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บทคัดย่อ  

วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 
ในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว 2) ศึกษาผลของรูปแบบดังกล่าวที่มีต่อการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ของนักศึกษา Generation Z และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ
ไฮบริดโดยใช้ Discord กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ จ านวน 51 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จาก
ประชากรที่ผู้วิจัยรับผิดชอบจัดการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ แบบประเมินการมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
(𝑥) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 
Discord มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด 𝑥 = 4.50, S.D. = 0.53) นักศึกษามีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้อยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.45, S.D. = 0.56) และมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥  = 4.55, S.D. = 0.53) สรุปได้ว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม
และสามารถน าไปใช้ได้จริงในรายวิชาสมองกลฝังตัว ทั้งยังส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และความพึง
พอใจของนักศึกษาได้อย่างชัดเจน ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ประกอบข้อตกลงในการ
พัฒนางาน (PA) ในด้านการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ดิจิทัลและการพัฒนาสมรรถนะการเขียนโปรแกรมสมอง
กลฝังตัวของนักศึกษา  

ค าส าคัญ: การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด, Discord, สมองกลฝังตัว, การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้, ความ
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Abstract 

The objectives of this research were: 1) to develop a hybrid learning management model 
using Discord for the Embedded Systems course (30105-2002); 2) to examine the effects of 
the model on Generation Z students’ learning participation; and 3) to study students’ 
satisfaction with the hybrid learning management model using Discord. The sample consisted 
of 51 students in the Electronic Technology Program at Sisaket Technical College, selected by 
purposive sampling from the students taught by the researcher. The research instruments 
included the hybrid learning management model using Discord, a model appropriateness 
evaluation form, a learning participation assessment form, and a student satisfaction 
questionnaire. Data were analyzed using mean and standard deviation. The findings revealed 
that the overall appropriateness of the hybrid learning management model using Discord was 
at the highest level (𝑥 = 4.50, S.D. = 0.53). Students’ learning participation was at a high level 
(𝑥 = 4.45, S.D. = 0.56), and students’ satisfaction with the instructional model was at the 
highest level (𝑥 = 4.55, S.D. = 0.53). It can be concluded that the developed hybrid learning 
management model using Discord was appropriate and applicable to the Embedded Systems 
course. The model effectively promoted students’ learning participation and satisfaction. The 
findings may be used as empirical evidence for performance agreement (PA) development in 
digital learning management and student competency enhancement in embedded 
programming. 

Keywords: hybrid learning management, Discord, embedded systems, learning 
participation, student satisfaction, Generation Z 
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ความร่วมมือในการเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้และตอบแบบประเมินด้วยความตั้งใจ อันเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้
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เรียนการสอน และการยกระดับคุณภาพนักศึกษาในยุคดิจิทัลต่อไป 

 
 
 
 

ผู้วิจัย 
  



 
ง 

สารบัญตาราง 

ตารางที่ 2.1 สังเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรและแนวคิด ................................................ 22 
ตารางที่ 3.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย .................................................................................... 27 
ตารางที่ 3.2 ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ ตัวแปร เครื่องมือ และสถิติ ........................... 30 
ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord
 .................................................................................................................................................... 32 
ตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล .... 33 
ตารางที่ 4.3 ผลการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสอบถาม ................................ 34 
ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 
Discord ....................................................................................................................................... 35 
ตารางที่ 5.1 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ ............................................................................. 38 

  



 
จ 

สารบัญภาพ 

ภาพที่ 2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord .......... 19 
ภาพที่ 2.2 กรอบแนวคิดการวิจัย................................................................................................. 23 

  



 
ฉ 

สารบัญ 

บทที่ 1 ............................................................................................................................................................... 1 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา.................................................................................................................... 1 

1.2 ค าถามการวิจยั ................................................................................................................................................ 2 

1.3 วัตถุประสงค์การวจิัย ......................................................................................................................................... 2 

1.4 สมมติฐานการวจิัย ............................................................................................................................................ 2 

1.5 ขอบเขตการวิจยั............................................................................................................................................... 3 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ.............................................................................................................................................. 4 

1.7 ตัวแปรการวิจยั ................................................................................................................................................ 5 

