเกีย่วกบัการเสริมแรง
ทางบวก  

6.1 วิเคราะห์ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก 4 

ตอนที่ 7 ความคิดเห็นเกีย่วกบัเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

7.1 วิเคราะห์ความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 5 

 

1.3 น าร่างของแบบสัมภาษณ์ที่ปรับแก้แล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนเพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) และความถูกต้องทางภาษา จ านวน 3 ท่าน โดย
ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมาย ความครอบคลุมค าถาม การใช้ภาษา และ
รูปแบบของข้อค าถามโดยใช้ดัชนี IOC (Index of Item Objective Congruence) มีเกณฑ์การให้
คะแนน คือ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดไม่ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

1.4 น าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) พบว่า ผลของค่าความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ 0.85 แปลผล คือ ข้อค าถามสอดคล้อง
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กับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ โดยมีการปรับแก้ข้อค าถามตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญและ
ตัดข้อค าถามท่ีสื่อความหมายไม่ชัดเจนออกไป (แสดงในภาคผนวก ข หน้า 273) 

1.5 น าแบบสอบถามที่ปรับแก้แล้วจัดท าเป็นแบบสัมภาษณ์ น าไปสัมภาษณ์สภาพและ
ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย จ านวน 
10 คน เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

2. แบบสอบถามความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย โดยใช้ค าถามปลายปิดที่มีทั้งรูปแบบตรวจสอบรายการ 
(Check List) รูปแบบประมาณค่า (Rating Scale) และค าถามปลายเปิด ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ 
ค าชี้แจงเกี่ยวกับแบบสอบถาม ข้อแนะน าในการตอบแบบสอบถาม และข้อค าถาม 4 ตอน ได้แก่ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 ความพร้อมและความต้องการต่อระบบการ
เรียนรู้ออนไลน์ ตอนที่ 3 ความต้องการต่อการเสริมแรงทางบวก และตอนที่ 4 ความต้องการต่อการ
ใช้เทคนิควิชวลไลเซชัน โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

2.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือ
จัดท าเป็นร่างของแบบสอบถามเก่ียวกับความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย  

2.2 น าร่างแบบสัมภาษณ์ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ความชัดเจนใน
การใช้ภาษา และความเหมาะสม ความครอบคลุมของรูปแบบค าถาม พร้อมปรับแก้ตามค าแนะน า
ของอาจารย์ที่ปรึกษา ประกอบด้วยประเด็นและข้อค าถาม จ านวน 35 ข้อ ดังแสดงในตารางที่ 5  

ตารางท่ี 5 แสดงประเด็นหลัก ประเด็นย่อย และจ านวนค าถามในแบบสอบถามนิสิตนักศึกษา 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
จ านวน 

ข้อค าถาม 

ตอนที่ 1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 1.1 วิเคราะห์ลักษณะของกลุ่มเปา้หมาย 4 

1.2 วิเคราะห์อุปกรณ์และรูปแบบการใช้งาน 6 

ตอนที่ 2 ความพร้อมและความต้องการต่อ
ระบบการเรียนรู้ออนไลน ์

2.1 วิเคราะห์ประสบการณ์และความพร้อมในการเรียนรู้
ออนไลน ์

6 

2.2 วิเคราะห์วิธกีารเรียนรู้ออนไลน ์ 9 

ตอนที่ 3 ความตอ้งการต่อเสริมแรงทางบวก 3.1 วิเคราะห์ความต้องการการเสริมแรงทางบวก 5 

ตอนที่ 4 ความตอ้งการต่อเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

4.1 วิเคราะห์ความต้องการเทคนิควิชวลไลเซชัน 5 
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2.3 น าร่างของแบบสอบถามที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการเรียนการสอนเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) และ
ความถูกต้องทางภาษา จ านวน 3 คน โดยตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมาย 
ความครอบคลุมค าถาม การใช้ภาษา และรูปแบบของข้อค าถามโดยใช้ดัชนี IOC (Index of Item 
Objective Congruence) มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ  

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดไม่ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

2.4 น าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) พบว่า ค่าความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ 0.91 แปลผล คือ ข้อค าถามสอดคล้องกับ
เนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ โดยมีการปรับแก้ข้อค าถามตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ (แสดงใน
ภาคผนวก ข หน้า 280) 

2.5 น าร่างของแบบสอบถามที่ปรับภาษาที่ท าให้เข้าใจความผิดพลาดจากค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 
เพ่ือตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) โดยใช้สูตรค านวณสัมประสิทธิ์แอลฟ่า
ของครอนบาค Cronbach’s Alpha Coefficient พบว่า แบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.81 
อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ (แสดงในภาคผนวก ข หน้า 284) 

2.6 ท าการแก้ไขปรับปรุงข้อค าถามและจัดท าเป็นแบบสอบถามเกี่ยวกับความพร้อมและ
ความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษา
ไทยฉบับสมบูรณ์ เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

2. ผู้วิจัยติดต่อคณาจารย์คณะเกษตรศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้องในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
เพ่ือขอนัดสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนด้านเกษตรศาสตร์ จ านวน 
10 ท่าน จากมหาวิทยาลัย 10 มหาวิทยาลัย ได้แก่ สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขน มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มหาวิทยาลัยขอนแก่น มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
สุรนารี มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ และมหาวิทยาลัยนเรศวร โดยจัดส่งแบบสัมภาษณ์ส่งไปทาง
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ล่วงหน้า หลังจากนั้น 1 สัปดาห์ ผู้วิจัยด าเนินการติดต่อคณาจารย์ทุกท่านอีก
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ครั้ง เพ่ือนัดวันเวลาในการสัมภาษณ์ บันทึกข้อมูล และบันทึกเสียง โดยผู้วิจัยใช้วิธีสัมภาษณ์ด้ วย
ตนเองและสัมภาษณ์ทางโทรศัพท์ ใช้ระยะเวลา 3 สัปดาห์ จึงเสร็จสิ้น 

3. ผู้วิจัยประสานงานกับคณาจารย์คณะเกษตรศาสตร์และสาขาที่เกี่ยวข้อง เพ่ือขอความ
ร่วมมือในการส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี คณะเกษตรศาสตร์
ในสถาบันอุดมศึกษาไทย จ านวน 432 ชุด แบ่งเป็น 4 กลุ่ม ดังนี้ (1) มหาวิทยาลัยรัฐ ได้แก่ 
มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี จ านวน 30 ชุด (2) มหาวิทยาลัยในก ากับของรัฐ ได้แก่ สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง จ านวน 100 ชุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขน จ านวน 
92 ชุด มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน จ านวน 80 ชุด มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
จ านวน 30 ชุด  มหาวิทยาลัยขอนแก่น จ านวน 30 ชุด มหาวิทยาลัยนเรศวร จ านวน 20 ชุด 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 20 ชุด  (3) มหาวิทยาลัยราชภัฏ ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม 
จ านวน 10 ชุด  และ (4) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ได้แก่ มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี 
จ านวน 20 ชุด โดยมหาวิทยาลัยที่ตั้งอยู่ในเขตกรุงเทพและพ้ืนที่ใกล้เคียง ผู้วิจัยใช้วิธีเก็บรวบรวม
แบบสอบถามด้วยตนเอง ส่วนมหาวิทยาลัยที่ตั้งอยู่ต่างจังหวัดใช้วิธีการส่งและตอบกลับทางไปรษณีย์ 
โดยรวบรวมฉบับที่สมบูรณ์ได้จ านวน 432 ชุด ใช้ระยะเวลา 4 สัปดาห์  

4. ด าเนินการรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์คณาจารย์และแบบสอบถามนิสิต
นักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย จากนั้นท าการวิเคราะห์ผลเพ่ือน าข้อมูลไปใช้
การวิจัยขั้นต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) โดยวิเคราะห์
และสรุปประเด็นเนื้อหาที่อาจารย์แต่ละท่านตอบ โดยแยกประเด็นค าตอบดังกล่าวให้เป็นหมวดหมู่
น าเสนอในรูปตารางประกอบค าบรรยาย และวิเคราะห์ค่าร้อยละ 

2. ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามน ามาหาค่าความถี่ ค่าร้อยละ ในประเด็นค าถามแบบ
ตรวจสอบรายการ (Check List) และค่าเฉลี่ย (X̅ ) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ในประเด็นค าถามแบบ
ประมาณค่า (Rating Scale) รวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารส าหรับค าถามปลายเปิด 
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ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการ
เรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการ
วิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตร จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ จ านวน 2 
คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง ได้แก่  

1. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตร ก าหนดคุณสมบัติ คือ 
1.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ด้านการเกษตร มามากกว่า 5 ปี หรือ 
1.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการด้านการเกษตร ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ หรือ 
1.3 เป็นผู้ทีม่ีต าแหน่งทางวิชาการ หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาเกี่ยวข้อง

กับการเกษตร 

2. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ ก าหนดคุณสมบัติ คือ 
2.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ด้านระบบการเรียนรู้ มามากกว่า 5 ปี หรือ 
2.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการท่ีเกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการ

วิชาการ หรือ 

2.3 เป็นผู้ที่มีต าแหน่งทางวิชาการ หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตเกี่ยวข้องกับ
ระบบการเรียนรู้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ (1) ความคิดเห็นที่มีต่อระบบ
การเรียนรู้ฯ (2) ความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือระบบ (3) ความคิดเห็นที่มีต่อการเสริมแรงทางบวก และ
(4) ความคิดเห็นที่มีต่อเทคนิควิชวลไลเซชัน โดยใช้การสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง ( structure 
interview) ที่ก าหนดค าถามปลายเปิดไว้ล่วงหน้า เป็นการสัมภาษณ์แบบเป็นทางการและมีมาตรฐาน
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เดียวกัน เพื่อความเที่ยงตรง (validity) และช่วยขจัดค าตอบที่นอกประเด็นออกไปได้ โดยมีขั้นตอนใน
การสร้างเครื่องมือดังนี้  

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือ
จัดท าเป็นร่างแบบการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

1.2 น าร่างแบบสัมภาษณ์ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ความชัดเจนใน
การใช้ภาษา และความเหมาะสม ความครอบคลุมของรูปแบบค าถาม พร้อมปรับแก้ตามค าแนะน า
ของอาจารย์ที่ปรึกษา ซึ่งประกอบด้วยประเด็นและข้อค าถาม เป็นจ านวนทั้งสิ้น 22 ข้อ ดังแสดงใน
ตารางที่ 6 

ตารางท่ี 6 แสดงประเด็นหลัก ประเด็นย่อย และจ านวนค าถามแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
จ านวน 

ข้อค าถาม 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ฯ 1.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัโครงสร้างของระบบการเรียนรู้ฯ 4 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือระบบ 2.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัโครงสร้างของระบบการแก้ปัญหา
การเกษตร 

1 

2.2 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัขั้นตอนในการเรียนรู้ของระบบการ
แก้ปัญหาการเกษตร 

13 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อการเสริมแรง
ทางบวก 

3.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัการให้คะแนน (Score)  1 

3.2 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัการให้ตราสัญลักษณ์แห่ง
ความส าเร็จ (Digital Badges) 

1 
 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

4.1 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัการใช้รูปภาพและ 
อินโฟกราฟิก (Infographic) 
4.2 ความคิดเห็นเกี่ยวกบัการแสดงผังความคิด (Concept 
Map) 

1 
 
1 

 

1.3 น าร่างของแบบสัมภาษณ์ที่ปรับแก้แล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอนเพ่ือ
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) และความถูกต้องทางภาษา จ านวน 3 ท่าน โดย
ตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมาย ความครอบคลุมค าถาม การใช้ภาษา และ
รูปแบบของข้อค าถามโดยใช้ดัชนี IOC (Index of Item Objective Congruence) มีเกณฑ์การให้
คะแนน คือ 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดไม่ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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1.4 น าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) พบว่า ผลของค่าความสอดคล้องมีค่าเท่ากับ 0.90 แปลผลว่าข้อค าถามสอดคล้องกับ
เนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ โดยมีการปรับแก้ข้อค าถามตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ (แสดงใน
ภาคผนวก ข หน้า 294) 

1.5 ท าการแก้ไขปรับปรุงค าถามและจัดท าเป็นแบบสัมภาษณ์  น าไปสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตร จ านวน 3 คน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ จ านวน 2 คน รวม
ทั้งสิ้น 5 คน เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ท าหนังสือขอความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  

2. ผู้วิจัยติดต่อผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตรและผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ 
จ านวน 5 คน เพ่ือขอนัดสัมภาษณ์เก่ียวกับความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยจัดส่งแบบสัมภาษณ์พร้อมกับโครงร่างงานวิจัย กรอบ
แนวคิด และแผนก ากับการเรียนรู้ไปล่วงหน้า หลังจากนั้น 1 สัปดาห์ ผู้วิจัยด าเนินการติดต่อ
ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านอีกครั้ง เพ่ือนัดวันเวลาในการสัมภาษณ์และด าเนินการสัมภาษณ์ตามวันเวลา
ดังกล่าว โดยการบันทึกข้อมูลและบันทึกเสียงด้วยตนเองและทางโทรศัพท์ ท่านละ 1-2 ชั่วโมง ใช้
ระยะเวลา 2 สัปดาห์ จึงเสร็จสิ้น 

3. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ จากนั้นท าการวิเคราะห์ผลที่รวบรวมได้เพ่ือน า
ข้อมูลไปใช้การวิจัยขั้นต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) โดยวิเคราะห์
และสรุปประเด็นเนื้อหาที่ผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านตอบ โดยแยกประเด็นค าตอบดังกล่าวให้เป็นหมวดหมู่
น าเสนอในรูปตารางประกอบค าบรรยาย  
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ขั้นตอนที่ 3 การสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างและตรวจสอบคุณภาพร่างระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน และ ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
ระบบการเรียนรู้ จ านวน 2 คน โดยใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง โดยมีคุณสมบัติดังต่อไปนี้  

1. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ จ านวน 2 คน  
1.1 เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ด้านการสอนคอมพิวเตอร์  หรือการออกแบบ ระบบ

คอมพิวเตอร์ มามากกว่า 5 ปี หรือ 
1.2 เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับใน

วงการวิชาการ หรือ 
1.3 เป็นผู้ทีม่ีต าแหน่งทางวิชาการ หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาเกี่ยวข้อง

กับระบบคอมพิวเตอร์ 

2. ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน 
2.1 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นผู้ที่มีประสบการณ์ด้านการ

สอนหรือการออกแบบระบบการเรียนรู้ มามากกว่า 5 ปี หรือ 
2.2 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นผู้ที่มีผลงานทางวิชาการที่

เกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ หรือ 
2.3 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เป็นผู้ที่มีต าแหน่งทางวิชาการ 

หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตเกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย ได้แก่ ร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับ
เทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยมีองค์ประกอบตามโครงสร้างของระบบการเรียนรู้  ดังนี้ (1) วัตถุประสงค์ของ
ระบบการเรียนรู้ (2) หลักการแนวคิดทฤษฎีพ้ืนฐานที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ (3) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
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เรียนรู้  (4) ขั้นตอนการเรียนรู้ (5) เครื่องมือที่ใช้ และ (6) ประเมินผล ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้าง
เครื่องมือ ดังนี้ 

1.1 วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐาน แนวคิด ทฤษฎี หลักการ จากเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ (1) ข้อมูลเกี่ยวกับโครงสร้างระบบการเรียนรู้ (2) ข้อมูลเกี่ยวกับการ
เสริมแรงทางบวก (3) ข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน (4) ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา 
(5) ข้อมูลเกี่ยวกับความภาคภูมิใจในตนเอง (6) ข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (7) การ
เรียนรู้แบบเดี่ยว (8) การเรียนรู้แบบกลุ่ม และ (9) การวัดและประเมินผล 

1.2 น าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี หลักการ จากเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาร่วมกับข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการจัดการ
เรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์และการส ารวจความพร้อมและความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทยใน
ขั้นตอนที่ 1 และการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ในขั้นตอนที่ 2 เพ่ือน ามาสรุปและก าหนดเป็นร่างระบบ
การเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยสามารถสังเคราะห์กรอบแนวคิด
และการออกแบบร่างระบบการเรียนรู้ฯ ดังแสดงในตารางที่ 7  

ตารางที่ 7 ผลการสังเคราะห์กรอบแนวคิดในการออกแบบร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง  
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ส่วนประกอบ รายละเอียด 

วัตถุประสงค ์ เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หลักการ แนวคิด ทฤษฎีที่ใช้ 1. โครงสร้างระบบการเรียนรู้ 
2. ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก 
3. เทคนิควิชวลไลเซชัน  
4. การใช้ปัญหาในกระบวนการแก้ปัญหา 
5. ความภาคภูมิใจในตนเอง 
6. คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
7. การเรียนรูแ้บบเดี่ยว 
8. การเรียนรู้แบบกลุ่ม 
9. การวัดและประเมินผล 

ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนรู ้ 1.  ผู้สอน  
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ส่วนประกอบ รายละเอียด 

2.  ผู้เรียน 
3.  สถานการณ์ปัญหา  

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
 

ขั้นเตรียมพร้อม  
1. ปฐมนิเทศผู้เรียน 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS 
- ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 
2. ค าแนะน า 
3. น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
4. กิจกรรมแก้ปัญหา 

4.1  ระบุปัญหา 
4.2  เช่ือมโยงความสัมพันธ์ 
4.3  ระบุสาเหตุ  
4.4  เช่ือมโยงความสัมพันธ์ 
4.5  ระบุแนวทางแก้ปัญหา  
4.6  เช่ือมโยงความสัมพันธ์ 

5. สรุป 
5.1  สะท้อนคิด 
5.2  ผลงาน 

ขั้นสรุปผลการเรียนรู้  
6.  น าเสนอผลงาน 
7.  ให้รางวัล 

เครื่องมือท่ีใช้ 1. เครื่องมือน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
1.1 อินโฟกราฟิก (Infographic) 

2.  เครื่องมือแสดงผล  
2.1 ผังความคิด (Concept Map)  

3. เครื่องมือการเสริมแรงทางบวก 
3.1 แถบสถานะของคะแนน (Process Bar) 
3.2 ตราสัญลักษณ์ความส าเร็จ (Digital Badge) 

ประเมินผล 1. ประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment ) 
2. ประเมินผลในภาพรวม (Summative Assessment) 

 

1.3 น าร่างระบบการเรียนรู้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมและท าการ
ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนจะน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบประเมินร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์จากผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย วัตถุประสงค์และค าชี้แจง
เกี่ยวกับการประเมิน ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ประเมิน และข้อค าถาม 7 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 
ภาพรวมของระบบการเรียนรู้ฯ ตอนที่ 2 หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ ตอนที่ 3 ปัจจัยปัจจัยที่ส่งผลต่อ
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การเรียนรู้ ตอนที่ 4 กระบวนการ ตอนที่ 5 เครื่องมือที่ใช้ ตอนที่ 6 ประเมินผล และตอนที่ 7 การใช้
งานระบบการเรียนรู้ โดยใช้การประเมินเป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง 
น้อย น้อยที่สุด ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
4 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
4.50 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 - 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือ

จัดท าเป็นร่างของแบบประเมินร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ แล้วน าร่างแบบประเมินไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

1.2 น าร่างแบบประเมินที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว มาจัดท าเป็น
แบบประเมินฉบับสมบูรณ์เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ขอจดหมายเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัยจากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

2. น าร่างระบบการเรียนรู้ฯ ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 
คน และผู้เชี่ยวชาญด้านระบบคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 คน เพ่ือท าการประเมินในแบบประเมินร่าง
ระบบการเรียนรู้ฯ 

3. รวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินร่างระบบการเรียนรู้ฯ จากนั้นท าการวิเคราะห์ผลการ
ประเมิน พบว่า ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.35 แปลผล คือ ระบบการเรียนรู้ฯ อยู่ในระดับเหมาะสมมาก และได้
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ท าการปรับปรุงร่างระบบการเรียนรู้ตามที่ผู้เชี่ยวชาญแนะน า ซึ่งมีประเด็นที่ปรับปรุงแก้ไข  ดัง
รายละเอียดในตารางที่ 8 

ตารางที่ 8 สรุปผลการปรับปรุงแก้ไขแบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ประเด็น รายละเอียดเดมิ รายละเอียดที่ปรบัปรุงใหม่ 

1. ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ 
VPSS ในส่วนค าแนะน า ควรบอก
วัตถุประสงค์ ขั้นตอนการเรียนรู้ หรือ
ข้อมูลอื่นๆที่มีความส าคัญ 

ค าแนะน า ประกอบด้วย (1) 
เง่ือนไขในการเรียนรู ้และ (2) 
ข้อมูลเพิ่มเติม 

ค าแนะน า ประกอบด้วย (1) วัตถุประสงค์
การกิจกรรม (2) ค าอธิบายศัพท์ (3) ขั้นตอน
การใช้งาน (4) เง่ือนไขรางวัล และ (5) ข้อมูล
เพิ่มเติม 

2. ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ 
VPSS ในส่วนกิจรกรมแก้ปัญหาควร
ระบุให้ชัดเจนว่ารูปแบบการเรียนรู้เป็น
แบบใด 

ไม่ได้ระบุรูปแบบการเรียนรู้ ระบุเป็นการเรียนรู้แบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 

 

3.  น าร่างระบบการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปปรึกษาและขอความคิดเห็นของอาจารย์ที่
ปรึกษาก่อนน าไปเป็นแนวทางในการก าหนดกิจกรรมและเครื่องมือการทดลองใช้ในการวิจัยขั้นต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

น าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินมาหาค่าเฉลี่ย (X̅) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และแปลผล
ข้อมูล รวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารส าหรับค าถามปลายเปิด ซึ่งผลสรุปที่ได้คือ ระบบการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากตามเกณฑ์แบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
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ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

การวิจัยในขั้นตอนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ก่อนและหลังการเรียนการสอนผ่านระบบ
ตามแผนก ากับการเรียนรู้ พร้อมประเมินผลงานและความถูกต้อง โดยศึกษาพฤติกรรมการเรียนรู้และ
ความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

นิสิตปริญญาตรี  สาขาสื่ อสารและพัฒนาการเกษตร เกษตรศาสตร์  คณะเกษตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  ชั้นปีที่ 3-4 จ านวน 28 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง โดยใช้
วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) ซึ่งเป็นการสุ่มตัวอย่างประชากรแบบที่
ประชากรอยู่รวมกันเป็นกลุ่มก้อน (Cluster) โดยแต่ละกลุ่มมีลักษณะภายในกลุ่มที่หลากหลาย หรือมี
ความแตกต่างในท านองเดียวกัน แต่ระหว่างกลุ่มมีความคล้ายคลึงกัน (หทัยชนก พรรคเจริญ, 2555) 
ในคณะเกษตร สาขาสื่อสารและพัฒนาการเกษตรเกษตรศาสตร์ มีวิชาเลือกอยู่หลากหลายที่นิสิตปี  
3-4 จะต้องลงเรียน ในการวิจัยครั้งนี้จึงเลือกตัวอย่างนิสิตที่เรียนวิชาเลือกในรายวิชาการพัฒนา
ศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ในภาคการเกษตรมาท าการศึกษาทั้งห้องเรียน  

เครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินการวิจัย  

ประกอบด้วย (1) ระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based Problem - 
Solving Support System: VPSS) และ (2) แผนก ากับการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based Problem - Solving 
Support System: VPSS) เป็น เว็บแอพพลิเคชัน (Web Application) ที่ถูกพัฒนาขึ้นตามแนวคิด
ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวกเพ่ือใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนในการ
สร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

3.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analyze) โดยการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาเป็นข้อมูล
ในการออกแบบโปรแกรม ซึ่งได้แก่ (1) ผู้เรียนและความต้องการในการเรียนรู้ (2) สถานการณ์ปัญหา
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ทางการเกษตรที่เหมาะสม (3) แนวคิดและหลักการในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ฯ และ (4) บุคลากร
และทรัพยากรต่างๆ ที่เก่ียวข้อง 

3.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ประกอบด้วย (1) ข้อมูลเกี่ยวกับระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือ
การแก้ปัญหา (Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS)  (2) ข้อมูล
เกี่ยวกับความเชื่อมโยงของระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based Problem - 
Solving Support System: VPSS) ระหว่างการเสริมแรงทางบวก เทคนิควิชวลไลเซชัน 
ความสามารถในการแก้ปัญหา และความภาคภูมิใจในตนเอง และ (3) ข้อมูลเกี่ยวกับกรอบการท างาน
ของระบบ มีรายละเอียดดังนี้  

3.2.1 ข้อมูลเกี่ยวกับระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based 
Problem - Solving Support System: VPSS) จากการศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับระบบ ความคิดเห็น
ของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ ความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ และความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้  ผู้วิจัยสามารถสรุปแนวทางการพัฒนาเครื่องมือ 
VPSS โดยแบ่งองค์ประกอบในการออกแบบออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ (1) การออกแบบโครงสร้างระบบ 
(2) การออกแบบเนื้อหา และ (3) การออกแบบเทคนิควิชวลไลเซชัน (4) การออกแบบการสรุป มี
รายละเอียดดังนี้ 

3.2.1.1 การออกแบบโครงสร้างระบบ มีข้ันตอนคือ 
1) การก าหนดกรอบแนวคิดการแก้ปัญหาในเครื่องมือ VPSS ซึ่ง

ประกอบด้วย ปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา ดังภาพที่ 3 
 

 

ภาพที่ 3  กรอบแนวคิดการแก้ปัญหาในเครื่องมือ VPSS 
 

2)  ก าหนดเงื่อนไขการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา สาเหตุ 
และแนวทางแก้ปัญหา ได้แก ่ (1) เป็นสาเหตุของปัญหา เช่น สาเหตุ A เป็นสาเหตุของปัญหา ปัญหา 
A  (2) แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ เช่น แนวทางแก้ปัญหา A แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ สาเหตุ A  (3) มี
ความหมายเหมือนกับ เช่น สาเหตุ B มีความหมายเหมือนกับ สาเหตุ C  และ (4) เป็นส่วนหนึ่งของ 
เช่น แนวทางแก้ปัญหา D เป็นส่วนหนึ่งของ แนวทางแก้ปัญหา E โดยแสดงในรูปแบบของเส้นที่มี
ลักษณะต่างกัน ดังภาพที่ 4 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

109 

 

ภาพที่ 4 เงื่อนไขความสัมพันธ์ในเครื่องมือ VPSS 

3.2.1.2 การออกแบบเนื้อหาในฐานข้อมูลระบบ ประกอบด้วย (1) ค าแนะน าใน
การเรียนรู้ (2) สถานการณ์ปัญหา และ (3) ประโยคแนะน า ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ค าแนะน าในการเรียนรู้ ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
อธิบายค าศัพท์ ขั้นตอนในการเรียนรู้ เงื่อนไขในการเรียนรู้ และข้อมูลเพิ่มเติม ดังภาพที่ 5 

 

 
 

ภาพที่ 5 ค าแนะน าในการเรยีนรู้ 
 

- วัตถุประสงค์ของกิจกรรม คือ (1) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึก
กระบวนการแก้ปัญหาทางการเกษตรตามแนวทางการพัฒนาสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart farmer) ผ่าน
ระบบ และ (2) เพ่ือส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง 

- อธิบายค าศัพท์ โดยบอกความสามารถในการแก้ปัญหาตาม
แนวทางการพัฒนาสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart farmer) มีตัวบ่งชี้ 5 ด้าน คือ (1) ด้านการบริหาร
จัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน (2) ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขาย
ผลผลิตได้ (3) ด้านการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ 
(4) ด้านการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ และ (5) ด้านกระบวนการผลิตที่ไม่
ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม 
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- ขั้นตอนการใช้งาน คือ (1) ศึกษาค าแนะน าในการเรียนรู้ (2) 
ศึกษาและท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดให้ (3) วิเคราะห์สถานการณ์และระบุปัญหา โดย
เลือกจากประโยคแนะน าที่น าเสนอไว้ในระบบ (4) เชื่อมโยงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ (5) 
วิเคราะห์ปัญหาเพ่ือหาสาเหตุ โดยเลือกจากประโยคแนะน าที่น าเสนอไว้ในระบบ (6) เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ (7) วิเคราะห์สาเหตุเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหา โดยเลือกจาก
ประโยคแนะน าท่ีน าเสนอไว้ในระบบ 8) เชื่อมโยงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้  

- เงื่อนไขรางวัล คือ (1) เมื่อผู้เรียนระบุปัญหา สาเหตุ แนวทาง
แก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ผู้เรียนจะได้รับคะแนน 1 คะแนนต่อ 1 ประโยค (2) เมื่อผู้เรียน
เชื่อมโยงความสัมพันธ์  ผู้เรียนจะได้รับคะแนน 1 คะแนนต่อ 1 การเชื่อมโยง (3) เมื่อผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหาได้ครบตามกระบวนการแก้ปัญหา ผู้เรียนจะได้รับดาวแห่ง
ความส าเร็จ 1 ดวง และ (4) คะแนนและดาวแห่งความส าเร็จที่ผู้เรียนได้รับสามารถน ามาแลกรับ
รางวัลได้ตามเง่ือนไข ดังรายละเอียดในตารางที่ 9 

ตารางท่ี 9 แสดงเงื่อนไขรางวัล 

รูปแบบ เงื่อนไข รางวัล 

คะแนน 
 

- เมื่อสะสมคะแนนครบ 30 คะแนน 1 รางวัล 

- เมื่อสะสมคะแนนครบ 60 คะแนน 2 รางวัล 

 - เมื่อสะสมคะแนนครบ 100 คะแนนขึ้นไป 3 รางวัล 

ตราสัญลักษณ ์
แห่งความส าเร็จ  

- เมื่อสะสมดาวแห่งความส าเร็จครบ 3 ดวง 1 รางวัล 

- เมื่อสะสมดาวแห่งความส าเร็จครบ 6 ดวงขึ้นไป 2 รางวัล 
 

-  ข้อมูลเพ่ิมเติม เพ่ือใช้ในการค้นคว้าจากแหล่งความรู้อ่ืนๆ 
ได้แก่ เว็บไซต์กรมส่งเสริมการเกษตร www.doae.go.th เว็บไซต์ส านักงานปลัดกระทรวงเกษตรและ
สหกรณ์ www.opsmoac.go.th และส านักงานเศรษฐกิจการเกษตร www.oae.go.th 

 

2) สถานการณ์ปัญหา การออกแบบจะเริ่มจากการคัดเลือกกรณี
ตัวอย่างเกี่ยวกับสภาพปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหาของเกษตรกรจากเอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร และการศึกษาข้อมูลเนื้อหาจากสถานการณ์
ปัญหาทางการเกษตรของ (ณัฐกร สงคราม, 2553) โดยน ามาวิเคราะห์และสังเคราะห์สถานการณ์ให้
เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบันและสอดคล้องกับตัวบ่งชี้ตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ เพ่ือน ามาก าหนดเป็นโจทย์สถานการณ์ปัญหาและฐานข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 5 
ประเด็นหลัก ดังนี้ (1) การบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน (2) การเชื่อมโยงการผลิต

http://www.doae.go.th/
http://www.opsmoac.go.th/
http://www.oae.go.th/
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และการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้ (3) การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (4) การ
ผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ และ (5) มีกระบวนการ
ผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม โดยสถานการณ์จะมีการน าเสนอหลากหลาย
ประเด็นให้ผู้เรียนได้ฝึกการวิเคราะห์ ตั้งสมมติฐานเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม จากนั้นน า
สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และน าไป ให้
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตรและทางด้านการเรียนการสอน จ านวน 5 คน ท าการประเมินความ
เหมาะสม แล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปใช้งานต่อไป ซึ่งผลการวิเคราะห์ค่า IOC ผ่าน
เกณฑ์ท่ีก าหนด (ค่า IOC = 0.76 แสดงในภาคผนวก ข หน้า 317) ดังภาพที่ 6  

 

 
 

ภาพที่ 6 สถานการณ์ปัญหา 
 

3) ประโยคแนะน า (Suggestion) ในกิจกรรมแก้ปัญหาเริ่มจากการ
วิเคราะห์เนื้อหาของสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที่ใช้เป็นโจทย์ แล้วท าการสังเคราะห์หาปัญหา 
สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหาตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลัก ได้แก่ (1) การ
บริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน (2) การเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขาย
ผลผลิตได้ (3) การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (4) การผลิตที่สอดคล้องกับ
มาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ และ (5) มีกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิด
มลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม เพ่ือน ามาก าหนดเป็นประโยคแนะน าเก็บไว้ในคลังข้อมูลของฐาน
ระบบให้ผู้เรียนสามารถเลือกน ามาใช้ในกิจกรรมแก้ปัญหา โดยสังเคราะห์จากเอกสาร งานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง และความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร จากนั้นน าประโยคแนะน าไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตร จ านวน 3 คน ท าการ
ประเมินความเหมาะสม แล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปใช้งานต่อไป  ซึ่งผลการ
วิเคราะห์ค่า IOC ผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด (ค่า IOC = 0.98 แสดงในภาคผนวก ข หน้า 321) ดังภาพที่ 7 
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ภาพที่ 7 ประโยคแนะน า 
 

3.2.1.3 การออกแบบเทคนิควิชวลไลเซชัน จากการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ
เทคนิควิชวลไลเซชัน ผู้วิจัยสามารถสรุปเทคนิควิชวลไลเซชันที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาระบบในการ
วิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 3 รูปแบบ คือ (1) การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา (2) การแสดงผลการ
แก้ปัญหา และ (3) การแสดงการเสริมแรงทางบวก รายละเอียดดังนี้ 

1) การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา โดยการแปลงเนื้ อหาขอ ง
สถานการณ์ปัญหาให้เป็นอินโฟกราฟิก (Infographic) ซึ่งสอดคล้องกับผู้เชี่ยวชาญที่เห็นว่าการใช้ 
อินโฟกราฟิกมีความเหมาะสมส าหรับการน าเสนอสถานการณ์และบอกเล่าเรื่องราวปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น 
เพ่ือให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมได้ชัดเจนและเข้าใจเรื่องราวในสถานการณ์ได้ง่ายมากขึ้น ดังภาพที่ 8 

 

 

ภาพที่ 8 อินโฟกราฟิก (Infographic) สถานการณ์ปัญหาการเกษตร 
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2) การแสดงผลการแก้ปัญหา ในรูปแบบของผังความคิด เป็นการ
แปลงผลของความคิดในการแก้ปัญหาให้เป็นผังความคิด (Concept Map) ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็น
ของคณาจารย์ ผู้เชี่ยวชาญ และความต้องการนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ที่เห็นว่าผังความคิดมี
ความเหมาะสมในการแสดงภาพแนวคิดของปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา ดังภาพที ่9 

 

ภาพที่ 9 แสดงผังความคิด (Concept Map) การแก้ปัญหาทางการเกษตร 

3) การแสดงการเสริมแรงทางบวก จากการศึกษาแนวทางการ
เสริมแรงทางบวก ผู้วิจัยได้น าเทคนิคการเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกร (Token economy) 
มาใช้เพ่ือส่งเสริมการแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค์ กล่าวคือ เมื่อผู้เรียนแสดงพฤติกรรมอันพึงประสงค์ 
ก็จะได้รับเบี้ยอรรถกรตามจ านวนที่ก าหนด โดยสามารถน าเบี้ยไปแลกรับรางวัลได้ตามเงื่อนไข ซึ่งจาก
การศึกษาความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ สามารถสรุปความต้องการในการ
เสริมแรงทางบวก คือ การให้คะแนนและตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ ดังนั้นจึงสามารถแบ่งเทคนิค
วิชวลไลเซชันในการเสริมแรงทางบวกออกเป็น 2 รูปแบบ ดังนี้ 

- การให้คะแนน เพ่ือแสดงคะแนนความสามารถของผู้เรียนใน
การระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน ซึ่งสอดคล้องกับ
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่เห็นว่าการให้คะแนนมีความเหมาะสม โดยการวิจัยครั้งนี้จะน า เทคนิค
การแสดงผลคะแนนในรูปแบบแถบสถานะความสามารถ (Progress Bar) มาใช้ ดังภาพที ่10 
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ภาพที่ 10 การให้คะแนนในรูปแบบแถบความสามารถ (Progress Bar) 

- การให้ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital badge) เพ่ือ
แสดงความส าเร็จในการแก้ปัญหาครบตามเงื่อนไขที่ก าหนด ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่เห็นว่าการใช้ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จมีความเหมาะสม ดังภาพที่ 11 

 

 

ภาพที่ 11  ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badge) 

3.2.1.4 การออกแบบการสรุป  ในเครื่องมือ VPSS จะแบ่งการสรุปออกเป็น 
2 ส่วน คือ (1) การสรุปการสะท้อนคิด (2) การสรุปผลงานการแก้ปัญหา รายละเอียดดังนี้  

1) สรุปการสะท้อนคิด ระบบก าหนดให้ผู้เรียนเขียนบันทึก (Memo) 
เพ่ือให้ผู้เรียนแสดงความรู้สึกของตนเองที่มีต่อกิจกรรมการแก้ปัญหา ดังภาพที่ 12 

 

 

ภาพที่ 12 รูปแบบการสะท้อนคิด 
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2) สรุปผลงานการแก้ปัญหา ระบบแสดงหน้าจอแสดงผลงาน
เป็นการสรุปผลงานที่ผู้เรียนท ากิจกรรมการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างกัน ดังภาพที่ 13 

 

 

ภาพที่ 13 หน้าจอแสดงความสัมพันธ์ในการแก้ปัญหา 

3.2.2 ข้อมูลเกี่ยวกับความเชื่อมโยงกันระหว่างระบบการเรียนรู้ การเสริมแรง
ทางบวก เทคนิควิชวลไลเซชันที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ซึ่งแสดงความเชื่อมโยงในตารางที่ 10  

ตารางที่ 10 ความเชื่อมโยงของระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based   
Problem - Solving Support System: VPSS) ระหว่างการเสริมแรงทางบวก เทคนิค
วิชวลไลเซชัน ความสามารถในการแก้ปัญหา และความภาคภูมิใจในตนเอง 

VPSS รายละเอียด 
การเสริมแรง

ทางบวก 
เคร่ืองมือ 

เทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

เคร่ืองมือ 
ความสามารถ

ในการแก้ปัญหา 
ความภาคภูมิใจใน

ตนเอง 
Input 1. โครงสร้างระบบ 

2. เนื้อหา 
3. เสนอสถานการณ์ปัญหา 
4. ประเมินผล 

แนวทางการ
เสริมแรงทางบวก 

- ตัวเสริมแรง 
โดยใช้เบี้ย 
อรรถกร 
(Token 
economy) 

เทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

-Infographic 
- Concept Map  
-Progress Bar 
-Digital Badge 

  

Process 1. ค าแนะน า 
 

  -แสดงข้อความ, 
รูปภาพ   

 -ศึกษาค าแนะน า 
 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่ 
มีความเคารพ มีความ
รับผิดชอบ 

2. สถานการณ์ปัญหา   -แสดงข้อความ, 
รูปภาพ   

-Infographic -วิเคราะห์
สถานการณ์ 
ปัญหา 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่  
มีความรู้ความสามารถ 
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VPSS รายละเอียด 
การเสริมแรง

ทางบวก 
เคร่ืองมือ 

เทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

เคร่ืองมือ 
ความสามารถ

ในการแก้ปัญหา 
ความภาคภูมิใจใน

ตนเอง 
มีความเชื่อมั่น 

3. กิจกรรแก้ปัญหา 
3.1 ก าหนดให้ผู้เรียน

ระบุปัญหา โดยการพิมพ์
ค าศัพท์ลงในระบบ ระบบ
จะช่วยประมวลประโยค
แนะน ามาให้ผู้เรียนเลือก 

-เมื่อระบุปัญหา
แล้วก็จะได้ 
รับคะแนน
ความสามารถ  
1 คะแนน 

- ตัวเสริมแรง 
โดยใช้เบี้ย 
อรรถกร 
(Token 
economy) 

-แสดงประโยค  
-แสดงคะแนน  
-แสดงตรา
สัญลักษณ์ 

-Infographic -  

Concept Map  
-Progress Bar 
-Digital Badge 

วิเคราะห์หา
ปัญหาและ
ความสามารถใน
การระบุปัญหา 
 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่  
มีความเคารพ มีความรู้
ความสามารถ มีความ
เชื่อมั่น มีความกล้า
แสดงออก มีความ
รับผิดชอบ  
-การได้รับการยอมรับ
และเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 

3.2 ผู้เรียนเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ 

-เมื่อเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์จะ
ได้รับคะแนน
ความสามารถ  
1 คะแนน 

- ตัวเสริมแรง 
โดยใช้เบี้ย 
อรรถกร 
(Token 
economy)  

-แสดงเส้น
เชื่อมโยง 
-แสดงคะแนน  
-แสดงตรา
สัญลักษณ์ 

-Infographic -  

Concept Map  
-Progress Bar 
-Digital Badge 

วิเคราะห์ความ
เชื่อมโยงของ
ปัญหา 
 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่   
มีความเคารพ มีความรู้
ความสามารถ มีความ
เชื่อมั่น มีความกล้า
แสดงออก มีความ
รับผิดชอบ  
-การได้รับการยอมรับ
และเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 

3.3 ก าหนดให้ผู้เรียน
ระบุสาเหตุ โดยการพิมพ์
ค าศัพท์ลงในระบบ ระบบ
จะช่วยประมวล ประโยค
แนะน า มาให้ผู้เรียนเลือก 

-เมื่อระบุสาเหตุ
แล้วก็จะได้รับ
คะแนน
ความสามารถ  
1 คะแนน 

- ตัวเสริมแรง 
โดยใช้เบี้ย 
อรรถกร 
(Token 
economy) 

-แสดงประโยค  
-แสดงคะแนน  
-แสดงตรา
สัญลักษณ์ 

-Infographic -  

Concept Map  
-Progress Bar 
-Digital Badge 

วิเคราะห์หา
สาเหตุของปัญหา  
 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่ 
มีความเคารพ มีความรู้
ความสามารถ มีความ
เชื่อมั่น มีความกล้า
แสดงออก มีความ
รับผิดชอบ  
-การได้รับการยอมรับ
และเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 

3.4 ผู้เรียนเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ 

-เมื่อเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์จะ
ได้รับคะแนน
ความสามารถ  
1 คะแนน 

- ตัวเสริมแรง 
โดยใช้เบี้ย 
อรรถกร 
(Token 
economy) 

-แสดงเส้น
เชื่อมโยง 
-แสดงคะแนน  
-แสดงตรา
สัญลักษณ์ 

-Infographic -  

Concept Map  
-Progress Bar 
-Digital Badge 

วิเคราะห์ความ
เชื่อมโยงของ
สาเหตุและ
ปัญหา 
 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่ 
มีความเคารพ มีความรู้
ความสามารถ มีความ
เชื่อมั่น มีความกล้า
แสดงออก มีความ
รับผิดชอบ  
-การได้รับการยอมรับ
และเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 

3.5 ก าหนดให้ผู้เรียน
ระบุแนวทางแก้ปัญหา 
โดยการพิมพ์ค าศัพท์ลงใน
ระบบ ระบบจะช่วย
ประมวลค าศัพท์ ประโยค
แนะน ามาให้ผู้เรียนเลือก 

-เมื่อระบุแนวทาง
แก้ปัญหาแล้วก็จะ
ได้รับคะแนน
ความสามารถ  
1 คะแนน 

- ตัวเสริมแรง 
โดยใช้เบี้ย 
อรรถกร 
(Token 
economy) 

-แสดงประโยค  
-แสดงคะแนน  
-แสดงตรา
สัญลักษณ์ 
 

-Infographic -  

Concept Map  
-Progress Bar 
-Digital Badge  

มีความสามารถ 
ในการรวบรวม
ข้อมูล และ
วิเคราะห์ข้อมูล 
หาแนวทางแก้ไข
ปัญหา   

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่  
มีความเคารพ มีความรู้
ความสามารถ มีความ
เชื่อมั่น มีความกล้า
แสดงออก มีความ 
รับผิดชอบ  
-การได้รับการยอมรับ
และเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 

3.6 ผู้เรียนเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ 

1. เมื่อเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์จะได้รับ
คะแนนความสามารถ  

- ตัวเสริมแรง 
โดยใช้เบี้ย 
อรรถกร 

-แสดงเส้น
เชื่อมโยง 
-แสดงคะแนน  

-Infographic -  

Concept Map  
-Progress Bar 

วิเคราะห์ความ
เชื่อมโยงของ
ปัญหา สาเหตุ 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่   
มีความเคารพ มีความรู้
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VPSS รายละเอียด 
การเสริมแรง

ทางบวก 
เคร่ืองมือ 

เทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

เคร่ืองมือ 
ความสามารถ

ในการแก้ปัญหา 
ความภาคภูมิใจใน

ตนเอง 
1 คะแนน 
 2. หากเชื่อมโยง
ครบตามเง่ือนไข 
จะได้รับดาวแห่ง
ความส าเร็จ  
1 ดาว 

(Token 
economy) 
 
 

 
-แสดงตรา
สัญลักษณ์ 

 
-Digital Badge  

 

และแนวทาง
แก้ปัญหา 
  
 

ความสามารถ มีความ
เชื่อมั่น มีความกล้า
แสดงออก มีความ
รับผิดชอบ 
-การได้รับการยอมรับ
และเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 

4. สรุป 
4.1 สะท้อนคิด 

   
 

แสดงผลการ
สะท้อนคิด 

Memo (VPSS) เกิดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา9 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่    
มีความเคารพ มีความ
เชื่อมั่น มีความกล้า
แสดงออก มีความ
รับผิดชอบ 

4.2 สรุปผลงาน 
 
 

  แสดงผลงานที่
สร้างขึ้นในระบบ 
 

หน้าจอแสดงผล
งาน (VPSS) 
 
 

เกิดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

-การยอมรับและเห็น
คุณค่าในตนเอง ได้แก่    
มีความเคารพ มีความรู้
ความสามารถ มีความ
เชื่อมั่น มีความ
รับผิดชอบ มีความกล้า
แสดงออก 
-การได้รับการยอมรับ
และเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 

Output 1. ความสามารถในการ
แก้ปัญหา 
2. ความภาคภูมิใจใน
ตนเอง 

    
 

เกิดความสามารถ
ในการแก้ปัญหา 

เกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเอง 

Feedback ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและ
พฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

   VPSS 
Database  

  

 
3.2.3 ข้อมูลเกี่ยวกับก าหนดกรอบการท างานของระบบ โดยพิจารณาจากลักษณะ

ของการใช้งานและความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ การวางโครงสร้างของโปรแกรมและเส้นทาง
การควบคุมโปรแกรม โดยเขียนผังการท างาน (Flow Chart) และร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ 
(Interface Layout) ต่างๆ  
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3.2.3.1 ผังการท างาน (Flow Chart) ของเครื่องมือ VPSS ดังภาพที่ 14 
 

 

ภาพที่ 14 ผังการท างาน (Flow Chart) ของเครื่องมือ VPSS 
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3.2.3.2 ร่างส่วนประกอบต่างๆ ของหน้าจอ (Interface Layout) มีดังนี้ 
1) หน้าจอเครื่องมือ VPSS ดังภาพที่ 15 

 

 

ภาพที่ 15 หน้าจอของเครื่องมือ VPSS 
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2) หน้าจอแสดงผลงานของเครื่องมือ VPSS ดังภาพที่ 16 

 
 

ภาพที่ 16 หน้าจอแสดงผลงานของเครื่องมือ VPSS 

3.3 ขั้นการพัฒนา (Development) โดยท าการเขียนโปรแกรม ทดสอบการใช้งาน
เบื้องต้นเพื่อหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม แล้วจึงน าไปประเมินและทดลองใช้ ดังนี้ 

3.3.1 น าโปรแกรมต้นแบบเครื่องมือ VPSS ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
เหมาะสมและท าการปรับปรุงแก้ไขเกี่ยวกับกราฟิกและสัญลักษณ์น าทางให้มีความสวยงามและ
สามารถสื่อสารได้สมบูรณ์มากขึน้ ก่อนจะน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมิน 

3.3.2 น าโปรแกรมต้นแบบเครื่องมือ VPSS ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านระบบคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 คน ประเมิน
คุณภาพเครื่องมือ ซึ่งผู้วิจัยสร้างแบบประเมินโดยแบ่งเนื้อหาเป็น  2 ประเด็นหลัก คือ (1) ด้านเนื้อหา 
ประกอบด้วย สถานการณ์ปัญหา (Problem) อินโฟกราฟิก (Infographic) และประโยคแนะน า 
(Suggestion)  และ (2) ด้านสื่อ ประกอบด้วย การออกแบบ ระบบน าทาง (Navigation) และ
ภาพรวม โดยใช้รูปแบบการประเมินแบบประมาณค่า 5 ระดับ (5 = ดีมาก, 4 = ดี, 3 = ปานกลาง, 2 
= น้อย, 1 = ควรปรับปรุง) ซ่ึงแบบประเมินนี้ผู้วิจัยได้น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาความ

ถูกต้องและความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินจริง  
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3.3.3 เมื่อผู้เชี่ยวชาญได้ประเมินเครื่องมือเรียบร้อยแล้ว น าผลที่ได้มาวิเคราะห์
ข้อมูลโดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลความหมาย 5 ระดับ (4.50 - 5.00 = 
มากที่สุด, 3.50 - 4.49 = มาก, 2.50 - 3.49 = ปานกลาง, 1.50 - 2.49 = น้อย, 1.00 - 1.49 = น้อย
ที่สุด) (ประคอง กรรณสูต, 2538) พบว่า ผลการประเมินด้านเนื้อหาค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.60 แปลผลคือ  มี
ความเหมาะสมมากที่สุด  และผลการประเมินด้านสื่อค่า เฉลี่ยอยู่ที่ 4.63 แปลผลคือ  มีความ
เหมาะสมมากที่สุดตามล าดับ (แสดงในภาคผนวก ข หน้า 342, 343) 

3.3.4 จากนั้นน าข้อคิดเห็นเพ่ิมเติมจากผู้ เชี่ยวชาญมาท าการปรับปรุงแก้ไข
โปรแกรมต้นแบบให้มีความสมบูรณ์มากขึ้น ดังแสดงในตารางที่ 11 

ตารางท่ี 11 สรุปผลการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมต้นแบบเครื่องมือ VPSS จากผู้เชี่ยวชาญ 

ประเด็น รายละเอียดเดมิ รายละเอียดที่ปรบัปรุงใหม่ 

1. ควรมีการระบุชื่อผู้ใช้งานเม่ือเข้าสู่ระบบ ไม่มีระบุชื่อผู้ใช้งานเม่ือเข้าสู่ระบบ เพิ่มชื่อผู้ใช้งานเม่ือเข้าสู่ระบบ 

2. เพิ่มแหล่งเรียนรู้จากเว็บไซต์ให้มากขึ้นและ
เจาะลึกมากขั้น 

มีแหล่งเรียนรู้จากเว็บไซต์ 3 เว็บ เพิ่มแหล่งเรียนรู้จากเว็บไซต์เป็น 7 
เว็บ ที่มีเนื้อหาเจาะลึกมากขึ้น 

3. ในสถานการณ์ปัญหาควรมีรูปภาพที่สรุปในแต่
ละส่วนของเนื้อหาจะช่วยให้เข้าใจเร่ืองราวได้
สมบูรณ์มากขึ้น 

มีรูปภาพสรุปในบางส่วนของเนื้อหา เพิ่มรูปภาพสรุปในทุกสว่นของเนื้อหา
เพื่อให้เกิดความชัดเจนมากขึ้น 

4. ตารางเช่ือมโยงความสัมพันธ์ เมื่อมีขอ้มลูมาก
ขึ้นผู้เรียนต้องเลือกเล่ือนหน้าจอท าให้ยากต่อ
การท ากจิกรรม ควรมีการแยกหนา้จอ 

ไม่มีหน้าจอแยกส่วน ปรับให้มีหน้าจอแยกโดยใช้ปุ่มขยาย
หน้าจอเพือ่เข้าไปดูหน้าจอแยกเฉพาะ
ตารางเช่ือมโยง 

5. กล่องข้อความส าหรับสะท้อนคิดขนาดเล็ก
เกินไป ควรเตรียมเพื่อพิมพ์ได้มากกวา่ 3 
บรรทัดขึ้นไป 

กล่องข้อความส าหรับสะท้อนคิด
ขนาดเล็ก พิมพ์ได้ประมาณ 2 
บรรทัด 

ปรับกล่องข้อความส าหรับสะทอ้นคิดให้
ใหญ่ขึ้นสามารถพิมพ์ได้ไม่จ ากัด โดย
ระบบจะเล่ือนให้อัตโนมัติ 

6. เมื่อใช้งานจากมือถอื ไม่มีปุ่มส าหรับลอ็คเอาท์ 
(Logout)  

ปุ่มส าหรับล็อคเอาท์ (Logout) 
หายไปจากระบบ 

แสดงปุ่มล็อคเอาท์ (Logout) ไว้ใน
ระบบ 

 
3.3.5 หลังจากท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะแล้ว ผู้วิจัยน าโปรแกรม

ต้นแบบไปใช้กับนิสิตคณะเกษตรและนักศึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตรที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่าง ในขั้นแรกได้ด าเนินการทดลองใช้งานแบบหนึ่งต่อหนึ่ง จ านวน 3 คน เพ่ือประเมิน
ประสิทธิภาพการท างานของระบบฯ โดยผู้วิจัยท าหน้าที่อธิบายขั้นตอนและเงื่อนไขการใช้งานให้ผู้ใช้
ทราบ แล้วเก็บข้อมูลการใช้งานจากการสังเกตปฏิกิริยาของผู้ทดลองใช้งาน ร่องรอยพฤติกรรมการใช้
ระบบและการสัมภาษณ์ความคิดเห็น ความรู้สึก และทัศนคติที่มีต่อระบบฯ พบว่า โดยรวมไม่เกิด
ปัญหาในการใช้งาน ระบบมีความน่าสนใจ สนุกและท้าทาย แต่ยังมีสับสนเกี่ยวกับวิธีการใช้งานใน
ช่วงแรก หลังจากนั้นผู้วิจัยน าโปรแกรมต้นแบบไปใช้กับนักศึกษาคณะเทคโนโลยีการเกษตรที่มี
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คุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 5 คน ในขั้นที่สองเพ่ือประเมินความเหมาะสมในการ
น าไปใช้งาน  ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการด าเนินการทดสอบเช่นเดียวกับขั้นตอนแรก พบว่า โดยรวมไม่เกิด
ปัญหาในการใช้งาน มีความพึงพอใจต่อกิจกรรม เทคนิคต่างๆที่น ามาใช้ แต่ในช่วงแรกยังต้องดูคู่มือ
ควบคู่ไปกับการท ากิจกรรม  ในขั้นที่สามผู้วิจัยน าไปทดสอบกับนิสิตคณะเกษตรที่มีคุณสมบัติ
ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน โดยด าเนินท ากิจกรรมตามสถานการณ์ที่จะน าไปใช้จริง 
พบว่า กลุ่มตัวอย่างสามารถใช้งานระบบฯ ได้โดยไม่เกิดปัญหา มีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ การท า
กิจกรรม และเทคนิคต่างๆที่น ามาใช้ในระบบฯ นอกจากนี้กลุ่มตัวอย่างยังสามารถบรรลุผลได้ตาม
เป้าหมายที่ผู้วิจัยตั้งไว้ทั้งในด้านความสามารถในการแก้ปัญหาและความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง โดย
ตรวจสอบจากการการประเมินผลงานความถูกต้องในการแก้ปัญหา และจากการสะท้อนคิดที่ผู้เรียน
แสดงความรู้สึกภาคภูมิใจในผลงานของตน จากการทดลองทั้ง 3 ขั้น ผู้วิจัยได้สรุปประเด็นที่ต้อง
ปรับปรุงแก้ไขก่อนทีจ่ะน าไปทดลองใช้จริง ดังแสดงในตารางที่ 12 

ตารางท่ี 12 สรุปผลการปรับปรุงแก้ไขโปรแกรมต้นแบบเครื่องมือ VPSS จากผู้ทดลองใช้งาน 

ขั้นที่ ประเด็น รายละเอียดเดมิ รายละเอียดที่ปรบัปรุงใหม่ 

1 การท ากจิกรรมในช่วงแรกยังมีความสับสน
เกี่ยวกบัขั้นตอนจึงต้องศึกษาคู่มือควบคูไ่ปด้วย 
จึงควรมีคู่มืออยู่ในระบบเพื่อท าการใช้งานง่าย
มากขึ้น 

ไม่มีคู่มืออยู่ในระบบ เพิ่มคู่มือให้อยู่ในระบบ 

ตัวอักษรในค าแนะน าการใช้งานและสถานการณ์
ปัญหามีขนาดเล็กเกินไปท าให้อา่นยาก 

ตัวอักษรในค าแนะน าการใช้งาน
และสถานการณ์ปัญหา มีขนาด 
14px 

ปรับตัวอักษรในค าแนะน าการ
ใช้งานและสถานการณ์ปัญหา 
ให้มีมีขนาด 16px 

2 เนื้อหาสถานการณ์ปัญหา ไม่ควรเว้นระยะห่าง
ระหว่างบรรทัดมาก เพราะจะท าให้ตอ้งเนื้อหา
ยาวขึ้น และตอ้งเล่ือนขึ้นเลื่อนลงมากขึน้ 

เนื้อหาสถานการณ์ปัญหาการเว้น
ระยะหา่งระหว่างบรรทัด 2 ช่อง 

ปรับเนื้อหาสถานการณ์ปัญหา
ไม่ให้มีการเว้นระยะห่าง
ระหว่างบรรทัด  

3 ล าดับของการใช้ประโยค ควรให้ตวัเลขเรียงกัน 
ไม่กระโดด เพราะท าให้เกิดความสับสน 

ล าดับของการใช้ประโยคจะจ า
ตัวเลขของผู้ใช้งานในครั้งก่อนหน้า 
จึงท าให้ตัวเลขไม่เรียงล าดับ 

ปรับโปรแกรมให้เรียงล าดับ
ตัวเลขใหม่ทุกครั้ง ไม่จ าตัวเลข
ของผู้ใช้งานคนเก่า 

 
2. แผนก ากับการเรียนรู้ น าเสนอรายละเอียดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละครั้ง ตั้งแต่ครั้งที่  

1-6 ประกอบด้วย (1) ขั้นตอนการเรียนรู้ (2) บทบาทผู้สอน (3) บทบาทผู้เรียน (4) เครื่องมือ (5) การ
สื่อสาร และ (6) สถานที่ โดยใช้การประเมินเป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับ (1-5) คือ มากท่ีสุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ซึ่งมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง แผนก ากับการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
4 หมายถึง แผนก ากับการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
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3 หมายถึง แผนก ากับการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง แผนก ากับการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง แผนก ากับการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
4.50 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
2.50 - 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 - 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
2.1 วิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการเรียนทั้งหมด 

เพ่ือก าหนดรายละเอียดที่เก่ียวข้องในรูปแบบแผนก ากับการเรียนรู้ แสดงในตารางที่ 13 

ตารางท่ี 13 แผนก ากับการเรียนรู้ 

ครั้งที่ 
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือ 

การ
สื่อสาร 

สถานที่ 

1 
(1:30
ชม.) 

 
 

1. ทดสอบก่อนการ
เรียนรู ้
 

1. ผู้สอนวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
 
2. ผู้สอนวัดความภาคภมูิใจใน
ตนเอง 

1. ผู้เรียนท าแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
2. ผู้เรียนท าแบบทดสอบความ
ภาคภูมิใจในตนเอง 

1. แบบทดสอบ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
2. แบบทดสอบ
ความภาคภูมิใจ
ในตนเอง 

Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 

2. ปฐมนเิทศให้
ข้อมูลเบ้ืองตน้ 

1. ผู้สอนชีแ้จงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู ้
2. ผู้สอนแนะน าระบบการ
เรียนรู ้ 
3. ผู้สอนชีแ้จงเงื่อนไขในการ
เรียนรู ้
4. ผู้สอนอธิบายขั้นตอนการ
เรียนรู ้
5. ผู้สอนสาธิตวิธกีารใช้งาน
เบ้ืองต้น 

1. ผู้เรียนท าเข้าใจวัตถุประสงค์
การเรียนรู ้
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจระบบ
การเรียนรู้  
3. ผู้เรียนรับรู้เงือ่นไขในการ
เรียนรู ้
4. ผู้เรียนเรียนรู้ขัน้ตอนการ
เรียนรู ้
5. ผู้เรียนท าความเข้าใจ
วิธีการใช้งานและทดลองใช ้

VPSS 

3. สร้างกลุม่ส าหรับ
ติดต่อผู้เรียน 

ผู้สอนชอ่งทางการติดตอ่กับ
กลุ่มผู้เรียนผ่าน Messenger  

ผู้เรียนเข้ารว่มกลุ่มใน  
Messenger 

Messenger 

2 
(2 

ชม.) 
 

1. ลงทะเบียนเข้าสู่
ระบบแบบเดี่ยว 

ผู้สอนด าเนนิการให้ผู้เรียนเข้าสู่
ในระบบ 

ผู้เรียนเข้าสู่ในระบบ VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 2. ค าแนะน าในการ

เรียนรู ้
ผู้สอนชีแ้นะให้ค าปรึกษา
เพิ่มเตมิ 

ผู้เรียนศกึษาและท าความ
เข้าใจค าแนะน าในการเรียนรู ้

VPSS 
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ครั้งที่ 
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือ 

การ
สื่อสาร 

สถานที่ 

 3. น าเสนอ
สถานการณ์ปัญหา 

ผู้สอนชีแ้นะให้ค าปรึกษา
เพิ่มเตมิ 

ผู้เรียนท าเข้าใจและวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา 

VPSS 
 

4. กิจกรรมการ
แก้ปัญหาแบบเดี่ยว 
(ครั้งที่ 1) 

ผู้สอนชีแ้นะให้ค าปรึกษา
เพิ่มเตมิ 

ผู้เรียนระบุปัญหา สาเหต ุ
แนวทางแก้ปัญหา และ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ ์

VPSS  
 
 

5. สะทอ้นคิด ผู้สอนวเิคราะห์ผลการสะท้อน
คิด 

ผู้เรียนบันทกึความคิดเห็นของ
ตนเอง 

VPSS 

6. สรุปผลงาน ผู้สอนวเิคราะห์ผลงาน ผู้เรียนสรุปผลงานของตนเอง VPSS 

7. น าเสนอผลงาน
แบบเดี่ยว 

ผู้สอนก าหนดวันน าเสนอ
ผลงาน 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานตามวันที่
ก าหนด 

VPSS Online นอก
ห้อง 
เรียน 8. ประเมนิผลงาน

และความถูกต้อง 
ผู้สอนประเมนิผลงานและ
ตรวจสอบความถูกตอ้งพรอ้ม
ให้ค าแนะน า 

ผู้เรียนปรับปรุงแก้ไข VPSS + แบบ
ประเมนิผลงาน 

3 
(ไม่

จ ากัด) 
 

1. กิจกรรมการ
แก้ปัญหาแบบเดี่ยว 
(ครั้งที่ 2) 

ผู้สอนก าหนดให้ผูท้ ากจิกรรม
แก้ปัญหาตอ่ 

ผู้เรียนแก้ไขผลงานและท า
กิจกรรมแก้ปัญหาเพิม่เตมิ 

VPSS  
 
 

Online นอก
ห้อง 
เรียน 

2. สะทอ้นคิด ผู้สอนวเิคราะห์ผลการสะท้อนคิด ผู้เรียนบันทกึความคิดเห็นของ
ตนเอง 

VPSS 

3. สรุปผลงาน ผู้สอนวเิคราะห์ผลงาน ผู้เรียนสรุปผลงานของตนเอง VPSS 

4 
(2 

ชม.) 

1. น าเสนอผลงานแบบ
เดี่ยว 

ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอและ
อภิปรายร่วมกนั 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานของ
ตนเอง 

VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 2. ประเมนิผลงาน

และความถูกต้อง 
ผู้สอนประเมนิผลงานและ
ตรวจสอบความถูกตอ้ง  

ผู้เรียนรับรู้ผลการประเมนิ VPSS + แบบ
ประเมนิผลงาน 

3. ให้รางวัล ผู้สอนมอบรางวัลให้แต่คนตาม
รางวัลที่ได้รับจากผลงานเดี่ยว 

ผู้เรียนแต่ละคนรับรางวัลตาม
เงื่อนไข 

รางวัล 

5 
(2 

ชม.) 

1. กิจกรรมการ
แก้ปัญหาแบบกลุ่ม 

ผู้สอนให้ผู้เรียนทกุคนร่วมท า
กิจกรรมการแก้ปัญหาโดยใช้ 
User เดียวกัน 

ผู้เรียนทุกคนรว่มท ากิจกรรม
การแก้ปัญหา 

VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 

2. สะทอ้นคิด ผู้สอนวเิคราะห์ผล ผู้เรียนบันทกึความคิดเห็น VPSS 

3. สรุปผลงาน ผู้สอนวเิคราะห์ผลงาน ผู้เรียนสรุปผลงาน VPSS 

6 
(2 

ชม.) 

1. น าเสนอผลงานแบบ
กลุ่ม 

ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานแบบกลุม่ 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานแบบกลุม่ VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 2. ประเมนิผลงาน

และความถูกต้อง 
ผู้สอนประเมนิผลงานและ
ตรวจสอบความถูกตอ้งพรอ้ม
ท าการอภิปราย 

ผู้เรียนรับรู้ผลการประเมนิ
อภิปรายและแสดงความ
คิดเห็น 

VPSS + แบบ
ประเมนิผลงาน 

3. ให้รางวัล ผู้สอนมอบรางวัลจากผลงาน
กลุ่ม 

กลุ่มผู้เรียนรับรางวัลตาม
เงื่อนไข 

รางวัล 

4. ทดสอบหลังการ
เรียนรู ้
 

1. ผู้สอนวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
 
2. ผู้สอนวัดความภาคภมูิใจใน
ตนเอง 

1. ผู้เรียนท าแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา 
 
2. ผู้เรียนท าแบบทดสอบความ
ภาคภูมิใจในตนเอง 

1. แบบทดสอบ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหา 
2. แบบทดสอบ
ความภาคภูมิใจ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

125 

ครั้งที่ 
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือ 

การ
สื่อสาร 

สถานที่ 

ในตนเอง 

2. สอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนทีม่ี
ต่อระบบการเรียนรู ้

ผู้สอนให้ผู้เรียนท า
แบบสอบถามความคิดเห็นที่มี
ต่อระบบการเรียนรู ้

ผู้เรียนท าแบบสอบถามความ
คิดเห็นทีม่ีต่อระบบการเรียนรู ้

แบบสอบถาม 
ความคิดเห็นที่มตี่อ
ระบบการเรียนรู ้

 3. สรุปร่องรอย
พฤติกรรมการเรียนรู้
ในระบบ 

ผู้สอนรวบรวมพฤตกิรรมการ
เรียนรู้ในระบบ 

 Database ของ
VPSS 

Online นอก
ห้อง 
เรียน 

 

2.2 น าแผนก ากับการเรียนรู้ ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมและท าการ
ปรับปรุงแก้ไข แล้วจึงน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอน จ านวน 3 คน ท าการ
ประเมินความเหมาะสม พบว่า แผนก ากับการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด เท่ากับ 4.74 ตาม
เกณฑ์แบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด (แสดง
ในภาคผนวก ข หน้า 345) 

2.3 ท าการแก้ไขปรับปรุงแผนก ากับการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปใช้เป็นแนวทาง
ในการจัดกิจกรรมการทดลองต่อไป  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ประกอบด้วย 

1. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-
test) จ านวน 25 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จ านวน 25 ข้อ มีลักษณะเป็นข้อสอบ
คู่ขนาน (Parallel tests) แบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยในแบบทดสอบจะประกอบด้วย (1) โจทย์ค าถาม
ที่ก าหนดเป็นสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร รวมทั้งสิ้น 10 สถานการณ์ แบ่งเป็นโจทย์ค าถามก่อน
เรียน 5 สถานการณ์ และหลังเรียน 5 สถานการณ์ (2) ข้อค าถาม ในแต่ละสถานการณ์จะมีข้อค าถาม 
5 ข้อ เพื่อใช้ในการวัดความสามารถของการแก้ปัญหาตามกระบวนการแก้ปัญหา ได้แก่ การวิเคราะห์
ปัญหา สาเหตุ รวบรวมข้อมูล หาแนวทางแก้ปัญหาเฉพาะหน้าหรือในระยะสั้น และหาแนวทาง
แก้ปัญหาในระยะยาว เป็นทั้งสิ้น 50 ข้อ และ (3) ตัวเลือก ให้ตอบแบบปรนัยแต่ละข้อค าถามจะมี 4 
ตัวเลือก โดยตัวเลือกที่ถูกต้องที่สุดจะมีเพียง 1 ตัวเลือก ซึ่งก าหนดเกณฑ์การตรวจให้คะแนน คือ 
ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบได้ 0 คะแนน รวมทั้งสิ้น 50 คะแนน โดยมีขั้นตอนในการ
สร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 

1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแบบทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางการเกษตร โดยศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที่
เกี่ยวข้องและเป็นไปตามประเด็นตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็น ได้แก่ (1) การบริหาร
จัดการผลผลิตและการตลาด (2) ความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อมและสังคม และ (3) ความตระหนักถึง
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คุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของผู้บริโภค เพ่ือพัฒนาเป็นสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที่จะ
ใช้เป็นโจทย์ค าถามทั้ง 10 สถานการณ์ โดยท าการปรับปรุงเนื้อหาและข้อมูลสถานการณ์ปัญหาจาก
แบบทดสอบความในการแก้ปัญหาของณัฐกร สงคราม (2553) ให้เนื้อหามีความเหมาะสมกับ
สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน และสอดคล้องกับประเด็นปัญหาตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์  

1.2 เมื่อสร้างสถานการณ์ที่มีประเด็นปัญหาสอดคล้องกับแนวทางการแก้ปัญหาตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์แล้ว จึงพัฒนาข้อค าถามเพ่ือใช้ในการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 
ประกอบด้วยข้อค าถาม 5 ข้อย่อย ดังนี้ (1) การวิเคราะห์ปัญหา (2) การวิเคราะห์สาเหตุของปัญหา 
(3) ความสามารถในการรวบรวมข้อมูล (4) การหาแนวทางแก้ปัญหาเฉพาะหน้าหรือในระยะสั้น และ 
(5)  การหาแนวทางแก้ปัญหาในระยะยาว เพ่ือทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 

1.3 จากนั้นน าร่างแบบทดสอบไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมและ
ความถูกต้อง พร้อมปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา โดยสรุปเป็นสถานการณ์ปัญหาตาม
ประเด็นค าถาม ประกอบด้วยประเด็นหลัก ประเด็นย่อย และข้อค าถามที่สอดคล้องตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ จ านวน 50 ข้อ ดังแสดงในตารางที่ 14 

ตารางที่ 14 แสดงประเด็นหลัก ประเด็นย่อย จ านวนค าถามก่อนเรียนและหลังเรียนในแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
จ านวนข้อค าถาม 

(Pre-test) 
จ านวนข้อค าถาม 

(Post-test) 

1. การบริหารจัดการผลผลิตและ
การตลาด 

1.1 ด้านการบริหารจัดการปัจจัยการผลติ 
แรงงาน และทุน ฯลฯ 

5 5 

1.2 ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาด
เพื่อให้ขายผลผลิตได้ 

5 5 

 1.3 ด้านการจัดการของเหลือจากการผลิตที่
มีประสิทธิภาพ  

5 5 

2. ความรับผิดชอบต่อ
สิ่งแวดล้อมและสังคม 

2.1 ด้านการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน 
GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐาน
อื่นๆ 

5 5 

3. ความตระหนักถึงคุณภาพ
สินค้าและความปลอดภัยของ
ผู้บริโภค 

3.1 ด้านกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิด
มลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม  

5 5 

 
1.4 น าร่างของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนที่

ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร จ านวน 3 คน และ
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ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอน จ านวน 2 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยใช้การ
ประเมินความสอดคล้องของสถานการณ์และข้อค าถาม (index of item Objective Congruence: 
IOC) และค าถามปลายเปิด 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าสถานการณ์และข้อค าถามมีความเหมาะสม 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าสถานการณ์และข้อค าถามมีความเหมาะสมหรือไม่ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าสถานการณ์หรือข้อค าถามไม่มีความเหมาะสม 

1.5 น าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ระหว่าง 
0.50 ถึง 1.00 พบว่า ผลของค่าความสอดคล้องของแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 0.80 และหลัง
เรียน มีค่าเท่ากับ 0.74 แปลผล คือ สถานการณ์และข้อค าถามมีความเหมาะสม ไม่มีสถานการณ์และ
ข้อค าถามใดมีค่าน้อยกว่า 0.50 แต่มีการปรับปรุงแก้ไขตามข้อแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ (แสดงใน
ภาคผนวก ข หน้า 346, 348) 

1.6 จากนั้นน าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร
ค านวณสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) และหาค่าความยาก
ง่าย และค่าอ านาจจ าแนก ดังแสดงในตารางที่ 15 (รายละเอียดเพิ่มเติมในภาคผนวก ข หน้า 350) 

ตารางที่ 15  สรุปผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น อ านาจจ าแนก และค่าความยากง่ายของ
แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 

แบบทสอบ การตรวจสอบคุณภาพ ผลที่ได้ 

แบบทดสอบกอ่นเรียน  
(25 ข้อ) 

ค่าความเชื่อมั่น (Coefficient Alpha) ผ่านเกณฑ์ เท่ากับ 0.76 

เกณฑ์ความยาก-ง่าย (0.2-0.8) ผ่านเกณฑ์ 23 ข้อ และไม่ผ่าน 2 ข้อ  

เกณฑ์อ านาจจ าแนก (≥ 0.2) ผ่านเกณฑ์ 20 ข้อ และไม่ผ่าน 4 ข้อ 

แบบทดสอบหลังเรียน  
(25 ข้อ) 

ค่าความเชื่อมั่น (Coefficient Alpha) ผ่านเกณฑ์ เท่ากับ 0.85 

เกณฑ์ความยาก-ง่าย (0.2-0.8) ผ่านเกณฑ์ 24 ข้อ และไม่ผ่าน 1 ข้อ  

เกณฑ์อ านาจจ าแนก (≥ 0.2) ผ่านเกณฑ์ 23 ข้อ และไม่ผ่าน 2 ข้อ  

 
1.7 ผู้วิจัยท าการแก้ไขปรับปรุงและจัดท าเป็นแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา

ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
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2. แบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเองที่ใช้ในการแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็น
แบบประเมินตนเอง Rating Scale 5 ระดับ ประกอบด้วย ค าชี้แจงเกี่ยวกับแบบสอบถาม ข้อมูล
นักศึกษา และข้อค าถาม 2 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 เป็นค าถามทดสอบการยอมรับตัวเองและเห็นคุณค่าในตัวเองและจากผู้อ่ืน จ านวน 
41 ข้อ โดยแบบประเมินตนเองแบบ 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ข้อละ 1 
เครื่องหมาย ซึ่งในแต่ละข้อมีการตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตามลักษณะของข้อความ ดังนี้ 

ถ้าตอบ “5”       จะได้    5          คะแนน 
ถ้าตอบ “4”       จะได้    4          คะแนน 
ถ้าตอบ “3”       จะได้    3          คะแนน 
ถ้าตอบ “2”       จะได้    2          คะแนน 
ถ้าตอบ “1”       จะได้    1          คะแนน 

ตอนที่ 2 เป็นค าถามประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง จ านวน 16 ข้อ โดยประเมินเป็นแบบ 
Rating Scale 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ข้อละ 1 เครื่องหมาย ซึ่งในแต่ละ
ข้อมีการตรวจให้คะแนนแตกต่างกันตามลักษณะของข้อความ  ดังนี้ 

ถ้าตอบ “5”       จะได้    5          คะแนน 
ถ้าตอบ “4”       จะได้    4          คะแนน 
ถ้าตอบ “3”       จะได้    3          คะแนน 
ถ้าตอบ “2”       จะได้    2          คะแนน 
ถ้าตอบ “1”       จะได้    1          คะแนน 

ซึ่งมีการก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย คือ (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
4.50 - 5.00  หมายถึง มากที่สุด 
3.50 - 4.49  หมายถึง มาก 
2.50 - 3.49  หมายถึง ปานกลาง 
1.50 - 2.49  หมายถึง น้อย 
1.00 - 1.49  หมายถึง น้อยที่สุด 

โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 
1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือก าหนดประเด็นหลักและประเด็นย่อยใน

การจัดท าเป็นร่างแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง โดยมีการแบ่งโครงสร้างของแบบทดสอบ
ออกเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 การยอมรับและเห็นคุณค่าในตัวเองและจากผู้อ่ืน และตอนที่ 2 ความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยก าหนดตามตัวชี้บ่งคุณลักษณะสมาร์ท
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ฟาร์มเมอร์ จากนั้นก าหนดข้อค าถามโดยปรับปรุงจากแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง ได้แก่ (1) 
แบบทดสอบ Rosenberg’s Self-esteem Scale (RSE) (2) แบบทดสอบ Coopersmith Self 
Esteem Inventories (CSEI) และ (3) แบบทดสอบ Rubin’s Self-Esteem Scale ที่มีการประยุกต์
ให้เหมาะสมกับการทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง  

