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ประเทศไทยอยู่ในช่วงการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางเศรษฐกิจไปสู่ภาคอุตสาหกรรมและ
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Thailand has been during economic transformation and a vocational education 

plays an important role. Nevertheless, several studies found that student skills have not 
met the needs of labor market. In addition, educational technology has not been used 
efficiently enough and the needs have not been studied continuously. Therefore, the 
purpose of this thesis is to develop an innovative mobile gamification learning system that 
is suitable for Thailand. The extensive reviews of literature are conducted and also analyze 
the needs of students and stakeholders. Four components are found: technological, 
behavioral, managerial and regulation and then analyzed by using the confirmatory factor 
analysis. 

The researcher develops a web application based on stakeholder needs that 
allows vocational institutions to use for teaching and learning. Finally, feasible study is 
provided for possible commercialization. 
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เวลามาเป็นกรรมการสอบและให้ข้อเสนอแนะเพื่อน าไปพัฒนางานวิจัยครั้งนี้ให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ได้แก่ นายชด คูหาเรือง อดีตผู้อ านวยการสถาบันเทคโนโลยีราช
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ก าลังใจให้ข้าพเจ้าจัดการกับปัญหาต่างๆ ที่เข้ามา ขอบคุณเพื่อนหลักสูตรธุรกิจเทคโนโลยีและการ
จัดการนวัตกรรมทุกท่านที่ช่วยกันผลักดันและให้ก าลงัใจ และขอบคุณทุกท่านที่เกี่ยวข้องที่ท าให้งานวิจยั
ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงอย่างดี 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

  ประเทศไทยอยู่ในช่วงการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางเศรษฐกิจ โดยเปลี่ยนจากภาค

เกษตรกรรมไปสู่ภาคอุตสาหกรรมและบริการมากข้ึนตามนโยบายพัฒนาของภาครัฐ และเศรษฐกิจ

โลก แต่การผลิตแรงงานในยุคการเปลี่ยนผา่นนี้ ด าเนินไปอย่างล่าช้า เนื่องจาก 1) การเคลื่อนย้ายจาก

แรงงานเกษตรสู่ภาคการผลิตล่าช้า 2) ขาดการใช้เทคโนโลยีและสินค้าทุนที่เหมาะสมกับการเพิ่มผลิต

ภาพของแรงงาน  (Labour productivity) 3) ความไม่สอดคล้องระหว่างความต้องการของ

ตลาดแรงงานและคุณภาพของแรงงาน 4) ขาดการรวมกลุ่มในการผลิตภาคเกษตร 5) การพัฒนา

คุณภาพการศึกษาเป็นไปอย่างล่าช้า (จันทะพงษ์, อมเรศ, หวังวณิชพันธ์ุ, มหาพรประจักษ์, & เจษฎา

อรรถพล, 2558) 

  ในเวลาเดียวกันเทคโนโลยีสารสนเทศได้เข้ามามีบทบาทในสังคมไทยมากขึ้น ท าให้

ส่งผลกระทบต่อโครงสร้างและรากฐานวัฒนธรรมไทย กลายเป็นสังคมที่ให้คุณค่ากับทรัพย์สินและ

ความมั่งค่ัง เน้นความสะดวกสบาย ความสนุกสนาน ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู้สิ่งใหม่ เสพติด

เทคโนโลยีอย่างไม่เกิดประโยชน์ ในขณะที่ด้านการศึกษาของประเทศไทยนั้น มีการมุ่งผลิตก าลังคน

ด้านอาชีวศึกษามากข้ึน เนื่องจากอุตสาหกรรมหลักของประเทศยังต้องการก าลังคนในระดับ

ปฏิบัติการอีกมาก อย่างไรก็ตามจากกรอบทิศทางแผนการศึกษาแห่งชาติ พบว่าประเด็นปัญหาของ

ประเทศไทยเวลานี้ ได้แก่ ประเด็นการพัฒนาก าลังคนอาชีวศึกษามีจ านวนน้อย เมื่อเทียบกับ

การศึกษาระดับอื่น อีกทั้งก าลังคนที่ถูกผลิตออกมา ยังมีทักษะไม่สอดคล้องกับความต้องการกับ

สมรรถนะวิชาชีพในตลาดแรงงาน ในขณะที่คุณภาพของผู้เรียนยังขาดทักษะอาชีพ ทักษะชีวิต และ

ทักษะการท างาน ในปัญหาด้านของบุคลากรหรือผู้ดูแลทางการศึกษา มีความขาดแคลนครูช่าง และ

คุณภาพของครูยังเป็นปัญหา ในปัญหาด้านของการบริหารจัดการของสถานศึกษา ที่ผลิตก าลังคนไม่

ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน ขาดระบบและกลไกการเช่ือมโยงระหว่างสถาบันการศึกษา

และสมาคมวิชาชีพในการผลิตก าลังคนตามแนวทางกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ รวมไปถึงช่องว่างทางด้าน
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เทคโนโลยีทางการศึกษาที่ภาคการศึกษายังไม่สามารถน าเทคโนโลยีหรือเทคนิคที่ทันสมัยจากภาค

ธุรกิจมาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  อีกทั้งสื่อในประเทศไทยในรูปแบบดิจิทัลยัง

มีเนื้อหาที่ไม่หลากหลาย ขาดความเหมาะสม และไม่สอดคล้องกับความต้องการของคนในประเทศ

อย่างเพียงพอ รวมถึงยังมีเนื้อหาที่ส าคัญที่ยังขาดไป อาทิ สื่อการเรียนรู้เพื่อน าไปใช้ประกอบอาชีพ 

เช่น จากอาชีวศึกษา และสื่อที่ตอบสนองต่อความต้องการของประชาชนในระดับท้องถ่ินทั้งในเชิง

เศรษฐกิจ สังคม การศึกษา และวัฒนธรรมที่ต่างกัน (แผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสังคม , 

2559) 

  จากสถานการณ์ข้างต้น กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดกรอบทิศทางแผนการศึกษา

แห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 ข้ึน โดยมุ่งเน้นกระบวนการจัดการเรียนการสอน ต้องมีความยืดหยุ่น 

หลากหลาย สนองตอบความต้องการของผู้เรียน ทั้งผู้ที่อยู่ในวัยเรียน และผู้ที่อยู่ในวัยท างาน โดยไม่

จ ากัดเวลา สถานที่ เพื่อสร้างคุณลักษณะนิสัยและพฤติกรรมที่พงึประสงค์ ทักษะการด ารงชีวิต รวมทั้ง

พัฒนาทักษะ ความรู้ความสามารถ และสมรรถนะในการปฏิบัติงาน ที่ผู้เรียนสามารถทดสอบ วัดผล

และประเมินผลการเรียนได้ ทั้งการเรียนรู้ผ่านการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ การศึกษาตาม

อัธยาศัย และการเรียนรู้จากประสบการณ์การท างาน เพื่อยกระดับคุณวุฒิตามกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ  

ในขณะที่ยุทธศาสตร์ของส านักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษามีความสอดคล้องต่อกรอบแผนการ

ศึกษาแห่งชาติเช่นกัน ในด้านการปฏิรูปการเรียนการสอน สื่อการสอนและหลักสูตร และพัฒนาโดย

ใช้นวัตกรรมเทคโนโลยี (แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579, 2560) 

  ด้วยความส าคัญของการเรียนการสอน เพื่อให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่มีความ

สอดคล้องกับคุณวุฒิวิชาชีพ ตามสายอาชีพในตลาดแรงงานไทย กลวิธีการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็น

ฐานจึงถูกน ามาพิจารณา โดยเป็นการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผลลัพธ์ที่มีมาตรฐานชัดเจน สามารถประเมิน

ผลลัพธ์เชิงประจักษ์ผ่านทางประสิทธิภาพของตัวผู้เรียนได้ นอกจากกลวิธีในการจัดการเรียนการสอน

แล้ว สื่อการสอนยังเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่สามารถน ามาเสริมสร้างการเรียนรู้ด้วย ซึ่งในปัจจุบันลักษณะ

ของสื่อการสอนได้เปลี่ยนแปลงไปจากเดิม กล่าวคือเทคโนโลยีได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของสื่อการสอน 

ซึ่งตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 ในหมวดที่ 9 ว่าด้วยเทคโนโลยีเพื่อ

การศึกษานั้น ได้ก าหนดไว้ว่าผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อ

การศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาใน
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การแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต รวมไปถึงรัฐต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและ

พัฒนา ส่งเสริมการผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งสนับสนุนการติดตาม ตรวจสอบ 

และประเมินผลการใช้เทคโนโลยี เพื่อการศึกษา เพื่อให้เกิดการใช้ที่ คุ้มค่าและเหมาะสมกับ

กระบวนการเรียนรู้ของคนไทย (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ฉบับที่ 3, 2553) 

  นอกจากนั้น ในยุคที่โลกขับเคลื่อนด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งประเทศไทยได้

ประกาศถึงแผนพัฒนาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจและสงัคมเช่นเดียวกัน ที่หนึ่งในยุทธศาสตร์นั้นเป็นการเนน้

การเพิ่มโอกาสการได้รับการศึกษาที่มีมาตรฐานของนักเรียนและประชาชนแบบทุกวัย ทุกที่ ทุกเวลา 

ด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งเทคโนโลยีต่างๆ ไม่ได้เป็นเพียงเครื่องมือสนับสนุนการท างานเหมือนทีผ่่านมา

อีกต่อไป หากแต่จะถูกหลอมรวมเข้ากับชีวิตคนอย่างแท้จริง โดยในบริบทของประเทศไทย ความ

พร้อมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศนั้นมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง จากรายงานการจัดอันดับพัฒนาการ

ทาง เทคโนโลยี ส ารสนเทศของสหภาพโทรคมนาคมระห ว่างประ เทศ (International 

Telecommunication Union: ITU) ในปี 2015 ที่จัดอันดับประเทศไทยมีความพร้อมในอันดับ 74 

ที่คะแนน 5.36 เพิ่มข้ึนจากอันดับเดิมในปี 2010 มาถึง 18 อันดับ เนื่องจากมีความพยายามส่งเสริม

การพร้อมด้านเครือข่ายอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในตลาดเครือข่ายอุปกรณ์เคลื่อนที ่น าไปสู่การใช้

งานอินเทอร์เน็ตผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่อย่างแพร่หลายในปัจจุบัน (ITU, 2015) 

  จากการส่งเสริมอย่างจริงจงัในด้านโครงข่ายพื้นฐานทางดิจิทัล ซึ่งเป็นสิ่งที่ส าคัญของ

เศรษฐกิจและสังคมดิจิทัลนั้น เป็นการสร้างโอกาสต่อเทคโนโลยีทางการศึกษาเช่นเดียวกัน ไม่ว่าจะ

เป็นการกระจายทรัพยากรและโอกาสทางการศึกษาผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต การเรียนรู้ในระบบ

เปิดส าหรับมหาชน (Massive Open Online Courses: MOOC) การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Mobile 

learning, m-learning) การเรียนรู้ตลอดชีวิต  (Life long learning) การหลอมรวมเทคโนโลยี  

(Convergence) จากสิ่งที่มีอยู่เดิม พัฒนาไปเป็นเทคโนโลยีและบริการรปูแบบใหม ่(แผนพัฒนาดิจิทลั

เพื่อเศรษฐกิจและสังคม, 2559) ดังนั้นความพร้อมและความก้าวหน้าของเทคโนโลยีจึงเป็นสิ่งจ าเป็น

อย่างยิ่งต่อการพัฒนาด้านการศึกษา 

  จากรายงานพัฒนาการของเทคโนโลยีด้านการศึกษาผ่านกราฟของบริษัทการ์ทเนอร์

ในปี 2016 (Gartner, 2016) ได้มีการวิเคราะห์ถึงเทคโนโลยีที่น่าสนใจและมีแนวโน้มการน ามาใช้จริง

ในการศึกษา โดยแบ่งเป็น 5 ระยะ ได้แก่ ระยะจุดชนวน (Innovation Trigger) ระยะรุ่งเรืองสุดขีด 
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( Peak of Inflated Expectations)  ร ะยะผ่ า น วิ ก ฤตต่ า สุ ด ขอ ง ความผิ ดห วั ง  ( Trough of 

Disillusionment) ระยะรู้แจ้งเห็นจริงสว่างธรรม (Slope of Enlightenment) และระยะภูเขาทองที่

ราบเรียบ (Plateau of Productivity) อีกทั้งยังมีการคาดการณ์ถึงช่วงปีที่จะมีการแพร่หลายของ

เทคโนโลยีอีกด้วย โดยเทคโนโลยีที่งานวิจัยน้ีมุ่งศึกษา ได้ถูกจัดอยู่ในรายงานแนวโน้มนี้เช่นกัน ได้แก่ 

การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ผ่านสมาร์ตโฟน (Mobile Learning Smartphones) และ เกมมิฟิเคชัน 

(Gamification) (Gartner, 2016) 

 

 
รูปที่ 1 รายงานพฒันาการของเทคโนโลยีด้านการศึกษาผ่านกราฟของบริษัทการท์เนอร์ในปี 2016 

 

  การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ผ่านสมาร์ตโฟน เป็นแนวโน้มการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์

เคลื่อนที่ต่างๆในปัจจุบัน แทนที่การเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์

เคลื่อนที่นั้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการเรียนรู้ได้ทุกเวลา และทุกสถานที่ ตราบเท่าที่มีอุปกรณ์อยู่

กับตัว ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่นั่นเอง ที่เป็นการจัดการเรียนการสอนหรือบทเรียนส าเร็จรูปที่

น าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนผ่านเทคโนโลยีไร้สาย และเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ท าให้

ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา โดยไม่ต้องเช่ือมต่อด้วยสายสัญญาณ เช่น คอมพิวเตอร์โน้ตบุ๊ค 
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แท็บเล็ต สมาร์ตโฟน เป็นต้น ในการจัดการเรียนการสอน โดยมีข้อดี ที่สามารถใช้ได้ทุกสถานที่ ทุก

เวลา อีกทั้งอุปกรณ์ส าหรับเช่ือมต่อแบบไร้สายส่วนมาก มักมีราคาต่ ากว่าเครื่องคอมพิวเตอร์แบบตั้ง

โต้ะ มีขนาดและน้ าหนักน้อยกว่าคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ท าให้สะดวกต่อการพกพาไปในสถานที่ตา่งๆ 

ท าให้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในสถานที่และเวลาใดก็ได้ รวมไปถึงสถิติจ านวนผู้ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่

ของคนไทยมีจ านวนมาก และใช้งานอยู่แล้วในชีวิตประจ าวัน จึงเป็นโอกาสในการเพิ่มช่องทางให้กับ

ผู้เรียนได้ อย่างไรก็ตามการเรียนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้นมีข้อจ ากัดอยู่เช่นกัน อาทิ การแสดงผลของ

จอภาพบนอุปกรณ์เคลื่อนที่อาจมีขนาดเล็กกว่า โดยเฉพาะในโทรศัพท์มือถือ ท าให้ไม่สามารแสดง

ข้อมูลให้ผู้เรียนเห็นได้อย่างชัดเจน อีกทั้งหน่วยความจ าบนอุปกรณ์มีความจุน้อยกว่าคอมพิวเตอร์ส่วน

บุคคลทั่วไป ท าให้เกิดข้อจ ากัดในการจัดเก็บข้อมูลประเภทมัลติมีเดีย อีกทั้งแบตเตอรี่ของอุปกรณ์

อาจใช้ได้ในระยะเวลาที่จ ากัด รวมไปถึงเทคโนโลยีการเช่ือมต่อเครือข่ายไร้สายที่มีความเรว็ต่ ากว่าการ

เช่ือมต่อเครือข่ายด้วยสาย สิ่งเหล่านี้อาจส่งผลต่อการใช้งานข้อมูลที่มีขนาดใหญ่ได้  (Minnesota, 

2014) 

  ในขณะที่เกมมิฟิเคชันเป็นอีกเทคนิคหนึ่งที่อยู่ในรายงานพัฒนาการของเทคโนโลยี

ด้านการศึกษาฯ ในปี 2016 เช่นเดียวกัน เป็นค าส าคัญที่ถูกเพิ่มเข้ามาในรายงานของบรษัิทการท์เนอร์

ตั้งแต่ปี 2011 โดยเกมมิฟิเคชันนั้นเป็นการใช้องค์ประกอบของเกม และเทคนิคการออกแบบเกม มา

ใช้ในบริบทอื่น ที่ไม่ใช่เกม เพื่อสร้างความมีส่วนร่วมของกลุ่มคนและช่วยในการแก้ไขปัญหา ซึ่งได้รับ

ความนิยมมากข้ึนในกลุ่มสื่อดิจิทัล โดยบริษัทที่ปรึกษาและวิจัยมากมายมีการคาดการณ์ต่างๆ ถึง

อนาคตของเทคนิคนี้ ส่วนมากเป็นการน ามาใช้ในการตลาดและการท าธุรกิจ เนื่องจากเป็นรูปแบบที่

ดึงดูดใจต่อลูกค้า และด้วยข้อดีที่น่าสนใจนี้เอง ในด้านการศึกษาจึงมีการศึกษาและให้ความสนใจกับ

การน าเกมมิฟิเคชันมาใช้มากข้ึน โดยสังเกตได้จากแนวโน้มการท าวิจัยในด้านนี้ตั้งแต่ปี 2010 มี

จ านวนเพิ่งสูงข้ึนอย่างต่อเนื่อง ทั้งในด้านการสร้างแรงดึงดูด สร้างความพึงพอใจ สร้างความมีส่วนร่วม

ของผู้เล่นและผู้ใช้งาน อย่างไรก็ตามการน าเทคโนโลยีมาใช้นั้น เมื่อกลุ่มคนเปลี่ยน อุตสาหกรรม

เปลี่ยน หรือวัตถุประสงค์ที่น ามาใช้เปลี่ยนไป จึงต้องมีการศึกษาถึงปัจจัยต่างๆ ตัวแปรต่างๆ ที่

เหมาะสมกับบริบทนั้นๆ (Minnesota, 2016) 

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยข้างต้น ถึงสภาพปัญหา แนวโน้มเทคโนโลยีด้าน

การศึกษาและความส าคัญของการวิจัยด้านการศึกษา ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนารูปแบบการ
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เรียนรู้ โดยศึกษาถึงปัจจัยความต้องการของผู้ใช้งานที่เหมาะสมต่อบริบทของนักเรียนไทยในระดับ

อาชีวศึกษา เพื่อน าปัจจัยเหล่านี้มาบูรณาการร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน เป็นองค์ประกอบในการ

สร้างโมบายแอปพลิเคชัน (Mobile Application) เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน จูงใจ

ต่อผู้เรียนเหมาะสมกับบริบทของนักเรียนไทย และตรงตามความต้องการของตลาดแรงงานไทย 

1.2 ค าถามการวิจัย 

1. ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ของนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ในปัจจุบันเป็นอย่างไร 

2. ผลลัพธ์การเรียนรูท้ี่ต้องการในสาขาวิชาด้านยานยนต์ จากสถานศึกษาอาชีวศึกษา หน่วยงาน

รัฐด้านคุณวุฒิวิชาชีพ รวมถึงสถานประกอบการด้านยานยนต์ในปัจจุบันเป็นอย่างไร 

3. นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันส าหรับกลุ่มวิสาหกิจ

อุตสาหกรรมยานยนต์เป็นที่ยอมรับของผู้ใช้หรือไม่ อย่างไร 

4. นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันส าหรับกลุ่มวิสาหกิจ

อุตสาหกรรมยานยนต์สามารถน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ได้หรือไม่ อย่างไร 

5. แนวคิดเกมมิเคชันกับแนวคิดเชิงทฤษฏีเหมาะสมต่อการน ามาใช้ในบริบทของอาชีวศึกษา

ประเทศไทยหรือไม่ อย่างไร 

 

1.3 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1. เพื่อวิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่

ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ 

2. เพื่อวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการในสาขาวิชาด้านยานยนต์ จากสถานศึกษา

อาชีวศึกษา หน่วยงานรัฐด้านคุณวุฒิวิชาชีพ รวมถึงสถานประกอบการด้านยานยนต์ 

3. เพื่อออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันส าหรับ

กลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ ที่ส่งเสริมเรื่องมาตรฐานวิชาชีพตามความต้องการพัฒนา

ของอาชีวศึกษาไทย 

4. เพื่อทดสอบการยอมรับและการน าระบบไปสู่เชิงพาณิชย์ของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ 
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5. เพื่อวิเคราะห์การน าแนวคิดเกมมิฟิเคชันกับแนวคิดเชิงทฤษฏีมาใช้ในบริบทของอาชีวศึกษา

ประเทศไทย 

 

1.4 ขอบเขตงานวิจัย 

  การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาตามกระบวนการพัฒนานวัตกรรม โดยเก็บ

รวบรวมข้อมูลทั้งด้านปฐมภูมิ ได้แก่ การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม และข้อมูลเชิง

คุณภาพจากการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง และด้านทุติยภูมิ คือการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับ

การศึกษาระดับอาชีวศึกษาในประเทศไทย และข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการเรียนรู้

แบบเคลื่อนที่ รวมถึงแนวคิดเกมมิฟิเคชันในระดับชาติและนานาชาติ เพื่อให้ได้มาซึ่งปัจจัยที่ส่งผลต่อ

การใช้ระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ที่เหมาะสมกับบริบทของอาชีวศึกษาประเทศไทย ส าหรับน าไป

ออกแบบและพัฒนาเป็นระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ที่ผสมผสานแนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยใช้

กระบวนการการพัฒนาซอฟต์แวร์ ระบบที่พัฒนาข้ึนจะถูกน าไปทดสอบกับนักเรียนในสถานศึกษา

อาชีวศึกษาเป้าหมาย  รวมถึงมีการติดตามประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน เพื่อเปรียบเทียบ

ผลลัพธ์จากการใช้งานระบบ ก่อนน าไปทดสอบตลาดกับผู้บรหิารสถานศึกษาอาชีวศึกษา เพื่อให้ทราบ

ถึงโอกาสในการน าออกสู่เชิงพาณิชย์ โดยในการวิจัยนี้สามารถแบ่งกลุ่มตัวอย่างการศึกษาวิจัย

ออกเป็น 5 กลุ่ม คือกลุ่มนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ กลุ่มครูผู้สอน

ระดับอาชีวศึกษาด้านยานยนต์ กลุ่มผู้บริหารสถานศึกษาอาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ กลุ่ม

ผู้ทรงคุณวุฒิจากสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และกลุ่มผู้บริหารสถานประกอบการด้านยานยนต์ โดยมี

ระยะเวลาในการเก็บข้อมูลตั้งแต่ เดือนมกราคม 2560 ถึง เดือนมีนาคม 2560 

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบัจากงานวิจัย 

ด้านวิชาการ 

1) ข้อมูลที่ได้จากศึกษาวิจัย เป็นการน าเสนอปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้

แนวคิดเกมมิฟิเคชัน และผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการจากสถานศึกษาอาชีวศึกษา หน่วยงาน

รัฐด้านคุณวุฒิวิชาชีพ และสถานประกอบการ เพื่อน ามาพัฒนาเป็นระบบการเรียนรู้แบบ
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เคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ที่เสริมเรื่อง

มาตรฐานวิชาชีพตามความต้องการพัฒนาของอาชีวศึกษาไทย 

2) ผลการ วิจัยได้มาซึ่ งน วัตกรรมผลิตภัณฑ์  ( Product Innovation)  ที่ ถูกพัฒนาตาม

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม โดยการศึกษาทั้งด้านความต้องการของตลาดและด้านแนวโนม้

เทคโนโลยี น ามาสู่แนวคิดการออกแบบและพัฒนาเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ด้านยาน

ยนต์ที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 

3) ผลการวิจัยได้มาซึ่งการยืนยันแนวคิดเชิงทฤษฏี ในบริบทของอาชีวศึกษาประเทศไทย โดย

น าเสนอและทดสอบผ่านทางกลไกของเกมมิฟิเคชัน 

ด้านการน าไปใช ้

1) สามารถน าปัจจัยหรือระบบดังกล่าวไปใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ ที่

เหมาะสมกับพฤติกรรมผู้เรียนได้ ในสถาบันการศึกษาระดับอาชีวะ ศูนย์ฝึกอบรมที่เปิดสอน

เกี่ยวกับด้านยานยนต์ หรือสถานประกอบการที่มีส่วนงานจัดฝึกอบรม  

2) ผลการวิจัยน้ีสามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้าน

ยานยนต์ให้ได้สมรรถนะวิชาชีพตรงตามความต้องการของภาครัฐ สถานศึกษา และสถาน

ประกอบการ ตรงตามเป้าหมายของแผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 – 2574 

 

1.6 ขั้นตอนการค้นคว้าวิจัย 

ระยะท่ี 1 วิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ รวมถึงวิเคราะห์ผลลัพธ์การ

เรียนรู้ที่ต้องการในสาขาวิชาด้านยานยนต์ จากสถานศึกษาอาชีวศึกษา หน่วยงานรัฐด้านคุณวุฒิ

วิชาชีพ และสถานประกอบการด้านยานยนต์ 

1) การศึกษาทฤษฏีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการอาชีวศึกษาประเทศไทยและแนวคิดการ

เ รี ยนรู้ ที่ เ น้ นผลลัพ ธ์ เป็ นฐาน การ เ รี ยนรู้ แบบ เคลื่ อนที่  แนว คิด เกมมิฟิ เ ค ชัน 

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 
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2) วิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ 

3) วิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการจากผู้ที่เกี่ยวข้องหรือมีส่วนได้ส่วนเสีย 

ระยะท่ี 2 ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน

ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ ที่ส่งเสริมเรื่องมาตรฐานวิชาชีพตามความต้องการพัฒนา

ของอาชีวศึกษาไทย 

1) ออกแบบระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ และจัดท าการสนทนากลุ่ม (Focus Group) เพื่อ

รวบรวมข้อมูลการประเมินและยืนยันผลลัพธ์การออกแบบระบบ 

2) พัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

3) ทดสอบกับนักเรียนในสถานศึกษาอาชีวศึกษาเป้าหมาย  รวมถึงมีการติดตามประเมินผลกอ่น

เรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน เพื่อเปรียบเทียบผลลัพธ์จากการใช้งานระบบ 

ระยะท่ี 3 ทดสอบการยอมรับและการน าระบบไปสู่เชิงพาณิชย์ของนวัตกรรมระบบการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ 

1) ทดสอบการใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์กับสถานศึกษาอาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ 

2) สร้างแผนธุรกิจและศึกษาความเป็นไปได้ 
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บทที่ 2 
ทบทวนวรรณกรรม 

 

  การด าเนินงานวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาและรวบรวมข้อมูลทฤษฏีและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้องกับการอาชีวศึกษาประเทศไทยและแนวคิดการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน การเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน กระบวนการพัฒนานวัตกรรม เพื่อเป็นแนวทางที่ส าคัญในการพัฒนา

นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรม

ยานยนต์ ที่ส่งเสริมเรื่องมาตรฐานวิชาชีพตามความต้องการพัฒนาของอาชีวศึกษาไทย  ทั้งนี้เพื่อให้

บรรลุเป้าหมายในงานวิจัย ผู้วิจัยจึงได้ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

2.1 การอาชีวศึกษาประเทศไทยและแนวคิดการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน 

2.2 การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

2.3 เกมมิฟิเคชัน 

2.4 นวัตกรรมและกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

2.5 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

2.1 การอาชีวศึกษาประเทศไทยและแนวคิดการเรียนรู้ท่ีเน้นผลลัพธ์เป็นฐาน 

  จากบริบทการศึกษาแต่ละช้ันแต่ละระดับ ล้วนแล้วแต่มีการเน้นผลลัพธ์ที่แตกต่าง

กันออกไปตามแต่ทักษะหรือคุณสมบัติวิชาชีพนั้นต้องการ เช่นเดียวกันกับบริบทของอาชีวศึกษาใน

ประเทศไทยที่มุ่งเน้นการผลิตก าลังคนออกมาเพื่อเป็นนักปฏิบัติในแต่ละสาขาอาชีพในตลาดแรงงาน 

  ฉะนั้นการออกแบบการเรียนรู้ในระดับอาชีวศึกษา จึงจ าเป็นต้องมุ่งเน้นผลลัพธ์การ

เรียนรู้ที่ตรงตามทักษะที่ต้องการของวิชาชีพ เพราะฉะนั้นแล้วการศึกษาถึงการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์

เป็นฐานในระดับอาชีวศึกษา รวมถึงหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับมาตรฐานวิชาชีพในประเทศไทยจึงเป็น

เรื่องส าคัญยิ่งในการพัฒนานวัตกรรมด้านการเรียนรู้ ซึ่งประกอบไปด้วยการศึกษาถึงการอาชีวศึกษา

ประเทศไทย สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ความหมายของการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน กระบวนการ
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เรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน การเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐานระดับอาชีวศึกษาในประเทศไทย และ

การเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐานกับสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 

 

2.1.1 การอาชีวศึกษาประเทศไทย  

ความหมายและความส าคัญ  

  ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (ราชบัณฑิตยสถาน , 2525)  ได้ให้

ความหมายอาชีวะ ไว้ดังนี้ อาชีวะ หมายถึง การเลี้ยงชีวิตการท ามาหากิน งานที่ท าประจ าเพื่อเลี้ยง

ชีพ และค าว่าอาชีวศึกษา หมายถึง การศึกษาที่มุ่งไปในทางช่างฝีมือ 

วิรัช กมุทมาศ (2527) ให้ความหมายว่า การอาชีวศึกษา หมายถึง  การจัดการศึกษาเพื่อ

เตรียมบุคคลให้มีอาชีพเปน็หลกัฐานในอนาคต และเพื่อช่วยผู้ที่มีอาชีพอยู่แล้วให้มีความเจรญิกา้วหนา้

ในอาชีพตน หรือเปลี่ยนอาชีพใหม่ที่ดีกว่าเดิม 

บุศรินทร์ ปัทมาคม (2527) ให้ความหมายว่า การอาชีวศึกษาหมายถึง การให้พื้นฐานวิชาชีพ

ซึ่งประกอบด้วยความรู้ ความช านาญในการที่จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม 

ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2542) ให้ความหมายว่า การอาชีวศึกษาเป็นการพัฒนาคุณภาพ

ชีวิต การอาชีวศึกษาจึงเป็นการศึกษาเพื่อชีวิต โดยมุ่งเน้นให้ผู้ได้รับการศึกษาหรอืฝกึอบรมในด้านนีไ้ด้

มีสมรรถภาพในการท างาน มีความสามารถในการประกอบอาชีพ รวมทั้งความรู้ความสามารถและ

ทักษะในการผลิต การแปรรูปและการจ าหน่าย 

  จากความหมายของนักวิชาการ พอสรุปได้ว่าอาชีวศึกษา หมายถึงการศึกษาที่ให้

ความรู้พื้นฐานด้านวิชาชีพซึ่งประกอบด้วยความรู้ ความช านาญโดยมุ่งเน้นให้ผู้ได้รับการศึกษาหรือ

ฝึกอบรมได้มีสมรรถภาพในการท างาน เพื่อเป็นการเตรียมบุคคลให้มีความพร้อมที่จะไปประกอบ

อาชีพในอนาคต นกจากนี้ยังเป็นการช่วยผู้ที่มีอาชีพอยู่แล้วให้มีความเจริญก้าวหน้าในอาชีพการงาน

ของตนหรือเปลี่ยนอาชีพใหม่ที่ดีกว่าเดิม ตลอดจนเป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิต ของบุคคลซึ่งจะ

ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม 

  การผลิตก าลังคนด้านอาชีวศึกษาในประเทศไทยด าเนินการโดยส านักงาน

คณะกรรมการการอาชีวศึกษา (สอศ .) ซึ่งเป็นหนึ่งในหน่วยงานหลักจาก 6 หน่วยงานภายใต้

กระทรวงศึกษาธิการ โดยมีภารกิจเกี่ยวกับการจัดการสง่เสรมิการอาชีวศึกษาและการฝกึอบรมวิชาชีพ 
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ค านึงถึงคุณภาพ และความเป็นเลิศทางวิชาชีพ มีการแบ่งกลุ่มการจัดบริการวิชาชีพแก่นักเรียน

นักศึกษาออกเป็น 9 ประเภทวิชาคือ 1) ประเภทวิชาอุตสาหกรรม 2) ประเภทวิชาศิลปกรรม 3) 

ประเภทวิชาคหกรรม 4) ประเภทวิชาพาณิชยกรรม 5) ประเภทวิชาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยว 6) 

ประเภทวิชาเกษตรกรรม 7) ประเภทวิชาประมง 8) ประเภทวิชาอุตสาหกรรมสิ่งทอ 9) ประเภทวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และในแต่ละประเภทวิชาจะแบ่งออกเป็นสาขาวิชาต่างๆ 

ออกไปอีกหลายสาขาความต้องการเพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกเรียนตามความชอบ ความถนัด ความ

เหมาะสมของแต่ละบุคคล นอกจากนี้ สอศ. ยังได้จัดเตรียมหลักสูตรวิชาชีพแต่ละประเภทวิชาใน

หลักสูตรระดับต่างๆ ตั้งแต่หลักสูตรระดับฝึกอบรมระยะสั้น ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (ปวช .) 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส .) ไปจนถึงระดับปริญญาตรีสายเทคโนโลยีหรือสาย

ปฏิบัติการ 

 

 สภาพปัญหาของการอาชีวศึกษา 

  แม้ว่า สอศ. จะมีวิสัยทัศน์ที่จะเป็นผู้น าในการจัดการศึกษาสายอาชีพ เพื่อเป็นพลัง

ขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคม เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศและภูมิภาค โดยมี

เป้าหมายสัดส่วนนักเรียนสายอาชีวะต่อสายสามัญเป็น 51:49 เพื่อแก้ไขปัญหาความขาดแคลน

แรงงาน อย่างไรก็ตามจากข้อมูลปี 2558 สัดส่วนนักเรียนสายอาชีวะต่อสายอาชีพมีเพียง 38:62 

เท่านั้น ซึ่งใกล้เคียงกับข้อมูลสถิติในช่วงปี พ.ศ. 2550 - 2555 ที่ผ่านมา ดังแสดงในตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 แสดงสัดส่วนนักเรียนสายอาชีพกับสายสามัญ ปี พ.ศ. 2550 – 2555 

ป ี อาชีวศึกษา สามัญศึกษา 

2550 39.8 60.2 

2551 38.8 61.2 

2552 37.7 62.3 

2553 36.6 63.4 

2554 35.3 64.7 

2555 34.2 65.8 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 
 

  นอกจากปัญหาการขาดแคลนนักเรียนในสายอาชีวะที่ส่งผลต่อตลาดแรงงานอาชีวะ 

ปัญหาการขาดแลนงบประมาณในระบบอาชีวศึกษา ที่ท าให้การลงทุนด้านครุภัณฑ์ค่อนข้างต่ า เป็น

เหตุให้การเรียนการสอนไม่ทันต่อความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ทั้งปัญหาการขาดแคลนครูผู้สอนใน

ระบบอาชีวศึกษา ที่เมื่อเพิ่มจ านวนนักเรียนอาชีวะอาจส่งผลท าให้ยิ่งลดคุณภาพทางการศึกษาได้ 

(ปกป้อง จันวิทย์ และศุภณัฏฐ์ ศศิวุฒิวัฒน์ , 2556) มากกว่านั้นจากแผนพัฒนาการศึกษาของ

กระทรวงศึกษาธิการฉบับที่สิบเอ็ด พ.ศ. 2555 – 2559 ได้กล่าวถึงปัญหาว่า ผู้ส าเร็จอาชีวศึกษามี

ความสามารถและสมรรถนะไม่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ ทั้งครูสายวิชาชีพส่วนมากขาด

ประสบการณ์ในสถานประกอบการ อีกทั้งในด้านของเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ส่วนใหญ่ให้ความสนใจ

ในการพัฒนาวัสดุอุปกรณ์มากกว่าการน าเนื้อหาสาระในสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ในการเรียนการ

สอน ประกอบกับสถานศึกษาบางแห่งยังขาดสื่อที่ทันสมัยและมีคุณภาพ ท าให้ไม่เพียงพอต่อการใช้

เพื่อศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองของครูและนักเรียน 

  อีกทั้งจากนโยบายของรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ พ .ศ. 2559 ที่ให้การ

สนับสนุนการปรับภาพลักษณ์และสร้างแรงจูงใจในการเรียนอาชีวะ การส่งเสริมอาชีวศึกษาให้มีความ

เป็นเลิศเฉพาะทาง ลดเวลาเรียนเพิ่มเวลารู้ ปรับการเรียนการสอนให้ตรงกับความต้องการของตลาด 

และสอดคล้องกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงเครื่องมือและเทคโนโลยีสาสนเทศต้องมีความ

พร้อมในการจัดการเรียนการสอนและการบูรณาการมากขึ้น 

  

2.1.2 สถาบันคณุวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) 

สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) หรือเรียกโดยย่อว่า สคช. ถูกจัดต้ังในปี พ.ศ. 2554 

ได้ให้ความหมายของค าว่าวิชาชีพ คุณวุฒิวิชาชีพ มาตรฐานอาชีพ และสมรรถนะ ไว้ว่า 

วิชาชีพ หมายถึง ความรู้ความสามารถและทักษะในการท างานของบุคคลที่ต้องอาศัยความ

เช่ียวชาญและความช านาญเฉพาะด้าน 

คุณวุฒิวิชาชีพ หมายถึง การรับรองความรู้ ความสามารถ และทักษะของบุคคลในการท างาน

ตามมาตรฐานอาชีพ 

มาตรฐานอาชีพ หมายถึง การก าหนดระดับสมรรถนะของบุคคลในการประกอบอาชีพ 

สมรรถนะ หมายถึง การใช้ความรู้ ทักษะ และความสามารถมาประยุกต์ใช้เพื่อการประกอบ

อาชีพ 
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  โดยสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพมีบทบาทและหน้าที่หลักในด้านการพัฒนาระบบ

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ รับรองหน่วยประเมินสมรรถนะของบุคคลรวมทั้งผู้ที่จะเป็นผู้ประเมิน วิจัย

พัฒนาเพื่อพัฒนาระบบคุณวุฒิวิชาชีพ และเป็นศูนย์กลางข้อมูลเกี่ยวกับระบบคุณวุฒิวิชาชีพและ

มาตรฐานอาชีพและประสานการพัฒนามาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพกับเครือข่ายนานาชาติ (ราชกิจจา

นุเบกขา, 2554) 

  ในการจัดท ามาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ มีหลักการส าคัญในการผลิตและการพัฒนา

ก าลังคนควบคู่กันไป โดยจะเน้นและให้ความส าคัญกับคุณภาพของผู้ส าเร็จการศึกษา ทุกระดับ ทุก

คุณวุฒิ ทุกประเภทวิชา และสาขาวิชาต่างๆ จะต้องครอบคลุมอย่างน้อย 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน

คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ด้านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่วไป และด้านสมรรถนะวิชาชีพ อีกทั้งยงั

มีความส าคัญอีกส่วนหนึ่งคือ สถานศึกษาด้านอาชีวศึกษาสามารถจัดการศึกษาในผู้จบการศึกษาของ

ตนมีสมรรถนะตรงกับความต้องการของตลาดแรงงานหรือกลุ่มผู้ประกอบการ โดยน าข้อก าหนดใน

มาตรฐานที่กล่าวข้างต้นมาจัดท าเป็นหลักสูตรส าหรับการศึกษาวิชาชีพ ซึ่งหลักสูตรดังกล่าวถือว่าเป็น

หลักสูตรที่มีสมรรถนะวิชาชีพเป็นฐาน (Competency Based Education) 

 

2.1.3 ความหมายของการเรียนรู้ท่ีเน้นผลลัพธ์เป็นฐาน 

  การเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน (Outcome-Based Education: OBE) ในบางครั้ง

ถูกเรียกว่าการศึกษาแบบมุ่งเน้นผลสัมฤทธ์ิ (Performance-based Education) คือแบบจ าลองการ

เรียนรู้ที่ช่วยสร้างผู้เรียน ในขณะเดียวกันการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน  จะมุ่งเน้นผลลัพธ์ที่มี

มาตรฐานชัดเจน สามารถประเมินผลลัพธ์เชิงประจักษ์ผ่านทางประสิทธิภาพของตัวผู้เรียนได้ เมื่ออ้าง

ถึง (Acharya, 2003) การเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐานจะเช่ือมโยงถึงค าถามที่ส าคัญดังนี้ คุณต้องการ

ให้ผู้เรียนเรียนอะไร ท าไมคุณต้องการให้พวกเขาเรียน ท าอย่างไรคุณจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้

ได้ ท าอย่างไรคุณจึงจะรู้ว่าอะไรที่ผู้เรียนได้เรียนไป ซึ่ง Towers (1996) ได้แสดงถึงสิ่งจ าเป็นที่ท าให้

การเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐานประสบความส าเร็จ ได้แก่ สิ่งที่ผู้เรียนเรียนต้องถูกระบุไว้อย่างชัดเจน 

ความก้าวหน้าของผู้เรียนเห็นได้จากรายงานผลความส าเร็จ กลยุทธ์การเรียนการสอนและการประเมนิ

ที่หลากหลายที่ตรงตามความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน เวลาและความช่วยเหลือต้องถูกจัดเตรียม

ไว้ให้ผู้เรียนแต่ละคนอย่างเหมาะสม 
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2.1.4 กระบวนการเรียนรู้ท่ีเน้นผลลัพธ์เป็นฐาน 

  โดยทั่วไปแล้วกระบวนการเรียนการสอนถูกใช้เพื่อการออกแบบกิจกรรมทางการ

ศึกษา สภาพแวดล้อม และประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งกระบวนการเรียนการสอนข้ึนอยู่กับปัจจัย

ต่างๆ เช่น การเลื่อนระดับช้ันของผู้เรียน เป้าหมายการเรียน ความตั้งใจ และวัตถุประสงค์ของผู้สอน 

เนื้อหา และสภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ ซึ่งรวมถึงเวลา สภาพแวดล้อมทางกายภาพ และทรัพยากร

การเรียนรู้ ซึ่งกระบวนการเพียงกระบวนการเดียวไม่สามารถตอบสนองต่อเป้าหมายการเรียนรู้

ทั้งหมดได้ เช่น การใช้กระบวนการเรียนการสอนด้วยโครงการอาจมีประสิทธิภาพต่อบางเป้าหมาย

การเรียนรู้แบบหนึ่ง แต่อาจไม่มีประโยชน์เลยส าหรับเป้าหมายการเรียนรู้อีกแบบหนึ่ง ดังนั้น

กระบวนการเรียนรู้รูปแบบต่างๆ จึงเป็นสิ่งส าคัญต่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน 

  โดยทั่วไปกลยุทธ์การเรียนการสอน (Instructional strategies) หรือวิธีการเรียน

การสอน (Teaching methods) ที่พบในสถานศึกษาได้แก่ 1) วิธีสอนแบบบรรยาย (Didactic – 

Direct teaching) วิธีการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการใช้ค าพูด ซึ่งโดยทั่วไปอยู่ในรูปแบบของการ

บรรยายหรือการน าเสนอ 2) วิธีสอนแบบการจ าลอง (Modeling – Direct teaching) วิธีการเรียน

การสอนที่มุ่งเน้นการมองเห็น ซึ่งโดยทั่วไปอยู่ในรูปแบบของการสาธิตและการปฏิบัติ 3) วีธีสอนแบบ

จัดการ (Managerial – Indirect or Interactive teaching) วิธีการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นการกระตุน้ 

มุ่ ง เน้นตัวบุคคล และการจัดการแบบกลุ่ม 4) วิ ธีสอนด้วยการสนทนา (Dialogic – Indirect 

Interactive teaching) วิธีของโสคราตีส (Socratic method) ที่เรียนรู้โดยใช้เหตุผลและการสืบค้น

ร่วมกัน ใช้การตั้งค าถามและการสนทนาเพื่อให้น าไปสู่ค าตอบของปัญหา (Petrina, 2007) 

  ในขณะที่ Joyce and Weil (1996) ได้จัดประเภทของรูปแบบการสอนตามจุดเน้น

หรือผลที่ต้องการให้เกิดข้ึนในตัวผู้เรียน โดยแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 

1) รูปแบบการสอนที่เน้นปฏิสัมพันธ์ทางสังคม (Social Interaction Family) ที่มุ่งเน่นถึง

ความสัมพันธ์ของตัวผู้เรียนกับสังคมหรือบุคคลอื่น ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น การสอนในกลุ่มนี้ได้แก่ 

ค้นคว้าท างานเป็นกลุ่ม (Partner and Group Collaboration) การแสดงบทบาทสมมติ (Role 

Playing) การศึกษาสังคมด้วยกระบวนการสืบสวนสอบสวน (Jurisprudential Inquiry) เป็นต้น  

2) รูปแบบการสอนที่เน้นการจัดกระบวนการสารสนเทศหรือกระบวนการคิด (Information 

Processing Family) มุ่งเน้นถึงวิธีการที่ผู้เรยีนจัดการสภาพแวดล้อม จัดการข้อมูล สรา้งสรรค์แนวคิด 

และแก้ไขปัญหา การสอนในกลุ่มนี้ได้แก่ การสืบเสาะหาความรู้แบบอุปนัย (Inductive Investigation 
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and Inquiry) การสืบเสาะหาความรู้แบบนิรนัย (Deductive Investigation and Inquiry) การสอน

การจ า (Memorization) การสอนแบบซินเนคทิค (Synectics) ที่มุ่งเสริมและพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ การสอนออกแบบและการแก้ไขปัญหา (Design and problem solving) การสอนแบบ

โครงการและการรายงานผล (Projects and reports) เป็นต้น 

3) รูปแบบการสอนที่เน้นการพัฒนาคน (Personal Family) มุ่งเน้นการพัฒนาความรู้สกึและ

ความตระหนักรู้ของตัวบุคคล การสอนในกลุ่มนี้ได้แก่ การสอนทางอ้อม (Indirect teaching) การ

สอนให้ตระหนักรู้ในตนเองและกระจ่างในค่านิยม (Awareness training and value clarification) 

การสอนโดยใช้ตัวแบบอย่างพฤติกรรม (Role modeling) การสอนโดยการสะท้อนคิดด้วยตนเอง 

(Self-reflection) เป็นต้น 

4) รูปแบบการสอนที่เน้นด้านพฤติกรรม (Behavioral Modification Family) มุ่งเน้นการ

สังเกตุพฤติกรรมของผูเ้รยีน การสอนในกลุ่มนี้ได้แก่ การสอนทางตรง (Direct Instruction) ที่มีผู้สอน

เป็นศูนย์กลางในการบรรยายและน าเสนอ การสอนโดยใช้บทเรียนโปรแกรม (Programmed 

Instruction) การสอนโดยใช้สถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น 

  นอกจากนี้ยังมีวิธีการเรียนการสอนอีกมากมาย โดยแต่ละวิธีการนั้นมีข้อดีและ

ข้อเสีย ตัวอย่างเช่น การเรียนรู้ด้วยการท างานร่วมกัน (Cooperative Learning) ท าให้เกิดการมีส่วน

ร่วมของผู้เรียนทุกคน แต่บ่อยครั้งท าให้หลุดประเด็นการเรียนรู้ การเรียนรู้แบบแสดงบทบาทสมมติ 

(Role Playing) น าเสนอสถานการณ์ที่เป็นปัญหา แต่ผู้เรียนบางคนมีความประหม่า ไม่กล้าแสดงออก

ต่อสถานการณ์สมมติน้ัน ดังนั้นการเลือกใช้วิธีการเรียนการสอนต่างๆ อย่างเหมาะสมจึงมีความส าคัญ

ต่อการน ามาใช้อย่างยิ่ง โดยมีงานวิจัยที่ได้วิเคราะห์ถึงกลยุทธ์การสอน (Teaching Strategies) 

รวมถึงข้อดีข้อเสียของแต่ละกลยุทธ์การสอนไว้ดังนี้ (Wehrli and Nyquist, 2003)
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2.1.5 การเรยีนรู้ท่ีเน้นผลลัพธ์เป็นฐานระดับอาชีวศึกษาในประเทศไทย 

  การเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐานระดับอาชีวศึกษา ในประเทศไทย การอาชีวศึกษา

ของประเทศไทยถูกจัดต้ังข้ึน เพื่อผลิตและพัฒนาก าลังคนในด้านวิชาชีพระดับฝีมือ ระดับเทคนิค และ

ระดับเทคโนโลยี รวมทั้งเป็นการยกระดับวิชาชีพให้สูงข้ึน เพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของ

ตลาดแรงงาน โดยน าความรู้ในทางทฤษฏีอันเป็นสากลและภูมิปัญญาไทยมาพัฒนาผู้รับการศึกษาใหม้ี

ความรู้ความสามารถในทางปฏิบัติและมีสมรรถนะ จนสามารถน าไปประกอบอาชีพในลักษณะผู้

ปฏิบัติ หรือผู้ประกอบอาชีพโดยอิสระได้ ซึ่งหลักสูตรที่อาชีวศึกษาก าหนดข้ึนน้ัน ได้แก่ หลักสูตรประ

กาสนียบัตรวิชาชีพหรือ ปวช. หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงหรือ ปวส. หลักสูตรปริญญาตรี

สายเทคโนโลยี/ปฏิบัติการหรือ ป .ตรี ทล.บ. และหลักสูตรเพื่ออาชีพ / ศึกษาต่อ / กลุ่มเฉพาะ 

(ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา, 2557) 

  ทั้งนี้ส านักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ ส านักงานคณะกรรมการการ

อาชีวศึกษาได้จัดท ามาตรฐานอาชีพ / มาตรฐานสมรรถนะส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์