1.8 กรอบแนวคิดการวจิัย ........................................................................................................................................ 5 

1.9 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ................................................................................................................................... 5 

1.10 สรุปบทที่ 1 ................................................................................................................................................. 6 

บทที่ 2 ............................................................................................................................................................... 7 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด ..................................................................................................... 7 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับ Discord เพื่อการเรียนการสอน ...................................................................................................... 7 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับนกัศึกษา Generation Z ............................................................................................................ 8 

2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ................................................................................................................ 8 

2.5 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักศึกษา ............................................................................................................... 9 

2.6 แนวคิดเกี่ยวกับรายวิชาสมองกลฝงัตัว ..................................................................................................................... 9 

2.7 ทฤษฎีที่เกีย่วขอ้งกับการวิจยั ................................................................................................................................ 9 

2.7.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต ์.............................................................................................................................. 9 

2.7.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม ......................................................................................................................... 10 

2.7.3 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักศึกษาเป็นส าคัญ .............................................................................................. 10 

2.7.4 แนวคิดชุมชนแห่งการเรียนรู้ ....................................................................................................................... 10 

2.8 งานวิจัยที่เกีย่วข้อง .......................................................................................................................................... 10 

2.8.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ ........................................................................ 10 

2.8.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้ Discord เพื่อการเรียนการสอนออนไลน์ .......................................................................... 10 

2.8.3 เอกสารเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการใช้ Discord ในการจัดการเรียนการสอน .............................................................. 11 



 
ช 

2.9 การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง ........................................................................................................... 11 

2.10 กรอบแนวคิดการวิจยั ..................................................................................................................................... 11 

2.11 สรุปบทที่ 2 ................................................................................................................................................ 12 

ตารางที่ 2.1 สังเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรและแนวคิด ............................................................................................ 13 
บรรณานุกรม........................................................................................................................................................ 13 

บทที่ 3 .............................................................................................................................................................. 14 

3.1 รูปแบบการวิจยั .............................................................................................................................................. 14 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ................................................................................................................................. 14 

3.2.1 ประชากร ............................................................................................................................................. 14 

3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง ......................................................................................................................................... 14 

3.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวจิัย ....................................................................................................................................... 15 

3.3.1 ตัวแปรต้น ............................................................................................................................................ 15 

3.3.2 ตัวแปรตาม ........................................................................................................................................... 15 

3.3.3 ตัวแปรควบคุม ....................................................................................................................................... 15 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย .................................................................................................................................... 15 

3.5 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ......................................................................................................................... 15 

3.5.1 การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช ้Discord .................................................................... 15 

3.5.2 การสร้างแบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ............................................................................................... 16 

3.5.3 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ............................................................................................................. 16 

3.5.4 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ................................................................................................................... 16 

3.6 ขั้นตอนการด าเนินการวิจยั ................................................................................................................................. 16 

2.1 รูปแบบการด าเนินการตามรอบ PDCA ............................................................................................................ 17 

3.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล....................................................................................................................................... 17 

3.8 การวิเคราะหข์้อมูล .......................................................................................................................................... 17 

3.9 ตารางความสอดคล้องระหวา่งวัตถุประสงค์ ตัวแปร เครื่องมือ และสถิติ .............................................................................. 18 

3.10 จริยธรรมการวิจัย .......................................................................................................................................... 18 

3.11 สรุปบทที่ 3 ................................................................................................................................................ 18 

บทที่ 4 .............................................................................................................................................................. 19 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ...................................................................................................................... 19 



 
ซ 

4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ............................................... 19 

4.3 ผลการวิเคราะหก์ารมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา ............................................................................................... 20 

4.3.1 ผลการวิเคราะหก์ารมีส่วนรว่มในการเรียนรู้จากแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล ............................................................ 20 

4.3.2 ผลการวิเคราะหก์ารมีส่วนรว่มในการเรียนรู้จากแบบสอบถาม ................................................................................. 20 

4.3.3 สรุปผลการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา ................................................................................................ 21 

4.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord .......................................... 21 

ผลการเปรียบเทียบความกา้วหนา้ (Pre/Post Comparison) .......................................................................... 22 

5.1 ด้านการส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนรู ้............................................................................................. 22 