1.2 น าร่างแบบทดสอบไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง ความชัดเจนใน
การใช้ภาษา และความเหมาะสม ความครอบคลุมของรูปแบบค าถาม พร้อมปรับแก้ตามค าแนะน า
ของอาจารย์ที่ปรึกษา ประกอบด้วยประเด็นและข้อค าถาม จ านวน 61 ข้อ ดังแสดงในตารางที่ 16 

ตารางที่ 16 แสดงประเด็นหลัก ประเด็นย่อย และจ านวนค าถามในโครงสร้างแบบทดสอบความ
ภาคภูมิใจในตนเอง 

ประเด็นหลัก ประเด็นย่อย 
จ านวน 

ข้อค าถาม 

ตอนที่ 1 การยอมรับและเห็นคุณค่า
ในตัวเองและจากผูอ้ื่น 

1.1 ด้านความเคารพ 7 

1.2 ด้านความรู้ความสามารถ 7 

1.3 ด้านความรับผิดชอบ 6 

1.4 ด้านความเชื่อมั่น 8 

1.5 ด้านความกล้าแสดงออก 7 

ตอนที่ 2 การยอมรับและเห็นคุณค่า
จากผู้อื่น 

2.1 ได้รับการยอมรับ การมีความส าคัญ เป็นที่ชื่นชมของผู้อื่น 10 

ตอนที่ 3 ความภาคภูมิใจในตนเอง
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร ์

3.1 ด้านความรู้ในเร่ืองเกษตร 2 

3.2 ด้านความสามารถในการน าขอ้มูลต่างๆมาใช้ในการประกอบ การ
ตัดสินใจหรือแก้ปัญหาการเกษตร 

4 

3.3 ด้านความสามารถในการบริหารจัดการผลผลิตและการตลาด 3 

3.4 ด้านความตระหนักถึงคุณภาพสินค้าและความปลอดภยัของ
ผู้บริโภค 

2 

3.5 ด้านความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดลอ้ม/สังคม 2 

3.6 ด้านความภูมิใจในความเป็นเกษตรกร 3 

 

1.3 น าร่างของแบบทดสอบที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอนตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) และ
ความถูกต้องทางภาษา จ านวน 5 คน โดยตรวจสอบความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดมุ่งหมาย 
ความครอบคลุมค าถาม การใช้ภาษา และรูปแบบของข้อค าถามโดยใช้ดัชนี IOC (Index of Item 
Objective Congruence) มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

130 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดไม่ได้ตรงตามวัตถุประสงค์ 

1.4 น าผลคะแนนที่ผู้เชี่ยวชาญให้มาพิจารณาแต่ละข้อแล้วน าคะแนนไปหาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC)  พบว่า โดยรวมข้อค าถามในแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง ส่วนใหญ่มีข้อ
ค าถามสอดคล้องกับเนื้อหาวัดได้ตรงตามวัตถุประสงค์ ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 0.87) เมื่อ
พิจารณาในรายข้อพบว่า มีข้อค าถาม จ านวน 4 ข้อ ที่ยังไม่สอดคล้อง (แสดงในภาคผนวก ข หน้า 
361) 

1.5 ผู้วิจัยได้ท าการตัดข้อค าถามที่ไม่ผ่านเกณฑ์ทั้ง 4 ข้อ ทิ้งและมีการปรับแก้ไขภาษาที่
สื่อความหมายไม่ชัดเจนตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และน าร่างแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของ
แบบสอบถาม (Reliability) โดยใช้สูตรค านวณสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค Cronbach’s 
Alpha Coefficient พบว่า แบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.96 อยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ 
(แสดงในภาคผนวก ข หน้า 364) 

1.6 ท าการแก้ไขปรับปรุงข้อค าถามและจัดท าเป็นแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง
ฉบับสมบูรณ์ เพ่ือใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

3. แบบประเมินผลงาน ส าหรับใช้ในการประเมินผลงาน โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบ
รูบริค (Rubric) ซึ่งจ าแนกออกเป็นระดับของผลงานในแต่ละขั้นของกระบวนการแก้ปัญหาตามเกณฑ์ 
4 ระดับ ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

4  หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามประเด็นที่พิจารณาอยู่ในระดับดีมาก 
3  หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามประเด็นที่พิจารณาอยู่ในระดับดี 
2  หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามประเด็นที่พิจารณาอยู่ในระดับพอใช้ 
1 หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามประเด็นที่พิจารณาอยู่ในระดับควรปรับปรุง 

และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 
3.50 - 4.00  หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามเกณฑ์อยู่ในระดับดีมาก 
2.50 - 3.49  หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามเกณฑ์อยู่ในระดับดี 
1.50 – 2.49  หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามเกณฑ์อยู่ในระดับพอใช้ 
1.00 - 1.49  หมายถึง มีคุณภาพของผลงานตามเกณฑ์อยู่ในระดับควรปรับปรุง 
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โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 
3.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและรายการประเมิน

เพ่ือจัดท าเป็นร่างแบบของแบบประเมินผลงาน โดยแบ่งโครงสร้างของแบบประเมินผลงานออกเป็น 5 
ประเด็นตามกระบวนการแก้ปัญหา ได้แก่ (1) การระบุปัญหา (2) การระบุสาเหตุ (3) การสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากับสาเหตุ (4) การระบุแนวทางปัญหา (5) การสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างสาเหตุกับแนวทางแก้ปัญหา และมีการก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลัก คือ (1) ด้านการบริหารจัดการปัจจัยการผลิต 
แรงงาน และทุน  (2) ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้ (3) ด้านการ
จัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (4) ด้านการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP 
เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ และ (5) ความตระหนักถึงคุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของ
ผู้บริโภค โดยแสดงรายละเอียดดังนี้ 

4 หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุกระบวนการแก้ปัญหาและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้
ถูกต้องและครบถ้วนตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลักทั้งหมด 

3 หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุกระบวนการแก้ปัญหาและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้
ถูกต้องและครบถ้วนตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลักมากกว่าครึ่ง 

2 หมายถึง ผู้เรียนสามารถระบุกระบวนการแก้ปัญหาและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้
ถูกต้องและครบถ้วนตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลักน้อยกว่าครึ่ง 

1 หมายถึง ผู้เรียนไม่สามารถระบุกระบวนการแก้ปัญหาได้ถูกต้องและครบถ้วน
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลัก 

3.2 น าร่างแบบประเมินผลงานไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม พร้อม
ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วน าร่างแบบประเมินผลงานไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางการ
เรียนการสอน จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพ โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (index of item 
Objective Congruence: IOC) และค าถามปลายเปิด  

+1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสม 
 0   หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารายการประเมินมีความเหมาะสมหรือไม่ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่ารายการประเมินไม่มีความเหมาะสม 

3.3 น าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ของแต่ละประเด็นในรายการประเมิน พบว่า รายการ
ประเมินในแบบประเมินผลงานมีความเหมาะสมผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 0.84 แสดงใน
ภาคผนวก ข หน้า 369) 
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3.4 ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขข้อความบางข้อในแบบประเมินผลงานให้มีความถูกต้อง
ในภาษาและสื่อความหมายได้ชัดเจนขึ้นตามผลการประเมินและค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ก่อน
น าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงต่อไป 

4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ ประกอบด้วย ค าชี้แจงเกี่ยวกับแบบสอบถาม 
ข้อมูลเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม และข้อค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้
และความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือ VPSS โดยมีลักษณะของค าถามปลายปิดในลักษณะแบบประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ และค าถามปลายเปิด  

5  หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามากที่สุด 
4  หมายถึง ข้อความนั้นตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามาก 
3  หมายถึง ข้อความนั้นบางครั้งก็ตรงและบางครั้งก็ไม่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษา 
2  หมายถึง ข้อความนั้นไม่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามาก 
1  หมายถึง ข้อความนั้นไม่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามากท่ีสุด 

โดยก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
4.50 - 5.00  หมายถึง ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามากท่ีสุด 
3.50 - 4.49  หมายถึง ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามาก 
2.50 - 3.49  หมายถึง บางครั้งก็ตรงและบางครั้งก็ไม่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษา 
1.50 - 2.49  หมายถึง ไม่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามาก 
1.00 - 1.49  หมายถึง ไม่ตรงกับความคิดเห็นของนักศึกษามากที่สุด 

โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 
4.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือ

จัดท าเป็นต้นแบบของแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ แล้วน าร่างของแบบสอบถามไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

4.2 น าร่างแบบสอบถามที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้วไปให้
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามโดยใช้ดัชนี
ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามและลักษณะของค าถาม (Index of Consistency: IOC) และ
ค าถามปลายเปิด 

+1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามมีความส าคัญ 
 0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามมีความส าคัญ 
-1 หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามไม่มีความส าคัญ 
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4.3 น าผลที่ได้มาท าการหาค่า IOC ในแต่ละประเด็นของข้อค าถาม จากการตรวจสอบ
คุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นในหารเรียนรู้ โดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน 
จ านวน 3 คน พบว่า โดยรวมรายละเอียดการประเมินแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนมี
ความส าคัญผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด (ค่า IOC = 0.95 แสดงในภาคผนวก ข หน้า 372) 

4.4 ผู้วิจัยท าการปรับปรุงแก้ไขข้อความบางข้อในแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน
ให้มีความถูกต้องในภาษาและสื่อความหมายได้ชัดเจนขึ้นตามผลการประเมินและค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ ก่อนน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริงต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
1. ผู้วิจัยด าเนินการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ตามแบบแผนการทดลอง

กลุ่มเดียวสอบก่อนสอบหลัง (One group pretest – posttest design) (Campbell & Stanley, 
1963) โดยทดลองกับนิสิตปริญญาตรีสาขาสื่อสารและพัฒนาการเกษตรเกษตรศาสตร์ คณะเกษตร 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ในวิชารายวิชาการพัฒนาศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ในภาคการเกษตร 
(Human Resource Competency Development in Agricultural Sector) รวมทั้งสิ้น 28 คน  

 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 

E O X O 
 

E  แทนกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นิสิตปริญญาตรี สาขาสื่อสารและพัฒนาการเกษตรเกษตรศาสตร์ 
คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  ชั้นปีที่ 3-4 จ านวน 28 คน เป็นกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
ทดลอง โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 

O แทนการทดสอบก่อนการทดลอง ประกอบด้วย (1) แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา และ (2) แบบทดสอบวัดความภาคภูมิใจในตนเอง 

 X แทน การจัดกระท าหรือการให้ตัวแปรทดลอง (Treatment) โดยใช้ระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 

 O แทนการทดสอบหลังการทดลอง ประกอบด้วย (1) แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหา และ (2) แบบทดสอบวัดความภาคภูมิใจในตนเอง 

2. ในขั้นแรกผู้วิจัยให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาและทดสอบ
ความภาคภูมิใจในตนเองก่อนเรียน แล้วเริ่มท าการปฐมนิเทศ  
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3. ผู้วิจัยด าเนินกิจกรรมตามแผนก ากับการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ้น ใช้ระยะเวลาในการ
ด าเนินการทดลองท้ังสิ้น 6 ครั้ง (ระหว่างเดือนตุลาคม-พฤศจิกายน 2560) โดยมีรายละเอียดแสดงใน
ตารางที่ 17 

ตารางท่ี 17 แสดงระยะเวลาในการด าเนินการทดลอง 
สัปดาห์ที่ ขั้นตอนการเรียนรู ้ ในห้องเรียน (Face to Face) นอกห้องเรียน (Online) 

1 - ท าทดสอบก่อนเรียน 
- ขั้นเตรียมพร้อม 

11 ตุลาคม 2560 (1:30 ชม.) 
(ปฐมนิเทศ+สร้างกลุ่ม Messenger) 

11-17 ตุลาคม 2560 
(ทดลองเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS) 

2 - ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน
เครื่องมือ VPSS (แบบเดี่ยว) 

18 ตุลาคม 2560 (2 ชม.) 
(เรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS) 

18-19 ตุลาคม 2560  
(เรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS เพิ่มเติม) 

- ขั้นสรุปผลการเรียนรู้  
 

 20 ตุลาคม 2560  
(น าเสนอผลงาน) 
21 ตุลาคม 2560 
 (รับค าแนะน าจากผู้สอน) 

3 - ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน
เครื่องมือ VPSS (แบบเดี่ยว)  

 22-24 ตุลาคม 2560 
(ปรับปรุงแก้ไข+เรียนรู้ผ่านเครื่องมือ 
VPSS เพิ่มเติม) 

4 - ขั้นสรุปผลการเรียนรู้  
(แบบเดี่ยว) 
 

25 ตุลาคม 2560 (2 ชม.) 
(น าเสนองาน+อภิปราย+ให้รางวัล
เด่ียว) 

26-31 ตุลาคม 2560 
(ปรับปรุงแก้ไข+เรียนรู้ผ่าน
เครื่องมือ VPSS เพิ่มเติม) 

5 - ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน
เครื่องมือ VPSS (แบบกลุ่ม) 

1 พฤศจิกายน 2560 (2 ชม.) 
(เรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS แบบ
กลุ่ม) 

2-7 พฤศจิกายน 2560  
(เรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS แบบ
กลุ่มเพิ่มเติม) 

6 - ขั้นสรุปผลการเรียนรู้  
(แบบกลุ่ม) 
- ท าทดสอบหลังเรียน+
แบบสอบถาม 

8 พฤศจิกายน 2560 (2 ชม.) 
(น าเสนองาน+อภิปราย+ให้รางวัล
กลุ่ม+ท าแบบทดสอบหลัง+
แบบสอบถาม) 

 

 
4. ในระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

ผู้วิจัยจะคอยให้ความช่วยเหลือ ตรวจสอบความถูกต้อง พร้อมให้ค าแนะน าเพ่ือให้ผู้เรียนไปปรับปรุง
แก้ไข  

5. ในระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS ผู้วิจัยจะก าหนดวันน าเสนองานทั้งใน
หอ้งเรียนและนอกห้องเรียนเพ่ือประเมินความก้าวหน้าและตรวจสอบความถูกต้อง นอกจากนี้ยังเป็น
การกระตุ้นการเรียนรู้และความรับผิดชอบให้ผู้เรียนรู้สึกตื่นตัวอยู่ตลอดเวลา 

6. ในระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS หลังจากการน าเสนองานทั้งแบบเดี่ยว
และแบบกลุ่ม ผู้เรียนจะได้รับรางวัลตามเงื่อนไข 
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7. ในช่วงท้ายของการเรียนรู้ ผู้วิจัยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา
และทดสอบความภาคภูมิใจในตนเองหลังเรียน 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ในการวิจัยครั้งนี้มีกลุ่มทดลองมีจ านวน 28 คน (<30) สามารถใช้สถิติ t-test dependent 
เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนได้ แต่ตามคุณสมบัติของ t-test dependent กลุ่ม
ทดลองจะต้องมกีารแจกแจงตัวแบบปกติ (Normal Distribution) (บุญศรี พรหมมาพันธุ์, 2558) ผู้วิจัย
จึงต้องน าข้อมูลไปทดสอบการแจกแจงปกติ โดยใช้สถิติ Shapiro-Wilk test (W test) ซึ่งใช้ทดสอบ
กลุ่มทดลองที่มีขนาดเล็ก (< 50) (ปณัษฐา หิรัญสาลี และคณะ, 2557) พบว่า ข้อมูลคะแนนความ 
สามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจในตนเองก่อนเรียนมีการแจกแจงแบบปกติสามารถใช้สถิติ  
t-test dependent ได้ (แสดงผลการทดสอบการแจกแจงปกติในภาคผนวก ข หน้า 375)   

2. ผู้วิจัยท าการรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลองและน าไปวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ  
t-test dependent ในการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง
ของกลุ่มทดลองก่อนเรียนและหลังเรียน 

3. ผู้วิจัยวิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ (Correlation Analysis) เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์
ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความภาคภูมิใจในตนเอง โดยใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์แบบ
เพียร์สัน (พรทิพย์ จักขุทิพย์ และกัญญ์นลิน พรหมมายนต์ , 2554) และใช้เกณฑ์การแปลผลค่า
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของ Hinkle, William , & Stephen (1998) ดังนี้ 

r มีเครื่องหมาย + คือ ความสัมพันธ์กันไปในทิศทางเดียวกัน (ตัวแปรหนึ่งมีค่าสูง อีกตัวหนึ่ง
จะมีค่าสูงไปด้วย) 

r มีเครื่องหมาย – คือ ความสัมพันธ์กันไปในทิศทางตรงกันข้าม (ตัวแปรหนึ่งมีค่าสูง อีกตัว
แปรหนึ่งจะมีค่าต่ า) 
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ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อระบบการ
เรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการ
วิจัย ดังนี้ 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบการเรียนการสอน จ านวน 5 คน ใช้วิธีเลือกแบบเจาะจง โดย
ก าหนดคุณสมบัติ คือ เป็นผู้ที่มีต าแหน่งทางวิชาการและประสบการณ์ด้านการออกแบบการเรียนการ
สอน  มีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิต และมีผลงานทางวิชาการที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบการ
เรียนการสอน ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวงการวิชาการ 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

แบบรับรองระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ประกอบด้วย วัตถุประสงค์และค าชี้แจงเกี่ยวกับการประเมิน ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ประเมิน 
และข้อค าถาม 5 ตอน ได้แก ่ตอนที่ 1 ภาพรวมของระบบการเรียนรู้ ตอนที่ 2 หลักการแนวคิดทฤษฎีที่
ใช้ในการเรียนรู้ ตอนที่ 3  องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ ตอนที่ 4 ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้ 
และ ตอนที่ 5 การประเมินผล ตอนที่ 6 การใช้งานระบบการเรียนรู้ โดยใช้การประเมินเป็นแบบ 
Rating Scale 5 ระดับ (1-5) คือ น้อยที่สุด น้อย ปานกลาง มาก มากที่สุด  ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน
ดังนี้ 

5 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
4 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

และได้ก าหนดเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
4.50 - 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
3.50 - 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
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2.50 - 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
1.00 - 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังต่อไปนี้ 
1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพ่ือจัดท าเป็น

ร่างแบบของรับรองระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ แล้ว
น าร่างของแบบรับรองไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม 

2. น าร่างของแบบรับรองที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว มาจัดท าเป็น
แบบรับรองฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้    
1. น าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ที่ได้
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อค้นพบที่ เกิดขึ้นภายหลังจากการทดลองใช้เป็นที่ เรียบร้อยแล้ว ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบการเรียนการสอน จ านวน 5 คน ประเมินรับรองระบบการเรียนรู้ 

3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนรู้และแผน
ก ากับการเรียนรู้ในแต่ละข้ันให้มีความถูกต้องและสมบูรณ์มากท่ีสุด 

4. น าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ไปใช้
เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจใน
ตนเองต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

น าข้อมูลที่ได้จากแบบประเมินมาหาค่าเฉลี่ย (X̅) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) และแปลผล
ข้อมูล รวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารส าหรับค าถามปลายเปิด ซึ่งผลสรุปที่ได้คือ ระบบการ
เรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากตามเกณฑ์แบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ คือ มาก
ที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
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สรุปขั้นตอนการด าเนินการวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค  
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์  และ
ส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
 

ขั้นตอนที่ 2 : การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

1.การศึกษาสภาพและปัญหาของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพื่อจัดท าเป็น
ร่างแบบสัมภาษณ์ และน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน ามาแก้ไขปรับปรุง 
2) น าร่างแบบสัมภาษณ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน จ านวน 3 คน  
3) ตรวจสอบและน ามาแก้ไขปรับปรุง  
 

 

แบบสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการ

จัดการเรียนการสอนของคณาจารย์ ด้าน

เกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

ข้ อ มู ล เ กี่ ย ว กั บ ส ภ าพ แล ะ ปั ญห า ใ น 
การ จัดกา ร เ รี ย นกา รส อน ขอ งส าข า
เกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

 

 2. ส ารวจความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร์
ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพื่อจัดท า
เป็นร่างแบบสอบถาม และน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน ามาแก้ไขปรับปรุง 
2) น าร่างแบบสอบถามไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน จ านวน 3 คน  
3) ตรวจสอบและน ามาแก้ไขปรับปรุง  

 

 

4) น าร่างแบบสอบถามไปทดลองกับนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ จ านวน 30 คน 
ปรับปรุ งแก้ ไข เพื่ อใ ห้ ไ ด้แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์  แล้ วส่ งแบบสอบถามไปที่
สถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 432 ชุด รวบรวมและวิเคราะห์ผลข้อมูลที่ได้  

 

4) แล้วน าไปสัมภาษณ์อาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ จ านวน 10 คน รวบรวมและวิเคราะห์ผล
ข้อมูลที่ได้  
 

แบบสอบถามความพร้อมและความต้องการใน

การจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษา

สาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

ข้อมูลเกี่ยวกับความพร้อมและความต้องการใน

การจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษา

สาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
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ขั้นตอนที่ 2 : การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับ
เทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 
 

ขั้นตอนที่ 3 การสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

 1. การศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพื่อจัดท า
เป็นร่างของแบบสัมภาษณ์และน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน ามาแก้ไขปรับปรุง 
2) น าร่างของแบบสัมภาษณ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการเรียนการสอน จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาและความถูกต้องทางภาษา  
3) ปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้แบบสัมภาษณ์ ฉบับสมบูรณ์ 

 

 

แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการ
เรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบ
การเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับ
เทคนิ ค วิ ช วล ไล เซชั น เพื่ อ เ ส ริ มส ร้ า ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 
 

4) สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตร จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านระบบการ
เรียนรู้ จ านวน 2 คน 
5) รวบรวมและวิเคราะห์ผลข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ 
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ขั้นตอนที่ 3 การสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

 1. สร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
1) วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน แนวคิด ทฤษฎี หลักการ จากเอกสารและ
งานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง ร่วมกับข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์คณาจารย์  ข้อมูลจาก
แบบสอบถามนิสิตนักศึกษาในข้ันตอนที่ 1 และข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
ในข้ันตอนที่ 2 
2) ก าหนดกรอบแนวคิดในการสร้างร่างระบบ 

กรอบแนวคิดส าหรับระบบการเรียนรู้ 
แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3) สร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 

ร่ า งร ะบบการ เรี ยนรู้ แบบ เส ริมแร ง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
และค วามภาค ภูมิ ใ จ ในตน เอ งตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

 2. ตรวจสอบคุณภาพร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวล
ไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพื่อ
จัดท าเป็นร่างแบบประเมินและน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน ามาแก้ไข
ปรับปรุง 
2) น าร่างแบบประเมินที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วมาจัดท าเป็น
แบบประเมินฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

แบบประเมินร่างระบบการเรียนรู้แบบ
เ ส ริ ม แ ร ง ท า ง บ ว ก ร่ ว ม กั บ เ ท ค นิ ค 
วิ ช วล ไล เซชั น เพื่ อ เ ส ริ มส ร้ า งค ว าม 
สามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิ ใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3) น าร่างระบบการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ จ านวน 2 คน ท าการประเมิน
และวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมิน 

 

ผลการประเมินคุณภาพร่างระบบการเรียนรู้
แบบ เสริมแรงทางบวกร่ วมกั บ เทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 
 

4) น าระบบการเรียนรู้ที่ปรบัปรุงตามที่ผู้เชี่ยวชาญแนะน าไปปรึกษาความคิดเห็นกับ
อาจารย์ที่ปรึกษาก่อนน าไปเป็นเครื่องมือเพื่อการทดลองใช้ระบบ 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 
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ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ขั้นตอนการด าเนินงาน ผลลัพธ์ 

 1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

 
นิสิตปริญญาตรี คณะเกษตร ชั้นปีที่ 3-4 จ านวน 
28 คน 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับ
เทคนิควิชวลไลเซชัน 

1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
การเกษตรก่อนเรียนและหลังเรียน 
2. แบบวัดความภาคภูมิใจในการตนเองก่อน
เรียนและหลังเรียน 
3. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้  
4. แบบประเมินผลงาน 

ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

 4. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1) ให้กลุ่มทดลองท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง
ก่อนเรียน และปฐมนิเทศกลุ่มทดลอง 
2) ให้กลุ่มทดลองเรียนตามแผนก ากับการเรียนรู้ ใช้ระยะเวลา 6 สัปดาห์  
3) สัปดาห์สุดท้าย ให้กลุ่มทดลองท าแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองหลังเรียน 

 

ข้อมูลที่เก็บรวบรวม 
1. คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อน
และหลังการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง 
2. คะแนนความภาคภูมิใจในตนเองก่อนและ
หลังการทดลองของกลุ่มตัวอย่าง 
3. ข้อมูลจากผลประเมินผลงานของอาจารย์  
4. ข้อมูลจากความคิดเห็นในการเรียนรู้ของกลุ่ม
ตัวอย่าง 
5. ข้อมูลจากร่องรอยพฤติกรรมการเรียนรู้ใน
ระบบ 

 2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1) ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ ที่น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 คน และผู้เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพการใช้งาน จากนั้นปรับปรุง
แก้ไขและน าไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
2) แผนก ากับกิจกรรม การเรียนรู้ โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอน 
จ านวน 3 คน ท าการประเมินความเหมาะสม จากนั้นปรับปรุงแก้ไข 

 
 

 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 1) สถิติ t-test dependent ในการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและ
หลังเรียน 2) สถิติ Correlation เพ่ือวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเอง 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
1. ความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลอง 
2. ความภาคภูมิใจในตนเองของกลุ่มทดลอง 
3. ความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง 
4. ความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง 

 3. เครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูล 
1) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางการเกษตร โดยน าไปให้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเกษตร จ านวน 3 คน และผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนการสอน จ านวน 2 คน 
ตรวจสอบคุณภาพ น าไปกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นปรับปรุงแก้ไข 
2) แบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง โดยน าให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน 
จ านวน 5 คน ตรวจสอบคุณภาพ น าไปกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จากนั้นปรับปรุง
แก้ไข 
3) แบบประเมินผลงาน โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน จ านวน 3 คน 
ตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นปรับปรุงแก้ไข   
4) แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ โดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการ
สอน จ านวน 3 คน ตรวจสอบคุณภาพ จากนั้นปรับปรุงแก้ไข 
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ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 
 ขั้นตอนการด าเนินงาน  ผลลัพธ์ 

 1. สร้างแบบรับรองระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นก าหนดประเด็นและข้อค าถามเพื่อจัดท า
ร่างของแบบรับรองระบบ แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน ามาแก้ ไข
ปรับปรุงข้อค าถามตามค าแนะน า 

   2) น าแบบรับรองที่ปรับแก้จากค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว มาจัดท าเป็นแบบ
รับรองฉบับสมบูรณ์เพื่อใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 

แบบรั บ รองระบ บการ เ รี ยนรู้ แบ บ
เ ส ริ ม แ ร งท า งบ ว ก ร่ ว มกั บ เ ท ค นิ ค 
วิ ช ว ล ไ ล เ ซ ชั น เ พื่ อ เ ส ริ ม ส ร้ า ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิ ใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

 2. น าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อค้นพบที่เกิดข้ึนภายหลังจากการทดลองใช้เป็นที่
เรียบร้อยแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบการเรียนการสอน จ านวน 5 คน 
ประเมินรับรองระบบฯ โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบ  

 

ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองระบบการเรียนรู้
แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพื่ อ เสริมสร้า งความ 
สามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยการหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
ในแต่ละประเด็นของข้อค าถาม โดยก าหนดให้ค่าเฉลี่ยต้องมีค่าต้ังแต่ 3.50 ข้ึนไปจึงจะถือ
ว่ารูปแบบมีความเหมาะสม รวมทั้งใช้เทคนิคการวิเคราะห์เอกสารส าหรับค าถาม
ปลายเปิด 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของคะแนนความ
คิดเห็นเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบ
เสริ มแรงทางบวกร่ วมกับ เทคนิ ค 
วิ ช ว ล ไ ล เ ซ ชั น เ พื่ อ เ ส ริ ม ส ร้ า ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ค ว า ม ภ า ค ภู มิ ใ จ ใ น ต น เ อ ง ต า ม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

 4. น าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทาง 
บวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เส ริมส ร้ างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิ ใจใน
ตน เ อ ง ต า ม คุ ณ ลั กษ ณ ะ สม า ร์ ท 
ฟาร์มเมอร์ 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เป็นการ
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) ซึ่งผู้วิจัยได้แบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล
ออกเป็น 5 ส่วน ตามระยะของการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์
ด้านเกษตรศาสตร์ และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย 

ส่วนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ส่วนที่ 3 ผลการสร้างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ 

ส่วนที่  4 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ส่วนที่  5 ผลการน าเสนอระบบการเรียนรู้ แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

โดยแต่ละข้ันตอน มีรายละเอียด ดังนี้ 
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ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของ
คณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขา
เกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

1.1  ผลการศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของ
คณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ 

ตารางที่ 18 ผลการสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพและปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน 

ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ปัจจุบันท่านมวีิธกีารจัดการเรียนการสอน
อย่างไร 

1. การบรรยายและแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 100) 
2. มอบหมายงานเด่ียว-กลุ่ม ท ารายงานการค้นคว้า น าเสนองาน (ร้อยละ 60) 
3. การทดลองในห้องปฏิบัติการ (Lab) (ร้อยละ 60) 
4. แบบฝึกหัด การฝึกปฏิบัต ิ(ร้อยละ 50) 
5. กิจกรรมในชั้นเรียน (ร้อยละ 50) 
6. ตั้งค าถามให้ผู้เรียนตอบ ตั้งโจทย์ให้ผูเ้รียนแก้ปัญหา (ร้อยละ 40) 
7. เรียนรู้นอกสถานที่ (ร้อยละ 40) 
8. วิดีโอสารคดีที่เกี่ยวข้อง (ร้อยละ 40) 
9. เรียนรู้โครงการวิจัยต่างๆ และท าโครงงาน (Project- based learning) (ร้อย
ละ 40) 
10. เชิญอาจารย์ในสาขาต่างๆ หรือบุคลกากรภายนอกมารว่มให้ความรู ้(ร้อยละ 
30) 
11. เว็บไซต์การเรียนการสอน (ร้อยละ 30) 
12. บทบาทสมมติ (ร้อยละ 20) 
13. ใช้วธิี Problem-based learning (ร้อยละ 20) 
14. เกม (ร้อยละ 10) 
15. วิธีกรณีศึกษา (Case Study) (ร้อยละ 10) 

2. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการเรียน
การสอนบ้างหรือไม่ อยา่งไร 

1. ไม่พบปัญหาและอุปสรรค (ร้อยละ 30) 
2. ผู้เรียนขาดวินัย ขาดความรับผิดชอบ ไม่เข้าเรียนหรือมาเรียนสาย (ร้อยละ 70) 
3. ผู้เรียนบางคนไม่ให้ความร่วมมือ ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ไม่ค่อยให้ความ
สนใจ ขาดความกระตือรือร้น (รอ้ยละ 30) 
4. ผู้สอน 1 คน ต้องรับผิดชอบผู้เรียนในจ านวนมาก และบางครั้งอาจจะต้องสอน
ในรายวิชาที่ไม่ถนัด (รอ้ยละ 30) 
5. ผู้สอนมีภาระงานส่วนกลางของภาควชิาฯ ต้องรับผิดชอบ และงานอื่นๆ ที่ไดร้ับ
มอบหมายมาก (ร้อยละ 10) 
6. เครื่องมือ/สื่อการเรียนการสอนในห้องปฏิบัติการยังมีไม่เพียงพอกับจ านวน
ผู้เรียน (ร้อยละ 10) 

3. ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนการสอน
ออนไลน์ มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบันหรือไม่ ทา่นมี

- การเรียนการสอนออนไลน์มีความส าคญักับผู้เรียนในยุคปัจจบุัน (ร้อยละ 100) 
- ข้อเสนอแนะ 
1. มีความทันสมัย เขา้ถึงแหล่งข้อมูลได้จ านวนมากขึ้นและง่ายขึ้น (ร้อยละ 40) 
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

ข้อเสนอแนะอย่างไร 2. ท าให้การส่ือสารระหวา่งผู้สอนและผูเ้รียนใกล้ชิดกันมากขึ้น ประหยัดเวลา มี
การตอบสนองที่เร็วขึ้น ส่งงานได้ทันที (ร้อยละ 40)  
4. ผู้เรียนในปัจจุบันชอบเรียนบนออนไลน์ (ร้อยละ 20) 
6. ช่วยลดข้อจ ากัดดา้นการเรียนรู้ให้กบัผู้เรียนในเรื่องของสื่อ ทรัพยากรการ
เรียนรู้ ข้อจ ากัดด้านสถานที ่และเร่ืองของเวลา (ร้อยละ 20) 
7. ต้องเลือกรูปแบบการใช้งาน และกจิกรรมให้เหมาะสม  (ร้อยละ 20) 
8. มหาวิทยาลัยจ าเป็นต้องจัดเตรียมเครื่องมือ/อุปกรณ์ ห้องเรียน และ
สภาพแวดล้อม รวมถึงเสถียรภาพของระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตให้มีความพรอ้ม
ส าหรับผู้เรียนในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้แบบออนไลน์ได้  (ร้อยละ 20) 

4. ท่านเคยจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบออนไลน์บ้างหรือไม่  
-  (หากเคย) ท่านจัดการเรียนการสอน
รูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง  
-  (หากเคย)  ท่านพบปัญหาและอุปสรรค
บ้างหรือไม่ 

- เคยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์ (ร้อยละ 80) 
- จัดกิจกรรมรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไร 
1. เฟซบุค (Facebook) (ร้อยละ 80) 
2. บทเรียนออนไลน์ (ร้อยละ 40) 
3. ไลน์ (Line) (ร้อยละ 30) 
4. ระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) ของมหาวิทยาลัย (ร้อยละ 20) 
5. กูเกิลไดรฟ์ (Google Drive) (ร้อยละ 10) 
6. อีเมล (Email) (ร้อยละ 10) 
7. เกมคาฮูท (Kahoot) (ร้อยละ 10) 
- ปัญหาและอุปสรรค 
1. ปัญหาเร่ืองคอมพิวเตอร ์การเชื่อมตอ่อินเตอร์เน็ต ระบบท างานชา้ เมื่อผู้เรียน
ใช้งานพร้อมกัน (ร้อยละ 40)  
2. ผู้เรียนบางคนไม่ค่อยสนใจ และไม่ให้ความร่วมมือในการเรียนการสอนออนไลน์ 
(ร้อยละ 30) 
3. ผู้เรียนบางคนยังขาดความรับผิดชอบ (ร้อยละ 20) 
4. ผู้เรียนบางคนแต่น้อยมากยังไม่มี Smart Phone (ร้อยละ 10) 
5. ผู้เรียนบางคนยังไม่คุ้นชินกับการส่งงาน (ร้อยละ 10) 
6. บทเรียนออนไลน์ไม่ค่อยน่าสนใจ (ร้อยละ 10) 
7. การเรียนออนไลน์ท าให้ตรวจงานยาก (ร้อยละ 10) 
8. ในการเรียนการสอนออนไลน์อาจท าให้เจอผู้เรียนน้อยลง (ร้อยละ 10) 

 
จากตารางที่ 18 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของคณาจารย์เกี่ยวกับสภาพและปัญหาด้าน

การเรียนการสอน จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 10 แห่ง พบว่า ใน
ปัจจุบันอาจารย์ทุกคนมีวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบบรรยายและให้แสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 
100) รองลงมา คือ มอบหมายงานเดี่ยว-กลุ่ม ท ารายงานการค้นคว้า น าเสนองาน (ร้อยละ 60) การ
ทดลองในห้องปฏิบัติการ (Lab) (ร้อยละ 60) และรองลงมา คือ แบบฝึกหัด การฝึกปฏิบัติ (ร้อยละ 50) 
กิจกรรมในชั้นเรียน (ร้อยละ 50) ซึ่งปัญหาและอุปสรรคในการเรียนการสอน คือ ส่วนใหญ่ผู้เรียนขาด
วินัย ขาดความรับผิดชอบ ไม่เข้าเรียนหรือมาเรียนสาย (ร้อยละ 70) ผู้เรียนบางคนไม่ให้ความร่วมมือ 
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ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ไม่ค่อยให้ความสนใจ ขาดความกระตือรือร้น (ร้อยละ 30) และผู้สอน 1 
คน ต้องรับผิดชอบผู้เรียนในจ านวนมาก หรือบางครั้งอาจจะต้องสอนในรายวิชาที่ไม่ถนัด (ร้อยละ 30) 
นอกจากนี้คณาจารย์ยังมีคิดเห็นว่ารูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบัน (ร้อยละ 100) เพราะมีความทันสมัย เข้าถึงแหล่งข้อมูลได้จ านวนมากขึ้นและง่าย
ขึ้น (ร้อยละ 40) และท าให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนใกล้ชิดกันมากขึ้น ประหยัดเวลา มี
การตอบสนองที่เร็วขึ้น ส่งงานได้ทันที (ร้อยละ 40) ซึ่งคณาจารย์ส่วนใหญ่ต่างเคยจัดกิจกรรม
ออนไลน์ (ร้อยละ 80) โดยใช้เครื่องมือ ได้แก่ เฟซบุค (Facebook) (ร้อยละ 80) บทเรียนออนไลน์ 
(ร้อยละ 40) ไลน์ (Line) (ร้อยละ 30) ระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) ของมหาวิทยาลัย (ร้อยละ 20) 
แต่ก็พบปัญหาและอุปสรรคในเรื่องของคอมพิวเตอร์ การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต ระบบท างานช้า เมื่อ
ผู้เรียนใช้งานพร้อมกัน (ร้อยละ 40) ผู้เรียนบางคนไม่ค่อยสนใจ และไม่ให้ความร่วมมือในการเรียน
การสอนออนไลน์ (ร้อยละ 30) นอกจากนี้ผู้เรียนบางคนยังขาดความรับผิดชอบ (ร้อยละ 20) 

ตารางที่ 19 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของคณาจารย์เกี่ยวกับสภาพและปัญหาด้านการส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ท่านคิดว่าการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแกป้ัญหามีความส าคัญ
หรือไม่  
     -  ท่านมีข้อเสนอแนะอยา่งไร  

- การเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแกป้ัญหามีความส าคัญ (ร้อยละ 
100)  
- ข้อเสนอแนะ 
1. จะช่วยให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาได้อยา่งเป็นระบบ (ร้อยละ 50)    
2. ต้องท าให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญในการแก้ปัญหา (ร้อยละ 20)  
3. ช่วยท าให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเหน็ ถกปัญหาร่วมกัน (ร้อยละ 20) 
4. ต้องฝึกให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด คิดเป็น แก้ปัญหาได้ (ร้อยละ 20) 
5. ผู้เรียนควรใช้พื้นฐานในการเรียนรู้ (ร้อยละ 10) 
6. ปัจจุบันผู้เรียนยังแก้ปัญหาไม่เป็น (ร้อยละ 10) 
7. ผู้เรียนยังไม่มีความสร้างสรรค์ในการตั้งค าถาม (ร้อยละ 10) 
8. ในกระบวนการแก้ปญัหาจะช่วยท าให้ผู้เรียนจะได้ความรู้ต่างๆเพิ่มขึ้นระหวา่ง
การแก้ปญัหา (ร้อยละ 10) 
9. น าไปสู่การคิดริเร่ิมสร้างสรรค์พัฒนาผลงานในด้านต่างๆต่อไป (ร้อยละ 10) 
10. ผู้สอนจ าเป็นต้องปรับกระบวนการเรียนการสอนให้เป็นระบบ เพื่อให้เอือ้ตอ่
การจัดการเรียนการสอนใหก้ับนิสิตในการแก้ปัญหาทางการเกษตรอยา่งเป็นระบบ 
(ร้อยละ 10) 

2. ท่านเคยจัดการเรียนสอนที่ส่งเสริม
ความสามารถในการแกป้ัญหาบ้างหรือไม่ 

-  )หากมี ( ท่านจัดการเรียนการ
สอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมือ
อะไรบ้าง 

- เคยจัดการเรียนสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา (ร้อยละ 100) 
- รูปแบบและเครื่องมือ 
1. เลือกสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง ข่าว บทความ นโยบาย ประเด็นปัญหา 
(ร้อยละ 60) 
2. ให้ผู้เรียนท าโครงงาน (ร้อยละ 40) 
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

-  (หากม ี) ทา่นพบปัญหาและ
อุปสรรคบ้างหรือไม่ 

3. ให้ผู้เรียนแบ่งกลุ่มร่วมกันแก้ปัญหา (ร้อยละ 20) 
4. ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning)  
(ร้อยละ 20) 
5. มีโจทย์ทางวิชาการให้แล้วให้ผู้เรียนวางแผนออกแบบโดยใช้วิธวีิจยั (ร้อยละ 
20) 
6. ตั้งโจทย์ให้เหมาะสมกับองค์ความรู้ของผู้เรียน (ร้อยละ 20) 
7. ให้ผู้เรียนแสดงบทบาทสมมติในการแก้ปัญหาของเกษตรกร (ร้อยละ 20) 
8. การซักถามผู้เรียนในประเด็นต่างๆ (ร้อยละ 10) 
9. ให้ผู้เรียนท าแผนธุรกจิ (ร้อยละ 10) 
10. การทดลองในห้องปฏิบัติการ (Lab) (ร้อยละ 10) 
11. เรียนรู้จากสถานที่จริง (ร้อยละ 10) 
- ปัญหาและอุปสรรค 
1. ไม่พบปัญหาและอุปสรรค (ร้อยละ 30) 
2. ผู้เรียนบางคนไม่มีส่วนร่วมในแสดงความคิดเห็นหรือการคิดแก้ปัญหานั้นๆ  
(ร้อยละ 50) 
3. ผู้เรียนยังขาดความสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา (ร้อยละ 10) 
4. อาจารย์ไม่สามารถจะพาผู้เรียนไปเจอสถานการณ์จริงที่มันซับซ้อนได้ (ร้อยละ 
10) 
5. อาจารย์ยังไม่สามารถสอนให้ผู้เรียนสามารถแกป้ัญหาได้ (ร้อยละ 10) 
6. การให้งานกลุ่มผู้เรียนบางคนจะแสดงความสามารถแต่บางคนไม่ได้แสดง
ความสามารถ (ร้อยละ 10) 
7. การท าโครงการยังไม่ค่อยประสบความส าเร็จเท่าที่ควร ทั้งในการด้านการ
ท างานเป็นทีม และคุณภาพของงานโดยรวม (ร้อยละ 10) 
8. ในการเรียนการสอนที่มีผู้เรียนจ านวนมากจะท าให้การส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปญัหามีประสิทธิภาพลดลง (ร้อยละ 10) 

3. ท่านคิดว่าการส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปญัหาของผู้เรียนควรใช้กระบวนการ
หรือมีขั้นตอนอย่างไร 
     -  ท่านคิดว่าการเรียนรู้ตามกระบวนการ
แก้ปัญหา โดยมีการก าหนดสถานการณ์
ปัญหาและฝกึให้ผู้เรียนวิเคราะหห์าปัญหา 
สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ระหวา่งกัน จะสามารถชว่ยการ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาของ
ผู้เรียนได้หรือไม่  
     -  ท่านมีข้อเสนอแนะอยา่งไร 

- กระบวนการหรือขั้นตอนในการแกป้ัญหา 
1. ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based learning)  
(ร้อยละ 40) 
2. ควรขั้นตอนการวิเคราะห์ประเด็นปัญหา (ร้อยละ 30) 
3. ควรมีขั้นตอนการหาสาเหตุ (ร้อยละ 10) 
4. มีขั้นตอนการเรียนรู้ที่ชัดเจน (ร้อยละ 10) 
5. ควรมีการท าวจิัย (ร้อยละ 10) 
6. มีการบรรยายหลักการ แนวคิด ทฤษฎี วธิีการต่างๆก่อน (ร้อยละ 10) 
7. มีขั้นตอนที่ท าให้ผู้เรียนกล้าแสดงออก (ร้อยละ 10) 
- การเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีการก าหนดสถานการณ์ปัญหาและ
ฝึกให้ผู้เรียนวิเคราะห์หาปัญหา สาเหต ุแนวทางแกป้ัญหา และเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ระหวา่งกัน จะสามารถชว่ยการส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน (ร้อยละ 100) 
- ข้อเสนอแนะ 
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ต้องก าหนดให้ผู้เรียนปฏบิัติตามขั้นตอน (ร้อยละ 20) 
2. ผู้สอนจะต้องมีการสรุปการเชื่อมโยง (ร้อยละ 20) 
3. ผู้เรียนจะต้องสามารถตัดประเด็นที่คิดว่าไม่น่าจะใช่ให้เหลือแต่ประเด็นที่คิดว่า
น่าจะใช่อย่างมีเหตุผล (ร้อยละ 10) 
4. ต้องมีปัญหาที่ซับซ้อนและหลากหลาย (ร้อยละ 10) 
5. ต้องมีหลากหลายกลุ่ม เพื่อให้เห็นและการยอมรับมุมมองที่แตกต่าง (รอ้ยละ 
10) 
6. ควรให้ผู้เรียนได้คิดแก้ปัญหา การวิเคราะห์ทางเลือก การสรุปแนวทางการ
แก้ปัญหาร่วมกัน และน าไปสู่การแก้ปัญหา รวมถึงการสรุปผลการแก้ปัญหาที่ได้
ร่วมกัน โดยผู้สอนเป็นฝ่ายให้ค าปรึกษาส่งเสริมและสนับสนุน (ร้อยละ 10) 
7. ต้องมีการวางแผนการแกป้ัญหา (ร้อยละ 10) 
8. ต้องส่งเสริมให้ผู้เกิดมีความกระตือรือร้นในการปัญหา (ร้อยละ 10) 
9. การเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ประสบการณ์จริง จะท าให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้และเข้าใจมากขึ้น (ร้อยละ 10) 

 
จากตารางที่ 19 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของคณาจารย์เกี่ยวกับสภาพและปัญหาด้าน

การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 
10 แห่ง พบว่า คณาจารย์ทุกท่านให้ความส าคัญกับการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหา (ร้อยละ 100)  เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ (ร้อยละ 50) ดังนั้น 
คณาจารย์ทุกท่านเคยจัดการเรียนสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา (ร้อยละ 100) ซึ่งส่วน
ใหญ่ใช้วิธีเลือกสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง ข่าว บทความ นโยบาย ประเด็นปัญหา (ร้อยละ 60) 
และให้ผู้เรียนท าโครงงาน (ร้อยละ 40) แต่ยังพบปัญหาและอุปสรรค คือ ผู้เรียนบางคนไม่มีส่วนร่วม
ในแสดงความคิดเห็นหรือการคิดแก้ปัญหานั้นๆ  (ร้อยละ 50) คณาจารย์ส่วนใหญ่จึงเสนอ
กระบวนการหรือมีขั้นตอนที่จะส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาให้กับผู้เรียน คือ การใช้วิธี 
Problem based learning (ร้อยละ 40) และการวิเคราะห์ประเด็นปัญหา (ร้อยละ 30) และ
นอกจากนี้คณาจารย์ทุกท่านยังเห็นว่าการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีการก าหนด
สถานการณ์ปัญหาและฝึกให้ผู้เรียนวิเคราะห์หาปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างกัน จะสามารถช่วยการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน (ร้อย
ละ 100) โดยผู้สอนจะต้องมีการสรุปการเชื่อมโยง (ร้อยละ 20) และต้องก าหนดให้ผู้เรียนปฏิบัติตาม
ขั้นตอน (ร้อยละ 20)  
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ตารางที่ 20 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับสภาพและปัญหาด้านการ
ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง 

ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ท่านคิดว่าการเรียนการสอนที่ส่งเสริม
ความภาคภูมิใจในตนเองควรด าเนินการ
อย่างไร 

- การเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองควรด าเนินการ 
1. ชื่นชมในความคิดเห็น การน าเสนอ และความกล้าแสดงออก (ร้อยละ 50) 
2. สร้างก าลังใจให้ผู้เรียน (ร้อยละ 30) 
3. ให้รางวัล (ร้อยละ 20) 
4. ใช้แบบประเมินต่างๆเพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นคุณค่าและความสามารถของตนเอง
ก่อน (ร้อยละ 20) 
5. การยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน (ร้อยละ 10) 
6. ผู้สอนจะต้องกระตุ้นและใหโ้อกาสในการปฏิบัตจินส าเร็จ (ร้อยละ 10) 
7. ควรมีต้นแบบที่ดีทางการเกษตร เช่น รุ่นพี่ ผู้ประกอบการที่ประสบความส าเร็จ
มาพูดสร้างแรงบัลดาลใจให้กับนิสิตศึกษาสามารถค้นหาตนเอง (ร้อยละ 10) 
8. ควรส่งเสริมให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าในตนเอง มีความมั่นใจในตนเอง (ร้อยละ 10) 
9. ส่งเสริมและผลักดันให้ผู้เรียนไปสู่เวทีอื่น (ร้อยละ 10) 
10. ส่งเสริมให้ทุกคนมีบทบาท หน้าที่ ความรับผิดชอบ (ร้อยละ 10) 
11. ท าให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญและประโยชน์ของวิชาเกษตร (รอ้ยละ 10) 

2. ปัจจุบันท่านจัดการเรียนการสอนที่
ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองให้ผู้เรียน
บ้างหรือไม่ 
- (หากมี) ทา่นจัดการเรียนการ
สอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 
-  (หากมี) ท่านพบปัญหาและอปุสรรคบ้าง
หรือไม่ 

มีการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองให้ผู้เรียน (ร้อยละ 
100) 
- รูปแบบและเครื่องมือ 
1. การกระตุ้นให้ผู้เรียนได้กล้าแสดงความคิดเห็นโดยการชื่นชมในความกล้า
แสดงออก (ร้อยละ 40) 
2. ให้ผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของทีมในการท างานหรือจัดกจิกรรม (ร้อยละ 40) 
3. ชื่นชมในจุดเด่นของผู้เรียน (ร้อยละ 30) 
4. การให้รางวัล (ร้อยละ 30)  
5. ให้ก าลังใจ (ร้อยละ 30)  
6. มีคะแนนพิเศษ (ร้อยละ 30)  
7. ให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าและความส าคัญในตนเอง (ร้อยละ 20) 
8. พาผู้เรียนไปศึกษาดูงานด้านการเกษตร (ร้อยละ 20) 
9. กระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของวิชาเกษตร (ร้อยละ 10) 
10. มีการประกวดผลงาน (ร้อยละ 10) 
11. การฝึกงานพิเศษ (ชุมชน ภาครัฐ เอกชน และ NGO) และโครงการสหกิจ
ศึกษา (ร้อยละ 10) 
12. ฝึกให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริงจนเกิดความส าเร็จ (ร้อยละ 10) 
- ปัญหาและอุปสรรค 
1. ไม่พบอุปสรรค์ปัญหา (ร้อยละ 50) 
2. ผู้เรียนบางคนไม่ค่อยกล้าแสดงออกและแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 50) 
3. ขาดแรงจูงใจในการเรียน (ร้อยละ 30)  
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3. ท่านคิดว่าการส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับ
และเห็นคุณค่าในตนเอง ได้แก่ การเคารพใน
ตนเอง การมีความรู้ความสามารถ การมี
ความมั่นใจในตนเอง การมีความรับผิดชอบ 
และความกลา้แสดงออก จะสามารถชว่ยการ
ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองได้หรือไม่ 
อย่างไร 
     -  นอกจากนี้การยอมรับและเห็นคุณค่า
จากผู้อื่น จะชว่ยเพิ่มความภาคภูมิใจใน
ตนเองได้มากขึ้นหรือไม่ อยา่งไร 

- การส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับและเห็นคุณค่าในตนเอง ได้แก่ การเคารพในตนเอง 
การมีความรู้ความสามารถ การมีความมัน่ใจในตนเอง การมีความรับผิดชอบ และ
ความกล้าแสดงออก จะสามารถช่วยการส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง (ร้อยละ 
100) 
1. เมื่อตนเองคิดว่ามีความสามารถก็จะท าให้มีก าลังใจในการเรียน (ร้อยละ 40) 
2. ควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากแบบอย่างที่ดีและไม่ดีควบคู่ไปด้วย (ร้อยละ 10) 
- การยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้อื่น จะช่วยเพิ่มความภาคภูมิใจในตนเองได้มาก
ขึ้น (ร้อยละ 100) 
1. เกิดการยอมรับระหวา่งผู้เรียน เพื่อนๆ อาจารย ์(ร้อยละ 60) 
2. ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจความแตกต่างของคน และตระหนักถึงคุณค่าและภาคภูมใิจ
ในตนเองมากยิ่งขึ้น (ร้อยละ 10) 

 
จากตารางที่ 20 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับสภาพและปัญหา

ด้านการส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย 
จ านวน 10 แห่ง  พบว่า คณาจารย์ส่วนใหญ่เห็นว่าการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจใน
ตนเองควรชื่นชมในความคิดเห็น การน าเสนอ และความกล้าแสดงออก (ร้อยละ 50) สร้างก าลังใจให้
ผู้เรียน (ร้อยละ 30) และให้รางวัล (ร้อยละ 30) ซึ่งในปัจจุบันคณาจารย์ทุกท่านมีการจัดการเรียนการ
สอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองให้ผู้เรียน (ร้อยละ 100) โดยใช้การกระตุ้นให้ผู้เรียนได้กล้า
แสดงความคิดเห็นโดยการชื่นชมในความกล้าแสดงออก (ร้อยละ 40)  การให้ผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของ
ทีมในการท างานหรือจัดกิจกรรม (ร้อยละ 40) การชื่นชมในจุดเด่นของผู้เรียน (ร้อยละ 30) การให้
รางวัล (ร้อยละ 30)  การให้ก าลังใจ (ร้อยละ 30) และการให้คะแนนพิเศษ (ร้อยละ 30) ซึ่งอุปสรรค
ปัญหาที่พบส่วนใหญ่ คือ ผู้เรียนบางคนไม่ค่อยกล้าแสดงออกและแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 50) 
ผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน (ร้อยละ 10) ดังนั้น คณาจารย์ทุกท่านจึงเห็นว่าการส่งเสริมให้ผู้เรียน
ยอมรับและเห็นคุณค่าในตนเอง ได้แก่ การเคารพในตนเอง การมีความรู้ความสามารถ การมีความ
มั่นใจในตนเอง การมีความรับผิดชอบ และความกล้าแสดงออก จะสามารถช่วยการส่งเสริมความ
ภาคภูมิใจในตนเอง (ร้อยละ 100) เพราะเมื่อผู้เรียนคิดว่ามีความสามารถก็จะท าให้มีก าลังใจในการ
เรียน (ร้อยละ 40) นอกจากนี้คณาจารย์ทุกท่านยังเห็นว่าการท่ีผู้เรียนได้รับการยอมรับและเห็นคุณค่า
จากผู้อื่น จะช่วยเพิ่มความภาคภูมิใจในตนเองได้มากขึ้น (ร้อยละ 100) เพราะเป็นการยอมรับระหว่าง
ผู้เรียน เพ่ือนๆ อาจารย์ (ร้อยละ 60)  
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ท่านรู้จักคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์
หรือไม่ 
     -  ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอน
เพื่อพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์มี
ความเหมาะสมกับสภาพปัจจุบันหรือไม ่
อย่างไร 

- รู้จักคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร ์(ร้อยละ 100) 
- การจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์มีความ
เหมาะสมกับสภาพปจัจุบัน (ร้อยละ 100) 
- เนื่องจาก 
1. เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเป็นเกษตรรุ่นใหม่ที่สามารถท างาน
อย่างมีประสิทธภิาพเพื่อขับเคลื่อนภาคการเกษตรและเกษตรกรของประเทศ 
(ร้อยละ 30) 
2. เป็นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้รอบด้าน (ร้อยละ 10) 
3. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกาะติดสถานการณ์ด้านการตลาด ราคาสินค้า (ร้อยละ 10) 
4. ท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยง ผสมผสาน บูรณาการความรู้ด้านเกษตร (รอ้ยละ 
10) 
5. ช่วยพัฒนาศกัยภาพของตนเองไปสู่สามาร์ทฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 10) 
6. สอดคล้องกับนโยบายของรัฐ เป็นเกษตรกรที่มีความมั่นคง มั่งค่ัง ยั่งยืน (ร้อย
ละ 10) 
8. เหมาะส าหรับผู้เรียนที่จะประกอบวิชาชีพเกษตร (ร้อยละ 10) 

2. ปัจจุบันท่านได้จัดการเรียนการสอนเพื่อ
พัฒนานิสิตนักศึกษาตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์บ้างหรือไม่  

 - (หากมี) ทา่นจัดการเรียนการสอน
รูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 

 - (หากมี) ทา่นพบปัญหาและอุปสรรค
บ้างหรือไม่ 

- มีจัดการเรียนการสอนเพือ่พัฒนานิสิตนักศึกษาตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์ม
เมอร ์(ร้อยละ 50) 
- รูปแบบและเครื่องมือ 
1. แบบบรรยายและยกตวัอยา่ง (ร้อยละ 30) 
2. เรียนรู้กระบวนการจัดการและท าวิจยัเพื่อแกป้ัญหา (ร้อยละ 20) 
3. พัฒนาความรู้พื้นฐานดา้นการเกษตรในทุกด้าน (ร้อยละ 20) 
4. พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา (ร้อยละ 20) 
5. เน้นไปที่การมองภาพใหญข่องการเกษตร (ร้อยละ 20) 
6. มีการปรับปรุงรายวิชาในหลักสูตรเพือ่รองรับการพัฒนานิสิตให้มีคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ เช่น การเพิ่มรายวิชาด้านธุรกิจเกษตรหรือผู้ประกอบการ
เกษตรรุ่นใหม่ กฏหมาย และพระราชบญัญัติทางการเกษตร (ร้อยละ 10) 
7. ใช้วิธีการท าโครงงาน (ร้อยละ 10) 
8. มีต้นแบบที่ประสบการณ์ความส าเร็จ (ร้อยละ 10) 
9. สร้างกิจกรรมที่สามารถดึงศักยภาพของผู้เรียน (ร้อยละ 10) 
10. ส่งเสริมความรู้ด้านธุรกิจ ความตอ้งการ และทิศทางทางการตลาดให้กบั
ผู้เรียน (ร้อยละ 10) 
- ปัญหาและอุปสรรค 
1. ไม่พบปัญหาและอุปสรรค เนื่องจากคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เป็นพื้น
ฐานความรู้ที่จ าเป็นต้องสอนหรือสอดแทรกอยู่ในการเรียนรู้วิชาต่างๆอยู่แลว้  
(ร้อยละ 60) 
2. การพัฒนานิสิตให้มีคุณลักษณะสมารท์ฟาร์มเมอร์ เป็นเรื่องที่ต้องใช้เวลา  
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(ร้อยละ 30) 
3. ต้องมีการปรับโครงสร้างหลักสูตรควบคู่ไปกับการปรับปรุงรายวิชาดว้ย จึงจะ
ท าให้การพัฒนานิสิตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ (ร้อยละ 20) 

3. ท่านคิดว่าการเตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียน
ได้พัฒนาความรู้ด้านการเกษตร กระบวน
แก้ปัญหาการเกษตร การถา่ยทอดความรู้
ผ่านระบบสารสนเทศ และการเป็นผู้มีความ
ภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นพื้นฐานส าคญัที่
ช่วยส่งเสริมคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้
หรือไม่  
     -  ท่านมีข้อเสนอแนะอยา่งไร 

- การเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ด้านการเกษตร กระบวน
แก้ปัญหาการเกษตร การถา่ยทอดความรู้ผ่านระบบสารสนเทศ และการเป็นผู้มี
ความภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นพื้นฐานส าคัญที่ช่วยส่งเสริมคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ได้ (ร้อยละ 100) 
- ข้อเสนอแนะ  
1. ถ้าสามารถท าได้จะดีมาก (ร้อยละ 80) 
2. ต้องให้ผู้เรียนปฏิบัติอยา่งเป็นขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อน (ร้อยละ 10) 
3. ต้องให้ผู้เรียนเรียนรู้ทางด้านการตลาด การเป็นผู้ประกอบการ และความรู้
ทางด้านวิทยาศาสตร์ (ร้อยละ 10) 
4. ผู้เรียนต้องมีความรอบรู้ทั้งด้านทฤษฎีและปฏิบัติ (ร้อยละ 10) 
5. น ากรณีศึกษาด้านการเกษตรที่ประสบความส าเร็จและล้มเหลวมาใช้เป็น
ตัวอยา่งให้นิสิตได้เรียนรู้ จะมีส่วนช่วยให้นิสิตมีคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่ดี
ต่อไป (ร้อยละ 10)  

 
จากตารางที่ 21 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับสภาพและปัญหา

ด้านการส่งเสริมคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย 
จ านวน 10 แห่ง พบว่า คณาจารย์ทุกท่านรู้จักคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 100) และคิดว่า
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์มีความเหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน  
(ร้อยละ 100) เพราะเป็นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเป็นเกษตรรุ่นใหม่ที่สามารถท างาน
อย่างมีประสิทธิภาพเพ่ือขับเคลื่อนภาคการเกษตรและเกษตรกรของประเทศ (ร้อยละ 30) ซึ่งปัจจุบัน
คณาจารย์หลายท่านได้มีจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนานิสิตนักศึกษาตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 50) โดยใช้วิธีการเรียนการสอนแบบบรรยายและยกตัวอย่าง (ร้อยละ 30) โดย
เห็นว่าในการพัฒนานิสิตให้มีคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เป็นเรื่องที่ต้องใช้เวลา (ร้อยละ 30) และ
ต้องมีการปรับโครงสร้างหลักสูตรควบคู่ไปกับการปรับปรุงรายวิชาด้วย จึงจะท าให้การพัฒนานิสิต
เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ (ร้อยละ 20) นอกจากนี้คณาจารย์ทุกท่านยังเห็นว่าการเตรียมความพร้อม
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ด้านการเกษตร กระบวนแก้ปัญหาการเกษตร การถ่ายทอดความรู้ผ่าน
ระบบสารสนเทศ และการเป็นผู้มีความภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นพ้ืนฐานส าคัญที่ช่วยส่งเสริม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 100)  
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ตารางที่ 22 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับระบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ท่านคิดว่าผู้เรียนที่เหมาะสมตอ่การเรียนรู้
ควรอยู่ในชั้นปีใด สาขาอะไร 

- ผู้เรียนที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ควรอยู่ในชั้นปี 
1. ปีที่ 1 (ร้อยละ 30) 
2. ปีที่ 2 (ร้อยละ 40) 
2. ปีที่ 3 (ร้อยละ 60) 
3. ปีที่ 4 (ร้อยละ 50) 
- สาขา 
1. ทุกสาขาของคณะเกษตร (ร้อยละ 100) 

2. ท่านคิดว่าในเบื้องต้นผู้เรียนจ าเป็นตอ้งมีพื้น
ฐานความรู้ หรือมีคุณลักษณะแบบใด 

- พื้นฐานความรู้ของผู้เรียน 
1. มีความรู้พื้นฐานของสาขาตนเองเป็นอย่างดี (ร้อยละ 50) 
2. มีพื้นฐานความรู้ด้านการตลาด เศรษฐศาสตร์เกษตร (ร้อยละ 30) 
3. มีพื้นฐานด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ (ร้อยละ 30) 
4. มีความรู้ในหลักการบริหารจัดการ (รอ้ยละ 20) 
5. มีความรู้พื้นฐานด้านวิทยาศาสตร์เกษตร และเครื่องจักรกลเกษตร  
(ร้อยละ 20) 
6. มีพื้นฐานความรู้เกี่ยวกับวงจรการเกษตร (ร้อยละ 20) 
7. มีทัศนคติที่ดี รักในวิชาชีพเกษตร (รอ้ยละ 20) 
8. มีความเข้าใจถึงความส าคัญของการเกษตร (ร้อยละ 10) 
9. มีความรู้หลักการผลิตสินค้าเกษตร (ร้อยละ 10) 
- คุณลักษณะผู้เรียน 
1. ผู้เรียนจะต้องมีเป้าหมายในการประกอบวิชาชีพเกษตร (ร้อยละ 20) 
2. ความสามารถในการใช้คอมพิวเตอรแ์ละสารสนเทศ (ร้อยละ 20) 
3. มีความรับผิดชอบ (ร้อยละ 20) 
4. มีความรอบรู้ในทุกด้าน (ร้อยละ 10) 
5. มีทักษะในการวางแผนการผลิต (ร้อยละ 10) 
6. มีทัศนคติที่ดีต่อการใช้งานในระบบ (ร้อยละ 10) 
7. มีทักษะในการค้นหาข้อมูล (รอ้ยละ 10) 
8. มีความพร้อมในการยอมรับความสามารถของตนเองและรับฟังความคิดเห็น
ของผู้อื่น (ร้อยละ 10) 

3. ท่านคิดว่าควรเตรียมความพร้อมผู้เรียน 
และอุปกรณ์การใช้งานอย่างไร 

- การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 
1. มีการตรวจสอบความรู้พื้นฐานของผู้เรียน (ร้อยละ 50) 
2. ความมีวินยัและความรับผิดชอบ (ร้อยละ 30) 
3. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน (ร้อยละ 20) 
4. ประเมินตนเองแล้วทราบถึงความสามารถของตนเองและเกณฑ์ท่ีตนเองต้อง
พัฒนาอยา่งชัดเจน (ร้อยละ 10) 
- อุปกรณ์การใช้งาน 
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. เตรียมความพร้อมเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (ร้อยละ 60) 

4. ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้ของระบบควร
เป็นแบบใด เรียนเด่ียว เรียนกลุ่ม หรือการ
เรียนรู้แบบใด 

1. เรียนกลุ่ม (ร้อยละ 40) 
2. ทั้งแบบเดี่ยวและกลุ่ม (ร้อยละ 60) 

5. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนผา่น
ระบบการเรียนรู้ ควรจัดในชั้นเรียน นอกชั้น
เรียน หรืออย่างไร  

1. ในชั้นเรียน (ร้อยละ 10) 
2. ทั้งในและนอกชั้นเรียน (ร้อยละ 90) 
 

6. ท่านคิดว่าระยะเวลาที่เหมาะสมในระบบ
การเรียนรู้ควรใช้เท่าไร กี่ครั้ง ครั้งละกี่โมง
ชั่วโมง 

- ระยะเวลาในการเรียนรู้  
1. มากกว่า 3 ครั้ง (ร้อยละ 20) 
2. 5-7 ครั้ง (ร้อยละ 60) 
3. 10-12 สัปดาห์ (ร้อยละ 20) 
- ครั้งละ  
1. 1 ชม. (ร้อยละ 30) 
2. 2 ชม. (ร้อยละ 60) 
3. 3 ชม. (ร้อยละ 10) 

7. ท่านคิดว่ากอ่นเร่ิมเรียนในการปฐมนิเทศ
ควรมีรายละเอียดเกีย่วกับเรื่องใดบ้าง 

- รายละเอียดการปฐมนิเทศ 
1. บอกถึงวัตถุประสงค์ ความส าคัญ และประโยชน์ในการเรียนรู ้(ร้อยละ 60) 
2. อธิบายการใช้งาน ขั้นตอนการเรียนรู้ และเครื่องมือที่ใช้ (ร้อยละ 60) 
3. การประเมินตนเอง แบบทดสอบ (ร้อยละ 30) 
4. แจ้งถึงบทบาทหน้าที่ผู้เรียนและผู้สอน กิจกรรมการเรียนรู้ และการ
ประเมินผลการเรียน (ร้อยละ 30) 
5. การตรวจสอบและให้ความรู้เบื้องต้นด้านการเกษตร (ร้อยละ 20) 
6. เกณฑ์คุณลักษณะที่ชัดเจน (ร้อยละ 10) 

8. ท่านคิดว่าในการแนะน าขั้นตอน
กระบวนการเรียนรู้ควรท าอย่างไร 

- แนะน าขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ 
1. มีการอธบิาย (ร้อยละ 40) 
2. มีการใช้กรณีศึกษา (Case Study) ทีคุ่ณภาพ (ร้อยละ 20) 
3. ท าให้ผู้เรียนเห็นปัญหาได้ชัด (ร้อยละ 10) 
4. มีการยกตวัอย่าง (ร้อยละ 10) 
5. แจ้งในชั้นเรียน (ร้อยละ 10) 
6. ควรมีเครื่องมือมาช่วยในการวิเคราะห์ปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ไข
ปัญหา (ร้อยละ 10) 
7. มีกิจกรรมที่ท าให้ผ่อนคลายที่สัมพันธก์ับการเรียนรู้ (ร้อยละ 10) 
8. การสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ (ร้อยละ 10) 

9.  ในการเสนอสถานการณ์ของปัญหา ท่านคิด
ว่าปัญหาควรมีลักษณะอยา่งไร กรุณา
ยกตัวอย่าง 

- ลักษณะของสถานการณ์ปัญหา 
1. สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในปัจจุบัน (ร้อยละ 80) 
2. สถานการณ์ปัญหาจะตอ้งมีคุณภาพ (ร้อยละ 20) 
3. สถานการณ์ปัญหาที่หลากหลาย (ร้อยละ 10) 
4. เร่ิมจากสถานการณ์ปัญหาที่ง่ายไปยาก (ร้อยละ 10) 
- ตัวอย่าง  
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ปัญหาที่ก าลังเกิดขึ้น (ร้อยละ 90) 
2. ปัญหาสินค้าเกษตรมีราคาตกต่ า (ร้อยละ 50) 

10.  ในขณะที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรม ท่าน
คิดว่าผู้สอนควรมีบทบาทอยา่งไร 

- บทบาทของผู้สอน 
1. ให้ค าปรึกษาแนะน า ช่วยเหลือ (ร้อยละ 90) 
2. ผู้สังเกตการณ์ สังเกตพฤติกรรมผู้เรียน (ร้อยละ 60) 
3. กระตุ้นผู้เรียน (ร้อยละ 10) 

11. เมื่อจบกระบวนการเรียนรู้ ทา่นคิดว่าควร
ให้ผู้ใดเป็นผู้ตรวจสอบ และประเมินผลงาน 
ควรมีผู้เกี่ยวข้องมารว่มประเมินด้วยหรอืไม่ 

- ผู้ตรวจสอบและประเมินผลงาน 
1. อาจารย์และผู้สอนรว่ม (ร้อยละ 100) 
2. ผู้เชี่ยวชาญหรือนกัวิชาการเกษตรจากภาครัฐและเอกชน (ร้อยละ 60) 
3. ผู้เรียน (ร้อยละ 30) 
4. เกษตรกร (ร้อยละ 20) 

12. ท่านต้องการให้มีการประเมินคุณภาพ
ผลงานและให้ข้อเสนอแนะกับผู้เรียนใน
ห้องเรียน หรือผ่านทางออนไลน์ หรืออย่างไร 

1. ในห้องเรียน (ร้อยละ 50) 
2. ทั้งในห้องเรียนและออนไลน์ (ร้อยละ 60) 

13. ท่านคิดว่าผลงานของผู้เรียนควรเผยแพร่สู่
สาธารณะหรือไม่ อยา่งไร 

- ควรผลงานของผู้เรียนควรเผยแพร่สู่สาธารณะ (ร้อยละ 100) 
1. ต้องมีการตรวจสอบความถูกตอ้งและคุณภาพกอ่นเผยแพร่ (รอ้ยละ 40) 
2. ต้องมีการตรวจสอบเร่ืองการคัดลอกผลงานหรือลิขสิทธิ์ก่อนน าไปเผยแพร ่มี
การอ้างอิงที่ถูกตอ้ง (ร้อยละ 30) 
3. ต้องแจ้งว่าเป็นผลงานในการฝึกหัดของนักศึกษา (ร้อยละ 20) 

14. ท่านคิดว่าปัญหาและอปุสรรคของระบบ
การเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์คืออะไร 

- ปัญหาและอุปสรรค 
1. ผู้เรียนอาจจะขาดความกระตือรือร้น ไม่เห็นความส าคัญ และประโยชน์ของ
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 40) 
2. ควรมีวิธีการสุ่มผู้เรียนที่ดี มีความเหมาะสมในการใช้ระบบ (ร้อยละ 40) 
3. ความพร้อมและคุณภาพของเครื่องมือ/อุปกรณ์ในการเชื่อมต่อระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ร้อยละ 30) 
4. ต้องระบบท าให้สามารถใช้งานได้ง่าย (ร้อยละ 10) 
5. คุณภาพของระบบหรอืสื่อการเรียนรู้ต้องมีความเหมาะสมและตรงกับความ
สนใจของผู้เรียน (ร้อยละ 10) 
6. ต้องเลือกโจทย์ของสถานการณ์ปัญหาให้ครอบคลุม ตรงตามวัตถุประสงค์ 
(ร้อยละ 10) 

 
จากตารางที่ 22 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับระบบการเรียนรู้

เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 10 แห่ง พบว่า ผู้เรียนที่
เหมาะสมต่อการเรียนรู้มากท่ีสุดควรอยู่ในชั้นปี 3 (ร้อยละ 60) รองลงมาคือ ปีที่ 4 (ร้อยละ 50) ปีที่ 2 
(ร้อยละ 40) และปีท่ี 1 (ร้อยละ 30) ของทุกสาขาในคณะเกษตร (ร้อยละ 100) โดยผู้เรียนจ าเป็นต้อง
มี พ้ืนฐานความรู้ของสาขาตนเองเป็นอย่างดี  ( ร้อยละ 50) มี พ้ืนฐานความรู้ด้านการตลาด 
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เศรษฐศาสตร์เกษตร (ร้อยละ 30) มีพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีและสารสนเทศ (ร้อยละ 30) รวมถึงผู้เรียน
จะต้องมีเป้าหมายในการประกอบวิชาชีพเกษตร (ร้อยละ 20) และมีความรับผิดชอบ (ร้อยละ 20)  
ทั้งนี้จึงจ าเป็นควรเตรียมความพร้อมผู้เรียนในด้านความรู้พ้ืนฐาน (ร้อยละ 50) ความมีวินัยและความ
รับผิดชอบ (ร้อยละ 30) แรงจูงใจในการเรียนรู้ (ร้อยละ 20) และเตรียมความพร้อมเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ต (ร้อยละ 60) นอกจากนี้คณาจารย์ส่วนใหญ่ยังเห็นว่ารูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนผ่านระบบการเรียนรู้ ควรมีทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม (ร้อยละ 60) ในชั้นเรียนและนอก
ชั้นเรียน (ร้อยละ 90) ใช้ระยะเวลา 5-7 ครั้ง (ร้อยละ 60) ครั้งละ 2 ชม . (ร้อยละ 60) ซึ่งในขั้นตอน
การปฐมนิเทศก่อนการเรียนรู้ ควรมีบอกรายละเอียดเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ ความส าคัญ  และ
ประโยชน์ในการเรียนรู้ (ร้อยละ 60) อธิบายการใช้งาน ขั้นตอนการเรียนรู้ และเครื่องมือที่ใช้ (ร้อยละ 
60) การประเมินตนเอง แบบทดสอบ (ร้อยละ 30) และบอกบทบาทหน้าที่ผู้เรียนและผู้สอน กิจกรรม
การเรียนรู้ และการประเมินผลการเรียน (ร้อยละ 30) โดยใช้วิธีการอธิบาย (ร้อยละ 40) นอกจากนี้
คณาจารย์ส่วนใหญ่ยังเห็นว่าลักษณะของสถานการณ์ปัญหาที่จะน ามาใช้ในระบบการเรียนรู้ควรเป็น
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในปัจจุบัน (ร้อยละ 80) และในระหว่างที่ผู้เรียนก าลังเรียนรู้ ผู้สอนควรให้
ค าปรึกษาแนะน า ช่วยเหลือ (ร้อยละ 90) เป็นผู้สังเกตการณ์ สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน (ร้อยละ 
60) หลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนรู้จบกระบวนการแล้วคณาจารย์ทุกท่านมีความคิดเห็นว่าควรมีการ
ตรวจสอบและประเมินผลโดยอาจารย์และผู้สอนร่วม (ร้อยละ 100) โดยให้ผู้เรียนน าเสนอผลงานทั้ง
ในห้องเรียนและออนไลน์ (ร้อยละ 60) และควรผลงานของผู้เรียนควรเผยแพร่สู่สาธารณะ (ร้อยละ 
100) แต่ต้องมีการตรวจสอบความถูกต้องและคุณภาพก่อนเผยแพร่ ( ร้อยละ 40) นอกจากนี้
คณาจารย์ต่างๆยังแสดงความคิดเห็นว่าปัญหาและอุปสรรคของระบบการเรียนรู้ เ พ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ คือ 
ผู้เรียนอาจจะขาดความกระตือรือร้น ไม่เห็นความส าคัญ และประโยชน์ของคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 40) นอกจากนี้ยังต้องมีวิธีการสุ่มผู้เรียนที่ดี มีความเหมาะสมในการใช้ระบบ 
(ร้อยละ 40) และมีความพร้อมและคุณภาพของเครื่องมือ/อุปกรณ์ในการเชื่อมต่อระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (ร้อยละ 30) 