ข้ึน ซึ่งร่วมกันพัฒนาโดยคณะกรรมการจากสถานศึกษาสังกัด สอศ . ผู้ เ ช่ียวชาญจากสถาน

ประกอบการและผู้แทนสมาคมวิชาชีพ จัดท าเป็นต้นร่างมาตรฐานอาชีพและคุณวุฒิวิชาชีพเพื่อน าไป

ให้ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องตรวจสอบความตรง ความถูกต้องพร้อมให้ค าแนะน า ปรับปรุงแก้ไขให้เป็นไปตาม

ลักษณะการปฏิบัติงานจริงของแต่ละอาชีพ เกิดเป็นแบบข้อสรุปอาชีพของแต่ละอาชีพที่ประกอบไป

ด้วย เกณฑ์การปฏิบัติงาน ขอบเขต หลักฐานด้านการปฏิบัติ ด้านความรู้ และแนวทางการประเมิน 

โดยคุณวุฒิการศึกษาวิชาชีพของหลักสูตรระดับ ปวส . ได้ถูกก าหนดกรอบสมรรถนะและมาตรฐาน

คุณวุฒิการศึกษาวิชาชีพ เมื่อศึกษาครบเกณฑ์การส าเร็จหลักสูตร 2 ปีไว้ ซึ่งผู้ศึกษาจะได้สั่งสมความรู้

และทักษะเรื่องการจัดการ การแก้ปัญหาและตัดสินใจงานที่มีความซับซ้อน และส่ วนใหญ่ไม่ใช่งาน

ประจ า อีกทั้งแสวงหาความรู้และแนวทางใหม่ๆ มาพัฒนาตนเอง โดยประยุกต์ใช้ความรู้และทักษะใน

ระดับเทคนิคตามบริบทของอาชีพที่ได้จากรายวิชาหมวดหมู่วิชาชีพสาขางาน ผนวกกับการก าหนด

สมรรถนะที่จ าเป็นของนักเรียนในแต่ละอาชีพ (ส านักมาตรฐานการอาชีวศึกษาและวิชาชีพ, 2550) ดัง

แสดงในตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 สมรรถนะในมาตรฐานอาชีพงานบรกิารและซ่อมยานยนต์ (27 อาชีพ) 
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ช่างบ ารุงรักษายานยนต์ ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างบ ารุงรักษายานยนต์ ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมเครื่องยนต์ ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างซ่อมเครื่องยนต์ ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมเครื่องยนต์ ระดับ 3 x x x x x x x 

ช่างซ่อมเครื่องยนต์ ระดับ 4 x x x x x x x 

ช่างตรวจรับรองยานยนต์ ระดับ 3 x x x   x x 

ช่างตรวจรับรองยานยนต์ ระดับ 4 x x x x x x x 

ช่างซ่อมเครื่องล่าง ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างซ่อมเครื่องล่าง ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมระบบส่งก าลัง ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างซ่อมระบบส่งก าลัง ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมเครื่องล่างและส่งก าลัง ระดับ 3 x x x x x x x 

ช่างซ่อมระบบไฟฟ้า ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างซ่อมระบบไฟฟ้า ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมระบบไฟฟ้า ระดับ 3 x x x x x x x 

ช่างซ่อมระบบปรับอากาศ ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างซ่อมระบบปรับอากาศ ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมระบบปรับอากาศ ระดับ 3 x x x x x x x 

ช่างสีและตัวถังรถยนต์ ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างสีและตัวถังรถยนต์ ระดับ 2 x x x x x x x 
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ช่างสีและตัวถังรถยนต์ ระดับ 3 x x x x x x x 

ช่างประดับยนต์ ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างประดับยนต์ ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมจักรยานยนต์ ระดับ 1 x x x   x x 

ช่างซ่อมจักรยานยนต์ ระดับ 2 x x x x x x x 

ช่างซ่อมจักรยานยนต์ ระดับ 3 x x x x x x x 

 

2.1.6 การเรยีนรู้ท่ีเน้นผลลัพธ์เป็นฐานกับสถาบันคุณวุฒวิิชาชีพ 

  สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ (องค์กรมหาชน) ถูกจัดตั้งเพื่อเป็นศูนย์กลางความร่วมมือ

ระหว่างภาคเอกชน กับภาครัฐบาล ในการยกระดับทักษะ ความรู้ความสามารถของก าลังคนใน

ประเทศไทย ให้สอดคล้องกับความต้องการของสถานประกอบการที่จะเน้นสมรรถนะในการท างาน 

เพื่อปรับตัวให้เท่าทันต่อการแข่งขันเสรีที่จะเกิดข้ึน โดยมีการสร้างกรอบและหลักเกณฑ์ในการ

พิจารณาเพื่อก าหนดคุณวุฒิวิชาชีพระดับต่างๆ ให้เป็นมาตรฐาน ในการบ่งช้ีสมรรถนะของก าลังคน

ของประเทศไทย (สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ, 2556) 

  โดยสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพได้ก าหนดสมรรถนะของบุคคลในการประกอบอาชีพ ผ่าน

โครงการจัดท ามาตรฐานอาชีพ และพัฒนาระบบการรับรองคุณวุฒิวิชาชีพ ให้เป็นมาตรฐานสากล 

เพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันประเทศ ทั้งนี้ในการด าเนินงานของสถาบันได้จัดท ามาตรฐาน

อาชีพภายใต้ 31 สาขาวิชาชีพ โดยหนึ่งในนั้นคือสาขาวิชาชีพบริการยานยนต์ ซึ่งประกอบด้วย 23 

คุณวุฒิวิชาชีพ และมีการก าหนดคุณลักษณะของผลการเรียนรู้ ที่บ่งบอกถึงสมรรถนะและทักษะของ

บุคคลที่จ าเป็นต่อวีชาชีพนั้น (สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ, 2556) ดังแสดงในตารางที่ 5 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

27 

ตารางที่ 5 ตารางแสดงคุณลักษณะบุคคลของคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพบริการยานยนต์ 

  

ทัก
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ื่อส
าร
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าม
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ใน
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ขป

ัญห
า 

กา
รเร

ียน
รู้ 

1 ผู้ให้บริการล้างรถและขัดสี ชั้น 1 x x  x 

2 ช่างซ่อมบ ารุงรักษาทั่วไป ชั้น 2 x x x x 

3 ช่างซ่อมตัวถังรถยนต์ ชั้น 4 x x x x 

4 ช่างซ่อมตัวถังรถยนต์ ชั้น 3 x x x x 

5 ช่างซ่อมตัวถังรถยนต์ ชั้น 2 x x x x 

6 ช่างซ่อมตัวถังรถยนต์ ชั้น 1 x x x x 

7 ช่างซ่อมระบบปรับอากาศรถยนต์ ชั้น 3 x x x x 

8 ช่างซ่อมระบบปรับอากาศรถยนต์ ชั้น 2 x x x x 

9 ช่างซ่อมระบบเครื่องล่าง ชั้น 3 x x x x 

10 ช่างซ่อมระบบเครื่องล่าง ชั้น 2 x x x x 

11 ช่างซ่อมระบบไฟฟ้ารถยนต์ ชั้น 3 x x x x 

12 ช่างซ่อมระบบไฟฟ้ารถยนต์ ชั้น 2 x x x x 

13 ช่างซ่อมระบบไฟฟ้าเครื่องยนต์ ชั้น 3 x x x x 

14 ช่างซ่อมระบบไฟฟ้าเครื่องยนต์ ชั้น 2 x x x x 

15 ช่างซ่อมสีรถยนต์ ชั้น 4 x x x x 

16 ช่างซ่อมสีรถยนต์ ชั้น 3 x x x x 

17 ช่างซ่อมสีรถยนต์ ชั้น 2 x x x x 

18 ช่างซ่อมสีรถยนต์ ชั้น 1 x x x x 

19 ช่างติดตั้งส่วนควบคุมและอุปกรณ์ของรถยนต์ที่ใช้ก๊าซธรรมชาติ

อัดเป็นเชื้อเพลิง ชั้น 3 

x x x x 
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20 ช่างติดตั้งส่วนควบคุมและอุปกรณ์ของรถยนต์ที่ใช้ก๊าซธรรมชาติ

อัดเป็นเชื้อเพลิง ชั้น 2 

x x x x 

21 ช่างติดตั้งส่วนควบคุมและอุปกรณ์ของรถยนต์ที่ใช้ก๊าซปิโตเลียม

เหลวเป็นเชื้อเพลิง ชั้น 3 

x x x x 

22 ช่างติดตั้งส่วนควบคุมและอุปกรณ์ของรถยนต์ที่ใช้ก๊าซปิโตเลียม

เหลวเป็นเชื้อเพลิง ชั้น 2 

x x x x 

23 ผู้ให้บริการยางรถยนต์ ชั้น 2 x x x x 

*เข้าถึงข้อมูลเมื่อวันที่ 3 ธันวาคม พ.ศ. 2559 

 

  จากตารางที่ 4 และตารางที่ 5 แสดงให้เห็นถึงกลุ่มวิชาชีพในสาขาวิชาด้านยานยนต์ 

ที่ถูกก าหนดข้ึนจากส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาและสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ จากนั้นผู้วิจัย

ได้ท าการพิจารณาจากวิชาชีพที่สัมพันธ์กัน และเป็นระดับช้ันเริ่มต้นของวิชาชีพ รวมถึงเป็นพื้นฐาน

ของงานด้านยานยนต์ ท าให้ได้ออกมาซึ่งอาชีพช่างซ่อมเครื่องล่าง ระดับ 1 และ 2 (คณะกรรมการการ

อาชีวศึกษา) ที่สอดคล้องกับวิชาชีพช่างซ่อมระบบเครื่องล่าง ช้ัน 2 (สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ) ซึ่งมี

สมรรถนะของอาชีพได้แก่ การปฎิบัติตนตามระเบียบของสถานประกอบการด้านบริการยานยนต์ การ

ใช้เครื่องมือประจ าตัวช่างตามข้อก าหนด การใช้เครื่องมือวัดและเครื่องมือพิเศษในงานบริการยาน

ยนต์ การบ ารุงรักษาและตรวจซอ่มระบบเครื่องล่าง การตรวจซ่อมระบบขับเลี้ยว การตรวจซ่อมระบบ

เบรครถยนต์ โดยจะน ามาใช้ประกอบการพิจารณากับรายวิชาในหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ

ช้ันสูง พุทธศักราช 2557 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาเทคนิคเครื่องกล เพื่อก าหนดเป็น

รายวิชาต้นแบบในงานวิจัยฉบับนี้ต่อไป 
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2.1.7 มาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรชัน้สูง 

  ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาอนุมัติหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง พุทธศักราช 2557 เพื่อให้การจัดการอาชีวศึกษาและการฝึกอบรมวิชาชีพเป็นไปตามหลกัสตูรที่
คณะกรรมการการอาชีวศึกษาก าหนดและตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ โดยมีการอนุมัติหลักสตูร
ประกาศนียบัตรช้ันสูงจ านวน 8 ประเภทวิชา 50 สาขาวิชา ดังนี้ 

1) ประเภทวิชาอุตสาหกรรม จ านวน 10 สาขาวิชา ได้แก่ เทคนิคเครื่องกล เทคนิคการผลิต 
ไฟฟ้า อิเล็กทรอนิกส์ ช่างก่อสร้าง อุตสาหกรรมเครื่องเรือนและตกแต่งภายใน เทคนิคสถาปัตยกรรม 
ส ารวจ โยธา และเทคโนโลยียาง 

2) ประเภทวิชาบริหารธุรกิจ จ านวน 7 สาขาวิชา ได้แก่ การบัญชี การตลาด การเลขานุการ 
คอมพิวเตอร์ธุรกิจ การจัดการธุรกิจค้าปลีก การจัดการโลจิสติกส์ การจัดการส านักงาน 

3) ประเภทวิชาศิลปกรรม จ านวน 13 สาขาวิชา ได้แก่  วิจิตรศิลป์ การออกแบบ 
ศิลปหัตถกรรม เทคโนโลยีเซรามิก ศิลปหัตถกรรมรูปพรรณและเครื่องประดับ การถ่ายภาพและ
มัลติมีเดีย เทคโนโลยีศิลปกรรม คอมพิวเตอร์กราฟฟิก เทคโนโลยีผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเครื่องหนัง 
เครื่องประดับอัญมณี ออกแบบเครื่องประดับอัญมณี ช่างทองหลวง ดนตรีและเทคโนโลยี 

4) ประเภทวิชาคหกรรม จ านวน 7 สาขาวิชา ได้แก่ เทคโนโลยีแฟช่ันและสิ่งทอ เทคโนโลยี
ออกแบบแฟช่ันและสิ่งทอ เทคโนโลยีสิ่งทอและเครื่องนุ่งห่ม อาหารและโภชนาการ อุตสาหกรรม
อาหาร การบริหารงานคหกรรมศาสตร์ เทคโนโลยีความงาม 

5) ประเภทวิชาเกษตรกรรม จ านวน 8 สาขาวิชา ได้แก่ เกษตรศาสตร์ พืชศาสตร์ สัตว-
ศาสตร์ สัตวรักษ์ ช่างกลเกษตร อุตสาหกรรมเกษตร เกษตรอุตสาหกรรม เทคโนโลยีภูมิทัศน์ 

6) ประเภทวิชาประมง จ านวน 2 สาขาวิชา ได้แก่ เพาะเลี้ยงสัตว์น้ า แปรรูปสัตว์น้ า 
7) ประเภทวิชาอุตสาหกรรมท่องเที่ยว จ านวน 2 สาขาวิชา ได้แก่ การโรงแรม การท่องเที่ยว 
8) ประเภทวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร จ านวน 1 สาขาวิชา ได้แก่ เทคโนโลยี

สารสนเทศ 
  โดยในงานวิจัยนี้  ผู้ วิจัยได้มุ่ ง เน้นตามมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง พุทธศักราช 2557 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาเทคนิคเครือ่งกล 

ในสาขางานเทคนิคยานยนต์และสาขางานเทคนิคซ่อมตัวถังและสีรถยนต์ ซึ่งประกอบไปด้วย การ

บริการระบบไฟฟ้าและอิเล็กทรอนิกส์ควบคุมยานยนต์ การบริการเทคโนโลยียานยนต์สมัยใหม่ การ

บริการเครื่องยนต์แก๊สโซลีนและเครื่องยนต์ดีเซลควบคุมด้วยอิเล็กทรอนิกส์ การบริการงานเช้ือเพลิง
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แก๊สยานยนต์ การบริการงานซ่อมตัวถังรถยนต์ การบริการงานซ่อมสีรถยนต์ การบริหารงานธุรกิจ

ซ่อมตัวถังและสีรถยนต์ 

  ในด้านคุณภาพของผู้ส าเร็จการศึกษาระดับคุณวุฒิการศึกษาประกาศนียบัตรช้ันสูง 

ประเภทวิชาอุตสาหกรรม สาขาวิชาเทคนิคเครื่องกล ประกอบด้วย 

1) ด้านคุณลักษณะที่พึงประสงค์ ได้แก่ ความเสียสละ ซื่อสัตย์สุจริต กตัญญูกตเวที อดกลั้น 

ละเว้นสิ่งเสพติดและการพนัน มีจิตส านักและเจตคติที่ดีต่อวิชาชีพและสังคม มีวินัย ความรับผิดชอบ 

ความรักสามัคคี มีมนุษยสัมพันธ์ เช่ือมั่นในตนเอง ขยัน ประหยัด อดทน พึ่งตนเอง ปฏิบัติงานโดย

ค านึงถึงความปลอดภัยอาชีวอนามัย การอนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม รวมถึงมีความรู้ในหลัก

ทฤษฏี ความสนใจใฝ่รู้ ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 

2) ด้ านสมรรถนะหลักและสมรรถนะทั่ วไป ได้แก่  สื่ อสารโดยใช้ภาษาไทยและ

ภาษาต่างประเทศในชีวิตประจ าวันและเพื่อพัฒนางานอาชีพ แก้ไขปัญหาและพัฒนางานอาชีพโดยใช้

หลักการและกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ มีบุคลิกภาพและคุณลักษณะเหมาะสม

กับการปฏิบัติงานอาชีพและการอยู่ร่วมกับผู้อื่น การประยุกต์ใช้ความรู้ ทักษะ ประสบการณ์และ

เทคโนโลยีเพื่อส่งเสริมและพัฒนางานอาชีพ 

3) ด้านสมรรถนะวิชาชีพ ได้แก่ วางแผน ด าเนินงาน จัดการและพัฒนางานอาชีพตาม

หลักการและกระบวนการ โดยค านึงถึงการบริหารงานคุณภาพ การอนุรักษ์พลังงานและสิ่งแวดล้อม 

และหลักความปลอดภัย การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสารสนเทศเพื่อพัฒนางานอาชีพ 

การทดสอบความแข็งแรงของวัสดุ การทดสอบสมบัติของน้ ามันเช้ือเพลิง วัสดุหล่อลื่นและของไหล 

การทดสอบการท างานของระบบนิวเมติกส์และไฮดรอลิก การประยุกต์ใช้หลักการทางเทอร์โม

ไดนามิกส์กับเครื่องยนต์สันดาปภายในและระบบปรับอากาศ 

2.2 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู้ของผู้ใหญ ่

  ทฤษฏีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Adult Learning Theory) หรือที่นักการศึกษาทั่วไป

เรียกว่า Andragogy มีความหมายว่าศาสตร์หรือศิลป์ในการสอนผู้ใหญ่ แต่โดยในทางปฏิบัติแล้วการ

สอนในความหมายนี้ ครูจะไม่ได้เป็นผู้สอนหรือผู้แสดงฝ่ายเดียว แต่มีบทบาทเป็นผู้อ านวยความ

สะดวกในการเรียนหรือเป็นผู้ร่วมกิจกรรม ซึ่งเป็นผู้ช่วยให้ผู้ใหญ่เกิดการเรียนรู้ในกระบวนการ
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เปลี่ยนแปลงต่างๆ รวมไปถึงทักษะ พฤติกรรม ค่านิยม และทัศนคติ ซึ่งครูจะไม่สอนผู้ใหญ่โดยตรงใน

สิ่งต่างๆ แต่จะช่วยเหลือให้ผู้ใหญ่เรียนรู้และตกผลึกเอง ดังนั้น Andragogy จึงหมายถึงศาสตร์และ

ศิลป์ในการช่วยให้ผู้ใหญ่เรียนรู้ (อาชัญญา รัตนอุบล, 2551) 

  โนลส์ได้ให้ค านิยามค าว่า Andragogy ไว้ว่าเป็นศาสตร์และศิลป์ในการช่วยให้ผู้ใหญ่

เรียนรู้ รวมถึงได้ตั้งสมมติฐานที่เกี่ยวข้องกับคุณลักษณะของผู้เรียนวัยผู้ใหญ่ข้ึนเป็นครั้งแรกจ านวน 5 

ข้อ ได้แก่ 1) ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่ได้หลุดพ้นจากการพึ่งพาไปสู่ความเป็นอสิระที่สามารถช้ีน าตนเองได้ รวม

ไปถึงการเรียนรู้ของผู้ใหญ่เอง 2) ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่สามารถดึงประสบการณ์ชีวิตของพวกเขามาช่วยใน

การเรียนรู้ได้ทันที 3) ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่พร้อมที่จะเรียนรู้ตามการเปลี่ยนแปลงของบทบาทใหม่ทาง

สังคมหรือบทบาทของชีวิต 4) ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่เน้นปัญหาเป็นศูนย์กลางและต้องการเรียนรู้สิ่งที่

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตได้ทันที 5) ผู้เรียนวัยผู้ใหญ่มีแรงจูงใจภายใจเป็นปัจจัยส าคัญในการ

เรียนรู้มากกว่าปัจจัยภายนอก (อมราภรณ์ หมีปาน , 2552) โดยแนวคิดของโนลส์ท าให้นักการศึกษา

กลับมาสนใจการจัดการศึกษาส าหรับผู้ใหญ่ด้วยความชัดเจนมากข้ึน ในขณะเดียวกันมีหลายการ

ฝึกอบรมที่น าแนวทางของโนลส์มาเป็นหลักส าหรับการฝึกอบรมที่มีผู้เรียนเป็นผู้ใหญ่ ซึ่งแนวคิด

ดังกล่าวได้เติบโตอย่างมากในโลกของการฝึกอบรม โดยเฉพาะอย่างยิ่งการฝึกอบรมในองค์กร 

(Gould, 2012) 

 

2.2.1 ทฤษฏีการเรียนรู้ด้วยการชีน้ าตนเอง (Self directed learning : SDL) 

  การเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเอง เป็นแนวคิดที่ได้รับความสนใจอย่างมากจากนัก

การศึกษาผู้ใหญ่ที่มีช่ือเสยีงหลายท่าน เช่น โนลส์ (Knowles) คาฟฟาเรลลา (Caffarella) และโรเจอร์ 

(Rogers) เป็นต้น โดยนักการศึกษาผู้ใหญ่เหล่านี้เช่ือว่าแนวคิดการเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเอง เป็น

แนวคิดของการเรียนรู้ที่อยู่คู่กับผู้ เรียนวัยผู้ใหญ่ จนกลายเป็นวิธีการเรียนรู้ที่ส าคัญของผู้ ใหญ่ 

(Brockett & Hiemstra, 1991) แนวคิดการเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเองนั้นมีพื้นฐานมาจากทฤษฏีการ

เรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Andragogy) ของ มัลคอล์ม โนลส์ (Malcolm Knowles) ซึ่งจอห์น ดิวอี้ (John 

Dewey) นักการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้กล่าวว่ามนุษย์ไร้ขีดจ ากัดในการเติบโตและ

พัฒนา โดยการศึกษาเป็นสิ่งที่ช่วยให้เกิดการพัฒนาของมนุษย์ ซึ่งผู้สอนควรท าหน้าที่เพียงผู้แนะน า

เท่านั้น ทฤษฏีการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Andragogy) ได้ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง และถือประสบการณ์
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ของผู้เรียนเป็นหัวใจส าคัยส าหรับการเรียนรู้ จากแนวคิดดังกล่าววได้ต่อยอดมาเป็นแนวคิดการเรียนรู้

ด้วยการช้ีน าตนเอง ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนสามารถช้ีน าตนเองไปสู่การ

เรียนรู้ที่ต้องการได้ โดยมีผู้สอนคอยสนับสนุนและช่วยเหลือเท่านั้น (Wilcox, 1996) 

  การเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเองเน้นที่ความเป็นอิสระส่วนบุคคล และความรับผิดชอบ

ตนเองในการเรียนรู้ ซึ่งเป็นพื้นฐานของการศึกษาในระดับอุดมศึกษา นักการศึกษาต่างยอมรับว่า

ผู้เรียนที่มีความใฝ่รู้และพยายามที่จะเรียนรู้ในสิง่ที่ตนสนใจ เป็นลักษณะของผู้เรียนที่มีการช้ีน าตนเอง

ในการเรียนรู้ ซึ่งจะสามารถเรียนรู้ได้ดีกว่าผู้เรียนที่เรียนโดยการช้ีน าจากผู้อื่น นักการศึกษาจึงให้

ความส าคัญกับการเรียนแบบน าตนเอง โดยโนลส์ (Knowles) ได้กล่าวถึงความส าคัญและประโยชน์

ของการเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเองไว้ว่า บุคคลที่เรียนรู้ด้วยการริเริ่มของตนเองจะเรียนได้มากกว่า 

ดีกว่า มีความตั้งใจ มีจุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจสูงกว่า สามารถน าประโยชน์จากการเรียนรู้ไปใช้ได้

ดีกว่าและยาวนานกว่าคนที่เรียนรู้โดยเป็นเพียงผู้รับหรือรอการถ่ายทอดจากผู้สอนเท่าน้ัน นอกจากนี้

การเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเองยังสอดคล้องกับการพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง

ธรรมชาติที่ว่า เมื่อมนุษย์เติบโตข้ึนจะมีความต้องการทางจิตวิทยาเป็นของตนเองมากขึ้น ท าให้มนุษย์

มีทิศทางของการบรรลุนิติภาวะจากรูปแบบหนึ่งไปสู่อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่งเป็นการพัฒนาไปสู่การช้ีน า

ตนเอง (Self-directing) เพิ่มมากข้ึน รวมไปถึงการเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเองท าให้ผู้เรียนมีความ

รับผิดชอบ ซึ่งเป็นลักษณะที่สอดคล้องกับการพัฒนาการใหม่ๆ ทางการศึกษา เช่น การศึกษาอย่าง

อิสระ มหาวิทยาลัยเปิด เป็นต้น ซึ่งล้วนมุ่งเน้นให้ผู้เรียนรับผิดชอบการเรียนรู้เอง สิ่งส าคัญอีกเรื่อง

หนึ่งคือ การท าให้มนุษย์อยู่รอดในทุกสภาพแวดล้อม เพราะสังคมในยุคปัจจุบันมีความเปลี่ยนแปลง

ใหม่ๆ เกิดข้ึนเสมอ ท าให้มีความจ าเป็นที่จะต้องศึกษาเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา การเรียนรู้ด้วยการช้ีน า

ตนเองจึงเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องตลอดชีวิต (Knowles, 1984) 

  การจัดการเรียนรู้ด้วยการช้ีน าตนเองนั้นมีอยู่หลายรูปแบบ โดย Griffin (1983) ได้

เสนอรูปแบบไว้ดังนี้ 1) รูปแบบการเรียนแบบใช้สัญญาการเรียนรู้ (Learning contract) 2) รูปแบบ

การใช้โครงการเรียนรู้ (Learning project) 3) รูปแบบการใช้บทเรียนส าเร็จรูป ( Individualized 

program instruction)  4) รูปแบบที่ ไม่ ใ ช่การจัดการเรียนการสอนทั่ วไป ( Non traditional 

institutional) และ 5) รูปแบบการเรียนรู้ประสบการณ์ในชีวิต (Experimential learning) โดย

ส าหรับรูปแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะให้ความส าคัญกบัโครงการการเรยีนที่ใช้สัญญาการเรียนรูเ้ปน็
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หลัก โดยบทบาทครูจะเป็นเพียงผูอ้ านวยความสะดวก และมีสภาพการเรียนรู้แบบเปดิ ซึ่งจัดทุกสิ่งทกุ

อย่างเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ เน้นสภาพการเรียนรู้แบบรายบุคคล (อาชัญญา รัตนอุบล, 2551) 

2.2.2 ทฤษฏีการก าหนดตนเอง (Self determination theory : SDT)  

  ทฤษฏีการก าหนดตนเอง (Ryan & Deci, 2000) เป็นทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับแรงจูงใจ

ภายใน แรงจูงใจภายนอก และการขาดแรงจูงใจ ซึ่งทฤษฏีนี้ถูกสร้างเป็นกรอบแนวคิดของการศึกษา

ทางจิตวิทยาสมัยใหม่ โดยอธิบายถึงการพัฒนาบุคลิกภาพและการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการสร้าง

แรงจูงใจให้กับตนเอง ซึ่งสันนิษฐานว่ามนุษย์มีเรื่องการเรียนรู้ ความสามารถ การพัฒนาตนเอง 

ประสบการณ์ และการมีสุขภาวะมาตั้งแต่เกิด โดยมีลักษณะนิสัยจะที่จะเรียนรู้สิ่งที่ท้าทายจาก

สภาพแวดล้อมทางสังคม และประสบการณ์ใหม่ในการเรียนรู้ผ่านกระบวนการทางจิตวิทยา เพื่อ

น าไปสู่ความสอดคล้องที่ตรงกับความรู้สึกของตนเองและพัฒนาข้ึนจนกลายเปน็บุคลิกภาพของตนเอง 

(Ryan & Deci, 2000)  

  ทฤษฏีการก าหนดตนเองระบุว่ามนุษย์มีความต้องการพื้นฐานทางจิตใจ 3 ประการ

คือ ความต้องการมีความสามารถ (need for competence) ความต้องการมีอิสระก าหนดได้ด้วย

ตนเอง (need for autonomy) และความต้องการความสัมพันธ์กับผู้อื่น (need for relatedness) 

โดยความต้องการเหล่านี้เป็นสิ่งจ าเป็นต่อการส่งเสริมแรงจูงใจภายในอย่างดีที่สุด ซึ่งเป็นไปตาม

ธรรมชาติของมนุษย์และช่วยพัฒนาสังคมอย่างสร้างสรรค์ รวมทั้งช่วยให้มนุษย์มีความสุขในการ

ท างาน และการด ารงชีวิต โดยทฤษฏีได้อธิบายถึงแรงจูงใจว่าประกอบด้วยแรงจูงใจภายในและ

แรงจูงใจภายนอก และมองว่าอยู่บนแผนที่แสดงความต่อเนื่องของการก าหนดตนเอง ซึ่งการที่ไม่มี

แรงจูงใจคือการที่ไม่สามารถก าหนดการกระท าได้ด้วยตนเอง (Amotivation) และการถูกก ากับด้วย

ปัจจัยภายนอกหรือแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic motivation) เป็นการยอมท าตามการร้องขอของ

ผู้อื่นเพื่อที่จะได้รับรางวัลตามที่คาดไว้หรือหลีกเลี่ยงการถูกลงโทษ ในขณะที่แรงจูงใจภายใน 

(Intrinsic motivation) เป็นการตัดสินใจที่จะกระท าด้วยตนเอง ซึ่งเกี่ยวข้องกับการแสดงพฤติกรรม

ที่มาจากความสนใจ ความสนุกสนาน และความพึงพอใจ ดังแสดงในรูปที่ 2 
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รูปที่ 2 ความต่อเนื่องในการก าหนดตนเอง (Ryan & Deci, 2000a) 

 

2.2.3 แนวทางการจัดการเรียนรู้ของผู้ใหญ ่

  โดยทั่วไปแล้วแนวทางการจัดการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ที่นิยมใช้กัน มี 3 แนวทางได้แก่ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based learning : PBL) การจัดการเรียนรู้โดยใช้

การวิจัยเป็นฐาน (Research based learning : RBL) และการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

(Project based learning)  

  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem based learning : PBL)  เป็น

กระบวนการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนต้ังสมมติฐานเกี่ยวกับสาเหตุและกลไกของ

การเกิดปัญหาตามสถานการณ์ที่ก าหนดให้ ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้าหาความรู้

เพิ่มเติมที่เกี่ยวข้องกับปัญหา เพื่อจะน าไปสู่การแก้ปัญหาที่เกิดข้ึน โดยมีการจัดสภาพการณ์และ

กิจกรรมที่ผู้เรียนจะต้องเผชิญปัญหาและท างานเป็นทีมร่วมกับผู้อื่น โดยมีผู้เรียนเป็นผู้ตัดสินใจด้วย

ตนเอง ซึ่งการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจะมีลักษณะให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้อย่าง

แท้จริง มีการจัดผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อยๆ กลุ่มละประมาณ 5-8 คน ครูผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความ

สะดวกหรือผู้ให้ค าแนะน า มีการใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยที่ลักษณะของปัญหาที่

น ามาใช้ต้องมีลักษณะคลุมเครือไม่ชัดเจนมีวิธีแก้ไขปัญหาได้อย่างหลากหลายและอาจมีค าตอบได้

หลายค าตอบ ซึ่งผู้ เรียนจะเป็นผู้แก้ปัญหาโดยการแสวงหาข้อมูลใหม่ๆ ด้วยตนเอง และการ

ประเมินผลใช้การประเมินผลจากสถานการณ์จริงโดยดูจากความสามารถในการปฏิบัติของผู้เรียน

ในขณะท ากิจกรรมการเรียนรู้และพิจารณาจากผลงานที่เกิดข้ึนจากการเรียนรู้ 
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  รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยทั่วไปมีรูปแบบพื้นฐาน 7 

ข้ันตอนหลัก ได้แก่ 1) Clarifying unfamiliar terms คือกลุ่มผู้เรียนท าความเข้าใจข้อความที่ปรากฏ

อยู่ในปัญหาให้ชัดเจน โดยอาศัยความรู้พื้นฐานของสมาชิกในกลุ่มหรือการศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร

ต าราหรือสื่ออื่นๆ 2) Problem definition กลุ่มผู้เรียนระบุปญัหาหรือข้อมลูส าคัญร่วมกนั โดยทุกคน

ในกลุ่มเข้าใจปัญหา หรือเหตุการณ์ใดที่กล่าวถึงในปัญหานั้น 3) Brainstorm กลุ่มผู้เรียนระดมสมอง

วิเคราะห์ปัญหาต่างๆ และหาเหตุผลมาอธิบาย โดยอาศัยความรู้เดิมของสมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกัน

คิดอย่างมีเหตุมีผล สรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของกลุ่มเกี่ยวกับกลไกการเกิดปัญหา เพื่อน าไปสู่

การสร้างสมมติฐานที่สมเหตุสมผลเพื่อใช้แก้ปัญหานั้น 4) Analyzing the problem กลุ่มผู้เรียน

อธิบายและตั้งสมมติฐานที่เช่ือมโยงกันกับปัญหาตามที่ได้ระดมสมองกัน แล้วน าผลการวิเคราะห์มา

จัดล าดับความส าคัญ โดยใช้พื้นฐานความรู้เดิมของผู้เรียน การแสดงความคิดอย่างมีเหตุผล 5) 

Formulating learning issues กลุ่มผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อค้นหาข้อมูลที่จะ

อธิบายผลการวิเคราะห์ที่ตั้งไว้ ผู้เรียนสามารถบอกได้ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องกลับไป

ทบทวน ส่วนใดยังไม่รู้หรือจ าเป็นต้องไปค้นคว้าเพิ่มเติม 6) Self-study ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวม

สารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้ต่างๆ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 7) Reporting 

จากรายงานข้อมูลสารสนเทศ กลุ่มผู้เรียนน ามาอภิปราย วิเคราะห์ สังเคราะห์ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการและแนวทางเพื่อน าไปใช้โอกาสต่อไป 

  แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่ใช้การวิจัยเป็นฐาน (Research based learning : RBL) 

เป็นกระบวนการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการศึกษาค้นคว้าและค้นพบข้อเท็จจริงต่างๆ 

ในเรื่องที่ศึกษาผ่านกระบวนการวิจัยอย่างเป็นระบบ โดยใช้วิธีวิจัยเป็นการสอนให้ผู้เรียนร่วมท า

โครงการวิจัยกับอาจารย์หรือเป็นผู้ช่วยวิจัย สอนให้ผู้เรียนศึกษางานวิจัยของอาจารย์ผู้สอนและ

นักวิจัยช้ันน าในศาสตร์ และเป็นการสอนโดยใช้ผลการวิจัยประกอบการสอน ซึ่งการจัดการเรียนสอน

ที่ใช้ปัญหาเป็นฐานนั้น เป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนการสอนที่ใช้การวิจัยเป็นฐาน โดยการที่ผู้สอน

เสนอปัญหาในช้ันเรียน ให้ผู้ เรียนแบ่งกลุ่มศึกษารวบรวมข้อมูลภาคสนาม หรือทดลองใน

ห้องปฏิบัติการแล้วท ารายงานเสนอ 

  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project based learning) เป็นวิธีการ

จัดการเรียนการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยการลงมือเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเอง ทั้ง
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เป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่มเพิ่มตั้งแต่การคิดปัญหาที่ตนเองสนใจและอยากรู้ ค าตอบเกี่ยวกับสิ่งนั้น 

แล้วด าเนินการศึกษาค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง โดยอาศัยความรู้ความเข้าใจจากเรื่องต่างๆ ที่ศึกษามา 

ใช้กระบวนการและทักษะที่จ าเป็นภายใต้การเอื้ออ านวยการของผู้สอน กิจกรรมการเรียนรู้จาก

โครงงานมีความเกี่ยวข้องและสามารถประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจริง โดยแบ่งได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่ 1) 

โครงงานส ารวจ มีวัตถุประสงค์เพื่อส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่มีอยู่แล้ว โดย

การส ารวจแล้วน าข้อมูลที่ส ารวจได้มาจัดหมวดหมู่และน าเสนอ ซึ่งผู้เรียนจะต้องศึกษาและรวบรวม

ข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การสอบถาม สัมภาษณ์ หรือสังเกต 2) โครงงานทดลอง มีวัตถุประสงค์

เพื่อการศึกษาเรื่องใดเรือ่งหนึ่งโดยการทดลอง เพื่อจะได้รู้ว่าเกิดอะไรข้ึนตามมา โดยผู้เรียนต้องท าการ

ทดลอง 3) โครงงานประดิษฐ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อน าความรู้จากทฤษฏีหลักการ หรือแนวคิดมา

ประยุกต์ใช้ในการประดิษฐ์บางสิ่งบางอย่าง ซึ่งอาจเป็นการประดิษฐ์ข้ึนมาใหม่ หรือเป็นการปรับปรุง

พัฒนาให้ดีย่ิงข้ึน 4) โครงงานสร้างทฤษฏี มีวัตถุประสงค์เพื่อเสนอทฤษฏี หรือหลักการใหม่ๆ ที่ยังไม่มี 

หรือต้องการขยายจากของเดิม โครงงานลักษณะนี้ผู้ท าโครงงานต้องมีความรู้พื้นฐานในเรื่องนั้นๆ เป็น

อย่างด ี

  

2.3 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

  ในด้านเทคโนโลยีการเรียนรู้ในปัจจุบัน หนึ่งในเทคโนโลยีที่ทั่วโลกให้ความส าคัญคือ

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ด้วยเทคโนโลยีน้ีท าให้การเรียนรู้หลุดออกจากข้อจ ากัดเดิม ท าให้

สามารถเรียนรู้ได้ทุกสถานที่และทุกเวลา ดังนั้นผู้วิจัยให้ความส าคัญและศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับ

เทคโนโลยีการเรียนรู้ในรูปแบบดังกล่าว โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

2.3.1 ความหมายของการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

  การเรียนรู้ แบบเคลื่ อนที่  คือการจัดฝึกอบรมผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่  เ ช่น 

โทรศัพท์มือถือ (Mobile phone) พีดีเอ (Personal digital assistants: PDA) และเครื่องเล่นไฟล์

เสียงระบบดิจิทัล (Digital audio) ซึ่งรวมถึงกล้องดิจิทัล (Digital cameras) เครื่องบันทึกเสียง และ

อื่นๆ (Keskin & Metcalf, 2011) ได้ก าหนดว่าเทคโนโลยีเคลื่อนที่ (Mobile Technologies) มีอยู่ใน

ทุกหนทุกแห่งร่วมกับสื่อสัญญาณไร้สายและเครือข่ายโทรศัพท์มือถือ เพื่ออ านวยความสะดวก 
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สนับสนุน หรือส่งเสริมการเรียนการสอน อย่างไรก็ตาม (Keagen, 2005) ได้เสนอแนะว่าการเรียนรู้

แบบเคลื่อนที่ควรถูกจ ากัดในการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่มีขนาดเล็ก ที่สามารถพกพาไปได้ในทุก

ที่ ในขณะที่มีนักวิจัยทางท่านอธิบายลักษณะของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ว่าเป็นส่วนต่อขยายมาจาก

สื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-learning) ดังเช่น Kadirire (2009) อธิบายว่า การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่เป็น

รูปแบบหนึ่งของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ที่ซึ่งสามารถใช้ได้ทุกที่ ทุกเวลาผ่านอุปกรณ์ติดต่อสื่อสารแบบ

พกพา เช่น โทรศัพท์มือถือ พีดีเอ ไอพอด (iPod) หรืออุปกรณ์เคลื่อนที่ขนาดเล็กอื่นๆ แต่มุมมองการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่ในปัจจุบัน ถูกยอมรับว่าเป็นเหมือนกับการเปลี่ยนแปลงกระบวนทัศน์ โดยหนึ่งใน

มุมมองที่แพร่หลายคือการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งเป็นการบ่งบอกว่าการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่เป็นทุกสิ่งส าหรับการเรียนรู้ที่จะเกิดข้ึน ท าให้ผู้เรียนไม่ถูกยึดติดกับสถานที่ หรือโอกาสจาก

เทคโนโลยีเคลื่อนที่ (O’Malley et al., 2003) มากกว่าน้ันยังมีการมุ่งเน้นในเรื่องของปัจเจกนิยม ว่า

การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่เป็นกิจกรรมต่างๆ ที่ท าให้ตัวบุคคลได้ผลลัพธ์ที่มากข้ึนเมื่อให้ความสนใจ 

ปฏิสัมพันธ์กับข้อมูลหรือสื่อกลาง ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ที่ใช้เป็นประจ าและมีการเช่ือมต่อเครือข่ายที่

เสถียร รวมถึงเหมาะสมกับก าลังทรัพย์ที่ใช้จ่ายได้ (Keskin & Metcalf, 2011)  

 

2.3.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีในบริบทของอุดมศึกษาและ
อาชีวศึกษา 

  จากงานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ได้มีการศึกษาถึงทางด้าน

เทคโนโลยีและโอกาสในการน ามาใช้ โดยมีการน าเสนอถึงองค์ประกอบในการพัฒนาทางการศึกษาว่า 

องค์ประกอบด้านการวิเคราะห์ถึงคุณลักษณะของผู้เรียน ด้านประเภทของการเรียนรู้ แ ละด้าน

เทคโนโลยีเคลื่อนที่เพื่อวัตถุประสงค์ทางการศึกษา นั้นเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ส่งผลต่อการพัฒนา

การศึกษา (Göksu & Atici, 2013) ขณะที่ในบริบทของประเทศไทยก็ได้มีการศึกษาถึงโอกาสและ

ความท้าทายของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ในระดับอุดมศึกษาเช่นเดียวกัน โดยมีการระบุถึง 3 ประเด็น

ที่น่าสนใจ 1) ทางด้านการบริหารจัดการ ซึ่งรวมถึงกลยุทธ์ในการน ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน 

การพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ง่ายและยืดหยุ่นต่อการใช้งาน และต้นทุนของการน ามาใช้งาน 2) ด้าน

พฤติกรรมของทั้งผู้เรียน เจ้าหน้าที่สนับสนุนทางระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้สอน ที่ครอบคลุมถึงใน

เรื่องของเทคโนโลยี ต้นทุนการน ามาใช้งาน จิตวิทยา และสังคมวัฒนธรรม 3) ด้านเทคโนโลยี ที่รวมถึง
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ความเร็วของเครือข่าย ประสบการณ์การใช้งานการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ คุณสมบัติของฮาร์ดแวร์ที่

จ าเป็นต่อการน ามาใช้พัฒนา ซึ่งจะน าไปสู่การเติบโตของการใช้คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่ 1 เครื่องต่อ

ผู้เรียน 1 คน (James, 2008) ในแบบจ าลองธุรกิจเกี่ยวกับการเรยีนรู้แบบเคลื่อนทีน่ั้น ด้านเทคโนโลยี 

ด้านการตลาด และด้านกฏระเบียบข้อบังคับต่างๆ เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อธุรกิจ มากกว่านั้นการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคม การขับเคลื่อนทางการศึกษา ความต้องการทางการเรียนรู้ และกระบวนทัศน์

ใหม่ๆ ทางการเรียนรู้ ก็เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อธุรกิจการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่เช่นเดียวกัน (Nasiri & 

Deng, 2009) ถึงแม้ว่าจะมีการศึกษาและพัฒนารูปแบบเรียนรู้แบบเคลื่อนที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น

การน าสื่อสังคมออนไลน์มาใช้ประกอบ การน าเกม และสื่อวิดีโอมาผสมผสานการใช้งานใน

กระบวนการเรียนการสอน อย่างไรก็ตามมีงานวิจัยที่ระบุถึงอุปสรรคและความท้าทายด้านการ

ออกแบบเกี่ยวกับศาสตร์ทางการศึกษาส าหรับการเรียนการสอน เมื่อน าเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่มาใช้ ความท้าทายในด้านของเทคโนโลยี ไม่ว่าจะเป็นความเข้าใจในเทคโนโลยี โครงสร้าง

พื้นฐาน และสถาปัตยกรรมทางเทคโนโลยีภายใต้ระบบเคลื่อนที่ ความท้าทายในด้านของนโยบายทาง

การศึกษาทั้งระดับสถานศึกษาและระดับประเทศที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ และความท้า

ทายในเรื่องของการวิจัยในด้านการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่  ซึ่งควรมุ่งเน้นการสร้างนวัตกรรม ที่

จ าเป็นต้องออกแบบใหม่บนพื้นฐานความเข้าใจของการใช้งานจริง ทั้งต้องได้รับการยอมรับจาก

ครูผู้สอนและผู้เรียน รวมถึงการน ามาใช้ในการศึกษาทั้งแบบเป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

(Khaddage et al., 2015) 

  จากการศึกษางานวิจัยในอดีตที่เกี่ยวข้องกับแบบจ าลองการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ท า

ให้ได้มาซึ่งปัจจัยต่างๆ ที่ส่งผลต่อการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่จ านวน 4 องค์ประกอบ และมีตัวบ่งช้ี

จ านวน 17 ตัวบ่งช้ี ดังตารางที่ 6 
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ตารางที่ 6 ตารางการศึกษาปัจจัยของการเรียนรู้แบบเคลือ่นที่ 
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ถี่ท
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ศึก

ษา
 

Technology  

Mobile device 

capabilities x x x x x x x  x  x x x 11 

System characteristics  x  x x  x  x  x  x 7 

Communication 

technology 
 x   x    x x   x 5 

Content provider  x     x      x 3 

Managerial 

Training and support x   x   x  x x  x x 7 

Pedegogical strategy    x   x x  x x x  6 

m-learning strategy x      x  x x    4 

m-learning costs x    x  x       3 

Learning type   x        x   2 

Learning environment           x  x 2 

Behavioural users / Market 

Learners needs x x    x  x x x x   7 
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Learner characteristics   x    x    x x  4 

Learner engagement x          x   2 

Social and cultural 

educational 
 x    x        2 

Companies / Educational 

institutions need 
 x            1 

Regulation & Standard 

Education policy  x  x     x     3 

Education legislation  x            1 

 

  โดยผู้วิจัยได้ท าการน าองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีที่ส่งผลต่อการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่

ทั้งหมดมาสร้างเป็นกรอบแนวคิดการวิจัย โดยมีรายละเอียดและค าอธิบายองค์ประกอบ ดังตารางที่ 7 

 

ตารางที่ 7 แสดงผลงานวิจัยและองค์ประกอบของแนวคิดการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

องค์ประกอบ ตัวบ่งช้ี ค าอธิบายตัวบ่งช้ี 

1. Technology 

(ด้านเทคโนโลยี) 

1.1 Mobile device 

capabilities 

คุณสมบัติและความสามารถของฮาร์ดแวร์ โดยจะ

ส่งผลต่อการพฒันาระบบการเรียนรู ้
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องค์ประกอบ ตัวบ่งช้ี ค าอธิบายตัวบ่งช้ี 

1.2 System 

characteristics 

คุณลักษณะของระบบ ทัง้ด้านฐานข้อมลู แพล็ตฟอร์ม 

เครือข่าย และเทคโนโลยีเกี่ยวกบัการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที ่

1.3 

Communication 

technology 

เทคโนโลยีการสื่อสารข้อมูล ส าหรบัอปุกรณ์เคลื่อนที่

ในสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้แบบเคลือ่นที่ ทั้ง

สื่อกลางในการกระจายข้อมลูสู่ผูเ้รียน ผู้ให้บริการ

อินเทอร์เน็ต เทคโนโลยีและมาตรฐานการสื่อสารแบบ

ไร้สาย 

1.4 Content 

provider 

สื่อและข้อมูลที่ใหบ้ริการ ได้แก่ รายวิชาเรียน หนังสือ 

แบบทดสอบ ทัง้ในรปูแบบข้อมูลตัวอักษร (Text) 

เสียง (Audio) และวิดีโอ (Video) 

2. Managerial 

(ด้านบรหิารจัดการ) 

2.1 Training and 

Support 

การจัดหาทรัพยากรที่เกี่ยวข้องในรปูแบบที่ใช้บน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ การฝึกอบรมผู้ใช้งาน รวมถึงการให้

การสนบัสนุนเชิงเทคนิคและบ ารุงรักษา 

2.2 Pedegogical 

strategy 
กลยุทธ์การจัดการเรียนการสอน 

2.3 m-learning 

strategy 
 กลยุทธ์การเรียนรู้แบบเคลือ่นที ่

2.4 m-learning 

costs 

ต้นทุนของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ทัง้ต้นทุนด้าน

อุปกรณ์ที่ต้องสมเหตสุมผล ต้นทุนด้านเครือข่ายที่ใช้

ในการเข้าถึงเนื้อหา 

2.5 Learning type ประเภทการเรียนรู ้

2.6 Learning 

environment 
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู ้
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องค์ประกอบ ตัวบ่งช้ี ค าอธิบายตัวบ่งช้ี 

3. Behavioural 

(ด้านพฤติกรรม) 

3.1 Learners 

needs 

ความต้องการของผูเ้รียน ทั้งประสบการณ์ที่ผ่านมา 

ความสามารถทางการรับรู้ อารมณ์ความรู้สึก และ

แรงจงูใจ 

3.2 Learner 

characteristics 

คุณลักษณะของผูเ้รียน รวมถงึทักษะทางภาษาและ 

ทักษะทางเทคโนโลยสีารสนเทศ 

3.3 Learner 

engagement 

การมปีฏิสัมพันธ์ของผูเ้รียน ที่ท าให้ผูเ้รียนไดร้ับ

ประสบการณ์ที่น่าพอใจ 

3.4 Social and 

cultural education 

สังคมและวัฒนธรรมทางการศึกษา รวมถึง

กระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสงัคมและการท างาน

ร่วมกัน อาจเป็นทางกายภาพหรือเสมอืนก็ได ้

3.5 Companies / 

Educational 

institutions need 

ความต้องการของสถานศึกษา/สถานประกอบการ ทั้ง

จากเทคโนโลยกีารเรียนรู้ และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 

4. Regulation & 

Standard 

(ด้านมาตรฐานและ

กฏระเบียบ) 