5.2 ด้านการพัฒนาตนเองและวิชาชพี .............................................................................................................. 23 

4.5 สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูล .................................................................................................................................. 23 

บทที่ 5 .............................................................................................................................................................. 24 

5.1 สรุปผลการวิจยั .............................................................................................................................................. 24 

5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวจิัย ........................................................................................................................... 24 

5.1.2 วิธีด าเนินการวจิัยโดยสังเขป ....................................................................................................................... 24 

5.1.3 สรุปผลตามวัตถุประสงค์การวจิยั .................................................................................................................. 24 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย ......................................................................................................................................... 25 

5.3 ข้อเสนอแนะ.................................................................................................................................................. 26 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจิัยไปใช้ ........................................................................................................... 26 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจยัครั้งต่อไป ............................................................................................................ 26 

5.4 ข้อเสนอเชิงนโยบายและเชิงพัฒนา ........................................................................................................................ 26 

5.5 บทสรุป........................................................................................................................................................ 27 
ภาคผนวก ก แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ..................................................................................... 29 
ภาคผนวก ข แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา ......................................................................................... 30 
ภาคผนวก ค แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา ....................................................................................................... 31 

ภาคผนวก ง แบบตรวจสอบความสอดคล้องของเครื่องมือกับวัตถุประสงค์การวจิัย (IOC) ............................................................... 32 
ภาคผนวก จ เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย ......................................................................................................................... 33 
ภาคผนวก ฉ ตวัอย่างข้อความชี้แจงผู้ตอบแบบสอบถาม ...................................................................................................... 34 

ภาคผนวก ช งานที่ท าส าเร็จแล้ว: หลักฐานการใช้งานจริง .................................................................................................... 35 

ช.1 เวบ็ไซตห์้องเรียนออนไลน์ ........................................................................................................................... 35 



 
ฌ 

ช.2 ระบบ Discord Server ส ำหรับกำรจดักำรเรียนรู้ ........................................................................................... 35 

ช.3 เวบ็ไซตน์ ำเสนอผลกำรประเมินผลกำรพฒันำงำนตำมขอ้ตกลง (PA) ......................................................................... 35 

ช.4 เคร่ืองมือให้คะแนนออนไลน์ส ำหรับคณะกรรมกำรประเมิน .................................................................................... 35 

ช.5 ระบบน ำเสนอผลงำนผำ่นเบรำวเ์ซอร์ส ำหรับจอแสดงผลขนำดใหญ่ ........................................................................... 36 

ช.6 ระบบคุมสอบออนไลน์ป้องกนักำรทุจริต ........................................................................................................... 36 

 



บทท่ี 1 
บทน า 

ชื่อเรื่องวิจัย 
“การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมองกลฝังตัว เพ่ือ

ส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z” 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ปัจจุบันการจัดการศึกษาในระดับอุดมศึกษาและอาชีวศึกษาต้องเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
อันเนื่องมาจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีดิจิทัล พฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษา และบริบทการจัดการ
เรียนการสอนที่เน้นความยืดหยุ่นมากขึ้น โดยเฉพาะนักศึกษาในกลุ่ม Generation Z ซึ่งเป็นกลุ่มที่เติบโตมา
พร้อมกับอินเทอร์เน็ต สมาร์ทโฟน สื่อสังคมออนไลน์ และแพลตฟอร์มดิจิทัล ส่งผลให้มีลักษณะการเรียนรู้ที่
แตกต่างจากในอดีต กล่าวคือ นักศึกษากลุ่มนี้ต้องการการเข้าถึงข้อมูลที่รวดเร็ว การสื่อสารแบบฉับไว (Instant 
Communication) การตอบสนองอย่างต่อเนื่อง ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้นผ่าน
สภาพแวดล้อมออนไลน์ที่เอ้ือต่อการมีส่วนร่วม 

การจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมที่เน้นการบรรยายในชั้นเรียนเพียงอย่างเดียว อาจไม่เพียงพอต่อการ
ตอบสนองรูปแบบการเรียนรู้ของนักศึกษากลุ่มดังกล่าว โดยเฉพาะในรายวิชาที่มีทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ 
ซึ่งนักศึกษาจ าเป็นต้องทบทวนเนื้อหา ซักถามข้อสงสัย ติดตามภาระงาน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นอย่าง
ต่อเนื่อง หากขาดช่องทางหรือเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ทั้งในและนอกชั้นเรียนอย่างเป็นระบบ อาจ
ส่งผลให้นักศึกษาขาดความต่อเนื่องในการเรียนรู้ ขาดแรงจูงใจ ไม่กล้ามีส่วนร่วม และไม่สามารถพัฒนาทักษะ
ได้เต็มตามศักยภาพ 

แนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning) จึงเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่
ตอบสนองต่อบริบทดังกล่าวได้อย่างเหมาะสม เนื่องจากเป็นการผสมผสานการเรียนรู้ในชั้นเรียนเข้ากับการ
เรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ ช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้หลากหลายช่องทาง ทั้งการเรียนแบบ
เผชิญหน้าและการสื่อสารผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล รูปแบบนี้ช่วยให้ผู้สอนสามารถออกแบบประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่ยืดหยุ่นและสอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักศึกษาได้ดียิ่งขึ้น 

รายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว ถือเป็นรายวิชาหลักของสาขาวิชาเทคโนโลยีอิ เล็กทรอนิกส์ที่มี
เนื้อหาครอบคลุมทั้งเชิงทฤษฎีและการปฏิบัติจริง ตั้งแต่หลักการท างานของระบบ การเขียนโปรแกรม ไปจนถึง
การควบคุมฮาร์ดแวร์และการประยุกต์ใช้งานจริง ดังนั้น การเรียนรู้ในรายวิชานี้จึงไม่ควรจ ากัดอยู่เพียงเวลาใน
ห้องเรียน แต่ควรมีระบบสนับสนุนให้นักศึกษาสามารถซักถาม ทบทวน และติดตามความก้าวหน้าของตนเอง
ได้ตลอดเวลา 

 

Discord เป็นแพลตฟอร์มการสื่อสารออนไลน์ที่มีคุณลักษณะโดดเด่นและเหมาะสมต่อการประยุกต์ใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด เนื่องจากสามารถสร้างพ้ืนที่เรียนรู้เฉพาะรายวิชา แบ่งหมวดหมู่ช่อง
ทางการสื่อสารตามหัวข้อ สนับสนุนการสื่อสารทั้งในรูปแบบข้อความ เสียง และการแบ่งปันทรัพยากรการ
เรียนรู้ ตลอดจนเอ้ือต่อการสร้างชุมชนการเรียนรู้ร่วมกัน (Learning Community) ระหว่างผู้สอนและ
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นักศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับธรรมชาติของนักศึกษา Generation Z ที่คุ้นเคยกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและการ
สื่อสารแบบทันที 

จากประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอน รายวิชาสมองกลฝังตัว พบว่า นักศึกษาบางส่วนยังขาดการ
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ในหลายลักษณะ เช่น ไม่กล้าซักถามในชั้นเรียน ติดตามงานไม่ต่อเนื่อง ไม่เข้าร่วมการ
อภิปรายอย่างสม่ าเสมอ และยังไม่มีพ้ืนที่กลางที่สนับสนุนการสื่อสาร และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 
ทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน ปัญหาดังกล่าวส่งผลต่อความต่อเนื่องของการเรียนรู้ ความเข้าใจใน
เนื้อหา และการพัฒนาทักษะทางวิชาชีพของนักศึกษาในภาพรวม 

ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยในฐานะอาจารย์ผู้สอนและผู้ท าวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน จึงเล็งเห็นความส าคัญ
ของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning) โดยประยุกต์ใช้แพลตฟอร์ม 
Discord ในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ จ านวน 51 คน 

ทั้งนี้ เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษาในกลุ่ม Generation Z และเพ่ือให้ได้แนว
ทางการจัดการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับบริบทของรายวิชา ตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 
ซึ่งผลการวิจัยจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนภายในสถานศึกษา และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับรายวิชาอ่ืนที่มีลักษณะใกล้เคียงกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

1.2 ค าถามการวิจัย 
1.2.1 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 30105-2002 สมอง