ตารางท่ี 23 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก 

ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ท่านเคยใช้การเสริมแรงทางบวกหรือไม่ ใน
รูปแบบใด และได้ผลอยา่งไร 

- รูปแบบการเสริมแรงทางบวก  
1. ให้ข้อเสนอแนะ (Comment) ทางบวก (ร้อยละ 100) 
2. ชมเชย (ร้อยละ 80) 
3. สร้างแรงกระตุ้น ส่งเสริมแรงจูงใจ ท าให้ผู้เรียนภูมิใจในสิ่งที่ตนเองมีเด่น 
(ร้อยละ 50) 
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

4. รางวัล (ร้อยละ 40) 
5. ให้คะแนน (ร้อยละ 40) 
6. วุฒิบัตร ประกาศเกียรติคุณ ผลงานดีเด่น (ร้อยละ 30) 
7. ให้ก าลังใจ (ร้อยละ 30) 
8. การสะสมแต้ม (ร้อยละ 10) 
- ผลที่ได้ 
1. ผู้เรียนมีความมั่นใจมากขึ้น (ร้อยละ 30) 
2. ผู้เรียนเห็นความส าคัญในตนเองมากขึ้น (ร้อยละ 30) 
3. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ (ร้อยละ 20) 

2. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการเสริมแรง
ทางบวกบา้งหรือไม่ อยา่งไร 

- ปัญหาและอุปสรรค 
1. ผู้เรียนบางคนไม่สนใจต่อการเสริมแรง (ร้อยละ 20) 
2. การท าให้ผู้เรียนทุกคนอย่างยุตธิรรม ไม่เกิดความรู้สึกทางลบ (ร้อยละ 10) 
3. ต้องหาจุดร่วมให้การเสริมแรงทางบวกให้กับทุกคน (ร้อยละ 10) 
4. ผู้เรียนคนอื่นที่อยากตอบแต่ไม่ได้ตอบ ก็จะเกิดอาการน้อยใจ เพราะอาจารย์
เลือกที่จะให้รางวัลในบางข้อค าถาม ซ่ึงจะมีผู้ตอบและผู้ได้รางวัลไม่กี่คน  
(ร้อยละ 10) 
5. ต้องเลือกใช้รูแบบการเสริมแรงทางบวกที่เหมาะสมกับผู้เรียน และในจ านวน
ที่เหมาะสม (ร้อยละ 10) 

3. ท่านคิดว่าการเสริมแรงทางบวกท าให้ผู้เรียน
เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่ อย่างไร 

- การเสริมแรงทางบวกท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ (ร้อยละ 100) 
1. ช่วยท าให้ผู้เรียนมกี าลังใจ และมั่นใจในการแสดงออกและแสดงความคิดเห็น 
(ร้อยละ 80) 
2. ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจการเรียนมากขึ้น (ร้อยละ 20) 

4. ท่านมีข้อเสนอแนะเกีย่วกับการเสริมแรง
ทางบวกอย่างไร 

- ข้อเสนอแนะ 
1. ควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน (ร้อยละ 30) 
2. ไม่ละเลยในการให้ความส าคัญกบัคนที่แสดงความสามารถ (ร้อยละ 20) 
3. ควรใช้ในช่วงเวลา และจังหวะที่เหมาะสม เพื่อไม่ให้เกิดความเคยชิน  
(ร้อยละ 20) 
4. ควรมีรางวัลในความส าเร็จ (ร้อยละ 10) 
5. ควรมีการเสริมแรงทางบวกในด้านทีมุ่่งหวังให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนพฤติกรรมที่
คาดหวัง เพราะจะมีส่วนชว่ยให้ผู้เรียนปรับเปลี่ยนพฤติกรรมดังกล่าวได้ดี  
(ร้อยละ 10) 
6. ควรเน้นการเสริมแรงทางสังคม (Social reinforce) (ร้อยละ 10) 
7. ต้องไม่ท าให้ผู้เรียนคนหนึ่งคนใดเกิดความรู้สึกทางลบ (ร้อยละ 10) 
8. ควรมีการเสริมแรงที่เหมาะสมและไม่ล าเอียง (ร้อยละ 10) 

 
จากตารางที่ 23 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับการเสริมแรง

ทางบวก จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 10 แห่ง พบว่า คณาจารย์ทุก
ท่านจะใช้การเสริมแรงทางบวกโดยการให้ข้อเสนอแนะ (Comment) ทางบวก (ร้อยละ 100) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

158 

นอกจากนี้ยังใช้การชมเชย (ร้อยละ 80) สร้างแรงกระตุ้น ส่งเสริมแรงจูงใจ ท าให้ผู้เรียนภูมิใจในสิ่งที่
ตนเองมีเด่น (ร้อยละ 50) ให้รางวัล (ร้อยละ 40) ให้คะแนน (ร้อยละ 40) ให้วุฒิบัตร ประกาศเกียรติ
คุณ ผลงานดีเด่น (ร้อยละ 30) และให้ก าลังใจ (ร้อยละ 30) ซึ่งท าให้ผู้เรียนมีความมั่นใจมากขึ้น (ร้อย
ละ 30) เห็นความส าคัญในตนเองมากขึ้น (ร้อยละ 30) และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ (ร้อย
ละ 20) แต่ผู้เรียนบางคนไม่สนใจต่อการเสริมแรง (ร้อยละ 20) นอกจากนี้คณาจารย์ส่วนใหญ่ยังเชื่อ
ว่า การเสริมแรงทางบวกท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ (ร้อยละ 100) เพราะช่วยท าให้ผู้เรียน
มีก าลังใจ และม่ันใจในการแสดงออกและแสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 80) แต่ควรเลือกใช้ให้เหมาะสม
กับวัยของผู้เรียน (ร้อยละ 30) 

ตารางท่ี 24 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์เกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 

ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

1. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
เทคนิควิชวลไลเซชันมีความส าคัญหรือไม่ 
อย่างไร 

- การจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันมีความส าคัญ (ร้อยละ 100)  
1. ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาวชิาได้ง่ายขึ้น (ร้อยละ 70) 
2. ช่วยท าให้ผู้เรียนเห็นภาพได้ชัดเจนขึ้น (ร้อยละ 70) 
3. ท าให้เกิดความน่าสนใจมากขึ้น (ร้อยละ 30) 
4. ช่วยให้ผู้สอนมกีารพัฒนาตวัเองในการประมวลความคิด (ร้อยละ 20) 
5. ช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้นานขึ้น (ร้อยละ 20) 

2. ท่านเคยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันหรือไม่ ใน
รูปแบบใด และได้ผลอยา่งไร 

- รูปแบบเทคนิควิชวลไลเซชันที่ใช้  
1. ตัวเลข แปลงเป็นภาพนิ่ง กราฟ แผนภูมิ (ร้อยละ 50) 
2. วิดีโอ (ร้อยละ 40)  
3. ผังความคิด (Concept mapping) (ร้อยละ 30) 
4. แผนที่ความคิด (Mind Map) (ร้อยละ 20) 
5. แอนนิเมชัน (Animation) (ร้อยละ 20) 
6. เพาเวอร์พอยท์ โดยประมวลเนื้อหาจากตัวหนังสือ (ร้อยละ 20) 
7. แผนผังต้นไม้ (ร้อยละ 10) 
8. การแสดงสารสนเทศโดยใช้ Info-graphic (ร้อยละ 10) 
9. ภาพจ าลองสถานการณ์จริง (ร้อยละ 10) 
- ผลของการใช้งาน 
1. ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น (ร้อยละ 70) 
2. ท าให้น่าสนใจมากขึ้น (ร้อยละ 60) 

3. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการใช้
เทคนิควิชวลไลเซชันบ้างหรือไม่ อย่างไร 

- ปัญหาและอุปสรรค 
1. หาหรือท าสือ่ที่เหมาะสมกับเนื้อหาได้ยาก (ร้อยละ 20) 
2. ยังไม่มีลูกเล่นท าให้น่าสนใจ (ร้อยละ 10) 
3. บางครั้งการเลือกใช้สัญลักษณ์บางอย่าง อาจไม่เป็นที่เข้าใจของผู้เรียน 
 (ร้อยละ 10) 
4. ควรมีความรู้ด้านหลักการส่ือสารและการออกแบบกราฟกิ (ร้อยละ 10) 
5. รูปแบบที่น ามาใช้ในบางครั้งผู้เรียนยังไม่มีความรู้และวิธีการ เช่นการสร้าง แผน
ที่ความคิด (Mind Map) (ร้อยละ 10) 
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ประเด็นค าถาม ความคิดเห็นของคณาจารยด์้านเกษตรศาสตร์ 

7. เนื้อหาบางประเภทไม่สามารถท าเปน็ภาพได้ (ร้อยละ 10) 

4. ท่านคิดว่าการใช้เทคนิควิชวลไลเซชันท าให้
ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่ 
อย่างไร 

- การใช้เทคนิควิชวลไลเซชันท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ (ร้อยละ 100) 
1. ท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น จ าได้มากขึ้น (ร้อยละ 70) 
2. กระตุ้นการเรียนรู้มากขึ้น มีความน่าสนใจ ไม่เบื่อหน่าย (ร้อยละ 60) 
3. เกิดแรงจูงใจภายใน เพราะรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถ มีความมุ่งมั่นในตนเอง 
เป็นเจตคติ ความคิดเห็น ความสนใจ ความตั้งใจ (ร้อยละ 10) 
4. ถ้าผู้เรียนเข้าใจสื่อการเรียนรู้ได้ดี ก็จะส่งผลต่อความคิด จินตนาการ และการ
เรียนรู้ที่สูงขึ้นต่อไปได้ดียิ่งขึ้น และจะเกดิการต่อยอดความรู้นั้นๆ ต่อไป  
(ร้อยละ 10) 

5. ท่านมีข้อเสนอแนะเกีย่วกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันอย่างไร 

- ข้อเสนอแนะ 
1. ท าข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย (รอ้ยละ 40) 
2. ควรศึกษาวา่แบบไหนที่เหมาะสมและผู้เรียนให้ความสนใจ (ร้อยละ 20) 
3. สามารถข้อมูลที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ (ร้อยละ 10) 
4. เป็นรูปแบบที่ใช้ง่าย ลดขั้นตอนทยีุ่งยาก แต่มีประสิทธิภาพ (ร้อยละ 10) 
5. เป็นการฝึกให้ผู้เรียนสามารถคิดวิเคราะห์ได้ดี (ร้อยละ 10) 
6. มีความส าคัญต่อการน ามาใช้ในการเรียนการสอน (ร้อยละ 10) 
7. ควรใช้ในช่วงเวลา และจังหวะที่เหมาะสม (ร้อยละ 10) 
8. ควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน (ร้อยละ 10) 
9. ควรใช้ Mind map เพื่อสรุปความรู้ (ร้อยละ 10) 
10. ต้องสร้างให้สวยงามและน่าสนใจ ((ร้อยละ 10) 
11. มีขั้นตอนและกระบวนการที่ครอบคลุม (ร้อยละ 10) 

 

จากตารางที่  24 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของของคณาจารย์ เกี่ยวกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 10 แห่ง พบว่า คณาจารย์
ทุกท่านให้ความเห็นว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันมีความส าคัญ  (ร้อยละ 
100) เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาวิชาได้ง่ายขึ้น (ร้อยละ 70) ช่วยท าให้ผู้เรียนเห็นภาพ
ได้ชัดเจนขึ้น (ร้อยละ 70) ท าให้เกิดความน่าสนใจมากขึ้น (ร้อยละ 30) โดยส่วนใหญ่คณาจารย์จะใช้
เทคนิควิชวลไลเซชันในรูปแบบตัวเลข แปลงเป็นภาพนิ่ง กราฟ แผนภูมิ (ร้อยละ 50) วิดีโอ (ร้อยละ 
40) และ ผังความคิด (Concept mapping) (ร้อยละ 30) ซึ่งท าให้ผู้เรียนเข้าใจง่ายขึ้น (ร้อยละ 70) 
น่าสนใจมากขึ้น (ร้อยละ 60) แต่ยังหาหรือท าสื่อท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาได้ยาก (ร้อยละ 20) นอกจากนี้
คณาจารย์ส่วนใหญ่ยังคิดเห็นว่าการใช้เทคนิควิชวลไลเซชันท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
(ร้อยละ 100) เพราะท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น จ าได้มากข้ึน (ร้อยละ 70) กระตุ้นการเรียนรู้มากขึ้น 
มีความน่าสนใจ ไม่เบื่อหน่าย (ร้อยละ 60)  เป็นท าข้อมูลที่ซับซ้อนให้เข้าใจได้ง่าย (ร้อยละ 40) แต่
ควรศึกษาว่าแบบไหนที่เหมาะสมและผู้เรียนให้ความสนใจ (ร้อยละ 20) 
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1.2  ผลส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย 

ตารางท่ี 25 ข้อมูลเบื้องต้นของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย  

ข้อค าถาม จ านวน (432) คิดเป็นร้อยละ 

1. เพศ  
    - ชาย 

 
130 

 
30.1 

    - หญิง 302 69.9 

2. อาย ุ
    - 19 

 
41 

 
9.5 

    - 20 156 36.1 
    - 21 172 39.8 
    - 22 58 13.4 
    - 23 4 0.9 
    - 24 1 0.2 

3. ชั้นปี  
    - 1 

 
5 

 
1.2 

- 2 123 28.5 
- 3 232 53.7 
- 4 72 16.7 

4. สาขาวิชา 
-  ส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร  

 
52 

 
12.0 

- ภูมิทัศน์ 20 4.6 

- การประมง 48 11.1 

- วิทยาศาสตร์เกษตร  72 16.7 

- คหกรรม  10 2.3 

- พืชไร ่  44 10.2 

- พื=สวน  54 12.5 

- เทคโนโลยีทางชีวภาพทางการเกษตร 1 0.2 

- โรคพืช  11 2.5 

- สัตวศาสตร์  76 17.6 

- กีฏวิทยา  12 2.8 

- การจัดการศัตรูพืชและสัตว ์  9 2.1 

- เกษตรกลวิธาน 5 1.2 

- ปฐพีวิทยา  12 2.8 

- เครื่องจักรกลและแมคคาทรอนิกส์เกษตร 5 1.2 

- เกษตรเขตร้อนนานาชาต ิ 1 0.2 

5. ปัจจุบันท่านม ีNotebook หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ PC หรือไม่  
- มี 

 
408 

 
94.4 

- ไม่มี 24 5.6 
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ข้อค าถาม จ านวน (432) คิดเป็นร้อยละ 

6. หากท่านม ีท่านใช้คอมพวิเตอร์รูปแบบใด  
    - Mac  

 
15 

 
3.5 

- Windows 402 93.1 

- อื่นๆ 4 0.9 

7. ปัจจุบันท่านมีมอืถือ Smart Phone หรือไม่  
    - มี 

 
427 

 
98.8 

   - ไม่มี 5 1.2 

8. หากท่านม ีท่านใช้ระบบปฏิบัตกิารแบบใด  
    - iOS 

 
228 

 
52.8 

    - Android 200 46.3 
    - Windows 2 0.5 
    - อื่นๆ  2 0.5 

9. ท่านเคยใช้ประโยชน์จาก Application หรือไม่  
    - เคย 

 
414 

 
95.8 

- ไม่เคย 18 4.2 

10.ในกรณีที่เคย ท่านใช้ประโยชน์ Application การศึกษาในด้านใด (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ)  
    - การค้นหาข้อมูลต่างๆ 

 
 

382 

 
 

88.4 
- การดาวนโ์หลดไฟล์ต่างๆ 316 73.1 

- การเรียนการสอน 236 54.6 

- สื่อการเรียนรู ้ 258 59.7 

- อื่นๆ  28 6.5 

 

จากตารางที่ 25 ข้อมูลเบื้องต้นของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
จ านวนทั้งสิ้น 432 คน พบว่า เป็นเพศหญิง จ านวน 302 คน คิดเป็นร้อยละ 69.9 และเป็นเพศชาย 
จ านวน 130 คน คิดเป็นร้อยละ 30.1 ซึ่งส่วนใหญ่มีอายุ 20-21 ปี จ านวน 328 คน คิดเป็นร้อยละ 
75.9 ศึกษาอยู่ชั้นปีที่ 3 จ านวน 232 คน คิดเป็นร้อยละ 53.7 รองลงมาศึกษาอยู่ชั้นปีที่ 2 จ านวน 
123 คน คิดเป็นร้อยละ 28.5 จากหลากหลายสาขาวิชา ได้แก่ สัตวศาสตร์ (ร้อยละ 17.6) 
วิทยาศาสตร์เกษตร (ร้อยละ 16.7) พืชสวน (ร้อยละ 12.5) ส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร (ร้อยละ 
12.0) การประมง (ร้อยละ 11.1) พืชไร่ (ร้อยละ 10.2) ภูมิทัศน์ (ร้อยละ 4.6) กีฏวิทยา (ร้อยละ 2.8) 
ปฐพีวิทยา (ร้อยละ 2.8) โรคพืช (ร้อยละ 2.5) คหกรรม (ร้อยละ 2.3) การจัดการศัตรูพืชและสัตว์ 
(ร้อยละ 2.1) เกษตรกลวิธาน (ร้อยละ 1.2) เครื่องจักรกลและแมคคาทรอนิกส์เกษตร (ร้อยละ 1.2) 
เทคโนโลยีทางชีวภาพทางการเกษตร (ร้อยละ 0.2) และเกษตรเขตร้อนนานาชาติ (ร้อยละ 0.2) 
ตามล าดับ ซึ่งนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่มี Notebook หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ PC (ร้อยละ 94.4) เป็น
รูปแบบ Windows  (ร้อยละ 93.1) และมีมือถือ Smart Phone (ร้อยละ 98.8) ในระบบปฏิบัติการ
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แบบ iOS (ร้อยละ 52.8)  และ Android (ร้อยละ 46.3) ตามล าดับ ซึ่งนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่เคยใช้
ประโยชน์จาก Application (ร้อยละ 95.8) ในด้านการศึกษา ได้แก่ การค้นหาข้อมูลต่างๆ (ร้อยละ 
88.4) การดาวน์โหลดไฟล์ต่างๆ (ร้อยละ 73.1) สื่อการเรียนรู้ (ร้อยละ 59.7) และการเรียนการสอน 
(ร้อยละ 54.6) ตามล าดับ 

ตารางท่ี 26 ผลการส ารวจความพร้อมและความต้องการต่อระบบการเรียนรู้ออนไลน์ 

ข้อค าถาม ความถี่ ร้อยละ 

1. ท่านเคยมีประสบการณ์เรียนการสอนหรือท ากิจกรรมผ่านระบบการเรียนรู้ออนไลน์หรือไม่ 
- เคย 399 92.4 

- ไม่เคย 33 7.4 
2. อุปกรณ์ที่ท่านจะใช้ในการเรียนรู้ออนไลน์ คือข้อใด  

- Smart Phone 274 63.4 
- Tablet 45 10.4 
- คอมพิวเตอร์ส่วนตัว (PC/Laptop) 216 50 
- คอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัย 38 8.8 
- อื่นๆ  1 0.2 

3. ท่านต้องการรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์แบบใด  
- เรียนคนเดียว 121 28 
- เรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม 41 9.5 
- มีทั้งสองแบบ 268 62 
- อื่นๆ  2 0.5 

4. ท่านต้องการเรียนรู้ออนไลน์ที่ไหน  
- ในชั้นเรียน  28 6.5 

- นอกชั้นเรียน 122 28.2 
- มีทั้งสองแบบ 279 64.6 
- อื่นๆ  3 0.7 

5. ปกติท่านออนไลน์ต่อเนื่องกัน กี่ชั่วโมง  
- น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 17 3.9 
- 1 - 2 ชั่วโมง 72 16.7 
- 2 - 3 ชั่วโมง 133 30.8 
- 3 - 4 ชั่วโมง 170 39.4 
- อื่นๆ 40 9.3 

6. ท่านต้องการใช้เวลาในการเรียนรู้ออนไลน์ นานเท่าไร  
- 30 นาท ี 129 29.9 
- 40 นาที 94 21.8 
- 50 นาที 67 15.5 
- 60 นาที 130 30.1 
- อื่นๆ  12 2.8 

7. ท่านต้องการให้มีการจัดปฐมนิเทศ กอ่นการเรียนรู้ออนไลน์หรือไม่  
- ม ี 291 67.4 
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ข้อค าถาม ความถี่ ร้อยละ 
- ไม่มี 141 32.6 

8. ท่านต้องการให้มีการจัดปฐมนิเทศ กอ่นการเรียนรู้ในเร่ืองใดบ้าง (ตอบได้มากกวา่ 1 ข้อ) 
- รายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้ 293 67.8 
-  วิธกีารเรียนรู ้ 270 62.5 
- เครื่องมือในการเรียนรู้ 230 53.2 
- อื่นๆ  0 0 

9. ท่านต้องการให้มีการแนะน าขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบใดมากที่สุด (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ) 

- ผู้สอนเป็นผู้อธิบายด้วยตนเอง 309 71.5 
- จัดท าเอกสารให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง 149 34.5 
- ท าเป็นคู่มือในระบบแล้วให้ผู้เรียนอ่านดว้ยตนเอง 216 50 
- อื่นๆ 0 0 

10.ท่านคิดว่าการลงชื่อใช้งาน (Login) ในระบบการเรียนรู้ออนไลน์ควรเป็นแบบใด (ตอบ
ได้มากกวา่ 1 ข้อ) 

- เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook 191 44.2 
- เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Google 108 25 
- เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเองในระบบ 163 37.7 
- อื่นๆ  0 0 

11.ในการเสนอสถานการณ์ของปัญหา ท่านคิดว่าปัญหาควรมีลักษณะอยา่งไร 
- สถานการณ์ปัญหาที่เคยเกิดขึ้นจริง 361 83.6 
- เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Googleสถานการณ์ปัญหาที่มาจากต าราหรือหนังสือ 37 8.6 
- สถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอนก าหนดขึ้น 27 6.2 
- อื่นๆ  7 1.6 

12. ในขณะที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรม ท่านคิดว่าผู้สอนควรมีบทบาทอย่างไร 
-  ให้ค าแนะน าชว่ยเหลอืตลอดเวลา  222 51.4 
- แนะน าช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการเท่านั้น 176 40.7 
- คอยดูอยู่หา่งๆ ไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยว 33 7.6 
- อื่นๆ  1 0.2 

13. เมื่อจบกระบวนการเรียนรู้ ทา่นคิดว่าใครควรเป็นผู้ตรวจสอบ และประเมินผลงาน 
-  ผู้สอน 148 34.3 

- ผู้เชี่ยวชาญที่เกีย่วขอ้ง 46 10.6 
- ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง 235 54.4 
- อื่นๆ  3 0.7 

14. ท่านต้องการให้มีการประเมินคุณภาพผลงานและให้ขอ้เสนอแนะโดยวธิีใด  
- ในห้องเรียน (Offline)  89 20.6 
- บนเว็บ (Online) 132 30.6 
- มีทั้งสองแบบ 209 48.4 
- อื่นๆ  2 0.5 

15. ท่านต้องการน าเสนอผลงานที่ท่านสร้างขึ้นด้วยวธิีใด  
- เผยแพร่ในชั้นเรียน 145 33.6 
- เผยแพร่สู่สาธารณะ 69 16 
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ข้อค าถาม ความถี่ ร้อยละ 
- มีทั้งสองแบบ 216 50 
- อื่นๆ  2 0.5 

 

จากตารางที่ 26 ผลการส ารวจความพร้อมและความต้องการต่อระบบการเรียนรู้ออนไลน์
ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ จ านวน 432 คน พบว่า นิสิตนักศึกษามีประสบการณ์เรียนการ
สอนหรือท ากิจกรรมผ่านระบบการเรียนรู้ออนไลน์มาแล้ว จ านวน 399 คน คิดเป็นร้อยละ 92.4 โดย
ส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ Smart Phone (ร้อยละ 63.4) และคอมพิวเตอร์ส่วนตัว (PC/Laptop) 
(ร้อยละ 50) ซึ่งนิสิตนักศึกษาต้องการเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบทั้งเดี่ยวและกลุ่ม (ร้อยละ 68) และ
เรียนรู้ทั้งในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน (ร้อยละ 64.6) โดยต้องการใช้เวลาในการเรียนรู้ 60 นาที (ร้อย
ละ 30.1) หรือ น้อยกว่า 30 นาที (ร้อยละ 29.9) นอกจากนี้ยังต้องการให้มีการปฐมนิเทศก่อนเรียน 
(ร้อยละ 67.4)  ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหาเกี่ยวกับรายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้ (ร้อยละ 67.8)  
วิธีการเรียนรู้ (ร้อยละ 62.5) และเครื่องมือในการเรียนรู้ (ร้อยละ 53.2) ตามล าดับ พร้อมทั้งมีการ
แนะน าขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้โดยให้ผู้สอนเป็นผู้อธิบายด้วยตนเอง (ร้อยละ 71.5) และท าเป็น
คู่มือในระบบแล้วให้ผู้เรียนอ่านด้วยตนเอง (ร้อยละ 50) ส่วนวิธีการลงชื่อเพ่ือใช้งาน (Login) ในระบบ
การเรียนรู้ออนไลน์ ผู้เรียนส่วนใหญ่ต้องการเข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook (ร้อยละ 44.2) และ
เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเองในระบบ (ร้อยละ 37.7) นอกจากนี้ผู้เรียนส่วนใหญ่ยังเห็นว่า
ระบบการเรียนรู้ที่มีน าเสนอสถานการณ์ปัญหาควรน าเสนอสถานการณ์ปัญหาที่เคยเกิดขึ้นจริง (ร้อย
ละ 83.6) และเมื่อผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ควรมีผู้สอนควรให้ค าแนะน าช่วยเหลือ
ตลอดเวลา (ร้อยละ 51.4) หรือให้แนะน าช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการเท่านั้น (ร้อยละ 40.7) เมื่อจบ
ขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ผู้เรียนส่วนใหญ่เห็นว่าควรมีผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องเป็นผู้
ตรวจสอบและประเมินผลงาน (ร้อยละ 54.4) และท าการประเมินผลงานทั้งในห้องเรียนและบนเว็บ 
(ร้อยละ 48.4) นอกจากนี้ผู้เรียนยังเห็นว่าควรน าผลงานที่สร้างขึ้นเผยแพร่ทั้งในชั้นเรียนและเผยแพร่
สู่สาธารณะ (ร้อยละ 50) 

ตารางท่ี 27 ผลการส ารวจความต้องการที่มีต่อการเสริมแรงทางบวก 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

�̅�   SD แปลผล 
5 4 3 2 1 

1. ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจแบบใดที่ส่งผลให้
ท่านเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 

-    ความส าเร็จที่เกิดขึ้น 193 209 29 1 0 4.38 0.619 มาก 

- การได้รับรางวัล 125  202  97  3 5 4.02 0.804 มาก 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

165 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

�̅�   SD แปลผล 
5 4 3 2 1 

2. ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจภายในที่ผลักดัน
ท าให้ท่านอยากท ากจิกรรมการเรียนรู้คืออะไร  

-    แรงจูงใจจากการรับรู้ว่าตนเองมี
ความสามารถ 

139 241  50 1 1 4.19 0.656 มาก 

- แรงจูงใจจากความมุ่งมั่นตั้งใจ 132 235 62 2 1 4.15 0.684 มาก 

- แรงจูงใจจากความสนใจตอ่กิจกรรม 136 223 69 4 0 4.14 0.703 มาก 

3. ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจภายนอกที่
กระตุ้นให้ท่านอยากท ากจิกรรมการเรียนรู้คืออะไร 

-    รางวัล 142 183 96 8 3 4.05 0.829 มาก 

- เงิน 170 143 102 12 5 4.07 0.918 มาก 
- ค าชม 125 185 100 16 6 3.94 0.890 มาก 
- การยอมรับจากสังคม 170 190 66 4 2 4.21 0.703 มาก 

4. การเสริมแรงทางบวกรูปแบบใดที่เหมาะสมกับทา่น
ที่สุด 

-    ให้คะแนน (Score) 111 221 92 4 4 4.00 0.769 มาก 

- ให้ข้อมูลตอบกลับ (Feedback) 112 211 105 2 2 3.99 0.751 มาก 
- มีการจัดอันดับ (Racing) 87 199 125 15 6 3.80 0.847 มาก 
- ให้ค าชมเชย 124 202 92 12 2 4.03 0.823 มาก 

5. การเสริมแรงทางบวกรูปแบบใดที่ทา่นต้องการใช้
เป็นสัญลักษณ์แทนความส าเร็จมากที่สดุ 

-    ดาว 186 160 65 13 8 4.16 0.918 มาก 

- หัวใจ (Love) 106 186 105 24 11 3.81 0.953 มาก 
- ของรางวัล 127 186 97 13 9 3.95 0.909 มาก 
- หมวกบัณฑิต 148 170 82 22 10 3.98 0.973 มาก 
- ชูนิ้วโป้ง (Like) 89 190 107 31 15 3.71 0.986 มาก 
- อิโมจิหนา้ยิ้ม  77 145 128 48 34 3.42 1.139 ปานกลาง 

 

จากตารางที่ 27 ผลการส ารวจความต้องการที่มีต่อการเสริมแรงทางบวกของนิสิตนักศึกษา
สาขาเกษตรศาสตร์ จ านวน 432 คน พบว่า แรงจูงใจที่ส่งผลให้นิสิตนักศึกษาเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเองนั้นมาจากความส าเร็จที่เกิดขึ้น (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.38) การได้รับรางวัล (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.02) ซึ่ง
ถือว่าอยู่ในระดับมาก ส่วนแรงจูงใจภายในที่ผลักดันท าให้ผู้เรียนอยากท ากิจกรรมการเรียนรู้เกิดจาก
การรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถ (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.19) จากความมุ่งมั่นตั้งใจ (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15) และ
จากความสนใจต่อกิจกรรม (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.14) ตามล าดับ ซึ่งอยู่ในระดับมาก และแรงจูงใจภายนอก
ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนอยากท ากิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การยอมรับจากสังคม (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.21) เงิน 
(ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.07) และรางวัล (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.05) ตามล าดับ ซึ่งอยู่ในระดับมาก นอกจากนี้การ
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เสริมแรงทางบวกที่ผู้เรียนเห็นว่าเหมาะสมที่สุด คือ การให้ค าชมเชย (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.03) และให้
คะแนน (Score) (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.00) ซึ่งอยู่ในระดับมาก ส่วนการเสริมแรงทางบวกที่ผู้เรียนต้องการ
ใช้เป็นสัญลักษณ์แทนความส าเร็จมากท่ีสุด คือ ดาว (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16) ซึ่งอยู่ในระดับมาก 

ตารางท่ี 28 ผลการส ารวจความต้องการที่มีต่อเทคนิควิชวลไลเซชัน 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

�̅�   SD แปลผล 
5 4 3 2 1 

1. ท่านคิดว่าการประมวลผลรูปแบบใด ที่ท าให้ท่าน
สามารถเปรียบเทียบข้อมูลได้ง่ายขึ้น 

-  ตัวเลข 126 151 107 31 7 3.78 1.066 มาก 

- กราฟ 140  156  113  19 3 3.96 0.913 มาก 

- ตาราง 51 170 158 38 15 3.47 0.934 ปานกลาง 

- แผนภูม ิ 184 157 79 12 0 4.19 0.828 มาก 

2. ท่านคิดว่าการแสดงผลรูปแบบใด ที่ใช้ในการน าเสนอ
ข้อมูลและเร่ืองราวต่างๆ ได้ด ี

-  วีดีโอ 
165 182  79 5 1 4.17 0.778 มาก 

- ภาพเคลื่อนไหว 116 212 98 3 3 4.01 0.766 มาก 

- รูปภาพ 155 190 82 4 1 4.14 0.766 มาก 
- อินโฟกราฟิก (Infographic) 228 147 57 0 0 4.40 0.710 มาก 

3. ท่านคิดว่าการแสดงผลรูปแบบใด ที่แสดงแนวคิด
ออกมาเป็นภาพ และแสดงการเชื่อมโยงได้เป็นอย่างดี 

-  Concept map 124 200 98 10 0 4.01 0.780 มาก 

- Mind Map 180 153 81 13 5 4.13 0.901 มาก 
- Gantt-chart 65 126 169 53 19 3.38 1.024 ปานกลาง 

4. การแสดงผลข้อมูลให้เห็นเป็นภาพ จะช่วยท าให้ท่าน
เกิดความรู้ความเข้าใจมากขึ้นระดบัใด 

204 189 36 3 0 4.38 0.666 มาก 

5. ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการแสดงภาพความส าเร็จ 
(Badge) จะช่วยท าให้ท่านเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง
ระดับใด 

127 222 81 2 0 4.10 0.710 มาก 

6. ท่านคิดว่า เครื่องมือ Concept Map (ผังความคิด) 
จะช่วยส่งเสริมให้ท่านเกิดความรู้ความเข้าใจและ
สามารถมองเห็นภาพข้อมูลการเชื่อมโยงความคิดได้
ชัดเจนขึ้นอยู่ในระดับใด  

119 225 83 5 0 4.06 0.715 มาก 

 
จากตารางที่ 28 ผลการส ารวจความต้องการที่มีต่อเทคนิควิชวลไลเซชันของนิสิตนักศึกษา

สาขาเกษตรศาสตร์ จ านวน 432 คน พบว่า รูปแบบการประมวลผลท าให้นิสิตนักศึกษาสามารถ
เปรียบเทียบข้อมูลได้ง่ายขึ้น คือ แผนภูมิ (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.19) ซึ่งอยู่ในระดับมาก และคิดว่าการ
แสดงผลที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลและเรื่องราวต่างๆได้ดี ได้แก่ อินโฟกราฟิก (Infographic) (ค่าเฉลี่ย
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อยู่ที่ 4.40) วีดีโอ (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.17) รูปภาพ (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.14) ภาพเคลื่อนไหว (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
4.01) ตามล าดับ ซึ่งอยู่ในระดับมากทั้งสิ้น และนอกจากนี้นิสิตนักศึกษายังคิดว่าการแสดงผลที่แสดง
แนวคิดออกมาเป็นภาพและแสดงการเชื่อมโยงได้เป็นอย่างดี  ได้แก่ แผนที่ความคิด (Mind Map) 
(ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.13) และผังความคิด (Concept map) (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.01) ซึ่งอยู่ในระดับมาก ส่วน
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการแสดงผลข้อมูลให้เห็นเป็นภาพจะช่วยท าให้ท่านเกิดความรู้ความเข้าใจมาก
ขึ้น (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.38) อยู่ในระดับมาก  ความคิดเห็นเกี่ยวกับการแสดงภาพความส าเร็จ (Badge) 
จะช่วยท าให้ท่านเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.10) อยู่ในระดับมาก และความคิดเห็น
เกี่ยวกับ เครื่องมือผังความคิด Concept Map จะช่วยส่งเสริมให้เกิดความรู้ความเข้าใจและสามารถ
มองเห็นภาพข้อมูลการเชื่อมโยงความคิดได้ชัดเจนขึ้น (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.06) อยู่ในระดับมาก  

ตารางที่ 29 ผลส ารวจความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนิสิตนักศึกษาต่อระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 

รายการสอบถาม ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนิสิตนักศึกษา 

1. ความคิดเห็นต่อระบบการเรียนรู้ 
แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

1.  ให้เกิดการเรียนรู้และเขา้ใจมากขึ้น (34 คน) 
2.  ท าให้จดจ าสิ่งต่างๆได้ง่ายและดีขึ้น (20 คน) 
3.  ท าให้มองเห็นภาพได้ชัดเจนมากขึ้น (16 คน)  
4.  เป็นเทคนิคที่ดี (14 คน) 
5.  ท าให้เกิดความนา่สนใจ (7 คน) 
6.  ท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (4 คน) 
7.  ท าให้เกิดแรงจูงใจมากขึ้น (3 คน) 
8.  ท าให้ได้ประสบการณ์เรียนรู้ที่มากขึน้ (2 คน) 
9.  มีก าลังใจและแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ (2 คน) 
10. ท าให้เชื่อมโยงความคิดได้ง่ายขึ้น (2 คน) 
11. เป็นการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ (2 คน) 
12. การให้ค าแนะน าเป็นสิ่งส าคัญ (1 คน)  
13. หากิจกรรมพิเศษที่สามารถพัฒนาความสามารถของนักศึกษาได้ (1 คน)  
14. เงินเป็นแรงจูงใจที่กระตุ้นให้อยากท ากิจกรรม (1 คน)  
15. เป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้ประโยชน์ในการเรียนรู้และชีวิตประจ าวัน (1 คน) 
16. ท าให้สะดวกในการเรียนรู้ (1 คน) 
17. ช่วยกระตุ้นความพยายามในการเรยีนรู้ (1 คน) 
18. การให้ค าชมเชยเป็นการเสริมแรงทางบวกที่เหมาะสมที่สุด (1 คน) 

2. ข้อเสนอแนะต่อระบบการเรียนรู ้
แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 

1.  ควรมีวิธกีารและการน าเสนอที่ชัดเจน และเข้าใจได้ง่าย (5 คน) 
2.  ควรพัฒนาให้มีประสิทธิภาพ (5 คน) 
3.  ควรมีการทดสอบก่อนน าไปใช้จริง (3 คน) 
4.  การน าเสนอแบบภาพจะท าให้นา่สนใจมากขึ้น (2 คน) 
5.  การเรียนรู้เกิดขึ้นได้จากหลายรูปแบบ แต่ละคนมีความต้องการการเรียนรู้ที่
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รายการสอบถาม ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนิสิตนักศึกษา 

แตกต่างกัน ควรพิจารณาในส่วนนี ้(2 คน) 
6.  ควรน ามาใช้จริงให้เกิดประโยชน์ (2 คน) 
7.  มีความทันสมัย (2 คน) 
8.  ควรมีการพูดคุยกันอยู่ภายใน (1 คน) 
9.  ควรมีกิจกรรมนันทนาการ (1 คน) 
10. ต้องมีเทคนิคที่ท าให้ผู้เรียนสนุก ไม่เบื่อ (1 คน) 
11. แสดงเป็นภาพที่สามารถเห็นถึงผลที่เกิดขึ้นจริง (1 คน) 
12. ควรก าลังใจผู้เรียนอย่าใหข้้อมูลทางลบ (1 คน) 
13. บางเร่ืองอาจไม่สามารถท าเป็นวิชวลไลเซชันได้ (1 คน) 
14. อยากให้สือ่ส่วนใหญ่เป็นแบบนี้ (1 คน) 
15. ระบบแบบนี้น่าจะท าให้คนทัว่ไปสามารถเข้าถึงภาคการเกษตรได้ง่ายขึ้น (1 คน) 
16. ต้องมีความกระชับ (1 คน) 
17. ผู้เรียนต้องมีความรับผิดชอบ (1 คน) 
18. ต้องมองเห็นได้ชัดเจน (1 คน) 
19. เป็นเทคนิคที่ดี (1 คน) 

 

จากตารางที่ 29 ผลการส ารวจความคิดเห็นและข้อเสนอแนะของนิสิตนักศึกษาต่อระบบการ
เรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน จ านวน 432 คน พบว่า ระบบการเรียนรู้
แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันช่วยท าให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจมากขึ้น (34 คน) 
ท าให้จดจ าสิ่งต่างๆได้ง่ายและดีข้ึน (20 คน) ท าให้มองเห็นภาพได้ชัดเจนมากขึ้น (16 คน) เป็นเทคนิค
ที่ดี (14 คน) ท าให้เกิดความน่าสนใจ (7 คน) ท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (4 คน) และท า
ให้เกิดแรงจูงใจมากขึ้น (3 คน) โดยมีข้อเสนอแนะว่าควรมีวิธีการและการน าเสนอที่ชัดเจน เข้าใจได้
ง่าย (5 คน) ควรพัฒนาให้มีประสิทธิภาพ (5 คน) และควรมีการทดสอบก่อนน าไปใช้จริง (3 คน) 
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ส่วนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ตารางที่ 30 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโครงสร้างระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

1. Input คือ วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนรู้ หลักการแนวคิด
ทฤษฎีพื้นฐานที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ ผูเ้รียน เครื่องมือ และ
ประเมินผล ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 

ปัจจัยน าเข้า (Input)  มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 

2. Process คือ กระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้นเตรียมพรอ้ม ขั้น
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 

กระบวนการ (Process)  มีความเหมาะสม (ร้อยละ 
100) 

3. ปัจจัยน าออก (Output) คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเอง ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ปัจจัยน าออก (Output) มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 

4. ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ ท่านคิด
ว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 

ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) มีความเหมาะสม (ร้อยละ 
100) 

 
จากตารางที่ 30 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโครงสร้างระบบการ

เรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ จ านวน 5 คน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุก
ท่านมีความคิดเห็นว่าโครงสร้างระบบการเรียนรู้ ประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้า (Input) คือ วัตถุประสงค์
ของระบบการเรียนรู้ หลักการแนวคิดทฤษฎีพ้ืนฐานที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ ผู้เรียน เครื่องมือ และ
ประเมินผล มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) กระบวนการ (Process) คือ ขั้นเตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรม
การเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และขั้นสรุปผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) ปัจจัยน า
ออก (Output) คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง (ร้อยละ 100) และ
ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสม 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

170 

ตารางที่ 31  ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

รายการสมัภาษณ ์ ความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

 1. โครงสร้างของเครื่องมือระบบ ประกอบด้วย (1) Input คือ 
โครงสร้างระบบ เนื้อหา วิชวลไลเซชัน และสรุปผล  (2) Process คือ 
กิจกรรมการแก้ปัญหา ได้แก่ ค าแนะน า เสนอสถานการณ์ กิจกรรม
แก้ปัญหา และสรุป (3) Output คือ ความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเอง และ (4) Feedback คือ การวิเคราะห์
ผล ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

โครงสร้างของระบบการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสม  
(ร้อยละ 100) 
 
 

2. ในขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเข้าสู่ระบบโดยการล็อคอิน 
(Login) เมื่อล็อคอินเรียบร้อยแลว้ ข้อมลูในเมนูค าแนะน าในการ
เรียนรู้ (Instruction) จะปรากฏขึ้นอัตโนมัติ เพื่อบอกวัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ เง่ือนไขและขอ้ก าหนดต่างๆ ท่านคิดว่ามีความ
เหมาะสมและครอบคลุมหรือไม่ อย่างไร 

ข้อมูลในเมนูค าแนะน าในการเรียนรู้ (Instruction) จะ
ปรากฏขึ้นอัตโนมัติ เพือ่บอกวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการ
เรียนรู้ เง่ือนไขและข้อก าหนดต่างๆ มีความเหมาะสม 
(ร้อยละ 100) 
ข้อเสนอแนะ 
1. ควรมีการก าหนดเง่ือนไขของระบบให้ชัดเจน  
(ร้อยละ 10) 

3. เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next) ระบบจะแสดงสถานการณ์ปัญหา
ทางด้านการเกษตร ในรูปแบบของการบรรยายประกอบภาพและ
อินโฟกราฟิก (Infographic) ท่านคิดว่าวิธีนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้ง่ายขึ้นหรือไม่ อยา่งไร 

ระบบจะแสดงสถานการณ์ปัญหาทางด้านการเกษตร ใน
รูปแบบของการบรรยายประกอบภาพและอินโฟกราฟิก 
(Infographic) มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 
ข้อเสนอแนะ 
1. เนื้อหาของสถานการณ์ปัญหาต้องสะท้อนให้ครบ
ประเด็นของสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 40) 
2. ควรมีการบอกกระบวนการแปลงเนื้อหาเป็น 
อินโฟกราฟิกไว้ในโมดูล (Model) ด้วย (ร้อยละ 20) 

4. เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next)  ระบบจะแสดงส่วนของกจิกรรม
การเรียนรู้ (Activity) ที่ประกอบดว้ยอนิโฟกราฟกิ (Infographic) 
สรุปสถานการณ์ปัญหา และกิจกรรมแกป้ัญหาโดยให้ผู้เรียนเร่ิมระบุ
ปัญหา เมื่อผู้เรียนพิมพ์ปัญหาในช่องพิมพ์ ระบบจะแสดงค าศัพท์/
ประโยคแนะน า (Suggestion) ขึ้นมาให้ผู้เรียนเลือกใช้ค าศัพท์หรือ
ประโยคที่เหมาะสม ท่านคิดวา่การแสดงค าศัพท์/ประโยคแนะน าจะ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาได้ตามขอบเขตของสถานการณ์
ปัญหาที่ก าหนดขึ้นหรอืไม่ อยา่งไร 

ในขั้นระบุปัญหาระบบจะแสดงค าศัพท์/ประโยค 
(Suggestion) ขึ้นมาให้ผู้เรียนเลือกใช้ค าศัพท์หรือ
ประโยค ท าให้ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาที่เหมาะสมตาม
ขอบเขตของสถานการณ์ปัญหาทีก่ าหนด (ร้อยละ 100) 
ข้อเสนอแนะ 
ระบบควรมีค าศัพท์ให้เลือกจ านวนมาก (ร้อยละ 20) 
ต้องก าหนดค าศัพท์ให้ครอบคลุม (ร้อยละ 20) 

5. เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแลว้ ระบบจะแสดงปัญหาดังกล่าวให้ผู้เรียน
เห็นทันทีในลักษณะมอนิเตอร์ (Monitor) ท่านคิดว่าวธิีนี้จะท าให้
ผู้เรียนเห็นภาพชัดเจนขึ้นหรอืไม่ อยา่งไร 

ผู้เรียนเห็นปัญหาที่ระบุในลักษณะมอนิเตอร์ (Monitor) 
ทันที ช่วยท าให้เห็นปัญหาชัดเจนขึ้น (รอ้ยละ 100) 

6. ในทุกๆปัญหาที่ผู้เรียนระบ ุระบบก็จะแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ 
ท่านคิดว่าวธิีนี้จะชว่ยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่อย่างไร 

ระบบแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับมีความเหมาะสม  
(ร้อยละ 100) 
ข้อเสนอแนะ 
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รายการสมัภาษณ ์ ความคดิเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

1. ระบบควรมีอินเตอร์แอคทีฟ (Interactive) ต่างๆ เพื่อ
เสริมแรง (ร้อยละ 20) 

7. เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแลว้ ให้ผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อ
เช่ือมโยงความสัมพันธ์ตามเง่ือนไขที่ก าหนดไว้ โดยใชว้ิธกีารเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ในลักษณะรายการเลือกแบบเล่ือนลง (Drop down)
ท่านคิดว่าวธิีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ผู้เรียนจะต้องเชื่อมโยงความสัมพันธ์ตามเง่ือนไขที่
ก าหนดไว้ โดยใช้วธิีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในลักษณะ 
รายการเลือกแบบเล่ือนลง (Drop down) มีความ
เหมาะสม (ร้อยละ 100) 
ข้อเสนอแนะ 
Drop down ดูเป็นระบบ แตอ่าจจะไม่ได้ดูง่ายส าหรับ
ผู้เรียน ควรน าเสนอทีละรายการ (รอ้ยละ 20) 

8. นอกจากนี้ในทุกๆ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ระบบจะแสดง
คะแนนที่ผู้เรียนได้รับ ท่านคิดว่าวธิีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ระบบแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับมีความเหมาะสม 
(ร้อยละ 100) 

9. เมื่อผู้เรียนเช่ือมโยงความสัมพันธ์แล้ว ผู้เรียนจะต้องกดปุ่มถัดไป 
(Next) เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนการระบุสาเหต ุเมื่อระบุสาเหตุแลว้กดปุ่ม
ถัดไป (Next) เพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธ์ เมื่อเชื่อมโยงเสร็จแล้วให้กด
ปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนการแก้ปัญหา ซ่ึงมีรูปแบบการ
ท างานจะเหมือนกับในขั้นตอนระบปุัญหาและระบุสาเหตุ โดยผู้เรียน
สามารถด าเนินการระบุปัญหา สาเหต ุแนวทางแก้ปัญหา และ
เช่ือมโยงความสัมพันธ์ได้อย่างต่อเนื่องตามความต้องการ ท่านคิดวา่
วิธีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ผู้เรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา 
และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ได้อยา่งต่อเนื่องตามความ
ต้องการ มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 

10. นอกจากนี้หากผู้เรียนสามารถระบปุัญหา สาเหตุ แนวทาง
แก้ปัญหา และเช่ือมโยงความสัมพันธก์นัครบตามเง่ือนไข ผู้เรียนจะ
ได้รับตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ ท่านคิดว่ารูปแบบนี้ชว่ยพัฒนา
ความสามารถในการแกป้ัญหาและส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเองได้
หรือไม่ อยา่งไร 

ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จที่ผู้เรียนได้รับเมื่อผู้เรียน
สามารถระบุปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหาที่
เช่ือมโยงกันครบตามเง่ือนไข จะชว่ยพฒันาความสามารถ
ตามกระบวนการแก้ปัญหาและส่งเสริมความเชื่อมั่นใน
ตนเอง (ร้อยละ 80) 
ข้อเสนอแนะ 
1. หน้าจอ (Interface) ควรขึ้นมาทีละโมดูล มีขั้นตอน
หน้าจอผู้ใช้ (User Interface) ง่ายๆ จาก ขั้นที ่1 ไป ขั้น
ที่ 2 และมีการน าทาง (Navigation) บอกวา่ตอนนี้อยู่ใน
ขั้นตอนไหน (ร้อยละ 20) 

11. เมื่อระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแกป้ัญหา และเช่ือมโยง
ความสัมพันธจ์นครบแล้ว หลังจากนั้นให้ผู้เรียนกดยืนยัน (Submit) 
เพื่อจบกระบวนการแก้ปญัหา ระบบจะให้ผู้เรียนสะท้อนคิดก่อนจะ
เข้าสู่หน้าแสดงผลงาน ท่านคิดวา่วธิีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการและผู้เรียนกดยืนยัน (Submit)  
แล้ว ระบบจะให้ผู้เรียนสะทอ้นคิดก่อนจะเข้าสู่หน้าแสดง
ผลงาน มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 

12. หลังจากสะท้อนคิดแล้ว ระบบจะแสดงผลงานการแก้ปัญหาเพือ่
สรุปผลงานของผู้เรียน ท่านคิดว่าวธิีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

ระบบจะแสดงผลงานการแก้ปัญหาแก้ปญัหาเพื่อสรุป
ผลงานของผู้เรียน มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 

13. เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ สามารถเก็บรอ่งรอยการเรียนรู้ จาก
ฐานข้อมูล (Database) เพื่อน าไปใช้ในการวิเคราะหพ์ฤติกรรมของ
ผู้เรียน ท่านคิดว่าวิธีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 

เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ ระบบจะสรุปร่องรอยการเรียนรู้ 
เพื่อน าไปใช้ในการวิเคราะหพ์ฤติกรรมของผู้เรียน มีความ
เหมาะสม (ร้อยละ 100) 
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จากตารางที่ 31 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับโครงสร้างของ
เครื่องมือที่ใช้ในระบบฯ จ านวน 5 คน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านมีความคิดเห็นว่าโครงสร้างของ
เครื่องมือระบบ ประกอบด้วย (1) Input คือ โครงสร้างระบบ เนื้อหา เทคนิควิชวลไลเซชัน และ
สรุปผล  (2) Process คือ กิจกรรมการแก้ปัญหา ได้แก่ ค าแนะน า เสนอสถานการณ์ กิจกรรม
แก้ปัญหา และสรุป (3) Output คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง และ 
(4) Feedback คือ การวิเคราะห์ผล มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) ส่วนขั้นตอนของเครื่องมือระบบ 
ในขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเข้าสู่ระบบโดยการล็อคอิน (Login) เมื่อล็อคอินเรียบร้อยแล้ว 
ข้อมูลในเมนูค าแนะน าในการเรียนรู้ (Instruction) จะปรากฏขึ้นอัตโนมัติ เพ่ือบอกวัตถุประสงค์ 
ขั้นตอนการเรียนรู้ เงื่อนไขและข้อก าหนดต่างๆ ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม 
(ร้อยละ 100) แต่ควรมีการก าหนดเงื่อนไขของระบบให้ชัดเจน (ร้อยละ 10) เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป 
(Next) ระบบจะแสดงสถานการณ์ปัญหาทางด้านการเกษตร ในรูปแบบของการบรรยายประกอบภาพ
และอินโฟกราฟิก (Infographic) ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 
แต่เนื้อหาของสถานการณ์ปัญหาต้องสะท้อนให้ครบประเด็นของสมาร์ทฟาร์เมอร์ (ร้อยละ 40) และ
ควรมีการบอกกระบวนการแปลงเนื้อหาเป็นอินโฟกราฟิกไว้ในโมดูล (Model) ด้วย (ร้อยละ 20) เมื่อ
ผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next)  ระบบจะแสดงส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ (Activity) ที่ประกอบด้วย 
อินโฟกราฟิก (Infographic) สรุปสถานการณ์ปัญหา และกิจกรรมแก้ปัญหาโดยให้ผู้เรียนเริ่มระบุ
ปัญหา เมื่อผู้เรียนพิมพ์ปัญหาในช่องพิมพ์ ระบบจะแสดงค าศัพท์/ประโยคแนะน า (Suggestion) 
ขึ้นมาให้ผู้เรียนเลือกใช้ค าศัพท์หรือประโยคที่เหมาะสมตามขอบเขตของสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนด
ขึ้น ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) แต่ระบบควรมีค าศัพท์ให้เลือก
จ านวนมาก (ร้อยละ 20) และต้องก าหนดค าศัพท์ให้ครอบคลุม (ร้อยละ 20) เมื่อผู้เรียนระบุปัญหา
แล้ว ระบบจะแสดงปัญหาดังกล่าวให้ผู้เรียนเห็นทันทีในลักษณะมอนิเตอร์ (Monitor) เพ่ือท าให้
ผู้เรียนเห็นปัญหาชัดเจนขึ้น ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) ใน
ทุกๆปัญหาที่ผู้เรียนระบุ ระบบก็จะแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามี
ความเหมาะสม (ร้อยละ 100) แต่ระบบควรมีอินเตอร์แอคทีฟ (Interactive) ต่างๆ เพ่ือเสริมแรง 
(ร้อยละ 20) เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแล้ว เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next) เพ่ือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ตาม
เงื่อนไขที่ก าหนดไว้ โดยใช้วิธีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในลักษณะรายการเลือกแบบเลื่อนลง (Drop 
down) ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) แต่รายการเลือกแบบเลื่อน
ลง (Drop down) เป็นระบบที่อาจจะไม่ได้ดูง่ายส าหรับผู้เรียน ควรน าเสนอทีละรายการ (ร้อยละ 20) 
นอกจากนี้ในทุกๆ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ระบบจะแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ ผู้เชี่ยวชาญทุก
ท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) เมื่อผู้เรียนเชื่อมโยงความสัมพันธ์แล้ว ผู้เรียน
จะต้องกดปุ่มถัดไป (Next) เพ่ือเข้าสู่ขั้นตอนการระบุสาเหตุ เมื่อระบุสาเหตุแล้ว กดปุ่มถัดไป (Next) 
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เพ่ือเชื่อมโยงความสัมพันธ์ เมื่อเชื่อมโยงเสร็จแล้วให้กดปุ่มถัดไป (Next) เพ่ือเข้าสู่ขั้นตอนการ
แก้ปัญหา ซึ่งมีรูปแบบการท างานจะเหมือนกับในขั้นตอนระบุปัญหาและระบุสาเหตุ โดยผู้เรียน
สามารถด าเนินการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้อย่างต่อเนื่อง
ตามความต้องการ ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) นอกจากนี้หาก
ผู้เรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์กันครบตามเงื่อนไข 
ผู้เรียนจะได้รับตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าจะช่วยพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเองได้ (ร้อยละ 80) โดยหน้าจอ (Interface) ควรขึ้นมา
ทีละโมดูล มีขั้นตอนหน้าจอผู้ใช้ (User Interface) ง่ายๆ จาก ขั้นที่ 1 ไป ขั้นที่ 2 และมีการน าทาง 
(Navigation) บอกว่าตอนนี้อยู่ในขั้นตอนไหน (ร้อยละ 20) เมื่อระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา 
และเชื่อมโยงความสัมพันธ์จนครบแล้ว หลังจากนั้นให้ผู้เรียนกดยืนยัน (Submit) เพ่ือจบกระบวนการ
แก้ปัญหา ระบบจะให้ผู้เรียนสะท้อนคิดก่อนจะเข้าสู่หน้าแสดงผลงาน ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็น
ว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) หลังจากสะท้อนคิดแล้ว ระบบจะแสดงผลงานการแก้ปัญหา
แก้ปัญหาเพ่ือสรุปผลงานของผู้เรียน ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 
100) เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้สามารถเก็บร่องรอยการเรียนรู้จากฐานข้อมูล (Data base) เพ่ือน าไปใช้ใน
การวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เรียน ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100)  

ตารางท่ี 32 ผลการสัมภาษณค์วามคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก 

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

1. ในระบบจะมีการเสริมแรงทางบวกในรูปแบบการให้คะแนน 
(Score) โดยจะแสดงในรูปแบบแถบสถานะ (Process Bar) ท่าน
คิดว่ารูปแบบนี้จะช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ และมีความ
กระตือรือร้นในการแก้ปัญหาได้มากขึ้นหรือไม่ อยา่งไร 

แถบสถานะ (Process Bar) ช่วยท าให้ผูเ้รียนเกิดความพึง
พอใจ และมีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหาได้มากขึ้น 
(ร้อยละ 80) 
ข้อเสนอแนะ 
1. บางครั้งรูปแบบนี้อาจใช้กับผู้เรียนบางประเภทไม่ได้  
(ร้อยละ 20) 

2. ในระบบจะมีการเสริมแรงทางบวกโดยใช้ตราสัญลักษณ์แห่ง
ความส าเร็จ (Digital Badge) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึง
ความสามารถในการแกป้ัญหาของผู้เรียนจนครบตามเง่ือนไขที่
ก าหนดไว้ ทา่นคิดว่ารูปแบบนี้จะท าใหผู้้เรียนเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเองหรือไม่ อย่างไร 

ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badge) ช่วยท าให้
ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (ร้อยละ 80) 
ข้อเสนอแนะ 
1. บางครั้งรูปแบบนี้อาจใช้กับผู้เรียนบางประเภทไม่ได้  
(ร้อยละ 20) 

จากตารางที่ 32 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก 
จ านวน 5 คน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าการเสริมแรงทางบวกในรูปแบบการให้
คะแนน (Score) โดยจะแสดงในรูปแบบแถบสถานะ (Process Bar) จะช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดความพึง
พอใจ และมีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหาได้มากขึ้น (ร้อยละ 80) แต่ในบางครั้งรูปแบบนี้อาจใช้
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กับผู้เรียนบางประเภทไม่ได้ (ร้อยละ 20) นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าการ
เสริมแรงทางบวกโดยใช้ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badge) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึง
ความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนจนครบตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความ
ภาคภูมิใจในตนเอง (ร้อยละ 80) แต่ในบางครั้งรูปแบบนี้อาจใช้กับผู้เรียนบางประเภทไม่ได้ (ร้อยละ 
20) 

ตารางท่ี 33 ผลการสัมภาษณค์วามคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน   

รายการสมัภาษณ ์ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

1. เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) ที่น าใช้ในระบบเพื่อให้
ผู้เรียนมองเห็นภาพสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรได้ชัดเจนขึ้น คือ 
รูปภาพและอินโฟกราฟกิ (Infographic) ท่านคิดว่ารูปแบบนี้จะช่วย
ท าให้ผู้เรียนความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรได้ง่ายขึ้น
หรือไม่ อยา่งไร 

รูปภาพและอินโฟกราฟกิ (Infographic) ช่วยท าให้
ผู้เรียนเข้าใจสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรได้ง่ายขึ้น 
(ร้อยละ 100) 
 

2. เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) ที่น าใช้ในระบบเพื่อให้
ผู้เรียนมองเห็นภาพความคิดในการระบปุัญหา สาเหตุ แนวทาง
แก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหวา่งกัน คือ ผังความคิด 
(Concept Map) ท่านคิดว่ารูปแบบนีจ้ะช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ จดจ า และเช่ือมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

ผังความคิด (Concept Map) ช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ จดจ า และเช่ือมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งขึ้น (ร้อยละ 
100) 
ข้อเสนอแนะ 
1. รูปแบบของ ผังความคิด (Concept Map) ควรท าให้
เข้าใจง่ายๆ  (ร้อยละ 40) 
2. ต้องสร้างให้ดึงดูดความสนใจ (ร้อยละ 40) 
3. ต้องออกแบบการวางต าแหน่งและเส้นของผังความคิด 
(Concept Map) ให้ไม่เกิดความสับสน (ร้อยละ 20) 

จากตารางที่ 33 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน  

จ านวน 5 คน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านมีความคิดเห็นว่ารูปภาพและอินโฟกราฟิก(Infographic) จะ
ช่วยท าให้ผู้เรียนเข้าใจสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรได้ง่ายขึ้น (ร้อยละ 100) นอกจากนี้ผัง
ความคิด (Concept Map) ช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ จดจ า และเชื่อมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งขึ้น 
(ร้อยละ 100) แต่รูปแบบของผังความคิด (Concept Map) ควรท าให้เข้าใจง่ายๆ  (ร้อยละ 40) ต้อง
สร้างให้ดึงดูดความสนใจ (ร้อยละ 40) และต้องออกแบบการวางต าแหน่งและเส้นของผังความคิด 
(Concept Map) ให้ไม่เกิดความสับสน (ร้อยละ 20)  
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ส่วนที่ 3 ผลการสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

ตารางที่ 34 ผลการประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับ
เทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์โดยผู้เชี่ยวชาญ   

หัวข้อประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� SD แปลผล 
1 2 3 4 5 

ภาพรวมของระบบการเรยีนรู้         
1.   วัตถปุระสงค์ของระบบการเรียนรู ้ 5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 
2. หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ 4 5 5 4 4 4.40 0.548 มากที่สุด 
3. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ 5 4 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
4. กระบวนการของระบบการเรียนรู ้ 4 5 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
5. เครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ 4 4 5 4 4 4.20 0.447 มาก 
6. การใช้งานระบบการเรียนรู้ 4 5 5 4 4 4.40 0.548 มาก 

หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช ้         
1. โครงสร้างระบบการเรียนรู้ 4 4 4 4 4 4.00 0 มาก 
2. ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก 4 3 4 4 4 3.80 0.447 มาก 
3. เทคนิควิชวลไลเซชัน  4 5 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
4. คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 4 5 5 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
5. กระบวนการแกป้ัญหา 4 5 5 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
6. การเรียนรู้แบบเดี่ยว 4 5 5 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
7. การเรียนรู้แบบกลุ่ม 4 5 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
8. การวัดและประเมินผล 4 5 5 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู ้         
1. บทบาทของผู้สอน  4 4 5 4 4 4.20 0.447 มาก 
2. บทบาทของผู้เรียน 5 4 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
3. สถานการณ์ปัญหาการเกษตร 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

กระบวนการของระบบการเรียนรู ้         
ขั้นเตรียมพร้อม  
1. ปฐมนิเทศผู้เรียน 

1.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้   

 
 
5 

 
 
5 

 
 
5 

 
 
4 

 
 
4 

 
 

4.60 

 
 

0.548 

 
 

มากที่สุด 
1.2 แนะน าระบบการเรียนรู ้ 5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 

      1.3 ชี้แจงเง่ือนไขในการเรียนรู้ 5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 
      1.4 อธิบายขั้นตอนการเรียนรู ้ 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
      1.5 สาธิตวธิีการใช้งานเบื้องต้น 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มาก 
ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  

ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 
        



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

176 

หัวข้อประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� SD แปลผล 
1 2 3 4 5 

2.   ค าแนะน าการเรียนรู้ 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
3.   น าเสนอสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
4.   กิจกรรมแก้ปัญหา 

4.1 ระบุปัญหา  
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4.60 

 
0.548 

 
มากที่สุด 

4.2 เช่ือมโยงความสัมพันธ ์ 4 5 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
4.3 กิจกรรมระบุสาเหตุ  5 5 5 4 4 4.60 0.548 มาก 
4.4 เช่ือมโยงความสัมพันธ ์ 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
4.5 ระบุแนวทางแก้ปัญหา  5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
4.6 เช่ือมโยงความสัมพันธ ์ 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

5.  สรุป 
5.1 สะท้อนคิด 
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4.80 

 
0.447 

 
มากที่สุด 

5.2 สรุปผลงาน 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
6.   น าเสนอผลงาน 
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4.60 

 
0.548 

 
มากที่สุด 

7.   ให้รางวัล 5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

เครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนรู ้         
เครื่องมือการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
1. อินโฟกราฟิก (Infographic) 
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4.60 

 
0.548 

 
มากที่สุด 

เครื่องมือแสดงผลการแก้ปัญหา  
2. ผังความคิด (Concept Map) การแก้ปญัหา 
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มาก 

เครื่องมือการเสริมแรงทางบวก 
3. แถบสถานะของคะแนน (Process Bar) 
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มาก 

4. ตราสัญลักษณ์ความส าเร็จในการแก้ปัญหา 
(Digital Badge) 

4 3 5 4 4 4.00 0.707 มาก 

ประเมินผล 
1.  ประเมินความกา้วหน้า 
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4.80 

 
0.447 

 
มากที่สุด 

2.  ประเมินผลสรุปโดยรวม 5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 

การใช้งานระบบการเรียนรู ้         
1.  ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ งานได้จริง 4 5 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
2.  ระบบมีฐานข้อมูล (Database) เพื่อเกบ็  

 พฤติกรรมการเรียนรู้และสามารถน าไป 
 วิเคราะห์ผลได้จริง 

5 5 5 4 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

3.  ระบบนี้ใช้ระยะเวลาในเรียนรู้ 6 ครั้ง 4 5 5 4 4 4.40 0.548 มาก 
4.  ระบบสามารถส่งเสริมความสามารถในการ 

 แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม 
 คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้จริง 

4 3 5 4 4 4.00 0.707 มาก 

รวม  4.37 0.517 มาก 
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จากตารางที่ 34 ผลการสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ พบว่า โดยรวมร่างระบบมีคุณภาพค่าเฉลี่ย (X̅ = 4.37 อยู่ในระดับมาก 
และเมื่อพิจารณารายการการประเมินทุกหัวข้อ พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 3.80 - 4.80 ซึ่งอยู่ใน
ระดับมาก แสดงว่าร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์ม
เมอร์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลองใช้ได้  

นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะในประเด็นต่อไปนี้ 
1. ขัน้ค าแนะน าในการเรียนรู้ ควรระบุวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการเรียนรู้  
2. ขั้นกิจกรรมการแก้ปัญหา ควรระบุให้ชัดเจนว่าในการเรียนรู้มีทั้งการเรียนแบบเดี่ยวและ

เรียนแบบกลุ่ม 
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ส่วนที่ 4 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

ตารางที่ 35 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

คะแนนความภาคภูมใิจในตนเอง N คะแนน �̅� SD t Sig. 

การวิเคราะห์ปญัหา 
ก่อนเรียน 28 5 3.71 1.084 

3.550 .001** 
หลังเรียน 28 5 4.21 .957 

การวิเคราะห์สาเหตุ 
ก่อนเรียน 28 5 3.54 .793 

3.104 .004** 
หลังเรียน 28 5 3.86 .970 

การรวบรวมข้อมูล 
ก่อนเรียน 28 5 2.57 1.103 

3.286 .003** 
หลังเรียน 28 5 3.57 .997 

การหาแนวทางแก้ปัญหาในระยะ
สั้นและระยะยาว 

ก่อนเรียน 28 10 7.86 1.938 
2.714 .0011* 

หลังเรียน 28 10 8.29 1.536 

รวม 
ก่อนเรียน 28 25 17.68 2.982 

5.528 .000** 
หลังเรียน 28 25 19.93 2.372 

* นัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05 
**นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

จากตารางที่ 35 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลัง
เรียนของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชัน โดยรวมมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาแยกความสามารถในการแก้ปัญหาแต่ละด้าน พบว่า 
นิสิตมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาในด้านการวิเคราะห์ปัญหา การวิเคราะห์สาเหตุ การ
รวบรวมข้อมูลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 ส่วนคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาในด้านการหาแนวทางแก้ปัญหาในระยะสั้นและระยะยาวหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

ตารางที่ 36 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลอง 

คะแนนความภาคภูมใิจในตนเอง N คะแนน �̅� SD t Sig. 

การยอมรับและเห็นคุณค่าใน
ตนเอง 

ก่อนเรียน 28 155 113.89 7.020 
4.097 .000** 

หลังเรียน 28 155 119.75 8.992 

การยอมรับและเห็นคุณค่าจาก
ผู้อื่น 

ก่อนเรียน 28 50 32.86 3.285 
3.151 .004** 

หลังเรียน 28 50 36.25 4.317 
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คะแนนความภาคภูมใิจในตนเอง N คะแนน �̅� SD t Sig. 

ความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ก่อนเรียน 28 80 53.43 6.817 
3.163 .004** 

หลังเรียน 28 80 60.25 9.135 

รวม 
ก่อนเรียน 28 285 200.18 10.653 

4.616 .000** 
หลังเรียน 28 285 216.25 17.7420 

**นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

จากตารางที่ 36 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน โดยรวมมีคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และเมื่อพิจารณาแยกความภาคภูมิใจในตนเองแต่ละด้าน พบว่า นิสิตมีคะแนน
ความภาคภูมิใจในตนเองทุกด้านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ตารางท่ี 37 ผลของความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความภาคภูมิใจในตนเอง
ของกลุ่มทดลองก่อนเรียน 

ก่อนเรียน r Sig. 

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา 
-1.60 .415 

คะแนนความภาคภูมิใจในตนเอง 

จากตารางที่ 37 ผลของความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความ
ภาคภูมิใจในตนเองของกลุ่มทดลองก่อนเรียน พบว่า ไม่มีความสัมพันธ์กันโดยความสัมพันธ์เป็นไปใน
ทิศทางตรงกันข้าม (ตัวแปรหนึ่งมีค่าสูง อีกตัวแปรหนึ่งจะมีค่าต่ า) 

ตารางท่ี 38 ผลของความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความภาคภูมิใจในตนเอง
ของกลุ่มทดลองหลังเรียน 

หลังเรียน r Sig. 

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา 
.427* .023 

คะแนนความภาคภูมิใจในตนเอง 

*นัยส าคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

จากตารางที่ 38 ผลของความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ของกลุ่มทดลองหลังเรียน พบว่า ความสามารถ
ในการแก้ปัญหามีความสัมพันธ์กับความภาคภูมิใจในตนเอง (r=0.427) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
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ตารางที่ 39 ผลของความสัมพันธ์ระหว่างจ านวนรางวัลที่ได้รับ คะแนนผลงาน ความภาคภูมิใจใน
ตนเองและความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลอง 

ความสัมพันธ ์ r Sig. 

จ านวนรางวัลที่ได้รับกับคะแนนผลงาน .611** .001 

จ านวนรางวัลที่ได้รับกับคะแนนความภาคภูมิใจในตนเอง .577** .001 

จ านวนรางวัลที่ได้รับกับความสามารถในการแก้ปญัหา .575** .001 

คะแนนผลงานกับความสามารถในการแก้ปัญหา .531** .004 

คะแนนผลงานกับคะแนนความภาคภูมิใจในตนเอง .530** .004 

**นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

จากตารางที่ 39 ผลของความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลงาน จ านวนรางวัลที่ได้รับ ความ
ภาคภูมิใจในตนเอง และความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลอง พบว่า จ านวนรางวัลที่ได้รับ
กับคะแนนผลงานมีความสัมพันธ์กันที่ระดับ r=0.611 จ านวนรางวัลที่ได้รับคะแนนความภาคภูมิใจใน
ตนเองมีความสัมพันธ์กันที่ r=0.577  จ านวนรางวัลที่ได้รับกับความสามารถในการแก้ปัญหามี
ความสัมพันธ์กันที่ระดับ r=0.575 คะแนนผลงานกับความสามารถในการแก้ปัญหาที่ระดับ r=0.531 
และคะแนนผลงานกับคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองมีความส าคัญอยู่ที่ระดับ r= 0.530 อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

ตารางท่ี 40 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลงานครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ของกลุ่มทดลอง 

คะแนนความภาคภูมใิจในตนเอง N คะแนน �̅� SD t Sig. 

การระบุปัญหา 
ครั้งที่ 1 28 4 3.11 .737 

4.837 .000** 
ครั้งที่ 2 28 4 3.57 .504 

การระบุสาเหต ุ
ครั้งที่ 1 28 4 2.32 .863 

8.647 .000** 
ครั้งที่ 2 28 4 3.18 .819 

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหวา่ง
สาเหตุกับปัญหา 

ครั้งที่ 1 28 4 2.00 .816 
9.000 .000** 

ครั้งที่ 2 28 4 2.75 .887 

การระบุแนวทางแกป้ัญหา 
ครั้งที่ 1 28 4 2.21 .876 

6.059 .000** 
ครั้งที่ 2 28 4 3.00 .667 

การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหวา่ง
แนวทางแกป้ัญหากับสาเหต ุ

ครั้งที่ 1 28 4 1.79 .738 
6.971 .000** 

ครั้งที่ 2 28 4 2.64 .678 

รวม 
ครั้งที่ 1 28 20 11.43 3.504 

14.201 .000** 
ครั้งที่ 2 28 20 15.14 3.003 

**นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

จากตารางที่ 40 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลงานครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ของ
กลุ่มทดลอง พบว่า โดยรวมคะแนนผลงานของนิสิตเพ่ิมข้ึนตามล าดับอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และเมื่อพิจารณาแยกความสามารถในการแก้ปัญหาตามเงื่อนไขการประเมิน ได้แก่  การระบุ
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ปัญหา การระบุสาเหตุ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาเหตุกับปัญหา การระบุแนวทางแก้ปัญหา 
และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างแนวทางแก้ปัญหากับสาเหตุ  พบว่า นิสิตมีคะแนนผลงานใน
ครั้งที่ 2 สูงกว่าครั้งที่ 1 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 ทุกเงื่อนไข 

ตารางท่ี 41 ผลการประเมินผลงานของกลุ่มทดลอง 
รายการประเมิน �̅� SD ระดับผลงาน 

1. การระบุปัญหา 3.57 .504 ดี 

2. การระบุสาเหต ุ 3.18 .819 ดี 

3. การสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากบัสาเหตุ 2.75 .887 ดี 

4. การระบุแนวทางแกป้ัญหา 3.00 .667 ดี 

5. การสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาเหตกุับแนวทางแกป้ัญหา 2.64 .678 ดี 

รวม 3.03 .711 ดี 

จากตารางที่ 43 ผลการประเมินผลงานของกลุ่มทดลอง พบว่า โดยภาพรวมผลงานมีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ระดับดี(X̅ = 3.03) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ผลงานการระบุปัญหามีคะแนนมากท่ีสุด  
(X̅ = 3.57) รองลงมา คือ การระบุสาเหตุ (X̅ = 3.18) การระบุแนวทางแก้ปัญหา (X̅ = 3.00) การสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหากับสาเหตุ (X̅ = 2.75) และการสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างสาเหตุกับแนวทางแก้ปัญหา (X̅ = 2.64) ตามล าดับ ซึ่งผลงานทั้งหมดมีค่าเฉลี่ยอยู่ทีร่ะดับดี 

ตารางท่ี 42 ผลการเปรียบเทียบการได้รับรางวัลครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ของกลุ่มทดลอง 

สรุปผล N รางวัล �̅� SD t Sig. 