4.1 Education 

policy 

นโยบายทางการศึกษาทีเ่กี่ยวข้อง ทั้งจากภาครัฐ และ

สถานศึกษา 

4.2 Education 

legislation 
กฏหมายทางการศึกษา 

 

  ในบริบทของอาชีวศึกษาน้ัน การศึกษาวิจัยจะมุ่งเน้นการฝึกเพื่อการท างานจริง โดย

มีหลายทางไม่ว่าจะเป็นการให้อบรมให้การศึกษา การฝึกปฏิบัติ การฝึกการบริการ การฝึกแบบสลับ

หน้าที่การท างาน และการฝึกเพื่อการท างานจริงด้วยเครื่องมือและการแก้ปัญหา (Horng & Horng, 

2009) โดยหนึ่งในเครื่องมือและทักษะที่ส าคัญมากคือการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่และการสบืค้นหาความรู้

อย่างสม่ าเสมอ ซึ่งเป็นสิ่งที่ตลาดแรงงานต้องการ และส าคัญต่อการหางานอย่างมากในปัจจุบัน 

(Almeida & Moldovan, 2014) ถึงแม้ว่าการวิจัยและพัฒนาในด้านปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการ
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เรียนรู้แบบเคลื่อนที่นั้น มีการถูกศึกษาในหลายบริบท บ่อยครั้งเป็นการน าแบบจ าลองการยอมรับ

เทคโนโลยี (Technology Acceptance Model: TAM) มาประยุกต์ใช้ศึกษากับระดับอุดมศึกษาของ

ประเทศต่างๆ อาทิ ในกลุ่มประเทศแอฟริกาตะวันออก มีการเลือก 5 มหาวิทยาลัยในสหสาธารณรัฐ

แทนซาเนียและสาธาณรัฐเคนยา ด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก ( Convenience 

Sampling) ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้อาจมีความล าเอียงจากวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง (Mtebe & Raisamo, 

2014) มีการศึกษาในประเทศมาเลเซีย ที่มีความแตกต่างทางเช้ือชาติและวัฒนธรรม อย่างไรก็ตามมี

การก าหนดกลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างตามความสะดวกเช่นกัน (Tan, Ooi, Leong, & Lin, 

2014) มีการวิจัยที่ศึกษาในกลุ่มประเทศก าลังพัฒนา โดยเลือก 10 มหาวิทยาลัยในปากีสถาน ด้วย

วิธีการสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก โดยเจาะจงเฉพาะสาขาด้านวิศวกรรมศาสตร์ ด้านการแพทย์ ด้าน

มนุษยศาสตร์ และด้านศิลปศาสตร์ ซึ่งพบว่าในด้านความพร้อมและสื่อการเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียน

ควรถูกน ามาศึกษาวิจัยต่อในอนาคต (Iqbal & Qureshi, 2012) อีกทั้งปัญหาการส ารวจผู้เรียนที่ไม่

เคยใช้ระบบ อาจท าให้เกิดความล าเอียงต่อการส ารวจได้เช่นกัน จึงควรพิจารณาถึงประสบการณ์ใน

อดีตของกลุ่มเป้าหมายด้วย มากกว่านั้นควรมีการส ารวจมุมมองการใช้เทคโนโลยีจากผู้เกี่ยวข้องอื่น

ด้วย เช่น ผู้สอน ผู้เช่ียวชาญ เป็นต้น (Abu-Al-Aish & Love, 2013) รวมถึงการพิจารณาปัจจัยใหม่ๆ 

เช่น ปัจจัยด้านแรงจูงใจ หรือปัจจัยภายนอกอื่นๆ จะช่วยให้เข้าใจถึงพฤติกรรมผู้เรียนมากยิ่งข้ึน  

(Karimi, 2016) อย่างไรก็ตามยังไม่พบการศึกษาด้านพฤติกรรมที่ส่งผลต่อการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่

ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชันโดยตรง แต่มีการศึกษาในบริบทอื่น อาทิ การศึกษาวิจัยพฤติกรรมการใช้

ระบบธนาคารอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่ระบุถึงปัญหาของการศึกษาด้านแรงจูงใจ 

และความสนุกสนานในการใช้งาน อย่างไรก็ตามการศึกษาด้านแรงจูงใจ ความสนุกสนานในการใช้งาน 

และองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่ช่วยให้ระบบมีความน่าสนใจข้ึน ยังมีการศึกษาไม่มากนัก 

(Rodrigues, Oliveira, & Costa, 2016) 

  จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องในอดีตตั้งแต่ปี 2011 จนถึงปี 2016 ท าให้ได้มาซึ่ง

ปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่จ านวน 24 ปัจจัย ดังตารางที่ 8 
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ตารางที่ 8 ตารางการศึกษาปัจจัยทีส่่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยกีารเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 
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มถ
ี่ที่ถ

ูกศ
ึกษ

า 

Intention to use x x x x x x x x x x x x x x x x x x 18 

Perceived 

usefulness 
x x x x x x x x x x x x x x x x x x 18 

Perceived ease of 

use 
x x x x x x x x x x x x x x x x x x 18 

Social influence   x x x x x x  x x   x  x  x 11 

Hedonic motivation   x x    x  x x x x    x x 9 

Facilitating condition    x x  x x       x   x 6 

Self-efficacy  x x    x  x      x x   6 

Personal 

innovativeness 
     x       x x     3 

System 

characteristics 
  x      x   x       3 

Attitude       x  x          2 

Learning autonomy  x           x      2 

Quality of service      x         x    2 

Recognition          x x        2 

Subjective norm  x       x          2 

Major relevance   x      x          2 

Anxiety       x            1 
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มถ
ี่ที่ถ

ูกศ
ึกษ

า 

Gamification            x       1 

Self-management of 

learning 
   x               1 

Voluntariness of use    x               1 

Reliability and 

recommendation 
      x            1 

Habit        x           1 

Trust        x           1 

Network exposure          x         1 

Reciprocal benefit          x         1 

 

  จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่จ านวน 15 ปัจจัย จากทั้งหมด 24 ปัจจัย โดยพิจารณาจากจ านวนความถ่ีของ

ปัจจัยที่มากกว่า 1 เพื่อน ามาใช้ในการวิจัยเชิงปริมาณ ดังตารางที่ 9 

 

ตารางที่ 9 ค าอธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

No. ปัจจัย ตัวแปร ค าอธิบายปัจจัย 

1 
 Behavioral intention to 
use 

BI ความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีฯ 

2  Attitude ATU ทัศนคติที่มีต่อการใช้การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

3  Hedonic motivation HM แรงจงูใจด้านความบันเทิง 

4  Perceived usefulness PU การรบัรู้ถึงความมีประโยชน์ของการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

5  Perceived ease of use PEOU การรบัรู้ถึงความสะดวกในการใช้การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 
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No. ปัจจัย ตัวแปร ค าอธิบายปัจจัย 

6  Self-efficacy SE การรบัรู้ความสามารถของตนเอง 

7  Major relevance MR ความเกี่ยวข้องกับวิชาเอกที่เรียน 

8  Personal innovativeness PI ความสนใจเทคโนโลยีใหมส่่วนบุคคล 

9  Learning autonomy LA การเรียนรู้ในแบบของตนเอง 

10  Facilitating conditions FC สภาพแวดล้อมทีส่นับสนุน 

11  Quality of service QOS คุณภาพการให้บริการ 

12  System characteristics SC ลักษณะของระบบ 

13  Social influence SI อิทธิพลทางสงัคม 

14  Subjective Norm SN บรรทัดฐานของบุคคล 

15  Recognition RE การรบัรูท้างสังคม 

 
  จากการศึกษาพบว่ามีปัจจัยที่ส าคัญจ านวน 15 ปัจจัย ได้แก่ ความตั้งใจเชิง
พฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Behavioral intention to use the mobile 

learning) ทัศนคติที่มีต่อการใช้การเรียนรูแ้บบเคลื่อนที ่(Attitude) แรงจูงใจด้านความบันเทิง (Hedonic 

motivation) การรับรู้ถึงความมีประโยชน์ของการเรียนรูแ้บบเคลือ่นที่ (Perceived usefulness) การรับรู้
ถึงความสะดวกในการใช้การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (Perceived ease of use) การรับรู้ความสามารถ
ของตนเอง (Self-efficacy) ความเกี่ยวข้องกับวิชาเอกที่ เรียน (Major relevance) ความสนใจ
เทคโนโลยีใหม่ส่วนบุคคล (Personal innovativeness) การเรียนรู้ในแบบของตนเอง (Learning 
autonomy) สภาพแวดล้อมที่สนับสนุน (Facilitating conditions) คุณภาพการให้บริการ (Quality 
of service) ลักษณะของระบบ (System characteristics) อิทธิพลทางสังคม (Social influence) 
บรรทัดฐานของบุคคล (Subjective Norm)  และการรับรู้ทางสังคม (Recognition) ซึ่งปัจจัยเหล่าน้ีจะ
ถูกน าไปใช้ในการวิจัยข้ันตอนที่ 1 ข้ันตอนย่อยที่ 3.1.1 เพื่อการวิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่
ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง
ด้านยานยนต ์

 

2.4 แนวคิดและทฤษฏีเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชัน (Gamification) 

  นอกจากแนวคิดการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ อีกหนึ่งแนวคิดของเทคโนโลยีการศึกษาที่

ทั่วโลกให้ความสนใจเช่นเดียวกัน คือแนวคิดเกมมิฟิเคชัน ซึ่งเป็นแนวคิดที่นักการศึกษามุ่งจะน ามา
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ช่วยเสริมสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน โดยในการวิจัยน้ีจะท าการศึกษาถึงความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน รวมถึงงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกมมิฟิเคชันในบริบทของการศึกษา 

 

2.4.1 ความหมายของเกมมิฟิเคชัน 

  เกมมิฟิเคชันคือการน าองค์ประกอบที่ใช้ในการออกแบบเกม มาใช้ในบริบทอื่นที่

ไม่ใช่เกม (Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011) จุดมุ่งหมายหลักที่ส าคัญที่มีการน าเอา

แนวคิดเกมมิฟิเคชันมาประยุกต์ใช้คือ เพื่อต้องการกระตุ้นความสนใจ สร้างความผูกพัน และส่งเสริม

ให้ผู้เข่าร่วมกิจกรรมเกิดพฤติกรรมใดๆ ตามที่ผู้ออกแบบต้องการ (Simões, Redondo, & Vilas, 

2013) โดยทั่วไปแล้วเกมมิฟิเคชันบ่อยครั้งนิยมน ามาใช้กับกิจกรรมที่อาจก่อให้เกิดความน่าเบื่อ เช่น 

การตอบค าถามจากแบบส ารวจ การอ่านข้อมูลยาวๆ บนเว็บไซต์ หรือการฝึกอบรม เป็นต้น โดยใน

บริบทของการศึกษาได้มีการน าองค์ประกอบของเกมมาใช้เช่นกัน ทั้งห้องเรียนแบบดั้งเดิม เครื่องมือ

ฝึกอบรม และซอฟต์แวร์การจัดการเรียนรู้ (Codish & Ravid, 2014) 

  สาเหตุที่ท าให้แนวคิดเกมมิฟิเคช้ันเป็นที่นิยมอย่างแพร่หลาย คือ 1) ความก้าวหน้า

ทางด้านอุตสาหกรรมเกมคอมพิวเตอร์ 2) ความนิยมในการใช้งานโทรศัพท์เคลื่อนที่ เครือข่ายสังคม

ออนไลน์ และรูปแบบการใช้งานเว็บไซต์ที่ เปลี่ยนแปลงไป โดยผู้ใช้สามารถร่วมสร้างเนื้อหา 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน รวมทั้งสามารถแบ่งปันข้อมลูระหว่างกนัได้มากข้ึน และ 3) ภาคธุรกิจ

เริ่มมองหาวิธีการใหม่ๆ ที่จะเรียนรู้และเข้าถึงพฤติกรรมของทั้งลูกค้าและพนักงานของตนให้มากขึ้น 

(Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy, & Pitt, 2015) 

 

2.4.2 องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน 

  เนื่องจากแนวคิดเกมมิฟิเคชัน คือการน ากลไกในการออกแบบเกมมาใช้ในกิจกรรม

อื่นที่ไม่ใช่เกม ดังนั้นจึงมีองค์ประกอบหลักในการออกแบบเกม ซึ่งผู้ออกแบบควรค านึง ถึง

องค์ประกอบ 2 อย่างดังนี้ 

1) กลไกของเกมมิฟิเคชัน (Gamification mechanics) ซึ่งเป็นกฏกติกาต่างๆ ทั้งรูปแบบ

วิธีการเล่น กติการข้อบังคับ ของรางวัล เป้าหมายของการเล่น ที่ถูกก าหนดข้ึนมาในเกม โดยกลไกของ

เกมจะต้องถูกก าหนดก่อนที่ผู้เล่นจะเริ่มเล่นเกม  (Poondej & Lerdpornkulrat, 2016) ได้แก่  
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คะแนนสะสม (Points) เหรียญตรา (Badges) ระดับช้ัน (Levels) และกระดานผู้น า (Leaderboards) 

เป็นต้น (Simões et al., 2013) 

2) พลวัตของเกมมิฟิ เคชัน (Gamification dynamics) เป็นพฤติกรรมหรือปฏิกิริยา

ตอบสนองของผู้เล่นที่ถูกขับเคลื่อนด้วยกลไกของเกม ซึ่งพฤติกรรมหรือปฏิกิริยาตอบสนองเหล่าน้ี

พยายามที่จะตอบสนองต่อความต้องการและความปรารถนาพื้นฐานของมนุษย์ ลักษณะพฤติกรรม

ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ที่มีในการเล่นเกม (Werbach & Hunter, 2012) เช่น ความต้องการ

ได้รับรางวัลตอบแทน (Rewards) ความต้องการการยอมรับ (Status/Respect) ความต้องการ

ประกอบความส าเร็จ (archievement) เป็นต้น (Kuo & Chuang, 2016) 

  เว็บไซต์ Gamification.org ได้แบ่งหมวดหมู่กลไกของเกมมิฟิเคชันเป็น 3 ประเภท 

ได้แก่ กลไกประเภทความก้าวหน้า (Progression) กลไกประเภทผลตอบกลับ (Feedback) และกลไก

ประเภทพฤติกรรม (Behavioral) รวมถึงประโยชน์ของแต่ละกลไก ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 

(Engagement) อิทธิพลกับผู้ใช้ (Influence) ความจงรักภักดี (Loyalty) การเพิ่มข้อมูลจากผู้ใช้ 

(User Generated Content: UGC) การใช้เวลา (Time Spent) การแพร่กระจาย (Virality) ความ

สนุกสนาน (Fun) เงินรายได้ (Revenue) และการท าให้เหมาะที่สุดส าหรับโปรแกรมค้นหา (Search 

Engine Optimize: SEO) ดังตารางที่ 10 

 

ตารางที่ 10 แสดงกลไกเกม (Game Mechanics) จ านวน 24 กลไก 

ประเภท กลไกเกม ค าอธิบาย ประโยชน ์
Progression Achievements สิ่งที่แสดงถึงความส าเร็จ โดยทั่วไปแสดง

ในรูปของเหรียญตรา 

Engagement, Loyalty, Fun, 
SEO, Influence, Time Spent, 
UGC 

Progression Levels ระบบของรางวัลในการสะสมคะแนน 

บ่อยครั้งจะเป็นการปลดล็อค ให้ผู้เล่น

พัฒนาไปสู่ระดับที่สูงขึ้น 

Engagement, Loyalty, Time 
Spent, Influence, Fun, 
Virality 

Progression Points คะแนนหรือแต้ม ที่ได้รับจากกิจกรรม Engagement, Loyalty, Time 
Spent, Influence, Fun, UGC 
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ประเภท กลไกเกม ค าอธิบาย ประโยชน ์
Progression Progression การแสดงผลความส าเร็จ ที่ถูกประเมิน

จากกิจกรรมที่ด าเนินการไปแล้ว 

Engagement, Loyalty, Time 
Spent, Influence, Fun, UGC 

Feedback Appointment 
Dynamics 

เวลา / สถานที่ที่ถูกก าหนด ซ่ึงผู้ใช้ต้องมา

รับผลประโยชน์ตอบแทน  

Engagement, Influence, 
Time Spent 

Feedback Bonuses รางวัลที่ได้หลังจากท าบางสิ่งบางอย่าง

ส าเร็จ 

Engagement, Time Spent, 
Influence, Fun, Virality, UGC 

Feedback Cascading 
information 
theory 

การแสดงผลข้อมูลให้น้อยที่สุดเท่าที่

เป็นไปได้ เพื่อสร้างความเข้าใจในระดับที่

เหมาะสม 

Engagement, Loyalty, Time 
Spent, Influence 

Feedback Combos รางวัลที่เกิดจากการผสมผสานของหลายๆ

สิ่ง ปกติจะมาพร้อมกับ Bonus 

Engagement, Virality, Time 
Spent, Influence 

Feedback Countdown ผู้เล่นจะได้เวลาที่จ ากัดในการท าบางสิ่ง

บางอย่าง 

Engagement, Fun, Influence 

Feedback Quests / 
Challenges 

ภารกิจคือการเล่นเกมของผู้เล่น เพื่อผ่าน

อุปสรรคต่างๆ ในขณะที่ความท้าทาย

หมายถึงการเล่นเกมที่มีการจ ากัดเวลา

หรือมีการแข่งขัน 

Engagement, Time Spent, 
Loyalty, Revenue, Influence, 
Virality, Fun, SEO, UGC 

Feedback Reward 
schedules 

ช่วงเวลาที่ถูกก าหนดไว้ เพื่อให้รางวัล ให้

การสนับสนุนหรือผลประโยชน์ตอบกลับ 

Engagement, Loyalty, SEO, 
Revenue, Time Spent, Fun, 
Influence, Virality, UGC 

Behavioral Discovery / 
Exploration 

ผู้เล่นจะได้ส ารวจค้นหา และประหลาดใจ

กับสิ่งที่ค้นพบ 

Engagement, Loyalty, 
Influence, Time Spent, Fun 

Behavioral Epic meaning ผู้เล่นจะถูกจูงใจจากเรื่องราว ท าให้ผู้เล่น

เชื่อว่าก าลังท าสิ่งที่ยอดเยี่ยม สิ่งที่ยิ่งใหญ่ 

และมีความส าคัญ 

Engagement, Loyalty, 
Influence, Time Spent, Fun 

Behavioral Free lunch ผู้เล่นได้รับบางสิ่งฟรี เม่ือมีผู้เล่นอ่ืนท า

บางสิ่งบางอย่างส าเร็จ 

Engagement, Loyalty, Fun, 
Virality, Influence, Revenue 
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ประเภท กลไกเกม ค าอธิบาย ประโยชน ์
Behavioral Infinite 

gameplay 
การเล่นเกมไม่มีจุดสิ้นสุดที่ชัดเจน โดย

สถานะของผู้เล่นจะบ่งบอกถึงความส าเร็จ 

Engagement, Fun, Time 
Spent , Loyalty, Revenue, 
Influence 

Behavioral Loss Aversion ผู้เล่นที่ไม่ได้รับรางวัล จะเล่นต่อและ

หลีกเลี่ยงการสูญเสียสิ่งเหล่าน้ัน 

Engagement, Influence, Fun, 
Loyalty, Time Spent, Virality 

Behavioral Lottery ผู้โชคดีถูกก าหนดด้วยความบังเอิญ และ

ได้เล่นต่อไป แต่ผู้แพ้จะถูกละทิ้ง 

Engagement, Loyalty, 
Revenue, Influence, Time 
Spent, Virality, Fun 

Behavioral Ownership เม่ือผู้เล่นเป็นเจ้าของบางสิ่งบางอย่างใน

เกม จะสร้างความภักดีและซ่ือสัตย์ต่อเกม 

Engagement, Loyalty, Fun, 
Revenue, Time Spent, 
Influence, Virality, SEO, UGC 

Behavioral Community 
collaboration 

การร่วมมือกันของผู้เล่นในการแก้ไข

ปัญหาหรือเอาชนะความท้าทาย 

Engagement, Influence Time 
Spent, Virality 

Behavioral Behavioral 
momentum 

การโน้มน้าวผู้เล่นให้ท าบางสิ่งบางอย่างที่

ท าอยู่ต่อไป 

Engagement, Time Spent, 
Loyalty, Revenue, Influence 

Behavioral Blissful 
Productivity 

ผู้เล่นอยากเล่นเกมอย่างหนัก มากกว่า

การพักผ่อน 

Engagement 

Behavioral Status อันดับหรือระดับของผู้เล่น ซ่ึงบ่อยครั้งผู้

เล่นจะถูกจูงใจโดยการพยายามไปให้ถึง

ระดับหรือสถานะที่สูงขึ้น  

Engagement, Loyalty, Fun, 
Revenue, Time Spent, UGC, 
Influence, Virality, SEO 

Behavioral Urgent 
optimism 

ความปรารถนาที่จะแก้ไขปัญหาทันที 

รวมถึงความหวังว่าจะประสบความส าเร็จ 

Engagement, Fun 

Behavioral Virality ความส าเร็จจากการท าให้มีผู้มาเล่นเกม

มากขึ้น ทั้งการชักชวนเพื่อน หรือการ

ลงทะเบียนผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

Engagement, Loyalty, UGC, 
Revenue, Virality, SEO 

 

2.4.3 งานวิจัยเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันในบริบทของการศึกษา 

  การศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับเกมมิฟิเคชันมีจ านวนเพิ่มมากขึ้นในหลายๆบรบิท รวมถึง

บริบทของการศึกษา โดยวัตถุประสงค์ของการศึกษาเกมมิฟิเคชันในบริบทของการศึกษา เพื่อเพิ่ม
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แรงจูงใจของผู้เรียนในการเข้าเรยีน ในการเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ การปฏิสัมพันธ์กันบนสื่อออนไลน์ และ

ปฏิบัติตามงานที่ได้รับมอบหมายให้เสร็จสิ้น ซึ่งจากรายงานวิจัยส่วนมาก พบว่าผลลัพธ์จากการใช้

องค์ประกอบของเกมนั้น ไม่ได้ให้ผลลัพธ์ครอบคลุมวัตถุประสงค์เหล่านี้ทั้งหมด ซึ่งมีงานวิจัยบางงาน

อธิบายถึงการออกแบบในบริบทต่างๆ แต่ในผลการวิจัยเหล่าน้ัน ท าให้เห็นว่าความแตกต่างของบุคคล

ส่งผลต่อเกมมิฟิเคชันเช่นกัน (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014) 

 

2.4.4 งานวิจัยเกี่ยวกับการเกมมิฟิเคชันและทฤษฏีการก าหนดตนเอง 

  มีการศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับการวิเคราะห์เพื่อพัฒนาเกมมิฟิเคชันร่วมกับแนวคิดเชิง

จิตวิทยาและแรงจูงใจของทางสังคมของมนุษย์ โดยพยายามศึกษาว่ากลไกเกมมิฟิเคชันจะสามารถ

ช่วยตอบสนองความต้องการทางจิตใจของมนุษย์ได้อย่างไร หนึ่งในการศึกษานั้นพบว่ากลไกเกมมิฟิ

เคชันมีความเช่ือมโยงกับแรงจูงใจภายในตามแนวคิดทฤษฏีการก าหนดตนเอง ทั้ง 3 องค์ประกอบ 

(Aparicio, 2012) ได้แก่  

• ด้ าน  Autonomy มี ค ว ามส อดคล้ อ ง กั บ  profile, avatars, macros, configurable 

interface, alternative activities, privacy control, notification control  

• ด้าน Competence มีความสอดคล้องกับ  positive feedback, optimal challenge, 

progressive information, intuitive controls, points, levels, leaderboards 

• ด้าน Relation มีความสอดคล้องกับ groups, messages, blogs, connection to social 

networks, chat 

 

2.5 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมและกระบวนการพัฒนานวัตกรรม 

  ในการสร้างนวัตกรรมนั้น ผู้วิจัยจ าเป็นต้องศึกษาถึงทฤษฏีและแนวคิดของนวัตกรรม 

อันประกอบไปด้วยความหมายของนวัตกรรม และกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ซึ่งเป็น

กระบวนการส าคัญในการสร้างนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
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2.5.1 ความหมายของนวัตกรรม 

  Drucker (1985) กล่าวว่า นวัตกรรมคือเครื่องมือส าคัญส าหรับผู้ประกอบการในการ

สร้างศักยภาพการแข่งขันทางธุรกิจและการบริหารจัดการที่แตกต่างจากคู่แข่ง ที่ เกิดจาก

ความสามารถหรือทรัพยากรที่มีอยู่เดิม หรืออาจสร้างขึ้นใหม่ รวมถึงการพัฒนาความรู้ใหม่ด้วย 

  Roger (1995) กล่าวว่า นวัตกรรมหมายถึงความคิดใหม่ วิธีปฏิบัติใหม่หรือสิ่งใหม่ ที่

เกิดจากบุคคลหรือองค์กร ที่ถูกน าไปใช้งานจริง 

  Porter (1998) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นสิ่งที่ท าให้บริษัทมีศักยภาพในการแข่งขัน 

การสร้างนวัตกรรมจะต้องน าเทคโนโลยีและแนวความคิดใหม่รวมเข้าด้วยกัน 

  Smith (2006) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นความส าเร็จของการผสมผสานและเช่ือมโยง

ในเรื่องของวัสดุอุปกรณ์และความคิดของบุคลากรในองค์กร ให้เกิดประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม 

  Trott (2008) กล่าวว่า นวัตกรรมเป็นแนวทางการบริหารทุกกิจกรรมโดยรวมใน

องค์กร ที่ส่งเสริมให้เกิดกระบวนการสร้างสรรค์ความคิดใหม่ การพัฒนาเทคโนโลยีใหม่ เพื่อท าให้เกิด

การปรับปรุงกระบวนการผลิตสินค้าและบริการใหม่ และการพัฒนากลยุทธ์ทางการตลาดใหม่ 

  ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (2550) ให้ความหมายนวัตกรรมว่า เป็นสิ่งใหม่ที่เกิด

จากความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม 

  สรุปได้ว่า นวัตกรรม ( Innovation) หมายถึง สิ่งใหม่ที่เกิดข้ึนจากการใช้ความรู้ 

ประสบการณ์ ความคิดสร้างสรรค์ของตัวบุคคล ปรากฏออกมาในรูปของผลิตภัณฑ์ใหม่ บริการใหม่ 

กระบวนการใหม่หรอืแนวคิดใหม่ที่มคุีณค่าและเปน็ประโยชน์เชิงเศรษฐกิจต่อองค์กร ชุมชนและสงัคม  

 

2.5.2 กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม ่

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมข่องคูเปอร์ (Cooper, 2001) 

  คูเปอร์ได้เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับกระบวนพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ เรียกว่า

แบบจ าลอง สเตจเกจ (State-Gate Model)  โดยแบ่งกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ออกเป็น 5 
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ข้ันตอน ดังนี้ เริ่มจากขั้นตอนการกลั่นกรองแนวคิดเบื้องต้น ข้ันตอนวิเคราะห์ความคุ้มค่าทางธุรกิจ 

ข้ันตอนพัฒนาผลิตภัณฑ์ ข้ันตอนทดสอบผลิตภัณฑ์ และข้ันตอนน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด ดังรูปที่ 3 

 

รูปที่ 3 ข้ันตอนการพฒันาผลิตภัณฑ์ใหม่ตามแนวคิดของคูเปอร ์

 

  จากข้ันตอนของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ของคูเปอร์ มีจุดเริม่ต้นจากการเกิดแนวคิด

ใหม่ แล้วผ่านการกลั่นกรองแนวคิดคิดในเบื้องต้นว่าสมควรลงทุนด้านทรัพยากรหรือไม่ จากนั้นจะ

ผ่านการกลั่นกรองอีกครั้งเกี่ยวกับความคุ้มค่าทางธุรกิจ เมื่อผ่านการพิจารณานี้ไปได้ จะน าไปสู่การ

พิจารณาด้านการพัฒนาผลิตภัณฑ์ โดยข้ันตอนนี้จะเป็นการน าแนวคิดที่ถูกพิจารณาแล้ว มาพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ (Prototype) เพื่อทดสอบว่าผลิตภัณฑ์ดังกล่าวมีคุณสมบัติตรงตามแผนการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ที่ถูกออกแบบไว้หรือไม่ จากนั้นจึงเป็นการทดสอบผลิตภัณฑ์ รวมถึงการทดสอบด้าน

ความสามารถในการผลิต โดยทดลองผลิตในจ านวนจ ากัด เพื่อตรวจสอบและค้นหาปัญหาใน

กระบวนการผลิต นอกจากนี้ยังมีการทดสอบตลาด เพื่อให้ทราบถึงปฏิกิริยาของผู้บริโภคที่มีต่อ

ผลิตภัณฑ์ จากนั้นจะเข้าสู่กระบวนการสุดท้าย คือการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด ซึ่งจะมีการทบทวน

ผลของผลิตภัณฑ์อีกครั้ง หลังจากผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดแล้วเป็นระยะเวลาหนึ่ง 

 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหมข่องครอว์ฟอร์ดและเบเนเดตโต (Crawford and 

Bennedetto, 2007) 
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  ครอว์ฟอร์ดและเบเนเดตโตได้น าเสนอกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ โดยแบ่ง

ออกเป็น 5 ข้ันตอน ดังรูปที่ 4 

 

 

รูปที่ 4 ข้ันตอนการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ตามแนวคิดของครอว์ฟอร์ดและเบเนเดตโต 

 

  ซึ่งรายละเอียดใน 5 ข้ันตอนนี้ เริ่มจากข้ันที่ 1 การวางแผนกลยุทธ์ผลิตภัณฑ์ใหม่ 

จะรวมไปถึงการก าหนดและคัดเลอืกโอกาส (Opportunity identification and selection) กล่าวคือ

เป็นการสร้างโอกาสส าหรับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ที่จะต้องแยกออกจากการด าเนินเงินตามปกติ

ประจ าวัน ประกอบด้วยกิจกรรมการวางแผนกลยุทธ์ทางการตลาด การวิเคราะห์สภาพแวดล้อมทาง

ธุรกิจ การก าหนดเป้าหมาย กลยุทธ์ และวัตถุประสงค์ของการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ จากนั้นจะเข้าสู่

ข้ันที่  2 การสร้างแนวความคิด (Concept generation) โดยจะเป็นการสร้างหรือแสวงหา

แนวความคิดที่เกี่ยวข้องในแง่มุมต่างๆ ทั้งภายในและภายนอกองค์กร โดยทั่วไปมักค้นหาแนวความคิด

จากลูกค้า พนักงาน และผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย หลังจากสร้างแนวความคิด จะต้องท าการประเมิน

แนวความคิดในข้ันที่ 3 (Concept evaluation) ซึ่งเป็นการประเมินแนวความคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์

ใหม่ในด้านต่างๆ ได้แก่ เทคนิค การตลาด และการเงิน โดยคัดเลือกจากแนวความคิดทั้งหมดที่

หลากหลายและมีจ านวนมาก กลั่นกรองหรือประเมิน เพื่อคัดเลือกแนวความคิดที่ดีที่สุด ให้เหลือเพยีง 

2-3 แนวความคิดเท่านั้น จากนั้นจะเข้าสู่ข้ันที่ 4 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ (Product development) 

โดยประกอบด้วย 2 กิจกรรมหลักคือ การผลิตและการตลาด ซึ่งในด้านการผลิตจะเป็นการออกแบบ

และด าเนินการผลิต “ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ” ส่วนด้านการตลาดจะเกี่ยวข้องกับการวางแผนกลยุทธ์ทาง

การตลาด และกลยุทธ์ผลิตภัณฑ์ โดยในข้ันนี้จะรวมถึงการทดสอบผลิตภัณฑ์ (Product test) และ

การทดสอบตลาด (Market test) ก่อนที่จะด าเนินการในข้ันที่ 5 ซึ่งเป็นข้ันตอนการผลิตภัณฑ์ออกสู่
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ตลาด (Commercialization) เป็นการน าแผนงานกลยุทธ์ที่ก าหนดไว้ในข้ันที่ 4 ไปด าเนินการในทาง

ปฏิบัติเพื่อให้เกิดผลส าเร็จตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

  นอกจากนี้ยังมีผู้ที่กล่าวถึงกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ ซึ่งมีขั้นตอนสอดคล้อง

ไปในทางเดียวกันกับแนวคิดของคูเปอร์ และแนวคิดของครอว์ฟอร์ดและเบเนเดตโต ดังนี้ 

  Koen et al. (2002) กล่าวว่า การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

ระยะก่อนเริ่มการพัฒนาผลิตภัณฑ์ซึ่งเป็นช่วงที่ไม่มีความแน่นอนคาดเดาได้ยาก ระยะการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์ใหม่ และระยะการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด 

  Peter and Donnelly (2004) กล่าวว่า ข้ันตอนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่ มี  6 

ข้ันตอนหลัก ได้แก่ การสร้างแนวความคิดใหม่ การกลั่นกรองแนวความคิด การวางแผนโครงการ การ

พัฒนาผลิตภัณฑ์ การทดสอบตลาด และการน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด 

 

2.6 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

  จากการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการอาชีวศึกษาประเทศไทยและแนวคิด

การเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน กระบวนการพัฒนา

นวัตกรรม ท าให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบส าคัญในการสร้างกรอบแนวคิดที่ใช้ ในการวิจัยและพัฒนา

นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยประกอบไปด้วยองค์ประกอบ

หลัก 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านปัจจัยที่ส่งผลต่อระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ที่รวมถึงความพร้อมทาง

เทคโนโลยี พฤติกรรมและความต้องการของผูใ้ช้ การบริหารจัดการศาสตร์การสอน มาตรฐานนโยบาย

และกฏระเบียบทางการศึกษา  2) ผลลัพธ์การเรยีนรู้ที่ต้องการจากนโยบายประเทศและความต้องการ

ของตลาดแรงงาน 3) องค์ประกอบของเกมมิฟิเคชันที่สอดคล้องกับปัจจัยข้างต้นและผลลัพธ์การ

เรียนรู้ที่ต้องการ เพื่อน ามาออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้ที่มีความใหม่และเหมาะสมกับผู้ที่

เกี่ยวข้องในระดับอาชีวศึกษาประเทศไทย และองค์ประกอบตามกรอบแนวคิดของงานวิจัยน้ีสามารถ

น าไปประยุกต์ใช้กับสาขาวิชาอื่นในระดับอาชีวศึกษาได้ ดังรูปที่ 5 
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รูปที่ 5 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

  การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาบนพื้นฐานของกระบวนการพัฒนา

นวัตกรรมตามแบบจ าลองสเตจเกจ โดยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งด้านทุติยภูมิ คือการรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้องกับการศึกษาระดับอาชีวศึกษาในประเทศไทย และข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี

การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่และแนวคิดเกมมิฟิเคชันในระดับนานาชาติ รวมถึงการรวบรวมข้อมูลด้าน

ปฐมภูมิ ได้แก่ การเก็บข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม เพื่อให้ได้มาซึ่งปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้

ระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ที่เหมาะสมกับนักเรียนอาชีวศึกษาประเทศไทย และข้อมูลเชิงคุณภาพ

จากการสัมภาษณ์เชิงลึก ทั้งจากครูผู้สอนระดับอาชีวศึกษาด้านยานยนต์ ผู้บริหารสถานศึกษา

อาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ ผู้ทรงคุณวุฒิทางมาตรฐานวิชาชีพงานบริการยานยนต์จากสถาบนั

คุณวุฒิวิชาชีพ และตัวแทนสถานประกอบการด้านยานยนต์ เพื่อให้ได้มาซึ่งผลลัพธ์การเรียนรู้ที่

ต้องการ ตามแนวคิดที่มาของนวัตกรรม (Sources of Innovation) เพื่อวิเคราะห์และสร้างกรอบ

แนวคิดของระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ จากนั้นน าข้อมูลที่ได้ไปจัดท าขอบเขตและข้อก าหนดของ

ระบบ บูรณาการร่วมกับองค์ประกอบของเกมมิฟิเคชัน และพัฒนาบทเรียนร่วมกับผู้พัฒนาหลักสูตร

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ เพื่อให้ได้นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่

โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ที่สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้และมาตรฐานวิชาชีพ ก่อนจะน าไป

ทดสอบ และน าไปสู่กระบวนการเชิงพาณิชย์ 

  นอกจากกระบวนการวิจัยและพัฒนานวัตกรรมแล้ว ผู้วิจัยได้น าแนวคิดด้านวงจร

ชีวิตของการพัฒนาซอฟต์แวร์ (Software Development Life Cycle) มาใช้ประกอบข้ันตอนของ

การด าเนินการวิจัยด้วย เพื่อให้สามารถพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิด

เกมมิฟิเคชัน ให้มีความใหม่และแตกต่างจากระบบการเรียนรู้ที่เคยถูกพัฒนาไว้ในอดีต 

  กระบวนการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเค

ชันส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ แบ่งข้ันตอนวิจัยออกเป็น 3 ข้ันตอน ดังตารางที่ 11 
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 ขั้นตอนท่ี 1 : วิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ รวมถึงวิเคราะห์ผลลัพธ์การ

เรียนรู้ที่ต้องการในสาขาวิชาด้านยานยนต์ จากผู้ที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ได้มาซึ่งกรอบแนวคิดในการวิจัย 

ตัวช้ีวัดและน้ าหนักของแต่ละปัจจัยที่สง่ผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรูแ้บบเคลื่อนที ่รวมถึงผลลพัธ์

การเรียนรู้ที่ต้องการ 

 ขั้นตอนท่ี 2 : ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน

เพื่อส่งเสริมสมรรถนะวิชาชีพบริการยานยนต์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

ขั้นตอนท่ี 3 : ทดสอบการยอมรับและการน าระบบไปสู่เชิงพาณิชย์ของนวัตกรรมระบบการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมสมรรถนะวิชาชีพบริการยานยนต์ของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 

 

ตารางที่ 11 ข้ันตอนการด าเนินงานวิจัย 
ขั้นตอนท่ี 1 วิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ รวมถึง

วิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง 

การด าเนินการ: 

- ศึกษาข้อมูลทุติยภูมิ โดยการศึกษาบทความและงานวิจัยทางวิชาการที่เก่ียวข้องกับการอาชีวศึกษาประเทศไทย

และแนวคิดการเรียนรู้ที่เน้นผลลัพธ์เป็นฐาน การเรียนรู้ของผู้ใหญ่ การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

กระบวนการพัฒนานวัตกรรม กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

- วิจัยเชิงปริมาณเก่ียวกับด้านพฤติกรรม จากนักเรียนระดับประกาศนียบัตรชั้นสูง ในสาขาวิชาที่เก่ียวกับยานยนต์ 

โดยใช้วิธีการการก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage sampling) โดยเรียงล าดับดังน้ี การก าหนด

กลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ในการระบุสถานศึกษาอาชีวศึกษาตัวอย่างแต่ละภูมิภาคในประเทศไทย 

จากน้ันจะใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ในการระบุสถานศึกษาอาชีวศึกษาตัวอย่างใน

แต่ละภูมิภาค โดยจับฉลากสถานศึกษาอัตราส่วน 50:1 ซ่ึงได้จ านวนสถานศึกษาตัวอย่างจ านวน 19 แห่ง จากน้ัน

ใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) กับกลุ่มประชากรในแต่ละสถานศึกษาเป้าหมาย โดย

การใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล และท าการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) 

- วิจัยเชิงคุณภาพเก่ียวกับด้านการจัดการศึกษา นโยบายการศึกษา ผลลัพธ์การเรียนรู้ จากผู้ที่เก่ียวข้อง ได้แ ก่ 

ครูผู้สอนระดับอาชีวศึกษาด้านยานยนต์ ผู้บริหารสถานศึกษาอาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ ผู้ทรงคุณวุฒิ
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จากสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และตัวแทนสถานประกอบการด้านยานยนต์ กลุ่มเป้าหมายละ 3 คน รวมจ านวน 12 

คน โดยวิธีการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

ผลท่ีได้รับ: กรอบแนวคิดในการวิจัย ตัวชี้วัดและน้ าหนักของแต่ละปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้

แบบเคลื่อนที่ รวมถึงผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการจากผู้ที่เก่ียวข้อง 

 

 

ขั้นตอนท่ี 2 ออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

การด าเนินการ: 

- ออกแบบระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ และจัดท าสนทนากลุ่ม  เพื่อรวบรวมข้อมูลการประเมินและยืนยัน

ผลลัพธ์การออกแบบระบบ 

- พัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

- ทดสอบกับกลุ่มนักเรียนในสถานศึกษาอาชีวศึกษาเป้าหมาย รวมถึงมีการติดตามประเมินผลก่อนเรียน และหลัง

เรียน เพื่อเปรียบเทียบผลลัพธ์จากการใช้งานจริง 

ผลท่ีได้รับ: ระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันเพื่อส่งเสริมสมรรถนะวิชาชีพบริการยาน

ยนต์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 

 

 

ขั้นตอนท่ี 3 ทดสอบการยอมรับและการน าระบบไปสู่เชิงพาณิชย์ของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

การด าเนินการ: 

- ทดสอบการใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์กับสถานศึกษาอาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ 

- สร้างแผนธุรกิจ (Business model) และศึกษาความเป็นไปได้ (Feasible study) 

ผลท่ีได้รับ: ความสามารถในการน าไปใช้เชิงพาณิชย์ 

 

3.1 ขั้นตอนท่ี 1: วิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรยีนรู้แบบ
เคลื่อนท่ีฯ รวมถึงวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีต้องการของผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง 

 

แนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 

  เนื่องจากการวิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่ รวมถึงการวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการ อยู่ในข้ันตอนของการวิเคราะห์
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ข้อมูลจากผู้ที่เกี่ยวข้องหรือมีส่วนได้ส่วนเสียในจากการศึกษาระดับประกาศนียบัตรช้ันสูงด้านยาน

ยนต์ ผู้วิจัยจึงสร้างรูปแบบการวิจัยโดยใช้แนวคิดที่มาของนวัตกรรมโดยมองเป็นระบบ (Source of 

Innovation as a System) ซึ่งประกอบไปด้วย ผู้ใช้ มหาวิทยาลัย หน่วยงานภาครัฐ  และสถาน

ประกอบการ มาเป็นแหล่งที่มาของข้อมูลเพื่อประกอบการสร้างนวัตกรรมนี้ 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

  ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยทีส่่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรยีนรู้

แบบเคลื่อนที่ รวมถึงการวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรยีนรู้ทีต่้องการ โดยแบ่งออกเปน็ 2 ข้ันตอนย่อย ได้แก่ 

การวิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ของ

นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ และการวิเคราะห์ผลลพัธ์การเรยีนรู้ของผูท้ี่

มีส่วนเกี่ยวข้อง 

 

3.1.1 การวิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนท่ีของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงด้านยานยนต ์

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส .) ด้านยานยนต์ ซึ่งครอบคลุมถึง

สาขาวิชาเครื่องกล ช่างยนต์ เทคนิคยานยนต์ และเทคนิคซ่อมตัวถังและสีรถยนต์ โดยใช้วิธีการเลือก

กลุ่มตัวอย่างโดยใช้หลักความน่าจะเป็น (Probability sampling) โดยมีรายละเอียดเริ่มจากการ

ก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage sampling) โดยเรียงล าดับดังนี้ การก าหนด

กลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ในการระบุสถานศึกษาอาชีวศึกษาตัวอย่างแต่ละภูมิภาค

ในประเทศไทย ซึ่งได้จ านวน 6 ภูมิภาค จากนั้นจะใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random 

sampling) ในการระบุสถานศึกษาอาชีวศึกษาตัวอย่างในแต่ละภูมิภาค โดยจับฉลากสถานศึกษา

อัตราส่วน 50:1 จากสถานศึกษาจ านวน 910 แห่ง ซึ่งได้จ านวนสถานศึกษาตัวอย่างจ านวน 19 แห่ง  

จากนั้นใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) กับกลุ่มประชากรอีกครั้งในแต่

ละสถานศึกษาเป้าหมาย ดังแสดงในตารางที่ 12 
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ตารางที่ 12 การก าหนดกลุ่มตัวอย่างประชากรของนักเรียนระดับ ปวส. ด้านยานยนต ์

ก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage sampling) 

ก าหนดกลุ่มตัวอย่างครั้งที่ 1 

(Cluster sampling) 
ก าหนดกลุ่มตัวอย่างครั้งที่ 2 

(Simple random sampling) 
ก าหนดกลุ่มตัวอย่างครั้งที่ 3  
(Simple random sampling) 

โดย N = 400 ภูมิภาค สถานศึกษา จับฉลากอัตราส่วน 50:1 

ภาคกลาง 263 แห่ง 5 แห่ง (28.9%) 116 คน 

ภาคเหนือ 81 แห่ง 2 แห่ง (8.9%) 36 คน 
ภาคตะวันออก 81 แห่ง 2 แห่ง (8.9%) 36 คน 

ภาคตะวันตก 41 แห่ง 1 แห่ง (4.5%) 18 คน 

ภาคใต้ 156 แห่ง 3 แห่ง (17.14%) 68 คน 

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 288 แห่ง 6 แห่ง (31.65%) 126 คน 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ ใช้เครื่องมือส าหรับการ

วิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามในการส ารวจ ในแต่ละประเด็นหัวข้อค าถาม ถูกออกแบบตามวิธี

ของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งใช้เกณฑ์ 5 ระดับ จากนั้นน าแบบสอบถามให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน 

ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาของกรอบแนวคิดที่ศึกษา เพื่อปรับปรุงแก้ไข และให้ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

โดยพิจารณาค่าความสอดคล้อง (Index of consistency: IOC) ที่ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ 

  ด าเนินการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยการใช้เครื่องมือแบบสอบถามที่

ปรับปรุงแล้วกับกลุ่มตัวอย่างนักเรียน จากนั้นน าผลที่ได้มาท าการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor 

Analysis) ส าหรับทดสอบ เพื่อน าปัจจัยที่ได้มาออกแบบระบบ 

 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
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  ข้อมูลความต้องการและน้ าหนักของแต่ละปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ 
3.1.2 การวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรูข้องผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องหรือมีส่วนได้ส่วนเสียกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียนระดับช้ัน

ประกาศนียบัตรช้ันสูงถูกแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มครูผู้สอน กลุ่มสถานศึกษา กลุ่มหน่วยงาน

ภาครัฐ และกลุ่มสถานประกอบการ โดยใช้หลักการก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง และมีการ

ก าหนดคุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างไว้ดังตารางที่ 13 

 

ตารางที่ 13 ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องและคุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างที่ถูกน ามาวิจัยเชิงคุณภาพ 

 ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง คุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 
1 ผู้สอนระดับอาชีวศึกษาด้าน

ยานยนต์ 
1.1) เป็นผู้มีความรู้และประสบการณ์เกี่ยวกับการจัดการ

เรียนการสอนด้านยานยนต์ไม่ต่ ากว่า 3 ป ี
1.2) อยู่ในสถานศึกษาที่ผ่านการตรวจประเมินคุณภาพ

การศึกษาระดับดีข้ึนไป 

3 คน 

2 ผู้ บ ริ ห า ร ส ถ า น ศึ ก ษ า
อาชีวศึกษา 

2.1) เป็นผู้มีประสบการณ์เกี่ยวกับการบริหารสถานศึกษา
อาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ไม่ต่ ากว่า 3 ป ี

2.2) สถานศึกษาต้องผ่านการตรวจประเมินคุณภาพ
การศึกษาในระดับดีข้ึนไป 

3 คน 

3 ห น่ ว ย ง า น ภ า ค รั ฐ ด้ า น
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ 

3.1) เป็นผู้มีหน้าที่เกี่ยวกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ ในสาขา
วิชาชีพบริการยานยนต์ 

3 คน 

4 สถานประกอบการด้านยาน
ยนต์ 

4.1) เป็นผู้มีหน้าที่ระดับบริหารสถานประกอบการด้านยาน
ยนต์ไม่ต่ ากว่า 5 ป ี

3 คน 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  ใช้เครื่องมือส าหรับการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยลักษณะเป็นการสัมภาษณ์แบบมี

โครงสร้าง และน าแบบสัมภาษณ์ให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ของ
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กรอบแนวคิดที่ศึกษา เพื่อปรับปรุงแก้ไข และให้ข้อเสนอแนะอื่นๆ โดยพิจารณาค่าความสอดคล้องที่

ต้องมากกว่าหรือเท่ากับ 0.5 

การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ 

  ด าเนินการรวบรวมข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างด้วยการใช้เครื่องมือที่ปรับปรุงแล้วกับ

กลุ่มตัวอย่าง โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง (Structured interview) จากนั้นน าผลที่ได้มา

ท าการวิเคราะห์ เพื่อน าข้อมูลมาออกแบบและพัฒนาระบบต่อไป 

 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

  ผลลัพธ์การเรียนรู้ วิธีการจัดการเรียนการสอน วิธีการทดสอบ จากผู้ที่มีส่วน

เกี่ยวข้อง 

 

3.2 ขั้นตอนท่ี 2: ออกแบบและพัฒนาระบบการเรยีนรู้แบบเคลื่อนท่ีฯ 

 

แนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 

  ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ผู้ วิจัยได้สร้างรูปแบบ

การวิจัยโดยใช้ส่วนหนึ่งของแนวคิดกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์  ประกอบไปด้วย 3 ข้ันตอนได้แก่ 

การออกแบบระบบ การพัฒนาระบบ และการทดสอบระบบ  มาใช้ประกอบการสร้างนวัตกรรมนี้ 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 

  การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

จะถูกด าเนินการตามกระบวนการของการพัฒนาซอฟต์แวร์ ในข้ันตอนของการออกแบบระบบ การ

พัฒนาระบบ และการทดสอบระบบ 
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3.2.1 การออกแบบระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีฯ 

วิธีด าเนินการวิจัย 

  น าผลการวิเคราะห์จากการส ารวจในระยะที่ 1 มาออกแบบร่วมกับแนวคิดการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่และแนวคิดเกมมิฟิเคชัน บนพื้นฐานของผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการ รวมถึงการ

เขียนผังการไหลของข้อมูล 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  ผู้วิจัยใช้เครื่องมือการสังเคราะห์ด้วยตาราง เพื่อจ าแนกประเภท องค์ประกอบ และ

ข้ันตอนต่างๆ เพื่อการพิจารณาตัดสินใจ ตัดออก/เพิ่ม/ลด/ปรับเปลี่ยน/คงไว้ ของรูปแบบและ

คุณสมบัติของระบบ ร่วมกับการใช้เครื่องมือวิจัยเชิงคุณภาพ ในการจัดท าสนทนากลุ่มกับผู้ที่มีส่วน

เกี่ยวข้อง ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาของกรอบแนวคิดที่ศึกษา เพื่อปรับปรุงแก้ไข ตลอดจนให้

ข้อเสนอแนะอื่นๆ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  ใช้ผลลัพธ์ที่ได้จากการวิเคราะห์ในข้ันตอนที่ 1 ร่วมกับการทบทวนวรรณกรรมใน

ด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ การออกแบบเกมมิฟิเคชัน และการออกแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

จากนั้นด าเนินการรวบรวมข้อมูลจากการจัดท าสนทนากลุม่กับผูท้ี่มสี่วนเกี่ยวข้อง เพื่อน าผลที่ได้มาท า

การวิเคราะห์ เป็นข้อมูลในการพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

  แบบจ าลองระบบ ผังการไหลของข้อมูล ที่ผ่านการวิเคราะห์และยืนยันผลลัพธ์จาก

การสนทนากลุ่มแล้ว 
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3.2.2 การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีฯ 

วิธีด าเนินการวิจัย 

  น าผลลัพธ์รายละเอียดการออกแบบจากข้ันที่ 3.2.1 ซึ่งรวมถึง คุณสมบัติและ

รูปแบบของระบบ ผังการไหลของข้อมูล เนื้อหาบทเรียนต้นแบบ มาเป็นข้อมูลในการพัฒนาระบบการ

เรียนรู้ต้นแบบ และการจัดเตรียมระบบรองรับการเก็บสถิติข้อมูล ส าหรับการทดสอบระบบ 

 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  การพัฒนาระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน จะถูกพัฒนา

โดยใช้ภาษาจาวาสคริปต์ (Javascript) และภาษา HTML5 ร่วมกับการใช้ซอฟต์แวร์ด้านกราฟฟิกอะ

โดบี โฟโตชอป (Adobe Photoshop) และอะโดบี อิลลัสเตรเตอร์ (Adobe Illustrator) รวมถึงเอ

พีไอ (API) อื่นๆ ที่จ าเป็นต่อการพัฒนาให้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ เพื่อพัฒนาเป็นโมบายแอป

พลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ด้านยานยนต์ รวมถึงมีการจัดท าฐานข้อมูลเพื่อจัดเก็บสถิติข้อมูลการใช้ระบบ 

 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

  ระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

 

3.2.3 การทดสอบระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีฯ 

วิธีด าเนินการวิจัย 

  การทดสอบระบบ เพื่อให้มั่นใจได้ว่าระบบสามารถน าไปใช้งานได้จริงอย่างมี

ประสิทธิภาพ และถูกพัฒนาตามรูปแบบที่ได้ถูกออกแบบไว้ โดยจะท าการทดสอบระบบนักศึกษา

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ พร้อมใช้แบบประเมินตนเอง (Self Assessment) 

ในการประเมินแต่ละหัวข้อผลลัพธ์การเรียนรู้ และการประเมินตามสภาพจริงโดยการเก็บผลลัพธ์จาก

การใช้งานจริงในระบบคอมพิวเตอร์ 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  ทดลองใช้งานระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ที่ได้จากข้ันที่ 3.2.2 และท าการ

ส ารวจถึงความสามารถของระบบ โดยการใช้เครื่องมือแบบสอบถามที่ผ่านการทดสอบความเ ที่ยง 

(Reliability) และความตรงเชิงเนื้อหา (Validity) กับกลุ่มตัวอย่างที่ทดสอบระบบ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ ในสถานศึกษา

อาชีวศึกษาเป้าหมายในเขตพื้นที่กรุงเทพและปริมณฑล  เป็นผู้ทดลองระบบ และมีการท าประเมิน

หลังการทดสอบระบบ 
 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

  ผลการวิเคราะห์และทดสอบระบบกับผู้เรียน 

 

3.3 ขั้นตอนท่ี 3: ทดสอบการยอมรับและการน าระบบไปสู่เชิงพาณิชย์ของนวัตกรรมระบบการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีฯ 

 

แนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 

  ในการทดสอบการยอมรับและการน าระบบไปสู่เชิงพาณิชย์ของนวัตกรรมระบบการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ผู้วิจัยได้สร้างรูปแบบการวิจัยโดยใช้แนวคิดการสร้างแผนธุรกิจ ร่วมกับ

แบบจ าลองการทดสอบการยอมรับเทคโนโลยี มาด าเนินการในข้ันตอนน้ี 

 

วิธีด าเนินการวิจัย 
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  สร้างแผนธุรกิจที่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อสร้างคุณค่าผลิตภัณฑ์ (Value 

Creation) จากนั้นน าเสนอระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ให้กับกลุ่มเป้าหมายได้ทดลองใช้และ

ยอมรับในระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ เพื่อหาประโยชน์จากคุณค่าผลิตภัณฑ์ (Value Capture) 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

  การทดสอบการใช้งานจริงจากนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ สร้างเป็น

แผนธุรกิจ (Business Model) เพื่อทดสอบการยอมรับในการใช้งานเชิงพาณิชย์ 

 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  การทดสอบการน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ เพื่อให้สามารถน าระบบการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่ฯ ไปใช้ได้จริงอย่างมีประสิทธิภาพและสร้างคุณค่าผลิตภัณฑ์ที่เป็นที่ยอมรับจากสถานศึกษา

อาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ 

 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

  แผนธุรกิจและผลทดสอบการยอมรับถึงการน าเทคโนโลยีไปใช้ในเชิงพาณิชย์จาก
สถานศึกษาอาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยานยนต์ 
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บทที่ 4 
ผลการสังเคราะห์องค์ประกอบ 

  การศึกษาวิจัยเรื่องนวัตกรรม มีวัตถุประสงค์คือ 1) ซึ่งงานวิจัยนี้เป็นการวิจัยแบบ
ผสม (Mixed-Method) กล่าวคือเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณและการวิจัยเชิงคุณภาพ โดยผู้วิจัยได้
วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 

  ส่วนที่ 1 ผลการวิเคราห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  ส่วนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

   4.2.1 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

   4.2.2 ค่าความเช่ือมั่น 

   4.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

   4.2.4 ผลการตรวจสอบลักษณะการแจกแจงข้อมูล 

  ส่วนที่ 3 ผลการตรวจสอบคุณภาพองค์ประกอบนระบบฯ กับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

   4.3.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบอันดับแรก 

   4.3.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบอันดับสอง 

  ส่วนที่ 4 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคณุภาพ 

  ในด้านของการวิจัยเชิงคุณภาพ เพื่อเป็นการยืนยันกรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิจัยและ
พัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรม ผู้วิจัยได้ท าการ
สัมภาษณ์ครูผู้สอนระดับอาชีวศึกษาด้านยานยนต์ ผู้บริหารสถานศึกษาอาชีวศึกษาที่เปิดสอนด้านยาน
ยนต์ ผู้ทรงคุณวุฒิจากสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และตัวแทนสถานประกอบการด้านยานยนต์ ตาม
คุณสมบัติของกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนด จ านวน 12 ท่าน ดังตารางที่ 14 

 

ตารางที่ 14 กลุ่มตัวอย่างในการสัมภาษณ์ 

 ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง กลุ่มตัวอย่าง 

1 ผู้สอนระดับอาชีวศึกษา
ด้านยานยนต์ 

1.1) อ.บุญชู เกตุยงค์ อาจารย์ช่างยนต์ วิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยี 
1.2) อ.มงคล สมประสิทธ์ิ อาจารย์ช่างยนต์ วิทยาลัยยานยนต์โตโยต้า 
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 ผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้อง กลุ่มตัวอย่าง 

1.3) อ.รัฐพล โพธ์ิศรี อาจารย์ช่างยนต์ วิทยาลัยเทคโนโลยีสยาม 
2 ผู้บริหารสถานศึกษา

อาชีวศึกษา 

2.1) อ.แดนชัย เปาจีน รองผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ วิทยาลัยเทคโนโลยีฐาน
เทคโนโลยี 
2.2) อ.นิมิตร ทองทรัพย์ ผู้ช่วยผู้อ านวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนกองทัพบก
อุปถัมภ์ ช่างกล ขส.ทบ. 

2.3) อ.วราวุธ ทองเงิน ที่ปรึกษา วิทยาลัยยานยนต์โตโยต้า 
3 ผู้เก่ียวข้องกับสถาบัน

คุณวุฒิวิชาชีพ 

3.1) อ.สมเกียรติ นกกล่อม สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 
3.2) อ.ทวีศักดิ์ ศรีค ามวล สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 

3.3) อ.สิทธิเดช กิติวิริยะการ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 
4 ผู้ บ ริ ห า ร ส ถ า น

ประกอบการด้านยาน
ยนต์ 

4.1) คุณณรงค์ ช่วงฉ่ า ที่ปรึกษาด้านก าลังคน บริษัทเบนซ์พระราม3 

4.2) คุณบวร พรหมพินิจ รองผู้จัดการศูนย์บริการมาตรฐานสยามนิสสันรถดี
พระราม2 

4.3) คุณวันชัย นันทไพบูรณ์ เจ้าของกิจการรถยนต์มือสอง 3 แห่ง 

 

  โดยใช้เวลาในการสัมภาษณ์ประมาณ 1 ช่ัวโมงต่อท่าน สรุปประเด็นที่ส าคัญในแตล่ะ
องค์ประกอบได้ ดังนี้ 

 

4.1.1 ด้านผลลัพธ์การเรียนรู ้

  ในบริบทของการบริหารอาชีวศึกษานั้น ทุกหลักสูตรที่เปิดท าการเรียนการสอนจะ
อ้างอิงตามมาตรฐานหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพข้ันสูง โดยสถานศึกษาจะให้ความส าคัญกับ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ค่าสมรรถนะหลักและสมรถถนะทั่วไป และด้านค่าสมรรถนะวิชาชีพ ตาม
มาตรฐานหลักสูตรอยู่แล้ว โดยอาจจะมีปรับเพิ่มเติมบ้างบางส่วนตามการศึกษาและการวิเคราะห์
แนวโน้มความต้องการของตลาดแรงงาน และมีการทวนสอบ ก ากับดูแลให้ได้ตามมาตรฐานของ
หลักสูตรในทุกปี ในฝั่งของตัวครูผู้สอนเอง ก่อนที่จะออกแบบวิธีการจัดการเรียนการสอนก็จะ
ท าการศึกษาหลักสูตรของสถานศึกษา ดูนโยบายของผู้บริหารสถานศึกษา และปรับการเรียนการสอน
ตามสื่อการเรียนการสอนที่มีในสถานศึกษา ในขณะที่สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพนั้นไม่ได้มุ่งเน้นการ
ให้บริการความรู้ และในด้านของสถานประกอบการคุณสมบัติของพนักงานมุ่งเน้นการปฏิบัติงานได้
จริง ต้องเข้าใจพื้นฐานของระบบรถยนต์ ถอดประกอบ แก้ไขปัญหาในระดับเบื้องต้นได้ โดยระดับช้ัน
และรายได้ของผู้ปฏิบัติการจะถูกแบ่งโดยประสบการณ์การท างานในสายงานที่ตรง ใบรับรอง ใบ
ประกาศนียบัตรที่เกี่ยวข้องกับงานทั้งที่ได้จากบริษัทรถยนต์ค่ายเดียวกันหรือต่างค่ายกันก็ได้  
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4.1.2 วิธีการจัดการเรียนการสอน 

  นโยบายจากผู้บริหารสถานศึกษาส่วนใหญ่จะสนับสนุนการน าเทคโนโลยีมาช่วยใน
การจัดการเรียนการสอน เนื่องจากอุปกรณ์เครื่องมือในสาขาช่างยนต์มีราคาสูง แต่นักศึกษาต้องการ
การฝึกปฏิบัติกับเครื่องมือจริง จึงต้องมีการจัดเตรียมเครื่องมือและสื่อในการเรียนการสอนไว้ทุก
รูปแบบ ทั้งในรูปแบบการบรรยายโดยครูผู้สอน และชุดฝึกต่างๆ เช่น รถยนต์จริง ชุดฝึกระบบ
เครื่องยนต์ดีเซล เบนซิน ไฮบริด แผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องจัดศูนย์ถ่วงล้อรถยนต์ เป็นต้น รวมไป
ถึงเริ่มมีการจัดหาซอฟต์แวร์ส าหรบัสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งโดยมากเป็นซอฟต์แวร์จากประเทศ
จีนในรูปแบบภาษาจีนและภาษาอังกฤษ เป็นซอฟต์แวร์ลักษณะไคล์เอนซ์เซิร์ฟเวอร์และมีการจ ากัดไล
เซนต์การใช้งาน มีซอฟต์แวร์จากประเทศเนเธอร์แลนด์ที่เป็นรูปแบบเว็บไซต์ ใช้วิธีการแปลภาษาจาก
กูเกิล โดยมีการจ ากัดไลเซนต์การใช้งานเช่นเดียวกัน วิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยีมีความ
พยายามในการจัดท าสื่อเพื่อการเรียนรู้ออนไลน์เช่นเดียวกัน โดยระยะแรกให้ครูผู้สอนเป็นผู้จัดท า แต่
เป็นเรื่องยากเนื่องจากครูช่างยนต์ขาดทักษะในการจัดท าสื่อลักษณะนี้ ในเวลาต่อมาจึงปรับเป็นการ
ให้ทีมงานเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ามาตั้งกล้องถ่ายวิดีโอบันทึการเรียนการสอนจริง และอัพโหลดไว้
บนเว็บไซต์ของวิทยาลัย อย่างไรก็ตามเป็นเรื่องที่ยากในการควบคุมคุณภาพของการสอนภายในสื่อ 
วิทยาลัยยานยนต์โตโยต้ามีระบบบทเรียนออนไลน์ในการสนับสนุนการเรียนการสอนเช่นเดียวกัน
ในช่วงปี 2559 โดยใช้ระบบเดียวกับระบบของบริษัทรถยนต์โตโยต้า แต่มีข้อกัดให้ใช้ได้ภายในระบบ
เครือข่ายภายในวิทยาลัยเท่านั้น ท าให้นักศึกษายากต่อการศึกษานอกเวลาและนอกสถานที่ ในขณะที่
สถานประกอบการด้านยานยนต์ประเภทศูนย์บริการรถยนต์อย่างบริษัทนิสสันส านักงานใหญ่ ได้เริ่มมี
ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ในช่วงการปี 2560 โดยพยายามส่งเสริมให้พนักงานเข้ามาเรียนรู้ โดยการให้
โอกาสเข้ารับการทดสอบใบรับรองวิชาชีพกับผู้ที่ผ่านการเรียนรู้ในบทเรียนออนไลน์ก่อนเป็นกลุ่มแรก 
และหากสอบผ่านตามเกณฑ์ในบทเรียนออนไลน์จะได้รับเงินพิเศษเพิ่มเติมอีกด้วย ในด้านของบริษัท
โตโยต้า ฮอนด้า และเมอซิเดสเบนซ์ ก็มีระบบบทเรียนออนไลน์เป็นระบบปิดของตนเองเช่นเดียวกัน 
ในขณะที่สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพมีการพูดคุยในเชิงหลักการถึงระบบการเรียนรูอ้อนไลน์เช่นเดียวกัน แต่
ยังไม่มีการพัฒนาอย่างเป็นรูปธรรมออกมา  

 

4.1.3 วิธีการทดสอบ 

  ครูผู้สอนในสถานศึกษาอาชีวะจะด าเนินการจัดสอบทั้งภาคทฤษฏีและปฏิบัติตาม
วัตถุประสงค์รายวิชาตามที่หลักสูตรก าหนดไว้ โดยในการทดสอบปฏิบัติจะมีการสอดแทรกฐานสอบ
ตามกรมพัฒนาฝีมือแรงงานด้านช่างยนต์เอาไว้ด้วย ซึ่งข้อสอบในการทดสอบเหล่านี้จะผ่าน
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กระบวนการตรวจทานก่อนน าไปใช้ทดสอบจรงิทุกครั้ง ในขณะที่วิทยาลัยยานยนต์โตโยต้าน้ันจะมีการ
บังคับนักศึกษาช่างยนต์ให้การเข้ารับการทดสอบใบรับรองจากบริษัทโตโยต้าทุกคนอีกด้วย 
เช่นเดียวกันกับวิทยาลัยเทคโนโลยีสยามจะมีการออกค่าสอบให้กับนักศึกษาช้ันปีสุดท้ายในการ
ใบรับรองจากสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ในด้านวิธีการทดสอบของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพนั้นจะมุ่งเน้นการ
ทดสอบภาคปฏิบัติ โดยมีผู้ก ากับมาตรฐานการสอบมาจากส่วนกลางเพื่อการควบคุมดูแล และประเมนิ
การจัดการสอบ ซึ่งการทดสอบนั้นจะถูกแบ่งออกเปน็สถานีต่างๆ โดยในที่นี้โจทย์ข้อมูลในการทดสอบ
จะถือเป็นความลับ ไม่สามารถเปิดเผยได้ ในฝั่งของสถานประกอบการจะมีการจัดการทดสอบเพื่อ
ประเมินพนักงานเช่นเดียวกัน โดยหากเป็นศูนย์บริการด้านยานยนต์ อาทิ นิสสัน อีซูซุ เมอซิเดสเบนซ์ 
จะเป็นประกาศออกมาจากส านักงานใหญ ่เพื่อจัดฝกึอบรมและทดสอบมาตรฐานวิชาชีพ โดยหากเป็น
สายงานช่างยนต์ จะเป็นการทดสอบเดี่ยวในทุกสถานีฐาน มีกรรมการคอยตรวจสอบให้คะแนน และ
ถ้าเป็นสายงานผู้ให้ค าปรึกษาด้านรถยนต์ จะมีกรรมการแสดงบทบาทสมมติเป็นลูกค้าเข้ามาขอรับ
บริการ และประเมินการให้บริการของผู้เข้ารับการทดสอบ 

 

4.1.4 นโยบายและกฏระเบียบที่เก่ียวข้องกับหน่วยงาน 

  สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพเป็นหน่วยงานรัฐ องค์การมหาชน ที่มีความตั้งใจในการ
ผลักดันใบรับรองมาตรฐานวิชาชีพเพื่อจัดระดับความช านาญที่ไม่สามารถอ้างอิงได้จากคุณวุฒิหรือ
ปริญญาของบุคลากรในสายอาชีพต่างๆ รวมถึงสาขาบริการยานยนต์  โดยมุ่ ง เน้นไปยัง
ภาคอุตสาหกรรมที่มีบุคลากรที่ช านาญการเฉพาะทางมากมาย อย่างไรก็ตามการสื่อสารและการสร้าง
การรับรู้ไปยังหน่วยงานภาคอุตสาหกรรมยังอยู่ในระยะเริ่มต้น รวมไปถึงกระแสตอบรับจาก
ผู้ประกอบการยังมีค าถามมากมายถึงค่าใช้จ่ายในการสอบและค่าใช้จ่ายที่อาจเพิ่มขึ้นหากแบ่งระดับ
ความช านาญหรือการมีใบรับรองคุณวุฒิวิชาชีพนี้ ในขณะที่ภาคการศึกษา สถาบันอาชีวศึกษาน้ันถูก
ก ากับดูแลตามกฏระเบียบข้อบังคับของส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษาอยู่แล้ว ทั้งในด้านการ
บริหารสถานศึกษา หลักสูตร มาตรฐานการจัดการเรียนการสอนในทุกๆ ปี ในขณะที่สถาน
ประกอบการจะมีอิสระในการจัดหาและพัฒนาบุคลากร ถึงแม้ว่าภาครัฐจะมีการสร้างมาตรฐานต่างๆ 
เช่น มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพจากสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ มาตรฐานฝีมือแรงงานจากกรมพัฒนาฝีมือ
แรงงาน เป็นต้น อย่างไรก็ตามฝั่งสถานประกอบการยานยนต์ภาคเอกชน ยังให้ความเช่ือถือกับการ
ฝึกอบรมตามมาตรฐานวิชาชีพจากหน่วยงานของตนมากกว่า 
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4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

  วิจัยเชิงปริมาณเกี่ยวกับด้านพฤติกรรม จากนักเรียนระดับประกาศนียบัตรช้ันสูง ใน
สาขาวิชาที่เกี่ยวกับยานยนต์ โดยใช้วิธีการการก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage 
sampling) โดยเรียงล าดับดังนี้ การก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) ในการระบุ
สถานศึกษาอาชีวศึกษาตัวอย่างแต่ละภูมิภาคในประเทศไทย จากนั้นจะใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบ
ง่าย (Simple random sampling) ในการระบุสถานศึกษาอาชีวศึกษาตัวอย่างในแต่ละภูมิภาค โดย
จับฉลากสถานศึกษาอัตราส่วน 50:1 ซึ่งได้จ านวนสถานศึกษาตัวอย่างจ านวน 19 แห่ง จากนั้นใช้
หลักการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) กับกลุ่มประชากรในแต่ละสถานศึกษา
เป้าหมาย โดยการใช้แบบสอบถามในการเก็บข้อมูล และท าการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor 
Analysis) ดังตารางที่ 15 

 

ตารางที่ 15 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเชิงปริมาณ 

ภูมิภาค สถานศึกษา 
จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

(n=400) 

ภาคกลาง 
(5 แห่ง) 

1) วิทยาลัยเทคโนโลยียานยนต์โตโยต้า 
2) วิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลย ี
3) วิทยาลัยเทคนิคสมุทรสาคร 
4) โรงเรียนกองทัพบกอปุถัมภ์ ช่างกล ขส.ทบ. 
5) วิทยาลัยเทคโนโลยสียาม 

116 คน 

ภาคเหนือ 
(2 แห่ง) 

1) วิทยาลัยเทคนิคเชียงใหม ่
2) วิทยาลัยเทคนิคเชียงราย 

36 คน 

ภาคตะวันออก 
(2 แห่ง) 

1) วิทยาลัยเทคโนโลยีภาคตะวันออก 
2) วิทยาลัยเทคนิคระยอง 

36 คน 

ภาคตะวันตก 
(1 แห่ง) 

1) วิทยาลัยเทคนิคกาญจนบรุ ี 18 คน 

ภาคใต้ 
(3 แห่ง) 

1) วิทยาลัยเทคโนโลยสีงขลา 
2) วิทยาลัยเทคนิคหาดใหญ ่
3) วิทยาลัยเทคนิคภูเก็ต 

68 คน 
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ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
(6 แห่ง) 

1) วิทยาลัยเทคนิคบงึกาฬ 
2) วิทยาลัยเทคนิคชัยภูมิ 
3) วิทยาลัยเทคนิคนครราชสีมา 
4) วิทยาลัยเทคนิคหนองบัวล าภู 
5) วิทยาลัยเทคนิคนครพนม 
6) วิทยาลัยเทคนิคอ านาจเจริญ 

126 คน 

 

4.1.2 การตรวจสอบคณุภาพเครื่องมือ 

  การตรวจสอบความเที่ยงตรงของข้อมูลเชิงปริมาณ ถูกพินิจโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
โดยมีการพิจารณาค่าความสอดคล้องของค าถามกับองค์ประกอบในการวิจัย ว่ามีความสอดคล้องกัน
กับวัตถุประสงค์ของงานวิจัยหรือไม่ โดยมีเกณฑ์การวัดอย่างเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาอย่างสมบูรณ์ ซึ่งค่า 
IOC จะมีค่าสมบูรณ์ได้เมื่อมีค่าเกินกว่า 0.50 ข้ึนไป ผลการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญปรากฏว่า ค่า IOC 
มีค่าอยู่ระหว่าง 0.33 ถึง 1.00 ซึ่งมีค่าไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินจ านวน 9 ข้อ จึงน าข้อค าถามมา
ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาค่าความสอบคล้องอีกครั้ง ปรากฏ
ว่า ค่า IOC มีค่าอยู่ระหว่าง 0.66 ถึง 1.00 ซึ่ง ผ่านเกณฑ์การประเมินทั้งหมด ดังนั้นผู้วิจัยจึงสรุป
จ านวนค าถามที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์งานวิจัยเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลงานวิจัยเป็นจ านวน 80 ข้อ 

 

4.2.2 ค่าความเชื่อมั่น 

  ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ ที่ส่งเสริมเรื่องมาตรฐานวิชาชีพตาม
ความต้องการพัฒนาของอาชีวศึกษาไทย โดยการวิเคราะห์หาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Alpha – 
Coefficient) วิเคราะห์แบบสอบถามด้วยโปรแกรมทางสถิติ โดยค่าความเช่ือมั่นเพื่อหาค่าความคงที่ 
ความสม่ าเสมอที่ได้จากการเก็บข้อมูล ซึ่งเป็นอัตราส่วนระหว่างความแปรปรวนของคะแนนจริงกับ

ความแปรปรวนของคะแนนที่สังเกตุได้ โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟา (Coefficient - α) โดยที่ค่า
ความเช่ือมั่นต้องมีค่า ≥ 0.70 ผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 16 
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ตารางที่ 16 ค่าความเช่ือมั่น 

ล าดับ องค์ประกอบ จ านวน (ข้อ) 
ค่าความเช่ือมั่น (Reliability) ผลการ

ทดสอบ n = 30 n = 400 
1 ด้านเทคโนโลย ี 33 .912 .704  
2 ด้านการบริหารจัดการ 15 .947 .857  
3 ด้านพฤติกรรม 24 .898 .755  
 ภาพรวม 72 .924 .831  

   

  จากตารางที่ 16 ผลการประเมินค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามนวัตกรรมระบบ
การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ ที่
ส่งเสริมเรื่องมาตรฐานวิชาชีพตามความต้องการพัฒนาของอาชีวศึกษาไทย มีทั้งหมด 3 องค์ประกอบ 
ผู้วิจัยท าการทดสอบกบักลุม่ตัวอย่างจ านวน 30 คน ก่อนด าเนินการเก็บข้อมูลจรงิ ปรากฎว่า ค่าความ
เช่ือมั่นมีค่าอยู่ระหว่าง 0.898 – 0.947 โดยมีค่าความเช่ือมั่นภาพรวมเท่ากับ 0.924 และทดสอบกลุม่
ตัวอย่างจริง จ านวน 400 คน ปรากฎว่าค่าความเช่ือมั่นมีค่าอยู่ระหว่าง 0.704 – 0.857 โดยค่าความ
เช่ือมั่นภาพรวมเท่ากับ 0.831 จากค่าความเช่ือมั่นดังกล่าว แสดงว่าผลการประเมินผ่านเกณฑ์ในทุก
องค์ประกอบ โดยองค์ประกอบที่มีค่าความเช่ือมั่นมากที่สุดคือ องค์ประกอบด้านการบริหารจัดการ 
รองลงมาคือ องค์ประกอบด้านพฤติกรรม ในส่วนขององค์ประกอบที่มีค่าความเช่ือมั่นน้อยที่สุดคือ 
องค์ประกอบด้านเทคโนโลยี 

  

4.2.3 การวิเคราะห์ข้อมลูเชิงปริมาณ 

  ข้อมูลทั่วไปของกลุม่ตัวอย่างในการตอบแบบสอบถาม มจี านวนผู้ตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมด 400 คน จากสถานศึกษาทั้งหมด 19 แห่ง โดยมผีลการวิเคราะห์ดังนี ้

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงในตารางที่ 17 

ตารางที่ 17 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 
1. เพศ   
 ชาย 390 97.50 
 หญิง 10 2.50 

รวม 400 100.00 
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2. อาย ุ   
 16 – 25 ป ี 392 98.00 
 26 – 35 ป ี 8 2.00 
 มากกว่า 35 ป ี 0 0.00 

รวม 400 100.00 

3. ระดับการศึกษาในปัจจุบัน   

 ปวส. ช้ันปีที่ 1 242 60.50 
 ปวส. ช้ันปีที่ 2 158 39.50 

รวม 400 100.00 
4. อุปกรณ์เคลื่อนทีท่ี่ใช้   
 สมารท์โฟนเท่านั้น 375 93.75 
 แท็ปเล็ทเท่านั้น 0 0.00 
 สมารท์โฟนและแทป็เล็ท 20 5.00 
 อื่นๆ 5 1.25 

รวม 400 100.00 
5. ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ทโฟนที่ใช้   
 iOS (ไอโฟน) 127 31.75 
 แอนดรอย (Android) 268 67.00 

 อื่นๆ 5 1.25 

รวม 400 100.00 
6. ระบบปฏิบัติการบนแทป็เล็ทที่ใช้   
 iOS (ไอแพด) 7 1.75 
 แอนดรอย (Android) 13 3.25 
 อื่นๆ 380 95.00 

รวม 400 100.00 
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7. ลักษณะการเรียนรู้ที่นิยมผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 
 เรียนรู้ผ่านการดาวน์โหลดบทเรียน 94 23.5 
 เรียนรู้จากวิดีโอออนไลนผ์่านเครอืข่ายไร้สาย 183 45.75 
 เรียนรู้จากเนื้อหาภายในอุปกรณ์เคลื่อนที่ 118 29.5 
 อื่นๆ 5 1.25 

รวม 400 100.00 
8. สถานที่ที่นิยมในการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่   
 บ้าน 210 52.50 
 โรงเรียน / วิทยาลัย / มหาวิทยาลัย 178 44.50 
 ระหว่างโดยสารยานพาหนะ 8 2.00 
 ระหว่างเดินบนถนน 0 0.00 
 อื่นๆ 4 1.00 

รวม 400 100.00 
 

  ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถาม จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมด 400 คน ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นผู้ชาย จ านวน 390 คน คิดเป็นร้อยละ 97.5 อายุ
ส่วนใหญ่อยู่ระหว่าง 16 - 25 ปี จ านวน 392 คน คิดเป็นร้อยละ 98 รองลงมาเปน็ช่วงอายุ 26 - 35 ปี 
ระดับการศึกษาของผู้ตอบแบบสอบถาม ส่วนใหญ่อยู่ในระดับช้ัน ปวส. ช้ันปีที่ 1 จ านวน 242 คน คิด
เป็นร้อยละ 60.5 รองลงมาคือระดับช้ัน ปวส. ช้ันปีที่ 2 จ านวน 158 คน คิดเป็นร้อยละ 39.5 อุปกรณ์
เคลื่อนที่ที่ใช้ ส่วนใหญ่ใช้สมาร์ทโฟนเท่านั้น จ านวน 375 คน คิดเป็นร้อยละ 93.75 รองลงมาใช้
สมาร์ทโฟนและแท็ปเล็ท จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 5 ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ทโฟนที่ใช้ ส่วน
ใหญ่ใช้แอนดรอย (Android) จ านวน 268 คน คิดเป็นร้อยละ 67 รองลงมาใช้ iOS (ไอโฟน) จ านวน 
127 คน คิดเป็นร้อยละ 31.75 ลักษณะการเรียนรู้ที่นิยมผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ส่วนใหญ่นิยมเรียนรู้
จากวิดีโอออนไลน์ผ่านเครือข่ายไร้สายมากทีสุ่ด จ านวน 183 คน คิดเป็นร้อยละ 45.75 รองลงมานิยม
เรียนรู้จากเนื้อหาภายในอุปกรณ์เคลื่อนที่ จ านวน 118 คน คิดเป็นร้อยละ 29.5 สถานที่ที่นิยมในการ
เรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ส่วนใหญ่นิยมเรียนรู้ที่บ้าน จ านวน 210 คน คิดเป็นร้อยละ 52.5 
รองลงมานิยมเรียนรู้ที่โรงเรียน / วิทยาลัย / มหาวิทยาลัย จ านวน 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.5 
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ตอนที่ 2 ข้อมูลความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 
ซึ่งประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความตั้งใจการน าเทคโนโลยีมาใช้ ด้านเทคโนโลยี ด้านการบริหาร
จัดการ และด้านพฤติกรรม โดยผู้วิจัยแสดงผล ดังแสดงในตารางที่ 18 - ตารางที่ 21 

 

ตารางที่ 18 ข้อมูลเกี่ยวกับด้านความตั้งใจในการน าเทคโนโลยีมาใช้ 

ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

1 นักศึกษามีความตั้งใจจะเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 400 3.84 .935 มาก 

2 
นักศึกษาคิดว่าจะใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้แบบ

เคลื่อนที่ในด้านที่ดี 
400 3.63 1.022 มาก 

3 
นักศึกษายังมีความวิตกกังวลเกี่ยวกบับทเรียนในการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที ่
400 3.08 .960 

ปาน

กลาง 

4 
นักศึกษามีความตั้งใจจะใช้อุปกรณ์เคลือ่นที่เพื่อ

วัตถุประสงค์ทางการศึกษา 
400 3.64 .996 มาก 

5 นักศึกษาคิดว่าจะไม่ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้ 400 2.96 1.321 
ปาน

กลาง 

6 
นักศึกษาคิดว่าจะแนะน าวิธีการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์

เคลื่อนที่ให้กบัเพื่อนๆ 
400 3.99 .969 มาก 

7 
นักศึกษาคิดว่าจะสนใจการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่

มากขึ้นในอนาคต 
400 3.94 .874 มาก 

8 
นักศึกษาช่ืนชอบแนวคิดการใช้ระบบการเรียนรู้ผ่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที ่
400 3.97 .979 มาก 

 

  จากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 400 คน พบว่านักศึกษาเห็นด้วยว่าจะแนะน า
วิธีการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ให้กับเพื่อนๆ มากที่สุด (mean=3.99) และพบว่านักศึกษามีความ
ช่ืนชอบแนวคิดการใช้ระบบการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (mean=3.97) มากไปกว่านั้นพบว่า
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นักศึกษามีความคิดว่าจะสนใจการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่มากข้ึนในอนาคต (mean=3.94) 
รวมถึงนักศึกษามีความตั้งใจจะเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (mean=3.84) อย่างไรก็ตามนักศึกษามี
ความคิดว่าจะไม่ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้ เป็นสัดส่วนที่น้อยที่สุด (mean=2.96) 

 

ตารางที่ 19 ข้อมูลเกี่ยวกับด้านเทคโนโลย ี

ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

1 
นักศึกษาคิดว่าระบบทีเ่ป็นมิตรกบัผู้ใช้ช่วยเพิ่ม

ความสัมพันธ์ของนักศึกษากบัการเรียนรู ้
400 3.64 1.021 มาก 

2 
นักศึกษาคิดว่าระบบทีม่ีการปฏิสมัพันธ์กับผู้ใช้จะช่วย

เพิ่มความสมัพันธ์ของนักศึกษากบัการเรียนรู้ 
400 3.51 1.026 มาก 

3 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ ท าใหรู้้สกึ

เหมอืนการผจญภัย 
400 3.36 1.058 

ปาน

กลาง 

4 
นักศึกษาคิดว่าการให้รางวัลจะช่วยเพิ่มความสมัพันธ์ที่ดี

ต่อการเรียนรู ้
400 3.64 .945 มาก 

5 
นักศึกษาคิดว่านักเรียนจะสนุกสนานเวลาได้คะแนน

มากกว่าเพื่อนๆ 
400 3.47 1.045 

ปาน

กลาง 

6 
นักศึกษาคิดว่าการได้คะแนนมากกว่าเพื่อนๆ เป็นสิ่ง

ส าคัญ 
400 3.34 1.038 

ปาน

กลาง 

7 นักศึกษาคิดว่านักศึกษาชอบเล่นเกมทีม่ีการให้คะแนน 400 3.63 1.077 มาก 

8 
นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน ถ้าท าบางสิ่งแล้วได้รับ

รางวัล 
400 3.70 1.015 มาก 

9 
นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน เพื่อให้ได้เหรียญ

เกียรติยศ 
400 3.59 1.114 มาก 
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ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

10 
นักศึกษาคิดว่าการพยายามอย่างมากเพือ่ให้ได้เหรียญ

เกียรติยศ จากการเรียนรู้เป็นสิง่ส าคัญ 
400 3.31 1.037 

ปาน

กลาง 

11 นักศึกษาคิดว่านักศึกษาเพลิดเพลินกบัการชนะรางวัล 400 3.42 1.042 
ปาน

กลาง 

12 นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน เพื่อให้ชนะรางวัล 400 3.45 1.047 
ปาน

กลาง 

13 
นักศึกษาชอบเข้าร่วมในการแข่งขันเสมอ ทีม่ีรางวัลตอบ

แทน 
400 3.45 1.025 

ปาน

กลาง 

14 
นักศึกษาคิดว่าการถูกเปรียบเทียบกับเพื่อนๆ มี

ความส าคัญ 
400 3.25 1.146 

ปาน

กลาง 

15 
นักศึกษาคิดว่ากระดานคะแนนผู้น าในช้ันเรียนจะช่วยให้

นักศึกษารู้ถึงล าดับที่ถูกเปรียบเทียบกับเพื่อนๆ 
400 3.49 .960 

ปาน

กลาง 

16 
นักศึกษาคิดว่าการรู้ว่าอะไรควรท า เพื่อให้การเรียนรูม้ี

ความก้าวหน้า เป็นสิง่ทีส่ าคัญ 
400 3.81 .957 มาก 

17 
นักศึกษาคิดว่าแถบแสดงความก้าวหน้าในรายวิชา ช่วย

นักศึกษาให้รู้ถึงระดับการเรียนรู้ของนักศึกษาในปัจจุบัน 
400 3.77 .888 มาก 

18 
นักศึกษาคิดว่าหลังจากได้รับเหรียญเกียรติยศประจ า

สัปดาห์ นักศึกษาจะพยายามรักษามันไว้ในสปัดาห์ถัดไป 
400 3.54 .863 มาก 

19 
นักศึกษาคิดว่าจะมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ หากได้รบัผล

การตอบกลบัที่ดจีากกจิกรรมการเรียนรู้ 
400 3.63 .955 มาก 

20 นักศึกษาชอบการถูกมอบหมายภารกิจทีม่ีการจ ากัดเวลา 400 3.25 1.117 
ปาน

กลาง 
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ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

21 นักศึกษาชอบการถูกมอบหมายภารกิจทีม่ีความท้าทาย 400 3.63 .977 มาก 

22 
นักศึกษาคิดว่าการปรบัแต่งข้อมลูส่วนตัวได้ด้วยตนเองมี

ความส าคัญ 
400 3.35 1.150 

ปาน

กลาง 

23 
นักศึกษาชอบการมีอิสระในการตั้งค่าส่วนปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้

ของระบบการเรียนรู้ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง 
400 3.59 .888 มาก 

24 
นักศึกษาชอบการมีภารกิจการเรียนรู้ทีห่ลากหลาย ให้ได้

เลือกท า 
400 3.88 .939 มาก 

25 
นักศึกษาคิดว่าการสามารถจัดการความเป็นส่วนตัวด้วย

ตนเองเป็นสิ่งส าคัญ 
400 3.49 1.117 

ปาน

กลาง 

26 
นักศึกษาคิดว่าการตั้งค่าระบบการแจง้เตือนได้ด้วยตนเอง

ส่งผลต่อการเรียนรู ้
400 3.53 .936 มาก 

27 
นักศึกษาคิดว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์ช่วยเพิ่มความมี

ส่วนร่วมในการเรียนรู ้
400 3.78 .930 มาก 

28 
นักศึกษาคิดว่าเครื่องมือส าหรับการสนทนาผ่าน

อินเทอร์เน็ตช่วยเพิม่ปฏิสมัพันธ์ในการเรียนรู้ 
400 3.42 1.023 

ปาน

กลาง 

29 
นักศึกษาคิดว่าการแก้ไขปัญหาร่วมกันจะช่วยเพิ่ม

ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างนักศึกษากับบุคคลอื่น 
400 3.60 .873 มาก 

30 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นทีจ่ะต้องมี

ความถูกต้องแม่นย าและน่าเช่ือถือ 
400 3.67 .946 มาก 

31 
นักศึกษาคิดว่าความปลอดภัยของบริการการเรียนรู้ผ่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที่ไม่มีความส าคัญต่อการใช้งาน 
400 3.29 1.060 

ปาน

กลาง 
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ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

32 

นักศึกษาคิดว่าความเร็วของอินเทอรเ์น็ต และการไดร้ับ

ข้อมูลอย่างรวดเร็วเป็นสิ่งส าคัญส าหรับการเรียนรูผ้่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที ่

400 3.83 .932 มาก 

33 
นักศึกษาคิดว่าการใช้อุปกรณ์เคลื่อนสามารถเข้ากันได้ดี

กับอุปกรณ์คอมพิวเตอรอ์ื่น 
400 3.90 .964 มาก 

 

  จากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 400 คน พบว่านักศึกษาคิดว่าการใช้อุปกรณ์เคลื่อน
สามารถเข้ากันได้ดีกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อื่น มากที่สุด (mean=3.90) และพบว่านักศึกษาชอบการ
มีภารกิจการเรียนรู้ที่หลากหลายให้ได้เลือกท า (mean=3.88) มากไปกว่านั้นพบว่านักศึกษาคิดว่า
ความเร็วของอินเทอร์เน็ตและการได้รับข้อมลูอย่างรวดเรว็เป็นสิง่ส าคัญส าหรับการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่ (mean=3.83) รวมถึงนักศึกษาคิดว่าการรู้ว่าอะไรควรท าเพื่อให้การเรียนรู้มีความก้าวหน้า 
เป็นสิ่งที่ส าคัญ (mean=3.81) อย่างไรก็ตามนักศึกษาคิดว่าการถูกเปรียบเทียบกับเพื่อนๆ มี
ความส าคัญและชอบการถูกมอบหมายภารกิจที่มีการจ ากัดเวลา เป็นสัดส่วนที่น้อยที่สุด 
(mean=3.25) 

 

ตารางที่ 20 ข้อมูลเกี่ยวกับด้านการบริหารจัดการ 

ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

1 
นักศึกษามีทรพัยากรที่จ าเป็นต่อการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์

เคลื่อนที ่
400 3.69 .938 มาก 

2 
นักศึกษามีองค์ความรู้ทีจ่ าเป็นต่อการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์

เคลื่อนที ่
400 3.66 .873 มาก 

3 
นักศึกษามีคนหรอืทีมงานที่พร้อมให้ความช่วยเหลือหรือ

สนับสนุนการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
400 3.68 .916 มาก 
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ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

4 
นักศึกษาคิดว่าบุคคลอื่นเป็นผู้จงูใจนกัศึกษาให้เรียนรูผ้่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที ่
400 3.69 .978 มาก 

5 
นักศึกษาคิดว่าผู้สอนและเจ้าหน้าทีท่ี่สถานศึกษาจะให้

ความช่วยเหลือในการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
400 3.67 .905 มาก 

6 
นักศึกษาคิดว่าสถานศึกษาจะให้ความสนบัสนุนการ

เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 
400 3.89 1.007 มาก 

7 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่เป็นสิ่งที่

จ าเป็นต่อนักศึกษาอาชีวะ 
400 3.74 .927 มาก 

8 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้แบบเคลือ่นที่เป็นสิ่งจ าเป็น 

เนื่องจากเป็นสิง่ทีส่ังคมต้องการในปัจจุบัน 
400 3.91 .983 มาก 

9 
นักศึกษาคิดว่านักศึกษาต้องการมปีระสบการณ์ด้านการ

เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ เพื่องานอาชีพในอนาคต 
400 3.69 .988 มาก 

10 
นักศึกษาคิดว่านักศึกษาจะรู้สกึดีเมือ่ถูกเผยแพร่

ความส าเรจ็ออกไป 
400 3.55 .941 มาก 

11 
นักศึกษาคิดว่านักศึกษารู้สึกดีเมื่อผู้อื่น แสดงความ

คิดเห็นและช่ืนชอบวิธีการท างานของนักศึกษา 
400 3.69 .895 มาก 

12 
นักศึกษาคิดว่านักศึกษารู้สึกดีทีป่ระกาศให้ผูอ้ื่นเข้ามาดู

ข้อมูลของนกัศึกษา 
400 3.52 1.001 มาก 

13 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ ท าให้

นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้น 
400 3.65 .888 มาก 

14 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ ท าให้

นักศึกษามีโอกาสเรียนรูม้ากขึ้น 
400 3.80 .973 มาก 
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ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

15 
นักศึกษาจะสามารถคุมความเร็วในการเรียนรู้ เมื่อใช้

อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู ้
400 3.86 .903 มาก 

 

  จากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 400 คน พบว่านักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่เป็นสิ่งจ าเปน็ เนื่องจากเป็นสิ่งที่สงัคมต้องการในปัจจบุัน มากที่สุด (mean=3.91) และพบว่า
นักศึกษาคิดว่าสถานศึกษาจะให้ความสนับสนุนการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ (mean=3.89) มาก
ไปกว่านั้นพบว่านักศึกษาจะสามารถคุมความเร็วในการเรียนรู้ เมื่อใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้ 
(mean=3.86) รวมถึงนักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ ท าให้นักศึกษามีโอกาสเรียนรู้
มากข้ึน (mean=3.80) อย่างไรก็ตามนักศึกษาคิดว่านักศึกษารู้สึกดีที่ประกาศให้ผู้อื่นเข้ามาดูข้อมูล
ของนักศึกษา เป็นสัดส่วนที่น้อยที่สุด (mean=3.52) 

 

ตารางที่ 21 ข้อมูลเกี่ยวกับด้านพฤติกรรม 

ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

1 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่เป็น

แนวคิดที่ดี 
400 3.83 .990 มาก 

2 
นักศึกษาคิดว่านักศึกษาชอบที่จะค้นหาเนื้อหาข้อมูลและ

ดาวน์โหลดเพื่อการเรียนรู้ ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ 
400 3.68 .917 มาก 

3 นักศึกษารู้สกึดีกับการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 400 3.82 .954 มาก 

4 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มกัท าให้

ลืมงานอื่น 
400 3.77 .983 มาก 

5 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ให้ความ

สนุกสนาน 
400 3.76 .955 มาก 

6 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้

นักศึกษารู้และเข้าใจ 
400 3.68 .891 มาก 
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ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

7 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มีความ

น่าสนใจ 
400 3.88 .922 มาก 

8 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มีความน่า

เบื่อ 
400 3.23 1.111 

ปาน

กลาง 

9 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้

นักศึกษารู้สกึตื่นเต้น 
400 3.85 .857 มาก 

10 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ช่วยให้การ

เรียนประสบความส าเร็จ 
400 3.80 .857 มาก 

11 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพการเรียนรู ้
400 3.71 .987 มาก 

12 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นทีส่่งผลต่อ

การเรียนรูอ้ย่างสงู 
400 3.89 .980 มาก 

13 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้ง่าย

ต่อการดาวน์โหลดและเกบ็บันทกึข้อมลู 
400 3.68 .895 มาก 

14 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มเีมนูที่ใช้

งานง่าย 
400 3.89 .905 มาก 

15 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้การ

เรียนรู้ง่ายข้ึน 
400 3.55 .916 มาก 

16 

นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานหรอืเรียนใหส้ าเรจ็ลุล่วงได้

โดยการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ แม้ไม่มีใครแนะน าว่าต้องท า

อะไร 

400 3.70 .921 มาก 
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ข้อ ข้อค าถาม n mean S.D. ระดับ 

17 
นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานที่ถูกมอบหมายหรือเรียนรู้

ให้ส าเร็จลลุ่วงได้  หากเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 
400 3.74 .806 มาก 

18 
นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานหรอืเรียนใหส้ าเรจ็ลุล่วงได้

ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เพียงแค่มีตัวช่วยเหลือผู้ใช้ 
400 3.75 .933 มาก 

19 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่เป็น

สิ่งจ าเป็นต่อการเรียนรู้ในสาขาวิชาของฉัน 
400 3.81 .953 มาก 

20 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นทีส่ามารถ

ช่วยด้านการเรียนรู้ในสาขาวิชาของฉัน 
400 3.81 .908 มาก 

21 
นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นทีส่ามารถ

ช่วยเหลือการหางานท าในอนาคต 
400 3.78 .885 มาก 

22 นักศึกษาชอบทดลองใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ 400 4.05 .923 มาก 

23 
เมื่อนักศึกษาได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่  นักศึกษาจะ

หาโอกาสในการทดลอง 
400 3.94 .957 มาก 

24 
โดยปกตินักศึกษาจะเป็นคนแรกทีล่องนวัตกรรมหรือ

เทคโนโลยีใหม ่
400 3.84 .930 มาก 

 

  จากจ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม 400 คน พบว่านักศึกษาชอบทดลองใช้เทคโนโลยี
ใหม่ๆ มากที่สุด (mean=4.05) และพบว่าเมื่อนักศึกษาได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่  นักศึกษาจะหา
โอกาสในการทดลอง (mean=3.94) มากไปกว่านั้นพบว่านักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่ส่งผลต่อการเรียนรู้อย่างสูงและคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่มีเมนูที่ใช้งานง่าย 
(mean=3.89) รวมถึงนักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่มีความน่าสนใจ (mean=3.88) 
อย่างไรก็ตามนักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่มีความน่าเบื่อ เป็นสัดส่วนที่น้อยที่สุด 
(mean=3.23) 
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4.2.4 ผลการตรวจสอบลักษณะการแจกแจงข้อมูล 

  เนื่องจากสถิติวิเคราะห์ช้ันสูงเกือบทุกชนิดมีข้อตกลงเบื้องต้นเกี่ยวกับการแจกแจง
ตัวแปร โดยเฉพาะตัวแปรตามควรมีการแจกแจงเป็นโค้งปกติ ดังนั้นผู้วิจัยจึงตรวจสอบโดยวิเคราะห์
สถิติดังนี้ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบียงเบนมาตรฐาน สัมประสิทธ์ิการกระจาย และตรวจสอบการแจกแจงข้อมลู
จากความเบ้ ความโด่ง ซึ่งควรมีค่าไม่เกิน ±.50 (Meyer, Lawrence S; Gamat Glenn; & Guarino, 
A.J. 2006) และพิจารณาค่า p-value ของสถิติทดสอบ ซึ่งต้องไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ จึงจะบ่งช้ีว่าตัว
แปรมีการแจกแจงเป็นโค้งปกติ 

  การวิเคราะห์ข้อมูลนี้ ผู้วิจัยได้ผลลัพธ์ที่ได้จากผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 400 คน 
จาก 3 องค์ประกอบ 14 ตัวบ่งช้ี มาค านวณหาค่าเฉลี่ย (Mean) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ค่า
ความเบ้ของข้อมูล (Skewness) ค่าความโด่งของข้อมูล (Kurtosis) ซึ่งได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 22 

 

ตารางที่ 22 ผลการตรวจสอบลักษณะองค์ประกอบระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

องค์ประกอบ เกณฑ์การประเมิน 𝑿̅ SD SK KU 
1. ด้านเทคโนโลย ี 1.1 ลักษณะของระบบ 3.54 .609 -.013 .299 
 1.2 คุณภาพการให้บริการ 3.67 .686 -.370 .367 
2. ด้านการ
บรหิารจัดการ 

2.1 สภาพแวดล้อมทีส่นับสนุน 3.68 .739 -.307 .093 

 2.2 อิทธิพลทางสังคม 3.75 .775 -.405 .292 
 2.3 บรรทัดฐานของบุคคล 3.84 .803 -.418 -.016 
 2.4 การรับรู้ทางสงัคม 3.59 .802 -.190 -.238 
 2.5 การเรียนรู้ในแบบของตนเอง 3.77 .781 -.469 .351 

3. ด้านพฤติกรรม 
3.1 ทัศนคติที่มีต่อการใช้การเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที ่

3.77 .767 -.493 -.242 

 3.2 แรงจูงใจด้านความบันเทิง 3.69 .586 -.130 .326 

 
3.3 การรับรู้ถึงความมปีระโยชน์ของการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที ่

3.80 .755 -.457 .112 

 
3.4 การรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้การ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที ่

3.72 .679 .152 -.492 

 3.5 การรับรู้ความสามารถของตนเอง 3.78 .692 -.287 .312 
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  จากตารางที่ 22 ค่าสถิติพื้นฐานขององค์ประกอบระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 
เมื่อพิจารณาค่าความเบ้ของตัวแปรทุกตัวพบว่ามีค่าอยู่ -0.493 ถึง 0.152 โดยมีการแจกแจงการเบ้
เล็กน้อย โดยองค์ประกอบในทุกองค์ประกอบ ส าหรับค่าความโด่งมีค่าอยู่ระหว่าง -0.492 ถึง 0.413 
อย่างไรก็ตามเมื่อพิจารณาค่าความเบ้และความโด่ง ซึ่งมีค่าไม่เกิน ±.50 ท าให้อนุมานได้ว่าตัวแปร
องค์ประกอบทุกตัวมีแนวโน้มของการแจกแจงเป็นโค้งปกติ แบบตัวแปรเดียว ซึ่งเป็นไปตามข้อตกลง
เบื้องต้นของการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

4.3 ผลการวิเคราะห์สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได ้

  การวิเคราะห์องค์ประกอบควรมีการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ 
เพื่อพิจารณาความเหมาะสมของเมทริกซ์สหสัมพันธ์ที่จะน าไปใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบว่ามี
ความเหมาะสมหรือไม่ หรืออีกนัยหนึ่งก็คือเพื่อพิจารณาตรวจสอบความสัมพนัธ์ระหว่างตัวแปรสงัเกต
ได้ที่จะน าไปวิเคราะห์องค์ประกอบว่า มีค่าสหสัมพันธ์แตกต่างจากศูนย์หรือไม่ ถ้าตัวแปรไม่มี
ความสัมพันธ์กันแสดงว่าไม่มีองค์ประกอบร่วมและไม่มีประโยชน์ที่จะน าเมทริกซ์นั้นไปวิเคราะห์ 

  ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สันระหว่างตัวแปรสังเกตได้ทั้ง 
15 ตัวแปร โดยมีรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 23 

 

ตารางที่ 23 เมทริกซ์ของค่าสัมประสทิธ์ิสหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน (n=400) 
 BI SC QoS FC SI SN RE LA ATT HM PU PEoU SE MR PI 

BI 1 .619* .609* .631* .647* .602* .432* .619* .613* .693* .588* .735* .534* .425* .690* 

SC  1 .651* .448* .391* .622* .675* .622* .586* .515* .375* .476* .456* .425* .448* 

QoS   1 .461* .477* .666* .534* .603* .583* .504* .381* .543* .405* .433* .465* 

FC    1 .675* .425* .310* .380* .401* .709* .559* .660* .552* .220* .631* 

SI     1 .422* .303* .383* .343* .699* .588* .739* .514* .230* .737* 

SN      1 .565* .722* .689* .490* .447* .565* .373* .563* .538* 

RE       1 .628* .467* .410* .291* .390* .411* .318* .337* 

LA        1 .676* .485* .417* .558* .419* .511* .475* 

ATT         1 .537* .488* .592* .389* .599* .522* 

HM          1 .658* .782* .659* .393* .700* 

PU           1 .857* .672* .342* .766* 

 3.6 ความเกี่ยวข้องกับวิชาเอกทีเ่รียน 3.80 .735 -.428 .413 
 3.7 ความสนใจเทคโนโลยีใหม่ส่วนบุคคล 3.97 .754 -.459 .394 
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PEoU            1 .642* .350* .788* 

SE             1 .314* .681* 

MR              1 .553* 

PI               1 

*.Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed) 

   

  จากตารางที่ 23 แสดงการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสงัเกตได้ในโมเดล
นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน เพื่อตรวจสอบความสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรที่สังเกตได้เพื่อยินยันว่าตัวแปรมีองค์ประกอบร่วมกัน พบว่าค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์
ระหว่างตัวแปรทั้งหมดมีนัยส าคัญที่ระดับ .01 มีค่าอยู่ระหว่าง .220 – 1.000 หมายความว่าอยู่ใน
ระดับต่ ามาก (r=.000-.300) จนถึงสูงมาก (r=.900-1.000) มีความสัมพันธ์เชิงบวก คือความสัมพันธ์
ไปในทิศทางเดียวกัน  

  เมื่อพิจารณาตัวแปรอิสระทั้งหมดมีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการ
ใช้เทคโนโลยีฯ (BI) โดยความเกี่ยวข้องกับวิชาเอกที่เรียน (MR) และ การรับรู้ทางสังคม (RE) มี
ความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีฯ (BI) ในระดับต่ า ในขณะที่ลักษณะของ
ระบบ (SC), คุณภาพการให้บริการ (QoS), สภาพแวดล้อมที่สนับสนุน (FC), อิทธิพลทางสังคม (SI), 
บรรทัดฐานของบุคคล (SN), การเรียนรู้ในแบบของตนเอง (LA), ทัศนคติที่มีต่อการใช้การเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่ (ATT), แรงจูงใจด้านความบันเทิง  (HM), การรับรู้ถึงความมีประโยชน์ (PU), การรับรู้
ความสามารถของตนเอง (SE) และ ความสนใจเทคโนโลยีใหม่ส่วนบุคคล (PI) มีความสัมพันธ์ต่อความ
ตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีฯ (BI) ในระดับปานกลาง และการรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้
การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (PEoU) มีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีฯ (BI) 
ในระดับสูง 

 

4.4 ผลการตรวจสอบคุณภาพองค์ประกอบนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีโดยใช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชันกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

  ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) 
เพื่อท าการตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างในการวัดคุณลักษณะขององค์ประกอบนวัตกรรม
ระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ 
โดยพิจารณาค่าน้ าหนักองค์ประกอบที่มากกว่า 0.30 ข้ึนไปสามารถยืนยันข้อค าถามของแต่ละ
องค์ประกอบเป็นตัวแปรสังเกตได้ที่มีความเหมาะสม (กัลยา วานิชย์บัญชา , 2558) การตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างขององค์ประกอบย่อย (Construct Validity) และพิจารณาค่าดัชนีวัด
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ความสอดคล้องของโมเดลนวัตกรรมระบบการเรียนรูแ้บบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับ
กลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ มีวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 2 วิธี ได้แก่ การวิเคราะห์องค์ประกอบ
เชิงยืนยันอันดับแรก (First Order Confirmatory Factor Analysis) และ การวิเคราะห์องค์ประกอบ
อันดับสอง (Second Order Confirmatory Factor Analysis) ดังนี้ 

4.4.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบระดับแรก 

  เป็นการทดสอบคุณสมบัติของตัวบ่งช้ี โดยผู้วิจัยน าเอาคะแนนแต่ละองค์ประกอบมา
ทดสอบความสอดคล้องกันของโมเดลนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์กับข้อมูลเชิงประจักษ์ เพื่อพิสูจน์ว่าข้อมูลดังกล่าว
สามารถเป็นตัวแทนที่แท้จริงของแต่ละองค์ประกอบได้หรือไม่ ปรากฏผลลัพธ์ดังแสดงในรูปที่ 6 

 

 
รูปที่ 6 การวิเคราะหอ์งค์ประกอบอันดับแรก (First Order Confirmatory Factor Analysis) 
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  การพิสูจน์ค่าน้ าหนักองค์ประกอบของการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับ
แรก ดังตารางที่ 24 

 

ตารางที่ 24 น้ าหนักองค์ประกอบของการวิเคราะห์องค์ประกอบอันดับแรก 

 

  จากตารางที่ 24 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับแรกของนวัตกรรม
ระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ 
แสดงให้เห็นว่า ทุกองค์ประกอบมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.72 – 1.27 ซึ่งผ่านเกณฑ์ทุก
ค่า โดยองค์ประกอบที่มีค่าน้ าหนักมากที่สุดคือ องค์ประกอบด้านการบริหารจัดการ ในส่วนของ
อิทธิพลทางสังคม มีค่า 1.27 รองลงมาคือ ด้านพฤติกรรม ในส่วนของการรับรู้ถึงความมีประโยชน์ มี
ค่า 1.26 ในส่วนของค่าน้ าหนักองค์ประกอบที่น้อยที่สุดคือ ด้านพฤติกรรม ในส่วนของความเกี่ยวข้อง
กับวิชาเอกที่เรียน มีค่า 0.72 

องค์ประกอบ 
(ตัวแปรแฝง) 

เกณฑ์การประเมิน 
(ตัวแปรสังเกตได้) 

ค่าน้ าหนัก 

1. ด้านเทคโนโลย ี 1.1 ลักษณะของระบบ (SC) 0.82 
 1.2 คุณภาพการให้บริการ (QOS) 0.78 

2. ด้านการบรหิารจัดการ 2.1 สภาพแวดล้อมทีส่นับสนุน (FC) 0.87 

 2.2 อิทธิพลทางสังคม (SI) 1.27 
 2.3 บรรทัดฐานของบุคคล (SN) 0.81 
 2.4 การรับรู้ทางสงัคม (RE) 0.88 
 2.5 การเรียนรู้ในแบบของตนเอง (LA) 1.01 
3. ด้านพฤติกรรม 3.1 ทัศนคติที่มีต่อการใช้การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ (ATT) 0.81 
 3.2 แรงจูงใจด้านความบันเทิง (HM) 1.02 
 3.3 การรับรู้ถึงความมปีระโยชน์ (PU) 1.26 
 3.4 การรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้ (PEoU) 1.02 
 3.5 การรับรู้ความสามารถของตนเอง (SE) 0.78 
 3.6 ความเกี่ยวข้องกับวิชาเอกทีเ่รียน (MR) 0.72 
 3.7 ความสนใจเทคโนโลยีใหม่ส่วนบุคคล (PI) 1.08 
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4.4.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบระดับสอง 

  การวิเคราะห์องค์ประกอบอันดับสองเป็นการพิสูจน์คุณสมบัติขององค์ประกอบแต่
ละตัวว่าสามารถเป็นตัวแทนที่แท้จริงขององค์ประกอบ (ตัวแปรแฝง) ที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้หรือไม่ 
เมื่อผู้วิจัยน าคะแนนแต่ละองค์ประกอบของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนทีโ่ดยใช้แนวคิดเกม
มิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ มาทดสอบเพื่อหาค่าความสอดคล้องกลมกลืน
ของโมเดลการวัดกับข้อมูลจริงเชิงประจักษ์ ผลปรากฏว่า โมเดลนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ มีค่าความสอดคล้อง
กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ และค่าทางสถิติอื่นๆ ผ่านเกณฑ์ข้อก าหนดทุกค่า ดังแสดงในรูปที่ 7 
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รูปที่ 7 การวิเคราะหอ์งค์ประกอบอันดับสอง (Second Order Confirmatory Factor Analysis) 

 

  การตรวจสอบค่าน้ าหนักองค์ประกอบของการวิเคราะห์องค์ประกอบอันดับสอง ดัง
ตารางที่ 25 

ตารางที่ 25 น้ าหนักองค์ประกอบของการวิเคราะห์องค์ประกอบอันดับสอง 

 

  จากตารางที่ 25 พิจารณาผลการวิเคราะห์เกณฑ์การประเมิน (ตัวแปรสังเกตได้) 
ขององค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับสองของโมเดลนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ พบว่าตัวแปรสังเกตได้ทุกตัวแปรมีคา่
น้ าหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.71 – 1.25 ซึ่งผ่านเกณฑ์ทุกค่า โดยตัวแปรที่มีค่าน้ าหนัก
องค์ประกอบมากที่สุดคือ สภาพแวดล้อมที่สนับสนุน มีค่า 1.25 รองลงมาคือ อิทธิพลทางสังคม มีค่า 
1.24 และด้านที่น้อยที่สุดคือ ความเกี่ยวข้องกับวิชาเอกที่เรียน มีค่า 0.71 เมื่อพิจารณาองค์ประกอบ

องค์ประกอบ 
(ตัวแปรแฝง) 

ค่า
น้ าหนัก 

เกณฑ์การประเมิน 
(ตัวแปรสังเกตได้) 

ค่า
น้ าหนัก 

1. ด้านเทคโนโลย ี 0.87 1.1 ลักษณะของระบบ (SC) 0.87 
  1.2 คุณภาพการให้บริการ (QOS) 1.00 
2. ด้านการบรหิาร
จัดการ 

1.09 2.1 สภาพแวดล้อมทีส่นับสนุน (FC) 1.25 
 2.2 อิทธิพลทางสังคม (SI) 1.24 
 2.3 บรรทัดฐานของบุคคล (SN) 1.09 
 2.4 การรับรู้ทางสงัคม (RE) 0.78 
 2.5 การเรียนรู้ในแบบของตนเอง (LA) 1.00 

3. ด้านพฤติกรรม 
0.78 

3.1 ทัศนคติที่มีต่อการใช้การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 
(ATT) 

0.82 

 3.2 แรงจูงใจด้านความบันเทิง (HM) 0.86 
 3.3 การรับรู้ถึงความมปีระโยชน์ (PU) 1.11 
 3.4 การรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้ (PEoU) 1.07 
 3.5 การรับรู้ความสามารถของตนเอง (SE) 0.98 
 3.6 ความเกี่ยวข้องกับวิชาเอกทีเ่รียน (MR) 0.71 
 3.7 ความสนใจเทคโนโลยีใหม่ส่วนบุคคล (PI) 1.00 
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ตัวแปรแฝง พบว่าทุกองค์ประกอบมีค่าน้ าหนักองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.78 – 1.09 ซึ่งผ่านเกณฑ์
ทุกค่า โดยองค์ประกอบที่มีค่าน้ าหนักองค์ประกอบมากที่สุดคือ ด้านการบริหารจัดการ มีค่า 1.09 
รองลงมาคือ ด้านเทคโนโลยี มีค่า 0.87 และด้านที่น้อยที่สุดคือ ด้านพฤติกรรม มีค่า 0.78 

  ผู้วิจัยได้ตรวจสอบความกลมกลืนของข้อมูลโมเดลนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์กับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 26 

 

ตารางที่ 26 การตรวจสอบความกลมกลืนของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

 

  จากตารางที่ 26 พบว่าค่าไคว์แสวร์มีค่า 246.797 ค่า P-Value มีค่า 0.086 ซึ่ง
มากกว่า 0.05 คือโมเดลมีความกลมกลืนในภาพรวม และเมื่อพิจารณาค่า CMIN/DF=1.326, 
GFI=0.983, AGFI=0.952, CFI=0.997, RMSEA=0.029 และ RMR=0.294 มี ค่าผ่านเกณฑ์ทุกค่า 
แสดงให้เห็นว่าโมเดลนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่ม
วิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

 

4.5 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

  งานวิจัยฉบับนี้เป็นการวิจัยแบบผสม (Mixed Method) กล่าวคือเป็นการวิจัยเชิง
คุณภาพและการวิจัยเชิงปริมาณ  โดยผู้วิจัยได้ทบทวนวรรณกรรม ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้อง เพื่อ

ค่า Goodness of fit เกณฑ ์
โมเดล 

ค่าท่ีได ้ ผล 

𝑥2 0 ≤ 𝑥2< ∞ 246.797 ✓ 
P-value of 𝑥2 > 0.05 0.086 ✓ 

CMIN/DF < 2.00 1.326 ✓ 
GFI > 0.90 0.983 ✓ 
AGFI > 0.90 0.952 ✓ 
CFI > 0.95 0.997 ✓ 

RMSEA > 0.08 0.029 ✓ 
RMR > 0.08 0.294 ✓ 
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วิเคราะห์ให้ได้มาซึ่งองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีในการน ามาพัฒนาเป็นนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ จากการทบทวน
วรรณกรรม ปรากฎว่า องค์ประกอบนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเค
ชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ มี 4 องค์ประกอบ 17 ตัวบ่งช้ี ได้แก่ องค์ประกอบด้าน
เทคโนโลยี ด้านการบริหารจัดการ ด้านพฤติกรรม และด้านกฎระเบียบมาตรฐาน จากนั้นผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยด้านพฤติกรรมเพิ่มเติมเพื่อให้ได้ปัจจัยด้านพฤติกรรมที่เหมาะสมต่อการ
น ามาพัฒนาระบบ โดยองค์ประกอบและตัวบ่งช้ีได้ถูกน ามาวิเคราะห์และได้ผลลัพธ์ดังนี ้

 

4.5.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  ผู้วิจัยจึงได้น าองค์ประกอบและปัจจัยข้างต้น ไปสร้างเป็นแบบสัมภาษณ์ โดยเป็น
การสัมภาษณ์ผู้บริหารสถานศึกษาอาชีวะ ครูผู้สอนในระดับอาชีวศึกษาด้านยานยนต์ ผู้มีหน้าที่
เกี่ยวข้องในสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพในกลุ่มวิชาชีพบริการยานยนต์ และผู้บริหารจากสถานประกอบการ
ทางด้านยานยนต์ จ านวน 12 ท่าน เพื่อเป็นการยืนยันกรอบแนวคิดองค์ประกอบนวัตกรรมระบบการ
เรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน โดยผลการสัมภาษณ์พบว่า (1) ด้านผลลัพธ์การเรียนรู้ 
สถานศึกษาจัดท าผลลัพธ์การเรียนรู้อ้างอิงผลลัพธ์ตามมาตรฐานหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง ในขณะที่สถานประกอบการเน้นการปฏิบัติงานได้จริง มีความรู้และทักษะในการแก้ไขปัญหา
เบื้องต้น และสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพไม่เน้นให้บริการความรู้  (2) วิธีการจัดการเรียนการสอน 
สถานศึกษามุ่งเน้นการฝึกปฏิบัติมากกว่าบรรยาย สื่อฝึกช่างยนต์มีราคาสูง เครื่องมือไม่เพียงพอ 
ซอฟต์แวร์มีข้อจ ากัดมาก นิยมใช้สื่อวิดีโอ ในขณะที่บริษัทส่วนใหญ่มีบทเรียนออนไลน์ภายใน และ
สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพมีแผนท าสื่อออนไลน์ เช่นกัน (3) วิธีการทดสอบ สถานศึกษาทดสอบตาม
วัตถุประสงค์รายวิชาของหลักสูตร บางสถานศึกษาให้สอบใบรับรองบริษัทเอกชน ในขณะที่สถาบัน
คุณวุฒิวิชาชีพเน้นสอบปฏิบัติเป็นฐาน และสถานประกอบการจัดอบรมและสอบใบรับรองเอง (4) 
ด้านกฎระเบียบและมาตรฐาน มีความเกี่ยวข้องกับมาตรฐานหลักสูตรของการอาชีวศึกษา มาตรฐาน
วิชาชีพจากสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ มาตรฐานฝีมือจากกรมพัฒนาฝีมือแรงงาน และใบรับรองวิชาชีพ
จากบริษัทเอกชน 

 

4.5.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

  ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณที่เกี่ยวกับด้านพฤติกรรมของนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ในสาขาวิชาที่เกี่ยวกับยานยนต์ โดยใช้วิธีการการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

95 

แบบหลายข้ันตอน (Multi-stage sampling) โดยเรียงล าดับดังนี้ การก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster sampling) ในการระบุสถานศึกษาอาชีวะตัวอย่างแต่ละภูมิภาคในประเทศไทย จากนั้นจะ
ใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple random sampling) ในการระบุสถานศึกษาอาชีวศึกษา
ตัวอย่างในแต่ละภูมิภาค โดยจับฉลากสถานศึกษาอัตราส่วน 50:1 ซึ่งได้จ านวนสถานศึกษาตัวอย่าง
จ านวน 19 แห่ง จากนั้นใช้หลักการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย กับกลุ่มประชากรในแต่ละสถานศึกษา
เป้าหมาย รวมจ านวน 400 คน โดยการใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล มีการ
ตรวจสอบความตรงของแบบสอบถามโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ซึ่งได้ค่า IOC เท่ากับ 0.66 ถึง 
1.00 ซึ่งถือว่าผ่านเกณฑ์ทุกข้อ ทดสอบความเช่ือมั่นด้วยวิธี Cronbach Alpha ซึ่งมีค่าเกิน 0.7 ทุก
องค์ประกอบ จากนั้นน าไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง จากสถาบันอาชีวศึกษาจ านวน 19 แห่ง โดย
กลุ่มเป้าหมายในการตอบแบบสอบถามได้แก่ นักศึกษาช่างยนต์ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง 
จ านวน 400 ชุด หลังจากนั้นผู้วิจัยวิเคราะห์ด้วยสถิติเชิงบรรยายพบว่าตัวบ่งช้ีที่มีคะแนนมากที่สุดคือ 
ความสนใจเทคโนโลยีใหม่ส่วนบุคคลในด้านพฤติกรรม (mean=3.97) รองลงมาคือ บรรทัดฐานของ
บุคคลในด้านการบริหารจัดการ (mean=3.84) และน้อยที่สุดเป็นลักษณะของระบบในด้านเทคโนโลยี 
(mean=3.54) ในด้านของข้อค าถามที่นักศึกษาเห็นด้วยมากที่สุดคือ นักศึกษาชอบทดลองใช้
เทคโนโลยีใหม่ๆ (mean=4.05) รองลงมาคือ เมื่อนักศึกษาได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่  นักศึกษาจะ
หาโอกาสในการทดลอง (mean=3.94) และข้อค าถามที่นักศึกษาเห็นด้วยน้อยที่สุดคือ นักศึกษาคิดว่า
การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่มีความน่าเบื่อ (mean=3.23) นอกจากนั้นผู้วิจัยยังได้ระบุค าถาม
จ านวน 29 ข้อเกี่ยวกับกลไกเกมมิฟิเคชันไว้ในตัวบ่งช้ีลักษณะของระบบ (SC) ในองค์ประกอบด้าน
เทคโนโลยีเช่นเดียวกัน ซึ่งพบว่ากลไกทั้งหมดมีค่าเฉลี่ยการเห็นด้วยอยู่ระหว่าง 3.25-3.88 โดย
นักศึกษาเห็นด้วยกับกลไก Alternative activities (mean=3.88) มากที่สุด รองลงมาคือกลไก 
Connection to Social Networks (mean=3.78) ตามมาด้วยกลไก  Progressive Information 
(mean=3.73) และน้อยที่สุดคือกลไก Profiles (mean=3.35) นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์
สัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรสังเกตได้ พบว่าตัวแปรอิสระทั้งหมดมีความสัมพัน ธ์ต่อความ
ตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีฯ และการรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้การเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่ (PEoU) มีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีฯ (BI) มากที่สุด 
ตามมาด้วยแรงจูงใจด้านความบันเทิง (HM) ความสนใจเทคโนโลยีใหม่ส่วนบุคคล (PI) ในขณะที่ความ
เกี่ยวข้องกับวิชาเอกที่เรียน (MR) มีความสัมพันธ์ต่อความตั้งใจเชิงพฤติกรรมในการใช้เทคโนโลยีฯ 
(BI) น้อยที่สุด หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ท าการตรวจสอบคุณภาพขององค์ประกอบและตัวบ่งช้ีกับข้อมูลเชิง
ประจักษ์ ด้วยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) และพบว่าโมเดลนวัตกรรมระบบการ
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เรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ มีความ
สอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

 

4.5.3 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 

  มากกว่าน้ันในด้านความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ จากผู้ตอบแบบสอบถาม แสดงให้
เห็นถึงข้อมูลที่น่าสนใจ โดยสามารถแบ่งได้ 3 กลุ่มความคิดเห็นดังนี้ 

(1) ด้านการเข้าถึงเทคโนโลยี มีความคิดเห็นว่าอินเทอร์เน็ตปัจจุบันค่อนข้างช้า มีความ
ต้องการอินเทอร์เน็ตไร้สายที่เร็วและเสถียรกว่าที่เป็นอยู่โดยเฉพาะในสถานศึกษา  

(2) ด้านเนื้อหาบทเรียน มีความคิดเห็นว่าควรเพิ่มเนื้อหาที่เกี่ยวกับยานยนต์ลงในโลก
ออนไลน์อีกมาก ควรมีแอปพลิเคชันให้ดาวน์โหลดฟรี มีเมนูที่เข้าใจง่าย สีสันสดใส เข้าใช้ง่าย มีความ
ปลอดภัยของข้อมูล มีความถูกต้อง และเพิ่มพื้นที่ ในการเรียนการสอน รวมถึงเพิ่มอุปกรณ์หรือ
เครื่องยนต์ให้มากขึ้น จากที่มี 1 เครื่องต่อจ านวนคนทั้งห้องเรียน 

(3) ด้านทัศนคติ มีความคิดเห็นว่า เห็นด้วยกับนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ว่ามี
ประโยชน์มาก ต้องการเรียนรู้ด้วยเทคโนโลยีทันสมัย ช่วยให้หางานง่าย และท างานเป็น  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

97 

 

 

 

บทที่ 5 
การพัฒนานวัตกรรม 

  จากการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ เพื่อยืนยันกรอบแนวคิด
องค์ประกอบของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่ม
วิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์และตัวช้ีวัด โดยเฉพาะผลการตรวจสอบคุณภาพองค์ประกอบของ
นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ทั้งในรูปแบบกา รวิเคราะห์
องค์ประกอบอันดับแรก และการวิเคราะห์องค์ประกอบอนัดับสอง เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในการค านวน
เป็นค่าน้ าหนักของแต่ละองค์ประกอบของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกม
มิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ ล าดับต่อไปเป็นการน าเสนอการพัฒนา
นวัตกรรมเพื่อน าไปใช้งานจริง โดยพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์รูปแบบของซอฟต์แวร์การเรียนรู้ด้านยาน
ยนต์ที่สอดแทรกกลไกของเกมส์เข้าไปอย่างเหมาะสมตามผลลัพธ์ที่ได้จากการทบทวนวรรณกรรมและ
วิเคราะห์พฤติกรรมผู้เรียน รวมทั้งมีการทดสอบการใช้งานและการทดสอบการยอมรับทางเทคโนโลยี 
และแผนการบริหารจัดการส าหรับการพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิด
เกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์สู่การน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ดังรายละเอียด
ต่อไปนี ้

  การพัฒนานวัตกรรมหรือผลิตภัณฑ์ใหม่ เริ่มต้นที่การท าความเข้าใจโอกาสทาง
การตลาดและเทคโนโลยี น ามาสู่ออกแบบและพัฒนา ผ่านการทดสอบควบคุมคุณภาพ จนถึงการ
กระจายผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาด โดยในงานวิจัยฉบับนี้ได้ผ่านการศึกษาวิเคราะห์ความต้องการของผู้ที่มี
ส่วนได้ส่วนเสียต่างๆ จนมาถึงการทบทวนวรรณกรรมและวิเคราะห์กลไกเกมมิฟิเคชันที่จะน ามาใช้ใน
การพัฒนาซอฟต์แวร์แล้ว ซึ่งในบทนี้จะกล่าวถึงการพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม ดังรายละเอียดต่อไปนี้  

 1. การพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

2. การทดสอบการใช้งานและการทดสอบการยอมรบัการใช้เทคโนโลย ี
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5.1 การพัฒนานวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีโดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 

  การพัฒนาต้นแบบของนวัตกรรมระบบการเรยีนรู้แบบเคลือ่นที่โดยใช้แนวคิดเกมมฟิิ
เคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ สามารถดูรายละเอียด เนื้อหาบทเรียนได้ใน
ภาคผนวก 

 

5.1.1 ลักษณะและรายละเอียดการออกแบบระบบต้นแบบ 

  ซอฟต์แวร์เพื่อการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ นี้เรียกว่า “นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน” ใช้เทคโนโลยีในการพัฒนาประกอบไปด้วย WEB STROM, 
JAVA SCRIPT, PHP, HTML5, CSS, MONGODB, NGINX, NODE.JS, EXPRESS และ  FACEBOOK 
API โดยน ามาพัฒนาเป็น Web Application แบบ Responsive Website ติดตั้งบน Web Hosting 
ที่ซึ่งถูกพัฒนาข้ึนเพื่อใช้ในการเป็นสื่อการเรียนรู้ออนไลน์แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
และเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อท าการวิเคราะห์ผลการเรียนรู้ และแสดงรายงานในด้านต่างๆ ตามที่
นักศึกษาเข้ามาเรียนรู้ โดยระบบต้นแบบมีหน้าที่ในการท างานดังนี้ 

  เป็นต้นแบบสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์เคลื่อนที่ ที่ผู้เรียนสามารถเข้าเรียนรู้ผ่าน
บทเรียนออนไลน์ที่ผสมผสานเทคนิคของเกมส์ต่างๆ เข้าไป เช่น profile, configurable interface, 
alternative activities, positive feedback, point, levels, leaderboards, groups, chat, 
connection to social networks เป็นต้น เพื่อให้ได้สมรรถนะและผลลัพธ์การเรียนรู้ที่สอดคล้อง
มาตรฐานการอาชีวศึกษา สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และสถานประกอบการมุ่งหวังไว้ อันได้แก่ ทักษะ
การแก้ไขปัญหาและการแสวงหาความรู้ ผู้วิจัยได้น าวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
based learning: PBL) เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบและพัฒนาระบบต้นแบบ นอกจากนี้ยัง
ช่องทางที่ครูผู้สอนสามารถสื่อสารและอภิปรายการเรียนรู้ได้ผ่านระบบ รวมไปถึงทั้งครูผู้สอนและ
ผู้ดูแลระบบยังสามารถออกรายงานในรูปแบบต่างๆได้อีกด้วย 
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รูปที่ 8 การออกแบบต้นแบบระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนทีฯ่ 

  ส่วนของบทเรียนนั้น ตัวระบบรองรับการเพิ่มบทเรียนต่างๆ ในหลักสูตรอาชีวศึกษา
ด้านยานยนต์ เนื่องจากระบบนี้เป็นเหมือนแพลตฟอรม์ที่ถูกพัฒนาบนพื้นฐานการวิจัยในกรอบของผูม้ี
ส่วนได้ส่วนเสียของการศึกษาในอุตสาหกรรมยานยนต์ โดยในต้นแบบระบบได้เลือกเนื้อหาการเรียนรู้
ทางด้านระบบเบรคมาเป็นบทเรียนต้นแบบ เนื่องจากเป็นระบบพื้นฐานที่ส าคัญที่ส่งผลต่อความ
ปลอดภัยของผู้ขับข่ี และยังเป็นระบบที่ผู้เช่ียวชาญแนะน าให้น ามาเป็นบทเรียนในระยะแรกเนื่องจาก
เห็นว่าจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่างสูง นอกจากนั้นเนื้อหาระบบเบรคยังมีความส าคัญ ต่อหน่วย
สมรรถนะซ่อมระบบเบรครถยนต์ ของคุณวุฒิวิชาชีพช่างซ่อมระบบเครื่องล่างช้ัน 2 ของสถาบัน
คุณวุฒิวิชาชีพ (องค์การมหาชน) ซึ่งเนื้อหาระบบเบรคที่ผู้วิจัยน ามาใช้นั้น น ามาจากหนังสืองานเครือ่ง
ล่างรถยนต์  ที่ผ่านการตรวจประเมินคุณภาพจากส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา ผนวกกับ
บทเรียนเสริมทางด้านยานยนต์จากเว็บไซต์โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย เพื่อใช้เป็นส่วนหนึ่งใน
การทดสอบระบบต้นแบบของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน 
ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ ที่ส่งเสริมเรื่องมาตรฐานวิชาชีพตามความต้องการพัฒนา
ของอาชีวศึกษาไทย ดังรูปที่ 8 

  ต้นแบบระบบจะประกอบไปด้วยหน้าจอหลัก 3 ส่วน ประกอบไปด้วย ส่วนผู้เรียน 
ส่วนครูผู้สอน และส่วนของผู้ดูแลระบบ ดังภาพโครงสร้างของระบบต้นแบบในภาพรวม 
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รูปที่ 9 โครงสร้างของต้นแบบระบบในภาพรวม 

 

1. ส่วนของผู้เรียน 

  ส่วนของผู้เรียน เป็นส่วนต่อประสานส าหรับนักศึกษาที่จะเข้ามาเรียนรู้ในระบบ
ต้นแบบ โดยสามารถสมัครสมาชิกได้โดยง่ายผ่าน Facebook สามารถเข้าไปจัดการข้อมูลส่วนตัวใน
บัญชีของตนเองได้ เลือกเรียนในบทเรียน พร้อมกับแบบทดสอบที่ผสมผสานเทคนิคต่างๆ รวมไปถึง
การเรียกดูผลการเรียนรู้ และระยะเวลาที่ใช้ไปในการเรียนรู้ 

 

2. ส่วนของครูผูส้อน 

  ส่วนของครูผู้สอน เป็นส่วนต่อประสานส าหรับคุณครูที่จะเข้ามาก ากับการเรยีนรู้ของ
ผู้เรียน โดยสามารถจัดการบทเรียน ปรับปรุงเนื้อหาและแบบทดสอบของบทเรียน จัดการและให้
ความช่วยเหลือผู้เรียนผ่านทางกลุม่อภิปราย รวมถึงการเรียกดูรายงานสรปุผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้  

3. ส่วนของผู้ดูแลระบบ 

  ส่วนของผู้ดูแลระบบ เป็นส่วนต่อประสานส าหรับผู้ดูแลระบบที่จะเข้ามาต้ังค่าต่างๆ 
ภายในระบบ ซึ่งรวมถึงการจัดการผู้ใช้งาน สิทธ์ิ สถานะของผู้ใช้ รวมถึงการเรียกดูรายงานผลการใช้
งานระบบ 
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5.1.2 ผลท่ีได้จากการพัฒนาระบบตน้แบบ 

  การพัฒนาระบบต้นแบบตามที่ได้ออกแบบไว้นั้น มุ่งเน้นในด้านของฟังก์ชันการใช้
งานและกลไกเกมมิฟิเคชันตามผลลัพธ์ที่ได้จากการสังเคราะห์ในบทที่ 4 ดังต่อไปนี้ 

 

หน้าแรกของระบบและการสมัครสมาชิก 

  เมื่อเข้าสู่หน้าแรกของระบบ ผู้ใช้งานจะต้องท าการสมัครสมาชิก โดยสามารถสมัคร
ผ่านกระบวนการสมัครสมาชิกปกติ หรือสมัครผ่าน Facebook Account (Connection to social 
networks) ได้ ซึ่งวิธีนี้มีความง่ายมาก เพียงกดให้สิทธ์ิระบบเข้าถึงข้อมูลบางอย่างใน Facebook 
เท่านั้น 

 
รูปที่ 10 หน้าแรกของระบบ 

หน้าแรกภายในระบบ 

  หลังท าการล็อกอินเข้าสู่ระบบแล้ว จะพบหน้าจอ Landing page ที่จะบอกหัวข้อ
งานวิจัยและวัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบนี้ 
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รูปที่ 11 หลงัท าการเข้าสู่ระบบ 

 

บัญชีผู้ใช้และเกีย่วกับเรา 

  นักศึกษาสามารถเลือกเข้าเมนูต่างๆ ได้ที่มุมขวาบนของหน้าจอ โดยสามารถปรับแก้
ไขบัญช้ีผู้ ใ ช้ (Profile)  ตั้ ง ค่าหน้าจอใหม่ (Configurable Interface)  แก้ไขรหัสผ่าน (Change 
password) หรือปรับการแจ้งเตือน (Notification control) ผ่านเมนูเหล่านี้ รวมถึงการให้ข้อมูลที่
เกี่ยวกับระบบนี้ เช่น หน่วยงาน และการที่ติดต่อ เป็นต้น 

 
รูปที่ 12 บัญชีผู้ใช้และเกี่ยวกบัเรา 

 

รายการบทเรียน 
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  ในส่วนของบทเรียน นักศึกษาเข้าเมนูบทเรียน โดยบนหน้าจะจะแสดงรายการ
บทเรียนของช่างยนต์ ได้แก่ ระบบเครื่องยนต์ ระบบท าความเย็นและปรับอากาศ ระบบรองรับ
น้ าหนัก ระบบบังคับเลี้ยว และระบบเบรค โดยในระบบต้นแบบนี้ จะมีเนื้อหารายวิชาของระบบเบรค
เท่านั้น และนักศึกษาสามารถเลือกเพื่อแสดงรายละเอียกของบทเรียนได้ 

 
รูปที่ 13 รายการบทเรียนต้นแบบ 

 

ภายในบทเรียน 

  ภายในบทเรียนจะประกอบไปด้วยเมนูย่อย 5 เมนู ได้แก่ เมนูเริ่มต้นบทเรียน, เมนู
ส่งการบ้าน (Assignments) ที่ครูสามารถเข้ามาก าหนดโจทย์หรือมอบหมายกิจกรรมอื่นได้ เช่น งาน
ฝึกปฏิบัติต่างๆ เป็นต้น และอาจส่งผลลัพธ์ในรูปแบบของดิจิทัลไฟล์ ไฟล์เอกสาร ไฟล์วิดีโอได้ , เมนู
สอบถามอาจารย์ (Group & Chat discussion)  ที่ เ ช่ือมต่อไปยังกลุ่มเฉพาะบน Facebook ที่
นักศึกษานิยมใช้อยู่แล้ว ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และขอค าปรึกษาจากครูได้ทุกที่ทุกเวลา, เมนูตาราง
คะแนน (Leaderboard) ที่จะแสดงผลคะแนนและผู้น าในการเรียนรู้ในระบบ รวมถึงสามารถแชร์
สถานะผู้น าไปยัง Facebook เพื่อสร้างความภูมิใจแก่ผู้เรียนได้ และเมนูข้อมูลเพิ่มเติมที่จะเป็น
ช่องทางเข้าถึงแหล่งเรียนรู้อื่นที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนเพิ่มเติม เพื่อเป็นทางเลือกและน าเสนอรูปแบบที่
หลากหลายให้กับนักศึกษา (Alternative activities)  
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รูปที่ 14 เมนูภายในบทเรียน 

 

เริ่มต้นบทเรียนและบททดสอบ 

  เนื้อหาภายในบทเรียนจะเป็นลักษณะเลื่อนลงเพื่ออ่านหรือการชมวิดีโอในเนื้อหาที่
ต้องการภาพเคลื่อนไหว จากนั้นจะมีเมนูให้เลือกท าแบบทดสอบที่ผสมรูปแบบที่หลากหลายเอาไว้ 
(Optimal challange) เช่น ความท้าทายจากการแข่งขันกับเวลาในแต่ละข้อค าถาม การใช้เทคนิค
ภาพเคลื่อนไหวและอินเทอร์แอคทีฟกับจอภาพในการเลอืกตอบค าถาม เป็นต้น ซึ่งทุกการตอบค าถาม
จะมีผลตอบกลับในเชิงบวกเพือ่สรา้งก าลงัใจใหก้ับนักศึกษา (Positive feedback) ในขณะที่นักศึกษา
สามารถลองท าซ้ าได้เพื่อฝึกทักษะและความกล้าในการทดลอง สุดท้ายจะเป็นการสรุปผลลัพธ์ในการ
ทดสอบ ซึ่งในหน้านี้ที่นักศึกษาสามารถทดลองท าแบบทดสอบใหม่ได้ 
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รูปที่ 15 บทเรียนและบททดสอบ 

 

กิจกรรมการเรียนรู้อ่ืนและตารางคะแนน 

  นอกจากการเรียนรู้ผ่านบทเรียนและการทดสอบดังที่กล่าวมาแล้วนั้น ครูผู้สอน
สามารถเพิ่มงานที่มอบหมายในรูปแบบอื่นลงไปได้ (Alternative activities) อาทิ การมอบหมายงาน
ฝึกปฏิบัติ และให้นักศึกษาไปฝึกจริงก่อนจะส่งงานในรูปแบบคลิปวิดีโอผ่านการอัพโหลดที่หน้าจอ 
Assignment หรือครูผู้สอนสามารถเพิม่ช่องทางการเรียนรูอ้ื่นได้ เพื่อให้นักศึกษาเข้าไปเรียนรู้เพิม่เตมิ 
โดยในต้นแบบระบบ ผู้วิจัยได้เพิ่มช่องทางการเรียนรู้ของโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย ใน
บทเรียนเกี่ยวกับยานยนต์ลงไปเป็นตัวอย่าง นอกจากนี้นักศึกษาสามารถเข้าไปดูตารางคะแนนผู้น าได้ 
(Leaderboard) ที่เมนูตารางคะแนน ซึ่งในหน้าจอนี้จะบอกช่ือผู้น า จ านวนเวลาที่เรียนรู้ และคะแนน
ที่ทดสอบได้ลงไป (points) มีการแสดงถ้วยรางวัลตามระดับการเรยีนรู้ (levels) และสุดท้ายนักศึกษา
สามารถแชร์ผลความส าเร็จนี้สู่เครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ได้อีกด้วย (connection to 
social networks) 

 
รูปที่ 16 กิจกรรมการเรียนรู้อื่นและตารางคะแนน 

 

กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชป้ัญหาเป็นฐาน (Problem based learning) 

  ในกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่ผู้เรียนจะได้รับโจทย์ปัญหา พร้อมกับ
ข้อมูลบางอย่าง เพื่อน ามาประกอบการวิเคราะห์แก้ไขปัญหา โดยผู้เรียนอาจจะต้องสืบค้นข้อมูล
เพิ่มเติมเพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับข้อมูลปัญหาที่ได้รับ หรือผู้เรียนอาจจะต้องน าประ เด็นข้อมูลไป
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หารือกับเพื่อนหรือครูผู้สอน เพื่อท าความเข้าใจ ก่อนที่จะเลือกวิธีในการแก้ไขปัญหา ซึ่งวิธีการแก้ไข
ปัญหาอาจมีหลายวิธี โดยคะแนนที่ผู้เรียนได้รับจะแตกต่างกันไปตามความเหมาะสมชองวิธีการแก้ไข 

 
รูปที่ 17 กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ปญัหาเป็นฐาน 

 

5.2 การทดสอบการใช้งานและการทดสอบการยอมรับการใช้เทคโนโลยี 

  หลังจากพัฒนาระบบต้นแบบตามการสังเคราะห์ข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม
และการวิเคราะห์เชิงสถิติแล้ว ผู้วิจัยได้น าระบบต้นแบบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง โดยได้รับความ
อนุเคราะห์จากวิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยี ให้เข้ามาใช้ทดสอบกับนักศึกษา โดยการทดสอบ
การใช้งานระบบต้นแบบ เพื่อแสดงให้เห็นถึงข้ันตอนและระบบการท างานของระบบต้นแบบ ผลการ
เรียนรู้ที่ได้จากระบบต้นแบบ และให้ตอบแบบสอบถามเพื่อให้ทราบถึงคุณลักษณะของระบบต้นแบบ 
เพื่อผู้วิจัยน ามาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่ต้องใช้งานระบบต้นแบบ ซึ่ง
ผลการส ารวจความคิดเห็นต่อระบบต้นแบบของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้
แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ส าหรับกลุ่มวิสาหกิจอุตสาหกรรมยานยนต์ ที่ส่งเสริมเรื่องมาตรฐานวิชาชีพตาม
ความต้องการพัฒนาของอาชีวศึกษาไทย มีดังต่อไปนี้ 
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รูปที่ 18 Hedonic Information Systems Acceptance Model (Heijden, 2004) 

 

  ผู้วิจัยพัฒนาเครื่องมือการส ารวจการยอมรับการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรม โดย
ประยุกต์ใช้ทฤษฏี Hedonic Information Systems Acceptance Model (Heijden, 2004) ที่ถูก
วิจัยต่อยอดมาจากทฤษฏี Technology Acceptance Model หรือ TAM (Fred D. Davis, 1989) 
ซึ่งใช้อธิบายถึงปัจจัยที่ส าคัญต่อการยอมรับเทคโนโลยี อธิบายการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้จากการใช้
เทคโนโลยี โดยใช้อธิบายหรือพยากรณ์พฤติกรรมในการยอมรับ ระบบที่ ถูกพัฒนาข้ึนใหม่  
(Surendran, 2012) ในแบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยีดังรูปที่ 18 มีการบ่งช้ีถึงปัจจัยที่ก าหนดการ
รับรู้ในแต่ละบุคคลว่า การรับรู้ว่าเป็นเทคโนโลยีที่ง่ายต่อการใช้จะส่งผลต่อความต้องการที่คาดหวัง
และส่งผลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีด้วยหรือไม่ ในขณะที่การรับรู้ถึงประโยชน์ที่
ได้รับจากเทคโนโลยี จะส่งผลต่อความต้องการที่คาดหวังว่าจะใช้เทคโนโลยีนี้หรือไม่ รวมถึงการรับรู้
ถึงความสนุกสนานที่ได้รับจากเทคโนโลยี จะส่งผลต่อความต้องการที่คาดหวังว่าจะใช้เทคโนโลยีนี้
หรือไม่ โดยจากทฤษฏีดังกล่าวสามารถน ามาสร้างเครื่องมือการส ารวจการยอมรับเทคโนโลยีและ
นวัตกรรม 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการประเมินผลการใช้งานระบบต้นแบบคือ นักศึกษาสาขาช่าง
ยนต์ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีที่ 2 จ านวน 22 คน มีหลักเกณฑ์การให้คะแนน
แบ่งเป็น 5 ระดับ จากระดับน้อยที่สุดไปหาระดับมากที่สุด มีคะแนนตั้งแต่ 1-5 คะแนนตามล าดับ 
ผู้วิจัยได้ใช้เกณฑ์ของลิเคิร์ท (Likert) ในการสรุปผลคะแนนจากแบบสอบถาม โดยผลการทดสอบการ
ยอมรับเทคโนโลยีมีดังต่อไปนี้ 
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  ส่วนที่  1 ผลการ วิเคราะห์ ข้อมูลจากผู้ทดสอบการใช้งาน ระบบและตอบ
แบบสอบถาม โดยผู้วิจัยได้ก าหนดให้เป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพข้ันสูง สาขาช่างยนต์ 
จากวิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยี จ านวน 22 คน ผลการวิเคราะห์ข้อมูลแสดงดังตารางที่ 27 

 

ตารางที่ 27 แสดงข้อมลูทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ข้อมูล จ านวน ร้อยละ 

1. เพศ   

 ชาย 22 100.00 

 หญิง 0 0.00 

รวม 22 100.00 

2. อาย ุ   

 16 – 25 ป ี 22 100.00 

 26 – 35 ป ี 0 0.00 

 มากกว่า 35 ป ี 0 0.00 

รวม 22 100.00 

3. ระดับการศึกษาในปัจจุบัน   

 ปวส. ช้ันปีที่ 1 0 0.00 

 ปวส. ช้ันปีที่ 2 22 100.00 

รวม 22 100.00 

 

 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างในการตอบแบบสอบถาม จ านวนผู้ตอบแบบสอบถาม
ทั้งหมด 22 คน ผู้ตอบแบบส่วนถามทั้งหมดเป็นผู้ชาย คิดเป็นร้อยละ 100.00 ในขณะที่ช่วงอายุของ
ผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดคือ 16-25 ปี คิดเป็นร้อยละ 100.00 และผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมด
ก าลังศึกษาอยู่ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพข้ันสูง ช้ันปีที่ 2 คิดเป็นร้อยละ 100.00 