รางวัลที่คร้ัง 1 28 5 1.75 1.175 
11.342 .000** 

รางวัลที่คร้ัง 2 28 5 3.68 .670 

**นัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดบั .01 

จากตารางที่ 41 ผลการเปรียบเทียบการได้รับรางวัลครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ของกลุ่มทดลอง 
พบว่า นิสิตได้รับรางวัลเพิ่มมากข้ึนตามล าดับอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ตารางท่ี 43 ผลการสะท้อนคิดของกลุ่มทดลอง 

คนที่ การสะท้อนคิด 

1 - มีความรู้สึกที่ดีในการแกป้ัญหา 
- การได้เป็นส่วนหนึ่งในการแก้ไขปัญหาถือเป็นหนึ่งในความภูมิใจ 

2 - First time... First try 
- ถึงแม้ว่าอาจจะเช่ือมโยงผิดไปบ้างหรือเหลือบางอันที่ยังไม่เชื่อมโยงและเหลือปญัหาบางอย่างที่ยังมองไม่ออก แต่ก็ได้
มากกว่าที่ตัวเองคาดไว้แค่นีก้็ภูมิใจและพอใจแล้ว 

3 - ท าให้รู้สึกถึงความพยายามที่จะจับคู่ความสัมพันธ์ตัวเลือก 
- รู้จักถึงปัญหาทางอาชีพเกษตรกรรมได้อย่างลึกซึ้งมากขึ้นโดยใช้ระบบการคิดที่เป็นเหตุเป็นผล 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

182 

คนที่ การสะท้อนคิด 

4 - รู้สึกสนุก ท าเป็นครั้งแรก ก็ท าได้ไม่ยาก 
- การท างานวันนีย้ังมีปัญหาอยู่นิดหนอ่ย ยังไม่ค่อยเข้าใจแต่ก็ท าได้ดีกว่าครั้งแรก  
- วันนี้ได้คะแนนเพิ่มมากขึ้น และได้รางวัลแรกมา ก็รู้สึกดีใจ 

5 - เข้าใจถึงปัญหาที่เกิดขึ้นของเกษตรกร ผ่านเนื้อหาที่เข้าใจง่าย มีรูปภาพประกอบที่ชัดเจน  
- ท าให้เกิดความเห็นอกเห็นใจแก่เกษตรกร 

6 - ท าให้ได้ทราบถึงปัญหา และได้คิดวิเคราะห์ถึงปัญหาที่เกิดขึ้น มีเน้ือหาและรูปภาพท าให้เข้าง่าย 
- ท าให้เรารู้ว่ากอ่นท าอะไรต้องมีการวางแผนล่วงหน้าไว้ให้กับปญัหาทีจ่ะเกิดขึน้ 

7 - ดีครับ 
- ได้เรียนรู้ถึงวิธีการเชื่อมโยงความคิด การคิดหาสาเหตุ รวมไปถึงการแก้ไขปัญหา รู้จกัวางแผนให้เป็นระบบและ
ขั้นตอนมากขึ้น 
- รู้จักน าเอาปัญหาและวธิีแก้ไขไปประยกุต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย 

8 - เก่งจัง 
- รู้สึกภูมิใจมากๆเลยค่ะ 
- รู้สึกภูมิใจมากๆเลยค่ะ 

9 - ช่วยเร่ืองการวิเคราะหป์ัญหา 
- ช่วยให้เข้าใจถึงสาเหต ุปัญหารวมถึงแนวทางการแก้ไขเกี่ยวกับปญัหาทางด้านการเกษตร 

10 - ได้แค่นี้จริงๆ ปวดหัวสุดๆ 
- ท าไมเก่งจังเลย :) (: 

11 - ท าให้เราสามารถวิเคราะห์ปัญหาและหาต้นตอ วิธกีารแก้ไขตา่งๆ  
- ฝึกให้เราเป็นคนแก้ไขปัญหาเป็น 

12 - รู้สึกดีใจมากค่ะ ที่สามารถวิเคราะหป์ญัหา สาเหต ุและวิธกีารแก้ไขปัญหาได้ ตอนท าแรกๆก็มีสับสนบ้างค่ะ แตพ่อท า
ไปเรื่อยๆก็รู้สึกวา่สนุกดี เพราะได้ฝึกทักษะในการคิดวิเคราะห์ค่ะ 
- รู้สึกภูมิใจค่ะ ดีใจด้วยค่ะ ได้ดาวเพิ่มขึน้ค่ะ 

13 - ท าให้ผมสามารถวิเคราะห์เรื่องราวของเกษตรกรได้ 
- รู้สึกถึงความส าเร็จ 
- ผมคือ บิดาแห่งการแก้ปัญหา 

14 - ก็ดีอะ 
- รู้สึกเพลินดี ท าให้รู้จักคิดวธิีแกป้ัญหาด้วยตัวเอง 

15 - ดีใจค่ะที่ท าได้ สนุกดี ปวดหัวนิดหนอ่ย ถึงท าได้น้อยแต่ก็ท าเต็มที่ที่สุดแล้วค่ะ 
- ท าได้มากขึ้นก็รู้สึกดีมากๆค่ะ 

16 - ได้ลองแก้ไขปัญหาและฝึกคิดในแนวทางต่างๆ จากสถานการณ์จ าลอง 
- สามารถน าการแก้ปัญหาไปใชใ้นอนาคต 

17 - อยากให้ผังความคิดดูง่ายกวา่นี้ค่ะ มีความชัดเจนมากกวา่นี้ เช่น สีแต่ละเร่ือง 
- ดีค่ะ ไดอ้ีก 1 รางวัล 
- ดีขึ้น มีคุณค่าพอประมาณค่ะ 
- เข้าใจปัญหามากขึ้น 

18 - ดี 
- ภูมิใจ แต่มันยากไปหนอ่ย ท าให้รู้ถึงปญัหา สาเหตแุละวธิีแก้ไขปัญหาระยะสัน้และยาว 

19 - งงมาก 
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คนที่ การสะท้อนคิด 

- รู้สึกดีใจที่ท าส าเร็จ แล้วงงมาก งงกับตัวเองหรืองงแบบฝึกหัดก็ไม่รู้ 

20 - ยัง งงๆ อยู่ครับ 
- ท าไม่ค่อยถูกครับ 
- เร่ิมเป็นละครับ 
- รู้สึกดีครับที่ท าได้มากขึ้น 

21 - ท าให้รู้จักการวางแผนแก้ไขปัญหาเป็นขั้น 
- เข้าใจการแกป้ัญหาอยา่งเป็นระบบได้ดีขึ้น 

22 - ได้คิดวิเคราะห์ปัญหา 
- สนุกมากๆเลย อิอ ิ

23 - รู้สึกภูมิใจที่ได้รับดาว ชว่ยให้คิดแก้ปญัหาอย่างเป็นระบบ 
- รู้สึกภูมิใจมากขึ้น 

24 - ได้ฝึกการคิด 
- รู้สึกดีใจที่ได้รับรางวัลแล้ว 

25 - ได้ฝึกวิเคราะห์ปัญหา 
- ท าให้รู้สึกว่าเราสามารถแก้ไขปัญหาการเกษตรได้ 

26 - ก็รู้สึกว่าสามารถวิเคราะห์ปัญหาได้ 
- เยี่ยมสุดๆ ได้ 4 รางวัล 

27 - OK 
- ภูมิใจค่ะ 

28 - รู้สึกดี 
- รูส้ึกภูมิใจมากค่ะ ทีแ่กป้ัญหาได ้

จากตารางที่ 42 ผลการสะท้อนคิดของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็น
และความรู้สึกในเชิงบวกต่อการท ากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านระบบ VPSS โดยเฉพาะในด้านการได้
ฝึกฝนกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ รู้สึกภาคภูมิใจที่ได้รับคะแนน ดาว รางวัล และมี
ความภูมิใจกับความสามารถในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้ 

ตารางท่ี 44 ผลของร่องรอยพฤติกรรมการใช้งานของกลุ่มทดลอง 

ขั้นตอนการเรียนรู ้ �̅�  จ านวนนาที/ครั้ง Login เขา้สู่ระบบ ค าแนะน า สถานการณ์ปญัหา 

ในห้องเรียน 118.34  
12.75 ครั้ง 9.50 ครั้ง 9.75 ครั้ง 

นอกห้องเรียน 83.71   

จากตารางที่ 44 ผลของร่องรอยพฤติกรรมการใช้งานของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตเข้ามาใช้งาน 
(Login) เครื่องมือ VPSS มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.75 ครั้ง/คน โดยท าการศึกษาค าแนะน า มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
9.50 ครั้ง/คน และศึกษาสถานการณ์ปัญหา มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 9.75 ครั้ง/คน ซึ่งในการใช้งานผู้เรียนท า
กิจกรรมในห้องเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 118.34 นาที/ครั้ง และท ากิจกรรมนอกห้องเรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
83.71 นาท/ีครั้ง 
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ตารางท่ี 45 ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง 

รายการประเมิน �̅� SD ระดับความคิดเห็น 

1. ระบบการเรียนรู้มีความนา่สนใจ และช่วยให้นิสิตเกิดความกระตือรอืร้น
ในการเรียน 

4.07 0.730 มาก 

2. สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้นิสิตคิด
วิเคราะห์มากกวา่การท่องจ า 

4.00 0.555 มาก 

3. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนให้นิสิตได้ค้นคว้าหาค าตอบ 4.00 0.555 มาก 

4. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ส่งเสริมให้นิสิตสามารถบูรณาการความรู้
และทักษะในด้านตา่งๆ ไปใช้ในการแกป้ัญหาทางการเกษตร  

4.07 0.475 มาก 

5. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ท าให้นิสติเกิดความรู้ ความเขา้ใจ และ
สามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์สูก่ารท างานในอนาคต 

4.00 0.392 มาก 

6. นิสิตมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านระบบการเรียนรู้ 4.14 0.363 มาก 

7. นิสิตมีความพึงพอใจกบัการได้รับของรางวัล 4.29 1.069 มาก 

8. รูปแบบในการเรียนรู้มีความสนกุสนาน และท้าทาย 4.36 0.745 มาก 

9. ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความเหมาะสม ไม่มากหรือน้อยเกินไป 4.07 0.730 มาก 

10. โดยสรุปแล้ว ระบบการเรียนรู้นี้ช่วยให้นิสิตสามารถแก้ไขปัญหาได้ดี
มากกว่าการเรียนแบบปกต ิ

4.14 0.535 มาก 

11. โดยสรุปแล้ว ระบบการเรียนรู้นี้ช่วยส่งเสริมให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจ
ในตนเอง 

4.43 0.514 มาก 

รวม 4.14 0.605 มาก 

จากตารางที่ 45 ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า 
โดยภาพรวมมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับมาก (X̅  = 4.14) ซึ่งเมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ รายการประเมินที่กลุ่มทดลองเห็นด้วยมากที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1) โดยสรุปแล้ว ระบบ

การเรียนรู้นี้ช่วยส่งเสริมให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (X̅  = 4.43) (2) รูปแบบในการเรียนรู้
มีความสนุกสนาน และท้าทาย (X̅   = 4.36)  และ (3) นิสิตมีความพึงพอใจกับการได้รับของรางวัล 

(X̅   = 4.29) ตามล าดับ ส่วนรายการประเมินที่กลุ่มทดลองเห็นด้วยน้อยที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1)  
สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้นิสิตคิดวิเคราะห์มากกว่าการท่องจ า  (X̅   = 
4.00) (2) กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนให้นิสิตได้ค้นคว้าหาค าตอบ (X̅   = 4.00) และ (3) 
กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ท าให้นิสิตเกิดความรู้ ความเข้าใจ และสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์สู่
การท างานในอนาคต (X̅   = 4.00) ตามล าดับ 
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ตารางท่ี 46 ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือ VPSS ของกลุ่มทดลอง 

รายการประเมิน �̅�   SD ระดับความคิดเห็น 

1. สถานการณ์ปัญหาสอดคล้องกับพื้นฐานความรู้ของนิสิต 4.14 0.363 มาก 

2. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาน่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุ้น
นิสิตให้ต้องการหาค าตอบ (แนวทางการแก้ปัญหา) 

4.21 0.519 มาก 

3. ผังความคิด (Concept Map) ช่วยให้นิสิตจัดระเบียบความคิด 
และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้ง่ายและชัดเจนมากขึ้น 

3.79 0.802 มาก 

4. การให้คะแนน (Score) ช่วยเพิ่มแรงจูงใจให้กับนิสิต 4.07 0.730 มาก 

5. การได้รับดาว (สัญลักษณ์แทนความส าเร็จ) ท าให้นิสิตเกิดความ
ภาคภูมิใจในความส าเร็จ 

4.36 0.633 มาก 

6. เครื่องมือนี้ใช้งานง่าย และไม่ซับซ้อนจนท าให้เกิดความสับสน 3.64 1.082 มาก 

7. โดยสรุปแล้ว นิสิตมีความพึงพอใจต่อเครื่องมือในการเรียนรู้ครั้งนี้ 4.50 0.941 มากที่สุด 

รวม 4.10 0.724 มาก 

จากตารางที่ 46 ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือ VPSS ของกลุ่มทดลอง พบว่า 
โดยภาพรวมมีความคิดเห็นต่อเครื่องมือ VPSS มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับมาก (X̅  = 4.10) ซึ่งเมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ รายการประเมินที่กลุ่มทดลองเห็นด้วยมากที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1) โดยสรุปแล้ว นิสิตมี

ความพึงพอใจต่อเครื่องมือในการเรียนรู้ครั้งนี้ (X̅  = 4.50) (2) การได้รับดาว (สัญลักษณ์แทน
ความส าเร็จ) ท าให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจในความส าเร็จ  (X̅  = 4.36)  และ (3) การน าเสนอ

สถานการณ์ปัญหาน่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุ้นนิสิตให้ต้องการหาค าตอบ (X̅  = 4.29) ตามล าดับ 
ส่วนรายการประเมินที่กลุ่มทดลองเห็นด้วยน้อยที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1)  การให้คะแนน (Score) ช่วย
เพ่ิมแรงจูงใจให้กับนิสิต (X̅  = 4.07)  (2) ผังความคิด (Concept Map) ช่วยให้นิสิตจัดระเบียบ
ความคิด และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้ง่ายและชัดเจนมากขึ้น (X̅  = 3.79) และ (3) เครื่องมือนี้ใช้งาน
ง่าย และไม่ซับซ้อนจนท าให้เกิดความสับสน (X̅  = 3.64) ตามล าดับ 
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ส่วนที่ 5 ผลการน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

ตารางท่ี 47 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้ฯ 

หัวข้อประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

�̅�   SD แปลผล 
1 2 3 4 5 

ภาพรวมของระบบการเรยีนรู้         
1. วัตถุประสงค์ 4 4 4 4 4 4.00 0 มาก 
2. หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช ้ 4 5 4 4 4 4.20 0.447 มาก 
3. องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ 4 

องค์ประกอบ คือ (1) ผู้เรียน (2) ผู้สอน (3) 
เครื่องมือ VPSS และ (4) ประเมินผล 

5 4 3 4 4 4.00 0.707 มาก 

4. ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน คือ 
(1) ขั้นเตรียมพร้อม (2) ขั้นกิจกรรมการ
เรียนรูผ้่านเครื่องมือ VPSS และ (3) ขั้น
สรุปผลการเรียนรู้ 

4 5 3 4 4 4.00 0.707 มาก 

หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช ้         
1. โครงสร้างระบบการเรียนรู้ 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 
2. ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก 4 5 4 4 4 4.20 0.447 มาก 
3. เทคนิควิชวลไลเซชัน  5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
4. กระบวนการแกป้ัญหา 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
5. คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 
6. การเรียนรู้แบบเดี่ยว 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
7. การเรียนรู้แบบกลุ่ม  5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
8. การวัดและประเมินผล 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้         
1. ผูเ้รียน  5 5 3 4 4 4.20 0.837 มาก 
2. ผูส้อน 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
3. เครื่องมือ VPSS 5 5 3 4 4 4.20 0.837 มาก 
4. ประเมินผล 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้         
ขั้นเตรียมพร้อม  
1. ปฐมนิเทศผู้เรียน 

1.1 ชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้   
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4 

 
 
4 

 
 
5 

 
 

4.60 

 
 

0.548 

 
 

มากที่สุด 
1.2 แนะน าระบบการเรียนรู ้ 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 

      1.3 ชี้แจงเง่ือนไขในการเรียนรู้ 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 
      1.4 อธิบายขั้นตอนการเรียนรู ้ 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 
      1.5 สาธิตวธิีการใช้งานเบื้องต้น 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 
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หัวข้อประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

�̅�   SD แปลผล 
1 2 3 4 5 

ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ 
2.   ค าแนะน าการเรียนรู้ 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
3.   น าเสนอสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
4.   กิจกรรมแก้ปัญหา 

4.1 ระบุปัญหา  
 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.40 

 
0.548 

 
มาก 

4.2 เช่ือมโยงความสัมพันธ ์ 4 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
4.3 กิจกรรมระบุสาเหตุ  5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
4.4 เช่ือมโยงความสัมพันธ ์ 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
4.5 ระบุแนวทางแก้ปัญหา  5 5 3 4 4 4.20 0.837 มาก 
4.6 เช่ือมโยงความสัมพันธ ์ 4 5 3 4 4 4.00 0.707 มาก 

5.  สรุป 
5.1 สะท้อนคิด 

 
5 

 
5 
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4 

 
4.20 

 
0.837 

 
มาก 

5.2 สรุปผลงาน 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
6.   น าเสนอผลงาน 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.40 

 
0.548 

 
มาก 

7.   ให้รางวัล 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

ประเมินผล 
1.   ประเมินความก้าวหน้า 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4.40 

 
0.548 

 
มาก 

2.  ประเมินผลสรุปโดยรวม 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

การใช้งานระบบการเรียนรู ้         
1.  ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ งานได้จริง 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
2.  ระบบมีฐานข้อมูล (Database) เพื่อเกบ็  

 พฤติกรรมการเรียนรู้และสามารถน าไป 
 วิเคราะห์ผลได้จริง 

5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

3.  ระบบนี้ใช้ระยะเวลาในเรียนรู้ 6 ครั้ง 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
4.  ระบบสามารถส่งเสริมความสามารถในการ 

 แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม 
 คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้จริง 

5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

รวม  4.36 0.57 มาก 

จากตารางที่ 47 ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของผลการน าเสนอระบบการเรียนรู้
แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์โดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า โดยรวมระบบมี
คุณภาพค่าเฉลี่ย (X̅ = 4.36 ซึ่งอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายการการประเมินทุกหัวข้อ พบว่า 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 4.00 - 4.60 ซึ่งอยู่ในระดับมาก แสดงว่าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

188 

บทที่ 5 

ผลการวิจัย 

 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  มี
รายละเอียดในการน าเสนอผลการวิจัยออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ความเป็นมาและความส าคัญ วัตถุประสงค์ นิยามค าศัพท์ที่เกี่ยวข้อง หลักการและ
แนวคิดพ้ืนฐานของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 
2. วัตถุประสงค์ 
3. นิยามค าศัพท์ที่เก่ียวข้อง 
4. หลักการแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้  

ตอนที่ 2 องค์ประกอบและข้ันตอนของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

1. องค์ประกอบระบบการเรียนรู้ 
1.1 ผู้สอน 
1.2 ผู้เรียน 
1.3 เครื่องมือ VPSS (Visualization-based Problem - Solving Support System) 
1.4 ประเมินผล 

2. ขั้นตอนระบบการเรียนรู้ 
2.1 ขั้นเตรียมพร้อม  
2.2 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  
2.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

ตอนที่ 3 การออกแบบระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ ประกอบด้วย 
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1. หลักการออกแบบระบบการเรียนรู้ 
2. แผนก ากับการเรียนการสอน 

ตอนที่ 4 แนวทางและเงือ่นไขในการน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์การใช้งาน 

1. แนวทางและเงื่อนไขการน าไปใช้ของผู้สอน 
2. แนวทางและเงื่อนไขการน าไปใช้ของสถาบันการศึกษา 

โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

 

ตอนที่ 1 ความเป็นมาและความส าคัญ วัตถุประสงค์ นิยามค าศัพท์ที่เกี่ยวข้อง หลักการและ
แนวคิดพื้นฐานของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

1. ความเป็นมาและความส าคัญ 

คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) เป็นคุณลักษณะที่พึงประสงค์ของเกษตรกร
รุ่นใหม่ หมายถึงผู้ที่มีความรู้ความสามารถด้านการเกษตร เป็นต้นแบบในการเรียนรู้และสามารถ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กับผู้อ่ืนได้ มีความสามารถในการเข้าถึงแหล่งข้อมูลผ่านทางระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ และน าข้อมูลมาใช้ในการแก้ไขปัญหาและพัฒนาอาชีพของตนเอง เพ่ือบริหารจัดการ
ปัจจัยการผลิต แรงงาน ทุน และการจัดการของเหลือจากการผลิตทางการเกษตร  ตระหนักถึง
คุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของผู้บริโภค โดยใช้กระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่
ท าลายสิ่งแวดล้อมและสังคม และเป็นบุคคลที่มีความภูมิ ใจในความเป็นเกษตรกร มีความมุ่งมั่นและ
พึงพอใจในการประกอบอาชีพการเกษตร (คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ 
Smart Officer กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2556) กล่าวคือ เกษตรกรรุ่นใหม่จะต้องเป็นบุคคลมี
ความรู้ มีสามารถแก้ไขปัญหาและพัฒนาอาชีพได้อย่างภาคภูมิใจในตนเอง 

ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-Solving Ability) ถือเป็นทักษะที่ส าคัญอย่างยิ่งใน
การด าเนินชีวิต ช่วยส่งเสริมให้บุคคลสามารถแก้ไขปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (สุวิทย์ มูลค า, 
2547)  ถือเป็นการเตรียมความพร้อมส าหรับบุคลากรในชาติ เพราะบุคคลที่มีความสามารถในการคิด
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แก้ปัญหาอย่างฉลาดและรวดเร็ว จะท าให้บุคคลนั้นประสบความส าเร็จในการมีชีวิตและสามารถอยู่ใน
สังคมได้เป็นอย่างดี (Tanner & Tanner, 1975)  

ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) เป็นพื้นฐานที่ส าคัญในการมองชีวิตของมนุษย์ เป็น
ความรู้สึกภายในของบุคคลที่ท าให้เกิดการพัฒนาและด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณค่า (Walz & Bleuer, 
1992) กล่าวคือ บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตัวเองจะยอมรับในตัวเอง มีทัศนะต่อตนเองในทางบวก 
เห็นว่าตนเองมีคุณค่า (พรทิพย์ วชิรดิลก, 2557) บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเองสูงเมื่อต้องเผชิญ
กับปัญหาหรืออุปสรรคที่ผ่านเข้ามาในชีวิตจะมีความสามารถในยอมรับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นด้วยความ
เชื่อมั่นในตนเอง กล้าหาญ มีความหวัง มีพลังเพ่ือไปสู่เป้าหมาย (ศรียา นิยมธรรม และคณะ, 2546) 
บุคคลที่มีความภาคภูมิใจในตนเองจึงเป็นบุคคลที่ประสบความส าเร็จ มีความสุข และสามารถด าเนิน
ชีวิตตามที่ตนปรารถนา และเป็นบุคคลที่มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ของทุกอาชีพในสังคม (ยลรวี 
โรจน์ทอง, 2556) 

มหาวิทยาลัยถือเป็นหน่วยงานการศึกษาที่ส าคัญอย่างมากในการสร้ างบัณฑิตที่มีความรู้
ความสามารถและผลิตบุคลากรที่เป็นก าลังในการพัฒนาประเทศ  ซึ่งในส่วนของภาคเกษตรกรรม 
มหาวิทยาลัยได้ด าเนินการเปิดคณะหรือสาขาด้านเกษตรศาสตร์ เพ่ือมุ่งผลิตบัณฑิตที่มีความรู้
ความสามารถเข้าสู่สายงานด้านเกษตร (ณัฐกร สงคราม, 2553) สอดคล้องกับแนวทางของภาครัฐที่มุ่ง
พัฒนาเกษตรกรรุ่นใหม่ให้มีคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ และเร่งพัฒนาคนที่มีคุณภาพเข้าสู่การ
ท างานด้านการเกษตรโดยตรง (คณะกรรมการขับเคลื่อนนโยบาย Smart Farmer และ Smart 
Officer กระทรวงเกษตรและสหกรณ์, 2556)  

การจัดการเรียนการสอนของคณะเกษตรศาสตร์จึงเป็นเรื่องที่ท้าทายอย่างยิ่ง เพราะนอกจาก
จะต้องท าหน้าที่ให้ความรู้ตามหลักวิชาการต่างๆ แล้ว ยังต้องเสริมสร้างคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์
ให้กับบัณฑิตเพ่ือให้บัณฑิตก้าวเข้าสู่การเป็นเกษตรกรรุ่นใหม่ที่มีคุณภาพและตรงกับความต้องการของ
ภาคการเกษตร ดังนั้น การน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์มาใช้ในการเรียนการสอนจึงเป็นการเตรียมความพร้อมบัณฑิตให้มีคุณลักษณะสอดคล้องกับ
ความต้องการเพ่ือเข้าสู่วิชาชีพด้านการเกษตรในอนาคต 
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2. วัตถุประสงค์ 
เพ่ือใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับคณาจารย์ในการพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ให้กับ
นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตร 

 

3. นิยามค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้อง  
3.1 ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือพัฒนา

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ คือ 
ระบบที่ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเป็นโครงสร้างของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย (1) 
ตัวป้อนเข้า (Input) ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เครื่องมือ VPSS และประเมินผล (2) กระบวนการ 
(Process) ได้แก่ ขั้นเตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  และขั้นสรุปผลการ
เรียนรู้ (3) ผลลัพธ์ (Output) คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง และ 
(4) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ การวิเคราะห์ผลการเรียนรู้  

3.2 เครื่องมือ Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS เป็น
เว็บแอพพลิเคชัน (Web Application) ที่ประกอบด้วย (1) ตัวป้อนเข้า (Input) ได้แก่ โครงสร้าง
ระบบ เนื้อหา วิชวลไลเซชัน และสรุปผล (2) กระบวนการ (Process) ได้แก่ ค าแนะน า น าเสนอ
สถานการณ์ปัญหา กิจกรรมแก้ปัญหา และสรุป (3) ผลลัพธ์ (Output) คือ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง และ (4) ข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ วิเคราะห์ผล  

3.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา (Problem-Solving Ability) หมายถึง ทักษะในการคิด
แก้ปัญหาด้านการเกษตรของนิสิตนักศึกษาผ่านระบบการเรียนรู้เพ่ือให้ได้ค าตอบตามกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบได้ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3.4 ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-esteem) หมายถึง ความรู้สึกเห็นคุณค่าในตนเอง มี
ความมั่นใจในความสามารถของตนในกระท าสิ่งใดให้ส าเร็จเพ่ือให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเอง 

3.5 คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ หมายถึง บุคคลที่มีความรู้ในการประกอบอาชีพด้าน
การเกษตรตลอดห่วงโซ่คุณค่าการผลิตทางการเกษตร มีความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามตัวบ่งชี้ 5 ด้าน ได้แก่ (1) การบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน (2) 
การเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้ (3) การผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP 
GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ (4) การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (5) 
กระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม  
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4. หลักการแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้  
หลักการแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้ในระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 

วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ประกอบด้วย 

4.1 การใช้สถานการณ์ปัญหาในกระบวนการแก้ปัญหา คือ การใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นหรือ
น าทางให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้ความเข้าใจด้วยตนเองเพ่ือจะได้ค้นพบค าตอบของปัญหานั้น  ท าให้
ผู้เรียนได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาและเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหา (ณัฐกร สงคราม, 
2553) 

4.2 การเรียนรู้แบบเดี่ยวหรือรายบุคคล เป็นการให้เสรีภาพในการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถ ความสนใจและความพร้อม เป็นการสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จัก
รับผิดชอบ รู้จักแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งที่เป็นประโยชน์ รู้จักแก้ปัญหาและตัดสินใจด้วยตนเอง  
(ปัญจพร มาพลาย, 2553) 

4.3 การเรียนรู้แบบกลุ่ม หรือการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการกลุ่ม มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ทางการเรียนรู้จากการลงมือร่วมปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน กลุ่มจะเป็นแหล่งความรู้ส าคัญที่
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ท าให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน 
(สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 2547) 

4.4 การวัดและประเมินผล ใช้การประเมินผลตามสภาพจริง (Authentic Assessment) คือ 
การประเมินความรู้ ทักษะความสามารถของนักศึกษาที่เกิดขึ้นในสภาพการณ์จริง (กฤธยากาญจน์ โต
พิทักษ,์ 2558) เพ่ือประเมินความสามารถการแก้ปัญหาจากการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา 
และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน และการประเมินผลจากการสะท้อนคิด (Reflective 
thinking) คือ การแสดงออกถึงการรับรู้ ความคาดหวัง ความรู้สึกของผู้เรียนผ่านการสื่อสาร  
(ปวีณภัทร นิธิตันติวัฒน์, 2557) เพ่ือประเมินความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อผลงานการแก้ปัญหา 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

193 

ตอนที่ 2 องค์ประกอบและขั้นตอนของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้า ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ มี
องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เครื่องมือ VPSS และประเมินผล ซึ่งเครื่องมือ VPSS จะถูก
ออกแบบให้มีความยืดหยุ่นสูง ผู้สอนสามารถแก้ไขปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมเนื้อหาในฐานระบบได้เพ่ือให้
มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของผู้สอนหรือความต้องการของผู้เรียน โดยมีขั้นตอนการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย ขั้นเตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  และขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
ซึ่งในข้ันกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS จะถูกออกแบบเป็นลักษณะเว็บแอพพลิเคชั่น (Web 
Application) ให้สามารถใช้งานได้ในหลากหลายอุปกรณ์ (Responsive) รองรับหน้าจอสมาร์ทโฟน 
(Smartphone) แทบเล็ต (Tablet) และคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เพ่ือความสะดวกสบายในการเรียนรู้
และตอบสนองวิถีการด าเนินชีวิต (Lifestyle) ของผู้เรียนยุคใหม่ที่สามารถศึกษาเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุก
เวลา และทุกอุปกรณ์ รองรับรูปแบบการเรียนรู้ทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่มที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ไป
พร้อมๆกัน และสามารถใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนการสอนได้ทั้งในห้องเรียนและนอก
ห้องเรียนท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนมีความใกล้ชิดและเป็นกันเองมากขึ้น นอกจากนี้
ระบบยังออกแบบให้ผู้สอนสามารถประเมินความก้าวหน้าและตรวจสอบความถูกต้องในกิจกรรมการ
แก้ปัญหาของผู้เรียนได้ตลอดเวลา ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้ผู้สอนเห็นความก้าวหน้าหรือข้อผิดพลาดใน
การเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างชัดเจน ท าให้ผู้สอนจะสามารถเพ่ิมเติมข้อมูลหรือให้ค าแนะน ากับผู้เรียนแต่
ละคนได้ตรงจุดเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้องและสามารถปรับปรุงแก้ไขผลงานให้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและความรับผิดชอบต่อ
กิจกรรมการเรียนรู้ รายละเอียดดังภาพที่ 17 
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1. องค์ประกอบระบบฯ 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้า ง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  มี
องค์ประกอบ 4 ส่วน ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน เครื่องมือ VPSS และประเมินผล มีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 ผู้สอนเป็นผู้อ านวยการเรียนการสอนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ โดยผู้สอนจะต้อง
มีความรู้ความเข้าใจในวัตถุประสงค์ รูปแบบการเรียนการสอน องค์ประกอบ ขั้นตอน แผนก ากับการ
เรียนรู้ และข้อมูลเนื้อหาต่างๆ ในระบบ รวมถึงแนวทางในกระตุ้นการเรียนรู้ให้กับผู้เรียนทั้งใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1.1 ผู้สอนเปลี่ยนบทบาทจากผู้ให้ความรู้มาเป็นผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator)  
คอยให้ความช่วยเหลือ ชี้แนะให้ค าปรึกษา และกระตุ้นความคิดของผู้เรียน  

1.1.2 ผู้สอนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ในห้องเรียน คอยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้
และเป็นผู้แนะแนวทาง (Coach) โดยเข้าไปประเมินผลงานของผู้เรียนในระบบเพ่ือตรวจสอบความ
ถูกต้องและเสนอแนะแนวทางในการปรับปรุงแก้ไข พร้อมทั้งสอดแทรกความรู้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจในกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบได้ดีมากขึ้น 

1.1.3 ผู้สอนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้นอกห้องเรียน โดยท าการกระตุ้นการเรียนรู้
ออนไลน์อย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้ผู้เรียนให้เกิดความกระตือรือร้นและความรับผิดชอบทั้งในรูปแบบการ
ก าหนดวันน าเสนอผลงานทางออนไลน์ โดยผู้สอนจะเข้าไปตรวจสอบและท าการประเมิน พร้อมทั้งส่ง
ค าแนะน าเพ่ิมเติมผ่านการสื่อสารออนไลน์ให้ผู้เรียนน าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะถึงการเรียนการสอน
ครั้งถัดไป ซึ่งจะช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง และท าให้ความสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนมีความใกล้ชิดและเป็นกันเองมากยิ่งขึ้น  

1.1.4 ผู้สอนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้แบบเดี่ยว โดยผู้สอนจะเข้าไปในระบบเพ่ือท า
ตรวจสอบความถูกต้องและประเมินความก้าวในการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล ซึ่งจะท าให้
ผู้สอนเข้าใจวิธีคิดและกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน และสามารถแก้ปัญหาในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนแต่ละคนได้อย่างตรงจุด โดยผู้สอนอาจจะต้องให้ความรู้เพ่ิมเติมหรือปรับความเข้าใจของผู้เรียน
ให้ถูกต้องเพ่ือไม่ให้เกิดความเข้าใจที่ผิดพลาดหรือหลงทางไปไกล  

1.1.5 ผู้สอนสร้างบรรยากาศการเรียนรู้แบบกลุ่ม หลังจากการเรียนรู้แบบเดี่ยวผู้สอน
ก าหนดให้ผู้เรียนท าการเรียนรู้แบบกลุ่ม โดยก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนท ากิจกรรมแก้ปัญหาร่วมกันเป็น
ผลงานชิ้นเดียว เพ่ือฝึกให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบร่วมกันภายในกลุ่ม มีการแบ่งบันความรู้และ
ประสบการณ์ซึ่งกันและกัน ท าให้เกิดความเชื่อมั่น กล้าแสดงออก และยอมรับซึ่งกันและกัน  
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1.1.6 ผู้สอนสร้างบรรยากาศในการน าเสนองาน โดยผู้สอนจะกระตุ้นบรรยากาศให้มี
ความสนุกสนาน อภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน 

1.1.7 ผู้สอนสร้างบรรยากาศในการมอบรางวัล ผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนเห็นถึง
ศักยภาพและความสามารถในการแก้ปัญหาของตนเองเพ่ือท าให้ผู้เรียนรู้สึกภาคภูมิใจในความส าเร็จ 
นอกจานี้รางวัลที่ผู้เรียนได้รับควรมีความสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน ซึ่งจะท าให้ความรู้สึก
ตื่นเต้น พึงพอใจ และรู้สึกภูมิใจมากยิ่งขึ้น 

1.1.8 ผู้สอนประเมินผลความก้าวหน้าและความส าเร็จของผู้ เรียนโดยใช้แบบ
ประเมินผลงานและผลการสะท้อนคิด โดยน าข้อมูลไปท าการวิเคราะห์เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ของผู้เรียนว่าบรรลุตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้หรือควรมีการปรับปรุงแก้ไขการเรียนการสอน  

1.1.9 ผู้สอนมีทัศนคติเชิงบวกในการเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ โดยด าเนินกิจกรรม ให้
ความช่วยเหลือ ชี้แนะแนวทาง ให้ค าปรึกษา และกระตุ้นความคิดของผู้เรียนในเชิงบวก 

 

1.2 ผู้เรียน หมายถึง นิสิตนักศึกษาที่เรียนรู้และท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
ปัญหาและความภาคภูมิในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ซึ่งสามารถสรุปไดดั้งนี้ 

1.2.1 ผู้เรียนมีความรู้เดิมทางด้านการเกษตรหรือเคยผ่านการเรียนวิชาพ้ืนฐานทางด้าน
การเกษตรมาก่อน ท าให้สามารถน าความรู้ที่มีอยู่มาใช้ในการวิเคราะห์ ท าความเข้าใจ และแสวงหา
แนวทางแก้ปัญหา 

1.2.2 ผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์หรือเคยผ่านการเรียนรู้ออนไลน์มาก่อน 
จะช่วยท าให้การเรียนการสอนเกิดความสะดวกสบายและง่ายมากยิ่งข้ึน 

1.2.3 ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น ใฝ่รู้ สนใจศึกษาค้นคว้าเพ่ือแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง
และร่วมผู้อื่น 

1.2.4 ผู้เรียนมีความรับผิดต่อตนเอง สามารถบริหารจัดการเวลาเพ่ือด าเนินกิจกรรม
เป็นไปตามเงื่อนไข 

1.2.5 ผู้เรียนมีความสามารถในการติดต่อสื่อสาร สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน ยอมรับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลและมีความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 

1.2.6 ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาชีพเกษตรกรรม 
 

1.3 เครื่องมือ VPSS คือ ระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based 
Problem - Solving Support System: VPSS) ที่ถูกออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีการเสริมแรง
ทางบวก เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์มฟาร์มเมอร์ ประกอบด้วย โครงสร้างของระบบ เนื้อหา วิชวลไลเซชัน และสรุปผล และขั้นตอน
กิจกรรมการเรียนรู้ 4 เมนูหลัก คือ (1) ค าแนะน า (2) น าเสนอสถานการณ์ปัญหา (3) กิจกรรม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

197 

แก้ปัญหา และ (4) สรุป ซึ่งในผู้เรียนสามารถจะต้องเรียนรู้ตามล าดับขั้น หรือวนกลับไปกลับมาได้ตาม
ความต้องการ แสดงในภาพที่ 18 
 
 

 
 

ภาพที่ 18 เครื่องมือ Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS 

1.3.1 องค์ประกอบเครื่องมือ VPSS คือ 
1.3.1.1 โครงสร้างของระบบ VPSS จะถูกออกแบบตามกรอบแนวคิดในการ

แก้ปัญหา ซึ่งประกอบด้วย ปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา โดยก าหนดเงื่อนไขการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา ได้แก่ (1) เป็นสาเหตุของปัญหา เช่น 
สาเหตุ A เป็นสาเหตุของปัญหา ปัญหา A (2) แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ เช่น แนวทางแก้ปัญหา A 
แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ สาเหตุ A (3) มีความหมายเหมือนกับ เช่น สาเหตุ B มีความหมาย
เหมือนกับ สาเหตุ C และ (4) เป็นส่วนหนึ่งของ เช่น แนวทางแก้ปัญหา D เป็นส่วนหนึ่งของ แนวทาง
แก้ปัญหา E 
 

INPUT PROCESS  OUTPUT 

FEEDBACK 
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1.3.1.2 เนื้อหาในเครื่องมือ VPSS ประกอบด้วย (1) ค าแนะน าในการเรียนรู้ (2) 
สถานการณ์ปัญหา และ (3) ประโยคแนะน า มีรายละเอียดดังนี้ 

1) ค าแนะน าในการเรียนรู้ ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
อธิบายค าศัพท์ ขั้นตอนในการเรียนรู้ คู่มือการใช้งาน เงื่อนไขในการเรียนรู้ และข้อมูลเพ่ิมเติมในการ
ค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้อื่นๆ  

2) สถานการณ์ปัญหา เป็นกรณีตัวอย่างของเกษตรกรเกี่ยวกับสภาพ
ปัญหาเกิดขึ้นในปัจจุบันและสอดคล้องกับตัวบ่งชี้ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เพ่ือน ามาก าหนด
เป็นโจทย์สถานการณ์ปัญหาและฐานข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ประกอบด้วย 5 ประเด็นหลัก ดังนี้ (1) การ
บริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน (2) การเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขาย
ผลผลิตได้ (3) การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (4) การผลิตที่สอดคล้องกับ
มาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ และ (5) มีกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิด
มลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม โดยสถานการณ์จะมีการน าเสนอหลากหลายประเด็นให้ผู้เรียนได้
ฝึกการวิเคราะห์ ตั้งสมมติฐานเพ่ือหาแนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม 

3) ประโยคแนะน า (Suggestion) โดยออกแบบตามการวิเคราะห์
เนื้อหาของสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที่ใช้เป็นโจทย์ และท าการสังเคราะห์หาปัญหา สาเหตุ 
และแนวทางแก้ปัญหาตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เพ่ือน ามาก าหนดเป็นประโยคแนะน าเก็บไว้
เป็นคลังข้อมูลในฐานระบบเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเลือกน าไปใช้ 

1.3.1.3 วิชวลไลเซชัน ที่น ามาใช้ในเครื่องมือ VPSS ประกอบด้วย (1) อินโฟ
กราฟิก (Infographic)  (2) ผังความคิด (Concept Map) (3) แถบคะแนนความสามารถ (Progress 
Bar) และ (4) ตราสัญลักษณ์ความส าเร็จ (Digital Badge) รายละเอียดดังนี้ 

1) อินโฟกราฟิก (Infographic) ใช้ในการการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
โดยการแปลงเนื้อหาให้เป็นอินโฟกราฟิก (Infographic) เพ่ือการน าเสนอสถานการณ์และบอกเล่า
เรื่องราวปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น ท าให้ผู้เรียนมองเห็นภาพรวมได้ชัดเจนและเข้าใจเรื่องราวในสถานการณ์
ได้ง่ายมากขึ้น  

2) ผังความคิด (Concept Map) ใช้ในการการแสดงผลการแก้ปัญหา 
โดยจะแปลงผลของความคิดในการแก้ปัญหาให้เป็นผังความคิด (Concept Map) 

3) แถบคะแนนความสามารถ (Progress Bar) ใช้ในการแสดงคะแนน
ความสามารถที่ผู้เรียนระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

4) ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badge) รูปดาว ใช้ในการ
แปลงผลความส าเร็จในกระบวนการแก้ปัญหาตามเงื่อนไข ได้แก่ เป็นสาเหตุของปัญหา และแก้ไข
ปัญหาให้กับสาเหตุ 
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1.3.1.4 สรุปผล  ในเครื่องมือ VPSS จะแบ่งรูปแบบการสรุปผลออกเป็น 2 ส่วน 
คือ (1) การสรุปความสามารถจากผลงานการแก้ปัญหา เพ่ือใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาในการ
ระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง และ (2) การสรุป
ความรู้สึกจากการสะท้อนคิด (Reflective thinking) ที่ผู้เรียนได้แสดงความรู้สึกของตนเองที่มีต่อ
ผลงานการแก้ปัญหาไว้ในระบบ 

 

1.3.2 ขั้นตอนเครื่องมือ VPSS ประกอบด้วย 4 เมนูหลัก คือ  
3.2.1.1 ค าแนะน า เมื่อผู้ เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ ระบบจะเข้าสู่ เมนู

ค าแนะน า (Instruction) เพ่ือผู้เรียนจะต้องศึกษาท าความเข้าใจค าแนะน า ซึ่งประกอบด้วย
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม อธิบายค าศัพท์ ขั้นตอนการใช้งาน เงื่อนไขรางวัล และข้อมูลเพ่ิมเติม ก่อน
ด าเนินกิจกรรม 

3.2.1.2 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา เมื่อผู้ เรียนศึกษาและท าความเข้าใน
ค าแนะน าต่างๆ แล้ว ระบบเข้าสู่เมนูน าเสนอสถานการณ์ปัญหา (Problem) โดยให้ผู้เรียนอ่านท า
ความเข้าใจและวิเคราะห์หาปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา 

3.2.1.3 กิจกรรมแก้ปัญหา (Activity)  เมื่อท าความเข้า ใจและวิ เคราะห์
สถานการณ์ปัญหาเรียบร้อยแล้ว ระบบจะน าผู้เรียนเข้าสู่กิจกรรมแก้ปัญหา  ซึ่งประกอบด้วย (1) 
ระบบปัญหา (2) เชื่อมโยงความสัมพันธ์ (3) ระบบสาเหตุ (4) เชื่อมโยงความสัมพันธ์ (5) ระบบปัญหา 
(6) เชื่อมโยงความสัมพันธ์ โดยเรียนสามารถวนกลับมาท าซ้ าได้ตามขั้นตอนตลอดเวลา นอกจากนี้ใน
ระหว่างการท ากิจกรรมแก้ปัญหา หากผู้เรียนต้องการกลับไปเมนูค าแนะน าหรือเมนูน าเสนอ
สถานการณ์ปัญหาก็สามารถท าได้ 

3.2.1.4 สรุป เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนต้องการดูสรุปผลงานของตนเอง แต่ก่อนจะ
เข้าไประบบจะก าหนดให้ผู้เรียนสะท้อนคิดความรู้สึกเก็บไว้เป็นบันทึกส่วนตัว (Memo) ของผู้เรียน 
เมื่อผู้เรียนพิมพ์ความรู้สึกเรียบร้อยแล้ว ระบบจะเข้าสู่หน้าสรุปผลงานให้ผู้เรียนได้ตรวจสอบผลงาน 

 

1.4 ประเมินผล หมายถึง การวัดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนรู้ด้วยระบบการ
เรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  โดยจะท าการวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง แบ่งเป็น 2 ระยะ คือ (1) ระหว่างการเรียนรู้เพ่ือประเมิน
ความก้าวหน้าจากผลงานและการสะท้อนคิด และ (2) หลังการเรียนรู้เพ่ือประเมินภาพรวมของการ
เรียนรู้จากการแบบประเมินผลงาน รางวัลที่ได้รับ และการสะท้อนคิด โดยการน าข้อมูลไปวิเคราะห์
และเพ่ือใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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2. ขั้นตอนระบบ 
ระบบการเรียนรู้ แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้า ง

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นเตรียมพร้อม (2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และ 
(3) ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ โดยก าหนดให้ผู้เรียนเรียนรู้ทั้งในแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ในห้องเรียน (Face 
to Face) และนอกห้องเรียน (Online) เป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended 
Learning) สัดส่วน 70:30 ที่บูรณาการระหว่างการเรียนออนไลน์  (Online learning) 70% และเรียน
แบบปกติ 30% เข้าด้วยกัน (ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ, 2556) ดังภาพที่ 19 
 

 ขั้นตอนการเรียนรู ้  หัวข้อ  รายละเอียด    

1 ขั้นเตรียมพรอ้ม 
 

 ปฐมนเิทศ   1. ชี้แจงวตัถุประสงค์การเรียนรู้  
2. แนะน าระบบการเรียนรู้   
3. ชี้แจงเงื่อนไขในการเรียนรู ้
4. อธิบายขั้นตอนการเรียนรู้  
5. สาธิตวิธกีารใช้งานเครื่องมือ VPSS  

  

        

2 ขั้นกจิกรรมการ
เรียนรูผ้่านเครื่องมือ 
VPSS  
(แบบเดี่ยวและกลุม่) 
 

 1. ค าแนะน า  1. วัตถุประสงค์ของกิจกรรม 
2. ขั้นตอนในการใช้งาน  
3. อธิบายค าศัพท์  
4. เงื่อนไขรางวลั  
5. ข้อมูลเพิ่มเติม 

  

  2. น าเสนอ
สถานการณ์
ปัญหา 

 สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร 
ตามตัวบ่งชี้ 5 ด้านของคุณลกัษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์  

  3. กิจกรรม
แก้ปัญหา  

 1. ระบุปัญหา 
2. เชื่อมโยงความสมัพันธ ์ 
3. ระบุสาเหตุ  
4. เชื่อมโยงความสมัพันธ ์
5. ระบุแนวทางแก้ปัญหา 
6. เชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

  4. สรุป  1. สะท้อนคิด 
2. ผลงาน 

        

3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้
(แบบเดี่ยวและกลุม่) 

 น าเสนอผลงาน  น าเสนอผลงานการแก้ปัญหา   

  ให้รางวัล  ให้รางวัลตามเงื่อนไข   

 

ภาพที่ 19 ขั้นตอนระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

Login
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2.1 ขั้นเตรียมพร้อม เป็นขั้นเริ่มต้นที่ผู้สอนท าการปฐมนิเทศโดยชี้แจงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู้ แนะน าระบบการเรียนรู้  ชี้แจงเงื่อนไขในการเรียนรู้ อธิบายขั้นตอนการเรียนรู้ พร้อมทั้งสาธิต
วิธีการใช้งานเครื่องมือ VPSS เบื้องต้น ดังภาพที่ 20 

INPUT  PROCESS  OUTPUT 

เครื่องมือ  ผู้สอน ผู้เรียน  ผล 
1. ข้อมูลการปฐมนิเทศ 
2. เครือ่งมือ VPSS 

 - ชี้แจงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู ้
- ผู้แนะน าระบบการเรียนรู้  
 
- ชี้แจงเงื่อนไขในการเรียนรู ้
- อธิบายขั้นตอนการเรียนรู ้
- สาธิตวธิีการใช้งานเบ้ืองตน้ 

- ท าเข้าใจวัตถุประสงคก์าร
เรียนรู ้
- ท าความเข้าใจระบบการ
เรียนรู ้ 
- รับรูเ้งื่อนไขในการเรียนรู้ 
- เรียนรู้ขัน้ตอนการเรียนรู ้
- ท าความเข้าใจวิธกีารใช้งาน 
และทดลองปฏิบัต ิ

 ผลการรับรู้และความ
เข้าใจที่ตรงกัน 

      
  FEEDBACK    

ภาพที่ 20 ขั้นเตรียมพร้อม 
 

2.2 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS (Visualization-based Problem - 
Solving Support System) เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เป็นขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ที่ประกอบด้วย 4 โมดูลหลัก คือ
(1) การเรียนออนไลน์แบบเดี่ยวในห้องเรียน (2) การเรียนออนไลน์แบบเดี่ยวนอกห้องเรียน (3) การ
เรียนออนไลน์แบบกลุ่มในห้องเรียน และ (4) การเรียนออนไลน์แบบกลุ่มนอกห้องเรียน ดังนี้ 

1) ผู้สอนจะก าหนดให้ผู้เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ (Login) เดี่ยว เพ่ือเข้าสู่โมดูล 1 
(การเรียนออนไลน์แบบเดี่ยวในห้องเรียน) และด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้แบบเดี่ยว 

2) หลังจากนั้นจะเข้าสู่โมดูลที่ 2 (การเรียนออนไลน์แบบเดี่ยวนอกห้องเรียน) 
3) เมื่อเสร็จจากโมดูลที่ 2 จะเข้าสู่ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียน

น าเสนอผลงานและรับรางวัลตามเงื่อนไข (ซึ่งจะแสดงรายละเอียดในหัวข้อ 2.3)  
4) เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการในขั้นตอนที่ 3 ก็จะกลับมาเข้าสู่กิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน

เครื่องมือ VPSS อีกครั้งโดยผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ (Login) แบบกลุ่ม 
5) ด าเนินกิจกรรมในโมดูล 3 (การเรียนออนไลน์แบบกลุ่มในห้องเรียน)  
6) เมื่อท ากิจกรรมในโมดูล 3 เสร็จแล้ว จึงเข้าสู่โมดูล 4 (การเรียนออนไลน์แบบ

กลุ่มนอกห้องเรียน)  

Login
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ในแต่ละโมดูลจะประกอบขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ 4 เมนูหลัก คือ (1) ค าแนะน า 
(2) น าเสนอสถานการณ์ปัญหา (3) กิจกรรมแก้ปัญหา และ (4) สรุป โดยผู้สอนจะต้องด าเนินกิจกรรม
ให้ครบทั้ง 4 โมดูลจึงจะท าให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ตามวัตถุประสงค์ ดังภาพที่ 21 

INPUT  PROCESS  OUTPUT 

เครื่องมือ  ผู้สอน ผู้เรียน  ผล 
1. เครือ่งมือ VPSS 

- Infographic 
- Concept Map 
- Progress Bar 
- Digital Badge 

 

 1. ค าแนะน า 
- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 

 
- ท าความเข้าใจค าแนะน าใน
การเรียนรู ้ประกอบดว้ย
วัตถุประสงคข์องกิจกรรม 
อธิบายค าศัพท์ ขัน้ตอนการ
ใช้งาน เงือ่นไขรางวัล และ
ข้อมูลเพิ่มเติม 

  
ผลการรับรู้และเกิด
ความเข้าใจที่ตรงกนั 

  2. น าเสนอสถานการณ์
ปัญหา 
- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 

 
- ท าความเข้าใจและ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา 

  
ผลการวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา 

  3. กิจกรรมแก้ปัญหา 
3.1 ระบุปัญหา  

- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 
3.2 เชื่อมโยงความสัมพนัธ ์ 

- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 
3.3 ระบุสาเหต ุ 

- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 
3.4 เชื่อมโยงความสัมพนัธ ์ 

- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 
3.5 ระบุแนวทางแก้ปัญหา  

- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 
3.6 เชื่อมโยงความสัมพนัธ ์ 

- ชี้แนะให้ค าปรึกษาเพิ่มเตมิ 

 
- ระบุปัญหา 
 
- เชื่อมโยงความสมัพันธ ์
 
- ระบุสาเหตขุองปัญหา 
 
- เชื่อมโยงความสมัพันธ ์
 
- ระบุแนวทางแก้ปัญหา 
 
- เชื่อมโยงความสมัพันธ ์

  
 
 
ผลการแก้ไขปัญหาอย่าง
เป็นระบบ 

  4. สรุป 
4.1 สะท้อนคิด  

- รวบรวมการสะทอ้นคิด
ของผู้เรียน 

4.2 ผลงาน  
- ประเมินผลงานของผู้เรียน 
- ให้ค าแนะน าเพิม่เติม 

 
 
- บันทกึความคดิเห็นของตน 
 
 
- รับรู้ผลงาน 
- ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

  
 
ผลสะทอ้นความรู้สกึ 
 
 
ผลของความสามารถ 

      
  ผลการวิเคราะห์ผลงาน   

  FEEDBACK 

  

ภาพที่ 21 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS 

Login
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ในขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  ผู้สอนจะก าหนดให้ผู้เรียนลงทะเบียน
เข้าสู่ระบบ (Login) และด าเนินกิจกรรมแก้ปัญหา 4 เมนูหลัก ดังนี้ 

1) ค าแนะน า จะประกอบด้วย วัตถุประสงค์ของกิจกรรม ขั้นตอนในการเรียนรู้ 
อธิบายค าศัพท์ เงื่อนไขในการเรียนรู้ และข้อมูลเพ่ิมเติมในการค้นคว้าจากแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนท าความเข้าใจข้อมูลในเบื้องต้นก่อนการเรียนรู้ โดยผู้สอนจะคอยให้ความช่วยเหลือหรือให้
ค าปรึกษาเพ่ิมเติม 

2) น าเสนอสถานการณ์ปัญหา ซึ่งเป็นเรื่องราวสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรทั้ง 
5 ด้าน คือ  (1) การบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน (2) การเชื่อมโยงการผลิตและ
การตลาดเพื่อให้ขายผลผลิตได้ (3) การผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือ
มาตรฐานอ่ืนๆ (4) การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (5) กระบวนการผลิตที่ไม่
ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม โดยผู้เรียนจะต้องอ่านและท าความเข้าใจเรื่องราวเพ่ือ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหา โดยผู้สอนจะคอยชี้แนะและให้ค าปรึกษาเพ่ิมเติม 

3) กิจกรรมแก้ปัญหา ผู้เรียนเริ่มท ากิจกรรม ดังนี้  
- ผู้เรียนระบุปัญหา โดยเลือกจากคลังข้อมูลประโยคแนะน า เมื่อเลือกปัญหา

แล้วปัญหานั้นจะปรากฏใน Concept Map และผู้เรียนจะได้คะแนนการระบุปัญหา โดยจะปรากฏใน
รูปแบบของ Progress Bar และ Digital Badge   

- ผู้เรียนเชื่อมโยงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไข เส้นความสัมพันธ์จะปรากฏใน 
Concept Map และผู้เรียนจะได้คะแนนการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ โดยจะปรากฏในรูปแบบของ 
Progress Bar และ Digital Badge  

- ผู้เรียนระบุสาเหตุ โดยเลือกจากคลังข้อมูลประโยคแนะน า เมื่อเลือกปัญหา
แล้วปัญหานั้นจะปรากฏใน Concept Map และผู้เรียนจะได้คะแนนการระบุสาเหตุ โดยจะปรากฏใน
รูปแบบของ Progress Bar และ Digital Badge   

- เชื่อมโยงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไข เส้นความสัมพันธ์จะปรากฏใน Concept 
Map และผู้เรียนจะได้คะแนนการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ โดยจะปรากฏในรูปแบบของ Progress Bar 
และ Digital Badge  

- ผู้เรียนระบุแนวทางแก้ปัญหา โดยเลือกจากคลังข้อมูลประโยคแนะน า เมื่อ
เลือกปัญหาแล้วปัญหานั้นจะปรากฏใน Concept Map และผู้เรียนจะได้คะแนนการระบุแนวทาง
แก้ปัญหา โดยจะปรากฏในรูปแบบของ Progress Bar และ Digital Badge  
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- เชื่อมโยงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไข เส้นความสัมพันธ์จะปรากฏใน Concept 
Map และผู้เรียนจะได้คะแนนการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ โดยจะปรากฏในรูปแบบของ Progress Bar 
และ Digital Badge   

- ผู้เรียนสามารถวนกลับมาท ากิจกรรมการแก้ปัญหาทั้ ง 6 ขั้นตอนได้
ตลอดเวลา โดยในระหว่างนี้ผู้สอนก็จะเข้าไปในระบบเพ่ือความถูกต้องและความก้าวหน้าใน
กระบวนการแก้ปัญหาของผู้เรียน พร้อมทั้งให้ค าชี้แนะ ค าแนะน า และให้ข้อมูลเพ่ิมเติม ซึ่งสามารถ
สรุปขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS ดังภาพที่ 22 

 

ภาพที่ 22 สรุปขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS 
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4) สรุป หลังที่ผู้เรียนท ากิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ระบบจะก าหนดให้ผู้เรียน

สะท้อนคิดโดยการพิมพ์ความรู้สึกลงในระบบ หลังจากผู้เรียนสะท้อนคิดเรียบร้อยแล้วระบบจะแสดง
ผลสรุปการแก้ปัญหาของผู้เรียน ผู้ เรียนสามารถตรวจสอบผลและท าการกลับไปแก้ไขกิจกรรมการ
เรียนรู้ได้อีกไม่จ ากัด ในขั้นนี้ระบบจะรวบรวมพฤติกรรมการเรียนรู้ ผลรวมของคะแนน ดาว รางวัล 
และการสะท้อนคิดไว้ในเมนูความส าเร็จ (Achievement) ซึ่งในขณะเดียวกันผู้สอนก็จะด าเนินการ
ประเมินผลงานและตรวจสอบความถูกต้องเพ่ือให้ความรู้และค าแนะน าเพ่ิมเติม พร้อมรวบรวมผลการ
สะท้อนคิดเพ่ือน าไปใช้วิเคราะห์ต่อไป (แสดงคู่มือการใช้งานเครื่องมือ VPSS ภาคผนวก ข หน้า 324) 

 

2.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนสุดท้าย ซึ่งประกอบด้วย (1) น าเสนอผลงาน และ 
(2) ให้รางวัล ดังภาพที่ 23 

INPUT  PROCESS  OUTPUT 

เครื่องมือ  ผู้สอน ผู้เรียน  ผล 
1. เครือ่งมือ VPSS 

 
 - ประเมินผลงาน 

- อภิปรายแสดงความ
คิดเห็นรว่มกับผู้เรียน 

- น าเสนอผลงาน 
- แลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

 ความส าเร็จ 

2. รางวัล  - ผู้สอนมอบรางวัล  
- กระตุ้นผูเ้รียนให้รู้สึก
ภาคภูมิใจในตนเอง 

- ผู้เรียนรับรางวัล 
- รู้สกึภาคภูมิใจใน
ความส าเร็จ 

 ความภาคภูมิใจ 

      
  FEEDBACK  

ภาพที่ 23 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
 

ในขั้นสรุปผลการเรียนรู้ ผู้เรียนจะน าเสนอผลงานโดยผู้สอนร่วมอภิปรายและแสดง
ความคิดเห็นร่วมกับผู้เรียน เพ่ือสรุปการเรียนรู้และมอบรางวัลตามที่ผู้เรียนได้รับพร้อมทั้งกระตุ้นให้
ผู้เรียนเห็นถึงศักยภาพและความสามารถในการแก้ปัญหาของตนเอง เพ่ือท าให้ผู้เรียนรู้สึกภาคภูมิใจ
ในความส าเร็จ 

ขั้นตอนระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนหลัก คือ (1) ขั้นเตรียมพร้อม (2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS 
ซึ่งประกอบด้วยโมดูลการเรียนรู้ย่อย 4 โมดูล ได้แก่ การเรียนออนไลน์แบบเดี่ยวในห้องเรียน การเรียน
ออนไลน์แบบเดี่ยวนอกห้องเรียน การเรียนออนไลน์แบบกลุ่มในห้องเรียน และการเรียนออนไลน์แบบ
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กลุ่มนอกห้องเรียน ซึ่งในแต่ละโมดูลจะประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 4 เมนูหลัก ได้แก่ ค าแนะน า  
น าเสนอสถานการณ์ปัญหา กิจกรรมแก้ปัญหา และสรุป และ (3) ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ จึงสามารถ
สรุปขั้นตอนโดยมีรายละเอียด ดังภาพที่ 24 

 

ภาพที่ 24 สรุปขั้นตอนระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท

ฟาร์มเมอร์ 
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ตอนที่ 3 การออกแบบระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 

1. หลักการออกแบบระบบการเรียนรู้ 
การออกแบบระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ สามารถอธิบายตามหลักการของ ADDIE ได้ดังนี้ 

1.1 การวิเคราะห์ (Analysis) โดยการท าความเข้าใจปัญหาการเรียนการสอน เป้าหมายของ
การเรียนรู้ และวัตถุประสงค์ที่จะสร้างขึ้น ตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้และความรู้พ้ืนฐานและ
ทักษะของผู้เรียนที่จ าเป็น เพ่ือท าการวิเคราะห์ปัจจัยที่เกี่ยวข้องและน ามาเป็นข้อมูลในการออกแบบ
ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  ได้แก่ 1) ผู้เรียนและ
ความต้องการในการเรียนรู้ 2) สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที่เหมาะสม 3) แนวคิดและหลักการ
ในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ และ 4) บุคลากรและทรัพยากรต่างๆ ที่เก่ียวข้อง ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.1.1 ผู้เรียนและความต้องการในการเรียนรู้  ผู้เรียนจะต้องมีความรู้เดิมทางด้าน
การเกษตรหรือเคยผ่านการเรียนวิชาพ้ืนฐานทางด้านการเกษตร มีทักษะพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์
หรือเคยผ่านการเรียนรู้ออนไลน์มาก่อน เป็นบุคคลที่ความสนใจใฝ่รู้ กระตือรือร้น และพร้อมจะเรียนรู้
สิ่งใหม่ๆ เพ่ือพัฒนาความสามรถในการแก้ปัญหาและส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง  ดังนั้นจึงต้อง
ท าการศึกษากลุ่มเป้าหมายโดยการสอบถามอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับรูปแบบและพฤติกรรมการเรียนรู้
ของผู้เรียน พร้อมทั้งสอบถามต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือจะออกแบบระบบการเรียนรู้ให้มี
ความเหมาะสม 

1.1.2 สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรที่เหมาะสม โดยการคัดเลือกกรณีตัวอย่าง
เกี่ยวกับสภาพปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหาของเกษตรกรจากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ความ
คิดเห็นของอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร โดยน ามาสถานการณ์มาวิเคราะห์และสังเคราะห์
ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นในปัจจุบัน มีความทันสมัย และสอดคล้องกับตัวบ่งชี้ตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ประกอบด้วย 5 ประเด็นหลัก ดังนี้ 1) การบริหารจัดการปัจจัยการ
ผลิต แรงงาน และทุน 2) การเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้ 3) การจัดการของ
เหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ 4) การผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ 
หรือมาตรฐานอ่ืนๆ และ 5) มีกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม โดย
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สถานการณ์จะมีการน าเสนอหลากหลายประเด็นให้ผู้เรียนได้ฝึกการวิเคราะห์ ตั้งสมมติฐานเพ่ือหา
แนวทางแก้ปัญหาที่เหมาะสม 

1.1.3 แนวคิดและหลักการในการพัฒนาระบบการเรียนรู้ จะต้องมีความเหมาะสมและ
สอดคล้องกับโครงสร้างระบบการเรียนรู้  ทั้งในส่วนของปัจจัยน าเข้า (Input) จะใช้แนวคิดการ
เสริมแรงทางบวก เทคนิควิชวลไลเซชัน กระบวนการแก้ปัญหา แนวทางความภาคภูมิใจในตนเอง 
แนวทางคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  การเรียนรู้แบบเดี่ยว การเรียนรู้แบบกลุ่ม การวัดและ
ประเมินผล ส่วนของกระบวนการ (Process) จะวิเคราะห์แนวคิดและหลักการตีความออกมาเป็น
ขั้นตอนและเครื่องมือที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น 1) การใช้แนวคิดการเสริมแรงทางบวกใน
รูปแบบเบี้ยอรรถกรน าเสนอตามเทคนิควิชวลไลเซชันในรูปแบบคะแนน และดาว โดยใช้เครื่องมือ 
Progress Bar และ Digital Badge 2) กระบวนการแก้ปัญหาซึ่งเป็นกระบวนระบุปัญหา สาเหตุ 
แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกันตามแนวทางคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
น าเสนอตามเทคนิควิชวลไลเซชันในรูปแบบ Concept Map 3) การเรียนรู้แบบเดี่ยวเพ่ือใช้ประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหารายบุคคล 4) การเรียนรู้แบบกลุ่ม เป็นการแบ่งบันความรู้และ
ประสบการณ์ ท าให้เกิดความเชื่อมั่น กล้าแสดงออก มีความรับผิดชอบ และยอมรับซึ่งกันและกัน 5) 
การวัดและประเมินผล ใช้การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เพ่ือวัดทักษะ
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการสรุปความสามารถในการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา 
และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกันตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ และการประเมิน
ความรู้สึกจากการสะท้อนคิด (Reflective thinking) ซึ่งผู้เรียนได้แสดงความรู้สึกของตนเองที่มีต่อ
ผลงานการแก้ปัญหา และสุดท้ายคือ ปัจจัยน าออก (Output) ซึ่งหมายถึงความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ของผู้เรียน 

1.1.4 บุคลากรและทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 1) บุคลกร ได้แก่ ผู้สอนจะต้อง
ผู้อ านวยการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความสามารถในเตรียมความพร้อมผู้เรียน สร้างบรรยากาศ 
กระตุ้นการเรียนรู้ และประเมินผลผู้เรียนได้ 2) ทรัพยากรต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ คอมพิวเตอร์ 
อินเตอร์เน็ต ต้องมีความพร้อมส าหรับการใช้งานทั้งรายบุคคลและแบบกลุ่ม ห้องเรียน  ห้อง
คอมพิวเตอร์ จะต้องเอ้ืออ านวยต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  และรางวัล จะต้องดึงดูดใจให้ผู้เรียน
เกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 

 

1.2 การออกแบบ (Design) คือ วางแผนและออกแบบการเรียนการสอน ได้แก่ 1) เครื่องมือ
ในการเรียนรู้ 2) เครื่องมือวัดและประเมินผล ซึ่งต้องท าอย่างเป็นระบบ ดังนี้ 

1.2.1 การออกแบบเครื่องมือในการเรียนรู้ คือ ระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา 
(Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS) โดยแบ่งการออกเป็น 4 
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ส่วน คือ 1) การก าหนดโครงสร้างระบบ  2) การออกแบบเนื้อหา และ 3) การออกแบบเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน 4) การออกแบบการสรุปผล มีรายละเอียดดังนี้ 

1.2.1.1 การก าหนดโครงสร้างระบบ โดยการก าหนดกรอบแนวคิดการแก้ปัญหา
ในเครื่องมือ VPSS ซึ่งประกอบด้วย ปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา และก าหนดเงื่อนไขการ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา ได้แก่  (1) เป็นสาเหตุของปัญหา 
(2) แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ (3) มีความหมายเหมือนกับ และ (4) เป็นส่วนหนึ่งของ ดังภาพที่ 25 
 

  

ภาพที่ 25 โครงสร้างระบบและเงื่อนไข 
 

1.2.1.2 การออกแบบเนื้อหา ได้แก่ (1) ค าแนะน าในการเรียนรู้ ซึ่งประกอบด้วย 
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม ขั้นตอนในการเรียนรู้ อธิบายค าศัพท์ เงื่อนไขในการเรียนรู้ และข้อมูล
เพ่ิมเติม (2) สถานการณ์ปัญหา ซึ่งมีจะต้องออกแบบให้เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นใน
ปัจจุบันและสอดคล้องกับตัวบ่งชี้ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลัก คือ การบริหาร
จัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน  การเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพ่ือให้ขายผลผลิตได้  
การจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ  การผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP 
เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอ่ืนๆ และมีกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลาย
สิ่งแวดล้อม และ (3) ประโยคแนะน า (Suggestion) จะต้องรวบรวมข้อมูลปัญหา สาเหตุ และ
แนวทางแก้ปัญหาตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ให้ครอบคลุมสถานการณ์ทั้งหมดเก็บเป็น
คลังข้อมูลในฐานระบบเพ่ือให้ผู้เรียนเลือกน ามาใช้งานในกิจกรรมแก้ปัญหา ดังภาพที่ 26 

 
 

  
 

 

ภาพที่ 26 เนื้อหาในระบบ 
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2.1.13 การออกแบบเทคนิควิชวลไลเซชัน ประกอบด้วย 3 ส่วน คือ (1) การ
น าเสนอสถานการณ์ปัญหา โดยใช้อินโฟกราฟิก (Infographic)  (2) การแสดงผลการแก้ปัญหา โดยใช้
ผังความคิด (Concept Map)  และ (3) การแสดงการเสริมแรงทางบวก โดยการให้คะแนนในรูปแบบ 
Progress Bar และการให้ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital badge) ดังภาพที่ 27 

 

   
 

ภาพที่ 27 เทคนิควิชวลไลเซชัน 
 

2.1.1.4 การออกแบบการสรุปผล  แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 1) สรุปผลจากการ
สะท้อนคิด (Reflective thinking) และ 2) สรุปผลงานการแก้ปัญหา จากการระบุปัญหา สาเหตุ 
แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน ดังภาพที่ 28 

 

  
 

ภาพที่ 28 การสรุปผล 
 

1.2.1.3 การออกแบบเครื่องมือวัดและประเมินผล เป็นการออกแบบแบบวัด
ต่างๆ ได้แก่ 1) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียน 2) แบบทดสอบ
ความภาคภูมิใจในตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน และ 3) แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ 

 

1.3 การพัฒนา (Develop) คือ ด าเนินการสร้างส่วนต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นของการ
ออกแบบ และท าการทดสอบเพ่ือหาข้อผิดพลาด โดยน าไปทดลองผู้เรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับ
กลุ่มตัวอย่าง 3 ครั้ง ได้แก่ ครั้งที่ 1 ทดลองรายบุคคล 3 คน ครั้งที่ 2 ทดลองกลุ่มเล็ก 5 คน และครั้ง
ที่ 3 ทดลองภาคสนาม 15 คน เพ่ือน าผลไปปรับปรุงแก้ไข  
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1.3.1 การน าไปใช้ (Implement) คือ น าระบบไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างตามแผนการ
ก ากับการเรียนรู้ให้เกิดมีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผล เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  

1.3.2 การประเมินและการปรับปรุง (Evaluation and Improvement) การประเมิน
และการปรับปรุง (Evaluation and Improvement) คือ การประเมินผลประกอบด้วย 2 ส่วน ได้แก่ 
1) การประเมินความก้าวหน้า (Formative) ได้แก่ การประเมินความสามารถจากผลงาน และ
ประเมินความรู้สึกจากการสะท้อนคิด และ 2) การประเมินผลในภาพรวม (Summative) ได้แก่ การ
ประเมินความสามารถจากผลงาน คะแนน ดาว รางวัลที่ได้รับ ประเมินความรู้สึกจากการสะท้อนคิด 
และพฤติกรรมการเรียนรู้ในการใช้งาน 

 
 

2. แผนก ากับการเรียนการสอน 
แผนก ากับการเรียนรู้จะเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย จ านวนครั้ง

และจ านวนชั่วโมง ขั้นตอนการเรียนรู้ บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือ การสื่อสาร และ
สถานที่ ดังรายละเอียดในตารางที่ 48 

ตารางท่ี 48 แผนก ากับการเรียนการสอน 

ครั้งที่ 
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือ 

การ
สื่อสาร 

สถานที่ 

1 
(2 

ชม.) 
 

1. ปฐมนเิทศให้
ข้อมูลเบ้ืองตน้ 

1. ผู้สอนชีแ้จงวัตถุประสงค์การ
เรียนรู ้
2. ผู้สอนแนะน าระบบการ
เรียนรู ้ 
3. ผู้สอนชีแ้จงเงื่อนไขในการ
เรียนรู ้
4. ผู้สอนอธิบายขั้นตอนการ
เรียนรู ้
5. ผู้สอนสาธิตวิธกีารใช้งาน
เบ้ืองต้น 

1. ผู้เรียนท าเข้าใจวัตถุประสงค์
การเรียนรู ้
2. ผู้เรียนท าความเข้าใจระบบ
การเรียนรู้  
3. ผู้เรียนรับรู้เงือ่นไขในการ
เรียนรู ้
4. ผู้เรียนเรียนรู้ขัน้ตอนการ
เรียนรู ้
5. ผู้เรียนท าความเข้าใจ
วิธีการใช้งาน 

VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 

2. สร้างกลุม่ส าหรับ
ติดต่อผู้เรียน 

ผู้สอนชอ่งทางการติดตอ่กับ
กลุ่มผู้เรียน  

ผู้เรียนเข้ารว่มกลุ่ม Social Media 

2 
(2 

ชม.) 
 
 

1. ลงทะเบียนเข้าสู่
ระบบแบบเดี่ยว 

ผู้สอนด าเนนิการให้ผู้เรียนเข้าสู่
ในระบบ 

ผู้เรียนเข้าสู่ในระบบ VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 2. ค าแนะน าในการ

เรียนรู ้
ผู้สอนชีแ้นะให้ค าปรึกษา
เพิ่มเตมิ 

ผู้เรียนศกึษาและท าความ
เข้าใจค าแนะน าในการเรียนรู ้

VPSS 

3. น าเสนอ
สถานการณ์ปัญหา 

ผู้สอนชีแ้นะให้ค าปรึกษา
เพิ่มเตมิ 

ผู้เรียนท าเข้าใจและวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหา 

VPSS 
 

4. กิจกรรมการ
แก้ปัญหาแบบเดี่ยว 

ผู้สอนชีแ้นะให้ค าปรึกษา
เพิ่มเตมิ 

ผู้เรียนระบุปัญหา สาเหต ุ
แนวทางแก้ปัญหา และ

VPSS  
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ครั้งที่ 
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือ 

การ
สื่อสาร 

สถานที่ 

(ครั้งที่ 1) เชื่อมโยงความสัมพนัธ ์  

5. สะทอ้นคิด ผู้สอนวเิคราะห์ผลการสะท้อน
คิด 

ผู้เรียนบันทกึความคิดเห็นของ
ตนเอง 

VPSS 

6. สรุปผลงาน ผู้สอนวเิคราะห์ผลงาน ผู้เรียนสรุปผลงานของตนเอง VPSS 
 

7. น าเสนอผลงานแบบ
เดี่ยว (ครั้งที ่1) 

ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานแบบเดี่ยว 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานแบบ
เดี่ยว 

VPSS Online นอก
ห้อง 
เรียน 8. ประเมนิผลงาน

และความถูกต้อง 
(ครั้งที่ 1) 

ผู้สอนประเมนิผลงานและ
ตรวจสอบความถูกตอ้ง พร้อม
ชี้แนะให้ค าแนะน า 

ผู้เรียนปรับปรุงแก้ไข VPSS + แบบ
ประเมนิ 
ผลงาน 

3 
(6 

ชม.) 
 

1. กิจกรรมการ
แก้ปัญหาแบบเดี่ยว 
(ครั้งที่ 2) 

ผู้สอนก าหนดให้ผูท้ ากจิกรรม
แก้ปัญหาให้สมบูรณ์เพือ่เตรียม
น าเสนอในครั้งถัดไป 

ผู้เรียนแก้ไขผลงานและท า
กิจกรรมแก้ปัญหาเพิม่เตมิ 

VPSS  
 
 

Online นอก
ห้อง 
เรียน 

2. สะทอ้นคิด ผู้สอนวเิคราะห์ผลการสะท้อน
คิด 

ผู้เรียนบันทกึความคิดเห็นของ
ตนเอง 

VPSS 

3. สรุปผลงาน ผู้สอนวเิคราะห์ผลงาน ผู้เรียนสรุปผลงานของตนเอง VPSS 

4 
(2 

ชม.) 

1. น าเสนอผลงานแบบ
เดี่ยว (ครั้งที ่2) 

ผู้สอนให้ผู้เรียนน าเสนอและ
อภิปรายผลงาน 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานของ
ตนเอง 

VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 2. ประเมนิผลงาน

และความถูกต้อง 
(ครั้งที่ 2) 

ผู้สอนประเมนิผลงานและ
ตรวจสอบความถูกตอ้ง  

ผู้เรียนรับรู้ผลการประเมนิ VPSS + แบบ
ประเมนิ 
ผลงาน 

3. ให้รางวัล ผู้สอนมอบรางวัลให้แต่คนตาม
รางวัลที่ได้รับจากผลงานเดี่ยว 

ผู้เรียนแต่ละคนรับรางวัลตาม
เงื่อนไข 

รางวัล 

5 
(2 

ชม.) 