 ส่วนที่ 2 ของแบบสอบถามเป็นการสอบถามในส่วนของการยอมรับการใช้งาน
เทคโนโลยี  (Hedonic Information Systems Acceptance Model)  ของระบบต้นแบบ โดย
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ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ การยอมรับในประโยชน์ของระบบต้นแบบ (Perceived 
Usefulness) การยอมรับในความง่ายต่อการใช้งานระบบต้นแบบ (Perceived Ease of Use) การ
ยอมรับในความสนุกสนานของระบบต้นแบบ (Perceived Enjoyment) และความตั้งใจในการใช้งาน 
(Intention to use) ของนักศึกษา ดังแสดงในตารางที่ 28 

 

ตารางที่ 28 แสดงผลการยอมรับการใช้งานนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

รายการประเมิน ข้อค าถาม 
ผลการประเมิน 

(n=22) 
Mean S.D. ระดับ 

1. ด้านการยอมรับใน
ประโยชน์ของระบบ
ต้นแบบ 

1.1. นักศึกษาพบว่าระบบต้นแบบมีประโยชน์
ต่อกิจกรรมประจ าวัน 

3.79 0.66 มาก 

1.2. นักศึกษาพบว่าระบบต้นแบบช่วยให้
นักศึกษาท างานเสรจ็ได้เร็วข้ึน 

3.61 0.70 มาก 

1.3. นักศึกษาพบว่าระบบต้นแบบช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียน 

3.66 0.79 มาก 

2. ด้านการยอมรับใน
ความง่ายต่อการใช้งาน
ระบบต้นแบบ 

2.1. นักศึกษาพบว่าส่วนการปฏิสัมพันธ์ของ
ระบบต้นแบบมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย 

3.80 0.71 มาก 

2.2. นักศึกษาพบว่ายระบบต้นแบบง่ายต่อการ
ใช้ 

4.31 0.79 มาก 

2.3. นักศึกษาพบว่ามันง่ายต่อการใช้ระบบ
ต้นแบบเพือ่ท าสิ่งที่ต้องการจะท า 

3.77 0.64 มาก 

3. ด้านการยอมรับใน
ความสนุกสนานของ
ระบบต้นแบบ 

3.1. ระบบต้นแบบดูมีความน่าสนุกสนาน 3.83 0.65 มาก 
3.2. ระบบต้นแบบดูมีความน่าตื่นเต้น 3.81 0.92 มาก 
3.3. ระบบต้นแบบดูมีความน่าสนใจ 4.03 0.71 มาก 

4. ความตั้งใจในการใช้
งาน 

4.1. นักศึกษาต้ังใจจะกลบัมาใช้ระบบต้นแบบ
อีกครั้งในเร็วๆ นี ้

3.76 0.92 มาก 

4.2. นักศึกษาคาดการณ์ว่าจะกลบัมาใช้ระบบ
ต้นแบบอีกครั้งในเร็วๆ นี ้

3.95 0.88 มาก 
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จากการวิเคราะห์การยอมรับในประโยชน์ของระบบต้นแบบพบว่า นักศึกษาคิดว่า
ระบบต้นแบบมีประโยชน์ต่อกิจกรรมประจ าวันมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.79 รองลงมาเป็น
ความเห็นที่ว่าระบบต้นแบบช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.66 ในขณะที่
นักศึกษามีความเห็นว่าระบบต้นแบบช่วยให้นักศึกษาท างานเสร็จได้เร็วข้ึน มีจ านวนน้อยที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดเท่ากับ 3.61 

  ในขณะที่การวิเคราะห์การยอมรับในด้านความง่ายต่อการใช้งานของระบบต้นแบบ
พบว่า นักศึกษาเห็นว่าระบบต้นแบบง่ายต่อการใช้ โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 รองลงมาเป็นความเห็น
ที่ว่าส่วนการปฏิสัมพันธ์ของระบบต้นแบบมีความชัดเจนและเข้าใจง่าย โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.80 
ในขณะที่นักศึกษามีความเห็นว่ามันง่ายต่อการใช้ระบบต้นแบบเพื่อท าสิง่ทีต่้องการจะท ามีจ านวนน้อย
ที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.66 

  ในด้านการยอมรับในความสนุกสนานของระบบต้นแบบนั้น พบว่า ระบบต้นแบบดูมี
ความน่าสนใจมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 รองลงมาเป็นความเห็นว่าระบบต้นแบบดูมีความ
น่าสนุกสนาน โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.83 และระบบต้นแบบดูมีความน่าตื่นเต้นมีจ านวนน้อยที่สุด โดย
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.81 

  เมื่อวิเคราะห์ความตั้งใจในการใช้งานระบบต้นแบบนั้น พบว่า นักศึกษาคาดว่าจะ
กลับมาใช้ระบบต้นแบบอีกครั้งในเร็วๆ นี้มากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.95 รองลงมาเป็นความเห็น
ว่านักศึกษาต้ังใจจะกลับมาใช้ระบบต้นแบบอีกครั้งในเร็วๆ นี้โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.76 

 

ตารางที่ 29 แสดงความสนใจในการใข้งานนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ 

ข้อค าถาม จ านวนนักศึกษา ร้อยละ 
มีความสนใจและต้องการใช้งาน 22 100.00 
ไม่มีความสนใจและต้องการใข้งาน 0 0.00 

 

  เมื่อผู้วิจัยได้สอบถามถึงความเป็นไปได้ของนักศึกษาที่จะใช้งานระบบต้นแบบนี้ 
พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดมีความเห็นว่าสนใจและต้องการใช้งานระบบต้นแบบ จ านวน 22 
คน คิดเป็นร้อยละ 100.00 ดังตารางที่ 29 โดยให้เหตุผลว่า ต้องการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ 
และช่วยอ านวยความสะดวกสบายในการเรียนรู้มากขึ้น 
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บทที่ 6 
การน าไปใช้งานเชิงพาณชิย ์

6.1 ผลการทดสอบการน าไปใช้เชิงพาณชิย ์

6.1.1 ผลการสัมภาษณ์ลูกคา้เปา้หมาย 

  การศึกษาวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาบนพื้นฐานของกระบวนการพัฒนา
นวัตกรรม โดยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งด้านทุติยภูมิ คือการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการศึกษาระดับ
อาชีวศึกษาในประเทศไทย และข้อมูลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่และ
แนวคิดเกมมิฟิเคชันในระดับนานาชาติ รวมถึงการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการของผู้มีส่วนได้ส่วน
เสีย โดยลูกค้าเป็นหมายให้ความเห็นว่ารูปแบบในการน าไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์ที่เป็นไปได้สูงมี
ด้วยกัน 2 แนวทาง ดังตารางที่ 30 ได้แก่ 

 1. ให้เช่าใช้บริการกับสถานศึกษาอาชีวะ ในสัญญารายปีแบบก าหนดจ านวนผูใ้ช้ โดยเป็นการ
ก าหนดจ านวนบัญชีผู้ใช้ส าหรับเช่าใช้บริการ ซึ่งสถานศึกษาสามารถเพิ่มลดรายช่ือบัญชีผู้ใช้ได้ภายใน
จ านวนโควต้าที่เช่าใช้บริการ และสามารถปรับได้ตามความเหมาะสมกับสถานศึกษาของตน 

 2. ให้เช่าใช้บริการกับสถานศึกษาอาชีวะ ในสัญญารายปีแบบไม่ก าหนดจ านวนผู้ใช้ โดยเป็น
การสร้าง Sub Domain ข้ึนมาเพื่อแบ่งให้เช่าใช้บริการ ในลักษณะสัญญารายปี ซึ่งสถานศึกษา
สามารถสร้างบัญช้ีผู้ใช้รูปแบบต่างๆ ได้ตามความเหมาะสมกับสถานศึกษาของตน 

 

ตารางที่ 30 แนวคิดต่อรูปแบบการน าไปใช้ในเชิงพาณิชย ์

รูปแบบในการน าไปใช้ในเชิงพาณิชย์ ระดับราคาที่ท่านพอใจ 

ให้เช่าใช้บริการกบัสถานศึกษาอาชีวะ 
ในสัญญารายปีแบบก าหนดจ านวนผู้ใช้ 

     ไม่เกิน 100,000 บาท ต่อ 50 ผู้ใช้ต่อปี 

     ระหว่าง 100,000–150,000 บาท ต่อ 100 ผู้ใช้ต่อปี 

     มากกว่า 200,000 บาท ต่อ 150 ผู้ใช้ต่อปี 

ให้เช่าใช้บริการกบัสถานศึกษาอาชีวะ 
ในสัญญารายปีแบบไม่ก าหนดจ านวน
ผู้ใช้ 

     ไม่เกิน 200,000 บาท 

     ระหว่าง 200,000–500,000 บาท 

     มากกว่า 500,000 บาท 

     อื่นๆ 
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  ในส่วนของความสนใจซื้อนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ผลจากการ
สัมภาษณ์ ผู้อ านวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยี ซึ่งท่านด ารงต าแหน่งเป็นอุปนายกสมาคม
ฝ่ายยุทธศาสตร์และการพัฒนาของสมาคมวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย 
พบว่า มีความสนใจซื้อนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ นี้ เนื่องจากเห็นว่า เป็นระบบที่เป็น
ประโยชน์และสามารถใช้เป็นเครื่องมือเสริมสร้างคุณภาพการเรียนการสอนและเพิ่มขีดความสามารถ
ในการแข่งขันให้กับวิทยาลัยได้ นอกจากนั้นอุปนายกสมาคมฯ ได้เสนอแนะจุดที่ควรปรับปรุงเพิ่มเติม
ได้แก่ ส่วนของการเปรียบเทียบสมรรถนะของผู้เรียนว่ามีสถานะเป็นอย่างไรตามหลักสูตร และ
ค าแนะน าในการเรียนรู้เพิ่มเติมเฉพาะบุคคล เพื่อให้นักศึกษาน าค าแนะน าที่ได้ไปปรับเรื่องการพัฒนา
ตนเองอย่างเหมาะสมต่อไป 

 

6.1.2 วิเคราะห์แนวทางการน าไปใช้เชิงพาณิชย ์

  จากการที่ลูกค้าเป้าหมาย ซึ่งได้แก่ วิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยี โดย
ผู้อ านวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยีได้ให้ความเห็นในส่วนของการน าไปใช้ประโยชน์ มี
รูปแบบที่เหมาะสมอยู่ 2 รูปแบบ ได้แก่ 1) การให้เช่าใช้บริการกับสถาบันอาชีวศึกษาในสัญญารายปี
แบบก าหนดจ านวนผู้ใช้ และ 2) การให้เช่าใช้บริการกับสถาบันอาชีวศึกษาในสัญญารายปีแบบไม่
ก าหนดจ านวนผู้ใช้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงใช้จุดเด่นและจุดด้อย เพื่อวิเคราะห์เปรียบเทียบจุดอ่อนและจุดแข็ง
ของทั้ง 2 รูปแบบ ดังตารางที่ 31 

 

ตารางที่ 31 แสดงการเปรียบเทียบจุดเด่นและจุดด้อยในมมุมองผู้วิจัย 

แนวทางธุรกิจ จุดเด่น จุดด้อย 

1. ให้เช่าใช้บริการกับ
สถานศึกษาอาชีวะ ในสัญญาราย
ปีแบบก าหนดจ านวนผู้ใช้ 

1. เป็นธุรกจิบริการที่สามารถ
มีรายได้ตลอดช่วงสัญญา 

2. เป็นการท าสญัญากันกับ
สถานศึกษาโดยตรง 

3. สามารถแบง่ราคาในการ
ขายได้ตามขนาดของลูกค้า 

1. ยังต้องมีการบริหาร
จัดการ บ ารุงรักษา และ
พัฒนาระบบอย่างต่อเนื่อง 

2. มีค่าใช้จ่ายในการบรหิาร
จัดการสูง เนือ่งจากต้อง
ก าหนดระเบียบการจัดการ
บัญชีผู้ใช้ภายในของลูกค้า 
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2. ให้เช่าใช้บริการกับ
สถานศึกษาอาชีวะ ในสัญญาราย
ปีแบบไมก่ าหนดจ านวนผู้ใช้ 

1. เป็นธุรกจิบริการที่สามารถ
มีรายได้ตลอดช่วงสัญญา 

2. สามารถขยายฐานลกูค้าได้
ง่ายเนื่องจาก ภาระในการ
บรหิารจัดการน้อย 

3. ดูแลเฉพาะแพลตฟอรม์
ระบบ ไม่ต้องบริหารจัดการ
บัญชีผู้ใช้ภายในสถานศึกษา 

1. ยังต้องมีการบริหาร
จัดการ บ ารุงรักษา และ
พัฒนาระบบอย่างต่อเนื่อง 

2. ต้องน าเสนอบรกิารใหม่
อยู่อยา่งสม่ าเสมอ 

 

  จากการวิเคราะห์รูปแบบการน าไปใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์ ผู้วิจัยตัดสินใจให้เช่า

บริการกับสถานศึกษาอาชีวะในสัญญารายปีแบบก าหนดจ านวนผู้ใช้ โดยให้ผู้วิจัยเป็นผู้ดูแลระบบ 

เพื่อที่สามารถจัดต้ังบริษัทในการด าเนินกิจการต่อได้ 

 

6.2 การวิเคราะห์อุตสาหกรรมและคู่แข่งขัน 

6.2.1 ภาวะตลาดและอุตสาหกรรม 

  ปัจจุบันประเทศไทยได้ให้ความส าคัญกับการส่งเสริมอุตสาหกรรมดิจิทัลในมิติต่างๆ 
ไม่ว่าจะเป็นด้านผู้ประกอบการใหม่ที่ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ด้านการเปลี่ยนแปลงอุตสาหกรรมดั้งเดิมทั้ง
ภาคการเกษตรและภาคอุตสาหกรรมไปสู่การใช้ดิจิทัลมากขึ้น รวมถึงด้านการสร้างก าลังคนทางด้าน
ดิจิทัลเพื่อรองรับการเติบโตของอุตสาหกรรมในอนาคต ซึ่งอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ถึงเป็นส่วนหนึ่งที่
ส าคัญในเป้าหมายของประเทศ จากรายงานมูลค่าตลาดซอฟต์แวร์และบริการซอฟต์แวร์ในปี 2558 มี
มูลค่าการผลิต 52,561 ล้านบาท เติบโตข้ึน 1.2% จากปี 2557 โดยแบ่งเป็นซอฟต์แวร์ส าเร็จรูป 
14,068 ล้านบาท และบริการซอฟต์แวร์ 38,493 ล้านบาท นอกจากนั้นในส่วนของมูลค่าการบริโภค
คิดเป็น 82,175 ล้านบาท แบ่งเป็นการน าเข้า 32,944 ล้านบาท และผลิตเพื่อใช้ในประเทศ 49,231 
ล้านบาท ในขณะที่การพัฒนาเพื่อใช้ภายในองค์กรอยู่ที่ 14,903 ล้านบาท ดังนั้น ภาวะอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ในภาพรวมของประเทศไทยมีมูลค่าทางการตลาดโดยรวมกว่า 80,000 ล้านบาท และมี
แนวโน้มความต้องการเพิ่มสูงข้ึนในแต่ละปี นอกจากนั้นประเทศไทยยังส่งเสริมให้น าเอาเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาใช้กับทุกภาคส่วน เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนให้ดีข้ึน รวมถึงเทคโนโลยีด้าน
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การศึกษา ที่ถูกให้ความส าคัญมาอย่างต่อเนื่อง เพื่อช่วยสร้างความเท่าเทียมทางการศึกษา ลด
ค่าใช้จ่ายในการเข้าถึงแหล่งความรู้ และสร้างแหล่งการเรียนรู้ที่ทันสมัยมีประสิทธิภาพ 

6.2.2 วิเคราะห์จุดแข็ง จุดอ่อนของธุรกิจ โดยใช้ SWOT 

  การวิเคราะห์ปจัจัยภายใน 

  จุดแข็ง 

  1) ซอฟต์แวร์การเรียนรู้นี้ถูกพัฒนาบนพื้นฐานของงานวิจัย ท าให้ซอฟต์แวร์นี้มี
คุณสมบัติที่เหมาะสมต่อกลุ่มเป้าหมายและสอดคล้องกับความต้องการของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 

  2) ซอฟต์แวร์การเรียนรู้นี้ถูกพัฒนาข้ึน เพื่อให้สามารถใช้งานได้ง่าย และสนุกสนาน 

  3) มีการทดสอบกับผู้ใช้งานจริงและน ากลับมาปรับปรุงให้มีความเหมาะสมกับความ
ต้องการของผู้ใช้งาน จึงท าให้ลูกค้าเป้าหมายสนใจในซอฟต์แวร์นี้ 

  จุดอ่อน 

  1) ซอฟต์แวร์การเรียนรู้นี้มีการใช้เครื่องมือจ านวนมากในการพัฒนา ท าให้บางเมนู
ยังเกิดการประมวลผลที่ล่าช้า 

2) ความสวยงามของซอฟต์แวร์ยังมีน้อย เนื่องจากมุ่งเน้นในคุณสมบัติอื่นมากกว่า 

  การวิเคราะห์ปัจจัยภายนอก 

  โอกาส 

  1) รัฐบาลให้ความส าคัญกับการใช้เครื่องมือดิจิทัลในทุกภาคส่วน  ทั้งด้านนโยบาย
และการให้ทุนส่งเสริมสนับสนุนในด้านดิจิทัล 

  2) สถาบันอาชีวศึกษามีการแข่งขันสูง ท าให้ต้องพัฒนาขีดความสามารถในการ
แข่งขันให้หลากหลาย ซึ่งเครื่องมือการเรียนรู้ทางดิจิทัลเป็นหนึ่งในกลไกส าคัญ 

  3) นักศึกษาคนรุ่นใหม่ใช้งานอุปกรณ์เคลื่อนที่อยู่ตลอดเวลา ท าให้เกิดโอกาสในการ
ยอมรับเทคโนโลยีมากข้ึน 

  อุปสรรค 

  1) การละเมิดทรัพยส์ินทางปัญญาในประเทศไทย 

  2) สถานการณ์ทีจ่ านวนนักศึกษามีแนวโน้มลดลง ท าให้สง่ผลต่อการพิจารณาการ
ลงทุนด้านสื่อการเรียนการสอนรูปแบบใหม่ 
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6.3 แผนการบริหารจัดการ 

6.3.1 วิสัยทัศน์และพันธกิจขององค์กร 

วิสัยทัศน ์

 “มุ่งมั่นพัฒนาและให้บริการเทคโนโลยีการเรียนรู้ที่ให้สมรรถนะสอดคล้องกับ
ยุทธศาสตร์การศึกษาและเป็นที่ยอมรับในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรมของประเทศไทย” 

พันธกิจ 

1) ให้บรกิารระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนทีโ่ดยใช้เกมมฟิิเคชัน 

2) วิจัยและพฒันากลไกเกมมิฟเิคชันที่สอดคล้องกบักลุ่มนักศึกษาไทยเป้าหมายอย่าง
ต่อเนื่อง 

3) บรหิารจัดการองค์กรอย่างมีธรรมาภิบาลและยั่งยืน 

 

6.3.2 เป้าหมายธุรกิจ 

เป้าหมายระยะสั้น 

 1) บริษัทมรีายได้อย่างต่อเนื่องอย่างน้อย 3 ปี และสามารถคืนทุนได้ภายใน 2 ป ี

 2) บทเรียนทางด้านยานยนต์ถูกพฒันาใหท้ันสมัยอย่างต่อเนือ่ง 

เป้าหมายระยะยาว 

 1) สามารถขยายของเขตเนื้อหาบทเรียนไปยังสาขาอื่นๆ ที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน 
และมีศักยภาพในการจัดซื้อจัดจ้างสูง เช่น สาขาทางด้านการบิน หรือสาขาทางด้านระบบราง เป็นต้น  

 2) บริษัทมผีลก าไรอย่างต่อเนื่อง 

 

6.3.3 กุญแจแห่งความส าเร็จในธุรกิจ 

 1) เนื้อหาบทเรียนในระบบมีคุณภาพ 

  2) ลูกค้าและนักศึกษามีความตระหนักถึงคุณประโยชน์ของเทคโนโลยีการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่และเทคนิคเกมมิฟิเคชัน 

  3) ซอฟต์แวร์มีการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

  4) มีการบริการหลังการขายที่น่าประทับใจ 
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6.3.4 โครงสรา้งองค์กร 

 
รูปที่ 19 แสดงโครงสร้างองค์กร 

 

  จากรูปที่ 19 แสดงถึงโครงสร้างองค์กรของบริษัทเอ็มจีแอล จ ากัด โดยในช่วงเริ่มจะ
ประกอบไปด้วย ผู้บริหารที่ดูแลฝ่ายบรหิารธุรกิจควบคู่กันไป ซึ่งฝ่ายนี้จะคอยดูแลภาพรวมขององค์กร 
ก าหนดเป้าหมาย วิสัยทัศน์ พัฒนากลยุทธ์ทางธุรกิจของผลิตภัณฑ์และบริการให้เข้ากับความต้องการ
ของลูกค้า และผู้บริหารที่ดูแลฝ่ายพัฒนาดิจิทัล ที่จะดูในส่วนของเทคโนโลยีที่บริษัทจะน ามาใช้ 
รวมถึงการลงมือพัฒนาซอฟต์แวร์และบริการหลังการขายเองด้วย  

 คณะกรรมการบริหาร ประกอบไปด้วยผู้ถือหุ้นรายใหญ่ 2 ราย ได้แก่ 

  1) นายเอกลักษณ์ อิสระมโนรส  ถือหุ้นในสัดส่วนร้อยละ 65 

  2) นายอภิชาติ เป้าศิริ   ถือหุ้นในสัดส่วนร้อยละ 35 

 

6.3.5 หน้าท่ีความรับผิดชอบของแต่ละหน่วยงาน 

ฝ่ายบริหารธุรกจิ มีหน้าที่ความรับผิดชอบดังนี ้

1) วางแผนและก าหนดทิศทางการด าเนินงานขององค์กร 

2) วางแผนและบรหิารจัดการด้านการเงิน 

3) วางแผนและบรหิารจัดการด้านทรัพยากรบุคคล 

4) จัดท ากลยทุธ์การตลาดเพื่อหาความต้องการของลูกค้าและปรบัแต่งผลิตภัณฑ์
และบริการให้เข้ากบัความต้องการของลูกค้า 

5) สร้างภาพลักษณ์และประชาสัมพันธ์บริษัทใหเ้ป็นที่รูจ้ักในวงกว้าง 

6) ส ารวจความพึงพอใจลูกค้า เพื่อน ากลบัมาใช้พิจารณาในการพัฒนาองค์กร 

 ฝ่ายพัฒนาดจิิทลั มีหน้าที่ความรับผิดชอบดังนี ้

1) วางแผนและบริหารโครงการการพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการใหม่  

2) วางแผนและบรหิารโครงการก่อนและหลังการขายใหก้ับลูกค้า 
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3) พัฒนาซอฟต์แวร์และเนือ้หาภายใน 

6.3.6 แผนงานดา้นบุคลากร 

 ในกรณีที่ได้รับสัญญาจากกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย ข้ันตอนต่อไปในการวางแผนการ
ด าเนินงานของบริษัท ได้ก าหนดแผนให้มีพนักงานดังนี้ 

1) ผู้บริหาร 2 อัตรา ท าหน้าที่บริหารบริษัทให้ด าเนินงานเป็นไปตามที่ก าหนด และดูแลงาน
ฝ่ายบริหารธุรกิจไปด้วย รวมถึงผู้บริหารฝ่ายพัฒนาดิจิทัลที่ท าหน้าที่หลักในการดูแลและพัฒนาระบบ
ซอฟต์แวร์ โดยมีค่าตอบแทนต่อคนอยู่ที่ 30,000 บาท ต่อเดือน 

2) เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป 1 อัตรา ท าหน้าที่สนับสนุนผู้บริหารในด้านเอกสาร รายงาน
สรุปผล จัดท าสื่อรูปแบบต่างๆ และประสานงานกับหน่วยงานที่เกี่ยวข้อง โดยมีค่าตอบแทนที่ 15,000 
บาท ต่อเดือน 

 

6.3.7 การจัดการทรัพย์สินทางปัญญา 

 บริษัทจะจดแจ้งลิขสิทธ์ิการเป็นเจ้าของซอฟต์แวร์ ถึงแม้ว่าลิขสิทธ์ิจะคุ้มครอง
อัตโนมัติโดยไม่ต้องจดทะเบียนก็ตาม อย่างไรก็ตามการจดแจ้งลิขสิทธ์ินั้นด าเนินการเพื่อจัดเก็บเป็น
ฐานข้อมูล ไว้เป็นแหล่งข้อมูลส าหรับผู้ที่ติดต่อขออนุญาตใช้ผลงานจากเจ้าของลิขสิทธ์ิ โดยมุ่ง
ประโยชน์ทางธุรกิจเป็นส าคัญ 

 

6.4 แผนการตลาด 

6.4.1 การก าหนดลูกคา้เปา้หมาย 

  นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนทีโ่ดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน ถูกพัฒนาข้ึนบน
พื้นฐานของสมรรถนะการเรียนรู้ของหลกัสูตรอาชีวศึกษา สมรรถนะวิชาชีพของสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 
สถานประกอบการด้านยานยนต์ สถาบันอาชีวศึกษา และนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา  ดังนั้น
กลุ่มเป้าหมายหลัก  คือ สถาบันอาชีวศึกษาที่มีการเปิดการเรียนการสอนด้านยานยนต์ ทั้งระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ และระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ที่ต้องการใช้สื่อเทคโนโลยีสมัยใหม่
เข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอนให้มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน นอกจากนั้นบริษัทจะให้บริการการให้
ความรู้และจัดการอบรม พร้อมทั้งเสนอแนะการน าเกมมิฟิเคชันและเทคโนโลยีแบบเคลื่อนที่ไป
ประยุกต์ใช้ร่วมกับบริการอื่นๆ ในสถานศึกษา เพื่อยกระดับการปฏิบัติงานและการให้บริการที่ดียิ่งขึ้น 
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6.4.2 กลยุทธ์ทางการตลาด 

 ด้านการใหบ้ริการ 

  เนื่องจากภายในนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ จะมีส่วนในการบริหาร
จัดการบัญชี และกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องมีการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการและการ
ให้ความรู้ (Workshop and training) ก่อนการน าไปใช้จริง รวมไปถึงการปรับปรุงและพัฒนาเนื้อหา
ระบบให้มีความทันสมัยสอดคล้องกับหลักสูตรอาชีวศึกษาและความต้องการของสถานประกอบการ
อยู่เสมอ 

 ด้านราคา 

  เนื่องจากนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ ถูกพัฒนาบนพื้นฐานของการ
วิจัยและการส ารวจความต้องการของผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย รวมไปถึงการส ารวจราคาซอฟต์แวร์ด้าน
ยานยนต์ออนไลน์ที่ใช้ภาษาไทยแบบ google ได้ในตลาด มีราคา 100,000 บาท ต่อ 50 บัญชีผู้ใช้ต่อ
ปี โดยหากเป็นซอฟต์แวร์ผ่านเครือข่ายภายในแบบมีอุปกรณ์ล็อกจ านวน 250 ผู้ใช้ จะมีราคา 
400,000 บาท ต่อ 1 ระบบ แต่รองรับเพียงภาษาจีนและภาษาอังกฤษเท่านั้น รวมถึงไม่สามารถใช้
งานผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้ ซึ่งทั้ง 2 รูปแบบนี้มีสถานศึกษายินดีใช้บริการเช่นกัน ดังนั้นเมื่อวิเคราะห์
จากสถานการณ์ดังกล่าว ผู้วิจัยจึงใช้การให้เช่าใช้บริการเป็นรายปี โดยคิดปีละ 200,000 บาท โดย
จ ากัดจ านวนบัญชีผู้ใช้ไว้ที่ 150 บัญชี ซึ่งถือเป็นราคาที่เหมาะสมต่อจ านวนนักศึกษาของแต่ละสถาบัน 

 ด้านการจัดจ าหน่าย 

  นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ จะถูกจัดจ าหนายให้กลุ่มลูกค้าเป้าหมาย
หลักโดยตรง โดยบริษัทจะเป็นผู้ดูแลระบบทั้งหมดในการให้บริการ เมื่อมีการท าสัญญาเช่าบริการ
บริษัทจะสร้างบัญชีลูกค้าใหม่เพื่อส่งมอบให้ลูกค้าบริหารจัดการ รวมถึงส่งมอบคู่มือการใช้งานพร้อม
การจัดฝึกอบรมตามสัญญาที่ตกลง 

 ด้านการตลาด 

  นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ฯ จะเริ่มต้นประชาสัมพันธ์เข้าไปในสมาคม
อาชีวศึกษาเอกชนผ่านทางอุปนายกสมาคมก่อน โดยอาศัยอุปนายกสมาคมซึ่งเป็นเหมือนบุคคลที่มี
อิทธิพลต่อการยอมรับและตัดสินใจใช้เทคโนโลยีใหม่ สร้างการรับรู้ของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่ฯ นี้ ร่วมกับการประชาสัมพันธ์ทางตรงไปยังแต่ละสถานศึกษา เพื่อให้ผู้บริหารได้รับ
ประสบการณ์การทดลองใช้งานโดยตรง ที่อาจท าให้ตัดสินใจได้ง่ายข้ึน รวมถึงการประชาสัมพันธ์
ออนไลน์เพื่อสร้างตัวตนและการรับรู้ของบริษัทให้กับกลุ่มเป้าหมาย 
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 ด้านการด าเนินงาน 

  บริษัท เอ็มจีแอล จ ากัด จะเป็นผู้ให้บริการให้กับสถานศึกษาอาชีวะและลูกค้าราย
อื่น โดยจะดูแลระบบให้มีความพร้อมใช้ตลอดเวลาตามเงื่อนไขสัญญาการให้บริการ (Sevice level 
agreement) พร้อมทั้งสร้างบัญชีให้กับลูกค้าแต่ละราย เพื่อให้น าไปใช้บริหารจัดการตามสิทธ์ิบริการ
ที่เช่าบริการไป 

 

6.5 แผนทางการเงิน 

 คาดการณ์การลงทุน 

  การเริ่มต้นในธุรกิจซอฟต์แวร์ มีรูปแบบการเริ่มต้นลงทุนที่หลากหลาย โดยผู้วิจัยจะ
ใช้วิธีการสร้างพันธมิตรร่วมกับนักพัฒนาโปรแกรม ด้วยวิธีการถือหุ้นส่วนตามความเหมาะสม จากนั้น
ผู้วิจัยจะน าเอาเงินส่วนตัวมาลงทุน 500,000 บาท โดยได้คาดการณ์การลงทุนเบื้องต้นไว้ 2 ส่วนคือ 
ค่าบุคลากร ค่าวิจัยและพัฒนา รวมถึงค่าเช่าโฮสต์และโดเมนเนม จ านวน 400,000 บาท และค่าท า
การตลาด 100,000 บาท  

 ข้อมูลทางการเงิน 

  จากการคาดการณ์การลงทุนดังกล่าว ผู้วิจัยจึงก าหนดข้อสมมติทางการเงิน เพื่อ
แสดงถึงการวางแผนทางการเงิน และการวิเคราะห์ความคุ้มค่าของบริษัท ดังต่อไปนี้ 

  1. เงินลงทุน เริ่มแรกโดยผู้วิจัย จ านวน 500,000 บาท 

  2. รายได้ มาจากการท าสัญญาเช่าใช้บริการนวัตกรรมระบบการเรียนรูแ้บบเคลื่อนที่
ให้กับสถาบันอาชีวศึกษา โดยผู้วิจัยคาดการณ์เพียงร้อยละ 1 ต่อปี จากสถาบันอาชีวศึกษาซึ่งมี
มากกว่า 900 แห่งทั่วประเทศ ซึ่งเท่ากับ 9 สถานศึกษา เพราะฉะนั้น บริษัทจะมีรายได้ในปีแรก 
1,800,000 บาท 

  3. ต้นทุนการขาย ประกอบด้วย ค่าใช้จ่ายในการบริหาร เป็นเงินเดือนและค่าจ้าง 
และค่าประชาสัมพันธ์กับสถาบันอาชีวศึกษา 

  4. อัตราการเติบโตของยอดขาย ก าหนดอัตราการเติบโตไว้ร้อยละ 20% ต่อปี  

 นโยบายทางการเงิน 

  รายได้การด าเนินธุรกิจ หลังจากที่ตกลงในเชิงหลักการว่าจะมีการเช่าใช้บริการแล้ว 
จะมีการร่างสัญญาท าข้อตกลงสัญญาการเช่าใช้บริการ อาทิ วันเริ่ม วันสิ้นสุดสัญญา ข้อตกลงการใช้
บริการ และการบริการหลังการขายต่างๆ ก่อนจะด าเนินการวางบิลเพื่อการช าระค่าธรรมเนียมการ
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เช่าใช้บริการ โดยให้เวลาในการด าเนินการเป็นเวลา 30 วัน หลังจากนั้นก่อนจะสิ้นสุดสัญญาเป็นเวลา 
2 เดือน ทางบริษัทจะติดต่อกลับไปเพื่อสอบถามความพึงพอใจ และการเสนอเงื่อนไขการต่อสัญญา
พร้อมสิทธิพิเศษต่างๆ  

 การประเมินความคุ้มค่าของโครงการ 

  จากสมมติฐานทางการเงินดังกล่าวมานั้น ผู้วิจัยสามารถน าข้อมูลมาจัดท างบการเงิน
ล่วงหน้า 5 ปี ซึ่งสามารถคาดการณ์การขาย รายได้ ต้นทุน ค่าใช้จ่ายในการขายและการจัดการ งบ
ก าไร-ขาดทุน ตลาดจนการคาดการณ์งบดุลและกระแสเงนิสด ได้ดังรายละเอียดในภาคผนวก โดยการ
วิเคราะห์สถานะทางการเงินนี้ จะสามารถแสดงถึงความคุ้มค่าของการลงทุน โดยการวิเคราะห์
ระยะเวลาคืนทุน คาดว่ากระแสเงินสดสุทธิที่ได้รับในแต่ละปีมีจ านวนไม่เท่ากัน จึงค านวณระยะเวลา
คืนทุนได้ดังตารางที่ 32 

 

ตารางที่ 32 วิเคราะหม์ูลค่าปจัจบุันสุทธิ (NPV) 

End of Year Expected Net CF (after tax) Accumulated CF 

0 -608,800.00 -608,800.00 

1 412,800.00 389,270.40 

2 908,800.00 808,832.00 

3 1,306,800.00 1,097,712.00 

4 1,599,800.00 1,118,651.40 

5 2,102,800.00 1,450,932.00 

 ระยะเวลาคืนทุน = 0.65 ปี 

   

  จากการคิดค านวณค่าผลตอบแทนสุทธิ โดยมีการแสดงผลการค านวณแสดงค่า
ปัจจุบันสุทธิ (NPV) เท่ากับ 4,326,597.80 บาท นอกจากนั้น จากผลการค านวณอัตราตอบแทนจาก
โครงการ (IRR) แสดงค่าเท่ากับร้อยละ 9.22% และเมื่อวิเคราะห์ระยะเวลาคืนทุน โดยค านวนจากเงิน
ลงทุนหารด้วยเงินสดรบัเฉลี่ย 3 ปี พบว่า จะมีระยะเวลาคืนทุนที่ 0.65 ปี เพราะฉะนั้นธุรกิจนวัตกรรม
ระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชันจึงเป็นธุรกิจที่น่าลงทุนอย่างสูง เนื่องจากมี
ผลตอบแทนที่ดีและคืนทุนเร็ว 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

121 

 

 การคิดผลตอบแทนจากการลงทุน 

  ผลการวิเคราะห์อัตราส่วนทางการเงิน พบว่าบริษัทมีสภาพคล่องทางการเงินใน
ระดับสูงมาก เนื่องจากบริษัทไม่มีหนี้สินหมนุเวียน เมื่อวิเคราะห์ประสิทธิภาพจากการใช้สินทรพัย์เพือ่
สร้างผลการด าเนินงาน เห็นว่าบริษัทสามารถใช้ประโยชน์จากสินทรัพย์อยู่ในระดับดี เมื่อวิเคราะห์
ความสามารถในการก่อหนี้ของบริษัท พบว่า บริษัทมีอัตราส่วนหนี้สินและอัตราส่วนหนี้สินต่อทุน อยู่
ในระดับต่ ามาก เนื่องจากไม่มีการก่อหนี้ในระยะเริ่มต้น ซึ่งสิ่งนี้แสดงให้เห็นถึงความมั่นคงทางการเงนิ
ขององค์กร และมีความเสี่ยงทางการเงินอยู่ในระดับต่ า โดยที่บริษัทสามารถท าก าไรสุทธิเป็นบวกได้
ตั้งแต่ปีแรกที่ 14% และเติบโตเพิ่มข้ึนอย่างค่อยเป็นค่อยไป 

  ดังนั้นแผนการน านวัตกรรมไปใช้ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์นี้นั้น แสดงให้เห็นว่า
โครงการมีความน่าสนใจในการลงทุน โดยสามารถสร้างผลตอบแทนในอัตราที่สูง อีกทั้งซอฟต์แวร์ที่
พัฒนาข้ึนน้ันยังตอบโจทย์ด้านความต้องการด้านการศึกษาของประเทศชาติ รวมถึงสอดคล้องกับการ
พัฒนาอุตสาหกรรมดิจิทัลของประเทศไทย ซึ่งอยู่บนกระแสของประเทศและของนานาประเทศใน
ปัจจุบัน กอปรกับได้รับการใช้ประโยชน์จากเครือข่ายทางการศึกษาผู้ร่วมวิจัยและพัฒนา จึงมีความ
เป็นไปได้ทางการตลาดสูงในการน านวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ที่ได้จากงานวิจัยนี้ไป
พัฒนาเป็นระบบที่สมบูรณ์ เพื่อให้เกิดการน าไปใช้จริงในภาคธุรกิจต่อไป  
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บทที่ 7 
สรุปและอภิปรายผลการวิจัย ข้อเสนอแนะ 

7.1 สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 

7.1.1 สถานการณ์และปญัหาในปัจจุบัน 

  ประเทศไทยอยู่ในช่วงการเปลี่ยนแปลงโครงสร้างทางเศรษฐกิจ ไปสู่ไทยแลนด์ 4.0  
ตามนโยบายพัฒนาของภาครัฐ โดยกระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดกรอบทิศทางแผนการศึกษา
แห่งชาติที่มุ่งเน้นกระบวนการจัดการเรียนการสอน ต้องมีความยืดหยุ่น หลากหลาย สนองตอบความ
ต้องการของผู้ เรียน ทั้งผู้ที่อยู่ในวัยเรียน และผู้ที่อยู่ในวัยท างาน โดยไม่จ ากัดเวลา สถานที่  
เช่นเดียวกันกับยุทธศาสตร์ของส านักงานคณะกรรมการอาชีวศึกษามีความสอดคล้องต่อกรอบ
แผนการศึกษาแห่งชาติเช่นกัน ในด้านการปฏิรูปการเรียนการสอน สื่อการสอนและหลักสูตร และ
พัฒนาโดยใช้นวัตกรรมเทคโนโลยี 

  เทคโนโลยีหนึ่งที่สอดคล้องกับสถานการณ์ข้างต้นคือ เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่ผ่านสมาร์ตโฟน ซึ่งเป็นแนวโน้มการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ต่างๆ ในปัจจุบัน แทนที่การ
เข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ผ่านคอมพิวเตอร์ การเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่นั้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้รับการเรียนรู้ได้ทุกเวลา และทุกสถานที่ ตราบเท่าที่มีอุปกรณ์อยู่กับตัว มากกว่าน้ันเทคนิคเกมมิฟิ
เคชันที่เป็นการใช้องค์ประกอบของเกม และเทคนิคการออกแบบเกม มาใช้ในบริบทอื่น ที่ไม่ใช่เกม 
เพื่อสร้างความมีส่วนร่วมของกลุ่มคนและช่วยในการแก้ไขปัญหา เป็นเทคนิคอีกรูปแบบหนึ่งที่ได้รับ
ความนิยมและกล่าวถึงในด้านของการเรียนรู้แห่งอนาคตและตอบโจทย์รูปแบบการเรียนรู้ของสังคม
ยุคปัจจุบัน ซึ่งการน าเทคโนโลยีมาใช้นั้น ควรจะต้องปรับให้เหมาะสมกับบริบทของกลุ่มผู้ใช้งาน 
ประเภทอุตสาหกรรม หรือวัตถุประสงค์ที่น ามาใช้งานด้วย 

 

7.1.2 องค์ประกอบส าคัญของนวัฒกรรมระบบการเรียนรูแ้บบเคลื่อนท่ีฯ 

  องค์ประกอบส าคัญของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกม
มิฟิเคชัน ในงานวิจัยฉบับนี้ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 

  (1) ด้านการบริหารจัดการ กลยุทธ์ในการน ามาใช้ร่วมกับการเรียนการสอน 
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ สิ่งสนับสนุนในการเรียนรู้ทั้งเชิงเทคนิคและการบ ารุงรักษา 
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  (2) ด้านเทคโนโลยี ความเร็วในการสื่อสารข้อมูล อินเทอร์เน็ต ประสบการณ์การใช้
งานการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ คุณสมบัติของฮาร์ดแวร์ที่จ าเป็นต่อการน ามาใช้พัฒนา รวมไปถึงรูปแบบ
ของสื่อและข้อมูลที่ให้บริการ 

  (3) ด้านพฤติกรรม พฤติกรรมความต้องการของทั้งผู้เรียน และผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสีย 
ที่ครอบคลุมถึงในเรื่องของเทคโนโลยี จิตวิทยา และสังคมวัฒนธรรม 

  (4) ด้านมาตรฐานและกฏระเบียบ ที่ครอบคลุมถึงนโยบายทางการศึกษาที่เกี่ยวข้อง 
ทั้งจากภาครัฐ และสถานศึกษา รวมถึงกฏหมายทางการศึกษาอื่น 

  ในขณะที่ปัจจัยทีส่่งผลต่อพฤติกรรมการน าเทคโนโลยีการเรยีนรู้แบบเคลื่อนที่มาใช้ 
5 อันดับแรกจากทั้งหมด 14 ปัจจัย ได้แก่ 

  (1) การรบัรู้ถึงความสะดวกในการใช้ (Perceived ease of use) 

  (2) แรงจงูใจด้านความบันเทงิ (Hedonic motivation) 

  (3) ความสนใจเทคโนโลยีใหมส่่วนบุคคล (Personal innovativeness) 

  (4) อิทธิพลทางสงัคม (Social influence) 

  (5) สภาพแวดล้อมที่สนบัสนุน (Facilitating conditions) 

 

7.1.3 การทดสอบการยอมรบันวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีฯ 

  ซอฟต์แวร์เพื่อการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ นี้เรียกว่า “นวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน” ที่ถูกพัฒนาจากผลการวิจัยในมิติต่างๆ ทั้งจากความต้องการของ
ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย สมรรถนะและผลลพัธ์การเรียนรู ้เทคโนโลยีการเรียนรูแ้บบเคลื่อนที่ รวมถึงเทคนิค
เกมมิฟิเคชัน โดยน ามาพัฒนาเป็น Responsive Web Application เพื่อใช้ในการเป็นสื่อการเรียนรู้
ออนไลน์แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกมมิฟิเคชัน และเก็บรวบรวมข้อมูล เพื่อท าการวิเคราะห์ผลการ
เรียนรู้ และแสดงรายงานในด้านต่างๆ ตามที่นักศึกษาเข้ามาเรียนรู้ 

  การทดสอบด้านการยอมรับการใช้งานเทคโนโลยีของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่ฯ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบได้แก่ การยอมรับในประโยชน์ของระบบต้นแบบ การ
ยอมรับในความง่ายต่อการใช้งานระบบต้นแบบ การยอมรับในความสนุกสนานของระบบต้นแบบ  
และความตั้งใจในการใช้งานระบบต้นแบบ ผลการทดสอบพบว่าระบบต้นแบบนี้มีความง่ายต่อการใช้
งานมากที่สุด รองลงมาคือระบบต้นแบบนี้ให้ความสนุกสนาน ในขณะที่ประโยชน์ของระบบต้นแบบมี
ค่าน้อยที่สุด 
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7.1.4 การทดสอบความสามารถของนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ีฯ ในการ
น าไปใช้เชิงพาณิชย ์

  รูปแบบที่น าไปใช้ประโยชน์เชิงพาณิชย์มีด้วยกัน 2 แนวทาง ได้แก่ 1) การให้เช่าใช้
บริการกับสถาบันอาชีวศึกษาในสัญญารายปีแบบก าหนดจ านวนผู้ใช้ และ 2) การให้เช่าใช้บริการกับ
สถาบันอาชีวศึกษาในสัญญารายปีแบบไม่ก าหนดจ านวนผู้ใช้ 

  จากผลสัมภาษณ์ผู้อ านวยการวิทยาลัยเทคโนโลยีฐานเทคโนโลยี ซึ่งท่านด ารง
ต าแหน่งเป็นอุปนายกสมาคมฝ่ายยุทธศาสตร์และการพัฒนาของสมาคมวิทยาลัยเทคโนโลยีและ
อาชีวศึกษาเอกชนแห่งประเทศไทย เห็นว่าเป็นระบบที่เป็นประโยชน์และสามารถใช้เป็นเครื่องมือ
เสริมสร้างคุณภาพการเรียนการสอนและเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันให้กับ วิทยาลัยได้ 
นอกจากนั้นอุปนายกสมาคมฯ ได้ให้ความสนใจซื้อนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนทีฯ่ นี้ พร้อม
ให้ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในส่วนของการเปรียบเทียบสมรรถนะของผู้เรียนว่ามีสถานะเป็นอย่างไรตาม
หลักสูตร และการให้ค าแนะน าในการเรียนรู้เพิ่มเติมเฉพาะบคุคล เพื่อให้นักศึกษาน าค าแนะน าที่ได้ไป
ปรับเรื่องการพัฒนาตนเองอย่างเหมาะสมต่อไป และจากการสอบถามถึงความเป็นไปได้ของนักศึกษา
ที่จะใช้งานระบบต้นแบบนี้ พบว่าผู้ตอบแบบสอบถามทั้งหมดมีความเห็นว่าสนใจและต้องการใช้งาน
ระบบต้นแบบ คิดเป็นร้อยละ 100 จากนักศึกษาจ านวน 22 คน โดยให้เหตุผลว่า ต้องการเรียนรู้โดย
ใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ และช่วยอ านวยความสะดวกสบายในการเรียนรู้มากขึ้น 

 

7.2 ข้อเสนอแนะในงานวิจัยในอนาคต 

  1. การศึกษาในประเทศไทย แบ่งออกเป็นหลายระดับและหลายรูปแบบ เพื่อสร้าง
ทางเลือกให้กับประชาชนคนไทย อาทิ ระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน ระดับอาชีวศึกษา ระดับอุดมศึกษา 
ระบบการศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งในแต่ละระดับยังแบ่งออกเป็นสายสังคมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ หลาย
สาขาวิชามากมาย ดังนั้นเพื่อให้ครอบคลุมจึงควรเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างในแต่ละระดับหรือแต่ละ
สาขาวิชาด้วย 

  2. การพัฒนาซอฟต์แวร์ควรมีระบบเปรียบเทียบสมรรถนะของผู้เรียนว่ามีสถานะ
เป็นอย่างไรตามหลักสูตร และค าแนะน าในการเรียนรู้เพิ่มเติมเฉพาะบุคคล เพื่อให้นักศึกษาน า
ค าแนะน าที่ได้ไปปรับเรื่องการพัฒนาตนเองได้อย่างเหมาะสมต่อไป 
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7.3 ข้อจ ากัดของงานวิจัย 

  1. งานวิจัยน้ีเป็นการเก็บข้อมูลตัวอย่างนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง
ด้านยานยนต์เท่านั้น 

  2. เนื่องจากเป็นการพัฒนาซอฟต์แวร์ต้นแบบ ตามกระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์
พื้นฐาน ซึ่งในการพัฒนาซอฟต์แวร์ให้สามารถใช้งานได้จริงและมีประสิทธิภาพ จะต้องมีการวางแผน
และพัฒนาอย่างรอบคอบจากผู้เช่ียวชาญ เช่น มีการวางแผนเรื่องความจุของฐานข้อมูลเพื่อการ
รองรับผู้ใช้ วางแผนเรื่องคุณสมบัติของระบบในด้านต่างๆ การวางแผนการบ ารุงรักษาระบบ การ
ออกแบบเพื่อความปลอดภัย ออกแบบเรื่องการน าเข้าข้อมูลจากระบบดั้งเดิมที่มีอยู่ เป็นต้น 
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ภาคผนวก ก 

แบบสัมภาษณผ์ลลัพธ์การเรียนรู้ท่ีต้องการในสาขาวิชาดา้นยานยนต์ 
[สถานศึกษาอาชีวศึกษา / หน่วยงานรัฐดา้นคณุวุฒิวิชาชพี / สถานประกอบการด้านยานยนต์] 

ค าชี้แจง 

แบบสัมภาษณ์นี้ใช้ประกอบการวิจัย เรื่องนวัตกรรมระบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่โดยใช้แนวคิดเกม

มิฟิเคชัน เพื่อส่งเสริมสมรรถนะวิชาชีพบริการยานยนต์ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
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ช้ันสูง และการให้ข้อมูลของท่านมิได้มีผลกระทบต่อท่านแต่อย่างใด ข้อมูลที่ได้ใช้เพื่อประกอบ

การศึกษาระดับปริญญาเอกเท่านั้น 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ์ …………………………………………… โทรศัพท์ท่ีติดต่อได้ ……………………………..………… 

หน่วยงาน …………………………………………… บริเวณท่ีท าการสัมภาษณ์ ……………………………………….. 

เริ่มสัมภาษณ์ เวลา ……………………………….. เสร็จการสัมภาษณ์ เวลา …………….………………………… 

 

แนะน าตัว: สวัสดีครับ ผมเป็นนักศึกษาปริญญาเอก จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ขณะนี้ก าลังท าการ

ส ารวจความคิดเห็นเกี่ยวกับกิจกรรมที่ก าลังด าเนินอยู่ในขณะที่ ผมจึงใคร่ขอรบกวนเวลาของคุณสัก

เล็กน้อยเพื่อตอบค าถามต่อไปนี้นะครับ 

 

กลุ่มเปา้หมาย:  

• สถานบันคุณวุฒิวิชาชีพ ที่เกี่ยวกับอาชีพบริการยานยนต์ 

• สถานศึกษาอาชีวศึกษา 

• ครูผูส้อนด้านยานยนต์ระดบัอาชีวศึกษา 

• สถานประกอบการด้านยานยนต ์

 

 

ค าถาม 

1. คุณสมบัติทัง้สมรรถนะและคุณลัษณะของผูผ้่านการเรียนรู้/การฝกึอบรม/ทดสอบมาตรฐาน ใน

กลุ่มอาชีพยานยนต์ ที่ต้องการเป็นอย่างไร 

2. วิธีการจัดการเรยีนการสอน/ฝึกอบรม ในกลุม่อาชีพยานยนต์ ในหน่วยงานของท่าน มีลักษณะ

เป็นอย่างไร 

a. ด้านกลยุทธ์การจัดการเรียนการสอน มีแนวทางอย่างไร 
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b. ทรัพยากรและสภาพแวดล้อมสนบัสนุนการเรียนการสอน/ฝกึอบรม เป็นอย่างไร 

c. ต้นทุนทั้งของผูส้อน/หน่วยงานจัดฝึกอบรม และผูร้ับบรกิารหรือตัวนักเรียนเอง เป็น

อย่างไร 

d. เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอน/ฝึกอบรม เป็นอย่างไร มกีารใช้

เทคโนโลยีการเรียนผ่าน Smartphone บา้งมั้ย 

e. สื่อข้อมลูที่ให้บริการ มีความหลากหลายหรอืไม่ และมรีูปแบบใดบ้าง 

f. มีการส ารวจความต้องการและวิเคราะห์ความต้องการผู้เรียน/ผู้อบรม/ผู้รบัการทดสอบ

บ้างหรือไม่ อย่างไร และแนวโน้มผู้เรียน/ผู้อบรม/ผูร้ับการทดสอบในอาชีพยานยนต์เป็น

อย่างไร 

g. ท่านมีความเห็นอย่างไร ด้านความต้องการอื่นๆ ของหน่วยงานท่าน ทั้งในด้าน

เทคโนโลยี/การบรหิารจัดการ/กฏระเบียบ  

3. วิธีการจัดการทดสอบในการเรียนการสอน/ฝกึอบรม กลุ่มอาชีพยานยนต์ เป็นอย่างไร 

4. นโยบายและกฏระเบียบที่เก่ียวข้องกับหน่วยงานของท่านในการจัดการฝึกอบรม/ทดสอบ เป็น

อย่างไร 

 

 

 

 

สรุปประเด็นสัมภาษณ ์

ผู้ให้สัมภาษณ์ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 
 

 

ภาคผนวก ข 

แบบสอบถาม 

การศึกษาความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

ของนักศึกษาระดบัประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงด้านยานยนต์ในประเทศไทย 

ค าชี้แจง  
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แบบสอบถามนี้ใช้ประกอบการวิจัย เรื่องการศึกษาความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยี

การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ ในประเทศไทย 

หลักสูตร วิทยาศาสตรดุษฏีบัณฑิต สหสาขาวิชา ธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม บัณฑิต

วิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. เพื่อวิเคราะห์ความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่

ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ 

การตอบแบบสอบถามของท่านมิได้มีผลกระทบต่อท่านแต่อย่างใด ข้อมูลที่ได้ใช้เพื่อประกอบการศึกษา

ระดับปริญญาเอก เท่านั้น 

แบบสอบถามชุดนี้ประกอบไปด้วยค าถามทั้งหมด  3  ตอน ดังนี ้

  ตอนที่  1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

  ตอนที่  2  ความต้องการและปัจจัยทีส่่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ 

  ตอนที่  3  ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะอื่น 

ดังนั้น จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ท าแบบสอบถาม การศึกษาความต้องการและปัจจัยที่ส่งผลต่อการใช้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูงด้านยานยนต์ ใน

ประเทศไทย ตามเกณฑ์การประเมิน เพื่อผู้วิจัยจะน าไปวิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผลการวิจัยต่อไป โดยมี

เกณฑ์การประเมินดังนี ้

      เห็นด้วยมากที่สุด  (5)  หมายถึง มากที่สุด 
       เห็นด้วยมาก   (4)  หมายถึง มาก 
      เห็นด้วยปานกลาง  (3)   หมายถึง ปานกลาง 
   เห็นด้วยน้อย   (2) หมายถึง น้อย 
   เห็นด้วยน้อยที่สุด  (1) หมายถึง น้อยทีสุ่ด 
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 ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสงูที่ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดีย่ิงมา ณ โอกาสนี้ด้วย 

                             

                      .................................................... 

                    นายเอกลักษณ์  อิสระมโนรส  

     นิสิตปริญญาเอก สหสาขาวิชา ธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม 

     บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไปเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามแบบส ารวจ (Checklist)  

ดังนี้ 

ค าช้ีแจง : กรุณาท าเครื่องหมาย    ลงใน  􀂅   หรือช่องข้อความที่ตรงกบัความจริงหรือความ

คิดเห็นของท่าน 

1. เพศ 

 ชาย  

 หญิง 

2. อาย ุ

 16 – 25 ป ี 

 26 – 35 ป ี

 มากกว่า 35 ป ี

3. ระดับการศึกษาในปัจจุบัน 

 ปวส. ช้ันปีที่ 1 

 ปวส. ช้ันปีที่ 2 

4. อุปกรณ์เคลื่อนท่ีท่ีใช ้

 สมารท์โฟนเท่านั้น 

 แท็ปเล็ทเท่านั้น 

 สมารท์โฟนและแทป็เล็ท 
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 ไม่ได้ใช้ 

5. ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ทโฟนท่ีใช ้

 iOS (ไอโฟน) 

 แอนดรอย (Android) 

 อื่นๆ , โปรดระบุ : ………………………………. 

6. ระบบปฏิบัติการบนแท็ปเล็ทท่ีใช ้

 iOS (ไอแพด) 

 แอนดรอย (Android) 

 อื่นๆ , โปรดระบุ : ………………………………. 

7. ลักษณะการเรยีนรู้ท่ีนิยมผ่านอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 

 เรียนรู้ผ่านการดาวน์โหลดบทเรียน 

 เรียนรู้จากวิดีโอออนไลนผ์่านเครอืข่ายไร้สาย 

 เรียนรู้จากเนื้อหาภายในอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

 อื่นๆ , โปรดระบุ : ………………………………. 

8. สถานท่ีท่ีนิยมในการเรยีนรู้ผา่นอุปกรณ์เคลื่อนท่ี 

 บ้าน 

 สถานศึกษา 

 ระหว่างโดยสารยานพาหนะ 

 ระหว่างเดินบนถนน 

 อื่นๆ , โปรดระบุ : ………………………………. 

ตอนท่ี  2  ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

ค าช้ีแจง : กรุณาท าเครื่องหมาย    ลงใน  􀂅   หรือช่องข้อความที่ตรงกบัความจริงหรือความ

คิดเห็นของท่าน 
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No. 
ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช ้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 

เห็นด้วยน้อย 

เห็นด้วยปานกลาง 

เห็นด้วยมาก 

เห็นด้วยมากที่สุด 

ความตั้งใจในการน าเทคโนโลยมีาใช ้

1 นักศึกษามีความตั้งใจจะเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่      

2 นักศึกษาคิดว่าจะใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้แบบ
เคลื่อนที่ในด้านที่ดี 

     

3 นักศึกษายังมีความวิตกกังวลเกี่ยวกบับทเรียนในการ

เรียนรู้แบบเคลื่อนที ่

     

4 นักศึกษามีความตั้งใจจะใช้อุปกรณ์เคลือ่นที่เพื่อ

วัตถุประสงค์ทางการศึกษา 

     

5 นักศึกษาคิดว่าจะไม่ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้      

6 นักศึกษาคิดว่าจะแนะน าวิธีการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์

เคลื่อนที่ให้กบัเพื่อนๆ 

     

7 นักศึกษาคิดว่าจะสนใจการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์

เคลื่อนทีม่ากขึ้นในอนาคต 

     

8 นักศึกษาช่ืนชอบแนวคิดการใช้ระบบการเรียนรู้ผ่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที ่

     

ด้านเทคโนโลย ี

1 นักศึกษาคิดว่าระบบทีเ่ป็นมิตรกบัผู้ใช้ช่วยเพิ่ม

ความสัมพันธ์ของนักศึกษากบัการเรียนรู ้

     

2 นักศึกษาคิดว่าระบบทีม่ีการปฏิสมัพันธ์กับผู้ใช้จะ

ช่วยเพิ่มความสัมพันธ์ของนกัศึกษากับการเรียนรู้ 

     

3 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ ท าให้

รู้สึกเหมือนการผจญภัย 

     

4 นักศึกษาคิดว่าการให้รางวัลจะช่วยเพิ่มความสมัพันธ์

ที่ดีต่อการเรียนรู ้
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No. 
ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช ้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 

เห็นด้วยน้อย 

เห็นด้วยปานกลาง 

เห็นด้วยมาก 

เห็นด้วยมากที่สุด 

5 นักศึกษาคิดว่านักเรียนจะสนุกสนานเวลาได้คะแนน

มากกว่าเพื่อนๆ 

     

6 นักศึกษาคิดว่าการได้คะแนนมากกว่าเพื่อนๆ เป็นสิ่ง

ส าคัญ 

     

7 นักศึกษาคิดว่านักศึกษาชอบเล่นเกมทีม่ีการให้

คะแนน 

     

8 นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน ถ้าท าบางสิ่งแล้ว

ได้รับรางวัล 

     

9 นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน เพื่อให้ได้เหรียญ

เกียรติยศ 

     

10 นักศึกษาคิดว่าการพยายามอย่างมากเพือ่ให้ได้

เหรียญเกียรติยศ จากการเรียนรู้เป็นสิง่ส าคัญ 

     

11 นักศึกษาคิดว่านักศึกษาเพลิดเพลินกบัการชนะและ

ได้รับรางวัล 

     

12 นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน เพื่อให้ชนะและ

ได้รับรางวัล 

     

13 นักศึกษาชอบเข้าร่วมในการแข่งขันเสมอ ทีม่ีรางวัล

ตอบแทน 

     

14 นักศึกษาคิดว่าการถูกเปรียบเทียบกับเพื่อนๆ มี

ความส าคัญต่อการเรียนรู ้

     

15 นักศึกษาคิดว่ากระดานคะแนนผู้น าในช้ันเรียนจะ

ช่วยให้นักศึกษารู้ถึงล าดับที่ถูกเปรียบเทียบกบั

เพื่อนๆ 
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No. 
ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช ้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 

เห็นด้วยน้อย 

เห็นด้วยปานกลาง 

เห็นด้วยมาก 

เห็นด้วยมากที่สุด 

16 นักศึกษาคิดว่าการรู้ว่าอะไรควรท า เพื่อให้การเรียนรู้

มีความก้าวหน้า เป็นสิ่งทีส่ าคัญ 

     

17 นักศึกษาคิดว่าแถบแสดงความก้าวหน้าในรายวิชา 

ช่วยนักศึกษาให้รู้ถึงระดบัการเรยีนรู้ของนกัศึกษาใน

ปัจจุบัน 

     

18 นักศึกษาคิดว่าหลังจากได้รับเหรียญเกียรติยศประจ า

สัปดาห์ นักศึกษาจะพยายามรักษามันไว้ในสปัดาห์

ถัดไป 

     

19 นักศึกษาคิดว่าจะมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ หากได้รบั

ผลการตอบกลบัที่ดจีากกจิกรรมการเรียนรู้ 

     

20 นักศึกษาชอบการถูกมอบหมายภารกิจทีม่ีการจ ากัด

เวลา 

     

21 นักศึกษาชอบการถูกมอบหมายภารกิจทีม่ีความท้า

ทาย 

     

22 นักศึกษาคิดว่าการปรบัแต่งข้อมลูส่วนตัวได้ด้วย

ตนเองมีความส าคัญ 

     

23 นักศึกษาชอบการมีอิสระในการตั้งค่าส่วนปฏิสัมพันธ์

ผู้ใช้ของระบบการเรียนรู้ต่างๆ ได้ด้วยตนเอง 

     

24 นักศึกษาชอบการมีภารกิจการเรียนรู้ทีห่ลากหลาย 

ให้ได้เลือกท า 

     

25 นักศึกษาคิดว่าการสามารถจัดการความเป็นส่วนตัว

ด้วยตนเองเป็นสิง่ส าคัญ 

     

26 นักศึกษาคิดว่าการตั้งค่าระบบการแจง้เตือนได้ด้วย

ตนเองส่งผลต่อการเรียนรู ้
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No. 
ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช ้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 

เห็นด้วยน้อย 

เห็นด้วยปานกลาง 

เห็นด้วยมาก 

เห็นด้วยมากที่สุด 

27 นักศึกษาคิดว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์ช่วยเพิ่มความ

มีส่วนร่วมในการเรียนรู ้

     

28 นักศึกษาคิดว่าเครื่องมือส าหรับการสนทนาผ่าน

อินเทอร์เน็ตช่วยเพิม่ปฏิสมัพันธ์ในการเรียนรู้ 

     

29 นักศึกษาคิดว่าการแก้ไขปัญหาร่วมกันจะช่วยเพิ่ม

ความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างนักศึกษากับบุคคลอื่น 

     

30 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่

จะต้องมีความถูกต้องแม่นย าและน่าเช่ือถือ 

     

31 นักศึกษาคิดว่าความปลอดภัยของบริการการเรียนรู้

ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ไมม่ีความส าคัญต่อการใช้งาน 

     

32 นักศึกษาคิดว่าความเร็วของอินเทอรเ์น็ต และการ
ได้รับข้อมลูอย่างรวดเร็วเป็นสิ่งส าคัญส าหรบัการ
เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

     

33 นักศึกษาคิดว่าการใช้อุปกรณ์เคลื่อนทีส่ามารถเข้ากัน

ได้ดีกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์อื่น 

     

ด้านการบริหารจัดการ 

1 นักศึกษามีทรพัยากรที่จ าเป็นต่อการเรียนรูผ้่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที ่

     

2 นักศึกษามีองค์ความรู้ทีจ่ าเป็นต่อการเรียนรูผ้่าน

อุปกรณ์เคลื่อนที ่

     

3 นักศึกษามีคนหรอืทีมงานที่พร้อมให้ความช่วยเหลือ

หรือสนับสนุนการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

     

4 นักศึกษาคิดว่าบุคคลอื่นเป็นผู้จงูใจนกัศึกษาให้เรียนรู้

ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที ่
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No. 
ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช ้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 

เห็นด้วยน้อย 

เห็นด้วยปานกลาง 

เห็นด้วยมาก 

เห็นด้วยมากที่สุด 

5 นักศึกษาคิดว่าผู้สอนและเจ้าหน้าทีท่ี่สถานศึกษาจะ

ให้ความช่วยเหลือในการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

     

6 นักศึกษาคิดว่าสถานศึกษาจะให้ความสนบัสนุนการ

เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

     

7 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่เป็นสิ่ง

ที่จ าเป็นต่อนักศึกษาระดับอาชีวศึกษา 

     

8 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้แบบเคลือ่นที่เป็นสิ่งจ าเป็น 

เนื่องจากเป็นสิง่ทีส่ังคมต้องการในปัจจุบัน 

     

9 นักศึกษาคิดว่านักศึกษาต้องการมปีระสบการณ์ด้าน

การเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ เพื่องานอาชีพใน

อนาคต 

     

10 นักศึกษาคิดว่านักศึกษาจะรู้สกึดีเมือ่ถูกเผยแพร่

ความส าเรจ็ออกไป 

     

11 นักศึกษาคิดว่านักศึกษารู้สึกดีเมื่อผู้อื่น แสดงความ

คิดเห็นและช่ืนชอบวิธีการท างานของนักศึกษา 

     

12 นักศึกษาคิดว่านักศึกษารู้สึกดีทีป่ระกาศให้ผูอ้ื่นเข้า

มาดูข้อมูลของนักศึกษา 

     

13 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ ท าให้

นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้มากขึ้น 

     

14 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ ท าให้

นักศึกษามีโอกาสเรียนรูม้ากขึ้น 

     

15 นักศึกษาจะสามารถคุมความเร็วในการเรียนรู้ เมื่อใช้

อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู ้

     

ด้านพฤติกรรม 
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No. 
ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช ้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 

เห็นด้วยน้อย 

เห็นด้วยปานกลาง 

เห็นด้วยมาก 

เห็นด้วยมากที่สุด 

1 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่เป็น
แนวคิดที่ดี 

     

2 นักศึกษาคิดว่านักศึกษาชอบที่จะค้นหาเนื้อหาข้อมูล
และดาวน์โหลดเพื่อการเรียนรู้ ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

     

3 นักศึกษารู้สกึดีกับการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่      

4 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มกัท า
ให้ลืมงานอื่น 

     

5 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ให้
ความสนุกสนาน 

     

6 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้
นักศึกษารู้และเข้าใจ 

     

7 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มี
ความน่าสนใจ 

     

8 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มี
ความน่าเบื่อ 

     

9 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้
นักศึกษารู้สกึตื่นเต้น 

     

10 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ช่วยให้
การเรียนประสบความส าเรจ็ 

     

11 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ้

     

12 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นทีส่่งผล
ต่อการเรียนรูอ้ย่างสูง 

     

13 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้
ง่ายต่อการดาวน์โหลดและเกบ็บันทึกข้อมลู 
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No. 
ความต้องการและปัจจัยท่ีส่งผลต่อการใช ้

เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี 

เห็นด้วยน้อยที่สุด 

เห็นด้วยน้อย 

เห็นด้วยปานกลาง 

เห็นด้วยมาก 

เห็นด้วยมากที่สุด 

14 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่มเีมนู
ที่ใช้งานง่าย 

     

15 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่ท าให้
การเรียนรูง้่ายข้ึน 

     

16 นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานหรอืเรียนใหส้ าเรจ็
ลุล่วงได้โดยการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ แม้ไม่มีใคร
แนะน าว่าต้องท าอะไร 

     

17 นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานที่ถูกมอบหมายหรือ
เรียนรู้ใหส้ าเร็จลุล่วงได้  หากเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์
เคลื่อนที ่

     

18 นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานหรอืเรียนใหส้ าเรจ็
ลุล่วงไดผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เพยีงแค่มีตัวช่วยเหลอื
ผู้ใช้ 

     

19 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่เป็น
สิ่งจ าเป็นต่อการเรียนรู้ในสาขาวิชาของฉัน 

     

20 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่
สามารถช่วยด้านการเรียนรู้ในสาขาวิชาของฉัน 

     

21 นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลือ่นที่
สามารถช่วยเหลือการหางานท าในอนาคต 

     

22 นักศึกษาชอบทดลองใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ      

23 เมื่อนักศึกษาได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่  นักศึกษา
จะหาโอกาสในการทดลอง 

     

24 โดยปกตินักศึกษาจะเป็นคนแรกทีล่องนวัตกรรมหรือ
เทคโนโลยีใหม ่
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ตอนท่ี  3  ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะอ่ืน ต่อรูปแบบการเรียนรู้แบบเคลื่อนท่ี (Mobile 

Learning) ในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ด้านยานยนต์ ตามความรู้สึกของท่าน 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

 

ขอขอบพระคุณท่านเป็นอย่างสงูทีส่ละเวลาให้ข้อมลูในครั้งนี้ 

นายเอกลกัษณ์  อิสระมโนรส  

นิสิตปริญญาเอก สหสาขาวิชา ธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม 

บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

เบอร์ติดต่อ 086-341-9559 
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ภาคผนวก ค 

ผลการประเมินส าหรับผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคณุภาพของเครื่องมือ 

ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกบัผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. เพศ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2. อายุ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. ระดับการศึกษาในปัจจุบัน +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4. อุปกรณ์เคลื่อนทีท่ี่ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5. ระบบปฏิบัติการบนสมาร์ทโฟนที่ใช้ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
6. ระบบปฏิบัติการบนแทป็เล็ทที่ใช้  +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7. ลักษณะการเรียนรู้ที่นิยมผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่  +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8. สถานที่ที่นิยมในการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์
เคลื่อนที ่

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

ตอนท่ี 2 ความต้องการและปัจจัยทีส่่งผลต่อการใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่  
2.1 ด้านความต้ังใจในการน าเทคโนโลยีมาใช้ 

1. นักศึกษามีความตั้งใจจะเรียนรูผ้่านอุปกรณ์
เคลื่อนที ่

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

2. นักศึกษาคิดว่าจะใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้
แบบเคลื่อนที่ในด้านที่ด ี

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. นักศึกษายังมีความวิตกกังวลเกี่ยวกับบทเรียน
ในการเรียนรู้แบบเคลื่อนที ่

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

4. นักศึกษามีความตั้งใจจะใช้อปุกรณ์เคลื่อนที่
เพื่อวัตถุประสงค์ทางการศึกษา 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

5. นักศึกษาคิดว่าจะไม่ใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการ
เรียนรู ้

+1 +1 -1 0.33 ควร
ปรับปรงุ 

6. นักศึกษาคิดว่าจะแนะน าวิธีการเรียนรู้ผ่าน
อุปกรณ์เคลื่อนที่ให้กบัเพื่อนๆ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7. นักศึกษาคิดว่าจะสนใจการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์
เคลื่อนทีม่ากขึ้นในอนาคต 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8. นักศึกษาช่ืนชอบแนวคิดการใช้ระบบการ
เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

2.2 ด้านเทคโนโลยี 

1. นักศึกษาคิดว่าระบบทีเ่ป็นมิตรกบัผู้ใช้ช่วยเพิ่ม
ความสัมพันธ์ของนักศึกษากบัการเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นักศึกษาคิดว่าระบบที่มกีารปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้
จะช่วยเพิ่มความสมัพันธ์ของนักศึกษากบัการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 
ท าให้รูส้ึกเหมอืนการผจญภัย 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

4. นักศึกษาคิดว่าการให้รางวัลจะช่วยเพิม่
ความสัมพันธ์ที่ดีต่อการเรียนรู ้

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

5. นักศึกษาคิดว่านักเรียนจะสนุกสนานเวลาได้
คะแนนมากกว่าเพื่อนๆ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. นักศึกษาคิดว่าการได้คะแนนมากกว่าเพื่อนๆ 
เป็นสิ่งส าคัญ 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

7. นักศึกษาคิดว่านักศึกษาชอบเล่นเกมที่มกีารให้
คะแนน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

8. นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน ถ้าท าบาง
สิ่งแล้วได้รบัรางวัล 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

9. นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน เพื่อให้ได้
เหรียญเกียรติยศ 

0 0 0 0 ควร
ปรับปรงุ 

10. นักศึกษาคิดว่าการพยายามอย่างมากเพื่อให้
ได้เหรียญเกียรติยศ จากการเรียนรูเ้ป็นสิ่งส าคัญ 

0 0 0 0 ควร
ปรับปรงุ 

11. นักศึกษาคิดว่านักศึกษาเพลิดเพลินกับการ
ชนะรางวัล 

0 +1 0 0.33 ควร
ปรับปรงุ 

12. นักศึกษาคิดว่าจะพยายามมากข้ึน เพื่อให้
ชนะรางวัล 

0 +1 0 0.33 ควร
ปรับปรงุ 

13. นักศึกษาชอบเข้าร่วมในการแข่งขันเสมอ ที่มี
รางวัลตอบแทน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

14. นักศึกษาคิดว่าการถูกเปรียบเทียบกบัเพือ่นๆ 
มีความส าคัญ 

+1 +1 -1 0.33 ควร
ปรับปรงุ 

15. นักศึกษาคิดว่ากระดานคะแนนผู้น าในช้ัน
เรียนจะช่วยให้นักศึกษารู้ถึงล าดับที่ถูก
เปรียบเทียบกับเพื่อนๆ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16. นักศึกษาคิดว่าการรู้ว่าอะไรควรท า เพื่อให้
การเรียนรูม้ีความก้าวหน้า เป็นสิ่งที่ส าคัญ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

17. นักศึกษาคิดว่าแถบแสดงความก้าวหน้าใน
รายวิชา ช่วยนักศึกษาให้รู้ถึงระดับการเรียนรู้ของ
นักศึกษาในปัจจุบัน 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

18. นักศึกษาคิดว่าหลังจากได้รบัเหรียญ
เกียรติยศประจ าสปัดาห์ นักศึกษาจะพยายาม
รักษามันไว้ในสัปดาห์ถัดไป 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19. นักศึกษาคิดว่าจะมีแรงจงูใจในการเรียนรู้ 
หากได้รับผลการตอบกลับที่ดีจากกิจกรรมการ
เรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

20. นักศึกษาชอบการถูกมอบหมายภารกจิที่มี
การจ ากัดเวลา 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

21. นักศึกษาชอบการถูกมอบหมายภารกจิที่มี
ความท้าทาย 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

22. นักศึกษาคิดว่าการปรับแต่งข้อมูลส่วนตัวได้
ด้วยตนเองมีความส าคัญ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23. นักศึกษาชอบการมีอสิระในการตัง้ค่าส่วน
ปฏิสัมพันธ์ผู้ใช้ของระบบการเรียนรู้ต่างๆ ได้ด้วย
ตนเอง 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24. นักศึกษาชอบการมีภารกจิการเรียนรูท้ี่
หลากหลาย ให้ไดเ้ลือกท า 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25. นักศึกษาคิดว่าการสามารถจัดการความเป็น
ส่วนตัวด้วยตนเองเป็นสิ่งส าคัญ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26. นักศึกษาคิดว่าการตั้งค่าระบบการแจ้งเตือน
ได้ด้วยตนเองส่งผลต่อการเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27. นักศึกษาคิดว่าเครือข่ายสังคมออนไลน์ช่วย
เพิ่มความมสี่วนร่วมในการเรียนรู ้

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28. นักศึกษาคิดว่าเครื่องมือส าหรับการสนทนา
ผ่านอินเทอรเ์น็ตช่วยเพิ่มปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

29. นักศึกษาคิดว่าการแก้ไขปัญหาร่วมกันจะช่วย
เพิ่มความสมัพันธ์ที่ดีระหว่างนักศึกษากับบุคคล
อื่น 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

30. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีจ่ะต้องมีความถูกต้องแม่นย าและ
น่าเช่ือถือ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

31. นักศึกษาคิดว่าความปลอดภัยของบริการการ
เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ไม่มีความส าคัญต่อ
การใช้งาน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

32. นักศึกษาคิดว่าความเร็วของอินเทอร์เน็ต 
และการไดร้ับข้อมลูอย่างรวดเร็วเป็นสิ่งส าคัญ
ส าหรับการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

33. นักศึกษาคิดว่าการใช้อุปกรณ์เคลือ่นสามารถ
เข้ากันได้ดีกับอปุกรณ์คอมพิวเตอร์อื่น 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

2.3 ด้านการบริหารจัดการ 

1. นักศึกษามีทรัพยากรทีจ่ าเป็นต่อการเรียนรู้
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที ่

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

2. นักศึกษามีองค์ความรู้ทีจ่ าเป็นต่อการเรียนรู้
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที ่

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3. นักศึกษามีคนหรือทีมงานที่พรอ้มให้ความ
ช่วยเหลือหรือสนบัสนุนการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนที ่

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

4. นักศึกษาคิดว่าบุคคลอื่นเป็นผู้จงูใจนักศึกษาให้
เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

5. นักศึกษาคิดว่าผู้สอนและเจ้าหน้าที่ที่
สถานศึกษาจะให้ความช่วยเหลือในการเรียนรู้
ผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที ่

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

6. นักศึกษาคิดว่าสถานศึกษาจะให้ความ
สนับสนุนการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

7. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
เป็นสิ่งทีจ่ าเป็นต่อนักศึกษาอาชีวะ 

0 +1 0 0.33 ควร
ปรับปรงุ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

8. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่เป็น
สิ่งจ าเป็น เนื่องจากเป็นสิง่ทีส่ังคมต้องการใน
ปัจจุบัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

9. นักศึกษาคิดว่านักศึกษาต้องการมี
ประสบการณ์ด้านการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่ เพื่องานอาชีพในอนาคต 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

10. นักศึกษาคิดว่านักศึกษาจะรู้สึกดเีมื่อถูก
เผยแพร่ความส าเรจ็ออกไป 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11. นักศึกษาคิดว่านักศึกษารู้สึกดีเมื่อผู้อื่น แสดง
ความคิดเห็นและช่ืนชอบวิธีการท างานของ
นักศึกษา 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12. นักศึกษาคิดว่านักศึกษารู้สึกดีที่ประกาศให้
ผู้อื่นเข้ามาดูข้อมูลของนักศึกษา 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

13. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนที่ ท าให้นักศึกษามีความกระตือรือร้นใน
การเรียนรูม้ากขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนที่ ท าให้นักศึกษามีโอกาสเรียนรู้มากขึ้น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15. นักศึกษาจะสามารถคุมความเร็วในการ
เรียนรู้ เมื่อใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ในการเรียนรู้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2.4 ด้านพฤติกรรม 

1. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
เป็นแนวคิดที่ดี 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. นักศึกษาคิดว่านักศึกษาชอบที่จะค้นหาเนือ้หา
ข้อมูลและดาวน์โหลดเพื่อการเรียนรู้ ผ่าน
อุปกรณ์เคลื่อนที ่

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

3. นักศึกษารู้สึกดีกบัการเรียนรูผ้่านอุปกรณ์
เคลื่อนที ่

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

4. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
มักท าใหล้ืมงานอื่น 

+1 +1 -1 0.33 ควร
ปรับปรงุ 

5. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
ให้ความสนุกสนาน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
ท าให้นักศึกษารู้และเข้าใจ 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

7. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
มีความน่าสนใจ 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

8. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
มีความน่าเบื่อ 

0 0 0 0 ควร
ปรับปรงุ 

9. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์เคลื่อนที่
ท าให้นักศึกษารูส้ึกตื่นเต้น 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

10. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนที่ช่วยให้การเรียนประสบความส าเร็จ 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

11. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนที่ช่วยเพิม่ประสิทธิภาพการเรียนรู ้

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

12. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีส่่งผลต่อการเรียนรู้อย่างสงู 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีท่ าใหง้่ายต่อการดาวน์โหลดและเก็บ
บันทึกข้อมลู 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีม่ีเมนูที่ใช้งานง่าย 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

15. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีท่ าให้การเรียนรูง้่ายข้ึน 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

16. นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานหรือเรียนให้
ส าเร็จลุล่วงได้โดยการเรียนรู้แบบเคลื่อนที่ แม้ไม่
มีใครแนะน าว่าต้องท าอะไร 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

17. นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานที่ถูก
มอบหมายหรือเรียนรู้ใหส้ าเร็จลุล่วงได้ หาก
เรียนรู้ผ่านอปุกรณ์เคลื่อนที่ 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

18. นักศึกษาคิดว่าสามารถท างานหรือเรียนให้
ส าเร็จลุล่วงไดผ้่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เพียงแค่มีตัว
ช่วยเหลือผู้ใช้ 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

19. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีเ่ป็นสิ่งจ าเป็นต่อการเรียนรู้ในสาขาวิชา
ของฉัน 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

20. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีส่ามารถช่วยด้านการเรียนรู้ในสาขาวิชา
ของฉัน 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21. นักศึกษาคิดว่าการเรียนรูผ้่านอปุกรณ์
เคลื่อนทีส่ามารถช่วยเหลือการหางานท าใน
อนาคต 

+1 0 +1 0.67 ใช้ได้ 

22. นักศึกษาชอบทดลองใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ  +1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 
23. เมื่อนักศึกษาได้ยินเกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่  
นักศึกษาจะหาโอกาสในการทดลอง 

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

24. โดยปกตินักศึกษาจะเป็นคนแรกทีล่อง
นวัตกรรมหรอืเทคโนโลยีใหม ่

+1 +1 0 0.67 ใช้ได้ 

ตอนท่ี 3 ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
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ข้อท่ี 

ผลการให้คะแนน
ของผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าดัชนี
ความ

สอดคล้อง 
(IOC) 

ผลการ
ประเมิน คนท่ี 

1 
คน
ท่ี 2 

คนท่ี 
3 

1. ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะอื่นๆ   +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 

เนื้อหาบทเรียนระบบเบรครถยนต ์
1494 – Brake disc 
บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
จานเบรค บทน า 

จานเบรคติดอยู่กบัดุมลอ้และสลัก
เกลียวล้อ บางครั้งจานเบรคก็ติดอยู่
กับน๊อตกลาง เพือ่ช่วยเสริมสลักเกลียว
ล้อ 
 
ช่วงการเบรค แผ่นเบรคจะถูกกดไปชน
กับจานเบรค ท าให้พลังงานจลนจ์าก

จงคลกิพื้นทีส่่วนที่จานเบรคติดตั้งอยู ่
จานเบรคถูกติดตั้งอยูท่ี่ดุมลอ้กับอะไร 

• สลักเกลียวล้อ (ถูก) 

• กับน๊อตกลาง (ผิด) 

• คาลิเปร์เบรค (ผิด) 
ตอนนี้ท่านเห็นส่วนของคาลเิปอร์ จงคลิก
แป้นเบรค 
จานเบรคมหีน้าที่อะไร 
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รถยนต์แปรเปลี่ยนเป็นพลงังานความ
ร้อน 

• แปลงพลงังานจลนเ์ป็นแรงดัน 
(ผิด) 

• แปลงพลงังานจลนเ์ป็นความร้อน 
(ถูก) 

• แปลงแรงเสียดทานเป็นพลงังาน
จลน์ (ผิด) 

ประเภทของจานเบรค 
นอกเหนอืจากเบรคมาตรฐานแล้ว ยังมี
จานเบรคประเภทอื่นๆ อีก 
 
จานเบรคแบบมีครบีระบายความร้อน 
: 

• เป็นจานเบรคที่มีครีบความเย็น 
ครีบความเย็นจะช่วยชะลอ
ความเร็วและลดการสึกหรอ 
อย่างไรก็ตาม มีข้อด้อยคือจาน
เบรคจะมีความหนามากขึ้น 

จานเบรคแบบรูพรุน : 

• เป็นจานเบรคทีเ่ต็มไปด้วยรู ช่วย
ในการชะลอความเร็ว และช่วยใน
การกระจายทั้งความร้อนและน้ า
ได้ดี 

จานเบรคแบบร่อง : 

• จานเบรคชนิดนี้จะมกีารท าร่อง 
เพื่อช่วยในการชะลอความเร็ว แต่
ทว่าผ้าเบรคจะสึกหรอเร็วกับจาน
เบรคประเภทนี ้

ข้อดีของจานเบรคแบบมีครีบระบายความ
ร้อน เมื่อเทียบกับจานเบรคมาตรฐาน คือ
อะไร 

• น้ าหนักน้อยกว่า (ผิด) 

• กระจายความร้อนได้ดีกว่า (ถูก) 

• ช่วยชะลอความเร็ว (ถูก) 
ข้อดีของจานเบรคแบบรพูรุน เมื่อเทียบกบั
จานเบรคมาตรฐาน คืออะไร 

• น้ าหนักมากกว่า (ผิด) 

• กระจายน้ าได้ดี (ถูก) 

• ชะลอความเร็วได้ดีเยี่ยม (ถูก) 

• กระจายความร้อนได้ดี (ถูก) 
ข้อดีของจานเบรคแบบรอ่ง เมือ่เทียบกบั
จานเบรคมาตรฐาน คืออะไร 

• น้ าหนักน้อยกว่า (ผิด) 

• ผ้าเบรคใช้ได้ยาวนานกว่า (ผิด, ผ้า
เบรคจะมอีายุสั้นกว่า เนื่องจาก
ช่วยในการชะลอความเร็ว) 

• ช่วยชะลอความเร็ว (ถูก) 

จานเบรคประเภทอ่ืนๆ 
ยังมีจานเบรคประเภทอื่นๆ อีก เช่น 
 

ข้อดีของจานเบรคโรเตอร์ เมือ่เทียบกบัจาน
เบรคมาตรฐาน คืออะไร 

• น้ าหนักน้อยกว่า (ถูก) 
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จานเบรคโรเตอร ์

• มีลักษณะเป็นรูปคลื่น จานจึงเบา 
มีน้ าหนักน้อยกว่าและให้ความเยน็
ได้อย่างมีประสทิธิภาพ 

จานเบรคเซรามิค 

• มีน้ าหนักเบา ชะลอความเร็วได้ดี
เยี่ยม และมอีายุการใช้งาน
ยาวนาน  

• มีอายุการใช้งานนาน (ผิด) 

• ช่วยชะลอความเร็วได้ดีเยี่ยม (ผิด) 

• ช่วยท าความเย็น (ถูก) 
ข้อดีของจานเบรคเซรามิค เมื่อเทียบกับ
จานเบรคมาตรฐาน คืออะไร 

• น้ าหนักน้อยกว่า (ถูก) 

• มีอายุการใช้งานนาน (ถูก) 

• ช่วยชะลอความเร็วได้ดีที่สุด (ถูก) 
จงหาประเภทของจานเบรคต่อไปนี ้

• จานเบรคแบบปกต ิ

• จานเบรคแบบร่อง 

• จานเบรคแบบรูพรุน 

• จานเบรคแบบมีครบีระบายความ
ร้อน 

• จานเบรคโรเตอร ์

• จานเบรคเซรามิค 
จานเบรคในภาพ เป็นจานเบรคประเภทใด 

• จานเบรคแบบมีครบีระบายความ
ร้อน (ผิด; จานเบรคนี้มีคุณสมบัติ
แตกต่างกันสองข้อ) 

• จานเบรคแบบร่อง  (ผิด; จาน
เบรคนีม้ีคุณสมบัติแตกต่างกันสอง
ข้อ) 

• จานเบรคแบบร่องและแบบรูพรุน 
(ถูก; จานเบรคแบบผสมผสานมีอยู่
หลายรูปแบบ ซึ่งเป็นการช่วย
ปรับปรงุรปูแบบของจานเบรค) 
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• จานเบรคแบบร่องและแบบ
เซรามิค (ผิด; โปรดดูค าอธิบายอีก
ครั้ง) 

การสึกหรอ 
ขณะที่ตรวจสอบจานเบรค ให้สนใจที่
สัญญาณแสดงความสกึหรอต่อไปนี ้
 
แถบความร้อน 

• เกิดจากอุณหภูมริอบๆ จานเบรค
สูงข้ึนมาก ท าให้เกิดแถบความ
ร้อนข้ึน บรเิวณพื้นที่ของจานเบรค
อาจเกิดรอยแตกร้าวได้ 

จานเบรคเป็นร่อง 

• ร่องที่ดอกยางของจานเบรค ความ
ลึกของร่องจะต้องไม่เกิน 0.5 มม. 

รอยลื่น 

• ช้ันบางๆ ที่เกิดมาจากการเสียดสี
จะปรากฏอยู่ทีจ่านเบรค เนื่องจาก
ผ้าเบรคได้เสียดสีกบัจานเบรค
อย่างต่อเนื่อง ท าใหจ้านเบรครอ้น
มาก 

 
โดยสัญญาณการสึกหรอทั้งสามนี้ ท า
ให้ต้องมกีารปรบัระดบัจานเบรค เพื่อ
ท าให้มั่นใจได้ว่า จานเบรคจะยังมี
ความหนาอยู่เหนอืเกณฑ์ข้ันต่ าทีสุ่ด 

จงใช้เม้าส์หมุนจานเบรค และตรวจสอบว่า
จานเบรคนี้มีอะไรผิดปกต ิ

• จานเบรคนี้มรีอยแตกจากความ
ร้อน (ผิด; โปรดดูทีจ่านเบรคใหม่
อีกครั้ง) 

• จานเบรคเกิดรอยร้าว  (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคใหม่อีกครั้ง) 

• มีร่องที่จานเบรคนี้ (ถูก) 

• จานเบรคเป็นสีน้ าเงิน (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคใหม่อีกครั้ง) 

เมื่อจานเบรคเป็นร่อง ท่านจะตอ้งให้ความ
สนใจกบัอะไร 

• ร่องจะต้องไม่เป็นสนิม (ผิด) 

• ร่องจะต้องไม่กว้างเกินกว่า 40 
มม. (ผิด) 

• ดูว่าร่องทีจ่านเบรคเกิดจากการสึก
หรอ หรือเกิดจากการผลิตของ
โรงงาน (ถูก) 

• ร่องจะต้องไม่ลึกเกินกว่า 0.5 มม. 
(ถูก) 

ถูกต้อง  ถ้าหากร่องลึกเกินกว่า 0.5 มม. 
แล้วล่ะก็ ต้องมีการปรบัระดับจาน 
จานเบรคนี้มีอะไรผิดปกต ิ

• จานเบรคนี้มรีอยแตกจากความ
ร้อน (ผิด; โปรดดูทีจ่านเบรคใหม่
อีกครั้ง) 
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• จานเบรคมรีอยลื่นไถล (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคใหม่อีกครั้ง) 

• มีแถบความร้อนทีจ่านเบรคนี้ (ถูก; 
จานนี้มีโอกาสแตกหากเกิดความ
ร้อน) 

• จานเบรคเป็นสีน้ าเงิน (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคใหม่อีกครั้ง) 

จะต้องท าอย่างไรกับจานเบรคนี ้

• ปรับระดบัจานเบรค (ถูก) 

• เปลี่ยนจานเบรค (ผิด) 

• ใช้ต่อไปตามปกติ (ผิด) 

จานเบรคนี้มีอะไรผิดปกต ิ

• จานเบรคมรีอยลื่นไถล (ถูก; มี
ร่องรอยการเสียดทานอยู่ทีจ่าน
เบรค สง่ผลให้จานนีร้้อนมาก) 

• จานเบรคเป็นสีน้ าเงิน (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคใหม่อีกครั้ง) 

• มีแถบความร้อนทีจ่านเบรคนี้ (ผิด; 
โปรดดูทีจ่านเบรคใหม่อีกครั้ง) 

• จานเบรคนี้เกิดรอยร้าว (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคใหม่อีกครั้ง) 

จะต้องท าอย่างไรกับจานเบรคนี ้

• ปรับระดบัจานเบรค (ถูก) 

• เปลี่ยนจานเบรค (ผิด) 

• ใช้จานเบรคนี้ต่อไป (ผิด) 
สัญญาณของการสึกหรอ 
ขณะที่ตรวจสอบจานเบรค ให้ดูที่
สัญญาณสึกหรอต่อไปนี ้
 

จานเบรคนี้มีอะไรผิดปกต ิ

• มีแถบความร้อนเกิดข้ึนที่จานเบรค 
(ผิด; โปรดดูทีจ่านเบรคใหม่อีก
ครั้ง) 
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จานเบรคมสีีน้ าเงิน 

• จานเบรคจะร้อนมาก ยังไม่
จ าเป็นต้องเปลี่ยนจาน แต่ต้อง
ตรวจสอบระบบเบรค ดู
ส่วนประกอบต่างๆ ว่ามีอะไรติด
ค้างอยู่บ้าง 

จานเบรคมรีอย 

• เป็นเหตุใหเ้กิดความร้อนมากเกิน 
บ่อยครั้งเกิดจากสาเหตุความ
สมดุลของเบรคไม่ถูกต้อง ให้
เปลี่ยนจานเบรคและทดสอบ
ความสมดุลของเบรค 

รอยร้าวจากความร้อน 

• ความร้อนจะท าให้เกิดรอยแตกที่
ดอกยางเป็นวงรัศมเีรียวบาง สั้นๆ 
โดยมันจะหายไปตามธรรมชาติ 
เนื่องจากการใช้เบรคตามปกต ิ

• จานเบรคเป็นสีน้ าเงิน (ถูก) 

• จานเบรคนี้มรีอยแตกจากความ
ร้อน (ผิด; โปรดดูทีจ่านเบรคใหม่
อีกครั้ง) 

• มีร่องเกิดข้ึนทีจ่านเบรคนี้ (ผิด; 
โปรดดูทีจ่านเบรคใหม่อีกครั้ง) 

ควรด าเนินการอย่างไรกบัจานเบรคนี้ 

• เปลี่ยนจานเบรค (ผิด) 

• ใช้จานเบรคนี้ต่อไป (ถูก; ให้
ตรวจสอบส่วนประกอบของระบบ
เบรคอื่นๆ ที่อาจมีปญัหา) 

• ปรับระดบัจานเบรค (ผิด) 
จงหมุนจานเบรคและมองหาว่าจานเบรคนี้
มีอะไรผิดปกต ิ

• จานเบรคนี้มรีอยแตกจากความ
ร้อน (ผิด; โปรดดูทีจ่านเบรคอกี
ครั้ง) 

• มีร่องที่จานเบรคนี้ (ผิด; โปรดดูที่
จานเบรคอีกครั้ง) 

• จานเบรคมีแถบความร้อน (ผิด; 
โปรดดูทีจ่านเบรคอกีครั้ง) 

• จานเบรคเกิดรอยร้าว (ถูก; จาน
เบรคมีรอยร้าวเนื่องจากเกิดความ
ร้อน บ่อยครัง้เป็นผลมาจากความ
สมดุลของเบรคที่ไม่ถูกต้อง) 

จะต้องท าอย่างไรกับจานเบรคนี ้

• เปลี่ยนจานเบรค (ถูก) 

• ปรับระดบัจานเบรค (ผิด) 

• ใช้จานเบรคนี้ต่อไป (ผิด) 
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จานเบรคนี้มีอะไรผิดปกต ิ

• มีร่องที่จานเบรคนี้ (ผิด; โปรดดูที่
จานเบรคอีกครั้ง) 

• จานเบรคเป็นสีน้ าเงิน (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคอกีครั้ง) 

• จานเบรคมรีอยลื่นไถล (ผิด; โปรด
ดูที่จานเบรคอกีครั้ง) 

• จานเบรคนี้มรีอยแตกจากความ
ร้อน (ถูก) 

จะต้องท าอย่างไรกับจากเบรคนี ้

• เปลี่ยนจานเบรค (ผิด) 

• ปรับระดบัจานเบรค (ผิด) 

• ใช้จานเบรคนี้ต่อไป (ถูก) 
การวัดความหนาของจานเบรค 
ความหนาน้อยที่สุดของจานเบรค จะ
ถูกระบุไว้ที่ขอบจานเบรค โดยวัดความ
หนาของจานเบรคที่ดอกยางหลายๆ ที่ 
ควรเปลี่ยนจานเมื่อความหนาของจาน
เบรคน้อยกว่าค่ามาตรฐานที่ต่ าทีสุ่ด 

ค่าความหนาต่ าที่สุดของจานเบรค 
โดยทั่วไปคือเท่าไหร ่
ค าตอบคือ 28 มม. 