1. ลงทะเบียนเข้าสู่
ระบบแบบกลุ่ม 

ผู้สอนด าเนนิการให้ผู้เรียนเข้าสู่
ในระบบ 

ผู้เรียนเข้าสู่ในระบบ VPSS Face 
to 
face 

ใน
ห้อง 
เรียน 2. กิจกรรมการ

แก้ปัญหาแบบกลุ่ม 
(ครั้งที่ 1) 

ผู้สอนให้ผู้เรียนทกุคนร่วมท า
กิจกรรมการแก้ปัญหาโดยใช้ 
User เดียวกัน 

ผู้เรียนทุกคนรว่มท ากิจกรรม
การแก้ปัญหา 

VPSS 

3. สะทอ้นคิด ผู้สอนวเิคราะห์ผล ผู้เรียนบันทกึความคิดเห็น VPSS 

4. สรุปผลงาน ผู้สอนวเิคราะห์ผล ผู้เรียนสรุปผลงาน VPSS 

5. น าเสนอผลงานแบบ
กลุ่ม (ครั้งที่ 1) 

ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานแบบกลุม่ 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานแบบกลุม่ VPSS Online นอก
ห้อง 
เรียน 6. ประเมนิผลงาน

และความถูกต้อง 
(ครั้งที่ 1) 

ผู้สอนประเมนิผลงานและ
ตรวจสอบความถูกตอ้งพรอ้ม
ท าการอภิปราย 

ผู้เรียนรับรู้ผลการประเมนิ
อภิปรายและแสดงความ
คิดเห็น 

VPSS + แบบ
ประเมนิผลงาน 

6 
(6 

ชม.) 

1. กิจกรรมการ
แก้ปัญหาแบบกลุ่ม 
(ครั้งที่ 2) 

ผู้สอนให้ผู้เรียนทกุคนร่วมท า
กิจกรรมการแก้ปัญหาโดยใช้ 
User เดียวกัน 

ผู้เรียนทุกคนรว่มท ากิจกรรม
การแก้ปัญหา 

VPSS Online นอก
ห้อง 
เรียน 

2. สะทอ้นคิด ผู้สอนวเิคราะห์ผล ผู้เรียนบันทกึความคิดเห็น VPSS 

3. สรุปผลงาน ผู้สอนวเิคราะห์ผล ผู้เรียนสรุปผลงาน VPSS 

7 
(2 

4. น าเสนอผลงานแบบ
กลุ่ม (ครั้งที่ 2) 

ผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานแบบกลุม่ 

ผู้เรียนน าเสนอผลงานแบบกลุม่ VPSS Face 
to 

ใน
ห้อง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

213 

ครั้งที่ 
ขั้นตอน 

การเรียนรู ้
บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน เครื่องมือ 

การ
สื่อสาร 

สถานที่ 

ชม.) 5. ประเมนิผลงาน
และความถูกต้อง 
(ครั้งที่ 2) 

ผู้สอนประเมนิผลงานและ
ตรวจสอบความถูกตอ้งพรอ้ม
ท าการอภิปราย 

ผู้เรียนรับรู้ผลการประเมนิ
อภิปรายและแสดงความ
คิดเห็น 

VPSS + แบบ
ประเมนิผลงาน 

face เรียน 

6. ให้รางวัล ผู้สอนมอบรางวัลตามที่กลุ่ม
ผู้เรียนได้รับ 

ผู้เรียนทุกคนได้รับรางวัลตาม
เงื่อนไข 

รางวัล   

8 การวเิคราะห์ผล ผู้สอนรวบรวมขอ้มูลการเรียนรู้
ต่างๆ เพือ่ท าการวิเคราะห์ผล 

 Database ของ
VPSS 

Online นอก
ห้อง 
เรียน 

 
แผนก ากับการเรียนรู้นี้ใช้เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ เสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  โดย
เป็นการเรียนการสอนทั้งในแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 22 
ชั่วโมง เพ่ือให้การเรียนการสอนเป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับ Kaufman (2013) ที่ได้
ท าการศึกษาวิจัย พบว่า การเรียนรู้ทักษะใหม่ไม่ว่าอะไรก็ตามจะต้องใช้เวลาในการเรียนรู้ อย่าง
ต่อเนื่องอย่างน้อย 20 ชั่วโมง หรือ 45 นาทีต่อวัน ติดต่อกันเป็นเวลา 1 เดือน จึงจะมีทักษะใหม่ติดตัว
ไปได ้(Kaufman, 2013)  
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ตอนที่ 4 แนวทางและเงื่อนไขการน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ไปใช้งาน 

การน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ไปใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ แนวทางและเงื่อนไขการน าไปใช้ของผู้สอนและสถาบันการศึกษา มี
รายละเอียดดังนี้ 
 
1. แนวทางการน าไปใช้งานของผู้สอน 

1.1 ระบบการเรียนรู้นี้ถูกออกแบบให้มีความยืดหยุ่นสูง ผู้สอนสามารถใช้เป็นโครงสร้าง
ส าหรับการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองของ
ผู้เรียน โดยผู้สอนสามารถแก้ไขปรับปรุงหรือเพ่ิมเติมเนื้อหาในฐานระบบของเครื่องมือ VPSS ให้
สอดคล้องกับรายวิชาหรือคุณลักษณะอ่ืนๆได้ โดยสร้างค าแนะน าในการเรียนรู้  สถานการณ์ปัญหา 
และประโยคแนะน าชุดใหม่ข้ึนตามวัตถุประสงค์ของผู้สอน 

1.2 ระบบการเรียนรู้นี้ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ซึ่งสามารถสอดแทรกเข้าไปในรายวิชาต่างๆ
ของสาขาเกษตรได้ตามปกติ ทั้งในรูปแบบของการเรียนรู้ในห้องเรียนหรือนอกห้องเรียน 

1.3 ระบบเรียนรู้นี้จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตในการเรียนการสอน ผู้สอน
ต้องเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตให้พร้อม 

1.4 ผู้สอนจ าเป็นต้องเตรียมสถานที่เครื่องมือและอุปกรณ์ให้พร้อมส าหรับการเรียนการสอน
โดยเฉพาะโปรเจคเตอร์ส าหรับให้ผู้เรียนน าเสนอเสนอผลงาน 

1.5 ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องมีความรู้พ้ืนฐานทางด้านคอมพิวเตอร์หรือการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ เพ่ือให้สามารถใช้งานระบบได้สะดวกและรวดเร็วมากขึ้น 

1.6 ผู้สอนจะต้องศึกษาคู่มือการใช้งานและท าความเข้าใจระบบการเรียนรู้ก่อนล่วงหน้าเพ่ือ
ประสิทธิภาพและความช านาญในการเรียนการสอน 

1.7 ผู้สอนจะต้องอธิบายถึงวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ตัวบ่งชี้ที่ส าคัญ 5 ด้าน ของ
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ขั้นตอนการเรียนรู้ และเงื่อนไขในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญอย่างยิ่ง
ที่ผู้เรียนต้องท าความเข้าใจก่อนการเรียนรู้ 

1.8 ผู้สอนจะต้องสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ผู้เรียนรู้สึกสนุกและท้าท้ายในกิจกรรม
แก้ปัญหา 
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1.9 ผู้สอนจะต้องชี้แนะและให้ค าปรึกษาในกิจกรรมแก้ปัญหาเพ่ือไม่ให้ผู้เรียนหลงทางและ
เข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาได้อย่างแท้จริง 

1.10  ผู้สอนจะต้องชี้แนะหรือให้ค าแนะน าผู้เรียนในเชิงบวกเพ่ือต่อยอดความคิด 
1.11  ผู้สอนจะต้องท าการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนเป็นระยะๆ เพ่ือสังเกตดู

พัฒนาการในการเรียนรู้ของผู้เรียนและให้ค าชี้แนะเพ่ิมเติมในเชิงบวกเพ่ือต่อยอดความคิด 
1.12  ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นในเชิงบวกเพ่ือต่อยอด

ความคิด 
1.13  ผู้สอนจะต้องจัดหารางวัลที่สามารถดึงดูดใจให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
1.14  ผู้สอนจะต้องด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนการเรียนรู้ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้น

เตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และขั้นสรุปผลการเรียนรู้ โดยมีแผนก ากับ
การเรียนรู้ประกอบการเรียนการสอน เพ่ือให้การเรียนรู้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

 
2. แนวทางการน าไปใช้งานของสถาบันการศึกษา 

2.1 ระบบการเรียนรู้นี้ถูกออกแบบให้มีความยืดหยุ่นสูง สถาบันการศึกษาสามารถน า
โครงสร้างระบบไปใช้กับการเรียนการสอนที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองของผู้เรียนในสาขาวิชาอ่ืนๆ ได้ 

2.2 ระบบการเรียนรู้นี้พัฒนาขึ้นเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ แต่สถาบันการศึกษาสามารถน าโครงสร้าง
ระบบไปใช้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองของผู้เรียนใน
คุณลักษณะอ่ืนๆที่เป็นความต้องการของสังคมได้ 

2.3 ระบบเรียนรู้นี้จ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตในการเรียนการสอน  สถาน
การศึกษาจ าเป็นต้องสนับสนุนให้มี เครื่องคอมพิวเตอร์และระบบเครือข่าย อินเตอร์เน็ตที่มี
ประสิทธิภาพเพ่ือรองรับการใช้งาน 

2.4 สถานบันการศึกษาจ าเป็นต้องเตรียมสถานที่และสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับการ
เรียนการสอนให้มีความพร้อม เช่น ห้องเรียน ห้องคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์ โปรเจคเตอร์ ฯลฯ 

2.5 สถานบันการศึกษาควรประชาสัมพันธ์ให้คณาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ทราบและเห็น
ประโยชน์ของการน าระบบการเรียนรู้นี้ ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาที่
รับผิดชอบ พร้อมทั้งจัดประชุมหรือฝึกอบรมเพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้และ
แนวทางในการน าไปใช้งาน 

2.6 สถาบันการศึกษาควรส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือให้เกิดการบูรณาการรายวิชา
ร่วมกันในกลุ่มอาจารย์ผู้สอนที่สนใจการน าระบบการเรียนรู้ไปใช้งาน  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

216 

2.7 สถาบันการศึกษาควรปลูกฝังให้นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ได้เรียนรู้ผ่านระบบ
การเรียนรู้ทีจ่ะช่วยฝึกฝนให้นิสิตนักศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหา มีความภาคภูมิใจในตนเอง 
ซึ่งเป็นคุณลักษณะที่เป็นความต้องการของภาคการเกษตร โดยก าหนดในแผนกลยุทธ์ เพ่ือให้อาจารย์
ผู้สอนสอดแทรกระบบการเรียนรู้เข้าไปในกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชาต่างๆ ทั้งในห้องเรียน
หรือนอกห้องเรียน 

2.8 สถาบันการศึกษาควรน าระบบการเรียนรู้ แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ไปใช้ในการเรียนการสอน เพราะระบบนี้มีส่วนส าคัญที่การช่วยผลักดัน
ให้นิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรก้าวเข้าสู่การประกอบวิชาชีพเกษตรโดยตรง ซึ่งถือเป็นการตอบโจทย์
ความต้องการตามวัตถุประสงค์ของสถาบันการศึกษาไม่ให้เกิดความสูญเปล่าของการศึกษาและ
สอดคล้องกับความต้องการของภาคการเกษตร 
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บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ีอพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง ตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 5 ตอน ตามวัตถุประสงค์ของการ
วิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ด้าน
เกษตรศาสตร์และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขา
เกษตรศาสตร์ 

2. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

3. เพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 

4. เพ่ือศึกษาผลการใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 

5. เพ่ือน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 
 

สมมติฐานของการวิจัย 

1. นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขาเกษตรศาสตร์ที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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2. นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขาเกษตรศาสตร์ที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ความสามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การด าเนินการวิจัย แบบเป็น 5 ขั้นตอนหลัก ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ด้าน
เกษตรศาสตร์ และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย  

1. การศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ด้าน
เกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

ผู้วิจัยท าการศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ที่
จัดการเรียนการสอนวิชาทางด้านการเกษตร จ านวน 10 คน จาก 10 สถาบันการศึกษา โดยการ
คัดเลือกแบบเจาะจง  ใช้วิธีการสัมภาษณ์เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันและปัญหาในการจัดการ
เรียนการสอนของสาขาเกษตรศาสตร์ และความคิดเห็นของคณาจารย์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 7 ตอน คือ 
(1) สภาพและปัญหาด้านการเรียนการสอน (2) สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหา (3) สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง (4) สภาพและปัญหาด้าน
การส่งเสริมคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (5) ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  (6) 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก และ (7) ความคิดเห็นเกีย่วกับเทคนิควิชวลไลเซชัน โดยใช้
เป็นแนวทางในการพัฒนาระบบกรเรียนรู้ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพการเรียนการสอนใน
ปัจจุบัน 

2. การส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย 

ผู้วิจัยท าการส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ 
จ านวน 432 คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจงจาก 10 มหาวิทยาลัย ได้แก่ คณะเทคโนโลยีการเกษตร 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
บางเขน คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน คณะเกษตรศาสตร์ 
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มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น คณะเกษตรศาสตร์ มหาวิทยาลัย
อุบลราชธานี คณะเกษตรศาสตร์ ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม มหาวิทยาลัยนเรศวร คณะ
ทรัพยากรธรรมชาติ มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ คณะเกษตรและชีวภาพ มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
จันทรเกษม และคณะเทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยราชมงคลธัญบุรี  โดยใช้แบบสอบถาม 
ประกอบด้วย 4 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 ความพร้อมและ
ความต้องการต่อระบบการเรียนรู้ออนไลน์ ตอนที่ 3 ความต้องการต่อการเสริมแรงทางบวก และตอน
ที่ 4 ความต้องการต่อการใช้เทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการออกแบบการเรียนรู้ให้
เหมาะสมกับความพร้อมและความต้องการเรียนรู้ ของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย 

 
ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

ผู้วิจัยท าการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเกษตร จ านวน 3 
คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ จ านวน 2 คน โดยการคัดเลือกแบบเจาะจง และใช้วิธีการ
สัมภาษณ์ แบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ (1) ความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ฯ (2) ความคิดเห็นที่มีต่อ
เครื่องมือระบบ (3) ความคิดเห็นที่มีต่อการเสริมแรงทางบวก และ(4)  ความคิดเห็นที่มีต่อเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน เพ่ือน าข้อมูลมาใช้ในการพัฒนาระบบการเรียนรู้และเครื่องมือระบบที่ใช้ในการวิจัย 

 
ขั้นตอนที่ 3 การสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ 

 ผู้วิจัยสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ โดยน าข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี หลักการ จากเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องมาพิจารณาร่วมกับข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการจัดการ
เรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ และการส ารวจความพร้อมและความ
ต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ ในขั้นตอนที่ 1 และการ
สัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้ฯ ในขั้นตอนที่ 2 เพ่ือน ามาสรุปและ
ก าหนดเป็นร่างระบบการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วย (1) วัตถุประสงค์ (2) หลักการแนวคิดและทฤษฎีที่ใช้  
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(3) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้  (4) ขั้นตอนการเรียนรู้ (5) เครื่องมือที่ใช้ และ (6) ประเมินผล แล้ว
น าไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านระบบการเรียนรู้ จ านวน 2 คน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง ท าการประเมินร่างระบบการเรียนรู้ฯ โดย
ใช้แบบประเมิน ซึ่งประกอบด้วย 7 ตอน คือ ตอนที่ 1 ภาพรวมของระบบการเรียนรู้ฯ ตอนที่ 2 
หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ ตอนที ่3 ปัจจัยปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ ตอนที่ 4 กระบวนการ ตอนที่ 5 
เครื่องมือที่ใช้ ตอนที่ 6 ประเมินผล และตอนที่ 7 การใช้งานระบบการเรียนรู้ เป็นการประเมินแบบ 
Rating Scale 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด เพ่ือตรวจสอบคุณภาพร่างระบบ
การเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ให้มีความสมบูรณ์และ
เหมาะสม 

 
ขั้นตอนที่ 4 การทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ 

ผู้วิจัยน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  ที่ม ี
องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้เรียน ผู้สอน เครื่องมือ VPSS  และประเมินผล และขั้นตอนการเรียนรู้ ได้แก่ 
ขั้นเตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และขั้นสรุปผลการเรียนรู้ ไปใช้กับกลุ่ม
ทดลอง คือ นิสิตปริญญาตรีสาขาสื่อสารและพัฒนาการเกษตรเกษตรศาสตร์ ชั้นปีที่ 3-4 จ านวน 28 
คน ที่เรียนในรายวิชาการพัฒนาศักยภาพทรัพยากรมนุษย์ในภาคการเกษตร (Human Resource 
Competency Development in Agricultural Sector) คณะเกษตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์  
โดยใช้วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้สถิติ t-test dependent และ
วิเคราะห์ค่าสหสัมพันธ์ (Correlation Analysis) ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความ
ภาคภูมิใจในตนเอง 

ในขั้นนี้เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ (1) ระบบวิชวลไลเซชันเพื่อการแก้ปัญหา (Visualization-
based Problem - Solving Support System: VPSS) ที่ได้ท าการออกแบบโดยผ่านผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านระบบคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 
คน ประเมินคุณภาพเครื่องมือ แล้วน าไปทดสอบกับนิสิตนักศึกษาที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่าง 3 ครั้ง ได้แก่ ครั้งที่ 1 ทดลองรายบุคคล 3 คน ครั้งที่ 2 ทดลองกลุ่มเล็ก 5 คน และครั้งที่ 3 
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ทดลองภาคสนาม 15 คน ก่อนน าไปใช้จริงกับกลุ่มทดลอง และ (2) แผนก ากับการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 
1-6 ประกอบด้วย (1) ขั้นตอนการเรียนรู้ (2) บทบาทผู้สอน (3) บทบาทผู้เรียน (4) เครื่องมือ (5) การ
สื่อสาร และ (6) สถานที่ โดยใช้การประเมินเป็นแบบ Rating Scale 5 ระดับ (1-5) คือ มากท่ีสุด มาก 
ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด ซึ่งผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการจัดการเรียนการสอน 
จ านวน 3 คน  

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ (1) แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา 
ประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) จ านวน 25 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-
test) จ านวน 25 ข้อ มีลักษณะเป็นข้อสอบคู่ขนาน (Parallel tests) แบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยใน
แบบทดสอบจะประกอบด้วยโจทย์ค าถามที่ก าหนดเป็นสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร และข้อ
ค าถาม โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านการเกษตร จ านวน 3 คน และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านการเรียนการสอน จ านวน 2 คน และน าไปทดสอบกับนักศึกษาที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน เพ่ือตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น ค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนก (2) 
แบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง เป็นแบบประเมินตนเอง Rating Scale 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด 
มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด แบ่งเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 การยอมรับตัวเองและเห็นคุณค่าใน
ตัวเอง ตอนที่ 2 การยอมรับตัวเองและเห็นคุณค่าจากผู้อ่ืน และตอนที่ 3 ความภาคภูมิใจในตนเอง
ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน 
จ านวน 5 คน และน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
30 คน เพื่อตรวจสอบค่าความเชื่อมั่น (3) แบบประเมินผลงาน โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
(Rubric) ซึ่งจ าแนกออกเป็นระดับของผลงานในแต่ละขั้นของกระบวนการแก้ปัญหาตามเกณฑ์ 4 
ระดับ คือ ดีมาก ดี พอใช้ ควรปรับปรุง โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญทางการเรียน
การสอน จ านวน 3 คน และ (4) แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ ประกอบด้วย ข้อค าถาม
เกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ และความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือ VPSS โดยมีค าถาม
ปลายปิดแบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ 5 ระดับ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อย
ที่สุด โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเรียนการสอน จ านวน 3 คน  
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ขั้นตอนที่ 5 การน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ 

ผู้วิจัยน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ที่ได้
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อค้นพบที่ เกิดขึ้นภายหลังจากการทดลองใช้เป็นที่ เรียบร้อยแล้ว ไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบการเรียนการสอน จ านวน 5 คน โดยเลือกแบบเจาะจง ประเมินรับรอง
ระบบการเรียนรู้ และน าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความ
ถูกต้องชัดเจนและสมบูรณ์มากที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 

การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
สามารถสรุปผลการวิจัย แบ่งเป็น 5 ส่วนตามขั้นตอนการวิจัย ดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ 
และส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษา
ไทย  

1. ผลการศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์ด้าน
เกษตรศาสตร์ จ านวน 10 คน ในสถาบันอุดมศึกษาในประเทศไทย จ านวน 10 แห่ง โดยแบ่งเป็น 7
ด้าน มีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 ด้านสภาพและปัญหาด้านการเรียนการสอน พบว่า ในปัจจุบันอาจารย์มีวิธีการ
จัดการเรียนการสอนแบบบรรยายและให้แสดงความคิดเห็น (ร้อยละ 100) ซึ่งยังพบปัญหาและ
อุปสรรคในเรื่องผู้เรียนขาดวินัย ขาดความรับผิดชอบ ไม่เข้าเรียนหรือมาเรียนสาย (ร้อยละ 70) บาง
คนไม่ให้ความร่วมมือ ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้ ไม่ค่อยให้ความสนใจ ขาดความกระตือรือร้น (ร้อย
ละ 30) ส่วนในรูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ อาจารย์เห็นว่ามีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบัน (ร้อยละ 100) ส่วนใหญ่อาจารย์เคยจัดกิจกรรมออนไลน์ (ร้อยละ 80) แต่ก็พบ
ปัญหาและอุปสรรคในเรื่องของคอมพิวเตอร์ การเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต ระบบท างานช้า เมื่อผู้เรียนใช้
งานพร้อมกัน (ร้อยละ 40) ผู้เรียนบางคนไม่ค่อยสนใจ และไม่ให้ความร่วมมือในการเรียนการสอน
ออนไลน์ (ร้อยละ 30) นอกจากนี้ผู้เรียนบางคนยังขาดความรับผิดชอบ (ร้อยละ 20) 
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1.2 ด้านการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา พบว่า มีความส าคัญ 
(ร้อยละ 100) เพราะจะช่วยให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ (ร้อยละ 50)อาจารย์เคยจัดการ
เรียนสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา (ร้อยละ 100) ซึ่งส่วนใหญ่ใช้วิธีเลือกสถานการณ์
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริง ข่าว บทความ นโยบาย ประเด็นปัญหา (ร้อยละ 60) และให้ผู้เรียนท าโครงงาน 
(ร้อยละ 40) แต่ยังพบปัญหาและอุปสรรค คือ ผู้เรียนบางคนไม่มีส่วนร่วมในแสดงความคิดเห็นหรือ
การคิดแก้ปัญหานั้นๆ  (ร้อยละ 50) 

1.3 ด้านการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง  พบว่า ในปัจจุบัน
คณาจารย์ทุกท่านมีการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองให้ผู้เรียน (ร้อยละ 
100) โดยใช้การกระตุ้นให้ผู้เรียนได้กล้าแสดงความคิดเห็นโดยการชื่นชมในความกล้าแสดงออก (ร้อย
ละ 40) การให้ผู้เรียนเป็นส่วนหนึ่งของทีมในการท างานหรือจัดกิจกรรม (ร้อยละ 40) การชื่นชมใน
จุดเด่นของผู้เรียน (ร้อยละ 30) การให้รางวัล (ร้อยละ 30)  การให้ก าลังใจ (ร้อยละ 30) และการให้
คะแนนพิเศษ (ร้อยละ 30) แต่ยังอุปสรรค์ปัญหา คือ ผู้เรียนบางคนไม่ค่อยกล้าแสดงออกและแสดง
ความคิดเห็น (ร้อยละ 50) ผู้เรียนขาดแรงจูงใจในการเรียน (ร้อยละ 10)  

1.4 ด้านการส่งเสริมคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ พบว่า อาจารย์คิดว่าการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์มีความเหมาะสมกับสภาพปัจจุบัน (ร้อยละ 100) 
เพราะเป็นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความพร้อมในการเป็นเกษตรรุ่นใหม่ที่สามารถท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพเพ่ือขับเคลื่อนภาคการเกษตรและเกษตรกรของประเทศ (ร้อยละ 30) ซึ่ งปัจจุบัน
อาจารย์หลายท่านได้มีจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนานิสิตนักศึกษาตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 50) โดยใช้วิธีการเรียนการสอนแบบบรรยายและยกตัวอย่าง (ร้อยละ 30) และ
เสนอความคิดเห็นว่าในการพัฒนานิสิตให้มีคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ เป็นเรื่องที่ต้องใช้เวลา 
(ร้อยละ 30) และต้องมีการปรับโครงสร้างหลักสูตรควบคู่ไปกับการปรับปรุงรายวิชาด้วย จึงจะท าให้
การพัฒนานิสิตเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ (ร้อยละ 20) 

1.5  ด้านความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ พบว่า ผู้เรียนที่เหมาะสมต่อการ
เรียนรู้มากที่สุดควรอยู่ในชั้นปี 3 (ร้อยละ 60) รองลงมาคือ ปีที่ 4 (ร้อยละ 50) ของทุกสาขาในคณะ
เกษตร (ร้อยละ 100) โดยผู้เรียนจ าเป็นต้องมีพ้ืนฐานความรู้ของสาขาตนเองเป็นอย่างดี (ร้อยละ 50) 
มีพ้ืนฐานความรู้ด้านการตลาด เศรษฐศาสตร์เกษตร (ร้อยละ 30) มีพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีและ
สารสนเทศ (ร้อยละ 30) รวมถึงผู้เรียนจะต้องมีเป้าหมายในการประกอบวิชาชีพเกษตร (ร้อยละ 20) 
และมีความรับผิดชอบ (ร้อยละ 20)  โดยมีขอเสนอว่าควรเตรียมความพร้อมเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์และ
อินเตอร์เน็ต (ร้อยละ 60) เตรียมความพร้อมผู้เรียนในด้านความรู้พ้ืนฐาน (ร้อยละ 50) ความมีวินัย
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และความรับผิดชอบ (ร้อยละ 30) แรงจูงใจในการเรียนรู้ (ร้อยละ 20) นอกจากนี้อาจารย์ส่วนใหญ่ยัง
เห็นว่ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบการเรียนรู้ ควรมีทั้งแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม (ร้อย
ละ 60) ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน (ร้อยละ 90) ใช้ระยะเวลา 5-7 ครั้ง (ร้อยละ 60) ครั้งละ 2 
ชม. (ร้อยละ 60) ซึ่งในเนื้อหาควรเลือกใช้สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในปัจจุบัน (ร้อยละ 80) 
ดังนั้น ปัญหาและอุปสรรคของระบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ คือ ผู้เรียนอาจจะขาดความกระตือรือร้น ไม่
เห็นความส าคัญ และประโยชน์ของคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (ร้อยละ 40) จึงจ าเป็นต้องมีวิธีการ
สุ่มผู้เรียนที่ดี มีความเหมาะสมในการใช้ระบบ (ร้อยละ 40) และเตรียมความพร้อมของเครื่องมือ/
อุปกรณ์ในการเชื่อมต่อระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (ร้อยละ 30) 

1.6 ด้านการเสริมแรงทางบวก พบว่า คณาจารย์ทุกท่านจะใช้การเสริมแรงทางบวกโดย
การให้ข้อเสนอแนะ (Comment) ทางบวก (ร้อยละ 100) นอกจากนี้ยังใช้การชมเชย (ร้อยละ 80) 
สร้างแรงกระตุ้น ส่งเสริมแรงจูงใจ ท าให้ผู้เรียนภูมิใจในสิ่งที่ตนเองมีเด่น (ร้อยละ 50) ให้รางวัล (ร้อย
ละ 40) ให้คะแนน (ร้อยละ 40) ซึ่งท าให้ผู้เรียนมีความมั่นใจมากขึ้น (ร้อยละ 30) เห็นความส าคัญใน
ตนเองมากขึ้น (ร้อยละ 30) และช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ (ร้อยละ 20) แต่ผู้เรียนบางคนไม่
สนใจต่อการเสริมแรง (ร้อยละ 20) ดังนั้นจึงควรเลือกใช้ให้เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน (ร้อยละ 30) 

1.7 ด้านเทคนิควิชวลไลเซชัน พบว่า อาจารย์ทุกท่านให้ความเห็นว่าการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันมีความส าคัญ (ร้อยละ 100) ช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ (ร้อยละ 100) เพราะช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาวิชาได้ง่ายขึ้น (ร้อยละ 70) ช่วยท าให้
ผู้เรียนเห็นภาพได้ชัดเจนขึ้น (ร้อยละ 70) ท าให้เกิดความน่าสนใจมากขึ้น (ร้อยละ 30) แต่ยังหาหรือ
ท าสื่อที่เหมาะสมกับเนื้อหาได้ยาก (ร้อยละ 20) และควรศึกษาว่าแบบไหนที่เหมาะสมและผู้เรียนให้
ความสนใจ (ร้อยละ 20) 

2. ผลส ารวจความพร้อมและความต้องการของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย จ านวน 432 คน โดยแบ่งเป็น 4 ด้าน มีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 ด้านข้อมูลเบื้องต้นของนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
พบว่า นิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่มีโน้ตบุค (Notebook) หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ PC (ร้อยละ 94.4) ใน
รูปแบบ Windows  (ร้อยละ 93.1) และมีมือถือ Smart Phone (ร้อยละ 98.8) ในระบบปฏิบัติการ
แบบ iOS (ร้อยละ 52.8)  และ Android (ร้อยละ 46.3) ซึ่งนิสิตนักศึกษาส่วนใหญ่เคยใช้ประโยชน์
จาก Application ในด้านการค้นหาข้อมูลต่างๆ (ร้อยละ 88.4) การดาวน์โหลดไฟล์ต่างๆ (ร้อยละ 
73.1) สื่อการเรียนรู้ (ร้อยละ 59.7) และการเรียนการสอน (ร้อยละ 54.6) ตามล าดับ 
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2.2 ด้านความพร้อมและความต้องการต่อระบบการเรียนรู้ออนไลน์ พบว่า นิสิตนักศึกษา
มีประสบการณ์เรียนการสอนหรือท ากิจกรรมผ่านระบบการเรียนรู้ออนไลน์มาแล้ว (ร้อยละ 92.4) โดย
ส่วนใหญ่เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ Smart Phone (ร้อยละ 63.4) และคอมพิวเตอร์ส่วนตัว (PC/Laptop) 
(ร้อยละ 50) ซ่ึงการเรียนรู้แบบออนไลน์นิสิตนักศึกษาต้องการเรียนรู้ในรูปแบบทั้งเดี่ยวและกลุ่ม (ร้อย
ละ 68) และเรียนรู้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน (ร้อยละ 64.6) โดยต้องการใช้เวลาในการเรียนรู้ 
60 นาที (ร้อยละ 30.1)  

2.3 ด้านการเสริมแรงทางบวก พบว่า แรงจูงใจที่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเองนั้นมาจากความส าเร็จที่เกิดขึ้น (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.38) การได้รับรางวัล (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.02) อยู่
ในระดับมาก ส่วนแรงจูงใจภายในที่ผลักดันท าให้ผู้เรียนอยากท ากิจกรรมการเรียนรู้เกิดจากการรับรู้
ว่าตนเองมีความสามารถ (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.19) ความมุ่งมั่นตั้งใจ (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15) และจากความ
สนใจต่อกิจกรรม (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.14) อยู่ในระดับมาก นอกจากนี้แรงจูงใจภายนอกที่กระตุ้นให้
ผู้เรียนอยากท ากิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ การยอมรับจากสังคม (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.21) เงิน (ค่าเฉลี่ยอยู่
ที่ 4.07) และรางวัล (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.05) ซึ่งอยู่ในระดับมาก ส่วนรูปแบบการใช้แรงเสริมที่ผู้เรียนเห็น
ว่าเหมาะสม คือ การให้ค าชมเชย (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.03) การให้คะแนน (Score) อยู่ในระดับมาก ส่วน
สัญลักษณ์แทนความส าเร็จที่ผู้เรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด คือ ดาว (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.16) อยู่ใน
ระดับมาก 

2.4 ด้านเทคนิควิชวลไลเซชัน พบว่า การแสดงผลที่ใช้ในการน าเสนอข้อมูลและเรื่องราว
ต่างๆได้ดี ได้แก่ อินโฟกราฟิก (Infographic) (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.40) อยู่ในระดับมาก ส่วนการแสดงผล
ที่แสดงแนวคิดออกมาเป็นภาพและแสดงการเชื่อมโยงได้เป็นอย่างดี ได้แก่ แผนที่ความคิด (Mind 
Map) (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.13) และ ผังความคิด (Concept map) (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.01) อยู่ในระดับมาก 
นอกจากนี้นิสิตนักศึกษายังเห็นว่าการแสดงผลข้อมูลให้เห็นเป็นภาพจะช่วยท าให้ท่านเกิดความรู้ความ
เข้าใจมากขึ้น (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.38) อยู่ในระดับมาก  และหากมีการแสดงภาพความส าเร็จ (Badge) 
จะช่วยท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.10) อยู่ในระดับมาก  

ส่วนที่ 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ จ านวน 5 คน โดยแบ่งเป็น 5 ด้าน มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ด้านโครงสร้างระบบการเรียนรู้ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าโครงสร้างระบบการ
เรียนรู้ ประกอบด้วย ปัจจัยน าเข้า (Input) คือ วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนรู้ หลักการแนวคิด
ทฤษฎีพ้ืนฐานที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ ผู้เรียน เครื่องมือ และประเมินผล มีความเหมาะสม (ร้อยละ 
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100) กระบวนการ (Process) คือ ขั้นเตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และ
ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) ปัจจัยน าออก (Output) คือ ความสามารถใน
การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง (ร้อยละ 100) และข้อมูลป้อนกลับ (Feedback) คือ 
วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ มีความเหมาะสม 

2. ด้านโครงสร้างของเครื่องมือที่ใช้ในระบบ พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่าโครงสร้าง
ของเครื่องมือระบบ ประกอบด้วย (1) Input คือ โครงสร้างระบบ เนื้อหา เทคนิควิชวลไลเซชัน และ
สรุปผล  (2) Process คือ กิจกรรมการแก้ปัญหา ได้แก่ ค าแนะน า น าเสนอสถานการณ์ กิจกรรม
แก้ปัญหา และสรุป (3) Output คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง และ 
(4) Feedback คือ การวิเคราะห์ผล มีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 

3. ด้านขั้นตอนของเครื่องมือระบบ ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นว่ามีความเหมาะสม ตาม
รายละเอียดดังนี้ 

3.1 เข้าสู่ระบบโดยการล็อคอิน (Login) (ร้อยละ 100) 
3.2 แสดงค าแนะน าในการเรียนรู้ (Instruction) โดยอัตโนมัติ (ร้อยละ 100)  
3.3 ระบบจะแสดงสถานการณ์ปัญหาทางด้านการเกษตร ในรูปแบบของการบรรยาย

ประกอบภาพและอินโฟกราฟิก (Infographic) (ร้อยละ 100) โดยผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่า
เนื้อหาของสถานการณ์ปัญหาต้องสะท้อนให้ครบประเด็นของสมาร์ทฟาร์เมอร์ (ร้อยละ 40)  

3.4 ระบบจะแสดงส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ (Activity) โดยให้ผู้เรียนเริ่มระบุปัญหา 
เมื่อผู้เรียนพิมพ์ปัญหาในช่องพิมพ์ ระบบจะแสดงค าศัพท์/ประโยคแนะน า (Suggestion) ขึ้นมาให้
ผู้เรียนเลือกใช้ค าศัพท์หรือประโยคที่เหมาะสมตามขอบเขตของสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดขึ้น (ร้อย
ละ 100) แต่ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะว่าระบบควรมีค าศัพท์ให้เลือกจ านวนมาก (ร้อยละ 20) และ
ต้องก าหนดค าศัพท์ให้ครอบคลุม (ร้อยละ 20)  

3.5 เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแล้ว ระบบจะแสดงปัญหาดังกล่าวให้ผู้เรียนเห็นทันทีใน
ลักษณะมอนิเตอร์ (Monitor) เพ่ือท าให้ผู้เรียนเห็นปัญหาชัดเจนขึ้น (ร้อยละ 100) 

3.6 ในทุกๆปัญหาที่ผู้เรียนระบุ ระบบก็จะแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ (ร้อยละ 100) 
3.7 เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแล้ว จะเข้าสู่เชื่อมโยงความสัมพันธ์ตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ 

โดยใช้วิธีการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ในลักษณะรายการเลือกแบบเลื่อนลง (Drop down) (ร้อยละ 
100) 

3.8 นอกจากนี้ในทุกๆ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ระบบจะแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ 
(ร้อยละ 100)  
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3.9 เมื่อผู้เรียนเชื่อมโยงความสัมพันธ์แล้ว จะเข้าสู่ขั้นตอนการระบุสาเหตุ เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ เหมือนในขั้นตอนระบุปัญหา แล้วจึงเข้าสู่ขั้นตอนการแก้ปัญหา ซึ่งมีรูปแบบการท างาน
จะเหมือนกับในขั้นตอนระบุปัญหาและระบุสาเหตุ โดยผู้เรียนสามารถด าเนินการระบุปัญหา สาเหตุ 
แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้อย่างต่อเนื่องตามความต้องการ (ร้อยละ 100) 

3.10 นอกจากนี้หากผู้เรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์กันครบตามเงื่อนไข ผู้เรียนจะได้รับตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ ซึ่งจะช่วยพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาและส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเองได้ (ร้อยละ 80) ซึ่งในขั้นนี้
ผู้เชี่ยวชาญแนะน าเกี่ยวกับหน้าจอ (Interface) ควรขึ้นมาทีละโมดูล มีขั้นตอนหน้าจอผู้ใช้ (User 
Interface) ง่ายๆ จาก ขั้นที่ 1 ไป ขั้นที่ 2 และมีการน าทาง (Navigation) บอกว่าตอนนี้อยู่ในขั้นตอน
ไหน (ร้อยละ 20) 

3.11 เมื่อระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์จนครบแล้ว 
หลังจากนั้นให้ผู้เรียนกดยืนยัน (Submit) เพ่ือจบกระบวนการแก้ปัญหา ระบบจะให้ผู้เรียนสะท้อนคิด
ก่อนจะเข้าสู่หน้าแสดงผลงาน ผู้เชี่ยวชาญทุกท่านให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสม (ร้อยละ 100) 

3.12  หลังจากสะท้อนคิดแล้ว ระบบจะแสดงผลงานการแก้ปัญหาแก้ปัญหาเพ่ือสรุป
ผลงานของผู้เรียน (ร้อยละ 100)  

3.13 เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้สามารถเก็บร่องรอยการเรียนรู้จากฐานข้อมูล (Data base) 
เพ่ือน าไปใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เรียน (ร้อยละ 100) 

4. ด้านการเสริมแรงทางบวก พบว่า ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าการเสริมแรง
ทางบวกในรูปแบบการให้คะแนน (Score) โดยจะแสดงในรูปแบบแถบสถานะ (Process Bar) จะช่วย
ท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ และมีความกระตือรือร้นในการแก้ปัญหาได้มากขึ้น (ร้อยละ 80) 
นอกจากนี้ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่มีความคิดเห็นว่าการเสริมแรงทางบวกโดยใช้ตราสัญลักษณ์แห่ง
ความส าเร็จ (Digital Badge) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนจน
ครบตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (ร้อยละ 80) 

5. ด้านเทคนิควิชวลไลเซชัน พบว่า รูปภาพและอินโฟกราฟิก (Infographic) จะช่วยท าให้
ผู้เรียนเข้าใจสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรได้ง่ายขึ้น (ร้อยละ 100) นอกจากนี้ผังความคิด 
(Concept Map) ช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ จดจ า และเชื่อมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งขึ้น (ร้อยละ 
100) แต่มีข้อเสนอแนะว่ารูปแบบของผังความคิด (Concept Map) ควรท าให้เข้าใจง่ายๆ  (ร้อยละ 
40) ต้องสร้างให้ดึงดูดความสนใจ (ร้อยละ 40) และต้องออกแบบการวางต าแหน่งและเส้นของผัง
ความคิด (Concept Map) ให้ไม่เกิดความสับสน (ร้อยละ 20) 
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ส่วนที่ 3 ผลการสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ ประกอบด้วย (1) ผลการสร้างร่างระบบการเรียนรู้ และ (2) ผลการประเมินต้นแบบ มี
รายละเอียดดังนี้ 

1. ผลการสร้างร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์  

1.1 วัตถุประสงค์เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

1.2 หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้  
1.2.1 โครงสร้างระบบการเรียนรู้  
1.2.2 ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก  
1.2.3 เทคนิควิชวลไลเซชัน  
1.2.4 กระบวนการแก้ปัญหา  
1.2.5 ความภาคภูมิใจในตนเอง  
1.2.6 คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  
1.2.7 การเรียนรู้แบบเดี่ยว  
1.2.8 การเรียนรู้แบบกลุ่ม  
1.2.9 การวัดและประเมินผล 

1.3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้  
1.3.1 บทบาทของผู้สอน  
1.3.2 บทบาทของผู้เรียน  
1.3.3 สถานการณ์ปัญหา 

1.4 ขั้นตอนการเรียนรู้  
1.4.1 ขั้นเตรียมพร้อม ได้แก่ ปฐมนิเทศผู้เรียน  
1.4.2 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  
1.4.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้  

1.5 เครื่องมือที่ใช้  
1.5.1 เครื่องมือน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ได้แก่ อินโฟกราฟิก (Infographic)  
1.5.2 เครื่องมือแสดงผล ได้แก่ ผังความคิด (Concept Map)  
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1.5.3 เครื่องมือการเสริมแรงทางบวก ได้แก่ แถบสถานะของคะแนน (Process 
Bar) และตราสัญลักษณ์ความส าเร็จ (Digital Badge) 

1.6 ประเมินผล  
1.6.1 ประเมินผลความก้าวหน้า (Formative Assessment)  
1.6.2 ประเมินผลภาพรวม (Summative Assessment)  

2. ผลการประเมินร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์  โดยประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน พบว่า โดยรวมร่างระบบมีคุณภาพผ่านเกณฑ์
ที่ก าหนด (ค่าเฉลี่ย  X̅ = 4.46 อยู่ในระดับมาก) และเม่ือพิจารณารายการการประเมินทุกหัวข้อ พบว่า 
มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับ 3.80 - 4.80 ซึ่งอยู่ในระดับมาก แสดงว่าร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรง
ทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปทดลอง
ใช้ได้ โดยผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะในขั้นค าแนะน าในการเรียนรู้ ควรระบุวัตถุประสงค์ ขั้นตอน
การเรียนรู้ และขั้นกิจรกรมการแก้ปัญหา ควรระบุให้ชัดเจนว่าในการเรียนรู้มีทั้งการเรียนแบบเดี่ยว
และเรียนแบบกลุ่ม 

ส่วนที่ 4 ผลการทดลองใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์กับกลุ่มทดลองจ านวน 28 คน มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนและหลังเรียนของ
กลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติทีร่ะดับ .01 และเมื่อพิจารณาแยกความสามารถในการแก้ปัญหาแต่ละด้าน พบว่า นิสิตมีคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาในด้านการวิเคราะห์ปัญหา การวิเคราะห์สาเหตุ การรวบรวมข้อมูลหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ส่วนคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
ในด้านการหาแนวทางแก้ปัญหาในระยะสั้นและระยะยาวหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่ม
ทดลอง พบว่า นิสิตที่เรียนด้วยระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มี
คะแนนความภาคภูมิใจในตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ
เมื่อพิจารณาแยกความภาคภูมิใจในตนเองแต่ละด้าน พบว่า นิสิตมีคะแนนการยอมรับและเห็นคุณค่า



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

230 

ในตนเอง การยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้อ่ืน ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ทั้ง 3 ด้านหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ผลของความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความภาคภูมิใจในตนเอง
ของกลุ่มทดลองก่อนเรียน พบว่า ไม่มีความสัมพันธ์กันโดยความสัมพันธ์กัน (r= -1.60) 

4. ผลของความสัมพันธ์ระหว่างความสามารถในการแก้ปัญหากับความภาคภูมิใจในตนเอง
ของกลุ่มทดลองหลังเรียน พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหามีความสัมพันธ์กับความภาคภูมิใจใน
ตนเอง (r=0.427) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

5. ผลของความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลงาน จ านวนรางวัลที่ได้รับ ความภาคภูมิใจใน
ตนเองและความสามารถในการแก้ปัญหาของกลุ่มทดลอง พบว่า จ านวนรางวัลที่ได้รับกับคะแนน
ผลงานมีความสัมพันธ์กันที่ระดับ r=0.611 จ านวนรางวัลที่ได้รับคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองมี
ความสัมพันธ์กันที่ r=0.577  จ านวนรางวัลที่ได้รับกับความสามารถในการแก้ปัญหามีความสัมพันธ์
กันที่ระดับ r=0.575 คะแนนผลงานกับความสามารถในการแก้ปัญหาที่ระดับ r=0.531 และคะแนน
ผลงานกับคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองมีความส าคัญอยู่ที่ระดับ r= 0.530 อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติทีร่ะดับ .01  

6. ผลการเปรียบเทียบการได้รับรางวัลครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิต
ได้รับรางวัลเพ่ิมมากข้ึนตามล าดับอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

7. ผลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินผลงานครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 ของกลุ่มทดลอง 
พบว่า คะแนนผลงานของนิสิตเพิ่มข้ึนตามล าดับอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

8. ผลการประเมินผลงานของกลุ่มทดลอง พบว่า โดยภาพรวมผลงานมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับดี 
(X̅ = 3.03) และเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า คะแนนการระบุปัญหา (X̅ = 3.57) คะแนนระบุสาเหตุ 
(X̅ = 3.18) คะแนนการระบุแนวทางแก้ปัญหา (X̅ = 3.00) คะแนนการสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างปัญหากับสาเหตุ (X̅ = 2.75) และคะแนนการสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสาเหตุกับ
แนวทางแก้ปัญหา (X̅ = 2.64) ทั้งหมดมีค่าเฉลี่ยอยู่ทีร่ะดับดีตามล าดับ  

9. ผลการสะท้อนคิดของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นและความรู้สึก
ในเชิงบวกต่อการท ากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านระบบ VPSS โดยเฉพาะในด้านการได้ฝึกฝนกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ และรู้สึกภาคภูมิใจที่ได้รับคะแนน ดาว รางวัล และภาคภูมิใจกับ
ความสามารถในการวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้ 

10.  ผลของร่องรอยพฤติกรรมการใช้งานของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตเข้ามาใช้งาน  (Login) 
เครื่องมือ VPSS มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.75 ครั้ง/คน โดยท าการศึกษาค าแนะน า มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 9.50 
ครั้ง/คน และศึกษาสถานการณ์ปัญหา มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 9.75 ครั้ง/คน ซึ่งในการใช้งานผู้เรียนท า
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กิจกรรมในห้องเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 118.34 นาที/ครั้ง และกิจกรรมนอกห้องเรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
83.71 นาท/ีครั้ง 

11.  ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง พบว่า โดยภาพรวม
มีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับมาก (X̅ =4.14) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
รายการประเมินที่กลุ่มทดลองเห็นด้วยมากที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1) โดยสรุปแล้ว ระบบการเรียนรู้นี้

ช่วยส่งเสริมให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง (X̅ =4.43) (2) รูปแบบในการเรียนรู้มีความ
สนุกสนาน และท้าทาย (X̅ =4.36)  และ (3) นิสิตมีความพึงพอใจกับการได้รับของรางวัล (X̅ = 

4.29) ตามล าดับ ส่วนรายการประเมินที่กลุ่มทดลองเห็นด้วยน้อยที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1)  
สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้นิสิตคิดวิเคราะห์มากกว่าการท่องจ า  (X̅ = 
4.00) (2) กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนให้นิสิตได้ค้นคว้าหาค าตอบ (X̅ = 4.00) และ (3) 
กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ท าให้นิสิตเกิดความรู้ ความเข้าใจ และสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์สู่
การท างานในอนาคต (X̅ = 4.00) ตามล าดับ 

12.  ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือ VPSS ของกลุ่มทดลอง พบว่า โดยภาพรวม
มีความคิดเห็นต่อต่อเครื่องมือ VPSS มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับมาก (X̅ =4.10) ซึ่งเมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ 
รายการประเมินท่ีกลุ่มทดลองเห็นด้วยมากที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1) โดยสรุปแล้ว นิสิตมีความพึงพอใจ

ต่อเครื่องมือในการเรียนรู้ครั้งนี้ (X̅ =4.50) (2) การได้รับดาว (สัญลักษณ์แทนความส าเร็จ) ท า
ให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจในความส าเร็จ (X̅ = 4.36)  และ (3) การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา

น่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุ้นนิสิตให้ต้องการหาค าตอบ (X̅= 4.29) ตามล าดับ ส่วนรายการประเมิน
ที่กลุ่มทดลองเห็นด้วยน้อยที่สุด 3 ล าดับ ได้แก่ (1) การให้คะแนน (Score) ช่วยเพ่ิมแรงจูงใจให้กับ
นิสิต (X̅= 4.07)  (2) ผังความคิด (Concept Map) ช่วยให้นิสิตจัดระเบียบความคิด และเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ได้ง่ายและชัดเจนมากขึ้น (X̅ = 3.79) และ (3) เครื่องมือนี้ใช้งานง่าย และไม่ซับซ้อนจน
ท าให้เกิดความสับสน (X̅= 3.64) ตามล าดับ 

ส่วนที่ 5 ผลการน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน  

1. ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  
ประกอบด้วย   
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1.1. วัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับคณาจารย์ใน
การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ให้กับนิสิตนักศึกษาสาขาเกษตร 

1.2 หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้  
1.2.1 โครงสร้างระบบการเรียนรู้  
1.2.2 ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก  
1.2.3 เทคนิควิชวลไลเซชัน  
1.2.4 กระบวนการแก้ปัญหา  
1.2.5 คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  
1.2.6 การเรียนรู้แบบเดี่ยว  
1.2.7 การเรียนรู้แบบกลุ่ม  
1.2.8 การวัดและประเมินผล 

1.3 องค์ประกอบ  
1.3.1 ผู้สอน  
1.3.2 ผู้เรียน  
1.3.3 เครื่องมือ VPSS  
1.3.4 ประเมินผล  

1.4 ขั้นตอน 
1.4.1 ขั้นเตรียมพร้อม  
1.4.2 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS  
1.4.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

1.5 ประเมินผล 
1.5.1 ประเมินผลความก้าวหน้า  
1.5.2 ประเมินผลภาพรวม  

2. ผลการประเมินรับรองความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับ
เทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คน พบว่า โดยรวมระบบมีคุณภาพค่าเฉลี่ย 
(X̅ = 4.36 ซึ่งอยู่ในระดับมาก และเมื่อพิจารณารายการการประเมินทุกหัวข้อ พบว่า มีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับ 4.00 - 4.60 ซึ่งอยู่ในระดับมาก แสดงว่าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
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วิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
สามารถอภิปรายผลการวิจัย แบ่งเป็น 4 ประเด็น ดังนี้ 

1. ภาพรวมของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ เป็นระบบการที่ถูกออกแบบให้มีความยืดหยุ่นสูง ผู้สอนสามารถแก้ไขปรับปรุงหรือ
เพ่ิมเติมเนื้อหาในฐานระบบของเครื่องมือ VPSS เพ่ือให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ หรือ
การวิเคราะห์ผู้เรียนและปรับเปลี่ยนเนื้อหาให้มีความเหมาะสมกับความต้องการเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดในมิติความยืดหยุ่นด้านเนื้อหาในการเรียน (Content) ที่สามารถปรับให้เหมาะสมได้ 
(สุนทรี สกุลพราหมณ์, 2558) นอกจากนี้เครื่องมือ VPSS ยังถูกออกแบบให้เป็นเว็บแอพพลิเคชั่น 
(Web Application) ที่สามารถใช้งานได้ในหลากหลายอุปกรณ์ (Responsive) สอดคล้องกับ (Peng 
& Zhou (2015), Schade (2014), Subić, Krunić, & Gemović (2014) ที่กล่าวว่ากระบวนการ
ออกแบบเว็บที่ตอบสนองความทันสมัยของเทคโนโลยีที่เตรียมพร้อมส าหรับการสนับสนุนแหล่งเรียนรู้
หลากหลายอุปกรณ์โดยรองรับหน้าจอสมาร์ทโฟน (Smartphon) แทบเล็ต (Tablet) และ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล เพ่ือความสะดวกสบายในการเรียนรู้และตอบสนองวิถีการด าเนินชีวิต 
(Lifestyle) ของผู้เรียนยุคใหม่ที่สามารถศึกษาเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา และทุกอุปกรณ์ จึงสามารถใช้
เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนการสอนได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน  สอดคล้องกับแนว
ทางการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและเรียนรู้ได้
ตลอดเวลาตามศักยภาพและความสนใจของตนเอง (วรรณนิภา สิงห์พรมมา, 2556) รองรับรูปแบบ
การเรียนรู้ทั้งแบบเดี่ยวซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักรับผิดชอบ รู้จักแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งที่เป็น
ประโยชน์ รู้จักแก้ปัญหาและตัดสินใจด้วยตนเอง (ปัญจพร มาพลาย, 2553) และการเรียนรู้แบบกลุ่มที่
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และลงมือร่วมปฏิบัติกิจกรรมไปพร้อมๆกัน ร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ท าให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน (สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า, 
2547) นอกจากนี้ระบบยังออกแบบให้ผู้สอนสามารถประเมินความก้าวหน้าและตรวจสอบความ
ถูกต้องในกิจกรรมการแก้ปัญหาของผู้ เรียนได้ตลอดเวลา ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้ผู้สอนเห็น
ความก้าวหน้าหรือข้อผิดพลาดในการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างชัดเจน ท าให้ผู้สอนจะสามารถเพ่ิมเติม
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ข้อมูลหรือให้ค าแนะน ากับผู้เรียนแต่ละคนได้ตรงจุดเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้องและ
สามารถปรับปรุงแก้ไขผลงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นและความรับผิดชอบต่อกิจกรรมการเรียนรู้ สอดคล้องกับแนวทางการวัดและประเมินผล
ที่ต้องการค้นหาและพัฒนาสมรรถภาพของผู้เรียนเพ่ือดูว่าผู้เรียนบกพร่องหรือไม่เข้าใจในเรื่องใด ตอน
ใด แล้วครูพยายามเพ่ิมเติมความรู้เพ่ือซ่อมเสริมส่วนที่ขาดหายไปให้ดียิ่งขึ้น (ถวิล อรัญเวศ, 2560) 

2. องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ ประกอบด้วย (1) ผู้สอน (2) ผู้เรียน (3) เครื่องมือ VPSS และ (4) ประเมินผล มี
รายละเอียดดังนี้ 

2.1 ผู้สอน คือ ผู้ที่ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และเป็นผู้อ านวยการด าเนินกิจกรรม
การเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการปัญหาและส่งเสริมความภาคภูมิในตนเองตั้งแต่เริ่มต้นจน
จบกระบวนการ โดยเริ่มจากการชี้แจง แนะน า อธิบาย สาธิต จัดกิจกรรม สร้างบรรยากาศ กระตุ้น
การเรียนรู้ เป็นพ่ีเลี้ยงคอยให้ค าปรึกษา อ านวยความสะดวก สรุปผล ประเมินผล อภิปราย และให้
รางวัล รวมถึงการรวบรวมข้อมูลทั้งหมดมาท าการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้เพ่ือปรับปรุงการเรียนการ
สอนให้ไปประสิทธิภาพมากขึ้น ดังนั้นจึงเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญในความประสบความส าเร็จที่
เกิดขึ้นในการเรียนการสอน สอดคล้องกับ มนสภรณ์ วิทูรเมธา (2544) ที่กล่าวว่า ความสามารถของ
อาจารย์เป็นตัวบ่งชี้คุณภาพและความส าเร็จในจัดการเรียนการสอน  

2.2 ผู้เรียน คือ ผู้ที่เรียนรู้และท ากิจกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถในการปัญหาและ
ความภาคภูมิในตนเองที่สามารถเรียนรู้ได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน ผู้เรียนมี อิสระในการ
บริหารการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและเรียนรู้ได้ตลอดทุกที่ทุกเวลา ซึ่งสอดคล้องกับ Staker & Horn 
(2012) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถควบคุมเวลา สถานที่ แนวทางและความก้าวหน้าของ
ตนเองได ้ช่วยเพิ่มโอกาสในการเรียนรู้ทั้งในและนอกห้องเรียนไดม้ากข้ึน 

2.3 เครื่องมือ VPSS คือ ระบบวิชวลไลเซชันเพ่ือการแก้ปัญหา (Visualization-based 
Problem - Solving Support System: VPSS) ที่ถูกออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีการเสริมแรง
ทางบวกเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ
สมาร์มฟาร์มเมอร์ มีองค์ประกอบ 4 ส่วน ได้แก่ โครงสร้างของระบบ เนื้อหา เทคนิควิชวลไลเซชัน 
และสรุปผล มีรายละเอียดดังนี้ 

2.3.1 โครงสร้างของระบบ VPSS จะถูกออกแบบตามกรอบแนวคิดในการแก้ปัญหา 
ซึ่งประกอบด้วย ปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา โดยก าหนดเงื่อนไขการเชื่อมโยงความสัมพันธ์
ระหว่างปัญหา สาเหตุ และแนวทางแก้ปัญหา ได้แก่ (1) เป็นสาเหตุของปัญหา เช่น สาเหตุ A เป็น
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สาเหตุของปัญหา ปัญหา A (2) แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ เช่น แนวทางแก้ปัญหา A แก้ไขปัญหาให้กับ
สาเหตุ สาเหตุ A (3) มีความหมายเหมือนกับ เช่น สาเหตุ B มีความหมายเหมือนกับ สาเหตุ C และ 
(4) เป็นส่วนหนึ่งของ เช่น แนวทางแก้ปัญหา D เป็นส่วนหนึ่งของ แนวทางแก้ปัญหา E ซึ่งเป็น
ออกแบบโครงสร้างและความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดกับแนวคิดในกรอบของกระบวนการแก้ปัญหา
ช่วยท าให้มนุษย์ คอมพิวเตอร์ และซอฟต์แวร์ มีการเข้าใจความหมายที่ตรงกัน ท าให้ได้ฐานความรู้ที่มี
ความหมาย สอดคล้องกับ โรสริน อัคนิจ (2554) และ ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็คทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์
แห่งชาติ (2555) ได้สรุปไว้ว่าระบบที่แสดงถึงโครงสร้างความสัมพันธ์ระหว่างหมวดหมู่ของค าส าคัญที่
ก าหนดขึ้นเพ่ือความเข้าใจร่วมกัน เป็นส่วนส าคัญในการเพ่ิมความชาญฉลาด (Intelligence) และ
ความอัตโนมัติ (Automation) ของฐานความรู้  

2.3.2 เนื้อหาในเครื่องมือ VPSS ประกอบด้วย (1) ค าแนะน าในการเรียนรู้ (2) 
สถานการณ์ปัญหา และ (3) ประโยคแนะน า ซึ่งทั้ง 3 ส่วนสามารถปรุงปรุงแก้ไขหรือเพ่ิมเติมเนื้อหา
ใหม่ได้ให้มีความหลากหลายหรือสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียนได้ สอดคล้องกับแนวทาง
ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ค านึงถึงมิติความยืดหยุ่นด้านเนื้อหา (Content) ของ  
วรรณนิภา สิงห์พรมมา (2556) ที่ให้ความส าคัญกับการวิเคราะห์ผู้เรียนโดยปรับเปลี่ยนการเนื้อหา
การเรียนรู้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน 

2.3.3 เทคนิควิชวลไลเซชัน ที่น ามาใช้ประกอบด้วย 3 รูปแบบ คือ (1) การน าเสนอ
สถานการณ์ปัญหา โดยแปลงเนื้อหาในสถานการณ์ปัญหาให้เป็นอินโฟกราฟิก (Infographic) เพ่ือท า
ให้น่าสนใจ ผู้เรียนสามารถมองเห็นภาพรวมของเรื่องราวและเข้าใจสถานการณ์ได้ดีมากยิ่งขึ้น ซึ่ง
สอดคล้องกับ พัชรา วาณิชวศิน (2558) ที่กล่าวว่าการน าเสนอสถานการณ์ปัญหาโดยแสดงเนื้อหา 
รูปภาพ และอินโฟกราฟิก (Infographic) ช่วยเพ่ิมความน่าสนใจ ท าให้นิสิตนักศึกษาสามารถมองเห็น
ภาพรวมของปัญหา ความเข้าใจ และการจดจ าได้มากยิ่งขึ้น (2) การแสดงผลการแก้ปัญหา โดยแปลง
ผลของแนวคิดในการแก้ปัญหาและการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ให้เป็นผังความคิด (Concept Map) 
เพ่ือให้ผู้เรียนมองเห็นภาพความคิดของตนเองได้ชัดเจนมากขึ้น สอดคล้องกับ อภิเชษฐ์ บุญจวง, 
(2557) ที่สรุปว่าผังความคิดเป็นเครื่องมือในการแสดงความคิดและแสดงผังความสัมพันธ์ เพ่ือสร้าง
ความเข้าใจให้ง่ายขึ้นในแต่ละความสัมพันธ์ที่เชื่อมโยงกัน และ (3) การแสดงการเสริมแรงทางบวก 
โดยแปลงผลของความสามารถในการแก้ปัญหาให้เป็นคะแนนและตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ 
(Digital Badge) เพ่ือให้ผู้เรียนมองเห็นภาพความส าเร็จของตนเอง และกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากประสบ
ความส าเร็จและเกิดความภาคภูมิใจในตนเองมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Skinner (1971) ที่กล่าวว่า 
การให้แรงเสริมทางบวกหลังจากผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมเป้าหมาย จึงเป็นการเพ่ิมความถี่ของ
พฤติกรรม หรือการท าให้พฤติกรรมนั้นๆ เกิดขึ้นอย่างสม่ าเสมอ และสอดคล้องกับ บรูโน และ  
คูเปอร์สมิธ ที่สรุปไว้ว่าความส าเร็จถือเป็นกลไกที่ช่วยผลักดันให้บุคคลเกิดความภาคภูมิใจในตัวเอง 
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การสร้างความส าเร็จให้กับตนเองมากขึ้นหรือความพยายามที่จะสร้างความส าเร็จ จึงเป็นวิธีการเพ่ิม
ความภาคภูมิใจในตนเอง (Bruno, 1983) บุคคลที่ประสบการณ์ความส าเร็จอยู่เสมอจะมีความ
ภาคภูมิใจในตนเองสูงกว่าบุคคลที่มีประสบการณ์ความส าเร็จน้อยครั้ง (Coopersmith, 1981)   

2.3.4 การสรุปผล  ในเครื่องมือ VPSS จะแบ่งรูปแบบการสรุปผลออกเป็น 2 ส่วน 
คือ (1) สรุปผลการแก้ปัญหา เพ่ือวัดความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการสรุปความสามารถในการ
ระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกันจากผลงานของ
ผู้เรียนสอดคล้องกับ สุมน อมรวิวัฒน์ (2533) ที่กล่าวว่าการสรุปผลเป็นขั้นตอนส าคัญที่ผู้เรียนและ
ผู้สอนด าเนินการเพ่ือให้ทราบผลของการปฏิบัติน าไปสู่ต่อยอดหรือปรับปรุงต่อไป และ (2) การ
สรุปผลจากการสะท้อนคิด (Reflective thinking) ที่ผู้เรียนได้แสดงความรู้สึกของตนเองที่มีต่อผลงาน
การแก้ปัญหาไว้ในระบบ สอดคล้องกับ Johns (2000) ที่สรุปว่าการสะท้อนคิด เป็นวิธีการที่ท าให้
ผู้เรียนได้ทบทวนและสะท้อนการกระท าของตนน าไปสู่การพัฒนาปรับปรุงตนเองและปรับปรุงงานให้
มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.4 ประเมินผล หมายถึง การวัดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนรู้ด้วยระบบ
การเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ โดยจะท าการวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง แบ่งเป็น 2 ระยะ คือ (1) ระหว่างการ
เรียนรู้ และ (2) หลังการเรียนรู้ 

2.4.1 ประเมินผลระหว่างการเรียนรู้ผ่านระบบ ประกอบด้วย (1) การประเมิน
ความสามารถในการแก้ปัญหา และ (2) การประเมินความรู้สึก ซึ่งในการประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหา จะตรวจสอบความถูกต้องในการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหว่างกัน และการประเมินความรู้สึกจากการสะท้อนคิดที่ผู้เรียนบันทึกแสดงความรู้สึก
ไว้ในระบบ เพ่ือตรวจสอบความก้าวหน้าและส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน สอดคล้องกับ เอกภูมิ  
จันทรขันตี (2559) ที่สรุปไว้ว่าการประเมินระหว่างเรียนเป็นกระบวนการที่ผู้สอนน ามาใช้ในการ
ตรวจสอบการเรียนรู้ของผู้เรียนในขณะก าลังจัดการเรียนการสอน เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ กระตุ้น
ความกระตือรือร้น ความรับผิดชอบ และพัฒนาการเรียนรู้ให้มากข้ึน 

2.4.2 ประเมินผลหลังเรียนรู้  ประกอบด้วย (1) ประเมินผลคะแนนและตรา
สัญลักษณ์ความส าเร็จและรางวัลที่ได้รับจากระบบ (2) ประเมินผลงานและความถูกต้องในการ
แก้ปัญหาจากแบบประเมินผลงาน  (3)  ประเมินความรู้สึกจากการสะท้อนคิดของผู้เรียน และ (3) 
ประเมินผลของร่องรอยพฤติกรรมการเรียนรู้ในฐานข้อมูลระบบ เพื่อประเมินพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน โดยน าผลวิเคราะห์และน าไปใช้ในการปรับปรุงระบบ สอดคล้องกับ สมนึก ภัททิยธนี (2555) 
ที่กล่าวว่าการประเมินผลหลังเรียนเป็นการตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั้งในความรู้ ทักษะ
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กระบวนการและคุณลักษณะที่พึงประสงค์จากการเรียนรู้และการร่วมกิจกรรม โดยเทียบกับก่อนเรียน
และระหว่างเรียน  ซึ่งผลของข้อมูลจะบ่งบอกถึงพัฒนาการการเรียนรู้ของผู้เรียนและสะท้อนให้เห็นถึง
คุณภาพการจัดการเรียนรู้ของผู้สอน   

3. ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นเตรียมพร้อม (2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ 
VPSS และ (3) ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

3.1 ขั้นเตรียมพร้อม โดยการปฐมนิเทศเป็นขั้นเริ่มต้นที่ผู้สอนท าการปฐมนิเทศโดยชี้แจง
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนะน าระบบการเรียนรู้  ชี้แจงเงื่อนไขในการเรียนรู้  อธิบายขั้นตอนการ
เรียนรู้ พร้อมทั้งสาธิตวิธีการใช้งานเครื่องมือ VPSS เบื้องต้น ซ่ึงสอดคล้องกับ Torp & Sage (1998) 
ที่เห็นว่าเป็นการเตรียมความพร้อมเป็นขั้นตอนที่ส าคัญในการเตรียมผู้เรียนเข้าสู่กระบวนการการ
เรียนรู้ ซึ่งไม่เพียงแต่ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนแต่ต้องเตรียมความพร้อมในด้านของ
ทักษะการการใช้เครื่องมือ เพ่ือสนับสนุนให้ผู้เรียนบรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.2 ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS (Visualization-based Problem - 
Solving Support System) ประกอบด้วย 4 เมนูหลัก คือ (1) ค าแนะน า (2) น าเสนอสถานการณ์
ปัญหา (3) กิจกรรมแก้ปัญหา และ (4) สรุป โดยผู้สอนก าหนดให้ผู้เรียนลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ  
(Login)  และเข้าไปท ากิจกรรมแก้ปัญหา รายละเอียดดังนี้ 

3.2.1 ค าแนะน า ผู้เรียนท าความเข้าใจค าแนะน าในการเรียนรู้ โดยระบบจะน าเสนอ
วัตถุประสงค์ของกิจกรรม ขั้นตอนในการเรียนรู้ อธิบายค าศัพท์ เงื่อนไขในการเรียนรู้ และข้อมูล
เพ่ิมเติม เพ่ือความเข้าใจที่ถูกต้องตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับ สุวิมล  เขี้ยวแก้ว (2542) 
กล่าวว่าค าแนะน าเป็นส่วนที่ช่วยแนะน าและอธิบายความคาดหวังของการบทเรียน โดยอธิบาย
เกี่ยวกับการใช้บทเรียนและการท างานของบทเรียน เพ่ือสร้างความม่ันใจให้กับผู้เรียน 

3.2.2 น าเสนอสถานการณ์ปัญหา ในส่วนนี้ผู้ เรียนจะต้องท าความเข้าใจและ
วิเคราะห์สถานการณ์ปัญหาที่น าเสนอไว้ในระบบ โดยสถานการณ์ที่น าเสนอจะมีความสอดคล้องกับ
แนวทางการพัฒนาผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ ซึ่งผู้สอนจะคอยชี้แนะแนวทางและให้ค าแนะน าใน
เกี่ยวกับแนวคิด เงื่อนไขต่างๆ เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนหลงทาง สอดคล้องกับแนวทางการน าเสนอปัญหา 
(Present the Problem Statement) ของ Kreger (1998) ที่ระบุว่าสถานการณ์ปัญหาที่น ามาใช้
อาจไม่เพียงพอต่อการแก้ปัญหา ผู้สอนจะต้องรวบรวมข้อมูลที่จ าเป็น แนวคิด เงื่อนไข หรืออ่ืนๆ ที่
ส่งผลต่อการแก้ปัญหา 
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3.2.3 กิจกรรมแก้ปัญหา ผู้เรียนเริ่มท ากิจกรรม (1) ระบุปัญหา (2) เชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ (3) ระบุสาเหตุ (4) เชื่อมโยงความสัมพันธ์ (5) ระบุแนวทางแก้ปัญหา และ (6) 
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ ซึ่งการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ คือ การบอกความสัมพันธ์ระหว่างปัญหา สาเหตุ 
และแนวทางแก้ปัญหา เช่น เมื่อทราบปัญหาแล้วจะต้องหาสาเหตุของปัญหานั้นๆด้วย สอดคล้องกับ
แนวทางการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาที่เชื่อว่าปัญหาทุกอย่างย่อมมีสาเหตุในการเกิด การ
วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาจึงมีความจ าเป็นและน าไปสู่กระบวนการแก้ปัญหาขั้นตอนอ่ืนๆ ต่อไป 
(ถวิล อรัญเวศ, 2560) โดยในกิจกรรมนี้ผู้สอนคอยอ านวยความสะดวกชี้แนะให้ค าปรึกษาและร่วม
เรียนรู้กับผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ พิณสุดา สิริธรังศรี (2557) ที่สรุปว่าผู้สอนในศตวรรษที่ 21 ต้อง
เป็นผู้อ านวยความสะดวก ผู้แนะแนวทาง และเป็นผู้ร่วมเรียนรู้/ร่วมศึกษา  

3.2.4 สรุป เมื่อผู้เรียนท ากิจกรรมเสร็จเรียบร้อยแล้ว ระบบจะก าหนดให้ผู้เรียน
สะท้อนคิดโดยการพิมพ์ความรู้สึกลงในระบบ หลังจากผู้เรียนสะท้อนคิดเรียบร้อยแล้วระบบจะแสดง
ผลสรุปการแก้ปัญหาของผู้เรียน ผู้เรียนสามารถตรวจสอบผลและท าการกลับไปแก้ไขกิจกรรมได้อีกไม่
จ ากัด ซึ่งในข้ันนี้ผู้สอนจะเข้าไปในระบบและท าการประเมินและวิเคราะห์ผลเพ่ือให้ค าแนะน าเพ่ิมเติม 
หรือให้ผู้เรียนน าไปปรับปรุงแก้ไข สอดคล้องกับ พนิดา สินสุวรรณ และชรินทร์ มั่งคั่ง (2546) ที่ได้
สรุปว่าการสรุปผลเป็นความสามารถในการบรรยายผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการตรวจสอบ เพ่ือ
น ามาสรุปเป็นแนวทางแก้ปัญหา 

ในกระบวนการเรียนรู้ทั้ง 4 เมนูนี้ จะใช้ในกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS 
ทุกๆ โมดูล ตั้งแต่โมดูล 1 การเรียนออนไลน์แบบเดี่ยวในห้องเรียน  โมดูล 2 การเรียนออนไลน์แบบ
เดี่ยวนอกห้องเรียน  โมดูล 3 การเรียนออนไลน์แบบกลุ่มในห้องเรียน  และโมดูล 4 การเรียน
ออนไลน์แบบกลุ่มนอกห้องเรียน ซึ่งในโมดูลที่ 1 และ 2 เป็นรูปแบบการเรียนรู้แบบเดี่ยวที่สอดคล้อง
กับปัญจพร มาพลาย (2553) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนรู้แบบเดี่ยวเป็นการให้เสรีภาพในการเรียนรู้ 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามความสามารถ ความสนใจและความพร้อม เป็นการสนับสนุนให้
ผู้เรียนรู้จักรับผิดชอบ รู้จักแสวงหาและเรียนรู้ในสิ่งที่เป็นประโยชน์ รู้จักแก้ปัญหาและตัดสินใจด้วย
ตนเอง ส่วนในโมดูลที่ 3 และ 4 เป็นการเรียนรู้แบบกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับสุวิทย์ มูลค า และอรทัย  
มูลค า (2547) ที่กล่าวว่า การเรียนรู้แบบกลุ่มมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ทางการเรียนรู้จาก
การลงมือร่วมปฏิบัติกิจกรรมร่วมกัน กลุ่มจะเป็นแหล่งความรู้ส าคัญที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้
ความเข้าใจและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน ท าให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน  

3.3 ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนสุดท้าย ซึ่งประกอบด้วย (1) น าเสนอผลงาน และ 
(2) ให้รางวัล ในขั้นนี้ผู้เรียนจะน าเสนอผลงานโดยผู้สอนจะท าการประเมินผลงานและความถูกต้อง 
ซึ่งผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและแสดงความคิดเห็นเพ่ือสรุปการเรียนรู้ และในตอนสุดท้าย
ผู้สอนจะมอบรางวัลตามที่ผู้เรียนแต่ละคนได้รับ สอดคล้องกับกฎแห่งผลตอบสนอง (Low of Effect) 

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B8%AB%E0%B9%8C%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%AB%E0%B8%B2
https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%B0%E0%B8%AB%E0%B9%8C%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%9B%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%AB%E0%B8%B2
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ของเอ็ดเวิร์ด ลี ธอร์นไดค์ ที่มีหลักว่าผู้เรียนจะเรียนได้ดีขึ้น ถ้าผลตอบสนองในครั้งแรกเป็นที่พอใจ 
และสกินเนอร์ ที่สรุปการทดลองไว้ว่าการเสริมก าลังใจ คือการให้สิ่งเร้า (รางวัล ค าชมเชย ฯลฯ)  แก่
ผู้เรียน หลังจากที่เขาท าพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งเสร็จแล้ว จะท าให้เขาอยากจะท าพฤติกรรมนั้น
ซ้ าอีก (อรพรรณ ประภาศิริสุลี, 2554) 

4. ผลของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  
สามารถอภิปรายได้ตามสมมติฐานของการวิจัย ดังนี้ 

4.1 นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขาเกษตรศาสตร์ที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลการวิจัยพิสูจน์ให้เห็นว่าระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นช่วยเสริมสร้างความสามารถใน
การแก้ปัญหาของผู้เรียนให้ดีขึ้นตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ เนื่องจากระบบการเรียนรู้นี้เป็นระบบที่ใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเป็นโครงสร้างของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้เรียนที่จะท ากิจกรรม
แก้ปัญหาผ่านเครื่อง VPSS จึงท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน 
สอดคล้องกับกมลทิพย์ ต่อติด (2544) ที่ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาที่มีต่อ
ความสามารถในการคิดเชิงเหตุผลและความสามารถในการคิดแก้ปัญหา พบว่า หลังการทดลองผู้เรียน
ที่ได้รับการฝึกกระบวนการแก้ปัญหามีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาสูงกว่าก่อนการทดลอง และ 
Dufner & Alexander (1988 อ้างถึงในช านาญ โสดา, 2555) ที่ได้ศึกษาผลของการฝึกกระบวนการ
คิดแก้ปัญหาอนาคตที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหา พบว่า ผู้เรียนมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาสูงขึ้น แสดงให้เห็นว่ากิจกรรมการแก้ปัญหาผ่านเครื่อง VPSS ของระบบการเรียนรู้ในการ
วิจัยครั้งนี้สามารถเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

4.2 นิสิตนักศึกษาปริญญาตรีสาขาเกษตรศาสตร์ที่เรียนรู้ด้วยระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน มีคะแนนความภาคภูมิใจในตนเองหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ผลการวิจัยพิสูจน์ให้เห็นว่าระบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นช่วยให้ผู้เรียนมีความภาคภูมิใจใน
ตนเองสูงขึ้นตามสมมติฐานที่ ต้ังไว้ เนื่องจากระบบการเรียนรู้ถูกออกแบบตามทฤษฎีการเสริมแรง
ทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกรในการสะสมคะแนนและดาวเป็นเงื่อนไขในการแลกรับรางวัล โดยในระหว่าง
การกิจกรรมการแก้ปัญหาผ่านเครื่องมือ VPSS เมื่อผู้เรียนท ากิจกรรมระบุปัญหา สาเหตุ แนวทาง
แก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ผู้เรียนจะได้คะแนนความสามารถ และเมื่อผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้ตามเงื่อนไขที่ก าหนด ผู้เรียนจะได้รับดาว
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แห่งความส าเร็จตามกระบวนการแก้ปัญหา เป็นเงื่อนไขที่ช่วยกระตุ้นความสามารถและความต้องการ
ประสบความส าเร็จของผู้เรียน  โดยการเสริมแรงวิธีนี้จะช่วยผลักดันให้ผู้ เรียนแสดงพฤติกรรมการ
แก้ปัญหาและเพ่ิมความถี่ในการท ากิจกรรมการแก้ปัญหาให้มากขึ้น เพราะถ้าผู้เรียนสามารถสะสม
คะแนนและดาวได้มากเท่าไรผู้เรียนก็จะได้รับรางวัลมากข้ึนเท่านั้น  สอดคล้องกับ Skinner (1971) ที่
กล่าวว่า การให้แรงเสริมทางบวกหลังจากผู้เรียนแสดงพฤติกรรมเป้าหมายเป็นการเพ่ิมความถี่ของ
พฤติกรรมหรือการท าให้พฤติกรรมนั้นๆ เกิดขึ้นอย่างสม่ าเสมอ นอกจากนี้ Potter (1998) ยังเสริมว่า
การเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกรที่สามารถน าเบี้ยนี้ไปแลกรางวัลได้ เป็นรูปแบบการที่เสริมแรงที่
มีประสิทธิภาพสูงที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนท าพฤติกรรมตามเป้าหมาย สอดคล้องกับทฤษฎีแรงจูงใจภายนอก 
ที่กล่าวว่าบุคคลจะแสดงพฤติกรรมใดออกมาต้องอาศัยสิ่งจูงใจภายนอกเป็นตัวก าหนดให้บุคคลแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ เช่น การให้รางวัลหลังจากได้กระท าพฤติกรรมนั้นๆ เป็นแรงจูงใจภายนอกที่
ส่งผลทางบวกต่อแสดงพฤติกรรม การปฏิบัติงานให้มากข้ึน เช่น การท างานให้เสร็จทันเวลา สมบูรณ์ 
และเป็นประโยชน์ (Amabile, 1993)  

เมื่อผู้เรียนมีแรงจูงใจในการท าพฤติกรรมการแก้ปัญหาและแสดงพฤติกรรมการแก้ปัญหา
มากขึ้น ผู้เรียนก็จะรู้สึกได้ถึงการประสบความส าเร็จในงาน ความสนุก ท้าทาย และรู้สึกมั่นใจใน
ความสามารถของตนเอง ซึ่งความส าเร็จดังกล่าวนี้เป็นแรงจูงใจที่เกิดขึ้นภายใน เป็นความต้องการที่
จะมีความสามารถ ความอยากรู้อยากเห็น การเสาะแสวงหา และความรับผิดชอบ (Gagne & Deci, 
2005) สอดคล้องกับณรงค์ ศรีเกรียงทอง (2558) ที่ศึกษาวิจัยพบว่า ความรู้สึกประสบความส าเร็จ
เป็นแรงจูงใจภายในที่ส่งผลต่อประสิทธิผลของงาน นอกจากนี้ Coopersmith (1981) ยังกล่าวว่า 
ความสามารถ สมรรถภาพ และความส าเร็จของงานมีความสัมพันธ์ที่บ่งชี้ถึงความถี่ของความส าเร็จ
หรือความล้มเหลวในการท างาน  การประสบความส าเร็จในภาระงานจึงเป็นการเสริมแรงให้แก่ตนเอง 
ซึ่งหากบุคคลนั้นมีประสบการณ์ความส าเร็จอยู่เสมอจะมีความภาคภูมิใจในตนเองสูงกว่าบุคคลที่มี
ประสบการณ์ความส าเร็จน้อยครั้ง สอดคล้องกับ Heatherton & Polivy (1991) ที่กล่าวว่า ความ
ภาคภูมิใจในตนเองจะเกิดขึ้นได้ขึ้นอยู่กับแรงบันดาลใจ และประสบการณ์ความส าเร็จของบุคคล 
ดังนั้นในการน าวิธีการเสริมแรงทางบวกแบบเบี้ยอรรถกรมาใช้เป็นกลไกสร้างความส าเร็จจึงช่วย
ผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตัวเอง ซึ่งสอดคล้องกับ Bruno (1983) ที่กล่าวว่า การสร้าง
ความส าเร็จให้กับตนเองมากขึ้นหรือความพยายามที่จะสร้างความส าเร็จ เป็นวิธีการเพ่ิมความ
ภาคภูมิใจในตนเอง จะเห็นได้ว่าปัจจัยส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเองจึงเกิดจาก
การเสริมแรงทางบวกโดยใช้เบี้ยอรรถกรทีผ่ลักดันผู้เรียนเกิดแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกใน
การท ากิจกรรมแก้ปัญหาให้ส าเร็จ สมบูรณ์ และเกิดประโยชน์ ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสามารถสรุปได้ว่าการที่
ผู้เรียนมีความภาคภูมิใจตนเองสูงขึ้นเกิดจาก 2 องค์ประกอบ คือ (1) การประสบความส าเร็จ ซึ่งเป็น
แรงจูงใจภายใน และ (2) รางวัลที่ผู้เรียนได้รับ ซึ่งเป็นแรงจูงใจภายนอก 
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4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพันธ์กันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 ผลการวิจัย พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจในตนเองมีความสัมพันธ์
กันตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ แสดงให้เห็นว่าความสามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจในตนเองมี
ความสัมพันธ์กันไปในทิศทางเดียวกัน  (ตัวแปรหนึ่งมีค่าสูง อีกตัวหนึ่งจะมีค่าสูงไปด้วย) ซึ่งแตกต่าง
จากผลการวิเคราะห์ผลความสัมพันธ์ก่อนเรียนที่พบว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาและภาคภูมิใจ
ในตนเองไม่มีความสัมพันธ์กันและมีทิศทางความสัมพันธ์อยู่ตรงข้ามกัน (ตัวแปรหนึ่งมีค่าสูง อีกตัว
แปรหนึ่งจะมีค่าต่ า) จึงสรุปได้ว่าเมื่อผู้เรียนที่เรียนโดยใช้ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันแล้ว เมื่อผู้เรียนมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาสูงคะแนนความ
ภาคภูมิใจในตนเองก็จะสูงตามไปด้วย  

นอกจากนี้ผู้วิจัยยังท าการพิสูจน์ความสัมพันธ์ระหว่างคะแนนผลงาน จ านวนรางวัลที่
ได้รับ ความสามารถในการแก้ปัญหา และความภาคภูมิใจในตนเองของกลุ่มทดลอง พบว่า ตัวแปรทุก
ตัวมีความสัมพันธ์กันในทิศทางเดียวกันทั้งหมด นั่นหมายความว่า ตัวแปรทุกตัวมีการแปรผันตามกัน 
หากผู้เรียนมีคะแนนผลงานสูง จ านวนรางวัลที่ได้รับ คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา และ
คะแนนความภาคภูมิใจในตนเองก็จะสูงตามไปด้วย สอดคล้องกับผลการวิจัยของ  Coopersmith 
(1981) ทีพ่บว่าความสามารถ สมรรถภาพ และความส าเร็จ องค์ประกอบทั้ง 3 ด้านนี้มีความสัมพันธ์
ระหว่างกันและมีผลต่อความภาคภูมิใจตนเองของบุคคล  

4.4 ผลการสะท้อนคิดของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นและมี
ความรู้สึกในเชิงบวกต่อการท ากิจกรรมการเรียนรู้ผ่านระบบ VPSS โดยเฉพาะในด้านการได้ฝึกฝน
กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ รู้สึกภาคภูมิใจที่ได้รับคะแนน ดาว รางวัล และภูมิใจที่
ตนเองสามารถวิเคราะห์และแก้ปัญหาได้ ซึ่งจากการสะท้อนคิดเชิงบวกท าให้ทราบว่าผู้เรียนมีความ
ภูมิใจในความสามารถ ความส าเร็จในการแก้ปัญหา และรางวัลที่ตนเองได้รับ สอดคล้องกับการศึกษา
ของเจอร์เกน ที่พบว่า ความรู้สึกภาคภูมิใจในตนเองจะสะท้อนได้จากค าพูดที่พูดเกี่ยวกับตนเอง ซึ่ง
เป็นผลเกิดจากการยอมรับในตนเอง และหากบุคคลใดพูดเกี่ยวกับตนเองในด้านบวกแสดงว่าบุคคลนั้น
มีความภาคภูมิใจในตนเอง Gergen (1965 อ้างถึงใน Babladelis, 1984) 

4.5 ผลของร่องรอยพฤติกรรมการใช้งานของกลุ่มทดลอง พบว่า นิสิตเข้ามาใช้งาน 
(Login) เครื่องมือ VPSS มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 12.75 ครั้ง/คน โดยผู้เรียนใช้เวลาในการท ากิจกรรมใน
ห้องเรียนมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 118.34 นาท/ีครั้ง และใช้เวลาในการท ากิจกรรมนอกห้องเรียน มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 
83.71 นาท/ีครั้ง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้เรียนท ากิจกรรมในห้องเรียนจ านวน  4 ครั้ง คิดเป็นระยะเวลาใน
การท ากิจกรรม 473.36 นาที (118.34 x 4 ครั้ง) ส่วนการท ากิจกรรมนอกห้องเรียน เฉลี่ยจ านวน 8.75 
ครั้ง (12.75 ครั้ง - 4 ครั้ง) คิดเป็นระยะเวลา 732.46 นาที ซึ่งรวมระยะเวลาท ากิจกรรมทั้งสิ้น 
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1205.82 หรือประมาณ 20:05 ชั่วโมง/คน ในการเรียนรู้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ คอฟแมน ที่พบว่า 
การเรียนรู้ทักษะใหม่ไม่ว่าอะไรก็ตามจะต้องใช้เวลาในการเรียนรู้ อย่างต่อเนื่องอย่างน้อย 20 ชั่วโมง 
หรือ 45 นาทีต่อวัน ติดต่อกันเป็นเวลา 1 เดือน จึงจะมีทักษะใหม่ติดตัวไปได้ (Kaufman, 2013)  

4.6 ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ของกลุ่มทดลอง ผู้เรียนมีความ
คิดเห็นว่าระบบการเรียนรู้นี้ช่วยส่งเสริมให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง มีรูปแบบในการเรียนรู้ที่
ความสนุกสนาน และท้าทาย และผู้เรียนมีความพึงพอใจกับการได้รับของรางวัล สอดคล้องทฤษฎี
แรงจูงใจ ซึ่งความสนุกสนาน และท้าทายถือเป็นแรงจูงใจภายใน  ส่วนรางวัลถือเป็นแรงจูงใจภายนอก 
ที่ท าให้ผู้เรียนตั้งใจท าพฤติกรรมเป้าหมาย (สืบสาย บุญวีรบุตร, 2541) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่าแรงจูงใจทั้ง
ภายในและภายนอกเป็นพลังร่วมที่ช่วยผลักดันให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง 

4.7 ผลการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อเครื่องมือ VPSS ของกลุ่มทดลอง ผู้เรียนมีความ
พึงพอใจต่อเครื่องมือ VPSS ในการเรียนรู้ครั้งนี้ ซึ่งการได้รับดาว (สัญลักษณ์แทนความส าเร็จ) ท าให้
ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในความส าเร็จ สอดคล้องกับฮีทเธอร์ตันและโพลิวี่ ที่กล่าวว่าความ
ภาคภูมิใจในตนเองจะเกิดขึ้นได้ขึ้นอยู่กับแรงบันดาลใจ และประสบการณ์ความส าเร็จของบุคคล 
(Heatherton & Polivy, 1991) นอกจากนี้การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาในการวิจัยครั้งนี้มีความ
น่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการหาค าตอบ สอดคล้องกับมนสภรณ์ วิทูรเมธา (2544) 
ที่กล่าวว่า สถานการณ์ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องไปแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือจะได้พบ
ค าตอบของปัญหานั้น ผู้วิจัยจึงสรุปได้ว่าความส าเร็จท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง ส่วน
สถานการณ์ปัญหาที่น่าสนใจช่วยผลักดันให้ผู้เรียนแสวงหาค าตอบ 

 

ข้อเสนอแนะ 

  จากผลการวิจัยและการอภิปรายผลการวิจัย ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไป
ใช้ประโยชน์และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป ดังนี้ 

1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
1.1. การน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ื อ

เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ไปใช้ ต้องค านึงถึงความสมดุลกันระหว่างผู้สอน ผู้เรียน เครื่องมือ VPSS และประเมินผล 
ถึงแม้ว่าผู้สอนจะไม่ได้เป็นผู้ใช้เครื่องมือ VPSS โดยตรง แต่ผู้สอนเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ที่จะต้องท า
การบ้านมาเป็นอย่างดี มีความเข้าใจวัตถุประสงค์ องค์ประกอบ และขั้นตอนการใช้งาน เพ่ือจะให้ความรู้ 
สาธิต และสามารถที่จะให้ความช่วยเหลือแนะน าผู้เรียนในขณะที่ก าลังด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน
เครื่องมือ VPSS ได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังจะต้องประเมินผลและตรวจสอบความถูกต้องเป็นระยะ เพ่ือ
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ไม่ให้ผู้เรียนหลงทางและสามารถต่อยอดความคิดในการแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ ในขณะที่ผู้เรียนก็
จะต้องมีความพร้อมเพียงพอที่จะเข้าใจวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการใช้เครื่องมือ และเงื่อนไขต่างๆ เพ่ือ
ความคล่องตัวในการใช้งานเครื่องมือ VPSS และจ าเป็นจะต้องมีพ้ืนฐานความรู้ด้านการเกษตรที่เพียงพอ
ในการวิเคราะห์สถานการณ์เพ่ือหาปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่าง
กันได้ โดยเครื่อง VPSS จะสนับสนุนการท ากิจกรรมแบบซ้ าๆ เพ่ือเน้นการฝึกทักษะให้ผู้เรียนวนกลับมา
ทบทวนหรือท ากิจกรรมเพ่ิมเติมได้อย่างต่อเนื่องและตลอดเวลา โดยมีผู้สอนเป็นผู้กระตุ้นและสนับสนุน
ให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการแก้ปัญหาและมีความภาคภูมิใจในตนเองมากขึ้น  

1.2. การน าระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท  
ฟาร์มเมอร์ไปใช้ในสาขาหรือรายวิชาอ่ืนๆ สิ่งที่ต้องค าถึงถึงคือ วัตถุประสงค์ และเนื้อหาในการเรียนรู้ 
ซึ่งเป็นตัวก าหนดว่าจะผู้สอนจะมุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะใด โดยผู้สอนสามารถเปลี่ยนแปลงค าแนะน า สถานการณ์ปัญหาที่ใช้เป็นโจทย์ 
และประโยคแนะน าที่ครอบคลุมเนื้อหาของสถานการณ์ได้เอง เพราะระบบการเรียนรู้นี้ได้ถูกออกแบบ
มาเพ่ือให้ผู้สอนสามารถประยุกต์ไปใช้ให้เหมาะสมผู้เรียนและสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ได้  

2. ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
2.1 ควรมีการท าการวิจัยและพัฒนาต่อยอดระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก

ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ไปใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองของผู้เรียนในระดับประถมหรือมัธยมศึกษา  

2.2 ควรมีการท าการวิจัยและพัฒนาต่อยอดระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ไปใช้ในศาสตร์สาขาวิชาชีพอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนาคุณลักษณะด้าน
อ่ืนๆ เช่น คุณลักษณะของพยาบาลรุ่นใหม่ คุณลักษณะของครูยุคใหม่ คุณลักษณะของทหารหรือ
ต ารวจที่ปฏิบัติหน้าที่ในสามจังหวัดชายแดนภาคใต้ เป็นต้น 

2.3 ควรมีการท าการวิจัยและพัฒนาต่อยอดระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวก
ร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ในลักษณะออนไลน์แบบสมบูรณ์แบบ เช่น การน าเสนอ
ผลงาน การประเมินผล และให้รางวัลแบบออนไลน์ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิในการวิจัย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือแบบสัมภาษณ์และแบบสอบถามในการวิจัยขั้นตอนที่ 1 

แบบสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย 
แบบสอบถามความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี 
สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุวิทย์ ไวยกุล 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
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งานสื่อสารองค์กร มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

 
รายนามคณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์เพื่อศึกษาสภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนสาขา
เกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทยในการวิจัยข้ันตอนที่ 1 

1.  รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล เศรษฐบุตร 
 ภาควิชาพัฒนาเศรษฐกิจการเกษตร คณะเกษตรศาสตร์  
 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

2.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.เยาวรัตน์ ศรีวรานันท์ 
     ภาควิชาเศรษฐศาสตร์การเกษตร คณะเกษตรศาสตร์  

 มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
3.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์.ดร.อารักษ์ ธีรอ าพน 
     สาขาวิชาเทคโนโลยีการผลิตพืช ส านักวิชาเทคโนโลยีการเกษตร  

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
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     ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร  
     คณะเทคโนโลยีการเกษตร  

 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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5.  อาจารย์ ดร.กอบชัย วรพิมพงษ์ 
     ภาควิชาพัฒนาการเกษตร คณะทรัพยากรธรรมชาติ  

 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
6.  อาจารย์ ดร.สราญ ปริสุทธิกุล  
     ภาควิชาสัตวศาสตร์ คณะเกษตรศาสตร์  

 มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี 
7.  อาจารย์ ดร.อานนท์ ปะเสระกัง 
     คณะสัตวศาสตร์และเทคโนโลยี   

 มหาวิทยาลัยแม่โจ้ 
8.  อาจารย์ ดร.ณิชากร คอนดี 
     ภาควิชาทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
     คณะเกษตรศาสตร์ ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  
     มหาวิทยาลัยนเรศวร 
9.  อาจารย์ ดร.เกษมสันต์ สกุลรัตน์  
     ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร คณะเกษตร ก าแพงแสน  

 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน  
10. อาจารย์เมตตา เชยสมบัติ   

ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร คณะเกษตร  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ บางเขน 

 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือแบบสัมภาษณ์การวิจัยในขั้นตอนที่ 2 

แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้ฯ 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จงดี โตอิ้ม  

คณะสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์รานี  เสงี่ยม 

รองคณบดีฝ่ายกิจการนักศึกษาและการสื่อสารองค์กร วิทยาลัยราชสุดา  
มหาวิทยาลัยมหิดล 

3. ดร.พัทธนันท์ บุตรฉุย 
หัวหน้าฝ่ายสนับสนุนด้านวิชาการการเรียนการสอน  
หน่วยงานบัณฑิตวิทยาลัยการศึกษาทางอิเล็กทรอนิกส์ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

266 

รายนามผู้เชี่ยวชาญเพื่อสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้ฯ ในการวิจัยข้ันตอนที่ 2 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พันธ์จิตต์  สีเหนี่ยง 
ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร คณะเกษตร ก าแพงแสน  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 

2. อาจารย์ ดร.กุลชัย กุลตวนิช 
ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

3. อาจารย์ ดร.เฉลิมพล  จตุพร    
สาขาวิชาเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

4. ดร.เชิดวงศ์ หงษ์ศรีจินดา 
ส านักงานวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

5. ดร.พันทิพา อมรฤทธิ์ 
ฝ่ายวิจัยและพัฒนาสื่อการศึกษา ศูนย์นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินร่างระบบการเรียนรู้ฯในการวิจัยข้ันตอนที่ 3 

ร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ขจรศักดิ์ บัวระพันธ์ 

สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยมหิดล 
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ 

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปิยะฉัตร จิตต์ธรรม 

สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้ มหาวิทยาลัยมหิดล 
4. อาจารย์ ดร.สุธา เหลือลมัย  

รองคณบดีฝ่ายวิจัยและสารสนเทศ วิทยาลัยราชสุดา มหาวิทยาลัยมหิดล 
5. อาจารย์ ดร.ณัฐฏพงษ์ กาญจนฉายา 

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสารองค์กร คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาในฐานข้อมูลระบบในการวิจัยข้ันตอนที่ 4 

สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตร 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อารักษ์ ธีรอ าพน 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการผลิตพืช ส านักวิชาเทคโนโลยีการเกษตร   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์พูนทรัพย์ สืบมา 
ภาควิชาพืชสวน คณะเกษตร ก าแพงแสน   
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน  

3. อาจารย์ ดร.ดวงกมล ปานรศทิพ ธรรมมธิวัฒน์ 
ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

4. อาจารย์ ดร.อาทร นกแก้ว 
สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้   
มหาวิทยาลัยมหิดล 

5. ดร.นรินทร์ สมบูรณ์สาร  
ผู้อ านวยการกลุ่มพัฒนาเครือข่ายเกษตรกร  
กองพัฒนาเกษตรกร กรมส่งเสริมการเกษตร 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาในฐานข้อมูลระบบในการวิจัยข้ันตอนที่ 4 

ประโยคแนะน าในการกระบวนการแก้ปัญหา 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.สุรพล เศรษฐบุตร 

ภาควิชาพัฒนาเศรษฐกิจการเกษตร คณะเกษตรศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พันธ์จิตต์  สีเหนี่ยง 
ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร คณะเกษตร ก าแพงแสน  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน 

3. ดร.นรินทร์ สมบูรณ์สาร  
ผู้อ านวยการกลุ่มพัฒนาเครือข่ายเกษตรกร กองพัฒนาเกษตรกร  
กรมส่งเสริมการเกษตร 
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ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยข้ันตอนที่ 4 

แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์  
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิวัฒน์ ศรีสวัสดิ์ 

รองผู้อ านวยการส านักนวัตกรรมการเรียนการสอน  
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อารักษ์ ธีรอ าพน 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการผลิตพืช ส านักวิชาเทคโนโลยีการเกษตร   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์พูนทรัพย์ สืบมา 
ภาควิชาพืชสวน คณะเกษตร ก าแพงแสน   
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน  

4. อาจารย์ ดร.ดวงกมล ปานรศทิพ ธรรมมธิวัฒน์ 
ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

5. อาจารย์ ดร.อาทร นกแก้ว 
สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้   
มหาวิทยาลัยมหิดล 

 
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยข้ันตอนที่ 4 

แบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์ 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ดวงเดือน พิณสุวรรณ์ 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
2. อาจารย์ ดร.อัญชนา สุขสมจิตร 

รองคณบดีฝ่ายวิชาการ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
3. นาวาโทหญิง ดร.กิตติมา สาธุวงษ์ 

หัวหน้าภาควิชาภาควิชาการพยาบาลกุมารเวชศาสตร์ วิทยาลัยพยาบาลกองทัพเรือ 
4. อาจารย์ ดร.กัลยา เทียนวงศ์ 

คณะอักษรศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
5. ดร.ภัณณิน สุมนะเศรษฐกุล 

ศูนย์อาเซียนและเอเชียศึกษา สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์ (นิด้า) 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเครื่องมือระบบการเรียนรู้ฯในการวิจัยข้ันตอนที่ 4 

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์ 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณียกิจ 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เขมณัฏฐ์ ม่ิงศิริธรรม 
ส านักเทคโนโลยีการศึกษา  
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์  
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

4. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธัชกร วงษ์ค าชัย 
คณบดีคณะวิทยาการจัดการ  
มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

5. ดร.เชิดวงศ์ หงส์ศรีจินดา 
ส านักงานวิทยทรัพยากร  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในการวิจัยข้ันตอนที่ 4 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทัศตริน วรรณเกตุศิริ 
หัวหน้าภาควิชาครุศึกษา คณะศึกษาศาสตร์และพัฒนศาสตร์  
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ วิทยาเขตก าแพงแสน  

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จรรยา ดาสา 
รองผู้อ านวยการศูนย์วิทยาศาสตรศึกษา  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย์ ดร.ชัยสิทธิ์ ตั้งธงทองกุล 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร  
อาจารย์พิเศษ คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัยขั้นตอนที่ 4 

แบบประเมินผลงาน  
แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุวิทย์ ไวยกุล 

คณบดีคณะครุศาสตร์  
มหาวิทยาลัยราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.กันยารัตน์ เควียเซ่น 
สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์  
มหาวิทยาลัยขอนแก่น 

3. อาจารย์ ดร.ปิยานี จิตร์เจริญ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม  

 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองระบบการเรียนรู้ฯ ในการวิจัยข้ันตอนที่ 5 

1. ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 
รองอธิการบดีฝ่ายวิชาการ  
มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 

2. รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง 
รองอธิการบดีฝ่ายวิจัย 
มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 

3. รองศาสตราจารย์ ดร.ขจรศักดิ์ บัวระพันธ์ 
สถาบันนวัตกรรมการเรียนรู้  
มหาวิทยาลัยมหิดล 

4. รองศาสตราจารย์ ดร.พิชัย ทองดีเลิศ 
ภาควิชาส่งเสริมและนิเทศศาสตร์เกษตร  
คณะเกษตร วิทยาเขตบางเขน 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประศักดิ์ หอมสนิท 
ข้าราชการบ านาญ ภาควิชาเทคโนโลยีและการสื่อสาร  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

272 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนที่ 1 

1. ผลของค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการ
สอนของคณาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

2. แบบสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการสอนของคณาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ ใน
สถาบันอุดมศึกษาไทย 

3. ผลของค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบสอบถามความพร้อมและความต้องการในการ
จัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

4. ผลของความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามความพร้อมและความต้องการในการจัดการ
เรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

5. แบบสอบถามความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 
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ผลของค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์สภาพและปัญหาในการจัดการเรียนการ

สอนของคณาจารย์สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

ศึกษาสภาพและปัญหาการจดัการเรยีนการสอน 
การจัดการเรียนการสอน 
1. ปัจจุบันท่านมวีิธกีารจัดการเรียนการสอนอย่างไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.0 

2. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการเรียนการสอนบา้งหรือไม่ อย่างไร +1 +1 +1 1.0 

การเรียนการสอนออนไลน์ 
3. ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนในยุคปัจจุบันหรือไม่ ทา่นมีข้อเสนอแนะอย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.6 

4. ท่านเคยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์บ้างหรือไม่  
-  (หากเคย) ท่านจัดการเรียนการสอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 
-  (หากเคย) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

ศึกษาสภาพและปัญหาดา้นการส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปญัหา 
1. ท่านคิดว่าการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแกป้ัญหามี
ความส าคัญหรือไม่  
-   ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร  

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.6 

2. ท่านเคยจัดการเรียนสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาบ้างหรือไม่ 
-  (หากม ี)  ทา่นจัดการเรียนการสอนรปูแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 
-  (หากม ี) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 

 
 

+1 

 
 
0 

 
 

+1 

 
 

0.6 

3. ท่านคิดว่าการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีการก าหนดสถานการณ์
ปัญหาและฝกึให้ผู้เรียนวิเคราะหห์าปัญหา สาเหต ุแนวทางแก้ปัญหา และ
เช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน จะสามารถช่วยการส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปญัหาของผู้เรียนได้หรือไม่ ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร 

 
 

+1 

 
 
0 

 
 

+1 

 
 

0.6 

ศึกษาสภาพและปัญหาดา้นการส่งเสรมิความภาคภูมิใจในตนเอง 
1. ท่านคิดว่าการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองควรด าเนินการ
อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

2. ปัจจุบันท่านจัดการเรียนสอนหรือใช้เทคนิควิธีการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความ
ภาคภูมิใจในตนเองของผู้เรียนบ้างหรือไม่  

-  (หากมี) ท่านจัดการเรียนการสอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 
-  (หากมี) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.0 

3. ท่านคิดว่าการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาของผู้เรียนควรใช้
กระบวนการหรือมีขั้นตอนอยา่งไร 

-  ทา่นคิดว่าการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีการก าหนด
สถานการณ์ปัญหาและฝกึให้ผู้เรียนวิเคราะห์หาปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา 
และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน จะสามารถชว่ยการส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้หรือไม่  

-  ทา่นมีข้อเสนอแนะอยา่งไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
0 

 
 

0.6 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

ศึกษาสภาพและปัญหาดา้นการส่งเสรมิคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์ 
1. ท่านรู้จักคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์หรือไม่ 

-  ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์ม
เมอร์มีความเหมาะสมกบัสภาพปัจจบุันหรือไม่ อยา่งไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.0 

2. ปัจจุบันท่านได้จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษาตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์เมอร์บ้างหรือไม่  

-  (หากมี) ท่านจัดการเรียนการสอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 
-  (หากมี) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.0 

3. ท่านคิดว่าการเตรียมความพร้อมให้ผูเ้รียนได้พัฒนาความรู้ด้านการเกษตร 
กระบวนแก้ปัญหาการเกษตร การถ่ายทอดความรู้ผ่านระบบสารสนเทศ และการ
เป็นผู้มีความภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นพื้นฐานส าคัญที่ช่วยส่งเสริมคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์เมอร์ได้หรือไม่  

-   ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
0 

 
 

0.6 

ศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกบัระบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาและความภาคภูมใิจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์ 
ด้านลักษณะผู้เรียน 
1. ท่านคิดว่าผู้เรียนที่เหมาะสมตอ่การเรียนรู้ควรอยู่ในชั้นปีใด สาขาอะไร 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 
0 

 
 
 

0.6 

ความพร้อมเรียน 
2. ท่านคิดว่าในเบื้องต้นผู้เรียนจ าเป็นตอ้งมีพื้นฐานความรู้ หรือมีคุณลักษณะแบบใด 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.6 

3. ท่านคิดว่าควรเตรียมความพร้อมผู้เรียน และอุปกรณ์การใช้งานอย่างไร +1 +1 0 0.6 

รูปแบบระบบการเรียนรู ้
4. ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้ของระบบควรเป็นแบบใด เรียนเด่ียว เรียนกลุ่ม 
หรืออยา่งไร  

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.6 

5. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนผา่นระบบการเรียนรู้ ควรจัดในชั้นเรียน 
นอกชั้นเรียน หรืออยา่งไร  

+1 +1 +1 1.0 

6. ท่านคิดว่าระยะเวลาที่เหมาะสมในระบบการเรียนรู้ควรใช้เท่าไร กี่ครั้ง ครั้งละ
กี่โมงชั่วโมง 

+1 +1 +1 1.0 

วิธีการในระบบการเรียนรู้ 
7. ท่านคิดว่ากอ่นเร่ิมเรียนควรมีการปฐมนิเทศมีรายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องใดบ้าง 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

8. ท่านคิดว่าในการแนะน าขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ควรท าอยา่งไร +1 +1 +1 1.0 

9.  ในการเสนอสถานการณ์ของปัญหา ท่านคิดว่าปัญหาควรมีลักษณะอยา่งไร 
กรุณายกตวัอยา่ง 

+1 +1 +1 1.0 

10.  ในขณะที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรม ท่านคิดว่าผู้สอนควรมีบทบาทอย่างไร +1 +1 +1 1.0 

11. เมื่อจบกระบวนการเรียนรู้ ทา่นคิดว่าควรให้ผู้ใดร่วมเป็นผู้ตรวจสอบ และการ
สรุปผลการท ากิจกรรมบ้าง 

+1 +1 +1 1.0 

12. ท่านต้องการให้มีการประเมินคุณภาพผลงานและให้ขอ้เสนอแนะกบัผู้เรียนใน
ห้องเรียน หรือผ่านทางออนไลน์ หรืออย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

13. ในการประเมินผลและให้ข้อเสนอแนะควรเป็นลักษณะอยา่งไร และท่านคิด     
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

ว่าควรมีผู้เกี่ยวข้องมารว่มประเมินด้วยหรือไม่ +1 +1 +1 1.0 

14. ท่านคิดว่าผลงานของผู้เรียนควรเผยแพร่สู่สาธารณะหรือไม่ อย่างไร +1 +1 +1 1.0 

ปัญหาและอุปสรรคในระบบการเรียนรู ้
16. ท่านคิดว่าปัญหาและอปุสรรคของระบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์
คืออะไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
0 

 
 

0.6 

ศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกบัการเสรมิแรงทางบวก  
1. ท่านเคยใช้การเสริมแรงในรูปแบบใด และได้ผลอย่างไร  

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

2. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการเสริมแรงทางบวกบ้างหรือไม่ อย่างไร +1 +1 +1 1.0 

3. ท่านคิดว่าการเสริมแรงทางบวกท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่ 
อย่างไร 

+1 +1 0 0.6 

4. ท่านมีข้อเสนอแนะเกีย่วกับการเสริมแรงทางบวกอย่างไร +1 +1 +1 1.0 

ศึกษาความคิดเห็นเกี่ยวกบัเทคนิควิชวลไลเซชัน 
1. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันมีความส าคัญ
หรือไม่ อยา่งไร  

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.6 

2. ท่านเคยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันในรูปแบบใด และได้ผลอยา่งไร +1 +1 +1 1.0 

3. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการใช้เทคนิควิชวลไลเซชันบ้างหรือไม่ อย่างไร +1 +1 +1 1.0 

4. ท่านคิดว่าการใช้เทคนิควิชวลไลเซชันท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้
หรือไม่ อยา่งไร 

+1 +1 +1 1.0 

5. ท่านมีข้อเสนอแนะเกีย่วกับเทคนิควชิวลไลเซชันอย่างไร +1 +1 +1 1.0 

                                          รวม 0.85 
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สภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของคณาจารย์ด้าน
เกษตรศาสตร์ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

แบบสัมภาษณ์นี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนและความคิดเห็นของ
คณาจารย์ด้านเกษตรศาสตร์ ข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์นี้จะน าไปเป็นแนวทางในการออกแบบระบบการ
เรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 
ชื่อวิทยานิพนธ์ ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 
LEARNING SYSTEM WITH VISUALIZATION TECHNIQUE AND POSITIVE 
REINFORCEMENT TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING ABILITY AND SELF-
ESTEEM ACCORDING TO THE TRAITS OF SMART FARMER  

ผู้วิจัย   นางสาวกาญจนิดา กิตติสุบรรณ นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิตศึกษา  
   สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม 
 

ค าชี้แจง แบบสัมภาษณ์นี้ ประกอบด้วยค าถาม 7 ตอน จ านวน ได้แก่ 
ตอนท่ี 1 สภาพและปญัหาดา้นการเรียนการสอน  
ตอนท่ี 2 สภาพและปญัหาดา้นการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหา  
ตอนท่ี 3 สภาพและปญัหาดา้นการส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง  
ตอนท่ี 4 สภาพและปญัหาดา้นการส่งเสริมคณุลักษณะสมาร์ทฟารม์เมอร์ 
ตอนท่ี 5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการเรยีนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถใน 
การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคณุลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  
ตอนท่ี 6 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก  
ตอนท่ี 7 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 

ข้อมูลอาจารย์ 

ช่ือ-สกุล...................................................... ต าแหน่ง...................................................... 

สถานท่ีท างาน....................................................................................................................................... 
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ตอนที่ 1 สภาพและปัญหาด้านการเรียนการสอน  

1. ปัจจุบันท่านมีวิธีการจัดการเรียนการสอนอย่างไร 
2. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการเรียนการสอนบ้างหรือไม่ อย่างไร  
3. ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนการสอนออนไลน์ มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนในยุคปัจจุบันหรือไม่ 

ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร 
4. ท่านเคยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบออนไลน์บ้างหรือไม่  

- (หากเคย) ท่านจัดการเรียนการสอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 

- (หากเคย) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 
 

ตอนที่ 2 สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา  

1. ท่านคิดว่าการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหามีความส าคัญหรือไม่  
- ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร 

2. ท่านเคยจัดการเรียนสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาบ้างหรือไม่  
- (หากมี) ท่านจัดการเรียนการสอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 
- (หากมี) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 

3.  ท่านคิดว่าการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนควรใ ช้กระบวนการหรือมีขั้นตอน
อย่างไร 
- ท่านคิดว่าการเรียนรู้ตามกระบวนการแก้ปัญหา โดยมีการก าหนดสถานการณ์ปัญหาและฝึกให้

ผู้เรียนวิเคราะห์หาปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน จะ
สามารถช่วยการส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนได้หรือไม่  

- ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร 
 

ตอนที่ 3 สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง  

1. ท่านคิดว่าการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองควรด าเนินการอย่างไร  
2. ปัจจุบันท่านจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองให้ผู้เรียนบ้างหรือไม่  

- (หากมี) ท่านจัดการเรียนการสอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 

- (หากมี) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 
3. ท่านคิดว่าการส่งเสริมให้ผู้เรียนยอมรับและเห็นคุณค่าในตนเอง ได้แก่ การเคารพในตนเอง การมีความรู้

ความสามารถ การมีความมั่นใจในตนเอง การมีความรับผิดชอบ และความกล้าแสดงออก จะสามารถช่วย
การส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเองได้หรือไม่ อย่างไร 

- นอกจากนี้การยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้อื่น จะช่วยเพิ่มความภาคภูมิใจในตนเองได้มากขึ้นหรือไม่ 
อย่างไร 
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ตอนที่ 4 สภาพและปัญหาด้านการส่งเสริมคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

1. ท่านรู้จักคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์หรือไม่ 
- ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์มีความเหมาะสมกับสภาพ

ปัจจุบันหรือไม่ อย่างไร  
2. ปัจจุบันท่านได้จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนานิสิตนักศึกษาตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์บ้างหรือไม่  

- (หากมี) ท่านจัดการเรียนการสอนรูปแบบใด ใช้เครื่องมืออะไรบ้าง 

- (หากมี) ท่านพบปัญหาและอุปสรรคบ้างหรือไม่ 
3. ท่านคิดว่าการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนได้พัฒนาความรู้ด้านการเกษตร กระบวนแก้ปัญหาการเกษตร 

การถ่ายทอดความรู้ผ่านระบบสารสนเทศ และสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง จะเป็นพื้นฐานส าคัญที่ช่วย
ส่งเสริมคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้หรือไม่  

- ท่านมีข้อเสนอแนะอย่างไร 

 

ตอนที่ 5 ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์  

1. ท่านคิดว่าผู้เรียนที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ควรอยู่ในช้ันปีใด สาขาอะไร 
2. ท่านคิดว่าในเบื้องต้นผู้เรียนจ าเป็นต้องมีพื้นฐานความรู้ หรือมีคุณลักษณะแบบใด 
3. ท่านคิดว่าควรเตรียมความพร้อมผู้เรียน และอุปกรณ์การใช้งานอย่างไร 
4. ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้ของระบบควรเป็นแบบใด เรียนเดี่ยว เรียนกลุ่ม หรือการเรียนรู้แบบใด 
5. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบการเรียนรู้ ควรจัดในช้ันเรียน นอกช้ันเรียน หรืออย่างไร  
6. ท่านคิดว่าระยะเวลาที่เหมาะสมในระบบการเรียนรู้ควรใช้เท่าไร กี่ครั้ง ครั้งละกี่โมงช่ัวโมง  
7. ท่านคิดว่าก่อนเริ่มเรียนในการปฐมนิเทศควรมีรายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องใดบ้าง 
8. ท่านคิดว่าในการแนะน าข้ันตอนกระบวนการเรียนรู้ควรท าอย่างไร 
9. ในการเสนอสถานการณ์ของปัญหา ท่านคิดว่าปัญหาควรมีลักษณะอย่างไร กรุณายกตัวอย่าง 
10. ในขณะที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรม ท่านคิดว่าผู้สอนควรมีบทบาทอย่างไร 
11. เมื่อจบกระบวนการเรียนรู้ ท่านคิดว่าควรให้ผู้ใดเป็นผู้ตรวจสอบ และประเมินผลงาน ควรมีผู้เกี่ยวข้อง

มาร่วมประเมินด้วยหรือไม่ 
12. ท่านต้องการให้มีการประเมินคุณภาพผลงานและให้ข้อเสนอแนะกับผู้เรียนในห้องเรียน หรือผ่านทาง

ออนไลน์ หรืออย่างไร 
13. ท่านคิดว่าผลงานของผู้เรียนควรเผยแพร่สู่สาธารณะหรือไม่ อย่างไร 
14. ท่านคิดว่าปัญหาและอุปสรรคของระบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความ

ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์คืออะไร 
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ตอนที่ 6 ความคิดเห็นเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวก  

1. ท่านเคยใช้การเสริมแรงทางบวกหรือไม่ ในรูปแบบใด และได้ผลอย่างไร  
2. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการเสริมแรงทางบวกบ้างหรือไม่ อย่างไร 
3. ท่านคิดว่าการเสริมแรงทางบวกท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่ อย่างไร  
4. ท่านมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการเสริมแรงทางบวกอย่างไร 

 

ตอนที่ 7 ความคิดเห็นเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชัน  

1. ท่านคิดว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันมีความส าคัญหรือไม่ อย่างไร  
2. ท่านเคยใช้เทคนิควิชวลไลเซชันหรือไม่ ในรูปแบบใด และได้ผลอย่างไร 
3. ท่านพบปัญหาและอุปสรรคในการใช้เทคนิควิชวลไลเซชันบ้างหรือไม่ อย่างไร 
4. ท่านคิดว่าการใช้เทคนิควิชวลไลเซชันท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่ อย่างไร  
5. ท่านมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับเทคนิควิชวลไลเซชันอย่างไร 
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ผลของค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพร้อมและความต้องการในการ

จัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

ศึกษาข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย 
1. เพศ  
(ชาย, หญิง) 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 
1 

2. อายุ..............ปี +1 +1 +1 1 

3. ชั้นปี  
(1, 2, 3, 4) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

4. สาขาวิชา..................................... +1 +1 +1 1 

อุปกรณ์และรูปแบบการใช้งาน 
5. ปัจจุบันท่านม ีNotebook หรือเครื่องคอมพิวเตอร์ PC หรือไม่  
(มี, ไม่มี) 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

6. หากท่านม ีท่านใช้คอมพวิเตอร์รูปแบบใด  
(Mac, Windows, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.6 

7. ปัจจุบันท่านมีมอืถือ Smart Phone หรือไม่  
(มี, ไม่มี) 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.6 

8. หากท่านม ีท่านใช้ระบบปฏิบัตกิารแบบใด  
(iOS, Android, Windows, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

9. ท่านเคยใช้ประโยชน์จาก Application หรือไม่  
(เคย, ไม่เคย) 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.6 

10.ในกรณีที่เคย ท่านใช้ประโยชน์ Application การศึกษาในด้านใด (ตอบได้มากกว่า 1 
ข้อ)  
(การค้นหาข้อมูลตา่งๆ, การดาวน์โหลดไฟล์ต่างๆ, การเรียนการสอน, สื่อการเรียนรู้,  อื่นๆ 
(โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

ศึกษาความพร้อมและความต้องการตอ่ระบบการเรยีนรู้ออนไลน์  
ประสบการณ์และความพร้อมในการเรียนรู้ออนไลน์ 
1. ท่านเคยมีประสบการณ์เรียนการสอนหรือท ากิจกรรมผ่านระบบการเรียนรู้ออนไลน์
หรือไม่  
(เคย, ไม่เคย) 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 
1 

2. อุปกรณ์ที่ท่านจะใช้ในการเรียนรู้ออนไลน์ คือข้อใด  
(Smart Phone, Tablet, คอมพิวเตอร์ส่วนตัว (PC/Laptop), คอมพิวเตอร์ของ
มหาวิทยาลัย, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

3. ท่านต้องการรูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์แบบใด  
(เรียนคนเดียว, เรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม, มีทั้งสองแบบ, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.6 

4. ท่านต้องการเรียนรู้ออนไลน์ที่ไหน  
(ในชั้นเรียน, นอกชั้นเรียน, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

5. ปกติท่านออนไลน์ต่อเนื่องกัน กี่ชั่วโมง  
(น้อยกว่า 1 ชั่วโมง, 1 -2 ชั่วโมง, 2 - 3 ชั่วโมง, 3 - 4 ชั่วโมง, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
0 

 
0 

 
+1 

 
0.3 

6. ท่านต้องการใช้เวลาในการเรียนรู้ออนไลน์ นานเท่าไร  
(30 นาที, 40 นาท,ี 50 นาท,ี 60 นาท,ี อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

วิธีการเรียนรู้ออนไลน์  
7. ท่านต้องการให้มีการจัดปฐมนิเทศ กอ่นการเรียนรู้ออนไลน์หรือไม่  
(มี, ไม่มี) 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

8. ท่านต้องการให้มีการจัดปฐมนิเทศ กอ่นการเรียนรู้ในเร่ืองใดบ้าง (ตอบได้มากกวา่ 1 
ข้อ)  
(รายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้, วิธีการเรียนรู,้ เครื่องมือในการเรียนรู้, อื่นๆ อื่นๆ 
(โปรดระบุ) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

9. ท่านต้องการให้มีการแนะน าขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบใดมากที่สุด (ตอบได้
มากกว่า 1 ข้อ)  
(ผู้สอนเป็นผู้อธิบายด้วยตนเอง, จัดท าเอกสารให้ผู้เรียนศึกษาดว้ยตนเอง, ท าเป็นคู่มือใน
ระบบแล้วให้ผู้เรียนอา่นด้วยตนเอง, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

10. ท่านล็อคอิน (Login) เข้าสู่ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบใด  
(เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook, เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Google, เข้าสู่ระบบด้วย
บัญชีที่ผู้ใช้สร้างขึ้นเองในระบบ, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
 
0 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

0.6 

11. ในการเสนอสถานการณ์ของปัญหา ท่านคิดว่าปัญหาควรมีลักษณะอยา่งไร  
(สถานการณ์ปัญหาที่เคยเกิดขึ้นจริง, สถานการณ์ปัญหาที่มาจากต าราหรือหนังสือ, 
สถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอนก าหนดขึ้น, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

12.ในขณะที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรม ท่านคิดว่าผู้สอนควรมีบทบาทอย่างไร  
(ให้ค าแนะน าชว่ยเหลือตลอดเวลา, แนะน าช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการเท่านั้น, คอยดูอยู่
ห่างๆ ไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยว, อื่นๆ (โปรดระบุ) 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

13.เมื่อจบกระบวนการเรียนรู้ ท่านคิดวา่ควรมีการตรวจสอบและสรุปผลการท ากิจกรรม
อย่างไร  
(ผู้สอนเป็นผู้ตรวจสอบและสรุปผลการท ากิจกรรม, ผู้เชี่ยวชาญที่เกีย่วข้องเป็นผู้ตรวจสอบ
และสรุปผลการท ากิจกรรม, ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ตรวจสอบและสรุปผลการท า
กิจกรรม, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

14. ท่านต้องการให้มีการประเมินคุณภาพผลงานและให้ขอ้เสนอแนะโดยวธิีใด  
(ในห้องเรียน (Offline), บนเว็บ (Online), อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

15. ท่านต้องการน าเสนอผลงานที่ท่านสร้างขึ้นอย่างไร  
(เผยแพร่ในชั้นเรียน, เผยแพร่สู่สาธารณะ, อื่นๆ (โปรดระบุ)) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

ศึกษาความต้องการต่อเสริมแรงทางบวก  
1. ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจแบบใดที่ส่งผลให้ท่านเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  
    - ความส าเร็จที่เกิดขึ้น (ระดับมากทีสุ่ด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - การได้รับรางวัล (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - อื่นๆ (โปรดระบุ) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
1 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

282 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

2. ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจภายในที่ผลักดันท าให้ท่านอยากท ากิจกรรมการ
เรียนรู้คืออะไร  
    - แรงจูงใจจากการรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถ (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - แรงจูงใจจากความมุ่งมั่นตั้งใจ (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - แรงจูงใจจากความสนใจต่อกจิกรรม (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - อื่นๆ (โปรดระบุ) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
1 

3. ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจภายนอกทีก่ระตุ้นให้ท่านอยากท ากจิกรรมการเรียนรู้
คืออะไร  
    - รางวัล (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - เงิน (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - ค าชม (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - การยอมรับจากสังคม (ระดับมากทีสุ่ด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - อื่นๆ (โปรดระบุ) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
1 

4. การเสริมแรงทางบวกรูปแบบใดที่เหมาะสมกับทา่นที่สุด  
    - ให้คะแนน (Score) (ระดับมากที่สดุ 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - ให้ข้อมูลตอบกลับ (Feedback) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - มีการจัดอันดบั (Racing) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - ให้ค าชมเชย (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - อื่นๆ (โปรดระบุ) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
1 

5. การเสริมแรงทางบวกรูปแบบใดที่ทา่นต้องการใช้เป็นสัญลักษณ์แทนความส าเร็จมาก
ที่สุด  
    - ดาว (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - หัวใจ (Love) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - ถ้วยรางวัล (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - หมวกบัณฑิต (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - ชูนิ้วโป้ง (Like) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - อิโมจหิน้ายิ้ม (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 
    - อื่นๆ (โปรดระบุ) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 

 
 
 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
 
 
1 

ศึกษาความต้องการต่อเทคนิควิชวลไลเซชัน 
1. ท่านคิดว่าการแสดงผลรูปแบบใด สามารถใช้เป็นสัญลักษณ์แทนความส าเร็จได้ดี  
    - วิดีโอ  (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)     
    - ภาพเคลื่อนไหว (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)     
    - รูปภาพ (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)      
    - อินโฟกราฟกิ (Infographic) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)    
    - อื่นๆ (โปรดระบุ) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)    

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 

+1 

 
 
 
 
 
1 

2. ท่านคิดว่าการแสดงผลรูปแบบใด ที่แสดงแนวคิดออกมาเป็นภาพ และแสดงการ
เช่ือมโยงได้เป็นอย่างดี 
    - Concept map (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)   
    - Mind Map (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)    
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

    - Gantt-chart (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)   
    - อื่นๆ (โปรดระบุ) (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด)   

+1 +1 +1 1 

3. การแสดงผลข้อมูลให้ผู้เรียนเห็นเป็นภาพ จะชว่ยท าให้ท่านเกิดความรู้ความเข้าใจมาก
ขึ้นระดับใด (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

4. ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการแสดงภาพความส าเร็จ  (Badge) จะชว่ยท าใหท้่านเกิด
ความภาคภูมิใจในตนเองระดับใด (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สุด) 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.6 

5.  เครื่องมือ Concept Map ที่ช่วยแสดงผังความคิด จะช่วยส่งเสริมให้ท่านเกดิความรู้
ความเข้าใจและสามารถมองเห็นภาพขอ้มูลการเชื่อมโยงความคิดได้ชัดเจนขึ้นอยู่ในระดับ
ใด (ระดับมากที่สุด 5 4 3 2 1 น้อยที่สดุ) 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 
1 

                                                          รวม 0.91 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

284 

ผลแบบสอบถามความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษา

ปริญญาตรี สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

ตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน 

โดยใช้สูตรค านวณสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 30 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.812 68 

 

แบบสอบถามมีค่าความเชื่อมั่น .81 (>.70) อยู่ในเกณฑ์ทีย่อมรับได้ 
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ความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนของนิสิตนักศึกษาปริญญา
ตรี สาขาเกษตรศาสตร์ ในสถาบันอุดมศึกษาไทย 

แบบสอบถามฉบับน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจความพร้อมและความต้องการในการจัดการเรียนการสอนตาม
ความคิดเห็นของนิสิตนักศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาไทย ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามน้ีจะน าไปเป็นแนวทางในการ
ออกแบบระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหา
และความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

 

ค าจ ากัดความ ระบบการเรียนรู้ หมายถึง การออกแบบระบบการเรียนการสอนอย่างมีระเบียบวิธี เพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้ 
การเสริมแรงทางบวก หมายถึง รูปแบบการให้แรงเสริมท่ีท าให้ผู้เรียนกระท าพฤติกรรมท่ีเป็น
เป้าหมาย ส่งเสริมความรู้สึกทางบวกให้ผู้ เรียนเกิดความพึงพอใจหลังจากการได้แสดง
พฤติกรรมตามเงื่อนไขที่ก าหนด ท าให้เกิดความกระตือรือร้นในการกระท าพฤติกรรมให้มากขึ้น 
เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) หมายถึง กระบวนการท่ีน าเทคนิคมาใช้ในการ
แสดงผลข้อมูลหรือการน าเสนอภาพแทนข้อมูล เพื่อถ่ายทอดข้อมูลไปสู่ระบบการรับรู้เป็นภาพ
ท่ีท าให้ผู้ใช้งานเรียนรู้และจดจ าข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาด้านการเกษตร เพื่อให้
ได้ค าตอบตามกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างเป็นระบบ  
ความภาคภูมิใจในตนเอง หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกท่ีเห็นคุณค่าในตนเอง มีความมั่นใจใน
ความสามารถของตนในกระท าสิ่งใดให้ส าเร็จเพื่อให้เกิดความรู้สึกภาคภูมิใจและนับถือตนเอง 
น าไปสู่การยอมรับของสังคม   

สมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart Farmer) หมายถึง บุคคลท่ีมีความพร้อมมีความรู้ความ

เชี่ยวชาญในการประกอบอาชีพด้านการเกษตรตลอดห่วงโซ่คุณค่าการผลิตทางการเกษตร และ
มีความภาคภูมิใจในตนเอง 

 

ค าชี้แจง แบบสอบถาม มีจ านวน 9 หน้า ประกอบด้วยค าถาม 4 ตอน ได้แก่ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ความพร้อมและความต้องการต่อระบบการเรียนรู้ออนไลน์ 
ตอนท่ี 3 ความต้องการต่อการเสริมแรงทางบวก 
ตอนท่ี 4 ความต้องการต่อการใช้เทคนิควิชวลไลเซชัน 

เกณฑ์ในการพิจารณา มีดังน้ี    
5   หมายถึง มากที่สุด      
4   หมายถึง มาก           
3   หมายถึง ปานกลาง    
2   หมายถึง น้อย            
1   หมายถึง น้อยท่ีสุด 
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กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในช่อง      ที่ตรงกับข้อมูลหรือความคิดเห็นของท่าน  

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

1.  เพศ 
o ชาย o หญิง 

2.  อายุ................................ปี 

3.  ช้ันปีท่ี 
o 1 o 2 o 3 o 4 

4.  สาขาวิชา............................................................................................................ 

5.  ปัจจุบันท่านมีเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ Notebook หรือเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ PC หรือไม่ 
o มี o ไม่มี 

6.  หากท่านมี เครื่องคอมพิวเตอร์ของท่านใช้ระบบปฏิบัติการแบบใด 
o Mac OS o Windows o อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................  

7.  ปัจจุบันท่านมีโทรศัพท์มือถือ Smart Phone หรือไม่ 
o มี o ไม่มี 

8.  หากท่านมี ท่านใช้ระบบปฏิบัติการแบบใด 
o iOS o Android o Windows o อื่นๆ (โปรดระบุ)............... 

9.  ท่านเคยใช้ประโยชน์จาก Application (โปรแกรมที่อ านวยความสะดวก) ทางด้านการศึกษาหรือไม่ 
o เคย o ไม่เคย 

10. ในกรณีที่ท่านเคย ท่านใช้ประโยชน์ Application การศึกษาในด้านใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
o การค้นหาข้อมูลต่างๆ 
o การดาวน์โหลดไฟล์ต่างๆ 
o การเรียนการสอน       
o สื่อการเรียนรู้ 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 
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ตอนที่ 2 ความพร้อมและความต้องการต่อระบบการเรียนรู้ออนไลน์ 

1.  ท่านเคยมีประสบการณ์การเรียนรู้หรือท ากิจกรรมผ่านระบบการเรียนรู้ออนไลน์หรือไม่ 
o เคย o ไม่เคย 

2.  อุปกรณ์ที่ท่านคิดว่าจะใช้ส าหรับการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ คือข้อใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
o Smart Phone     
o Tablet 
o คอมพิวเตอร์ส่วนตัว (PC/Laptop)  
o คอมพิวเตอร์ของมหาวิทยาลัย 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

3.  ท่านคิดว่ารูปแบบการเรียนรู้ออนไลน์ท่ีเหมาะสมควรเป็นแบบใด  
o เรียนคนเดียว 
o เรียนร่วมกันเป็นกลุ่ม       
o มีทั้งสองแบบ 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

4. สถานท่ีที่ท่านเห็นว่าเหมาะสมกับการเรียนรู้ออนไลน์ คือข้อใด 
o ในช้ันเรียน o นอกช้ันเรียน o มีทั้งสองแบบ o อื่นๆ (โปรดระบุ) ............. 

5.  ในแต่ละวันท่านใช้ระบบออนไลน์ต่อเนื่องกันนานกี่ช่ัวโมง 
o น้อยกว่า 1 ชม.     
o 1 -2 ชม. 
o 2 - 3 ชม. 
o 3 - 4 ชม. 
o อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................  

6.  ท่านคิดว่าการเรียนรู้ออนไลน์ควรใช้เวลาครั้งละเท่าไร  
o 30 นาที 
o 40 นาที 
o 50 นาที 
o 60 นาที 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

7.  ท่านต้องการให้มีการจัดปฐมนิเทศ ก่อนการเรียนรู้ออนไลน์หรือไม่  
o มี o ไม่มี 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

288 

8.   ท่านต้องการให้มีการจัดปฐมนิเทศ ก่อนการเรียนรู้ในเรื่องใดบ้าง (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
o รายละเอียดของกิจกรรมการเรียนรู้ 
o วิธีการเรียนรู้ 
o เครื่องมือท่ีใช้ในการเรียนรู้ 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

9.  ท่านต้องการให้มีการแนะน าขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ในรูปแบบใดมากท่ีสุด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
o ผู้สอนเป็นผู้อธิบายด้วยตนเอง 
o จัดท าเอกสารให้ผู้เรียนศึกษาด้วยตนเอง 
o ท าเป็นคู่มือในระบบแล้วให้ผู้เรียนอ่านด้วยตนเอง 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

10. ท่านคิดว่าการลงช่ือใช้งาน (Login) ในระบบการเรียนรู้ออนไลน์ควรเป็นแบบใด (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
o เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook 
o เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีผู้ใช้ Google 
o เข้าสู่ระบบด้วยบัญชีท่ีผู้ใช้สร้างขึ้นเองในระบบ 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

11. ในการเสนอสถานการณ์ของปัญหา ท่านคิดว่าปัญหาควรมีลักษณะอย่างไร 
o สถานการณ์ปัญหาที่เคยเกิดขึ้นจริง 
o สถานการณ์ปัญหาที่มาจากต าราหรือหนังสือ 
o สถานการณ์ปัญหาที่ผู้สอนก าหนดขึ้น 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

12. ในขณะที่ผู้เรียนก าลังด าเนินกิจกรรม ท่านคิดว่าผู้สอนควรมีบทบาทอย่างไร 
o ให้ค าแนะน าช่วยเหลือตลอดเวลา  
o แนะน าช่วยเหลือเมื่อผู้เรียนต้องการเท่าน้ัน 
o คอยดูอยู่ห่างๆ ไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยว 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

13. เมื่อจบกระบวนการเรียนรู้ ท่านคิดว่าใครควรเป็นผู้ตรวจสอบ และประเมินผลงาน 

o ผู้สอน 
o ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง 
o ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้อง 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 
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14. ท่านต้องการให้มีการประเมินคุณภาพผลงานและให้ข้อเสนอแนะโดยวิธีใด  

o ในห้องเรียน (Offline)  
o บนเว็บ (Online) 
o มีทั้งสองแบบ 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 

15. ท่านต้องการน าเสนอผลงานท่ีท่านสร้างขึ้นด้วยวิธีใด  
o เผยแพร่ในช้ันเรียน 
o เผยแพร่สู่สาธารณะ 
o มีทั้งสองแบบ 
o อื่นๆ (โปรดระบุ)....................................... 
 

ตอนที่ 3 ความต้องการที่มีต่อการเสริมแรงทางบวก 

1.  ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจแบบใดที่ส่งผลให้ท่านเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ความส าเร็จที่เกิดขึ้น      

2. การได้รับรางวัล      

3. อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................      

2.  ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจภายในท่ีผลักดันท าให้ท่านอยากท ากิจกรรมการเรียนรู้คืออะไร  

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. แรงจูงใจจากการรับรู้ว่าตนเองมีความสามารถ      

2. แรงจูงใจจากความมุ่งมั่นตั้งใจ      

3. แรงจูงใจจากความสนใจต่อกิจกรรม      

4. อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................      
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3. ในการเสริมแรงทางบวก แรงจูงใจภายนอกที่กระตุ้นให้ท่านอยากท ากิจกรรมการเรียนรู้คืออะไร 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. รางวัล      

2. เงิน      

3. ค าชม      

4. การยอมรับจากสังคม      

5. อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................      

4.  การเสริมแรงทางบวกรูปแบบใดท่ีเหมาะสมกับท่านที่สุด  

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ให้คะแนน (Score)      

2. ให้ข้อมูลตอบกลับ (Feedback)       

3. มีการจัดอันดับ (Racing)      

4. ให้ค าชมเชย       

5. อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................      

5.  การเสริมแรงทางบวกรูปแบบใดท่ีท่านต้องการใช้เป็นสัญลักษณ์แทนความส าเร็จมากที่สุด 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ดาว        

2. หัวใจ (Love)       

3. ถ้วยรางวัล       

4. หมวกบัณฑิต      

5. ชูนิ้วโป้ง (Like)      

6. อิโมจิหน้ายิ้ม      

7. อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................      
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ตอนที่ 4 ความต้องการที่มีต่อเทคนิควิชวลไลเซชัน 

1. ท่านคิดว่าการแสดงผลรูปแบบใด ท่ีใช้ในการน าเสนอข้อมูลและเรื่องราวต่างๆ ได้ดี  

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. วิดีโอ      

2. ภาพเคลื่อนไหว      

3. รูปภาพ      

4. อินโฟกราฟิก (Infographic)      

5. อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................      

 

2. ท่านคิดว่าการแสดงผลรูปแบบใด ท่ีแสดงแนวคิดออกมาเป็นภาพและแสดงการเชื่อมโยงได้เป็นอย่างดี 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. Concept map  
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

    

2. Mind Map 
  

 
 

  

 

 

 

 

 

 

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

292 
 

   
3. การแสดงผลข้อมูลให้เห็นเป็นภาพ จะช่วยท าให้ท่านเกิดความรู้ความเข้าใจมากขึ้นระดับใด 
                 5     4     3     2  1 

                 มากที่สุด       น้อยที่สุด 

4.  ในกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีการแสดงภาพความส าเร็จ (Badge) จะช่วยท าให้ท่านเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง
ระดับใด 

                5    4     3      2  1 
                 มากที่สุด       น้อยที่สุด 

5.  ท่านคิดว่า เครื่องมือ Concept Map (ผังความคิด) จะช่วยส่งเสริมให้ท่านเกิดความรู้ความเข้าใจและสามารถ
มองเห็นภาพข้อมูลการเชื่อมโยงความคิดได้ชัดเจนข้ึนอยู่ในระดับใด  

                 5     4     3     2  1 
                  มากที่สุด       น้อยที่สุด 

 

ความคิดเห็นต่อระบบการเรียนรู้แบบเสรมิแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 

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

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

ข้อเสนอแนะต่อระบบการเรียนรู้แบบเสรมิแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 

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

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

 

3. Gantt-chart 

 
 

     

4. อื่นๆ (โปรดระบุ).......................................      

---------ขอขอบคณุทกุท่านทีส่ละเวลาตอบแบบสอบถาม--------- 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนที่ 2 

1. ผลของค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ

ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถใน

การแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

2. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับ

เทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง 

ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
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ผลของค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นที่มตี่อระบบการเรียนรู้ฯ 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับโครงสร้างของระบบการเรียนรู้ฯ 
1. Input คือ วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนรู้ หลักการแนวคิดทฤษฎพีื้นฐานที่ใช้
ในระบบการเรียนรู้ ผู้เรียน เครื่องมือ และการประเมินผล ท่านคิดวา่มีความ
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร  

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

1.0 

2. Process คือ กระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้นเตรียมพรอ้ม ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้
ผ่านเครื่องมือ VPSS และขั้นสรุปผลการเรียนรู้ ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรอืไม่ 
อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

3. Output คือ ความสามารถในการแกป้ัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง ท่าน
คิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

4. Feedback คือ วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 
อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มตี่อเครื่องมือระบบการแก้ปญัหาการเกษตร 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับโครงสร้างของระบบการแกป้ัญหาการเกษตร 
1. โครงสร้างของเครื่องมือระบบ ประกอบด้วย (1) Input คือ โครงสร้างระบบ 
เนื้อหา วิชวลไลเซชัน และสรุปผล  (2) Process คือ กิจกรรมการแก้ปัญหา ได้แก่ 
ค าแนะน า เสนอสถานการณ์ กิจกรรมแก้ปัญหา และสรุป (3) Output คือ 
ความสามารถในการแกป้ัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง และ (4) Feedback 
คือ การวิเคราะห์ผล ท่านคิดวา่มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

1.0 

ความคิดเห็นเกี่ยวกับขั้นตอนของระบบการแก้ปญัหาการเกษตร 

2. ในขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเข้าสู่ระบบโดยการล็อคอิน (Login) 

เมื่อล็อคอินเรียบร้อยแลว้ ขอ้มูลในเมนูค าแนะน าในการเรียนรู้ (Instruction) จะ
ปรากฏขึ้นอัตโนมัติ เพือ่บอกวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการเรียนรู้ เง่ือนไขและ
ข้อก าหนดต่างๆ ท่านคิดวา่มีความเหมาะสมและครอบคลุมหรือไม่ อยา่งไร 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

1.0 

3. เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next) ระบบจะแสดงสถานการณ์ปัญหาทางด้าน
การเกษตร ในรูปแบบของการบรรยายประกอบภาพและอินโฟกราฟิก 
(Infographic) ท่านคิดว่าวิธีนีจ้ะชว่ยใหผู้้เรียนสามารถท าความเข้าใจสถานการณ์
ปัญหาได้ง่ายขึ้นหรอืไม่ อยา่งไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.0 

4. เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next)  ระบบจะแสดงส่วนของกจิกรรมการเรียนรู้ 
(Activity) ที่ประกอบดว้ยอินโฟกราฟกิ (Infographic) สรุปสถานการณ์ปัญหา และ
กิจกรรมแกป้ัญหาโดยให้ผู้เรียนเร่ิมระบปุัญหา เมื่อผู้เรียนพิมพ์ปัญหาในช่องพิมพ์ 
ระบบจะแสดงค าศัพท์/ประโยคแนะน า (Suggestion) ขึ้นมาให้ผู้เรียนเลือกใช้
ค าศัพท์หรือประโยคที่เหมาะสม ทา่นคิดว่าการแสดงค าศัพท์/ประโยคแนะน าจะ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถระบุปัญหาได้ตามขอบเขตของสถานการณ์ปัญหาทีก่ าหนดขึ้น

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 
0 

 
 
 

0.6 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ 

IOC 
1 2 3 

หรือไม่ อยา่งไร 

5. เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแลว้ ระบบจะแสดงปัญหาดังกล่าวให้ผู้เรียนเห็นทันทีใน
ลักษณะมอนิเตอร์ (Monitor) ท่านคิดวา่วิธีนีจ้ะท าให้ผู้เรียนเห็นภาพชัดเจนขึ้น
หรือไม่ อยา่งไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

6. ในทุกๆปัญหาที่ผู้เรียนระบ ุระบบก็จะแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ ท่านคิดว่าวิธีนี้
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.6 

7. เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแลว้ ให้ผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ตามเง่ือนไขที่ก าหนดไว้ โดยใช้วิธกีารเชื่อมโยงความสัมพันธ์ใน
ลักษณะรายการเลือกแบบเล่ือนลง (Drop down)ท่านคิดว่าวธิีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ 
อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.6 

8. นอกจากนี้ในทุกๆ การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ระบบจะแสดงคะแนนที่ผู้เรียน
ได้รับ ท่านคิดว่าวธิีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
0.6 

9. เมื่อผู้เรียนเช่ือมโยงความสัมพันธ์แล้ว ผู้เรียนจะต้องกดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเข้า
สู่ขั้นตอนการระบุสาเหต ุเมื่อระบุสาเหตุแล้วกดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเช่ือมโยง
ความสัมพันธ ์เมื่อเชื่อมโยงเสร็จแล้วใหก้ดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนการ
แก้ปัญหา ซ่ึงมีรูปแบบการท างานจะเหมือนกับในขั้นตอนระบปุัญหาและระบุสาเหตุ 
โดยผู้เรียนสามารถด าเนินการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเช่ือมโยง
ความสัมพันธ์ได้อย่างต่อเนื่องตามความต้องการ ท่านคิดวา่วธิีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ 
อย่างไร 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 

 
 
 

1.0 

10. นอกจากนี้หากผู้เรียนสามารถระบปุัญหา สาเหตุ แนวทางแกป้ัญหา และ
เช่ือมโยงความสัมพันธ์กันครบตามเง่ือนไข ผู้เรียนจะได้รับตราสัญลักษณ์แห่ง
ความส าเร็จ ท่านคิดว่ารูปแบบนี้ช่วยพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเองได้หรือไม่ อย่างไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.0 

11. เมื่อระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแกป้ัญหา และเช่ือมโยงความสัมพันธ์จนครบ
แล้ว หลังจากนั้นให้ผู้เรียนกดยืนยัน (Submit) เพื่อจบกระบวนการแกป้ัญหา ระบบ
จะให้ผู้เรียนสะท้อนคิดก่อนจะเข้าสู่หนา้แสดงผลงาน ท่านคิดว่าวธิีนี้มีเหมาะสม
หรือไม่ อยา่งไร 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

+1 

 
 

1.0 

12. หลังจากสะท้อนคิดแล้ว ระบบจะแสดงผลงานการแก้ปัญหาเพือ่สรุปผลงานของ
ผู้เรียน ท่านคิดว่าวิธีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อยา่งไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

13. เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ สามารถเก็บรอ่งรอยการเรียนรู้ จากฐานข้อมูล 
(Database) เพื่อน าไปใช้ในการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เรียน ท่านคิดว่าวธิีนี้มี
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มตี่อการเสริมแรงทางบวกในระบบการแก้ปญัหา
การเกษตร 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการให้คะแนน (Score)  
1. ในระบบจะมีการเสริมแรงทางบวกในรูปแบบการให้คะแนน (Score) โดยจะ
แสดงในรูปแบบแถบสถานะ (Process Bar) ท่านคิดว่ารูปแบบนี้จะช่วยท าให้ผู้เรียน
เกิดความพึงพอใจ และมีความกระตือรอืร้นในการแก้ปัญหาได้มากขึ้นหรือไม่ 
อย่างไร 

 
 
 
 

+1 

 
 
 
 

+1 
 

 
 
 
 

+1 
 

 
 
 
 

1.0 
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ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใหต้ราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badges)  
2. ในระบบจะมีการเสริมแรงทางบวกโดยใช้ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital 
Badge) เป็นสัญลักษณ์ที่แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนจนครบ
ตามเง่ือนไขที่ก าหนดไว้ ทา่นคิดว่ารูปแบบนี้จะท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเองหรือไม่ อย่างไร  

 
 

+1 

 
 

+1 
 

 
 

+1 
 

 
 

1.0 
 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มตี่อเทคนิควิชวลไลเซชันในระบบการแก้ปญัหา
การเกษตร 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้รปูภาพและอินโฟกราฟิก (Infographic) 
1. เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) ที่น าใช้ในระบบเพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นภาพ
สถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรได้ชัดเจนขึ้น คือ รูปภาพและอินโฟกราฟิก 
(Infographic) ท่านคิดว่ารูปแบบนี้จะชว่ยท าให้ผู้เรียนความเข้าใจสถานการณ์
ปัญหาทางการเกษตรได้ง่ายขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 
 

 
 
 

+1 
 

 
 
 

1.0 

วามคิดเห็นเกี่ยวกับการแสดงผังความคิด (Concept Map) 
2. เทคนิควิชวลไลเซชัน (Visualization) ที่น าใช้ในระบบเพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นภาพ
ความคิดในการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์ระหวา่งกัน คือ ผังความคิด (Concept Map) ท่านคิดว่ารูปแบบนี้จะ
ช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ จดจ า และเชื่อมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งขึ้นหรือไม่ 
อย่างไร 

 
 
 

+1 

 
 
 

+1 
 

 
 
 
0 
 

 
 
 

0.6 
 

รวม    0.90 
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ความคิดเห็นเกี่ ยวกับระบบการเรียนรู้ แบบเสริมแรงทางบวกร่ วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชัน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์ 

แบบสัมภาษณ์นี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อระบบการเรียนรู้แบบ
เสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจ
ในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์สมาร์ทฟาร์เมอร์ โดยข้อมูลที่ได้จากแบบสัมภาษณ์นี้จะน าไปเป็น
แนวทางในการออกแบบระบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและความ
ภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์เมอร์ต่อไป 

 

ชื่อวิทยานิพนธ ์ ระบบการเรียนรู้แบบเสรมิแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสรมิสร้าง
ความสามารถในการแก้ปญัหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคณุลักษณะ
สมาร์ทฟาร์เมอร ์
LEARNING SYSTEM WITH VISUALIZATION TECHNIQUE AND POSITIVE 
REINFORCEMENT TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING ABILITY AND SELF-
ESTEEN ACCORDING TO THE TRAITS OF SMART FARMER  

ผู้วิจัย   นางสาวกาญจนดิา กิตตสิุบรรณ นิสิตระดับดุษฎีบณัฑิตศึกษา  
   สาขาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 

อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม 

 

ค าชี้แจง แบบสัมภาษณ์นี้ ประกอบด้วยค าถาม 4 ตอน ได้แก ่
ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นท่ีมตี่อระบบการเรยีนรู ้
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นท่ีมตี่อเครื่องมือ 
ตอนท่ี 3 ความคิดเห็นท่ีมตี่อการเสริมแรงทางบวก 
ตอนท่ี 4 ความคิดเห็นท่ีมตี่อเทคนคิวิชวลไลเซชัน 

ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ช่ือ................................................................. ต าแหน่ง.............................................................. 