 

1553 – Brake caliper 
บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
เบรคคาลิ
เปอร ์

บทน า 
คาลิเปอรจ์ะติดอยู่ในแนวตั้งหรือ
แนวนอนของเสื้อเพลา 
ขณะท าการเบรค คาลเิปอร์จะสง่แรง
เบรคไปที่ช่วงล่าง 

จงคลกิที่คาลเิปอร ์
จงคลกิต าแหน่งที่คาลิเปอร์ติดอยู่ใน
แนวตั้งฉาก 
* ถูกต้อง คาลิเปอร์จะติดอยู่ในแนวตั้งหรือ
เสื้อเพลา 

คาลิเปอร์แบบตายตัว จงคลกิแป้นเบรคเพื่อดูการท างานของคาลิ
เปอร ์
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คาลิเปอร์แบบตายตัวมีองค์ประกอบ
ดังนี ้

• คาลิเปอร ์

• ลูกสบูเบรค 

• สกรูไล่อากาศ 
 
คาลิเปอร์แบบตายตัวจะถูกติดไว้ใน
แนวตั้งหรือเสื้อเพลา 
 
ในคาลิเปอร์จะมีอย่างน้อยสองลูกสบู 
โดยติดอยู่ที่จานเบรคข้างละลูก 
ในขณะที่แรงดันเบรคเกิดข้ึนในคาลิ
เปอร์ ลูกสูบเบรคจะดันผ้าเบรคไปชน
กับจานเบรค  
 
บ่อยครั้ง จะมสีกรูไล่อากาศที่ด้านบน
ของคาลิเปอร์ เพื่อใหส้ามารถระบาย
อากาศออกจากคาลิเปอร ์

เกิดอะไรข้ึนเมื่อท่านเหยียบเบรค 

• เกิดแรงดันในคาลิเปอร์ (ถูก) 

• สกรูไล่อากาศ จะปลอ่ยน้ ามัน
เบรค (ผิด) 

• ลูกสบูทัง้สองจะผลักผ้าเบรคไปจน
กับจานเบรค (ถูก) 

• ลูกสบูลูกหนึง่จะผลักผ้าเบรคไปจน
กับจานเบรค (ผิด) 

คาลิเปอร์มหีน้าที่อะไร 

• ใช้ถ่ายเทแรงเบรคไปยงัช่วงล่าง 
(ถูก) 

• ใช้แปลงความร้อนให้เป็นความ
เคลื่อนไหว (ผิด) 

• ใช้ยึดลูกสูบเบรคใหห้ยุดอยู่กบัที่ 
(ถูก) 

• ใช้เลื่อนลกูสบูไปในแนวตรง 
ขณะที่เกิดแรงดัน (ถูก) 

คุณลักษณะของคาลเิปอร์แบบตายตัวคือ
อะไร 

• ยึดอย่างแน่นหนาในแนวตั้งหรือ
เสื้อเพลา (ถูก) 

• มีสองลูกสบูเป็นอย่างน้อย (ถูก) 

• มีลูกสูบเบรคอยู่ทัง้สองข้างของ
จานเบรค (ถูก) 

ท าไมจึงมีสกรูไลอ่ากาศอยู่ที่ด้านบนของคา
ลิเปอร ์

• สกรูไล่อากาศ จะปลอ่ยน้ ามัน
เบรค เมื่อมีแรงดันเบรคมากเกินไป 
(ผิด) 
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• เพื่อใช้เติมน้ ามันเบรค (ผิด) 

• เพื่อเป็นช่องทางระบายอากาศศอ
อกจากคาลิเปอร์ (ถูก) 

จงหาส่วนประกอบต่อไปนี ้

• จานเบรค 

• ลูกสบูเบรค 

• ผ้าเบรค 

• คาลิเปอร์เบรค 

• สกรูไล่อากาศ 
คาลิเปอร์แบบลอยตัว 
คาลิเปอร์แบบลอยตัวมีองค์ประกอบ
ดังนี้  

• คาลิเปอร ์

• ลูกสบูเบรค 

• สกรูไล่อากาศ 

• ปลอกสลักน า 
 
ปลอกสลักน าจะติดอยู่ในแนวตั้งหรือ
เสื้อเพลา คาลิเปอรส์ามารถ
เคลื่อนย้ายได้บนปลอกสลักน า 
 
ในคาลิเปอรล์อยจะมีลกูสบูเบรคอยู่
ด้านหนึ่งของจานเบรค ในขณะที่
แรงดันเบรคเกิดข้ึนในคาลิเปอร์ แป้น
เบรคจะใส่แรงกดผ้าเบรคให้ไปชนกับ
จานเบรค คาลิเปอรจ์ะดันตัวมันเองไป
ทางขวาผ่านปลอกสลกัน า จนกระทัง่

จงคลกิที่แป้นเบรค 
เกิดอะไรข้ึนขณะทีท่่านเหยียบเบรค 

• คาลิเปอรจ์ะเลื่อนสไลด์ข้ามปลอก
สลักน า (ถูก) 

• ลูกสบูเบรคจะดันผ้าเบรคไปชนกับ
จานเบรค (ถูก) 

• เกิดแรงดันในคาลิเปอร์ (ถูก) 

• ผ้าเบรคด้านนอกจะถูกดันไปชน
กับจานเบรค (ถูก) 

คุณลักษณะของคาลเิปอร์แบบลอยตัวเป็น
อย่างไร 

• ต าแหน่งของลูกสูบเบรคจะอยู่
ด้านข้างของจานเบรค (ถูก) 

• คาลิเปอรจ์ะเคลื่อนไหวบนปลอก
สลักน าขณะที่เบรค (ถูก) 

• ประสิทธิภาพเบรคจะน้อยกว่าคาลิ
เปอร์อยู่กบัที่ (ถูก) 

• คาลิเปอรจ์ะติดในแนวตั้งหรอืเสื้อ
เพลา (ผิด) 
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ผ้าเบรคด้านนอกถูกดงึไปชนกับจาน
เบรค 
 
คาลิเปอร์แบบลอยตัวถูกน ามาใช้มาก
เนื่องจากมันใช้พื้นที่น้อย 
 
ยังมีสกรูไลอ่ากาศติดตั้งไว้ในคาลิเปอร์
เพื่อช่วยระบายอากาศออกอกีด้วย 

* ถูกต้อง คาลิเปอร์ลอยถูกใช้ที่เบรคหลัง 
ซึ่งมีแรงเบรคที่น้อยกว่า 
จงหาส่วนประกอบต่อไปนี ้

• ลูกสบูเบรค 

• คาลิเปอร์เบรค 

• สกรูไล่อากาศ 

• ปลอกสลักน า 

 

1504 – Brake pads 
บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
ผ้าเบรค โครงสร้าง 

ผ้าเบรคจะถูกติดตั้งอยู่ในคาลเิปอร ์
 
ผ้าเบรคประกอบด้วย 

• แผ่นเหล็กรอง 

• ผ้าเบรค 

• วัสดุซับเสียง 

จงคลกิต าแหน่งของคาลเิปอร ์
จงคลกิที่คาลเิปอร์ เพื่อให้เห็นชัดเจนย่ิงข้ึน 
จงหาส่วนประกอบต่อไปนี ้

• เบรคคาลิเปอร ์

• ผ้าเบรค 
นี้คือภาพผ่าขวางคาลิเปอร์ จงคลิกที่แป้น
เบรคเพื่อเบรค 
หน้าที่ของผ้าเบรคคืออะไร 

• เพื่อแปลงพลังงานจลน์เป็น
พลังงานศักย์ (ผิด) 

• เพื่อแปลงความร้อนใหเ้ป็น
พลังงานจลน์ (ผิด) 

• เพื่อแปลงพลังงานจลน์ใหเ้ป็น
ความร้อน (ถูก) 

โครงสร้าง 
ผ้าเบรคจะติดอยู่ที่ด้านหนึง่ของแผ่น
เหล็กรอง โดยขณะเบรค ผ้าเบรคจะ
ถูกกดไปจนชนจานเบรค และพลังงาน

จงหาส่วนประกอบต่อไปนี ้

• ผ้าเบรค 

• วัสดซุับเสียง 

• แผ่นเหล็กรอง 
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จลน์ของรถยนต์จะถูกแปลงไปเป็น
ความร้อน 
 
ในขณะเดียวกันอีกด้านหนึ่งของแผ่น
เหล็กรองจะเป็นวัสดุซบัเสียง โดยขณะ
เบรค ผ้าเบรคจะสั่นสะเทือนท าให้เกิด
เสียง วัสดซุับเสียงท าใหม้ั่นใจได้ว่า จะ
ช่วยลดอาการสั่นสะเทือนและเสียงลง 

จ าไมจึงตอ้งมีวัสดุซับเสียงบนแผ่นเหล็กรอง 

• ใช้ป้องกันลูกสบูเบรค จากความ
เสียหายขณะเบรค (ผิด) 

• เพื่อกันการสั่นสะเทือนและเสียง 
(ถูก) 

• เพื่อกันการสั่นสะเทือนของลกูสบู
เบรคที่จานเบรค (ผิด) 

คุณสมบัติของวัสดุรับแรงเสียดทาน 
คุณสมบัติของผ้าเบรคที่ส าคัญ ได้แก่ 

• ค่าสัมประสิทธ์ิการเสียดทาน
ถูกต้องและมีค่าคงที่  

• สามารถรองรับอุณหภูมิและ
แรงดันสงูได้ 

• มีค่าความต้านทานสูงต่อการ
เสื่อมสภาพของเบรค 

• ต้านทานการสึกหรอ 

• ต้องไม่มผีลกระทบจากการโดนน้ า 

• มีระดับเสียงต่ าช่วงขณะเบรค 
 
เบรคลื่นเนือ่งจากผ้าเบรคถูกเคลอืบ
เป็นช้ันเรียบใสเป็นมันเงาเมือ่เบรคมี
อาการรอ้นเกินไป วัสดุยึดผ้าเบรค
ละลายเป็นช้ันเรียบใสทีผ่้าเบรค โดย
ช้ันเรียบใสนี้จะลดค่าสมัประสทิธ์ิการ
เสียดทานลง ซึง่จะช่วยลดก าลงัเบรค
ลงด้วย 

ที่ด้านล่าง ท่านจะเห็นรถยนต์กบัผ้าเบรคที่
ถูกต้อง  
 
ขณะที่ด้านบน ท่านจะเห็นรถยนต์กับผ้า
เบรคที่มีค่าสมัประสทิธ์ิของการเสียดทาน
ต่ า 
 
ท่านสังกตเห็นอะไรเกี่ยวกับรถยนต์ที่มผี้า
เบรคซึ่งมีค่าสัมประสิท์ของการเสียดทาน
ต่ า 

• รถยนต์จะเบรคได้ไม่ดี (ถูก; เมื่อ
ผ้าเบรคมีค่าสัมประสิทธ์ิการเสียด
ทานต่ า เบรคจะท าได้ไม่ดี) 

• ล้อจะล๊อค (ผิด) 

• รถยนต์เบรคไม่ได้ (ผิด) 

• รถยนต์เบรคได้ดีข้ึน (ผิด) 

ที่ด้านล่าง ท่านจะเห็นรถยนต์กบัผ้าเบรคที่
ถูกต้อง 
 
ขณะที่ด้านบน ท่านจะเห็นรถยนต์กับผ้า
เบรคที่มสีัมประสิทธ์ิของการเสียดทานสูง 
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ท่านสังกตเห็นอะไรเกี่ยวกับรถยนต์ที่มผี้า
เบรคซึ่งมีค่าสัมประสิทธ์ิของการเสียดทาน
สูง 

• รถยนต์เบรคไม่ได้ (ผิด) 

• ล้อจะล๊อค (ถูก) 

• รถยนต์จะใช้ระยะทางในการเบรค
มากขึ้น (ถูก) 

*ถูกต้อง ค่าสัมประสิทธ์ิของการเสียดทาน
สูงจะท าให้ยากต่อการควบคุมเบรค 
เนื่องจากลอ้รถสามารถล๊อคได้ 
ที่ด้านล่าง ท่านจะเห็นรถยนต์กบัผ้าเบรคที่
ถูกต้อง 
 
ขณะที่ด้านบน ท่านจะเห็นรถยนต์กับผ้า
เบรคที่เรียบใสเป็นมันเงา 
 
ท่านสังกตเห็นอะไรเกี่ยวกับรถยนต์ที่มผี้า
เบรคเรียบใสเป็นมันเงา 

• รถยนต์เบรคได้ดีข้ึน (ผิด) 

• รถยนต์จะเบรคได้ไม่ดี (ถูก; 
เนื่องจากการมสีภาพเรียบใสเป็น
มันเงาจะท าให้มีค่าสมัประสทิธ์ิ
แรงเสียดทานต่ ามาก) 

• รถยนต์จะใช้ระยะทางในการเบรค
สั้นลง (ผิด) 

จะเกิดอะไรข้ึนถ้ามีการเคลือบเป็นช้ันเรียบ
ใสบนผ้าเบรค 

• ผ้าเบรคได้รบัความร้อนเกิน (ถูก) 

• วัสดุยึดฟอร์มตัวเป็นช้ันเรียบใสที่
พื้นผิวของผ้าเบรค (ถูก) 
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• น้ ามันเบรคเกิดการรวมตัวเป็นช้ัน
ที่พื้นผิวของผ้าเบรค (ผิด) 

คุณสมบัติของผ้าเบรคที่ส าคัญ ได้แก ่

- ค่าสัมประสิทธ์ิการเสียดทาน
ถูกต้องและมีค่าคงที ่

- มีค่าความต้านทานสูงต่อการ
เสื่อมสภาพของเบรค 

อะไรคือคุณสมบัติอื่นๆ ทีส่ าคัญของผ้า
เบรค 

• ต้องสามารถรองรบัอุณหภูมิและ
แรงดันสงูได้ (ถูก) 

• ต้องทนทานต่อการสึกหรอ (ถูก) 

• ต้องไม่มผีลกระทบจากการโดนน้ า 
(ถูก) 

• มีเสียงดังเพียงเลก็น้อยขณะเบรค 
(ถูก) 

*ถูกต้อง ผ้าเบรค มีคุณสมบัติทีส่ าคัญ
มากมาย และยงัเป็นส่วนส าคัญของระบบ
เบรคอกีด้วย 

การสึกหรอ 
ท่านสามารถวัดความหนาของผ้าเบรค
ได้อยู่เสมอ แต่กม็ีวิธีการที่ท าให้ท่าน
เห็นหรือได้ยินว่า ผ้าเบรคสึกแล้ว 
 
ร่อง/รอยเว้าบนผิวผ้าเบรค 

• เมื่อใดก็ตามที่มองไม่เห็นร่อง/รอย
เว้า ต้องเปลี่ยนผ้าเบรคใหม่ โดย
รอยเว้าท าให้มั่นใจได้ว่าการ
สั่นสะเทือนและเสียงจะลดลง 

ท่านสามารถเปลี่ยนการสกึหรอทีผ่้าเบรค
ได้ด้วยสไลเดอร์  
แต่ท่านสังเกตเห็นได้อย่างไรว่าผ้าเบรคสกึ
แล้ว 

• มองไม่เห็นร่อง/รอยเว้าตรงกลาง 
(ถูก; ซึ่งหมายความว่าต้องเปลี่ยน
ผ้าเบรคใหม่ได้แล้ว) 

• แผ่นเหล็กรองเปลี่ยนรูปไป (ผิด) 

• สัญญาณไฟที่แผงหน้าปัดส่องสว่าง 
(ผิด) 
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เข็มช้ีวัดระดับเสียง 

• ที่แผ่นเหลก็รองของผ้าเบรค จะมี
แคมเหล็กครูดกบัจานเบรค ท าให้
เกิดเสียงครูดซึ่งแสดงว่าต้อง
เปลี่ยนผ้าเบรคได้แล้ว 

เซ็นเซอร์วัดการสกึหรอไฟฟ้า 

• เมื่อผ้าเบรคสกึเกอืบจะหมดแล้ว 
เซ็นเซอร์วัดการสกึหรอไฟฟ้าจะสง่
สัญญาณไปที่แผงหน้าปัดรถ 

• การเปลี่ยนสีของผ้าเบรค (ผิด) 
ท่านสามารถเปลี่ยนการสกึหรอทีผ่้าเบรค
ได้ด้วยสไลเดอร ์
แต่ท่านสังเกตเห็นได้อย่างไรว่าผ้าเบรคสกึ
แล้ว 

• จานเบรคจะบางลง เข็มวัดเสียงจะ
เสียดสีกับจานเบรค (ผิด) 

• เข็มวัดเสียงจะเสียดสีกบัจานเบรค 
และเกิดเสียงครูด (ถูก; ซึง่
หมายความว่าต้องเปลี่ยนผ้าเบรค
ใหม่ได้แล้ว) 

• สัญญาณไฟที่แผงหน้าปัดส่องสว่าง 
(ผิด) 

• แผ่นเหล็กรองของผ้าเบรคเสียดสี
กับจานเบรคและเกิดเสียงครูด 
(ผิด; แผ่นเหล็กรองของผ้าเบรคจะ
ไม่เสียดสีกับจานเบรค) 

ท่านสามารถเปลี่ยนการสกึหรอทีผ่้าเบรค
ได้ด้วยสไลเดอร ์
แต่ท่านสังเกตเห็นได้อย่างไรว่าผ้าเบรคสกึ
แล้ว 

• เซ็นเซอรส์ายดินบนจานเบรคจะ
ส่งสัญญาณ และแสดงสัญญาณไฟ
บนแผงหน้าปัด (ถูก; ซึง่
หมายความว่าต้องเปลี่ยนผ้าเบรค
ใหม่ได้แล้ว) 

• เซ็นเซอรจ์ะวัดความหนาของจาน
เบรคและแสดงผ่านสัญญาณไฟที่
แสดงบนหน้าปัด (ผิด; เซ็นเซอร์
ไม่ได้วัดความหนาของจานเบรค) 
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• เซ็นเซอรจ์ะเสียดสีกบัจานเบรค
และท าใหเ้กิดเสียงครูด (ผิด; 
เซ็นเซอรจ์ะไมเ่สียดสีกบัจานเบรค
และไม่ท าใหเ้กิดเสียงครูด) 

 

1507 – Brake pressure limiter and brake pressure regulator 
บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
อุปกรณ์
จ ากัดและ
ควบคุม
แรงดัน
เบรค 

อุปกรณ์จ ากัดและควบคุมแรงดัน
เบรค 
อุปกรณ์จ ากัดหรือควบคุมแรงดันเบรค 
จะอยู่ที่วงจรเบรคลอ้หลังเสมอ 
 
อุปกรณ์ควบคุมแรงดันเบรคมี 2 ชนิด 

• อุปกรณ์ควบคุมแรงดันเบรคแบบ
สวิตซ ์

• อุปกรณ์ควบคุมแรงดันเบรคแบบ
ตามน้ าหนัก 

จงคลกิอุปกรณ์จ ากัดแรงดันเบรค 
อุปกรณ์ควบคุมแรงดันเบรคมีกี่ประเภท 

• ท่านได้ยินเสียงสัญญาณเตือน 
(ผิด) 

• ระดับน้ ามันเบรคต่ ากว่า “min” 
(ถูก) 

• ไฟเตือนระดบัน้ ามันเบรคสว่างขึ้น 
(ถูก) 

อะไรเป็นสาเหตุท าให้ไฟเตือนเปิดสว่าง 

• น้ าหล่อเย็นมีอุณหภูมิสงูเกินไป 
(ผิด) 

• เบรคจอดรถได้รับการกระตุ้น (ถูก) 

• ผ้าเบรคสกึหรอ (ถูก) 

• น้ ามันเครื่องมีอุณหภูมิสงูเกินไป 
(ผิด) 

* ถูกต้อง การสึกหรอของผ้าเบรคเป็นเหตุ
ให้ระดบัของของเหลวภายในกระปุกน้ ามัน
เบรคลดลง 
ถ้าระดับน้ ามันเบรคต่ ามากเกินไป 
จะมสีาเหตุมากจากอะไร 

• มีการรั่วในระบบเบรค (ถูก) 

• เบรคสึกหรอ (ถูก) 
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• น้ ามันเบรคมีอุณหภูมสิูงมาก (ผิด) 
การท างานของตัวเซ็นเซอร์วัดระดับ 
ตัวเซ็นเซอรร์ะดับน้ ามันเบรคมหีลาย
รูปแบบ ตัวเซ็นเซอร์ระดบัน้ ามันเบรค
จะประกอบด้วย สวิตซ์ลกูลอย และ
แถบข้ัวต่อ 
 
ถ้าระดับน้ ามันเบรคลดต่ าลง สวิตซล์ูก
ลอยซึง่ลอยอยู่บนน้ ามันเครื่องจะลด
ต่ าลงไปด้วย สวิตซล์ูกลอยจะมีแถบ
ข้ัวต่อที่จะปิดวงจรเมื่อระดับน้ ามัน
เบรคลดต่ าลงมากๆ ซึ่งจะสง่ผลให้ไฟที่
แผงหน้าปัดรถยนตเ์ปิดสว่าง 

จงคลกิกระปุกน้ ามันเบรค เพื่อเปิดมัน 
ในภาพขยายแสดงวงจรเซ็นเซอร์วัดระดบั
น้ ามันเบรค จงใช้สไลเดอร์ตั้งค่าระดับ
น้ ามันเบรคให้อยู่ใต้ค่า “min” จงพจิารณา
ว่าเกิดอะไรข้ึนเมื่อระดับน้ ามันเบรคอยู่ต่ า
กว่าค่า “min” 

• มีไฟลัดวงจร (ผิด) 

• แถบข้ัวต่อ ต่อข้ัวบวกกับหลอดไฟ 
(ถูก) 

• ไฟเตือนสว่างขึ้น (ถูก) 
* ถูกต้อง หลอดไฟมีค่าความต้านทานคงที่ 
ซึ่งมั่นใจได้ว่าไม่มีการลัดวงจรอย่างแน่นอน 
ใช้สไลเดอร์ตั้งค่าน้ ามันเบรคให้อยู่ระหว่าง
ค่า “min” และค่า “max” จงพจิารณาว่า
เกิดอะไรข้ึนเมื่อระดับน้ ามันเบรคอยู่
ระหว่างค่า “min” และค่า “max” 

• มีไฟลัดวงจร (ผิด) 

• แถบข้ัวต่อจะตัดข้ัวบวก ออกจาก
ข้ัวลบ (ถูก) 

• ไม่มีไฟเตือน (ถูก) 
* ถูกต้อง วงจรจะขาดจากแถบข้ัวต่อ และ
ไฟเตือนจะดบั 
จากภาพ จงหาส่วนประกอบดังตอ่ไปนี ้

• ลูกลอย 

• แถบข้ัวต่อ 

• ไฟที่แผงหน้าปัด 
 

1508 - Brake system: introduction 
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บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
ระบบ
เบรค
เบื้องต้น 

เบรคเท้า เบรคมือ และเบรคฉุกเฉิน 
ระบบเบรคมอีงค์ประกอบต่อไปนี้  

• แป้นเบรค ใช้จัดการแมป่ั๊มเบรค 

• เซอร์โวเบรค ช่วยขยายก าลังเบรค   

• แม่ปั๊มเบรค ช่วยเพิ่มแรงดันใน
ระบบเบรค  

• ดิสเบรคหรือจานเบรค ช่วยท าให้
ล้อหมุนช้าลง 

• ดรัมเบรค ช่วยท าให้ลอ้หมุนช้าลง  
 
ส่วนประกอบทั้งหมดท างานร่วมกันใน 
3 หน้าที่ ได้แก่ 

• ใช้ลดความเร็วรถยนต ์

• ใช้ท าให้รถยนต์หยุด 

• ใช้ป้องกันไม่ใหร้ถยนต์เคลื่อนที่  
 
 ระบบเบรคมีองค์ประกอบดงันี ้

• เบรคเท้า  :  ใช้ลดความเร็วและ
ท าให้รถยนตห์ยุด โดยเบรคจะ
ท างานกับล้อทั้งสี ่

• เบรคมือ  :  ใช้ยึดรถยนต์ให้หยุด
อยู่กับที่ และใช้ในกรณีที่คนขับไม่
อยู่ในรถด้วย 

เบรครถยนต์มีหน้าที่อะไร 

• ใช้ป้องกันรถยนตเ์คลื่อนที่ (ถูก) 

• ใช้ท าให้รถยนต์หยุดเคลื่อนที่ (ถูก) 

• ใช้เพิ่มความเร็วรถยนต์ (ผิด) 

• ใช้ลดความเร็วรถยนต์ (ถูก) 
ระบบเบรคประกอบไปด้วยอะไรบ้าง 

• เบรคเท้า (ถูก) 

• เบรคหลงั (ผิด) 

• เบรคมือ (ถูก) 

• เบรคหน้า (ผิด) 
แป้นเบรคมหีน้าที่อะไร 

• ใช้กระตุ้นจานเบรค (ผิด; นี่เป็น
หน้าที่ของน้ ามันเบรค) 

• ใช้กระตุ้นเบรคมือ (ผิด; มีคันโยก
ของเบรคมือโดยเฉพาะ) 

• ใช้กระตุ้นแม่ปัม๊เบรค (ถูก) 
เซอร์โวเบรคมหีน้าที่อะไร 

• ใช้เพิ่มแรงดันน้ ามันเครือ่งในระบบ
เบรค (ผิด; นี่เป็นหน้าที่ของแม่ปัม๊
เบรค) 

• ใช้กระตุ้นแป้นเบรค (ผิด; คนขับ
เป็นผู้กระตุ้นแป้นเบรค) 

• ใช้ขยายแรงเบรค (ถูก) 
แม่ปั๊มเบรคมีหน้าทีอ่ะไร 

• ใช้เพิ่มแรงดันในระบบเบรค (ถูก) 

• ใช้กระตุ้นแป้นเบรค (ผิด; คนขับ
เป็นผู้กระตุ้นแป้นเบรค) 
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• ใช้ขยายแรงเบรค (ผิด; ที่เป็น
หน้าที่ของเซอร์โวเบรค) 

จานเบรคมหีน้าที่อะไร 

• ใช้เพิ่มแรงดันในระบบเบรค (ผิด; 
นี่เป็นหน้าที่ของแมป่ั๊มเบรค) 

• ใช้กระตุ้นแป้นเบรค (ผิด; คนขับ
เป็นผู้กระตุ้นแป้นเบรค) 

• ใช้ขยายแรงเบรค (ผิด; ที่เป็น
หน้าที่ของเซอร์โวเบรค) 

• ใช้ชะลอการหมุนของล้อ (ถูก) 
ดรัมเบรคมหีน้าที่อะไร 

• ใช้เพิ่มแรงดันในระบบเบรค (ผิด; 
นี่เป็นหน้าที่ของแมป่ั๊มเบรค) 

• ใช้กระตุ้นแป้นเบรค (ผิด; คนขับ
เป็นผู้กระตุ้นแป้นเบรค) 

• ใช้ขยายแรงเบรค (ผิด; ที่เป็น
หน้าที่ของเซอร์โวเบรค) 

• ใช้ชะลอการหมุนของล้อ (ถูก) 
เบรคมือมหีน้าที่อะไร 

• ใช้ชะลอรถยนต์ ขณะขับรถ (ผิด; 
นี่เป็นหน้าที่ของเบรคเท้า) 

• ใช้ท าให้มั่นใจว่ารถยนต์จะไม่
เคลื่อนที่ (ถูก) 

จงคลกิส่วนประกอบของระบบเบรค 

• ดรัมเบรค (มาจากเบรคดุม) 

• จานเบรค 

• คาลิเปอร์เบรค 

• แม่ปั๊มเบรค (มาจากแมป่ั๊ม) 

• ตัวขยายแรงเบรค 
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• สายเบรค/ท่อน้ ามันเบรค 

• สายยางเบรค/ท่ออ่อนเบรค 

• แป้นเบรค (มาจากคันเบรค) 

• เบรคมือ 
เมื่อท่านกระตุ้นที่แป้นเบรค จะเกิดอะไรข้ึน 

• รถยนต์ชะลอลง (ถูก) 

• ล้อรถยนตล์๊อค (ผิด) 

• ระบบเบรคได้รบัแรงดัน (ถูก) 

• หน้ารถยนต์ทิ่มลงขณะเบรค (ถูก) 

เมื่อกระตุ้นเบรคมือ ล้อใดที่ชะลอลง 

• ล้อหน้า (ผิด) 

• ล้อหลัง (ถูก) 

• ทั้ง 4 ล้อ (ผิด) 
 

1519 – Parking brake 
บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
เบรคจอด
รถหรอื
เบรคมือ 

บทน า 
เบรคจอดรถหรอืเบรคมือท าให้มั่นใจได้
ว่า รถยนต์จะอยู่นิ่งไม่เคลื่อนที่ เมื่อไม่มี
คนขับ เบรคจอดรถหรือเบรคมือต้อง
สามารถท างานแยกออกมาจากระบบ
เบรคปกติได้ เบรคจอดรถหรือเบรคมอื
ยังสามารถท างานเป็นเหมอืนเบรค
ฉุกเฉิน ในกรณีที่ระบบเบรคเท้าเกิด
ความผิดปกต ิ
 
เบรคจอดรถหรอืเบรคมือที่ส าคัญมี 2 
แบบ ได้แก่  

เบรคจอดรถหรอืเบรคมือมีหน้าที่อะไร 

• ท าให้มั่นใจได้ว่า รถยนต์จะอยู่นิ่ง
ไม่เคลื่อนที่ เมื่อไมม่ีคนขับ (ถูก) 

• เบรคฉุกเฉิน ในกรณีทีร่ะบบเบรค
เท้าเกิดความผิดปกติ (ถูก) 

จงคลกิส่วนประกอบของเบรคจอดรถหรือ
เบรคมือกล 

• เบรค 

• ที่จับเบรคมือ 

• สายไฟเบรคจอดรถ 

จงคลกิส่วนประกอบของเบรคจอดรถหรือ
เบรคมือไฟฟ้า 
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• เบรคจอดรถหรอืเบรคมือกล เป็น
การใช้มือจบัหรือการใช้เท้าเหยียบ 

• เบรคจอดรถหรอืเบรคมือไฟฟ้า 
เป็นการท างานแบบอัตโนมัติหรือ
ใช่ปุ่มเบรค 

 
รถยนต์ส่วนมาก เบรคจอดรถหรือเบรค
มือจะท างานทีล่้อหลงั แต่ในบางรุ่นก็มี
การท างานที่ลอ้หน้าเช่นกัน 

• ปุ่มเบรค 

• สายไฟ 

• มอเตอร์ไฟฟ้าและหน่วยควบคุม 

• เบรค 
จงคลกิระบบที่ถูกต้อง 

• การท างานด้วยระบบไฟฟ้า 

• การท างานด้วยวิธีเชิงกล 

เมื่อดูจากโครงสร้างเบรคจอดรถ ท่าน
สามารถหยุดล้อรถยนต์ให้อยูก่ับที่ได้โดย
การใช้เบรคจอดรถหรือเบรคมอื ล้อ
รถยนต์ที่ว่าน้ีคือล้ออะไร 

• ล้อหน้าด้านซ้าย และลอ้หลัง
ด้านขวา (ผิด) 

• ล้อหลัง (ถูก) 

• ล้อหน้า (ถูก) 

• ทั้ง 4 ล้อ (ผิด) 
การท างานเชิงกล 
เบรคจอดรถหรอืเบรคมือที่ท างานด้วย
วิธีเชิงกลมหีลายรูปแบบ อาทิ เบรค
ดรัม  

ขณะนี้ท่านจะเห็นดรมัเบรคกบัเบรคจอด
รถที่ท างานด้วยมือ โดยท่านสามารถ
จัดการกบัเบรคจอดรถได้ที่ด้ามจบั 
คุณสมบัติของมันคืออะไร 

• ระบบเบรคปกติและเบรคไฮดรอ
ลิกใช้ฝักเบรคเดียวกัน (ถูก) 

• คานงัดจะกดฝักเบรคไปชน
กับดรมัเบรค (ถูก) 

• สายเบรคจอดรถจะจัดการคานงัด
ในเบรคจอดรถ (ถูก) 

• สปริงในดรมัเบรคจะดึงฝักเบรค
กลับไปที่ต าแหนง่พัก (ถูก) 
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• คนขับจัดการสายเบรคจอดรถ
โดยใช้มือ (ถูก) 

ขณะนี้ท่านจะเห็นระบบการท างานด้วยมือ
ของดรัมในฝาครอบเบรคจอดรถ 
คุณสมบัติของมันคืออะไร 

• ระบบเบรคปกติและเบรคไฮดรอ
ลิกใช้ฝักเบรคเดียวกัน (ผิด) 

• คานงัดจะกดฝักเบรคไปชน
กับดรมัเบรค (ถูก) 

• สายเบรคจอดรถจะจัดการคานงัด
ในเบรคจอดรถ (ถูก) 

• สปริงในดรมัเบรคจะดึงฝักเบรค
กลับไปที่ต าแหนง่พัก (ถูก) 

• คนขับจัดการสายเบรคจอดรถ
โดยใช้มือ (ถูก) 

ขณะนี้ท่านจะเห็นเบรคจอดรถกบัจาน
เบรค 
คุณสมบัติของมันคืออะไร 

• สายเบรคจอดรถจะจัดการกบั
คานงัด (ถูก) 

• ใช้แป้นเบรคเดียวกันกับระบบ
เบรคปกติ (ถูก) 

• คานงัดจะจัดการกบัลกูสบูเบรค 
(ถูก) 

จงคลกิรปูแบบต่างๆ 

• จานเบรคกบัเบรคจอดรถ 

• ดรัมเบรคกบัเบรคจอดรถ 

• ดรัมในฝาครอบเบรคจอดรถ 
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การท างานด้วยระบบไฟฟ้า 
เบรคจอดรถหรอืเบรคมือที่ท างานด้วย
ระบบไฟฟ้า มีการออกแบบเหมอืนกัน
กับการท างานด้วยวิธีเชิงกล  
 
ในบางระบบมอเตอร์ไฟฟ้าจะท างานกับ
สายไฟเบรคจอดรถจ านวน 1-2 เส้น 
 
ในระบบอื่นๆ มอเตอร์ไฟฟ้าจะท างาน
โดยตรงกบัเบรคจอดรถ 

ขณะนี้ท่านจะเห็นดรมัเบรคกบัเบรคจอด
รถระบบไฟฟ้า โดยท่านสามารถจัดการกับ
เบรคจอดรถด้วยปุ่มเบรค 
ท่านสังเกตเห็นอะไร 

• สายไฟเบรคจอดรถจะจัดการกับ
คานงัด (ถูก) 

• ระบบเบรคปกติและเบรคไฮดรอ
ลิกใช้ฝักเบรคเดียวกัน (ถูก) 

• มอเตอร์ไฟฟ้าจะจัดการกับสายไฟ
เบรคจอดรถ (ถูก) 

• คานงัดจะกดฝักเบรคไปชน
กับดรมัเบรค (ถูก) 

ขณะนี้ท่านจะเห็นระบบไฟฟ้าของดรัมใน
ฝาครอบเบรคจอดรถ  
ท่านสังเกตเห็นอะไร 

• มอเตอร์ไฟฟ้าจะจัดการกับฝัก
เบรค (ถูก) 

• คานงัดจะกดฝักเบรคไปชน
กับดรมัเบรค (ผิด) 

• ไม่มีสายไฟเบรคจอดรถ (ถูก) 

• ระบบเบรคปกติและเบรคไฮดรอ
ลิกใช้ฝักเบรคเดียวกัน (ผิด) 

ขณะนี้ท่านจะเห็นจานเบรคกับเบรคจอด
รถระบบไฟฟ้า 
ท่านสังเกตเห็นอะไร 

• ไม่มีสายไฟเบรคจอดรถ (ถูก) 

• ใช้แป้นเบรคเดียวกันกับระบบ
เบรคปกติ (ถูก) 
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• คาลิเปอร์เบรคมีมอเตอร์ไฟฟ้า 
(ถูก) 

• มอเตอร์ไฟฟ้าจะจัดการกับลูกสูบ
เบรค (ถูก) 

จงคลกิรปูแบบต่างๆ 

• จานเบรคกบัเบรคจอดรถ 

• ดรัมเบรคกบัเบรคจอดรถ 

• ดรัมในฝาครอบเบรคจอดรถ 
 

1521 – Drum brakes 
บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
ดรัมเบรค ซิมเพล็กซ ์

ฝักเบรคของระบบซิมเพลก็ซ์จะถูก
กระตุ้นด้านหนึง่ โดยด้านหนึ่งของ
กระบอกเบรคจ านวนสองครั้ง  
 
ในขณะที่อีกด้านหนึ่งของฝกัเบรคจะ
หมุนรอบจุดตรึง ไม่ว่าท่านจะขับ
รถยนต์ไปข้างหน้าหรือถอยหลัง ซิม
เพลก็ซ์เบรคจะมฝีักเบรคน าและตาม
อยู่ตลอดในขณะที่เบรค 

รถยนต์ก าลงัเคลือ่นที่ไปข้าวหน้า จงคลิก
ปุ่มแป้นเบรคเพื่อกระตุ้นเบรคซิมเพล็กซ์ 
ชุดกระบอกเบรคแบบไหนที่ใช้อยู่ในระบบ
ซิมเพล็กซ ์

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซ์ใช้ชุด
กระบอกเบรคกระตุ้นหนึ่งครัง้สอง
ตัว) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
หนึ่งตัว (ถูก) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
หนึ่งตัว (ผิด) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซ์คู่ใช้ชุด
กระบอกเบรคกระตุ้นหนึ่งครัง้สอง
ตัว) 

มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถไปข้างหน้าและเบรค 
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 (ตอบ 1) 
จงคลกิทีฝ่ักเบรคน า 
(สังเกตล้อหมุนไปทางขวา) 
รถยนต์ก าลงัถอยหลัง จงคลิกที่แป้นเบรค
เพื่อเบรค 
มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถถอยหลงัและเบรค 
(ตอบ 1) 
จงคลกิทีฝ่ักเบรคน า 
(สังเกตล้อหมุนไปทางซ้าย) 

ดูเพล็กซ ์
ฝักเบรคทัง้คู่ในระบบดเูพลก็ซจ์ะถูก
กระตุ้นด้วยข้างหนึง่ของชุดกระบอก
เบรค  บ่อยครั้งที่อกีข้างหนึง่ของฝัก
เบรคถูกเสริมโดยกระบอกเบรคหลัง 
 
ถ้าท่านขับรถไปข้างหน้าและเบรค ฝัก
เบรคทั้งคู่จะท าหน้าที่เป็นเหมือนฝัก
เบรคน า ซึง่หมายความว่ามีแรงดัน
เบรคจ านวนมากใหพ้ร้อมใช้ 
 
ถ้าท่านขับรถถอยหลังและเบรค ฝกั
เบรคทั้งคู่จะท างานเหมือนฝกัเบรค
ตาม ท าให้มีประสิทธิภาพแรงเบรคที่
น้อยกว่า 

รถยนต์ก าลงัเคลือ่นที่ไปข้าวหน้า จงคลิก
ปุ่มแป้นเบรคเพื่อกระตุ้นเบรคดูเพล็กซ ์
ชุดกระบอกเบรคแบบไหนที่ใช้กบัระบบดู
เพลก็ซ ์

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว (ถูก) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
หนึ่งตัว (ผิด; เบรคซิมเพล็กซ์จะใช้
ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
หนึ่งตัว) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
หนึ่งตัว (ผิด) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซ์คู่ใช้ชุด
กระบอกเบรคกระตุ้นหนึ่งครัง้สอง
ตัว) 

ข้างหนึ่งของฝักเบรคจะถูกกระตุ้นด้วยชุด
กระบอกเบรค อีกด้านหนึ่งของฝักเบรคมัก
ถูกเสริมตรงไหน 

• ที่เพลาล้อ (ผิด) 
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• ที่ด้านหลงัของชุดกระบอกเบรค
อื่น (ถูก) 

• ที่ลูกสูบของชุดกระบอกเบรค (ผิด) 

มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถไปข้างหน้าและเบรค 
 (ตอบ 2) 
รถยนต์ก าลงัถอยหลัง จงคลิกที่แป้นเบรค
เพื่อเบรค 
มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถถอยหลงัและเบรค 
 (ตอบ 0) 

ดูเพล็กซ์คู ่
ฝักเบรคของระบบดเูพลก็ซ์คู่จะถูก
กระตุ้นด้วยชุดกระบอกเบรคกระตุ้น
สองครั้งสองตัว เมื่อท่านเบรครถใน
ขณะที่ขับไปข้างหน้าหรอืถอยหลัง ฝกั
เบรคทั้งคู่จะท าหน้าที่เป็นฝักเบรคน า 

รถยนต์ก าลงัเคลือ่นที่ไปข้าวหน้า จงคลิก
ปุ่มแป้นเบรคเพื่อกระตุ้นเบรคดูเพล็กซ์คู่ 
ชุดกระบอกเบรคแบบไหนที่ใช้กบัระบบดู
เพลก็ซ์คู่ 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซจ์ะใช้
ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
หนึ่งตัว (ผิด) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
หนึ่งตัว (ผิด) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
สองตัว (ถูก) 

มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถไปข้างหน้าและเบรค 
 (ตอบ 2) 
รถยนต์ก าลงัถอยหลัง จงคลิกที่แป้นเบรค
เพื่อเบรค 
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มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถถอยหลงัและเบรค 
 (ตอบ 2) 

เซอร์โว 
เบรคเซอร์โวจะดูคล้ายกบัระบบซิม
เพลก็ซ์ แตกต่างกันเพียงอย่างเดียว
ตรงทีจุ่ดหมุนสลักสามารถเลื่อนได้  ถ้า
ท่านก าลังขับรถไปข้างหน้าและเบรค 
ฝักเบรคน าจะดันไปชนกับเข็ม ซึ่ง
แรงดัน แรงจากฝักเบรคน าจะถูก
ส่งผ่านไปทีฝ่ักเบรคอกีอันหนึง่ผ่านเข็ม
แรงดัน แล้ว ฝักเบรคทั้งคู่จะท าหน้าที่
เหมอืนเปน็ฝักเบรคน า 
 
ถ้าท่านขับรถถอยหลังและเบรคจะมี
ฝักเบรคอันหนึ่งท าหน้าทีเ่หมือนกบัฝกั
เบรคน า และเข็มแรงดันจะท างาน
เพียงแค่ทางเดียวเท่านั้น 

รถยนต์ก าลงัเคลือ่นที่ไปข้างหน้า จงคลิก
ปุ่มแป้นเบรคเพื่อกระตุ้นเบรคเซอร์โว 
ชุดกระบอกเบรคแบบไหนที่ใช้กบัระบบ
เซอร์โว 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซจ์ะใช้
ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
หนึ่งตัว (ถูก) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
หนึ่งตัว (ผิด) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซ์คู่จะใช้
ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
สองตัว) 

จงคลกิจุดหมุนสลักเลื่อน 
จุดหมุนสลักเลื่อนมหีน้าที่อะไร 

• จุดหมุนสลักจะท าใหม้ั่นใจได้ว่าฝัก
เบรคได้ถอนออก เมื่อท่านหยุด
เบรค (ผิด; นี่เป็นหน้าที่ของ
สปริงส์) 

• ที่เป็นการปรบัเบรคมือ (ผิด) 

• ใช้ถ่ายก าลังของฝักเบรคน าไปยงั
ฝักเบรคอกีข้างหนึง่ (ถูก; ฝักเบรค
ทั้งคู่ท าหน้าที่เหมือนกบัฝักเบรค
น า) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 183 

มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถไปข้างหน้าและเบรค 
 (ตอบ 2) 
รถยนต์ก าลงัถอยหลัง จงคลิกที่แป้นเบรค
เพื่อเบรค 
มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถถอยหลงัและเบรค 
 (ตอบ 1) 

เซอร์โวคู่ 
ในเบรคเซอร์โวคู่ จะใช้จุดสลักแบบ
ลอยแทนทีจุ่ดสลักแบบเลื่อน ซึง่สลัก
แบบลอยสามารถเคลื่อนตามการ
เคลื่อนไหวทัง้หมดของฝักเบรค เมื่อ
ท่านเบรคในขณะที่เดินหน้าหรือถอย
หลงั ฝักเบรคทั้งคู่จะท าหน้าที่เหมือน
เป็นฝักเบรคน า 

รถยนต์ก าลงัเคลือ่นที่ไปข้างหน้า จงคลิก
ปุ่มแป้นเบรคเพื่อกระตุ้นเบรคเซอร์โวคู่ 
ชุดกระบอกเบรคแบบไหนที่ใช้กบัระบบ
เบรคเซอร์โวคู่ 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซจ์ะใช้
ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
สองตัว) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
หนึ่งตัว (ถูก) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นครัง้เดียว
หนึ่งตัว (ผิด) 

• ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
สองตัว (ผิด; เบรคดูเพล็กซ์คู่จะใช้
ชุดกระบอกเบรคกระตุ้นสองครัง้
สองตัว) 

ความแตกต่างระหว่างเบรคเซอรโ์วกับเบรค
เซอร์โวคู่คืออะไร 

• จุดสลักลอยสามารถเลื่อนได้ (ถูก; 
เนื่องจากฝกัเบรคทัง้คู่ สามารถ
เลื่อนตามการเคลื่อนไหวของอีก
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ข้างหนึ่งได้โดยปราศจากอุปสรรค
ใดๆ) 

• ลูกสบูเบรคอกีแบบหนึ่งจะฟิต
พอดี (ผิด) 

• ฝักเบรคอกีข้างหนึง่จะฟิตพอดี 
(ผิด) 

มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถไปข้างหน้าและเบรค 
 (ตอบ 2) 
รถยนต์ก าลงัถอยหลัง จงคลิกที่แป้นเบรค
เพื่อเบรค 
มีกี่ฝักเบรคที่ท าหน้าทีเ่หมือนฝกัเบรคน า 
ขณะที่ท่านก าลงัขับรถถอยหลงัและเบรค 
 (ตอบ 2) 

 

1553 – Brake fluid level sensor 
บทเรียน เนื้อหาค าอธิบาย แบบทดสอบประจ าเนื้อหา 
เซ็นเซอร์
วัดระดับ
น้ ามัน
เบรค 

ระดับน้ ามันเบรค 
กระปกุน้ ามันเบรคจะอยู่ติดกบัแมป่ั๊ม 
ระดับน้ ามันเบรคจะตอ้งอยูร่ะหว่าง
ระดับต่ าสุด (min) และระดบัสงูสุด
เสมอ (max)  
 
ในกระปกุน้ ามันเบรคจะมีตัวเซ็นเซอร์
วัดระดับน้ ามันเบรค ซึ่งตัวเซ็นเซอร์นี้
จะเตือนคนขับด้วยแสงไฟที่แผง
หน้าปัดรถ เมื่อระดับน้ ามันเบรคต่ า
เกินไป 
 

จงคลกิกระปุกน้ ามันเบรค 
ท่านสามารถเปลี่ยนระดับน้ ามันเบรคได้
ด้วยสไลเดอร์  
แต่ท่านสังกตเห็นได้อย่างไรว่าระดบัน้ ามัน
เบรคต่ าเกินไป 

• ท่านได้ยินเสียงสัญญาณเตือน 
(ผิด) 

• ระดับน้ ามันเบรคต่ ากว่า “min” 
(ถูก) 

• ไฟเตือนระดบัน้ ามันเบรคสว่างขึ้น 
(ถูก) 

อะไรเป็นสาเหตุท าให้ไฟเตือนเปิดสว่าง 
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บ่อยครั้งที่ไฟเตือนจะถูกใช้ร่วมกบั
เบรคมือหรือไฟเตือนผ้าเบรค 
 
ถ้าระดับน้ ามันเบรคต่ าเกินไป  

• อาจเกิดจากการรั่วในระบบเบรค 

• เบรคอาจเกิดการสึกหรอ ถ้าเบรค
สึกหรอ น้ ามันเบรคจะไหลไปตาม
ช่องว่างเพื่อรักษาระดบัจงัหวะ
แป้นเบรคให้คงเดิม 

• น้ าหล่อเย็นมีอุณหภูมิสงูเกินไป 
(ผิด) 

• เบรคจอดรถได้รับการกระตุ้น 
(ถูก) 

• ผ้าเบรคสกึหรอ (ถูก) 

• น้ ามันเครื่องมีอุณหภูมิสงูเกินไป 
(ผิด) 

* ถูกต้อง การสึกหรอของผ้าเบรคเป็นเหตุ
ให้ระดบัของของเหลวภายในกระปุกน้ ามัน
เบรคลดลง 
ถ้าระดับน้ ามันเบรคต่ ามากเกินไป 
จะมสีาเหตุมากจากอะไร 

• มีการรั่วในระบบเบรค (ถูก) 

• เบรคสึกหรอ (ถูก) 

• น้ ามันเบรคมีอุณหภูมสิูงมาก (ผิด) 
การท างานของตัวเซ็นเซอร์วัดระดับ 
ตัวเซ็นเซอรร์ะดับน้ ามันเบรคมหีลาย
รูปแบบ ตัวเซ็นเซอร์ระดบัน้ ามันเบรค
จะประกอบด้วย สวิตซ์ลกูลอย และ
แถบข้ัวต่อ 
 
ถ้าระดับน้ ามันเบรคลดต่ าลง สวิตซล์ูก
ลอยซึง่ลอยอยู่บนน้ ามันเครื่องจะลด
ต่ าลงไปด้วย สวิตซล์ูกลอยจะมีแถบ
ข้ัวต่อที่จะปิดวงจรเมื่อระดับน้ ามัน
เบรคลดต่ าลงมากๆ ซึ่งจะสง่ผลให้ไฟที่
แผงหน้าปัดรถยนตเ์ปิดสว่าง 

จงคลกิกระปุกน้ ามันเบรค เพื่อเปิดมัน 
ในภาพขยายแสดงวงจรเซ็นเซอร์วัดระดบั
น้ ามันเบรค จงใช้สไลเดอร์ตั้งค่าระดับ
น้ ามันเบรคให้อยู่ใต้ค่า “min” จงพจิารณา
ว่าเกิดอะไรข้ึนเมื่อระดับน้ ามันเบรคอยู่ต่ า
กว่าค่า “min” 

• มีไฟลัดวงจร (ผิด) 

• แถบข้ัวต่อ ต่อข้ัวบวกกับหลอดไฟ 
(ถูก) 

• ไฟเตือนสว่างขึ้น (ถูก) 
* ถูกต้อง หลอดไฟมีค่าความต้านทานคงที่ 
ซึ่งมั่นใจได้ว่าไม่มีการลัดวงจรอย่างแน่นอน 
ใช้สไลเดอร์ตั้งค่าน้ ามันเบรคให้อยู่ระหว่าง
ค่า “min” และค่า “max” จงพจิารณาว่า
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เกิดอะไรข้ึนเมื่อระดับน้ ามันเบรคอยู่
ระหว่างค่า “min” และค่า “max” 

• มีไฟลัดวงจร (ผิด) 

• แถบข้ัวต่อจะตัดข้ัวบวก ออกจาก
ข้ัวลบ (ถูก) 

• ไม่มีไฟเตือน (ถูก) 
* ถูกต้อง วงจรจะขาดจากแถบข้ัวต่อ และ
ไฟเตือนจะดบั 
จากภาพ จงหาส่วนประกอบดังตอ่ไปนี ้

• ลูกลอย 

• แถบข้ัวต่อ 

• ไฟที่แผงหน้าปัด 
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ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายเอกลกัษณ์ อิสระมโนรส 
วัน เดือน ปี เกิด  ึ7 ธันวาคม 2527 
สถานท่ีเกิด จังหวัดราชบุรี, ประเทศไทย 
วุฒิการศึกษา - ส าเร็จการศึกษาปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยีสารสนเทศ  

คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยพีระจอมเกล้าธนบรุี  
- ส าเร็จการศึกษาปริญญาโท สาขาความมั่นคงทางระบบสารสนเทศ  
คณะวิทยาการและเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร  
- เข้าศึกษาปริญญาเอก สาขาธุรกจิเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย พ.ศ.2557 และส าเร็จการศึกษาป ีพ.ศ.2561   
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