สถานท่ีท างาน................................................................................................................................................. 
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ตอนที่ 1 ความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้  

1. Input คือ วัตถุประสงค์ของระบบการเรียนรู้ หลักการแนวคิดทฤษฎีพื้นฐานที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ ผู้เรียน 
เครื่องมือ และการประเมินผล ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร  

2. Process คือ กระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ ข้ันเตรียมพร้อม ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS และขั้น
สรุปผลการเรียนรู้ ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

3. Output คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ 
อย่างไร 

4. Feedback คือ วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อเคร่ืองมือ 

1. โครงสร้างของเครื่องมือระบบ ประกอบด้วย (1) Input คือ โครงสร้างระบบ เนื้อหา วิชวลไลเซชัน และ
สรุปผล  (2) Process คือ กิจกรรมการแก้ปัญหา ได้แก่ ค าแนะน า เสนอสถานการณ์ กิจกรรมแก้ปัญหา 
และสรุป (3) Output คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง และ (4) Feedback 
คือ การวิเคราะห์ผล ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

2. ในขั้นตอนแรกของการเรียนรู้ ผู้เรียนจะเข้าสู่ระบบโดยการล็อคอิน (Login) เมื่อล็อคอินเรียบร้อยแล้ว ข้อมูล
ในเมนูค าแนะน าในการเรียนรู้ (Instruction) จะปรากฏขึ้นอัตโนมัติ เพื่อบอกวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการ
เรียนรู้ เงื่อนไขและข้อก าหนดต่างๆ ท่านคิดว่ามีความเหมาะสมและครอบคลุมหรือไม่ อย่างไร 

3. เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next) ระบบจะแสดงสถานการณ์ปัญหาทางด้านการเกษตร ในรูปแบบของการ
บรรยายประกอบภาพและอินโฟกราฟิก (Infographic) ท่านคิดว่าวิธีนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถท าความ
เข้าใจสถานการณ์ปัญหาได้ง่ายขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

4. เมื่อผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next)  ระบบจะแสดงส่วนของกิจกรรมการเรียนรู้ (Activity) ที่ประกอบด้วยอินโฟ
กราฟิก (Infographic) สรุปสถานการณ์ปัญหา และกิจกรรมแก้ปัญหาโดยให้ผู้เรียนเริ่มระบุปัญหา เมื่อ
ผู้เรียนพิมพ์ปัญหาในช่องพิมพ์ ระบบจะแสดงค าศัพท์/ประโยคแนะน า (Suggestion) ขึ้นมาให้ผู้เรียน
เลือกใช้ค าศัพท์หรือประโยคที่เหมาะสม ท่านคิดว่าการแสดงค าศัพท์/ประโยคแนะน าจะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถระบุปัญหาได้ตามขอบเขตของสถานการณ์ปัญหาที่ก าหนดขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

5. เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแล้ว ระบบจะแสดงปัญหาดังกล่าวให้ผู้เรียนเห็นทันทีในลักษณะมอนิเตอร์ (Monitor) 
ท่านคิดว่าวิธีน้ีจะท าให้ผู้เรียนเห็นภาพชัดเจนขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

6. ในทุกๆปัญหาที่ผู้เรียนระบุ ระบบก็จะแสดงคะแนนที่ผู้ เรียนได้รับ ท่านคิดว่าวิธีนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้หรือไม่อย่างไร 

7. เมื่อผู้เรียนระบุปัญหาแล้ว ให้ผู้เรียนกดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธ์ตามเง่ือนไขที่ก าหนดไว้ 
โดยใช้วิธีการเช่ือมโยงความสัมพันธ์ในลักษณะรายการเลือกแบบเลื่อนลง (Drop down)ท่านคิดว่าวิธีนี้มี
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

8. นอกจากนี้ในทุกๆ การเช่ือมโยงความสัมพันธ์ ระบบจะแสดงคะแนนที่ผู้เรียนได้รับ ท่านคิดว่าวิธีนี้มี
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
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9. เมื่อผู้เรียนเช่ือมโยงความสัมพันธ์แล้ว ผู้เรียนจะต้องกดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนการระบุสาเหตุ 
เมื่อระบุสาเหตุแล้วกดปุ่มถัดไป (Next) เพื่อเช่ือมโยงความสัมพันธ์ เมื่อเช่ือมโยงเสร็จแล้วให้กดปุ่มถัดไป 
(Next) เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนการแก้ปัญหา ซึ่งมีรูปแบบการท างานจะเหมือนกับในขั้นตอนระบุปัญหาและระบุ
สาเหตุ โดยผู้เรียนสามารถด าเนินการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเช่ือมโยงความสัมพันธ์ได้
อย่างต่อเนื่องตามความต้องการ ท่านคิดว่าวิธีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

10. นอกจากน้ีหากผู้เรียนสามารถระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเช่ือมโยงความสัมพันธ์กันครบตาม
เงื่อนไข ผู้เรียนจะได้รับตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ ท่านคิดว่ารูปแบบนี้ช่วยพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาและส่งเสริมความเชื่อมั่นในตนเองได้หรือไม่ อย่างไร 

11. เมื่อระบุปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา และเช่ือมโยงความสัมพันธ์จนครบแล้ว หลังจากนั้นให้ผู้เรียนกด
ยืนยัน (Submit) เพื่อจบกระบวนการแก้ปัญหา ระบบจะให้ผู้เรียนสะท้อนคิดก่อนจะเข้าสู่หน้าแสดงผลงาน 
ท่านคิดว่าวิธีน้ีมีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

12. หลังจากสะท้อนคิดแล้ว ระบบจะแสดงผลงานการแก้ปัญหาเพื่อสรุปผลงานของผู้เรียน ท่านคิดว่าวิธีนี้มี
เหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 

13. เมื่อสิ้นสุดการเรียนรู้ สามารถเก็บร่องรอยการเรียนรู้ จากฐานข้อมูล (Database) เพื่อน าไปใช้ในการ
วิเคราะห์พฤติกรรมของผู้เรียน ท่านคิดว่าวิธีนี้มีเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นที่มีต่อการเสริมแรงทางบวก 

1. ในระบบจะมีการเสริมแรงทางบวกในรูปแบบการให้คะแนน (Score) โดยจะแสดงในรูปแบบแถบสถานะ 
(Process Bar) ท่านคิดว่ารูปแบบนี้จะช่วยท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจ และมีความกระตือรือร้นในการ
แก้ปัญหาได้มากข้ึนหรือไม่ อย่างไร  

2. ในระบบจะมีการเสริมแรงทางบวกโดยใช้ตราสัญลักษณ์แห่งความส าเร็จ (Digital Badge) เป็นสัญลักษณ์ที่
แสดงถึงความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียนจนครบตามเง่ือนไขที่ก าหนดไว้ ท่านคิดว่ารูปแบบนี้จะท า
ให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในตนเองหรือไม่ อย่างไร  

 

ตอนที่ 4 ความคิดเห็นที่มีต่อเทคนิควิชวลไลเซชัน 

1. เทคนิควิชวลไลเซชันที่น าใช้ในระบบเพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นภาพสถานการณ์ปัญหาทางการเกษตรได้ชัดเจน
ขึ้น คือ อินโฟกราฟิก (Infographic) ท่านคิดว่ารูปแบบนี้จะช่วยท าให้ผู้เรียนความเข้าใจสถานการณ์ปัญหา
ทางการเกษตรได้ง่ายขึ้นหรือไม่ อย่างไร 

2. เทคนิควิชวลไลเซชันที่น าใช้ในระบบเพื่อให้ผู้เรียนมองเห็นภาพความคิดในการระบุปัญหา สาเหตุ แนวทาง
แก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกัน คือ ผังความคิด (Concept Map) ท่านคิดว่ารูปแบบนี้
จะช่วยท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ จดจ า และเช่ือมโยงข้อมูลได้ดีมากยิ่งข้ึนหรือไม่ อย่างไร 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนที ่3 

แบบประเมินร่างระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
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แบบประเมิน (ร่าง) ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง 

ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

 

 

ชื่อวิทยานิพนธ์ ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
LEARNING SYSTEM WITH VISUALIZATION TECHNIQUE AND POSITIVE 
REINFORCEMENT TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING ABILITY AND 
SELF-ESTEEM ACCORDING TO THE TRAITS OF SMART FARMER  

ผู้วิจัย   นางสาวกาญจนดิา กิตตสิุบรรณ  
                                   นิสิตระดับดุษฎีบณัฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษา  
                                   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก        รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม        ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม 

วัตถุประสงค ์
        เพื่อประเมินความเหมาะสม (ร่าง) ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์
ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไป
ทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

ค าชี้แจง 
        การประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน
เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 7 ตอน ดังนี ้   

ตอนท่ี 1 ภาพรวมของระบบการเรียนรู ้
ตอนท่ี 2 หลักการแนวคิดทฤษฎีทีใ่ช้ในการเรียนรู ้
ตอนท่ี 3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการเรยีนรู ้
ตอนท่ี 4 กระบวนการของระบบการเรยีนรู้ 
ตอนท่ี 5 เครื่องมือท่ีใช้ในระบบการเรียนรู ้
ตอนท่ี 6 ประเมินผล 
ตอนท่ี 7 การใช้งานระบบการเรยีนรู้ 
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โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่คะแนนการคิดเห็น ดังน้ี    
5   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมากที่สดุ      
4   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมาก          
3   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมปานกลาง    
2   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมน้อย           
1   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ชื่อผู้ประเมิน 

ต าแหน่ง 

สถานท่ีท างาน 

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

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

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

 

ตอนที่ 1 ภาพรวมของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1. วัตถุประสงค์       
2. หลักการแนวคดิทฤษฎีที่ใช้       

3. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรยีนรู ้       
4. กิจกรรรมการเรียนรู ้       
5. เครื่องมือท่ีใช้       

6. การใช้งานระบบการเรียนรู ้       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับของระบบการเรียนรู้ 

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

................................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 2 หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1. โครงสร้างระบบการเรียนรู ้       
2. ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก       

3. เทคนิควิชวลไลเซชัน        
4. กระบวนการแก้ปญัหา       
5. คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร ์       
6. การเรยีนรู้แบบเดี่ยว       
7. การเรยีนรู้แบบกลุ่ม        

8. การวัดและประเมินผล       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับของระบบการเรียนรู้ 

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

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

 

ตอนที่ 3 ปัจจัยที่ส่งผลต่อกระบวนการเรียนรู้ของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค 
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะ  
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1. บทบาทของผู้สอน        

2. บทบาทของผู้เรียน       
3. สถานการณ์ปัญหา       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัจจยัที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ 

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

................................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 4 กิจกรมการเรียนรู้ของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

ขั้นเตรียมพร้อม  
1. ปฐมนิเทศผูเ้รียน 
     1.1 ช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรยีนรู ้  

      

1.2 แนะน าระบบการเรียนรู ้       
1.3 ช้ีแจงเงื่อนไขในการเรยีนรู ้       

1.4 อธิบายขั้นตอนการเรียนรู ้       
1.5 สาธิตวิธีการใช้งานเบื้องต้น       

ขั้นกจิกรรมการเรียนรู้ผ่านเคร่ืองมือ VPSS --> ลงทะเบียนเข้าสูร่ะบบ 
2. ค าแนะน า 

2.1 เงื่อนไขในการเรียนรู ้
      

2.2 ข้อมูลเพิ่มเตมิ       
3. น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 

3.1 น าเสนอสถานการณ์ปญัหาการเกษตร 
      

4. กิจกรรมแก้ปญัหา  
4.1 ระบุปญัหา  

      

4.2 เชื่อมโยงความสัมพันธ์       
4.3 ระบสุาเหต ุ       

4.4 เชื่อมโยงความสัมพันธ์       
4.5 ระบุแนวทางแก้ปัญหา       
4.6 เชื่อมโยงความสัมพันธ์       

5. สรุปผล 
5.1 สะท้อนคดิ 

      

5.2 ผลงาน       
ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 

6. น าเสนอผลงาน       
7. ประเมินผลงานและตรวจสอบความถูกต้อง       

8. ให้รางวัล       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับกระบวนการของระบบการเรียนรู้ฯ 

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

................................................................................................................................................................................ 
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ตอนที่ 5 เครื่องมือที่ใช้ในระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

เคร่ืองมือการน าเสนอสถานการณ์ปัญหา 
1. อินโฟกราฟิก (Infographic) 

      

เคร่ืองมือแสดงผลการแก้ปัญหา  
2. ผังความคิด (Concept Map) การแก้ปัญหา 

      

เคร่ืองมือการเสริมแรงทางบวก 
3. แถบสถานะของคะแนน (Process Bar) 

      

4. ตราสัญลักษณ์ความส าเร็จในการแก้ปัญหา (Digital Badge)       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับเครื่องมือท่ีใช้ในระบบการเรียนรู้ฯ 

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

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

ตอนที่ 6 ประเมินผลระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1. ประเมินความก้าวหน้า (Formative Assessment )       
2. ประเมินผลในภาพรวม (Summative Assessment)       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานระบบการเรียนรูฯ้ 

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

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

ตอนที่ 7 การใช้งานระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1. ระบบท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้งานได้จริง       
2. ระบบมีฐานข้อมลู (Database) เพื่อเก็บพฤติกรรมการ

เรียนรู้และสามารถน าไปวิเคราะหผ์ลได้จริง 
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หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
3. ระบบนี้ใช้ระยะเวลาในเรียนรู้ 6 ครั้ง       

4. ระบบสามารถส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ได้จริง 

      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานระบบการเรียนรูฯ้ 

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

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

 

 

 

 

 

 

ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 
 

ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไป 
ทดลองใช้ 

 

ระบบการเรียนรู้ยังไม่มีความเหมาะสม 

 

  ลงช่ือ.................................................................. 

         (                                              ) 

       วันที่...................................................... 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของร่างระบบการเรียนรู้ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจยัในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

  

      จากการประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

307 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนที ่4 

1. สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในการทดลอง 
2. ผลการตรวจสอบสถานการณ์ปัญหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 
3. ความสอดคล้องระหว่างตัวบ่งชี้สมาร์ทฟาร์มเมอร์กับประโยคแนะน า (Suggestion) 
4. ผลการตรวจสอบประโยคแนะน า (Suggestion) โดยผู้เชี่ยวชาญ 
5. ตัวอย่างหน้าจอเครื่องมือ Visualization-based Problem - Solving Support System: 

VPSS  
6. คู่มือการใช้งานเครื่องมือ VPSS 
7. แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือ VPSS ของผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 
8. ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ VPSS ของผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 
9. แบบประเมินคุณภาพเครื่องมือ VPSS ของผู้เชี่ยวชาญ (ด้านสื่อ) 
10. ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ VPSS ของผู้เชี่ยวชาญ (ด้านสื่อ) 
11. ผลการตรวจสอบแผนก ากับการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 
12. ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนโดย

ผู้เชี่ยวชาญ 
13. ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนโดย

ผู้เชี่ยวชาญ 
14. ผลค่าความเชื่อมั่น อ านาจจ าแนก และค่าความยากง่ายของแบบทดสอบความสามารถในการ

แก้ปัญหา 
15. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียน 
16. แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียน 
17. ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเองโดยผู้เชี่ยวชาญ 
18. ผลของความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง 
19. แบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง 
20. ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินผลงานโดยผู้เชี่ยวชาญ 
21. แบบประเมินผลงาน 
22. ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ 
23. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียน 
24. ผลการการทดสอบการแจกแจงตัวแบบปกติของกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้สถิติ Shapiro-Wilk test  
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สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในการทดลอง 

เรื่อง “ทุกข์ของลุงสมาน” 
 
 

 
ประเทศไทยได้ชื่อว่าเป็นเมืองแห่งผลไม้ แต่ละฤดูกาล
จะมีผลไม้หลากหลายชนิดผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนกัน
ออกผลผลิตสู่ท้องตลาดเป็นจ านวนมาก ซึ่งสามารถ
สร้างรายได้เป็นกอบเป็นก าให้กับเกษตรกรชาวสวน
ผลไม้ทั้งการส่งออกจ าหน่ายภายในประเทศและ
ส่งออกไปยังตลาดต่างประเทศ  
 
 
แต่ถึงอย่างไรก็ตามเกษตรกรชาวสวนผลไม้ก็ยังคงประสบปัญหาอยู่มากมายหลายด้าน โดยเฉพาะใน
ด้านการผลิต แผนการผลิต การตลาดและการจ าหน่าย รวมทั้งการผลิตสินค้าเกษตรคุณภาพสูงที่มี
ความปลอดภัยต่อผู้บริโภคและเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอย่างเช่น กรณีของลุงสมานเจ้าของสวนลองกองที่ก าลังประสบกับปัญหาที่สร้างความเดือดร้อน
เป็นอย่างมาก ซึ่งลุงสมาน รักสงบ เป็นชาวบ้าน ต.บางกะจะ อ.เมือง จ.จันทบุรี ท าอาชีพเกษตรกรมา
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ตั้งแต่สมัยปู่ย่าตายาย เมื่อลุงสมานจบศึกษาชั้นมัธยมก็เข้ามาช่วยพ่อแม่ท าสวนเต็มตัวซึ่งในขณะนั้น
พ้ืนที่ของสวนมีเพียง 10 ไร่ ปลูกไม้ผลแบบผสมผสานมีทั้งทุเรียน มังคุด เงาะ ขนุน มะม่วง โดยปลูก
แบบตามมีตามเกิดท าให้ได้ผลผลิตน้อย และต่อมาทุเรียนซึ่งเป็นไม้ผลหลักที่สร้างรายได้ให้กับ
ครอบครัวของลุงสมานเป็นโรครากเน่าโคนเน่าและตายเป็นจ านวนมาก ลุงสมานจึงตัดสินใจโค่ น
ทุเรียนจนหมดแล้วหันไปทดลองปลูกลองกอง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
และเมื่อลองกองมีอายุได้ 6 ปี ก็เริ่มให้ผลผลิต ประจวบเหมาะกับช่วงนั้นลองกองขายได้ราคาดี 
กิโลกรัมละไม่ต่ ากว่า 25 บาท ลุงสมานจึงคิดจะขยายพ้ืนที่ในการปลูกลองกองเพ่ิมขึ้นโดยตัดสินใจกู้
เงินจากธนาคารมาซื้อ
ที่ ดิ นและลงทุนปลู ก
ลองกองเพ่ิมอีก 10 ไร่ 
ซึ่งตลอดระยะเวลา 11 
ปี ที่ผ่านมาตั้ งแต่ เริ่ม
ป ลู ก  ลุ ง ส ม า น เ ป็ น
เจ้าของสวนลองกอง
รายใหญ่ เจ้ า เดียวใน
ต าบล สวนลองกองของ
ลุงสมานให้ผลผลิตเป็นจ านวนมาก ท าให้ในช่วง 5-6 ปี ให้หลัง เพ่ือนบ้านในต าบลเห็นว่าลุงสมาน
ปลูกลองกองแล้วได้ราคาผลผลิตดี จึงปลูกตามกันเป็นจ านวนมาก  
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และในเดือนกรกฎาคมของทุกปี จะเป็นช่วงที่ลองกอง
ออกจะมีพ่อค้ามาแย่งกันรับซื้อถึงในสวน ในปีนี้ก็
เช่นเดียวกัน ลุงสมานซึ่งมีพ้ืนที่ปลูกลองกองจ านวน 20 
ไร่ มีต้นลองกองมากกว่า 300 ต้น ก าลังออกผลรอเก็บ
เพ่ือน าไปขาย ลุงสมานยืนควบคุมคนงานที่จ้างมาเก็บ
ลองกองโดยให้เลือกเก็บระยะที่เปลือกผลมีสีเหลือง 
เนื้อในผลบริเวณข้ัวของกลีบยังคงมีสีขาวขุ่นตรงกลางกลีบเหมือนแก้ว  

ลุงสมานชื่นชมผลงานของตัวเองที่ได้บ ารุงดูแลลองกองเป็นอย่างดี โดยคิดย้อนไปหลังการเก็บเกี่ยว
ผลผลิตปีที่ผ่านมา ลุงสมานเริ่มตัดแต่งกิ่งลองกอง ให้ปุ๋ย ฉีดพ่นสารเคมีป้องกันและก าจัดแมลง
ศัตรูพืช รวมทั้งให้น้ าในช่วงเวลาที่เหมาะสมจนผ่านมาเกือบ 1 ปี ลองกองได้ให้ผลผลิต 
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วันนี้คงจะได้เงินมารักษาป้าสุขใจภรรยาที่นอนป่วยด้วยอาการ
แพ้สารเคมีจากการช่วยลุงท าสวนมาหลายปี ลุงสมานคิด
พร้อมๆ กับยืนรอรับถังเก็บลองกองที่คนงานปีนขึ้นไปตัดโคน
ก้านช่ออยู่ด้านบน  
 
 
“ลุงสมาน ลุงสมานมีพ่อค้ามาหาซื้อลองกอง” เสียงของเจ้าแกะ หลานข้างบ้านได้วิ่งเข้ามาบอกว่ามี
พ่อค้ามาขอรับซื้อลองกองโดยจะน าไปขายในจังหวัดอ่ืน ลุงสมานจึงเดินออกไปทักทายพ่อค้าและพา
ไปดูผลผลิตที่วางอยู่ในตะกร้าลองกอง ซึ่ง
หลังจากดูผลผลิตพ่อค้าตีราคาให้ กิโลกรัม
ละ 8 บาท โดยให้เหตุผลว่าปีนี้ลองกอง
ออกเป็นจ านวนมาก ลุงสมานปฏิเสธกลับไป 
เนื่องจากช่วงต้นปีราคารับซื้อลองกองยังอยู่
ที่กิโลกรัมละ 30 บาท ไม่น่าจะราคาต่ า
ขนาดนี้และคิดว่าน่าจะได้ราคาที่สูงกว่านี้ 
เพราะตนเองดูแลมาอย่างดีและลงทุนไปเป็นจ านวนมาก  

 

หลังจากเก็บเสร็จแล้ว ลุงสมานจึงน าลองกองขึ้นรถกระบะขับไปขายที่ล้ง1 รับซื้อผลไม้  ซึ่งพ่อค้าที่ล้ง
ตีราคาให้ที่กิโลกรัมละ 10 บาท “ปีนี้ลองกองออกมาเยอะ ลุงเห็นไหมล่ะว่ามีแต่เจ้าของสวนบรรทุก
ลองกองมาขาย” ลุงสมานขอเพ่ิมราคา แต่พ่อค้าไม่ให้ “ถ้าลุงมีใบรับรับรองมาตรฐาน ก็จะให้ราคาได้
สูงขึ้น เพราะมีลูกค้ารับซื้อ” พ่อค้ากล่าวพร้อมกับไปคุยราคากับเจ้าของสวนรายอ่ืนอีกหลายเจ้า ลุง
สมานตัดสินไม่ขายและขับไปหลายที่โดยไม่มีที่ไหนให้ราคามากกว่า 10 บาท ระหว่างทางลุงสมานก็
ครุ่นคิดว่าท าอย่างไรลองกองของตนเองจึงจะมีใบรับรองมาตรฐาน เนื่องจากที่ลุงสมานไม่มีความรู้ใน
เรื่องนี้มาก่อน 
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เมื่อลุงสมานขับรถไปถึงตลาด จึงรีบตรงไปหาแม่ค้าบอกขายลองกอง แต่ไม่มีแม่ค้าเจ้าไหนรับซื้อ
เพราะปีนี้มีลองกองออกมาเป็นจ านวนมาก ลุงสมานจึงตัดสินใจตั้งขายเองในตลาด แต่ก็ขายได้น้อย มี
ลองกองเหลือเป็นจ านวนมาก ลุงสมานกลุ้มใจว่าจะท าอย่างไรกับลองกองที่เหลือ เพราะหากเก็บ
ลองกองไว้นานก็จะเน่าเสียไปอย่างน่าเสียดาย 
 

              
 
“แล้วจะท ายังไงดี ขายล้งก็ให้ราคาต่ า ตั้งขายเองก็ขายได้น้อย ต้องมาแข่งกับแม่ค้าประจ าในตลาด 
ไหนจะต้องกลับไปเก็บลองกองที่เหลืออีก ถ้าปีนี้ขายขาดทุน จะเอาเงินที่ไหนไปใช้หนี้ธนาคาร ทั้งค่าที่
ดิน ค่าผ่อนรถกระบะคันใหม่ที่เพ่ิงกู้ซ้ือมา อีกท้ังค่าใช้จ่ายในการเรียนของลูกอีกสองคน คนเล็กยัง
เรียนมัธยมอยู่คงยังไม่เป็นไร แต่คนโตเรียนมหาวิทยาลัยแล้วต้องมีค่าใช้จ่ายมาก มีแต่ต้องใช้เงินทั้งนั้น 
และท่ีส าคัญแม่สมใจซึ่งป่วยด้วยอาการแพ้สารเคมีจากยาฆ่าแมลง ถ้าไม่ได้เข้าไปรักษาในกรุงเทพฯ 
สงสัยจะแย่แน่เลย” ลุงสมานเครียดหนักพร้อมกับไออย่างเป็นระยะ เพราะไม่รู้จะหาเงินมาใช้หนี้และ
ใช้จ่ายในครอบครัวได้อย่างไร  
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หลังจากนั้นไม่นาน ลองกองที่ลุงสมานเก็บมาเพ่ือเตรียมขายก็มีบางส่วนที่เริ่มเน่าเสีย และยังลองกอง
ที่ได้เวลาเก็บจากต้นอีก ถ้ายังหาทางส่งขายไม่ได้ ก็คงจะร่วงหล่นเน่าเสียไปเช่นกัน ลุงสมานจึงเห็นที่
จะอยู่เฉยไม่ได้  จึงไปส ารวจที่ตลาดอีกครั้ง “ปี
นี้ลองกองมาออกมาเยอะ ได้ข่าวว่าพวกเงาะ 
มังคุด ก็ราคาตกเหมือนกัน” ลุงสมานได้ยิน
แม่ค้าในตลาดคุยกัน  ลุงสมานครุ่นคิดและไม่รู้
จะหันไปทางไหน  ลุงสมานจึงตัดสินใจไปที่
ความหวังสุดท้าย โดยขับรถลองกองไปที่
ส านักงานเกษตรอ าเภอ หวังว่าได้จะรับความ
ช่วยเหลือจากเจ้าหน้าที่เกษตรที่ส านักงาน
เกษตรอ าเภอ เมื่อลุงสมานขับไปถึงก็ตกใจ เมื่อมีรถลองกองจอดอยู่หลายคัน ทั้งรถกระบะและรถพ่วง
ข้าง คงจะมาจอดรอความช่วยเหลือเช่นเดียวกับลุงสมาน “แล้วจะท าอย่างไรดี...” ลุงสมาน รักสงบ 
จึงไม่สามารถใจเย็นได้อีกต่อไปเพราะหากไม่หาทางแก้ไข คงจะแย่แน่ๆ  
 
ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับสถานการณ์ปัญหา 
ค าศัพท์ท่ีเกี่ยวข้อง 
1. ล้ง คือ สถานที่รับซื้อผลไม้โดยมีพ่อค้าคนกลาง
รับซื้อผลผลิตและจะน าไปส่งขายต่อ โดยล้งมี
ลักษณะเป็นหลังคาสูงขนาดใหญ่ เปิดโล่ง เพ่ือไว้
เก็บผลผลิต 
 
สภาพพื้นที่ของสวนลุงสมาน 
ลุงสมานมีพ้ืนที่สวน ทั้งหมด 20 ไร่ เป็นพื้นที่ราบมีความลาดเอียงเล็กน้อย ลักษณะดินเป็นดินร่วนปน
ทราย หน้าดินลึก สภาพพ้ืนที่ระบายได้ดี ไม่มีปัญหาน้ าท่วมขัง ลุงสมานปลูกลองกองประมาณ 300 
ต้น ให้น้ าด้วยระบบสปริงเกอร์โดยติดตั้งไว้ระหว่างแถวต้นลองกอง 
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การผลิตลองกองของลุงสมาน  

เดือนพฤศจิกายน  
หลังการเก็บเกี่ยว ท าการตัดแต่งก่ิงแห้ง กิ่งเป็นโรค กิ่งแขนง กิ่งกระโดง และตัดแต่งทรงพุ่มให้โปร่ง 
แสงสามารถส่องผ่านเข้าในพุ่มได้  
เดือนมกราคม  
เริ่มให้ปุ๋ยก่อนออกดอก 1-2 เดือน ใส่ปุ๋ยสูตร 8-24-24 และ 13-13-21 อัตรา 1 กิโลกรัม/ต้น ตัดแต่ง
กิ่งแขนงและน้ าสม่ าเสมอ 
เดือนมีนาคม  
ระยะแทงช่อดอกท าการก าจัดวัชพืชรอบโคนต้น และงดการให้น้ าอย่างน้อย 30-45 วัน โดยเมื่อสังเกต
พบใบเหี่ยวเวลาเช้าและมีการแทงช่อดอกแล้วจึงเริ่มให้น้ า เมื่อช่อดอกยาว 2-3 เซนติเมตร ใส่ปุ๋ย 15-
15-15 อัตรา 1 กิโลกรัม/ต้น และให้น้ าอย่างสม่ าเสมอ พร้อมกับฉีดพ่น GA3 100 มิลลิกรัมต่อน้ า 1 
ลิตร เพื่อช่วยยืดช่อดอก จากนั้นท าการตัดแต่งช่อดอก โดยตัดช่อดอกครั้งแรกเม่ือช่อดอกยาว 3-5 
เซนติเมตร เหลือ 1-2 ช่อดอกต่อกลุ่มตาดอก ตัดแต่งระยะห่างช่อดอก 20-30 เซนติเมตร ซึ่งหลังตัด
แต่งช่อดอกควรให้น้ าสม่ าเสมอ 
เดือนมิถุนายน  
เป็นช่วงพัฒนาของผลโดยใส่ปุ๋ยสูตร 13-13-21 และ 12-12-17+2 Mg อัตรา 0.5-1 กิโลกรัม/ต้น 
และใส่ปุ๋ย สูตร13-13-21 และ 0-0-60 อัตรา 0.5-1 กิโลกรัม/ต้น เมื่อ 1-1.5 เดือนก่อนเก็บเก่ียว
ผลผลิต ท าการตัดแต่งช่อผลครั้งที่ 1 เมื่อผลอายุ 2-3 สัปดาห์หลังดอกตาย เลือกตัดช่อที่มีผลหลุดร่วง 
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ผลเล็กอยู่ในต าแหน่งไม่เหมาะสม และครั้งที่ 2 ผลอายุ 7-8 สัปดาห์ ท าการเก็บผลที่แตกออก ผลที่
โคนช่อเบียดแน่นกับกิ่ง และผลที่ปลายช่อ 1-2 ผล ในระยะ 2-3 เดือนก่อนผลสุก ในช่วงติดผลจะมี
การฉีดยาป้องกันเพลี้ยหอย หนอน และเชื้อรา 15 วันฉีดครั้ง  
เดือนกันยายน  
เป็นช่วงการเก็บเก่ียวลองกองที่มีการเปลี่ยนของผิวเปลือกผลเป็นสีเหลืองทั้งช่อ ซึ่งนับอายุผล 13-15 
สัปดาห์หลังดอกบาน เนื้อผลจะบางใส กลีบเลี้ยงและก้านช่อผลจะเปลี่ยนจากสีเขียวเป็นสีน้ าตาล มี
การอ่อนตัวของผล เมื่อบีบผลปลายช่อเบาๆ จะรู้สึกนิ่ม ทดลองชิมผลที่อยู่ปลายช่อ 
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ต้นทุนการผลิตของลุงสมาน (เฉลี่ยต่อไร่)    
1. ค่าปุ๋ยเคมี 4,300 บาท 
2. ค่าสารเคมี 

- การก าจัดวัชพืช 400 บาท 
- การก าจัดแมลงศัตรูพืช  

1,200 บาท 
3. ค่าน้ ามันเชื้อเพลิง 

- การก าจัดแมลงศัตรูพืช 500 บาท 
4. ค่าไฟฟ้า 1,000 บาท 
5. ค่าแรงงาน 

- ค่าดูแลรักษา 1,500 บาท 
- ค่าเก็บเกี่ยว 2,400 บาท 

6. ค่าซ่อมแซมอุปกรณ์การเกษตร  
200 บาท 
 
  สรุป 

- ต้นทุนรวม ต่อไร่ 11,500 บาท 
- ต้นทุนรวม ต่อกิโลกรัม 14.38 บาท 
- ผลผลิต ต่อไร่ 800 กิโลกรัม 

 
ค าถาม จากตัวอย่างสถานการณ์ดังกล่าว หากท่านเป็นลุงสมานท่านจะแก้ปัญหาทั้งระยะสั้นและ
ระยะยาวอย่างไร และเพ่ือไม่ให้เกิดเหตุการณ์เช่นนี้ ลุงสมานควรวางแผนอย่างไรบ้าง 
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ผลการตรวจสอบสถานการณ์ปัญหาโดยผู้เชี่ยวชาญ 

สถานการณป์ัญหาตามตัวบ่งชี้สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ด้านการบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทนุ 
ต้นทุนการผลิตของลุงสมาน (เฉลี่ยต่อไร่)    
1. ค่าปุ๋ยเคมี 4,300 บาท 
2. ค่าสารเคม ี
   - การก าจัดวัชพืช 400 บาท 
   - การก าจัดแมลงศัตรูพืช 1,200 บาท 
3. ค่าน้ ามันเช้ือเพลิง 
   - การก าจัดแมลงศัตรูพืช 500 บาท 
4. ค่าไฟฟ้า 1,000 บาท 
5. ค่าแรงงาน 
   - ค่าดูแลรักษา 1,500 บาท 
   - ค่าเก็บเกี่ยว 2,400 บาท 
6. ค่าซ่อมแซมอุปกรณ์การเกษตร 200 บาท 
สรุป 
   - ต้นทุนรวม ต่อไร่ 11,500 บาท 
   - ต้นทุนรวม ต่อกิโลกรัม 14.38 บาท 
   - ผลผลติ ต่อไร่ 800 กิโลกรัม 
         ถ้าปีน้ีขายขาดทุน จะเอาเงินที่ไหนไปใช้หน้ีธนาคาร ทั้งค่าท่ีดิน ค่า
ผ่อนรถกระบะคันใหม่ที่เพิ่งกู้ซื้อมา อีกทั้งค่าใช้จ่ายในการเรียนของลูกอีก
สองคน คนเล็กยังเรียนมัธยมอยู่คงยังไม่เป็นไร แต่คนโตเรียนมหาวิทยาลัย
แล้วต้องมีค่าใช้จ่ายมาก มีแต่ต้องใช้เงินทั้งน้ัน และท่ีส าคัญแม่สมใจซึ่งป่วย
ด้วยอาการแพ้สารเคมีจากยาฆ่าแมลง ถ้าไม่ได้เข้าไปรักษาในกรุงเทพฯ 
สงสัยจะแย่แน่เลย” ลุงสมานเครียดหนักพร้อมกับไออย่างเป็นระยะ เพราะ
ไม่รู้จะหาเงินมาใช้หน้ีและใช้จ่ายในครอบครัวได้อย่างไร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

 
สอดคล้อง 

ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพื่อให้ขายผลผลิตได้ 
         “ลุงสมาน ลุงสมานมีพ่อค้ามาหาซื้อลองกอง” เสียงของเจ้าแกะ 
หลานข้างบ้านได้วิ่งเข้ามาบอกว่ามีพ่อค้ามาขอรับซื้อลองกองโดยจะน าไป
ขายในจังหวัดอื่น ลุงสมานจึงเดินออกไปทักทายพ่อค้าและพาไปดูผลผลิตที่
วางอยู่ในตะกร้าลองกอง ซึ่งหลังจากดูผลผลิตพ่อค้าตีราคาให้ กโิลกรัมละ 8 
บาท โดยให้เหตุผลว่าปีน้ีลองกองออกเป็นจ านวนมาก ลุงสมานปฏิเสธ
กลับไป เน่ืองจากช่วงต้นปีราคารับซื้อลองกองยังอยู่ที่กิโลกรัมละ 30 บาท 
ไม่น่าจะราคาต่ าขนาดน้ีและคิดว่าน่าจะได้ราคาที่สูงกว่าน้ี เพราะตนเองดูแล
มาอย่างดีและลงทุนไปเป็นจ านวนมาก 
         หลังจากเก็บเสร็จแล้ว ลุงสมานจึงน าลองกองขึ้นรถกระบะขับไปขาย
ที่ล้งรับซื้อผลไม้  ซึ่งพ่อค้าท่ีล้งตีราคาให้ทีก่ิโลกรัมละ 10 บาท ลุงสมานไม่
ขายและขับไปหลายที่โดยไม่มีที่ไหนให้ราคามากกว่า 10 บาท ลุงสมานขอ
เพิ่มราคา แต่พ่อค้าไม่ให้  
         ลุงสมานจึงตัดสินใจขับรถไปหาแม่ค้าในตลาด แต่ก็ไม่มีแม่ค้ารับซื้อ
เพราะปีน้ีมีลองกองออกมาเป็นจ านวนมาก ลุงสมานจึงตัดสินใจตั้งขายเอง

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.0 

 
สอดคล้อง 
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สถานการณป์ัญหาตามตัวบ่งชี้สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

ค่า IOC แปลผล 
1 2 3 4 5 

ในตลาด แต่ก็ขายได้น้อย มีลองกองเหลือเป็นจ านวนมาก ลุงสมานกลุ้มใจว่า
จะท าอย่างไรกับลองกองที่เหลือ เพราะหากเก็บลองกองไว้นานก็จะเน่าเสีย
ไปอย่างน่าเสียดาย 
         “แล้วจะท ายังไงดี ขายล้งก็ให้ราคาต่ า ตั้งขายเองก็ขายได้น้อย ต้อง
มาแข่งกับแม่ค้าประจ าในตลาด ไหนจะตอ้งกลับไปเก็บลองกองท่ีเหลืออีก 

ด้านการจัดการของเหลือจากการผลิตทีม่ีประสิทธิภาพ 
         หลังจากน้ันไม่นาน ลองกองที่ลุงสมานเก็บมาเพื่อเตรียมขายก็มี
บางส่วนท่ีเริ่มเน่าเสีย และลองกองบางส่วนท่ีได้เวลาเก็บจากต้นแล้ว ถ้ายัง
หาทางส่งขายไม่ได้ ก็คงจะร่วงหล่นเน่าเสียไปเช่นกัน ลุงสมานจึงอยู่น่ิงไม่ได้ 
จึงเดินทางไปส ารวจที่ตลาดอีกครั้ง “ปีน้ีลองกองมาออกมาเยอะ ได้ข่าวว่า
พวกเงาะ มังคุด ก็ราคาตกเหมือนกัน” ลุงสมานได้ยินแม่ค้าในตลาดคุยกัน  
ลุงสมานครุ่นคิดและไม่รู้จะหันไปทางไหน  ลุงสมานจึงตัดสินใจไปท่ี
ความหวังสุดท้าย โดยขับรถลองกองไปท่ีส านักงานเกษตรอ าเภอหวังว่าได้
จะรับความช่วยเหลือจากเจ้าหน้าที่เกษตรที่ส านักงานเกษตรอ าเภอ เม่ือลุง
สมานขับไปถึงก็ตกใจ เพราะมีรถลองกองจอดอยู่หลายคัน ทั้งรถกระบะและ
รถพ่วงข้าง คงจะมาจอดรอความช่วยเหลือเช่นเดียวกับลุงสมาน “แล้วจะท า
อย่างไรดี...” ลุงสมาน รักสงบ จึงไม่สามารถใจเย็นได้อีกต่อไปเพราะหากไม่
หาทางแก้ไข คงจะแย่แน่ๆ 

 
+1 

 
0 

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
0.6 

 
สอดคล้อง 

ด้านกระบวนการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตร
อินทรีย ์หรือมาตรฐานอื่นๆ 
         “ถ้าลุงมีใบรับรับรองมาตรฐาน ก็จะให้ราคาได้สูงข้ึน เพราะมีลูกค้า
รับซื้อ” พ่อค้ากล่าวพร้อมกับไปคุยราคากับเจ้าของสวนรายอื่นอีกหลายเจ้า 
ลุงสมานไม่ขายและขับไปหลายที่โดยไม่มีที่ไหนให้ราคามากกว่า 10 บาท 

 
 
+1 

 
 
0 

 
 
0 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

0.6 

 
 

สอดคล้อง 

ด้านกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายส่ิงแวดล้อม 
         วันน้ีคงจะได้เงินมารักษาป้าสุขใจภรรยาที่นอนป่วยด้วยอาการแพ้
สารเคมีจากการช่วยลุงท าสวนมาหลายปี ลุงสมานคิดพร้อมๆ กับยืนรอรับ
ถังเก็บลองกองท่ีคนงานปีนขึ้นไปตัดโคนกา้นช่ออยู่ด้านบน 

 
 
+1 

 
 
0 

 
 
0 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 

0.6 

 
 

สอดคล้อง 

รวม      0.76 สอดคล้อง 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

319 

ความสอดคล้องระหว่างตัวบ่งชี้สมาร์ทฟาร์มเมอร์กับประโยคแนะน า (Suggestion) 

ตัวบ่งชี้ ปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา 

1. ด้านการบริหารจัดการ

ปัจจัยการผลิต แรงงาน 

และทุน 

=ต้นทุนการผลิตสูง 
=ราคาขายต่ ากวา่
ต้นทุน 
 
 

-ปุ๋ยเคมีราคาแพง 

 

-ใช้ปุ๋ยชีวภาพ 
-ใช้ปุ๋ยอินทรีย ์
-ท าปุ๋ยใช้เอง 

-สารเคมีก าจัดศัตรูพืชและ
วัชพืชราคาแพง 
 

-ใช้เทคโนโลยีชีวภาพก าจัดศัตรูพืชและ
วัชพืช 
-ท าน้ าหมกัชีวภาพก าจัดศัตรูพืชและ
วัชพืชใช้เอง 

-แรงงานราคาสูง -ใช้แรงงานในครัวเรือนเป็นหลัก 
-จ้างแรงงานจากภายนอกตามความ
จ าเป็น 

-ท าเกษตรแปลงเด่ียว/แปลง
เล็ก 

-ท าเกษตรแปลงใหญ ่

-ขาดการวางแผนการใช้
งบประมาณในการผลิต 

-วางแผนและบันทึกการใช้งบประมาณ
ในการผลิต 

-ขาดความรว่มมือเพื่อลด
ต้นทุนการผลิต 

-รวมกลุ่มผลิตและบริหารจัดการร่วมกัน 
-จัดตั้งกลุ่มสหกรณ์จัดหาปัจจยัการผลิต 

-ภาระหนี้สิน -เงินกู้ -วางแผนการช าระเงินกู ้

-มีค่าใช้จ่ายในครัวเรือนหลาย
ด้าน 

-จัดท าบัญชีครัวเรือน 

2. ด้านการเชื่อมโยงการ
ผลิตและการตลาดเพื่อให้
ขายผลผลิตได้ 

-ราคาผลิตตกต่ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-ผลผลิตล้นตลาด 
 

-วิเคราะห์ความต้องการของตลาด  
-วางแผนการผลิตและจ าหน่าย 
-เข้าร่วมโครงการที่จัดขึ้นเพือ่ช่วย
เกษตรกร 
-เปิดสวนให้นักท่องเที่ยวชม ชิม และซ้ือ
สินค้า 

-พ่อค้าคนกลางกดราคา 
 

-รวมกลุ่มจ าหน่ายสินค้าให้กบักลุ่ม
ผู้บริโภคโดยตรง 
-จัดตั้งกลุ่มสหกรณ์เพื่อจ าหน่ายสินค้าเอง 

-ล้งให้ราคาต่ า -ตั้งศูนย์รวบรวมและกระจายสินค้า 

-ปลูกพืชเชิงเด่ียว 
 

-ปลูกพืชแบบผสมผสาน 
-เกษตรทฤษฎีใหม ่
-ปลูกพืชนอกฤด ู

-ขายผลผลิตได้น้อย 
 

-ไม่มีตลาดรองรับชัดเจน 
 

-หาตลาดสินค้าเพื่อให้ได้ค าสั่ งซ้ือ
ล่วงหน้า 

-มีคู่แข่งในพื้นที่หลายราย 
 

-กระจายผลผลิตออกนอกพื้นที ่

3. ด้านการผลิตที่ -ไม่มีมาตรฐานรับรอง -ขาดความรู้เกีย่วกับมาตรฐาน -หาขอ้มูลมาตรฐานสินค้าเกษตรจาก
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ตัวบ่งชี้ ปัญหา สาเหตุ แนวทางแก้ปัญหา 

สอดคล้องกับมาตรฐาน 
GAP GMP เกษตรอินทรีย์ 
หรือมาตรฐานอื่นๆ 

สินค้าเกษตร 
 

สินค้าเกษตร แหล่งข้อมูลต่างๆ 
  +หาข้อมูลมาตรฐานสินค้าเกษตรจาก
เจ้าหน้าที่ของรัฐ 
  +หาข้อมูลมาตรฐานสินค้าเกษตรผ่าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
-เข้ารับการอบรมเกี่ยวกับมาตรฐาน
การเกษตร 

-ไม่ได้ผลิตสินค้าตามมาตรฐาน
สินค้าเกษตร 
 

-ผลิตสินค้าให้สอดคล้องกับมาตรฐาน
ต่างๆ 
  +ผลิตสินค้าให้สอดคล้องกับมาตรฐาน 
GAP  
  +ผลิตสินค้าให้สอดคล้องกับมาตรฐาน 
GMP  
  +ผลิตสินค้าให้สอดคล้องกับมาตรฐาน
เกษตรอินทรีย ์

4. ด้านการจัดการของ
เหลือจากการผลิตที่มี
ประสิทธิภาพ 

-ผลผลิตเริ่มเน่าเสีย  =ผลผลิตเหลือจากการขาย 
=ขายผลผลิตไม่หมด 
 

-แปรรูปเป็นสินค้าจ าหน่าย 
-จัดตั้งกลุ่มแม่บ้านแปรรูปและจ าหน่าย 
-จัดตั้งกลุ่มในการบริหารจัดการของ
เหลือในชุมชน 
-น าของเหลือมาท าเป็นปุ๋ยหมักหรอื
พลังงานชีวภาพ 

5. ด้านกระบวนการผลิตที่
ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่
ท าลายสิ่งแวดลอ้ม 

=สุขภาพไม่ดีจาก
อาการปว่ย 
=สุขภาวะ 
 
 

-แพ้สารเคมี 
 

-ใช้วิธธีรรมชาติแทนสารเคมี 

 

หมายเหตุ : - เป็นประโยคหลกั 

  + เป็นประโยคหลัก หรือเป็นประโยคที่เป็นส่วนหนึ่งของประโยคหลกั 

   = เป็นประโยคหลัก หรือเป็นประโยคที่มีความหมายเหมือนกบั 
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ผลการตรวจสอบประโยคแนะน า (Suggestion) โดยผู้เชี่ยวชาญ 

ตัวบ่งชี ้
สมาร์ทฟารเ์มอร ์

ปัญหา สาเหต ุ แนวทางแก้ปัญหา 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
1. ด้านการบริหาร
จัดการปัจจัยการ
ผลิต แรงงาน และ
ทุน 

-ต้นทุนการ
ผลิตสูง 
 
 

-ปุ๋ยเคมีราคาแพง 
 

-ใช้ปุ๋ยชีวภาพ 
-ใช้ปุ๋ยอินทรีย์ 
-ท าปุ๋ยใช้เอง 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-สารเคมีก าจัด
ศัตรูพืชและวัชพืช
ราคาแพง 
 

-ใช้เทคโนโลยีชีวภาพก าจัด
ศัตรูพืชและวัชพืช 
-ท าน้ าหมักชีวภาพก าจัด
ศัตรูพืชและวัชพืชใช้เอง 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-แรงงานราคาสูง -ใช้แรงงานในครัวเรือนเป็น
หลัก 
-จ้างแรงงานจากภายนอก
ตามความจ าเป็น 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-ท าเกษตรแปลง
เดี่ยว/แปลงเล็ก 

-ท าเกษตรแปลงใหญ ่ +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-ขาดการวาง
แผนการใช้
งบประมาณในการ
ผลิต 

-วางแผนและบันทึกการใช้
งบประมาณในการผลิต 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-ขาดความร่วมมือ
เพื่อลดต้นทุนการ
ผลิต 

-รวมกลุ่มผลติและบริหาร
จัดการร่วมกัน 
-จัดตั้งกลุ่มสหกรณ์จัดหา
ปัจจัยการผลิต 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-ภาระหน้ีสิน -เงินกู้ -วางแผนการช าระเงินกู้ +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-มีค่าใช้จ่ายใน
ครัวเรือนหลายด้าน 

-จัดท าบัญชีครัวเรือน +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

2. ด้านการเช่ือมโยง
การผลิตและ
การตลาดเพื่อให้ขาย
ผลผลิตได ้

-ราคาผลติ
ตกต่ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

-ผลผลติล้นตลาด 
 

-วิเคราะห์ความต้องการของ
ตลาด  
-วางแผนการผลิตและ
จ าหน่าย 
-เข้าร่วมโครงการที่จัดขึ้นเพื่อ
ช่วยเกษตรกร 
-เปิดสวนให้นักท่องเที่ยวชม 
ชิม และซื้อสินค้า 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-พ่อค้าคนกลาง
กดราคา 
 

-รวมกลุ่มจ าหน่ายสินค้าให้กับ
กลุ่มผู้บริโภคโดยตรง 
-จัดตั้งกลุ่มสหกรณ์เพื่อ
จ าหน่ายสินค้าเอง 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-ล้งให้ราคาต่ า -ตั้งศูนย์รวบรวมและกระจาย
สินค้า 

+1 0 +1 0.66 สอดคล้อง 
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ตัวบ่งชี ้
สมาร์ทฟารเ์มอร ์

ปัญหา สาเหต ุ แนวทางแก้ปัญหา 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
-ปลูกพืชเชิงเดี่ยว 
 

-ปลูกพืชแบบผสมผสาน 
-เกษตรทฤษฎีใหม่ 
-ปลูกพืชนอกฤดู 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-ขายผลผลิต
ได้น้อย 

-ไม่มีตลาดรองรับ
ชัดเจน 

-หาตลาดสินค้าเพื่อให้ได้
ค าสั่งซื้อล่วงหน้า 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-มีคู่แข่งในพื้นท่ี
หลายราย 

-กระจายผลผลิตออกนอก
พื้นท่ี 

+1 0 +1 1 สอดคล้อง 

3. ด้านการผลิตที่
สอดคล้องกับ
มาตรฐาน GAP GMP
เกษตรอินทรีย์ หรือ
มาตรฐานอื่นๆ 

-ไม่มี
มาตรฐาน
รับรองสินค้า
เกษตร 
 

-ขาดความรู้
เกี่ยวกับ
มาตรฐานสินค้า
เกษตร 

-หาข้อมูลมาตรฐานสินค้า
เกษตรจากแหล่งข้อมูลต่างๆ 
-หาข้อมูลมาตรฐานสินค้า
เกษตรจากเจ้าหน้าที่ของรัฐ 
-หาข้อมูลมาตรฐานสินค้า
เกษตรผ่านเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
-เข้ารับการอบรมเกี่ยวกับ
มาตรฐานการเกษตร 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

-ไม่ได้ผลิตสินค้า
ตามมาตรฐาน
สินค้าเกษตร 
 

-ผลติสินค้าให้สอดคล้องกับ
มาตรฐานต่างๆ 
-ผลติสินค้าให้สอดคล้องกับ
มาตรฐาน GAP  
-ผลติสินค้าให้สอดคล้องกับ
มาตรฐาน GMP  
-ผลติสินค้าให้สอดคล้องกับ
มาตรฐานเกษตรอินทรีย ์

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

4. ด้านการจัดการ
ของเหลือจากการ
ผลิตที่มี
ประสิทธิภาพ 

-ผลผลติเริ่ม
เน่าเสีย  

-ผลผลติเหลือจาก
การขาย 
-ขายผลผลิตไม่
หมด 

 

-แปรรูปเป็นสินค้าจ าหน่าย 
-จัดตั้งกลุ่มแม่บ้านแปรรูป
และจ าหน่าย 
-จัดตั้งกลุ่มในการบริหาร
จัดการของเหลือในชุมชน 
-ท าเป็นปุ๋ยหมักหรือพลังงาน
ชีวภาพ 

+1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

5. ด้านกระบวนการ
ผลิตที่ไม่ก่อให้เกิด
มลภาวะและไม่
ท าลายสิ่งแวดล้อม 

-สุขภาพไม่ดี
จากอาการ
ป่วย 
 

 

-แพ้สารเคมี 
 

-ใช้วิธีธรรมชาติแทนสารเคมี +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

รวม    0.98 สอดคล้อง 
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ตัวอย่างหน้าจอ Problem - Solving Support System: VPSS 
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คู่มือการใช้งานเครื่องมือ VPSS 

คู่มือการใช้งานเครื่องมือ VPSS เป็นระบบที่เน้นการฝึกกระบวนการแก้ปัญหาทางการเกษตร

ตามแนวทางการพัฒนาสมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart farmer) โดยการแสดงแนวคิดการแก้ปัญหาผ่าน

ระบบ และส่งเสริมความภาคภูมิใจในตนเอง 

ขั้นตอนการใช้งาน 

1. สามารถเข้าใช้งานผ่านทาง http://smartfarmer.ga/site/login โดยสามารถเข้าใช้งานได้

จากเบราว์เซอร์ Internet Explorer หรือ Chrome หรือ Firefox  หรือ Safari 

2. เมื่อเข้าสู่หน้า Login ผู้ใช้งานสามารถสมัครเพ่ือเข้าใช้งานได้โดยกดท่ีปุ่ม CREATE AN 

ACCOUNT ทางด้านล่างของหน้าจอ หรือสมัครด้วยบัญชีผู้ใช้ Facebook  
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3. กรอกข้อมูลให้ครบแล้ว กด SUBMIT 

 

 
 

4. เมื่อ Login แล้ว ระบบจะเข้าสู่เมนู Instruction ให้ผู้ใช้งานอ่านค าแนะน าในการเรียนรู้ เมื่อ

ท าความเข้าใจเรียบร้อยแล้วให้กดปุ่ม Next ทางด้านล่างของหน้าจอ 
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5. เมื่อ Next แล้ว ระบบจะเข้าสู่เมนู Problem โดยจะน าเสนอเป็นสถานการณ์ปัญหาของ

เกษตรกร และมีค าถามในตอนท้ายของเนื้อหา เมื่อผู้ใช้งานศึกษาและท าความเข้าใจ

เรียบร้อยแล้วให้กดปุ่ม Next ทางด้านล่างของหน้าจอ 

 

 
 

 

6. ระบบจะเข้าสู่เมนู Activity เพ่ือเริ่มกิจกรรม  

6.1 พิมพ์ปัญหาลงในช่อง โดยเลือกจากประโยคแนะน า  

6.2 เมื่อเลือกแล้วให้กดปุ่มเพ่ิม ผู้ใช้งานสามารถเพ่ิมปัญหาโดยไม่จ ากัด 
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6.3 เมื่อผู้ใช้งานระบุปัญหาแล้ว ปัญหานั้นจะข้ึนใน Concept Map  

 

 
 

6.4 นอกจากนี ้ผู้เรียนจะได้รับ 1 คะแนน 
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7. เมื่อเพ่ิมปัญหาแล้ว (เพ่ิมได้มากกว่า 1 ปัญหา) ให้กดปุ่มลูกศรทางด้านล่างขวา เพ่ือเข้าสู่การ

เชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

 

 
 

8. หลังจากนั้น ให้ผู้ใช้งานเชื่อมโยงความสัมพันธ์ โดยกด Drop-down เพ่ือเลือกเงื่อนไข

ความสัมพันธ์ 
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9. เมื่อเลือกความสัมพันธ์แล้ว ต้องกด Drop down  เพ่ือระบุว่าเชื่อมโยงกับอะไร โดยเลือก

จากล าดับ  

 

 
 

9.1 เมื่อผู้ใช้งานระบุความสัมพันธ์แล้ว เส้นความสัมพันธ์นั้นจะขึ้นใน Concept Map  
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9.2 นอกจากนี้ ผู้เรียนจะได้รับคะแนนการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 1 คะแนน 

 

 
 

 

10. เมื่อเชื่อมโยงความสัมพันธ์เรียบร้อยแล้ว หรือหากไม่มีการเชื่อมโยงกันเลย ให้กดปุ่มลูกศร 

ทางด้านล่างของหน้าจอ เพื่อเข้าสู่ขั้นระบุสาเหตุ 
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11. ในขั้นระบุสาเหตุ ให้ผู้ใช้งานพิมพ์ เลือกประโยค กดปุ่มเพ่ิม เหมือนในขั้นตอนระบุปัญหา 

จากนั้นกดปุ่มลูกศรเพ่ือเข้าสู่ขั้นเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 
 

 
 

12. ในขั้นเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ให้ผู้เรียนก าหนดความสัมพันธ์และเชื่อมโยงในรูปแบบของ 

Drop-down เมื่อเชื่อมโยงความสัมพันธ์เสร็จแล้ว ให้กดปุ่มลูกศร เพื่อเข้าสู่ขั้นตอนการระบุ

แนวทางแก้ปัญหา 
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13. ในขั้นระบุแนวทางแก้ปัญหาให้ผู้ใช้งานพิมพ์ เลือกประโยค กดปุ่มเพ่ิม เหมือนในขั้นตอนระบุ

สาเหตุ จากนั้นกดปุ่มลูกศรเพ่ือเข้าสู่ขั้นเชื่อมโยงความสัมพันธ์ 

 

 
 

13.1 หากผู้ใช้งานสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้ครบตามเงื่อนไข คือ ระบุปัญหา สาเหตุ 

แนวทางแก้ปัญหา และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างกันได้ ผู้เรียนจะได้รั บดาวแห่ง

ความส าเร็จ 1 ดวง 
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14. ในขั้นเชื่อมโยงความสัมพันธ์ ให้ผู้เรียนก าหนดความสัมพันธ์และเชื่อมโยงในรูปแบบของ 

Drop-down  

14.1 เมื่อเชื่อมโยงความสัมพันธ์เสร็จแล้ว หากผู้เรียนต้องการกลับเข้าสู่กระบวนการระบุปัญหา

ใหม่ ให้กดปุ่มลูกศร 

 

14.2 เมื่อเชื่อมโยงความสัมพันธ์เสร็จแล้ว หากต้องการดูผลงานในการแก้ปัญหา ให้ผู้ใช้งาน

กดปุ่ม Finish 
 

 

เพ่ือเข้าไปหน้าแสดงผลงาน 
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15. ระบบจะขึ้น Pop-up เพ่ือยืนยันหรือยกเลิกการเข้าสู่หน้าแสดงผลงาน หากผู้ใช้งานกดปุ่ม 

OK ระบบจะก าหนดให้ผู้ใช้งานสะท้อนคิดก่อนเข้าไปสู่หน้าแสดงผลงาน แต่ถ้าผู้ใช้งานกดปุ่ม 

Cancel ระบบจะกลับเข้าสู่กิจกรรมแก้ปัญหาอีกครั้ง 

 

 

 

15.1 ระบบแสดง MEMO  ให้ผู้ใช้งานเขียนสะท้อนคิด เมื่อพิมพ์เสร็จแล้วให้กด Save ระบบ

เก็บข้อมูล MEMO ในเมนู Achievement 
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16. หลังจากนั้นระบบจะแสดงผลงานการแก้ปัญหา โดยผู้ใช้งานสามารถเลือกเมนูทางด้านขวา 

เพ่ือดูความสัมพันธ์ระหว่างกัน 

 

 
 

17. ระบบจะ Pop-up แสดงความสัมพันธ์ตามที่ผู้ใช้งานเลือก 
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แบบประเมินคุณภาพเคร่ืองมือ  
Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS 

 

 

 

 

ชื่อวิทยานิพนธ์ ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 
LEARNING SYSTEM WITH VISUALIZATION TECHNIQUE AND POSITIVE 
REINFORCEMENT TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING ABILITY AND SELF-ESTEEM 
ACCORDING TO THE TRAITS OF SMART FARMER  

ผู้วิจัย               นางสาวกาญจนิดา กิตติสุบรรณ  
                                        นิสิตระดับดุษฎีบัณฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษา  
                                        คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

อาจารย์ทีป่รึกษาหลัก           รองศาสตราจารย ์ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ทีป่รึกษาร่วม              ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม 
 

      เครื่องมือ Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ถูก
พัฒนาขึ้นเพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก ซ่ึงประกอบด้วย 
สถานการณ์ปัญหา และกิจกรรมการเรียนรู้ที่สนับสนุนกระบวนการแก้ปัญหา โดยเครื่องมือจะแสดงผลของการแก้ปัญหาใน
รูปแบบของผังความคิด (Concept Map) และแสดงผลของความสามารถและความส าเร็จในการแก้ปัญหาโดยใช้คะแนนเป็น
ตัวแทนของความสามารถ และสัญลักษณ์รูปดาวเป็นตัวแทนความส าเร็จ  

      วัตถุประสงค์ของการน าเครื่องมือ Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS ไปใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้ เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการแก้ปัญหาทางการเกษตรและเสริมสร้างความภาคภูมิใจในตนเองตามแนวทางการพัฒนา
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ (Smart farmer) ผ่านระบบฯ ซ่ึงออกแบบให้รองรับขนาดหน้าจอของอุปกรณ์ทุกชนิด (Responsive)  

ค าชี้แจง 
       แบบประเมินฉบับนี้เป็นมาตรวัดแบบประเมินค่า โปรดประเมินความเหมาะสมของแต่ละข้อตามระดับความคิดเห็นของ
ท่าน ซ่ึงประกอบด้วย 

5   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด      
4   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก          
3   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง    
2   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย           
1   หมายถึง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด (ควรปรับปรุง) 
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แบบประเมินคุณภาพระบบ Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS  
(ด้านเนื้อหา) 

 

ชื่อผู้ประเมิน 

ต าแหน่ง 

สถานที่ท างาน 

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

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

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

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

สถานการณ์ปญัหา (Problem) 
1. สถานการณ์ปัญหามีรายละเอียดที่ความถูกต้อง 

     

2. สถานการณ์ปัญหาสามารถสะท้อนสภาพปัญหาที่เป็นจริงของเกษตรกร      

3. สถานการณ์ปัญหาการน าเสนอเร่ืองราวให้เข้าใจง่ายสื่อความหมายได้ดี      

4. ภาพประกอบโดยรวมถูกต้องเหมาะสมสามารถสื่อความหมายได้ชัดเจน      

อินโฟกราฟิก (Infographic) 
5. อินโฟกราฟิกมกีารสรุปเนื้อหาได้ถูกตอ้งครบถ้วน 

     

6. อินโฟกราฟิกน าเสนอเรื่องราวชัดเจนท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น      

7. อินโฟกราฟิกมีสวยงามดึงดูดความสนใจ      

ประโยคแนะน า (Recommend) 
8. ประโยคแนะน าจากคลังข้อมูลในฐานระบบมีความถกูต้อง ครบถ้วน หลากหลาย 

     

9. ประโยคแนะน าในคลังข้อมูลช่วยสนับสนุนแนวคิดในกระบวนการแก้ปัญหาให้กบัผู้เรียน      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

.............................................................................................................................................................................................. 
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แบบประเมินคุณภาพระบบ Visualization-based Problem - Solving Support System: VPSS  
(ด้านสื่อ) 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน  

รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การออกแบบ  
1. ระบบการลงทะเบียนและเข้าใช้งาน 

   
 

     

2. ค าแนะน าในการเรียนรู้ (Introduction)      

3. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา (Problem)      

4. การจัดวางรูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้ (Activity) 

 
 

     

5. อินโฟกราฟิก (Infographic) 

 
 

     

6. การให้คะแนนในรูปแบบแถบสถานะ (Progress Bar)  
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
 

7. การให้ดาวความส าเร็จในรูปแบบตราสญัลักษณ์ (Digital Badge) 

 
 

     

8. การแสดงแสดงผลการแก้ปัญหาในรูปแบบผังความคิด (Concept Map) 

 
 

     

9. ช่องใส่ค าศัพท์ (Keyword) แบบ Suggestion (แนะน า) โดยให้กดเลือกและเพิม่  

 
 

     

10. ตารางเช่ือมโยงความสัมพันธ์แบบ Drop-down list ให้กดเลือก 

 
 

     

11. การใช้ข้อความแบบ Pop-up เพื่อยืนยนัหรือยกเลิกการเข้าสู่หนา้แสดงผลงาน 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

12. ช่องส าหรับพิมพ์ขอ้ความสะทอ้นคิดก่อนเข้าสู่หน้าแสดงผลงาน 

 
 

     

13. แสดงผลงานการแก้ปัญหา โดยมีเมนูให้เลือกเพื่อดูความสัมพันธ์ระหว่างกัน 

 
 

     

14. แสดงเนื้อหาความสัมพันธ์ในรูปแบบ Pop-up 

 
 

     

ระบบน าทาง (Navigation)      
15. เมนูหลักของระบบ 

 
 

     

16. การบอกผู้ใชว้่าก าลังอยู่ในขั้นตอนใด โดยแสดงข้อความตามเมนูหลัก 

       
 

     

17. เมนูกราฟิกยอ่ยตา่งๆ ในระบบ 
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รายการประเมิน 
ความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ภาพรวม 
1. ระบบ VPSS โดยรวมใช้งานง่ายไม่สับสน 

     

2. ความสวยงามของกราฟกิและองค์ประกอบของหน้าจอโดยรวม      

3. ความน่าสนใจของเครื่องมือในการกระตุน้ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้      

4. เครื่องมือนี้ช่วยเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาของผู้เรียน      

5. เครื่องมือนี้ช่วยเสริมสร้างความภาคภูมิใจในตนเองของผู้เรียน      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

 

 

ลงชื่อ........................................................................... 

        (                                                     ) 

         วันที่........................................................... 
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ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ Visualization-based Problem - Solving Support 
System: VPSS ของผู้เชี่ยวชาญ (ด้านเนื้อหา) 

หัวข้อประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

�̅�  SD แปลผล 
1 2 3 4 5 

สถานการณ์ปัญหา (Problem)         
1. สถานการณ์ปัญหามีรายละเอียดที่ความถูกต้อง 5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 
2. สถานการณ์ปัญหาสะท้อนสภาพปัญหาที่เป็น  

จริงของเกษตรกร 
5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 

3. สถานการณ์ปัญหาการน าเสนอเร่ืองราวให้ 
 เข้าใจง่ายสื่อความหมายได้ด ี

5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 

4. ภาพประกอบโดยรวมถูกต้องเหมาะสมสามารถ 
 สื่อความหมายได้ชัดเจน 

5 5 5 5 3 4.60 0.894 มากที่สุด 

อินโฟกราฟิก (Infographic)         
5.  อินโฟกราฟกิมีการสรุปเนื้อหาได้ถูกต้อง 

 ครบถ้วน 
5 5 4 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

6.  อินโฟกราฟกิน าเสนอเรื่องราวชัดเจนท าให้ 
 เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 

5 5 4 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

7.  อินโฟกราฟกิมีสวยงามดึงดูดความสนใจ 
 Concept Visualization  

5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

ประโยคแนะน า (Suggestion)         
8.  ประโยคแนะน าจากคลังข้อมูลในฐานระบบมี

ความถูกต้อง ครบถว้น หลากหลาย 
5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

9.  ประโยคแนะน าในคลังข้อมูลช่วยสนับสนุน 
 แนวคิดในกระบวนการแก้ปัญหาใหก้ับผู้เรียน 

5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 

รวม 4.60 0.552 มากที่สุด 
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ผลการประเมินคุณภาพเครื่องมือ Visualization-based Problem - Solving Support 
System: VPSS ของผู้เชี่ยวชาญ (ด้านสื่อ) 

หัวข้อประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� SD แปลผล 
1 2 3 4 5 

การออกแบบ          
1. ระบบการลงทะเบียนและเข้าใช้งาน 5 5 5 5 5 5 0 มาก

ที่สุด 
2. ค าแนะน าในการเรียนรู้ (Introduction) 5 5 4 5 5 4.60 0.548 มากที่สุด 
3. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา (Problem) 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
4. การจัดวางรูปแบบกจิกรรมการเรียนรู้  (Activity) 5 5 4 4 4 4.40 0.548 มาก 
5. อินโฟกราฟิก (Infographic) 5 5 5 5 5 5 0 มากที่สุด 
6. การให้คะแนนในรูปแบบแถบสถานะ (Progress 

Bar) 
5 5 5 5 5 5 0 มากที่สุด 

7. การให้ดาวความส าเร็จในรูปแบบตราสญัลักษณ์ 
(Digital Badge) 

5 5 4 5 5 4.80 0.447 มากที่สุด 

8. การแสดงแสดงผลการแก้ปัญหาในรูปแบบผัง
ความคิด (Concept Map) 

5 5 4 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

9. ช่องใส่ค าศัพท์ (Keyword) แบบ Suggestion 
(แนะน า) โดยใหก้ดเลือกและเพิ่ม 

5 5 4 3 5 4.40 0.894 มาก 

10. ตารางเช่ือมโยงความสัมพันธ์แบบ Drop-down 
list ให้กดเลือก 

5 5 4 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 

11. การใช้ข้อความแบบ Pop-up เพื่อยืนยนัหรือ
ยกเลิกการเข้าสู่หน้าแสดงผลงาน 

5 5 4 5 5 4.80 0.447 มากที่สุด 

12. ช่องส าหรับพิมพ์ขอ้ความสะทอ้นคิดก่อนเข้าสู่
หน้าแสดงผลงาน 

5 5 4 5 5 4.80 0.447 มากที่สุด 

13. แสดงผลงานการแก้ปัญหา โดยมีเมนูให้เลือก
เพื่อดูความสัมพันธ์ระหวา่งกัน 

5 5 4 5 5 4.80 0.447 มากที่สุด 

14. แสดงเนื้อหาความสัมพันธ์ในรูปแบบ Pop-up 5 5 4 5 5 4.8 0.447 มากที่สุด 

ระบบน าทาง (Navigation)         
15. เมนูหลักของระบบ 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 
16. การบอกผู้ใชว้่าก าลังอยู่ในขั้นตอนใด โดยแสดง

ข้อความตามเมนูหลกั 
5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 

17. เมนูกราฟิกยอ่ยตา่งๆ ในระบบ 5 5 4 4 5 4.60 0.548 มากที่สุด 

ภาพรวม         
18. เครื่องมือ VPSS โดยรวมใช้งานง่ายไม่สบัสน 5 5 4 5 4 4.60 0.548 มากที่สุด 
19. ความสวยงามของกราฟกิและองค์ประกอบของ

หน้าจอโดยรวม 
5 5 5 5 4 4.80 0.447 มากที่สุด 

20. ความน่าสนใจของเครื่องมือในการกระตุน้ให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

5 5 4 5 3 4.40 0.894 มาก 
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หัวข้อประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

�̅� SD แปลผล 
1 2 3 4 5 

21. เครื่องมือนี้ช่วยเสริมสร้างความสามารถในการ
แก้ปัญหาของผู้เรียน 

5 5 4 5 3 4.40 0.894 มาก 

22. เครื่องมือนี้ช่วยเสริมสร้างความภาคภูมิใจใน
ตนเองของผู้เรียน 

5 4 4 4 3 4 0.707 มาก 

รวม 4.63 0.50 มากที่สุด 
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ผลการตรวจสอบแผนก ากับการเรียนรู้โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ผล 
แปลผล 

1 2 3 

ขั้นเตรียมพร้อม 
1. ทดสอบก่อนเรียนรู ้

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
มากที่สุด 

2. ปฐมนิเทศให้ข้อมูลเบื้องต้น 5 4 5 4.66 มากที่สุด 
3.  สร้างกลุ่มส าหรับตดิต่อผูเ้รียน 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

ขั้นกิจกรรมการเรยีนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS 
4. ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ  

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.66 

 
มากที่สุด 

5. ค าแนะน าในการเรียนรู้ 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

6. น าเสนอสถานการณ์ปัญหา 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

7. กิจกรรมการแก้ปัญหา 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

8. สะท้อนคิด 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

9. สรุปผลงาน 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

ขั้นสรุปผลการเรยีนรู้ 
10. น าเสนอผลงาน 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4.66 

 
มากที่สุด 

11. ประเมินผลงานและความถูกต้อง 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

12. สรุปร่องรอยพฤติกรรมการเรียนรู้ในระบบ 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

13. ให้รางวัล 5 4 5 4.66 มากที่สุด 

14. ทดสอบหลังการเรียนรู้ 5 5 5 5 มากที่สุด 

15. สอบถามความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้ 5 5 5 5 มากที่สุด 

16. สรุปร่องรอยพฤตกิรรมการเรียนรู้ในระบบ 5 5 5 5 มากที่สุด 

รวม 4.74 มากที่สุด 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาก่อนเรียนโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมินแบบทดสอบหลังเรยีน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

ด้านการบริหารจัดการปจัจัยการผลิต แรงงาน และทุน 
สถานการณ์ที่ 1 : นายธน ู

 
0 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
0.8 

 
สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา -1 +1 +1 +1 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น 0 +1 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพื่อให้ขายผลผลิตได้ 
สถานการณ์ที่ 2 : ป้าสายใจ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.8 

 
สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ด้านการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ 
สถานการณ์ที่ 3 : คุณแสงดาว 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา +1 +1 0 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ 0 +1 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ด้านกระบวนการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP 
เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ 
สถานการณ์ที่ 4 : ป้ามะล ิ

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
0 

 
 

0.8 

 
 

สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 0 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 0 +1 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ด้านกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลาย
สิ่งแวดล้อม 
สถานการณ์ที่ 5 : น้าทองด ี

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
1 

 
 

สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

347 

รายการประเมินแบบทดสอบหลังเรยีน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

รวม      0.80 สอดคล้อง 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนโดย
ผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมินแบบทดสอบหลังเรยีน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

ด้านการบริหารจัดการปจัจัยการผลิต แรงงาน และทุน 
สถานการณ์ที่ 1 : นางสมพร 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.8 

 
สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 0 0 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 +1 +1 0 0 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 0 0.6 สอดคล้อง 

ด้านการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพื่อให้ขายผลผลิตได้ 
สถานการณ์ที่ 2 : ลุงประชา 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.8 

 
สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา 0 +1 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ 0 +1 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น 0 +1 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว 0 +1 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

มีการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ 
สถานการณ์ที่ 3 : ลุงสมคิด 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.8 

 
สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา +1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 +1 0 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 0 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

กระบวนการผลิตที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP เกษตร
อินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ 
สถานการณ์ที่ 4 : ลุงวิชัย 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
0 

 
 

0.8 

 
 

สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา +1 +1 0 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 0 +1 0 +1 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ด้านกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลาย
สิ่งแวดล้อม 
สถานการณ์ที่ 5 : พี่สดใส 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
1 

 
 

สอดคล้อง 

ข้อที่ 1. วิเคราะห์ปัญหา +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ข้อที่ 2. วิเคราะห์สาเหต ุ +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ข้อที่ 3. รวบรวมข้อมูล +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
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รายการประเมินแบบทดสอบหลังเรยีน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

ข้อที่ 4. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น +1 +1 +1 0 0 0.6 สอดคล้อง 

ข้อที่ 5. หาแนวทางแก้ปัญหาระยะยาว +1 +1 +1 0 0 0.6 สอดคล้อง 

รวม      0.74 สอดคล้อง 
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ผลการวิเคราะห์ค่าความเชื่อม่ัน อ านาจจ าแนก และค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา 

เพ่ือตรวจสอบค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน  

โดยใช้สูตรค านวณสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 

แบบทสอบ การตรวจสอบคุณภาพ ผลที่ได้ 

แบบทดสอบกอ่นเรียน  
(25 ข้อ) 

ค่าความเชื่อมั่น 
(Coefficient Alpha) 

ผ่านเกณฑ์ เท่ากับ 0.76 

เกณฑ์ความยาก-ง่าย  
(0.2-0.8) 

ผ่านเกณฑ์ 23 ข้อ และไม่ผ่าน 2 ข้อ ไดแ้ก ่
สถานการณที่ 3: คุณแสงดาว ข้อที่ 3 (รวบรวมข้อมูล) มีดัชนีความ
ยากง่ายเท่ากับ 0.13 (ยากมาก) 
สถานการณ์ที่ 5: น้าทองดี ข้อที ่2  (วิเคราะห์สาเหตุ) มีดัชนีความ
ยากง่ายเท่ากับ 0.90 (ง่ายมาก) 

เกณฑ์อ านาจจ าแนก  
(≥ 0.2) 

ผ่านเกณฑ์ 20 ข้อ และไม่ผ่าน 4 ข้อ (ไม่สามารถแยกผู้ตอบได)้ ได้แก่ 
สถานการณ์ที่ 1: นายธนู ข้อที ่4 (หาแนวทางแก้ปัญหาระยะสั้น) มี
ดัชนีอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.19  
สถานการณ์ที่ 2: ป้าสายใจ ข้อที่ 4 (หาแนวทางแกป้ัญหาระยะสั้น) มี
ดัชนีอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.12  
สถานการณ์ที่ 2: ป้าสายใจ ข้อที่ 5 (หาแนวทางแกป้ัญหาระยะยาว) 
มีดัชนีอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.12  
สถานการณ์ที่ 4: ป้ามะล ิข้อที่ 2 (วิเคราะห์สาเหตุ) มีดัชนีอ านาจ
จ าแนก เท่ากับ 0.19  

แบบทดสอบหลังเรียน  
(25 ข้อ) 

ค่าความเชื่อมั่น  
(Coefficient Alpha) 

ผ่านเกณฑ์ เท่ากับ 0.85 

เกณฑ์ความยาก-ง่าย 
(0.2-0.8) 

ผ่านเกณฑ์ 24 ข้อ และไม่ผ่าน 1 ข้อ คือ สถานการณ์ที่ 5 : พี่สดใส ข้อ
ที่ 2  (วิเคราะห์สาเหตุ) มีดัชนีความยากง่ายเท่ากับ 0.90 (ง่ายมาก) 

เกณฑ์อ านาจจ าแนก  
(≥ 0.2) 

ผ่านเกณฑ์ 23 ข้อ และไม่ผ่าน 2 ข้อ (ไม่สามารถแยกผู้ตอบได)้ ได้แก่ 
สถานการณ์ที่ 1: นายธนู ข้อที ่2 (วิเคราะห์สาเหตุ) มีดัชนีอ านาจ
จ าแนก เท่ากับ 0.13  
สถานการณ์ที่ 5: น้าทองดี ข้อที ่2  (วิเคราะห์สาเหตุ) มีดัชนอี านาจ
จ าแนก เท่ากับ 0.12  

 

แบบทดสอบก่อนเรียน  ค่าความเชื่อม่ัน .76 (>.70) อยู่ในเกณฑท์ีย่อมรับได ้

แบบทดสอบก่อนเรียน  ค่าความเชื่อม่ัน .85 (>.70) อยู่ในเกณฑท์ีย่อมรับได ้ 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา (ก่อนเรียน) 

ค าช้ีแจง : จงอ่านสถานการณ์ปญัหาและตอบค าถาม โดยค าตอบท่ีท่านคิดว่าถูกต้องที่สุด ประกอบดว้ย 5 
สถานการณ์ สถานการณล์ะ 5 ข้อค าถาม รวมทั้งสิ้น 25 ข้อ 

สถานการณ์ที่ 1 : นายธนู  
สวนส้มเขียวหวานของนายธนูและนายธนาอยู่จังหวัดปทุมธานี เป็นสวนท่ีมีพื้นท่ีติดกัน ปลูกสม้เขียวหวานมา
เป็นระยะเวลา 9 ปี โดยนายธนูมพีื้นที่ในการปลูกส้มเขียวหวาน 21 ไร่ ส่วนนายธนากม็ีพื้นท่ีในการปลูก
ส้มเขียวหวาน 20 ไร่ ซึ่งในปีน้ีให้ผลผลิตต่อไร่ในปรมิาณเท่ากัน เมื่อถึงฤดูเก็บเกี่ยวทั้งสองสวนช่วยกันเก็บ
ผลผลติและน าไปขายท่ีล้งพร้อมกนัได้ราคากิโลกรัมละ 25 บาทเท่ากัน แต่หลังจากหักค่าใช้จ่ายในปีน้ีแล้วสวน
นายธนูเกิดการขาดทุน ในขณะทีส่วนนายธนาพอมีเงินเหลือจากการขายส้มเขยีวหวาน 

1. จากสถานการณ์ดังกล่าว อะไรคือปัญหาที่เกิดขึ้นของนายธน ู
ก. นายธนูประสบปัญหาการขาดทุน   ข. ส้มเขียวหวานในสวนของนายธนูไม่มีคณุภาพ 
ค. ส้มเขียวหวานราคาตกต่ า   ง. ส้มเขียวหวานล้นตลาด 

2. ปัญหาดังกล่าวท่านคาดว่าน่าจะเกิดจากสาเหตุใดมากท่ีสุด 
ก. สวนของนายธนูมีต้นทุนการผลติต่อไร่สูงกว่า 
ข. สวนของนายธนูมีพ้ืนท่ีสวนมากกว่า 
ค. ผลผลติจากสวนนายธนามีคณุภาพมากกว่า 
ง. ส้มเขียวหวานใหผ้ลผลติพร้อมกนั 

3.  ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. แหล่งรับซื้อผลผลิต ข. พันธุ์ท่ีใช้ปลูกของแต่ละสวน 
ค. ต้นทุนการผลิตส้มเขยีวหวานของแต่ละสวน ง. วิธีการเก็บเกี่ยวสม้เขียวหวานของนายธนู 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาเฉพาะหน้าของสถานการณ์นี ้
ก. นายธนูต้องลดต้นทุนการผลิต 
ข. นายธนูต้องเพิ่มพื้นท่ีการปลูก 
ค. นายธนูต้องเก็บเกี่ยวอย่างถูกวธิ ี
ง. นายธนูต้องหาช่องทางจ าหน่ายให้ได้ราคาสูงขึ้น 

5. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาในระยะยาวของสถานการณ์นี้ไดด้ีที่สุด 
ก. นายธนูต้องลดต้นทุนการผลิต 
ข. นายธนูต้องเพิ่มพื้นท่ีการปลูก 
ค. นายธนูต้องเก็บเกี่ยวอย่างถูกวธิ ี
ง. นายธนูต้องหาช่องทางจ าหน่ายให้ได้ราคาสูงขึ้น 
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สถานการณ์ที่ 2 : ป้าสายใจ 
ในช่วง 8 ปีท่ีผ่านมา ป้าสายใจ รักสะอาดเป็นเกษตรกรจังหวัดฉะเชิงเทราซึ่งแต่เดิมปลูกผลไม้หลากหลายชนิด
ได้ปรับพ้ืนท่ีของตนมาปลูกกล้วยน้ าว้าหมุนเวียนตลอดทั้งปี และมีรายไดเ้ป็นกอบเป็นก าเนื่องจากในช่วงปีท่ี
ผ่านมากล้วยน้ าว้าขาดตลาดและมีราคาแพงที่สุดในรอบ 50 ปี โดยราคาจากสวนอยู่ท่ีประมาณหวีละ 35-50 
บาท เนื่องจากพ่อค้ามาเหมาสวนเพื่อส่งขายให้พ่อค้าชาวจีน ท าให้เพื่อนบ้านและเกษตรกรในพื้นที่ฉะเชิงเทรา
จ านวนมากหันมาปลูกกล้วยน้ าว้า ปีน้ีจึ้งมีกล้วยน้ าว้าออกมาเป็นจ านวนมาก พ่อค้าก็เลยไม่มารับซื้อกล้วยใน
สวน ป้าสายใจจึงน ากล้วยน้ าว้าไปขายที่ล้ง แต่ละล้งก็ให้ราคาเพียงหวีละ 15 บาท ซึ่งเป็นราคาที่ถูกมาก ป้า
สายใจจึงลองไปส ารวจตลาดว่าราคากลางเป็นอย่างไร แตร่าคาทั่วไปก็ไม่แตกต่างกันมาก ท าให้ป้าสายใจ
เครียดหนักมาก 

1.  จากสถานการณด์ังกล่าว ปัญหาส าคญัที่เกิดขึ้นกับป้าสายใจคืออะไร 
ก. ผลผลิตไมม่ีคุณภาพ 
ข. พ่อค้าไม่มารับซื้อกล้วยน้ าว้าของป้าสายใจ 
ค. ผลผลติราคาตกต่ า 
ง. ป้าสายใจขาดรายได ้

2. ปัญหาดังกล่าวท่านคาดว่าน่าจะเกิดจากสาเหตุใดมากท่ีสุด 
ก .นโยบายด้านการส่งออก   ข. ล้งรับซื้อให้ราคาต่ า 
ค. ผลผลติไมม่ีคณุภาพ    ง. ผลผลิตล้นตลาด 

3. ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมมากท่ีสุดเพื่อใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาระยะยาว 
ก. ภาพรวมด้านการส่งออกของรัฐบาล 
ข. ความต้องการของตลาด 
ค. ราคาขายผลผลติ 
ง. การจัดการท าการเกษตรพื้นท่ีในจังหวัดฉะเชิงเทรา 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าของสถานการณน์ี้ได้ดีทีสุ่ด 
ก. ปลูกพืชชนิดอื่นท่ีอยู่ในความต้องการของตลาด 
ข. คัดเกรดกล้วยน้ าว้าส่งตลาดต่างประเทศ 
ค. จ าหน่ายผลผลิตเองและแปรรปูกล้วยน้ าว้า 
ง. วางแผนการผลิตและหาช่องทางการตลาด 

5. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะสามารถแก้ปัญหาในระยะยาวของสถานการณ์นีไ้ดด้ีที่สุด 
ก. ปลูกพืชชนิดอื่นท่ีอยู่ในความต้องการของตลาด 
ข. คัดเกรดกล้วยน้ าว้าส่งตลาดต่างประเทศ 
ค. จ าหน่ายเองและแปรรูปกล้วยน้ าว้า 
ง. วางแผนการผลิตและหาช่องทางการตลาด 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

353 

สถานการณ์ที่ 3 : คุณแสงดาว 
สวนแสงดาวของคุณแสงดาว ศรจีนัทร์ อยู่จังหวัดสุราษฎร์ธานปีลูกลองกองบนพ้ืนท่ีกว่า 30 ไร่ และเปิดสวน
ให้นักท่องเที่ยวมาเยี่ยมชมในรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงเกษตรตามนโยบายของจังหวัด เพี่อแก้ปัญหาผลผลิตล้น
ตลาดในช่วงเดือนสิงหาคม-กันยายนซึ่งแคมเปญนี้ท าใหม้ีนักท่องเที่ยวเข้ามาเที่ยวทีส่วนเป็นจ านวนมาก 
โดยเฉพาะในช่วงวันหยุดสุดสัปดาห์ แต่นักท่องเที่ยวมักเข้ามาพร้อมๆ กันหลายหมู่คณะจนล้นสวน จึงท าให้
คุณแสงดาวต้องเตรียมผลไม้หลากหลายชนิดไว้เพื่อรองรับก าลังซื้อของนักท่องเที่ยวโดยการรับซื้อทุเรยีน เงาะ 
มังคุดจากสวนใกล้เคียงในพื้นที่มาเพิ่มเตมิเพื่อให้เพียงพอต่อก าลังซือ้ แต่บางสัปดาห์จะมผีลไม้เหลือขาย 
หลังจากนักท่องเที่ยวกลับไปในเยน็วันอาทิตย์และเกิดการเน่าเสียไปอย่างน่าเสียดาย 

1. จากสถานการณ์ดังกล่าว ปัญหาของคุณแสงดาวคืออะไร 
ก. นักท่องเที่ยวมาที่สวนพร้อมๆ กันหลายหมู่คณะ ข. สวนแสงดาวขายผลไม้หลายชนิดเกินไป 
ค. สวนแสงดาวขาดรายได้ในช่วงวันธรรมดา  ง. ผลไม้ที่เหลือเกิดการเน่าเสียไปอย่างน่าเสียดาย 

2. ปัญหาดังกล่าวท่านคดิว่าเกิดจากสาเหตุใด 
ก. ผลไม้ที่รับซื้อจากสวนไม่มีคณุภาพ 
ข. ผลผลิตล้นตลาด 
ค. ผลไมส้ดเกดิการเนา่เสยีได้ง่ายไม่สามารถเก็บไว้ได้นาน 
ง. นักท่องเที่ยวมาเที่ยวเฉพาะวันหยุด 

3. ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมมากท่ีสุดเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ราคาผลไม้แตล่ะชนิดที่ซื้อจากสวนอ่ืน  ข. ชนิดและปรมิาณผลไม้ที่เหลือในแต่ละครั้ง 
ค. จ านวนนักท่องเที่ยวในแต่ละสปัดาห ์  ง. ต้นทุนการผลติและรายได้ของสวนแสงดาว 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาเฉพาะหน้าได้ดีทีสุ่ด 
ก. จัดท าโปรโมช่ันลดราคาทุนเพื่อจ าหน่ายสินค้าได้หมดไป 
ข. การประชาสัมพันธ์สวนผ่านสื่อรูปแบบต่างๆ 
ค. ลดปรมิาณการรับซื้อผลผลิตจากสวนอ่ืนๆ 
ง. น าผลผลิตที่เหลือจากการขายมาแปรรูปและจ าหน่าย 

5. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาในระยะยาวไดด้ีที่สดุ 
ก. จัดท าโปรโมช่ันลดราคาทุนเพื่อจ าหน่ายสินค้าได้หมดไป 
ข. การประชาสัมพันธ์สวนผ่านสื่อรูปแบบต่างๆ 
ค. ลดปรมิาณการรับซื้อผลผลิตจากสวนอ่ืนๆ 
ง. น าผลผลิตที่เหลือจากการขายมาแปรรูปและจ าหน่าย 
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สถานการณ์ที่ 4 : ป้ามะล ิ
ในระยะ 5 ปีท่ีผ่านมา สวนผักชีของป้ามะลิเป็นสวนท่ีมีก าลังการผลติเป็นจ านวนมาก และสามารถส่งขายไป
ยังล้งผักต่างๆ แต่ช่วงนี้ผักชีของป้ามะลโิดนแมลงศัตรูพืชหลายชนิดเล่นงานอย่างหนัก จึงต้องเพิ่มปรมิาณการ
ฉีดพ่นยาเพื่อก าจัดศตัรูพืชที่จะมาท าลายผลผลิต เมื่อถึงช่วงเก็บเกี่ยวป้ามะลจิึงน าผักชีไปส่งให้ล้งผักซึง่เคยรับ
ซื้อกันอยู่เป็นประจ า จนวันหนึ่งมีเจ้าหน้าที่มาตรวจคณุภาพสินค้าท่ีล้งและพบว่าผักชีที่รับซื้อจากป้ามะลิมี
สารเคมีตกคา้งเกินมาตรฐานเป็นอนัตรายต่อผู้บรโิภค ท าใหล้้งส่งคืนผักชีและขอเงินคืนจากป้ามะลิ ท าให้ป้า
มะลเิครียดมาก 

1.  จากสถานการณด์ังกล่าว อะไรคือปัญหาที่เกิดขึ้นกับป้ามะล ิ
ก. การขาดช่องอื่นๆในการจ าหน่ายผลผลติ 
ข. ป้ามะลมิีรายไดไ้ม่เพยีงพอกับรายจ่าย 
ค. เจ้าหน้าที่มาตรวจพบว่าสารเคมีตกค้าง 
ง. ผักชีของป้ามะลิมสีารเคมีตกค้าง 

2.  ปัญหาดังกล่าวท่านคิดว่าเกิดจากสาเหตุใด 
ก. สารเคมีตกค้างเกินมาตรฐาน 
ข. สารเคมีตกค้างเป็นอันตรายต่อผู้บริโภค 
ค. การใช้สารเคมีในการท าการเกษตรไม่ถูกต้อง 
ง. การใช้สารเคมีทีไ่ม่มคีุณภาพ 

3. ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมมากท่ีสุดเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. วิเคราะหผ์ลข้างเคียงจากการใช้สารเคมีดังกล่าว 
ข. การตรวจสอบคุณภาพของสารเคม ี
ค. ตรวจสอบวิธีการฉีดพ่นยาของป้ามะล ิ
ง. ตรวจสอบสารที่ตกคา้งในผักชี 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาในระยะสั้น 
ก. ใช้วิธีการอื่นๆในการก าจัดศัตรพูืชแทนสารเคม ี
ข. ลดการฉดีพ่นยาก าจดัศัตรูพืชให้อยู่ในปริมาณที่เหมาะสม 
ค. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ยเคมีและเลิกใช้ยาฉีดทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
ง. เข้าร่วมโครงการพัฒนาอาชีพการปลูกผักคุณภาพสูงตามมาตรฐาน GAP 

5. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาในระยะยาวไดด้ีที่สดุ 
ก. ใช้วิธีการอื่นๆในการก าจัดศัตรพูืชแทนสารเคม ี
ข. ลดการฉดีพ่นยาก าจดัศัตรูพืชให้อยู่ในปริมาณที่เหมาะสม 
ค. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ยเคมีและเลิกใช้ยาฉีดทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
ง. เข้าร่วมโครงการพัฒนาอาชีพการปลูกผักคุณภาพสูงตามมาตรฐาน GAP 
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สถานการณ์ที่ 5 : น้าทองดี 
น้าทองดี มีสุขใจอายุ 40 ปี ปลูกคะน้ามาเป็นเวลา 10 ปี แต่คะน้าเป็นพืชที่มีแมลงศัตรูพืชหลายชนิด น้าทองดี
ต้องเฝ้าดูแลและฉีดพ่นยาในช่วงเช้าที่อากาศไม่ร้อนจดั โดยนั่งอยู่ในบริเวณสวนไม่ออกจากไปไหน จนกระทั้ง
เย็นจึงจะกลบัเข้าบ้าน โดยเมื่อกลบัเข้าบ้านน้าทองดีจะมีอาการวิงเวยีนศีรษะเป็นประจ า จนกระทั้งวันหนึ่ง
ขณะที่น้าทองดีก าลังรับประทานอาหารเย็นหลังฉีดพ่นยาในแปลงเสร็จ น้าทองดีเกิดอาการเวียนศรีษะ 
อาเจียนอย่างหนัก ลูกสาวต้องรีบพาน้าทองดีไปโรงพยาบาล 

1.  จากสถานการณด์ังกล่าว ปัญหาที่เกิดขึ้นกับน้าทองดีคืออะไร 
ก. การปลูกเป็นพืชที่มีแมลงศัตรูจ านวนมาก 
ข. การปลูกคะนา้ต้องใช้สารเคมีในก าจัดแมลงศัตรูพืชหลากหลายชนิด 
ค. น้าทองดีป่วยจากการปลูกคะนา้ 
ง. น้าทองดีต้องเข้าโรงพยาบาล  

2.  ปัญหาดังกล่าวท่านคาดว่าน่าจะเกิดจากสาเหตุใด 
ก. การปลูกคะนา้ติดต่อกันหลายปเีวลานาน 
ข. การไดร้ับพิษจากสารเคม ี
ค. การไดร้ับพิษจากอาหาร 
ง. น้าทองดีอายุมาก ท างานไม่ไหว 

3.  ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมมากที่สุดเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. การตรวจสอบวิธีการรับประทานอาหารของน้าทองดี 
ข. การตรวจสอบชนิดของอาหารที่น้าทองดีชอบรับประทานเป็นประจ า 
ค. การตรวจสอบชนิดของยาที่น้าทองดีใช้ฉีดพ่น 
ง. การตรวจสอบผลข้างเคียงของการใช้สารเคมีก าจดัแมลงศตัรูพืช 

4.  ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาเฉพาะหน้าของสถานการณ์นีไ้ดด้ทีีสุด 
ก. รับประทานอาหารปลอดสารพษิ 
ข. ใส่ชุดอุปกรณ์ป้องกันอันตรายจากสารเคม ี
ค. ใช้สารชีวภาพในการก าจดัแมลงศัตรูพืชแทนการใช้สารเคม ี
ง. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ย และเลิกใช้สารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 

5.  ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปญัหาในระยะยาวของสถานการณ์นี้ไดด้ีที่สุด 
ก. รับประทานอาหารปลอดสารพษิ 
ข. ใส่อุปกรณ์และชุดป้องกันอันตรายจากสารเคม ี
ค. ใช้สารชีวภาพในการก าจดัแมลงศัตรูพืชแทนการใช้สารเคม ี
ง. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ย และเลิกใช้สารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
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แบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหา (หลังเรียน) 

ค าชี้แจง : จงอ่านสถานการณ์ปัญหาและตอบค าถาม โดยค าตอบที่ทา่นคิดว่าถูกตอ้งที่สดุ ประกอบด้วย 5 สถานการณ์ 
สถานการณ์ละ 5 ข้อค าถาม รวมทัง้สิ้น 25 ข้อ 

สถานการณ์ท่ี 1 : นางสมพร 
เมื่อ 8 ปีท่ีแล้ว นางสมพร มีสุข ได้เปลี่ยนรูปแบบการท าเกษตรจาก “ปลูกเพื่อกิน” มาเป็น“ปลูกเพื่อขาย” ตลอดท้ังปี 
และมีรายได้เพียงพอในการเลี้ยงดูครอบครัว ในปีน้ีนางสมพรจึงเร่งบ ารุงดูแลมะนาวเป็นอย่างดีและลงทุนไปเป็น
จ านวนมากเพราะเห็นว่าราคามะนาวมีแนวโน้มสูงขึ้นเรื่อยๆ และเมื่อถึงช่วงเวลาเก็บเกี่ยวผลผลิตแม้จะขายท่ีล้งใน
ราคาท่ีสูง แต่นางสมพรกลับไม่ได้ก าไรจากการปลูกมะนาว 

1.   จากสถานการณ์น้ี ท่านคิดว่าอะไรคือปัญหาของนางสมพร 
ก. นางสมพรเปล่ียนจากการ “ปลูกเพื่อกิน” มาเป็น “ปลูกเพื่อขาย” 
ข. ผลผลิตล้นตลาด 
ค. นางสมพรถูกพ่อค้าคนกลางเอาเปรียบ 
ง. นางสมพรประสบปัญหาขาดทุน 

2.   จากปัญหาดังกล่าวท่านคาดว่าน่าเกิดจากสาเหตุใดมากท่ีสุด 
ก. ผลผลิตไม่ได้คุณภาพ 
ข. พันธุ์มะนาวไม่เหมาะสมกับพื้นท่ี 
ค. มีต้นทุนการผลิตสูง 
ง. การปลูกมะนาวต่อเนื่องตลอดท้ังปี 

3.   ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมมากที่สุดเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ราคาผลผลิตท่ีนายสมพรขายได้ 
ข. ต้นทุน ค่าจ้าง ค่าใช้จ่ายในการปลูกมะนาว 
ค. ค่าใช้จ่ายในครัวเรือนของนางสมพร 
ง. วิธีการปลูกมะนาว 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาในเฉพาะหน้าของสถานการณ์น้ีได้ดีท่ีสุด 
ก. นางสมพรต้องเพิ่มพื้นท่ีการปลูก 
ข. นางสมพรต้องเก็บเกี่ยวอย่างถูกวิธี 
ค. นางสมพรต้องหาช่องทางจ าหน่ายเอง 
ง. นางสมพรต้องควบคุมต้นทุนการผลิต 

5.   ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาในในระยะยาวของสถานการณ์น้ีได้ดีท่ีสุด 
ก. นางสมพรต้องเพิ่มพื้นท่ีการปลูก 
ข. นางสมพรต้องเก็บเกี่ยวอย่างถูกวิธี 
ค. นางสมพรต้องหาช่องทางจ าหน่ายเอง 
ง. นางสมพรต้องควบคุมต้นทุนการผลิต 
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สถานการณ์ท่ี 2 : ลุงประชา 
ในช่วงหลายปีท่ีผ่านเมลอนได้รับความนิยมและมีราคาสูง ลุงประชาจึงตัดสินใจโค่นไม้ผลและพืชผักในสวนเพี่อเตรียม
พื้นท่ีในการปลูกเมลอนให้ได้จ านวนมาก ช่วงแรกๆ ผลผลิตของลุงประชาขายดีมาก มีพ่อค้ามารับซ้ือถึงที่ แต่ต่อมา
เกษตรกรในพ้ืนท่ีปลูกเมลอนกันมากขึ้น ท าให้ปีน้ีเมลอนออกมาสู่ตลาดเป็นจ านวนมาก พ่อค้าก็ไม่มารับซ้ือในสวน ลุง
ประชาจึงน าไปขายท่ีล้ง ซ่ึงแต่ล้งตีราคาให้ลุงต่ ามาก ท าให้ลุงประชาเครียดเพราะกลัวรายได้จะไม่เพียงพอกับค่าใช้จ่าย
ในครอบครัว 

1.  จากสถานการณ์ดังกล่าว อะไรคือปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
ก. การขาดช่องทางการจ าหน่ายผลผลิต 
ข. รายได้ไม่เพียงพอกับครอบครัว 
ค. ผลผลิตราคาตกต่ า 
ง. พ่อค้าคนกลางกดราคา 

2.  ปัญหาดังกล่าวท่านคิดว่าเกิดจากสาเหตุใดเป็นส าคัญ 
ก. ความนิยมของผู้บริโภคน้อยลง 
ข. ผลผลิตล้นตลาด 
ค. ล้งรับซ้ือให้ราคาต่ า 
ง. ค่าใช้จ่ายในครัวเรือนสูง 

3.  ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมเพื่อหาแนวทางแก้ปัญหาในระยาว 
ก. ช่วงเวลาการเก็บเกี่ยวเมลอน 
ข. ความต้องการของตลาด 
ค. ปริมาณการปลูกเมลอนของคนในพื้นท่ี 
ง. การจัดท าบัญชีครัวเรือน 

4.  ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาในเฉพาะหน้าของสถานการณ์น้ีได้ดีท่ีสุด 
ก. วางแผนการผลิตและหาช่องทางการตลาด 
ข. คัดเกรดเมลอนส่งตลาดต่างประเทศ 
ค. จ าหน่ายเองไม่ผ่านพ่อค้าคนกลาง 
ง. ปลูกพืชชนิดอื่นท่ีอยู่ในความต้องการของตลาด 

5.  ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาในระยะยาวของสถานการณ์น้ีได้ดีท่ีสุด 
ก. วางแผนการผลิตและหาช่องทางการตลาด 
ข. คัดเกรดเมลอนส่งตลาดต่างประเทศ 
ค. จ าหน่ายเองไม่ผ่านพ่อค้าคนกลาง 
ง. ปลูกพืชชนิดอื่นท่ีอยู่ในความต้องการของตลาด 
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สถานการณ์ท่ี 3 : ลุงสมคิด 
สวนคิดดีของลุงสมคิด มีบุญ จังหวัดจันทบุรี ปลูกมังคุดบนพื้นท่ีกว่า 50 ไร่ และเปิดสวนให้นักท่องเท่ียวมาเยี่ยมชมใน
รูปแบบการท่องเท่ียวเชิงเกษตรตามนโยบายของรัฐบาล เพี่อแก้ปัญหาผลผลิตล้นตลาด ซ่ึงแคมเปญน้ีท าให้มี
นักท่องเท่ียวชาวจีนเข้ามาเท่ียวท่ีสวนเป็นจ านวนมาก โดยเฉพาะในช่วงวันหยุดเสาร์อาทิตย์ แต่นักท่องเท่ียวชาวจีนมัก
เข้ามาพร้อมๆ กันหลายหมู่คณะจนล้นสวน จึงท าให้ลุงสมคิดต้องเตรียมผลไม้ชนิดอื่นท่ีคนจีนชอบบริโภค เช่น ทุเรียน 
มะม่วง กล้วย ไว้เพ่ือรองรับความต้องการ โดยการรับซ้ือจากสวนใกล้เคียงในพ้ืนท่ี แต่ปรากฏว่าบางสัปดาห์จะมีผลไม้
เหลือทุกครั้งหลังจากนักท่องเท่ียวกลับไปในเย็นวันอาทิตย์และเกิดการเน่าเสียไปอย่างน่าเสียดาย 

1. จากสถานการณ์ดังกล่าว อะไรคือปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
ก. สวนคิดดีต้องซื้อผลไม้จากสวนอื่น 
ข. สวนคิดดีขายผลไม้หลายชนิดเกินไป 
ค. มีผลไม้เหลือและเกิดการเน่าเสีย 
ง. สวนคิดดีและสวนใกล้เคียงขาดรายได้ในช่วงวันธรรมดา 

2. ปัญหาดังกล่าวท่านคิดว่าเกิดจากสาเหตุใด 
ก. ผลไม้ท่ีรับซ้ือจากสวนอื่นไม่มีคุณภาพ 
ข. รับซ้ือผลไม้จากสวนอื่นมากเกินไป 
ค. ผลไม้สดเกิดการเน่าเสียได้ง่ายไม่สามารถเก็บไว้ได้นาน 
ง. นักท่องเท่ียวมาเท่ียวเฉพาะวันหยุด 

3. ท่านต้องการข้อมูลใดเพ่ิมเติมมากที่สุดเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. ราคาผลไม้แต่ละชนิดท่ีซ้ือจากสวนอื่น 
ข. ต้นทุนการผลิตและรายได้ของสวนคิดดี 
ค. จ านวนท่ีแน่นอนของนักท่องเท่ียวในแต่ละสัปดาห์ 
ง. ชนิดและปริมาณผลไม้ท่ีเหลือในแต่ละครั้ง 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าของในสถานการณ์น้ีได้ 
ก. จัดท าโปรโมชั่นลดราคา 
ข. การประชาสัมพันธ์สวนผ่านสื่อรูปแบบต่างๆ 
ค. การแปรรูปผลผลิตท่ีเหลือ 
ง. ลดปริมาณการรับซ้ือผลผลิตจากสวนอื่นๆฃ 

5. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาในระยะยาวได้ดีท่ีสุด 
ก. จัดท าโปรโมชั่นลดราคา 
ข. การประชาสัมพันธ์สวนผ่านสื่อรูปแบบต่างๆ 
ค. การแปรรูปผลผลิตท่ีเหลือ 
ง. ลดปริมาณการรับซ้ือผลผลิตจากสวนอื่นๆ 
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สถานการณ์ท่ี 4 : ลุงวิชัย 
ลุงวิชัย ปลอดโปร่ง อายุ 52 ปี เป็นเกษตรกรท่ีมีอาชีพปลูกกะหล่ าปลีมาเป็นเวลา 13 ปี แต่ช่วงน้ีกะหล่ าปลีโดนแมลง

ศัตรูพืชหลายชนิดเล่นงานอย่างหนัก จึงต้องเพิ่มปริมาณการฉีดพ่นยา เพื่อก าจัดศัตรูพืชท่ีจะมาท าลายผลผลิต จนถึง
ช่วงเก็บเกี่ยววิชัยจึงน ากะหล่ าปลีไปขายให้แม่ค้าในตลาดซ่ึงเคยรับซ้ือกันอยู่เป็นประจ า จนวันหน่ึงมีเจ้าหน้าท่ีมาตรวจ
คุณภาพสินค้าในตลาดและพบว่ากะหล่ าปลีท่ีแม่ค้าซ้ือจากลุงวิชัยมีสารเคมีตกค้างเกินมาตรฐานเป็นอันตรายต่อ
ผู้บริโภค ท าให้แม่ค้าขอยกเลิกรับซ้ือกะหล่ าปลีจากลุงวิชัย ลุงวิชัยเกิดอาการเครียดอย่างหนัก 

1.  จากสถานการณ์ดังกล่าว อะไรคือปัญหาท่ีเกิดขึ้น 
ก. กะหล่ าปลีเป็นพืชท่ีมีแมลงศัตรูจ านวนมาก 
ข. กะหล่ าปลีของลุงวิชัยมีสารเคมีตกค้าง 
ค. แม่ค้าไม่ซ้ือกะหล่ าปลีของลุงวิชัย 
ง. ลุงวิชัยขาดทุน  

2.  ปัญหาดังกล่าวท่านคิดว่าเกิดจากสาเหตุใด 
ก. เจ้าหน้าท่ีตรวจพบว่าสารเคมีตกค้างในกะหล่ าปลี 
ข. สารเคมีตกค้างเป็นอันตรายต่อผู้บริโภค 
ค. การใช้สารเคมีในการท าการเกษตรไม่ถูกต้อง 
ง. การใช้สารเคมีท่ีไม่มีคุณภาพ 

3.  ท่านต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติมมากที่สุดเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. การตรวจสอบจ านวนการใช้สารเคมีของลุงวิชัย 
ข. การตรวจสอบชนิดของสารเคมีของลุงวิชัย 
ค. การตรวจสอบวิธีการใช้สารเคมีของลุงวิชัย 
ง. การตรวจสอบคุณภาพของสารเคมีของลุงวิชัย 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาในระยะสั้นได้ดีท่ีสุด 
ก. ลดการฉีดพ่นยาให้อยู่ในปริมาณท่ีเหมาะสม 
ข. ใช้วิธีการอื่นๆในการก าจัดศัตรูพืชแทนสารเคมี 
ค. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ยและเลิกใช้สารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
ง. การปฏิบัติทางการเกษตรท่ีดีส าหรับพืช (GAP) โดยใช้สารเคมีตามค าแนะน าของกรมวิชาการเกษตร 

5. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาในระยะยาวได้ดีท่ีสุด 
ก. ลดการฉีดพ่นยาให้อยู่ในปริมาณท่ีเหมาะสม 
ข. ใช้วิธีการอื่นๆในการก าจัดศัตรูพืชแทนสารเคมี 
ค. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ยและเลิกใช้สารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
ง. การปฏิบัติทางการเกษตรท่ีดีส าหรับพืช (GAP) โดยใช้สารเคมีตามค าแนะน าของกรมวิชาการเกษตร 
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สถานการณ์ท่ี 5 : พี่สดใส 
พี่สดใส เขียวสด อายุ 39 ปี เป็นเกษตรกรท่ีปลูกแตงกวามา 5 ปี แต่เนื่องจากแตงกวาเป็นพืชท่ีแมลงศัตรูจ านวนมาก 
พี่สดใสจึงมีการฉีดพ่นยาในช่วงเช้าท่ีอากาศไม่ร้อนจัด ในแต่ละวันพี่สดใสจะต้องใช้เวลาขลุกอยู่ในแปลงตั้งแต่เช้ายัน
บ่าย ทุกๆวันพี่สดใสจะมีอาการมึนศีรษะ จนในวันหน่ึงขณะท่ีพี่สดใสก าลังรับประทานอาหารเที่ยงหลังฉีดพ่นยาใน
แปลงเสร็จ พี่สดใสเกิดอาการเวียนศีรษะ อาเจียน จนเพื่อนบ้านต้องรีบน าตัวส่งโรงพยาบาล 

1.  จากสถานการณ์ดังกล่าว ปัญหาของพี่สดใสคืออะไร 
ก. แตงกวาเป็นพืชท่ีมีแมลงศัตรูจ านวนมาก 
ข. การปลูกแตงกวาต้องใช้สารเคมีก าจัดแมลงศัตรูพืชหลายชนิด 
ค. พี่สดใสต้องเข้าโรงพยาบาล ท าไม่มีคนดูแลแตงกวา 
ง. พี่สดใสป่วยจากการปลูกแตงกวา 

2. ปัญหาดังกล่าวท่านคาวว่าน่าจะเกิดจากสาเหตุใด 
ก. การได้รับพิษจากสารเคมี 
ข. การปลูกแตงกวาเป็นเวลานาน 
ค. การได้รับพิษจากอาหาร 
ง. พี่สดใสอายุมาก ท างานไม่ไหว 

3. ท่านต้องการข้อมูลใดเพ่ิมเติมมากที่สุดเพื่อใช้ในการหาแนวทางแก้ปัญหา 
ก. การตรวจสอบผลข้างเคียงของการใช้สารเคมีก าจัดแมลงศัตรูพืช 
ข. การตรวจสอบชนิดของยาท่ีพี่สดใสใช้ฉีดพ่น 
ค. การตรวจสอบชนิดของอาหารท่ีพี่สดใสชอบรับประทานเป็นประจ า 
ง. การตรวจสอบวิธีการรับประทานอาหารของพี่สดใส 

4. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาเฉพาะหน้าในสถานการณ์น้ีได้ 
ก. รับประทานอาหารปลอดสารพิษ 
ข. ใส่ชุดอุปกรณ์ป้องกันอันตรายจากสารเคมี 
ค. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ย และเลิกใช้สารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
ง. ใช้สารชีวภาพในการก าจัดแมลงศัตรูพืชแทนการใช้สารเคมี 

5. ท่านคิดว่าวิธีการใดจะแก้ปัญหาระยะยาวได้ดีท่ีสุด 
ก. รับประทานอาหารปลอดสารพิษ 
ข. ใส่ชุดอุปกรณ์ป้องกันอันตรายจากสารเคมี 
ค. เพิ่มปริมาณการให้ปุ๋ย และเลิกใช้สารทุกประเภทโดยเด็ดขาด 
ง. ใช้สารชีวภาพในการก าจัดแมลงศัตรูพืชแทนการใช้สารเคมี 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเองโดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

 ตอนที่ 1 การยอมรับและเห็นคุณค่าในตัวเองและจากผู้อื่น 
 ด้านความเคารพ  
1. คุณรู้จักตนเอง เช่น นิสัย ลักษณะเฉพาะตัวทีโ่ดดเด่น ความเก่ง 
ความสามารถของตนเอง  

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
0 

 
 

0.8 

 
 

สอดคล้อง 

2. คุณรู้จักการให้อภยัตนเอง และไม่จมอยู่กับความผิดพลาดมาก
จนเกินไป 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

3. คุณมีความพึงพอใจในตัวเอง โดยยอมรับในสิ่งที่ตนเองมีและยอมรับ
สิ่งที่ตนเองขาด 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

4. คุณมองโลกในแง่ดีและคิดบวก +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 
5. คุณไม่ยึดติดหรือยึดผู้อื่นเป็นหลัก +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 
6. คุณอิจฉาผู้อื่น 0 +1 +1 -1 +1 0.4 ไม่สอดคล้อง 
7. คุณยอมรับค าวิจารณ์จากผู้อื่น +1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
8. คุณเป็นแบบอย่างที่ดีให้แก่ผูอ้ื่นและสังคม  +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
9. คุณให้เกียรติตนเอง ผู้อื่น และสังคม +1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

 ด้านความรู้ความสามารถ  
10. คุณสามารถสื่อสาร ถ่ายทอดความรู ้ความคิด ความเข้าใจของ
ตนเอง โดยใช้ภาษาอย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
0.8 

 
สอดคล้อง 

11. คุณมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ สังเคราะห์ ขอ้มูลต่างๆได้
เป็นอย่างด ี

+1 +1 0 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 

12. คุณมีความสามารถในการสร้างองค์ความรู้ได้ -1 +1 0 +1 +1 0.4 ไม่สอดคล้อง 
13. คุณสามารถแสวงหาความรู ้ศึกษา ค้นคว้า และน ามาประยุกต์ใช้
ในชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

14. คุณสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้เป็น
อย่างด ี

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

15. คุณสามารถท างานกลุ่มร่วมกับผูอ้ื่นได้เป็นอย่างดี  +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
16. คุณสามารถน าเทคโนโลยีและสารสนเทศไปใช้ในการพัฒนาตนเอง
และการท างานได้อย่างเหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

17. คุณได้รับรางวัลหรือสิ่งต่างๆที่การันตีความรู้ความสามารถ +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
18. คุณสามารถถ่ายทอดความรู้ แนะน า ช่วยเหลือผู้อื่นและสังคม  +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

ด้านความรับผิดชอบ  
19. คุณมีความรับผิดชอบต่อค าพูดและการกระท าของตนเอง 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
สอดคล้อง 

20. คุณมีความรับผิดชอบต่อหน้าที่สามารถท างานที่ได้รับมอบหมาย
อย่างตั้งใจและส าเร็จตามเปา้หมายได้เป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

21. คุณมีการวางแผนอยา่งเป็นขั้นตอนเพื่อให้บรรลุเป้าหมาย  +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
22. คุณมีวินัยและสามารถปฏิบัติตามไดอ้ย่างเคร่งครัด +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
23. คุณตรงต่อเวลา เช่น เข้าเรียนตรงเวลา ส่งงาน การนัดหมายต่างๆ +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
24. คุณไม่กระท าการใดๆ ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองหรือท าให้ผู้อื่น 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

เดือดร้อน 
25. คุณได้รับมอบหน้าที่หรือต าแหน่งส าคัญจากเพือ่นๆ อาจารย์ หรอื
บุคคลทั่วไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

26. คุณร่วมช่วยเหลือสังคมและมีความรับผิดชอบต่อส่วนรวม +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 ด้านความเชื่อมั่น  
27. คุณเป็นคนกล้าคิด กล้าพูด กล้าท า 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
สอดคล้อง 

28. คุณมีจิตใจที่มั่นคง ไม่วิตกกังวล มีเหตุผล และไม่เชื่อคนง่าย 0 +1 +1 +1 +1 0.8 สอดคล้อง 
29. คุณไม่เปรียบเทียบตัวเองกับผู้อื่นและพัฒนาชีวิตตนเองให้ดีขึ้น
เสมอ 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

30. คุณมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ชอบท าสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ +1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 
31. คุณมีความเป็นผู้น าสูง 0 +1 0 0 0 0.2 ไม่สอดคล้อง 
32. คุณยินดีกับความส าเร็จของตนเอง และยอมรับค าชื่นชมจากผูอ้ื่น
โดยไม่มีข้อสงสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

33. คุณมักตั้งจุดมุ่งหมายไว้สูงและคิดว่าจะต้องท าให้ส าเร็จ +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
34. คุณมั่นใจในสิ่งที่เลือก เช่ือมั่นในส่ิงที่ท า และวางแผนไว้อย่าง
รอบคอบ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

35. คุณได้รับการยกย่องและชื่นชมในผลงานจากเพื่อนๆ อาจารย ์หรือ
บุคคลทั่วไป 

+1 +1 +1 0 0 0.6 สอดคล้อง 

36. คุณเป็นแบบอย่างในการประสบความส าเร็จให้แก่ผู้อื่นและสังคม +1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

 ด้านความกล้าแสดงออก 
37. คุณมีอิสระในการคิด การพูด และการแสดงออก 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
สอดคล้อง 

38. คุณสามารถติดต่อสื่อสารกับบุคคลทุกระดับและทุกประเภทอย่าง
เปิดเผยและตรงไปตรงมาได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

39. คุณมีการแสดงออกด้วยบุคลิกภาพที่เหมาะสม +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
40. คุณมีความตั้งใจและกระตือรือร้นในการท าทุกสิ่งทุกอย่างด้วย
ตนเอง 

+1 +1 +1 +1 0 0.8 สอดคล้อง 

41. มีความเป็นผู้น าในการตัดสินใจและยอมรับฟังความคิดเห็นของ
บุคคลอื่นเป็นอย่างดี 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

42. คุณกล้าเผชิญหน้ากับความทา้ทายหรืออุปสรรคต่างๆในชีวิต +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 
43. คุณมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นและด าเนินงานต่างๆ ทกุ
ขั้นตอน 

+1 +1 +1 -1 0 0.4 ไม่สอดคล้อง 

44. คุณได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนให้เป็นผู้น าในด้านต่างๆ เช่น 
น าเสนอรายงาน ผลงาน การแสดงความคิดเห็น การแสดง
ความสามารถ 

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

45. คุณเป็นแบบอย่างในการแสดงความคิดเห็นอย่างตรงไปตรงมาด้วย
ท่าทีที่เหมาะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 ตอนที่ 2 ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 ด้านความรู้ในเร่ืองเกษตร 
1. คุณสามารถให้ค าปรึกษาหรือให้ค าแนะน าข้อมูลการเกษตรได้ 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
1 

 
 

สอดคล้อง 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 4 5 

2. คุณสามารถเป็นเกษตรกรต้นแบบหรอืจุดเรียนรู้ให้กับผู้อื่นด้าน
การเกษตรได้  

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

 ด้านความสามารถในการน าข้อมูลต่างๆมาใช้ประกอบ การตัดสินใจ 
 หรือแกป้ัญหาการเกษตร 
3. คุณสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลการเกษตรจากเจ้าหน้าด้าน
การเกษตร 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
+1 

 
 
1 

 
 

สอดคล้อง 

4. คุณสามารถใช้งาน Internet ผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อสืบค้นข้อมูล
การเกษตรได้  

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

5. คุณสามารถน าข้อมูลการเกษตรมาประกอบการวิเคราะหว์างแผน
ก่อนเร่ิมด าเนินการและบรหิารจัดการผลผลิตให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาด   

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

6. คุณสามารถน าข้อมูลการเกษตรมาใชใ้นการแก้ไขปัญหาและพัฒนา
อาชีพตนเองได้ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.6 สอดคล้อง 

ด้านความสามารถในการบริหารจัดการผลผลิตและการตลาด 
7. มีความสามารถในการบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และ
ทุน  

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
0 

 
+1 

 
0.8 

 
สอดคล้อง 

8. มีความสามารถในการเชื่อมโยงการผลิตและการตลาดเพื่อใหข้าย
ผลผลิตได้ทั้งหมดไม่มีเหลือตกค้าง  

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

9. มีการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ (Zero waste 
management)  

+1 +1 +1 0 +1 0.8 สอดคล้อง 

ด้านความตระหนกัถึงคุณภาพสินค้าและความปลอดภัยของผู้บริโภค 
10. มีความรู้เกี่ยวกับมาตรฐานการจัดการเกษตรที่ดี (GAP: Good 
Agriculture Practice) การจัดการโรงงานที่ดี (GMP: Good 
Manufactory Practice) เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
สอดคล้อง 

11. มีความตั้งใจที่จะผลิตสินค้าที่สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP GMP 
เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ  

+1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 ด้านความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม/สังคม 
12. มีความตั้งใจที่จะผลิตสินค้าที่มีกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิด
มลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม (Green Economy)  

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1 

 
สอดคล้อง 

13. มีกิจกรรมช่วยเหลอืชุมชนและสังคมการเกษตร +1 +1 +1 +1 +1 1 สอดคล้อง 

 ด้านความภูมิใจในความเป็นเกษตรกร 
14. มีความมุ่งมั่นในการประกอบอาชพีการเกษตร 
15. มีความรักและหวงแหนพื้นทีแ่ละอาชีพทางการเกษตรไว้ให้รุ่น
ต่อไป 
16. มีความสุขและพึงพอใจในการประกอบอาชีพการเกษตร 

 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 

 
+1 
+1 
+1 

 
1 
1 
1 

 
สอดคล้อง 
สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

รวม      0.87 สอดคล้อง 
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ผลของความเชื่อม่ันของแบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง  

ตรวจสอบค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม (Reliability) กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 32 คน  
โดยใช้สูตรค านวณสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของครอนบาค Cronbach’s Alpha Coefficient 

 

Case Processing Summary 

  N % 

Cases Valid 32 100.0 

Excluded
a
 0 .0 

Total 32 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.961 61 

 

ค่าความเชื่อม่ัน .961 (>.70) อยู่ในเกณฑท์ีย่อมรับได ้ 
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แบบทดสอบความภาคภูมิใจในตนเอง 
ค าชี้แจง แบบประเมินความภาคภูมิใจในตนเอง ประกอบด้วยข้อค าถาม จ านวน 57 ข้อ 3 ตอน ได้แก่ 

ตอนท่ี 1 การยอมรับและเห็นคุณค่าในตัวเอง  
ตอนท่ี 2 การยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้อื่น  
ตอนท่ี 3 ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างตามความคิดเห็นมาตรฐานเพิ่มเติมมาตรฐานเพิ่มเติมของ

ตนเอง แบ่งออกเป็น 5 ระดับ (Rating Scale) มีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังน้ี    
5   หมายถึง มากที่สุด     4   หมายถึง มาก          3   หมายถึง ปานกลาง    
2   หมายถึง น้อย          1   หมายถึง น้อยท่ีสุด 

ข้อมูลนิสิต 

ชื่อ-สกุล........................................................................................ ชั้นปีที่..................................................................... 

สาขาวิชา......................................................................................................................................................................... 

  

ตอนที่ 1 การยอมรับและเห็นคุณค่าในตัวเอง 
 

หัวข้อแบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
การยอมรับและเห็นคุณค่าในตัวเอง 
ความเคารพ 
1. คุณรู้จักตนเอง เช่น นิสัย ลักษณะเฉพาะตัวท่ีโดดเด่น ความเก่ง ความสามารถ
ของตนเอง  

     

2. คุณรู้จักการให้อภัยตนเองและไม่จมอยู่กับความผิดพลาดมากเกินไป      

3. คุณมีความพึงพอใจในตัวเอง โดยยอมรบัในสิ่งท่ีตนเองมีและสิ่งทีต่นเองขาด      
4. คุณมองโลกในแง่ดีและคิดบวก      
5. คุณไมย่ึดตดิหรือยดึผู้อื่นเป็นหลัก      
6. คุณยอมรับค าวิจารณ์จากผู้อื่น      
ความรู้ความสามารถ  

7. คุณสามารถในการถ่ายทอดความรู้ ความคดิ ความเข้าใจของตนเอง โดยใช้
ภาษาได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

     

8. คุณมีความสามารถในการคดิวิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูลต่างๆได้เป็นอย่างดี      

9. คุณสามารถแสวงหาความรู้ ศึกษา ค้นคว้า และน ามาประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างเหมาะสม 
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หัวข้อแบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

10. คุณสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้เปน็อย่างดี      
11. คุณสามารถท างานกลุ่มร่วมกบัผู้อื่นไดเ้ป็นอย่างด ี       

12. คุณสามารถน าเทคโนโลยีและสารสนเทศไปใช้ในการพัฒนาตนเองและการ
ท างานได้อย่างเหมาะสม 

     

ความรับผิดชอบ  
13. คุณมีความรับผิดชอบต่อค าพูดและการกระท าของตนเอง      
14. คุณมีความรับผิดชอบต่อหนา้ที่สามารถท างานท่ีได้รับมอบหมายอย่างตั้งใจ
และส าเรจ็ตามเป้าหมาย 

     

15. คุณมีการวางแผนอยา่งเป็นขัน้ตอนเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายได้เปน็อย่างดี       

16. คุณมีวินัยและสามารถปฏิบัตติามได้อย่างเคร่งครัด      
17. คุณตรงต่อเวลา เช่น เข้าเรียนตรงเวลา ส่งงาน และการนัดหมายต่างๆ       

18. คุณไม่กระท าการใดๆ ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองหรือท าให้ผู้อื่นเดอืดร้อน      
ความเชื่อมั่น  
19. คุณเป็นคนกล้าคิด กล้าพดู และกลา้ท า      

20. คุณมีจิตใจท่ีมั่นคง ไม่วิตกกังวล มีเหตุผล และไมเ่ชื่อคนง่าย      

21. คุณไม่เปรียบเทียบตัวเองกับผูอ้ื่นพร้อมท้ังพัฒนาชีวิตตนเองให้ดีขึ้นเสมอ      
22. คุณมีความคดิริเริ่มสร้างสรรค ์ชอบท าสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ      
23. คุณยินดีกับความส าเร็จของตนเอง และยอมรับค าช่ืนชมจากผู้อืน่โดยไม่มีข้อ
สงสัย 

     

24. คุณมักตั้งเป้าหมายไว้สูงและคดิจะท าให้ประสบความส าเร็จ      
25. คุณมั่นใจในสิ่งท่ีเลือก เช่ือมั่นในสิ่งที่ท า โดยมีการวางแผนอย่างรอบคอบ      

ความกล้าแสดงออก 
26. คุณมีอิสระในการคดิ การพูด และการแสดงออก       

27. คุณสามารถติดต่อสื่อสารกับบคุคลทุกระดับและทุกประเภทอย่างเปิดเผยและ
ตรงไปตรงมาได ้

     

28. คุณมีการแสดงออกด้วยบุคลิกภาพที่เหมาะสม      
29. คุณมีความตั้งใจและกระตือรอืร้นในการท าทุกสิ่งทุกอย่างด้วยตนเอง      
30. คุณมีความเป็นผู้น าในการตัดสินใจและยอมรับฟังความคิดเห็นของบุคคลอื่น
เป็นอย่างด ี

     

31. คุณกล้าเผชิญหน้ากับความท้าทายหรืออุปสรรคต่างๆ ในชีวิต      
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ตอนที่ 2 การยอมรับและเห็นคุณค่าจากผู้อื่น 
 

หัวข้อแบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การยอมรับและเห็นคุณค่าในตัวเอง 
1. คุณเป็นแบบอย่างท่ีดีให้แกผู่้อื่นและสังคม        

2. คุณให้เกียรติตนเอง ผู้อื่น และสังคม      
3. คุณไดร้ับรางวลัหรือสิ่งต่างๆที่การันตีความรู้ความสามารถ  
  

     

4. คุณสามารถถ่ายทอดความรู้ แนะน า และช่วยเหลือผู้อื่นและสังคม        
5. คุณไดร้ับมอบหน้าท่ีหรือต าแหน่งส าคัญจากเพื่อนๆ อาจารย์ หรอืบุคคลทั่วไป       

6. คุณร่วมช่วยเหลือสังคมและมีความรับผดิชอบต่อส่วนรวม      
7. คุณไดร้ับการยกย่องและช่ืนชมในผลงานจากเพื่อนๆ อาจารย์ หรอืบุคคลทั่วไป      
8. คุณเป็นแบบอย่างในการประสบความส าเร็จให้แก่ผู้อื่นและสังคม        
9. คุณไดร้ับการส่งเสริมและสนับสนุนให้เป็นผู้น าในด้านต่างๆ เช่น น าเสนอ
รายงาน ผลงาน การแสดงความคดิเห็น การแสดงความสามารถ  
   

     

10. คุณเป็นแบบอย่างในการแสดงความคิดเห็นอย่างตรงไปตรงมาดว้ยท่าทีที่
เหมาะสม 

     

 

ตอนที่ 3 ความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

หัวข้อแบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
ด้านความรู้ในเร่ืองเกษตร 
1. คุณสามารถให้ค าปรึกษาหรือให้ค าแนะน าข้อมลูการเกษตรได้      

2. คุณสามารถเป็นเกษตรกรต้นแบบหรือจุดเรียนรู้ให้กับผู้อื่นด้านการเกษตรได้      

ด้านความสามารถในการน าข้อมลูต่างๆมาใช้ประกอบการตัดสินใจหรือแก้ปัญหาการเกษตร 
3. คุณสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลการเกษตรจากเจ้าหน้าท่ีด้านการเกษตร      

4. คุณสามารถใช้งานอินเตอร์เนต็ผ่านอุปกรณ์ต่างๆ เพื่อสืบค้นข้อมลูการเกษตรได้      
5. คุณสามารถน าข้อมลูการเกษตรมาใช้ประกอบการวิเคราะห์เพื่อวางแผนการ
ด าเนินการและบริหารจัดการผลผลิตให้สอดคล้องกับความต้องการของตลาด 

     

6. คุณสามารถน าข้อมลูการเกษตรมาใช้ในการแก้ไขปญัหาและพัฒนาอาชีพ
เกษตรได ้
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หัวข้อแบบทดสอบ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านความสามารถในการบริหารจัดการผลผลิตและการตลาด 
7. คุณมีความสามารถในการบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน ทุน ฯลฯ      

8. คุณมีความสามารถในการเช่ือมโยงการผลิตและการตลาดเพื่อใหข้ายผลผลติได้
ทั้งหมดโดยไมม่ีเหลือตกค้าง 

     

9. คุณมีความรู้ในเรื่องการจัดการของเหลือจากการผลติที่มีประสิทธิภาพ (Zero 
waste management) 

     

ด้านความตระหนักถึงคุณภาพสนิค้าและความปลอดภัยของผู้บริโภค 

10. คุณมีความรู้เกี่ยวกับมาตรฐานการจัดการเกษตรที่ดี (GAP: Good Agriculture 
Practice)  
การจัดการโรงงานที่ด ี(GMP: Good Manufactory Practice) เกษตรอินทรีย์ หรือ
มาตรฐานอื่นๆ 

     

11. คุณมีความตั้งใจท่ีจะผลิตสินคา้ให้สอดคล้องกับมาตรฐาน GAP/ GMP/ 
เกษตรอินทรียห์รือมาตรฐานอ่ืนๆ 

     

ด้านความรับผิดชอบต่อสิ่งแวดล้อม/สังคม 
12. คุณมีความตั้งใจท่ีจะผลิตสินคา้ที่มีกระบวนการผลติที่ไม่ก่อให้เกดิมลภาวะ
และไม่ท าลายสิ่งแวดล้อม (Green Economy) 

     

13. คุณมีกิจกรรมช่วยเหลือชุมชนและสังคมทางการเกษตร      
ด้านความภูมิใจในความเป็นเกษตรกร 

14. คุณมีความมุ่งมั่นในการประกอบอาชีพเกษตรกรรม      
15. คุณมีความรักและหวงแหนพ้ืนท่ีและอาชีพทางการเกษตรไว้ใหรุ้่นต่อไป      

16. คุณจะมีความสุขและพึงพอใจท่ีจะประกอบอาชีพเกษตรกรรม      
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินผลงานโดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการ
ประเมิน 

ระดับการประเมินผลงานและความถูกต้อง ผู้เช่ียวชาญคนที ่
ค่า IOC แปลผล 

4 3 2 1 1 2 3 

1. การระบุ
ปัญหา 

ผู้เรียนสามารถ
ระบุปัญหาได้
ถูกตอ้งครบถว้น
ตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
5 ประเดน็หลัก1 

ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาได้ถูกตอ้ง
ครบถ้วนตาม
คุณลักษณะสมารท์
ฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

มากกว่าครึ่ง 

ผู้เรียนสามารถ
ระบุปัญหาได้
ถูกตอ้งครบถว้น
ตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
5 ประเดน็หลัก1 

น้อยกว่าครึ่ง 

ผู้เรียนไม่
สามารถระบุ
ปัญหาได้ถูกตอ้ง
ครบถ้วนตาม
คุณลักษณะ
สมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

2. การระบุ
สาเหต ุ

ผู้เรียนสามารถ
ระบุสาเหตุได้
ถูกตอ้งครบถว้น
ตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
5 ประเดน็หลัก1  

ผู้เรียนสามารถระบุ
สาเหตุได้ถูกตอ้ง
ครบถ้วนตาม
คุณลักษณะสมารท์
ฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

มากกว่าครึ่ง 

ผู้เรียนสามารถ
ระบุสาเหตุได้
ถูกตอ้งครบถว้น
ตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
5 ประเดน็หลัก1 

น้อยกว่าครึ่ง 

ผู้เรียนไม่
สามารถระบุ
สาเหตุได้
ถูกตอ้งครบถว้น
ตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์ม
เมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

3. การสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนั
ธ์ระหว่าง
ปัญหา กับ
สาเหตุ  

ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหา
กับสาเหตุ ได้
ถูกตอ้งตาม
เงื่อนไข คือ 
เป็นสาเหตขุอง
ปัญหาทั้งหมด 

ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหากับ
สาเหตุได้ถูกตอ้ง 
คือ เป็นสาเหตุ
ของปัญหา 
มากกว่าครึ่ง 

ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหากับ
สาเหตุได้ถูกตอ้ง 
คือ เป็นสาเหตุ
ของปัญหา น้อย
กว่าครึ่ง 

ผู้เรียนไม่
สามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหา
กับสาเหตุ ได้
ถูกตอ้ง คือ เป็น
สาเหตุของ
ปัญหา  

0 1 1 0.6 เหมาะสม 

4. การระบุ
แนวทาง
ปัญหา 

ผู้เรียนสามารถ
ระบุแนวทาง
แก้ปัญหาได้
อย่างถูกตอ้ง
ครบถ้วนตาม
คุณลักษณะ
สมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

ผู้เรียนสามารถ
ระบุแนวทาง
แก้ปัญหาได้
ถูกตอ้งครบถว้น
ตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
5 ประเดน็หลัก1 

มากกว่าครึ่ง 

ผู้เรียนสามารถ
ระบุแนวทาง
แก้ปัญหาได้
ถูกตอ้งครบถว้น
ตามคุณลักษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
5 ประเดน็หลัก1 

น้อยกว่าครึ่ง 

ผู้เรียนไม่
สามารถระบุ
แนวทาง
แก้ปัญหาได้
อย่างถูกตอ้ง
ครบถ้วนตาม
คุณลักษณะ
สมาร์ท 
ฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

1 1 1 1.0 เหมาะสม 

5. การสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนั
ธ์ระหว่าง 
สาเหตุกับ

ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างสาเหตุ
กับแนวทาง

ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างสาเหตกุับ
แนวทางแก้ปัญหา

ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างสาเหตกุับ
แนวทางแก้ปัญหา

ผู้เรียนไม่
สามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหา 

0 1 1 0.6 เหมาะสม 
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รายการ
ประเมิน 

ระดับการประเมินผลงานและความถูกต้อง ผู้เช่ียวชาญคนที ่
ค่า IOC แปลผล 

4 3 2 1 1 2 3 

แนวทาง
แก้ปัญหา 

แก้ปัญหาได้
ถูกตอ้งตาม
เงื่อนไข คือ 
แก้ไขปัญหา
ให้กับสาเหตุ
ทั้งหมด 

ได้ถูกต้องตาม
เงื่อนไข คือ แก้ไข
ปัญหาให้กับ
สาเหตุมากกว่า
ครึ่ง 

ได้ตามเงื่อนไข คือ 
แก้ไขปัญหาให้กับ
สาเหตุนอ้ยกว่า
ครึ่ง 

สาเหตุ และ
แนวทาง
แก้ปัญหาได้
ถูกตอ้งตาม
เงื่อนไข คือ 
แก้ไขปัญหา
ให้กับสาเหต ุ

     รวม 0.84 เหมาะสม 
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แบบประเมินผลงาน 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย  (   )  ในช่องระดับการประเมินผลงานและความถูกต้อง 

รายการ
ประเมิน 

ระดับการประเมินผลงานและความถูกต้อง 

4 3 2 1 

1. การระบุ
ปัญหา 

(____) ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาได้ถูกตอ้งครบถ้วน
ตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลกั1 

(____) ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาได้ถูกตอ้งครบถ้วน
ตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลกั1 

มากกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนสามารถระบุ
ปัญหาได้ถูกตอ้งครบถ้วน
ตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลกั1 

น้อยกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุปัญหาได้ถูกต้อง
ครบถ้วนตามคุณลกัษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

2. การระบุ
สาเหต ุ

(____) ผู้เรียนสามารถระบุ
สาเหตุได้ถูกตอ้งครบถ้วน
ตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลกั1  

(____) ผู้เรียนสามารถระบุ
สาเหตุได้ถูกตอ้งครบถ้วน
ตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลกั1 

มากกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนสามารถระบุ
สาเหตุได้ถูกตอ้งครบถ้วน
ตามคุณลักษณะสมาร์ท
ฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลกั1 

น้อยกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุสาเหตุได้ถกูต้อง
ครบถ้วนตามคุณลกัษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 

3. การสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหา 
กับสาเหตุ  

(____) ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหากับสาเหตุ 
ได้ถูกต้องตามเงือ่นไข คือ 
เป็นสาเหตขุองปัญหา
ทั้งหมด 

(____) ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหากับสาเหตุ
ได้ถูกต้อง คือ เป็นสาเหตุ
ของปัญหา มากกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหากับสาเหตุได้
ถูกตอ้ง คือ เป็นสาเหตุของ
ปัญหา น้อยกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนไม่สามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหากับสาเหตุ 
ได้ถูกต้อง คือ เป็นสาเหตุ
ของปัญหา  

4. การระบุ
แนวทาง
ปัญหา 

(____) ผู้เรียนสามารถ
ระบุแนวทางแก้ปัญหาได้
อย่างถูกตอ้งครบถว้นตาม
คุณลักษณะสมารท์ฟารม์
เมอร์ 5 ประเดน็หลัก1 

(____) ผู้เรียนสามารถ
ระบุแนวทางแก้ปัญหาได้
ถูกตอ้งครบถว้นตาม
คุณลักษณะสมารท์ฟารม์
เมอร์ 5 ประเดน็หลัก1 

มากกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนสามารถระบุ
แนวทางแก้ปัญหาได้ถกูต้อง
ครบถ้วนตามคุณลกัษณะ
สมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 
ประเดน็หลัก1 น้อยกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนไม่สามารถ
ระบุแนวทางแก้ปัญหาได้
อย่างถูกตอ้งครบถว้นตาม
คุณลักษณะสมารท์ฟารม์
เมอร์ 5 ประเดน็หลัก1 

5. การสามารถ
เชื่อมโยง
ความสัมพนัธ์
ระหว่าง 
สาเหตุกับ
แนวทาง
แก้ปัญหา 

(____) ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างสาเหตกุับแนวทาง
แก้ปัญหาได้ถกูตอ้งตาม
เงื่อนไข คือ แก้ไขปญัหา
ให้กับสาเหตุทั้งหมด 

(____) ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างสาเหตกุับ
แนวทางแก้ปัญหาได้
ถูกตอ้งตามเงื่อนไข คือ 
แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ
มากกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างสาเหตกุับแนวทาง
แก้ปัญหาได้ตามเงื่อนไข คอื 
แก้ไขปัญหาให้กับสาเหตุ
น้อยกว่าครึ่ง 

(____) ผู้เรียนไม่สามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์
ระหว่างปัญหา สาเหตุ 
และแนวทางแก้ปัญหาได้
ถูกตอ้งตามเงื่อนไข คือ 
แก้ไขปัญหาให้กับสาเหต ุ

1  คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 5 ประเด็นหลัก คือ 1) ด้านการบริหารจัดการปัจจัยการผลิต แรงงาน และทุน 2) ด้านการเชื่อมโยง

การผลิตและการตลาดเพื่อให้ขายผลผลติได้ 3) ด้านการจัดการของเหลือจากการผลิตที่มีประสิทธิภาพ 4)  ด้านการผลติที่สอดคล้องกับ

มาตรฐาน GAP GMP เกษตรอินทรีย์ หรือมาตรฐานอื่นๆ และ5)  ด้านกระบวนการผลิตที่ไม่ก่อให้เกิดมลภาวะและไม่ท าลายสิ่งแวดลอ้ม 

ข้อคิดเห็นเพิ่มเตมิ 

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

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

.............................................................................................................................................................................................................. 
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ผลการตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อค าถาม 
ผู้เช่ียวชาญคนที่ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

ความคิดเห็นที่มีต่อระบบการเรียนรู้  
1. ระบบการเรียนรู้มีความน่าสนใจและชว่ยให้นักศึกษาเกิดความกระตือรือร้นใน
การเรียน 

 
1 

 
1 

 
1 

 
1 

 

ส าคัญ 

2. สถานการณ์ปัญหาที่ใช้ในระบบการเรียนรู้ช่วยกระตุน้ให้นักศกึษาคิดวเิคราะห์
มากกว่าการท่องจ า 

1 1 1 1 ส าคัญ 

3. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ชว่ยสนับสนนุให้นักศกึษาได้ค้นคว้าหาค าตอบ 1 1 1 1 ส าคัญ 

4. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ส่งเสรมิให้นกัศึกษาสามารถบรูณาการความรูแ้ละ
ทักษะในด้านตา่งๆ ไปใช้ในการแก้ปัญหาทางการเกษตร  

1 1 0 0.6 ส าคัญ 

5. กิจกรรมในระบบการเรียนรูท้ าให้นกัศึกษาเกิดความรู้ ความเข้าใจ และสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์สูก่ารท างานในอนาคต 

0 1 1 0.6 ส าคัญ 

6. นักศกึษามีความพึงพอใจในรูปแบบของระบบการเรียนรู้ 1 1 1 1 ส าคัญ 

7. รูปแบบในการเรียนรูม้ีความสนุกสนาน และท้าทาย 1 1 1 1 ส าคัญ 

8. ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความเหมาะสม ไม่มากหรอืน้อยเกินไป 1 1 1 1 ส าคัญ 

9. โดยสรุปแล้ว ระบบการเรียนรูน้ี้ช่วยให้นกัศึกษาสามารถแก้ไขปญัหาได้ดี
มากกว่าการเรียนแบบปกต ิ

1 1 1 1 ส าคัญ 

10. โดยสรุปแล้ว ระบบการเรียนรูน้ี้ช่วยส่งเสริมให้นกัศึกษาเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเอง 

1 1 1 1 ส าคัญ 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นที่มีต่อเคร่ืองมือ VPSS 
1. สถานการณ์ปัญหาสอดคลอ้งกับพื้นฐานความรู้ของนักศกึษา 

1 1 1 1 ส าคัญ 

2. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาน่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุน้ให้นักศกึษา
ต้องการหาค าตอบ (แนวทางการแก้ปัญหา) 

0 1 1 1 ส าคัญ 

3. ผังความคิด (Concept Map) ช่วยให้นักศึกษาจัดระเบียบความคิด และ
เชื่อมโยงความสัมพนัธ์ได้ง่ายและชัดเจนมากขึ้น 

1 1 1 1 ส าคัญ 

4. การให้คะแนน (Score) ช่วยเพิ่มแรงจูงใจให้กับนกัศึกษา 1 1 1 1 ส าคัญ 

5. การไดร้ับดาว (สัญลกัษณ์แทนความส าเรจ็) ท าให้นกัศึกษาเกิดความภาคภูมิใจ 1 1 1 1 ส าคัญ 

6. เครือ่งมือนี้ใช้งานง่าย และไม่ซับซ้อนจนท าให้เกิดความสับสน 1 1 1 1 ส าคัญ 

7. โดยสรุปแล้ว นกัศึกษามีความพึงพอใจตอ่เครือ่งมอืในการเรียนรู้ครั้งนี้ 1 1 1 1 ส าคัญ 

 รวม 0.95 ส าคัญ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้ 

ข้อมูลเบ้ืองต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม  

 1.  เพศ 
o ชาย o หญิง 

2.  ชั้นปีท่ี 
o 2 o 3 o 4 o 5 

 

ค าชี้แจง 1. แบบสอบถามความคิดเห็นฉบับน้ี มีวัตถุประสงค์เพื่อสอบถามความคิดเห็นในการเรียนรู้
ของนิสิตสาขาเกษตรศาสตร์เกี่ยวกับระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิค
วิชวลไลเซชัน เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ จึงขอความร่วมมือจากนิสิตตอบแบบสอบถามน้ีตามความเป็น
จริง โดยค าตอบของนิสิตไม่มีผลต่อการเรียนของนิสิต และขอให้นิสิตตอบแบบสอบถามด้วย
ความสบายใจ 
2. แบบสอบถามมีท้ังหมด 2 ตอน ประกอบด้วย ตอนท่ี 1 ความคิดเห็นท่ีมีต่อระบบการ

เรียนรู้ และ ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นท่ีมีต่อเครื่องมือ VPSS โดยมีข้อค าถาม 18 ข้อ 
3. โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของนิสิตมากที่สุด โดยมีเกณฑ์

ดังน้ี 
5  หมายถึง ข้อความน้ันตรงกับความคิดเห็นของนิสิตมากท่ีสุด 
4  หมายถึง ข้อความน้ันตรงกับความคิดเห็นของนิสิตมาก 
3  หมายถึง ข้อความน้ันบางครั้งก็ตรงและบางครั้งก็ไม่ตรงกับความคิดเห็นของนิสิต 
2  หมายถึง ข้อความน้ันไม่ตรงกับความคิดเห็นของนิสิตมาก 
1  หมายถึง ข้อความน้ันไม่ตรงกับความคิดเห็นของนิสิตมากที่สุด 

 

ตอนที่ 1 ความคิดเห็นท่ีมตี่อระบบการเรยีนรู้  

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ระบบการเรียนรู้มีความน่าสนใจ และช่วยให้นิสิตเกิดความกระตือรือร้นใน
การเรียน 

     

2. สถานการณ์ปัญหาท่ีใช้ในระบบการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นให้นิสิตคิดวิเคราะห์
มากกว่าการท่องจ า 

     

3. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ช่วยสนับสนุนให้นิสิตได้ค้นคว้าหาค าตอบ      
4. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ส่งเสริมให้นิสิตสามารถบูรณาการความรู้และ
ทักษะในด้านต่างๆ ไปใช้ในการแก้ปัญหาทางการเกษตร  

     

5. กิจกรรมในระบบการเรียนรู้ท าให้นิสิตเกิดความรู้ ความเข้าใจ และสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์สู่การท างานในอนาคต 
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
6. นิสิตมีความพึงพอใจในการเรียนรู้ผ่านระบบการเรียนรู้      
7. นิสิตมีความพึงพอใจกับการได้รับของรางวัล      
8. รูปแบบในการเรียนรู้มีความสนุกสนาน และท้าทาย      
9. ระยะเวลาในการเรียนรู้มีความเหมาะสม ไม่มากหรือน้อยเกินไป      

10. โดยสรุปแล้ว ระบบการเรียนรู้นี้ช่วยให้นิสิตสามารถแก้ไขปัญหาได้ดี

มากกว่าการเรียนแบบปกติ 

     

11. โดยสรุปแล้ว ระบบการเรียนรู้นี้ช่วยส่งเสริมให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจใน
ตนเอง 

     

 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นท่ีมตี่อเครื่องมือ VPSS  

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม..................................................................................................................................................................... 

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

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

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

 

 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. สถานการณ์ปัญหาสอดคล้องกับพื้นฐานความรู้ของนิสิต      
2. การน าเสนอสถานการณ์ปัญหาน่าสนใจ เข้าใจง่าย และกระตุ้นนิสิตให้
ต้องการหาค าตอบ (แนวทางการแก้ปัญหา) 

     

3. ผังความคิด (Concept Map) ช่วยให้นิสิตจัดระเบียบความคิด และ
เชื่อมโยงความสัมพันธ์ได้ง่ายและชัดเจนมากขึ้น 

     

4. การให้คะแนน (Score) ช่วยเพิ่มแรงจูงใจให้กับนิสิต      
5. การได้รับดาว (สัญลักษณ์แทนความส าเร็จ) ท าให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจ
ในความส าเร็จ 

     

6. เครื่องมือนี้ใช้งานง่าย และไม่ซับซ้อนจนท าให้เกิดความสับสน      
7. โดยสรุปแล้ว นิสิตมีความพึงพอใจต่อเครื่องมือ  VPSS ในการเรียนรู้ครั้งน้ี      
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เครื่องมือ Visualization-based ผลการการทดสอบการแจกแจงตัวแบบปกติของกลุ่มตัวอย่าง 
โดยใช้สถิติ Shapiro-Wilk test  
 

Case Processing Summary 

 Cases 

 Valid Missing Total 

 N Percent N Percent N Percent 

PreScore 28 100.0% 0 .0% 28 100.0% 

PreSeftesteem 28 100.0% 0 .0% 28 100.0% 

 

 

Tests of Normality 

 Kolmogorov-Smirnov
a
 Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

PreScore .158 28 .070 .949 28 .191 

PreSeftesteem .147 28 .125 .961 28 .377 

a. Lilliefors Significance Correction    

 
การวิเคราะห์ ก าหนดให้   

H0 (Null Hypothesis) : มีการแจกแจงแบบปกติ 
  H1 (Alternative Hypothesis) : ไม่มีการแจกแจงแบบปกติ 

สถิติ Shapiro-Wilk Test ค่า Sig. มีมากกว่าค่าระดับนัยส าคัญแอลฟา (Sig > 0.05)  แสดง

ว่า ยอมรับสมมติฐานหลัก H0 ข้อมูลมีการแจกแจงแบบปกติ 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยขั้นตอนที ่5 

แบบรับรองระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
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แบบรับรองระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชัน 
เพ่ือเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเอง 

ตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
 

 

โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่คะแนนการคิดเห็น มีดังน้ี    
5   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมากที่สดุ      
4   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมมาก          
3   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมปานกลาง    
2   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมน้อย           
1   หมายถึง ระบบการเรียนรูม้ีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

ชื่อวิทยานิพนธ์ ระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตาม
คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
LEARNING SYSTEM WITH VISUALIZATION TECHNIQUE AND POSITIVE 
REINFORCEMENT TO ENHANCE PROBLEM-SOLVING ABILITY AND 
SELF-ESTEEM ACCORDING TO THE TRAITS OF SMART FARMER  

ผู้วิจัย นางสาวกาญจนดิา กิตตสิุบรรณ  
                                   นิสิตระดับดุษฎีบณัฑิตศึกษา สาขาเทคโนโลยแีละสื่อสารการศึกษา  
                                   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม        ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม 

วัตถุประสงค ์
        เพื่อประเมินและรับรองระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ตามความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการ
สอนจริง 

ค าชี้แจง 
        การประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ประกอบด้วยข้อค าถามจ านวน 5 ตอน คือ 1) ภาพรวมของระบบการเรียนรู้ 2) หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในการ
เรียนรู้ 3) องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้ 4) ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้ 5) การประเมินผล และ 6) การใช้
งานระบบการเรียนรู้ 
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ชื่อผู้ประเมิน 

ต าแหน่ง 

สถานท่ีท างาน 

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

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

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

ตอนที่ 1 ภาพรวมของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1. วัตถุประสงค์       

2. หลักการแนวคดิทฤษฎีที่ใช้       
3. องค์ประกอบของระบบการเรียนรู ้4 

องค์ประกอบ คือ 1) ผู้เรียน 2) ผูส้อน 3) 
เครื่องมือ VPSS และ 4) ประเมินผล 

      

4. ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้ 3 ขั้นตอน คือ 1) 
ขั้นเตรียมพร้อม 2) ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ และ 
3) ขั้นสรุปผลการเรียนรู ้

      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับของระบบการเรียนรู้ฯ 

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

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

ตอนที่ 2 หลักการแนวคิดทฤษฎีที่ใช้ในระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1. โครงสร้างระบบการเรียนรู ้       
2. ทฤษฎีการเสริมแรงทางบวก       
3. เทคนิควิชวลไลเซชัน        

4. กระบวนการแก้ปญัหา       
5. คุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร ์       

6. การเรยีนรู้รายบุคคล        
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หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
7. การเรยีนรู้แบบกลุ่ม        

8. การวัดและประเมินผล       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับของระบบการเรียนรู้ฯ 

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

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

ตอนที่ 3 องค์ประกอบของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1. ผู้เรยีน        
2. ผู้สอน       
3. เครื่องมือ VPSS       

4. ประเมินผล       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัจจยัที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ฯ 

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

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

ตอนที่ 4 ขั้นตอนของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

ขั้นเตรียมพร้อม  
1. ปฐมนิเทศผูเ้รียน 

1.1 ช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียนรู ้  
      

1.2 แนะน าระบบการเรียนรู ้       
1.3 ช้ีแจงเงื่อนไขในการเรยีนรู ้       

1.4 อธิบายขั้นตอนการเรียนรู ้       
1.5 สาธิตวิธีการใช้งานเบื้องต้น       
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หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
ขั้นกจิกรรมการเรียนรู้  ลงทะเบียนเข้าสู่เคร่ืองมอื VPSS 

2. ค าแนะน า       
3. น าเสนอสถานการณ์ปัญหา       
4. กิจกรรมการแก้ปัญหา 

4.1 ระบุปญัหา 
      

4.2 เชื่อมโยงความสัมพันธ์       

4.3 ระบสุาเหต ุ       
4.4 เชื่อมโยงความสัมพันธ์       

4.5 ระบุแนวทางแก้ปัญหา       
4.6 เชื่อมโยงความสัมพันธ์       

5. สรุป       

5.1 สะท้อนคดิ       
5.2 สรุปผลงาน       

ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
6. น าเสนอผลงาน 

      

7. ประเมินผลงานและตรวจสอบความถูกต้อง       

8.  ให้รางวัล       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับกระบวนการของระบบการเรียนรู้ฯ 
................................................................................................................................................................................. 

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

ตอนที่ 5 การปะเมินผลของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 
1. ประเมินความก้าวหน้า       
2. ประเมินผลสรุปโดยรวม       

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัจจยัที่ส่งผลต่อการเรียนรู้ฯ 

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

................................................................................................................................................................................. 
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ตอนที่ 6 การใช้งานระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 

หัวข้อประเมิน 
ความคิดเห็น ข้อ 

เสนอแนะ 5 4 3 2 1 

1. ระบบการที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้งานได้จริง       
2. ระบบมีฐานข้อมลู (Database) เพื่อเก็บ

พฤติกรรมการเรียนรู้และสามารถน าไปวิเคราะห์
ผลได้จริง 

      

3. ระยะเวลาที่ใช้ในระบบการเรยีนรู ้6 ครั้ง       

4. ระบบการเรียนรู้สามารถส่งเสริมความ 
สามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจใน
ตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ได้จริง 

      

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานระบบการเรียนรูฯ้ 

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

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

 

 

 

 ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

 ระบบการเรียนรู้มีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 

 ระบบการเรียนรู้ยังไม่มีความเหมาะสม 

 

ลงช่ือ........................................................................ 

        (                                                   ) 

       วันที่........................................................... 

ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้ 

อันเป็นประโยชน์ต่องานวิจยัในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 

 

 

      จากการประเมินความเหมาะสมของระบบการเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวไลเซชันเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตนเองตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร์ 
ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 
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ภาคผนวก ค 
ภาพการทดลองใช้ระบบ
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ขั้นตอนระบบเรียนรู้แบบเสริมแรงทางบวกร่วมกับเทคนิควิชวลไลเซชันเพื่อเสริมสร้าง

ความสามารถในการแก้ปัญหาและความภาคภูมิใจในตามคุณลักษณะสมาร์ทฟาร์มเมอร 

ขั้นเตรียมพร้อม 
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ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านเครื่องมือ VPSS 

Face to Face 
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Online 
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ขั้นสรุปผลการเรียนรู้ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวกาญจนิดา กิตติสุบรรณ เกิดเมื่อวันที่ 5 เมษายน 2522 ส าเร็จการศึกษา
หลักสูตรศึกษาศาสตรบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
ปีการศึกษา 2543 ส าเร็จการศึกษาหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา คณะ
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