กลฝังตัว ควรมีองค์ประกอบและกระบวนการอย่างไร จึงจะมีความเหมาะสมกับนักศึกษา Generation Z 
1.2.2 การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord สามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z ได้ในระดับใด 
1.2.3 นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 

30105-2002 สมองกลฝังตัว อยู่ในระดับใด 

1.3 วัตถุประสงค์การวิจัย 
1.3.1 เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 30105-

2002 สมองกลฝังตัว ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ 
1.3.2 เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ที่มีต่อการ

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z 
1.3.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 

Discord ในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว 

1.4 สมมติฐานการวิจัย 
1.4.1 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ที่พัฒนาขึ้น มีความเหมาะสมและ

สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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1.4.2 นักศึกษาที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord มีการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้อยู่ในระดับมาก 

1.4.3 นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord อยู่ในระดับ

มากที่สุด 

1.5 ขอบเขตการวิจัย 
1.5.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) 
สาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 30105-
2002 สมองกลฝังตัว ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 51 คน (แบ่งเป็นกลุ่มย่อยจ านวน 
19 คน, 18 คน และ 14 คน ตามล าดับ) ซึ่งได้มาโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) เนื่องจากเป็นกลุ่มนักศึกษาที่อยู่ในความรับผิดชอบจัดการเรียนการสอนของผู้วิจัย และ
เป็นผู้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นโดยตรง 

1.5.2 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

1) การประกาศข่าวสารและการแจ้งเตือนกิจกรรมการเรียนรู้ 
2) การสื่อสารและซักถามผ่านช่องทางข้อความ (Text Channels) 
3) การอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกลุ่ม 
4) การสื่อสารผ่านระบบเสียง (Voice Channels) และกิจกรรมการเรียนรู้ออนไลน์ 
5) การส่งภาระงานและการติดตามความก้าวหน้าของการท างาน 
6) การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับนักศึกษา และระหว่างนักศึกษาด้วยกันเอง 

1.5.3 ขอบเขตด้านตัวแปร 

ตัวแปรต้น: รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 30105-2002 
สมองกลฝังตัว 

ตัวแปรตาม: 1. การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z 

ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

1.5.4 ขอบเขตด้านสถานที่ 

วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ 

1.5.5 ขอบเขตด้านระยะเวลา 

ด าเนินการวิจัยใน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ก าหนดใน
รายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว 
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1.6 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1.6.1 การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด (Hybrid Learning) 

หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ผสมผสานระหว่างการเรียนในชั้นเรียน (On-site) กับการเรียน
ผ่านระบบออนไลน์อย่างเป็นระบบ โดยนักศึกษาสามารถเรียนรู้ สื่อสาร ซักถาม อภิปราย ส่งงาน และ
ติดตามผลการเรียนได้อย่างต่อเนื่องผ่านทั้งสองรูปแบบการเรียนรู้ 

1.6.2 Discord 

หมายถึง แพลตฟอร์มการสื่อสารออนไลน์ที่ผู้วิจัยน ามาใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการจัดการ
เรียนการสอนในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว ส าหรับการประกาศข่าวสาร การสื่อสารผ่าน
ข้อความ การสนทนาด้วยเสียง การอภิปราย การส่งงาน และการติดตามงานของนักศึกษา 

1.6.3 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

หมายถึง แนวทางการจัดการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยการบูรณาการการเรียนรู้ใน
ชั้นเรียน (On-site) ร่วมกับการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์ม Discord เพ่ือเป็นเครื่องมือหลักในการ
สนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ การสื่อสาร การอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการสร้าง
ปฏิสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างผู้สอนและนักศึกษาอย่างต่อเนื่อง ทั้งในและนอกเวลาเรียน ในรายวิชา 
30105-2002 สมองกลฝังตัว 

 

1.6.4 การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความกระตือรือร้นและความตั้งใจของนักศึกษาในการเข้า
ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งรูปแบบการเรียนในชั้นเรียน (On-site) และการเรียนผ่านแพลตฟอร์ม 
Discord โดยพิจารณาจากพฤติกรรมบ่งชี้ ได้แก่ การเข้าเรียนตรงเวลา การซักถามและตอบค าถาม
อย่างสม่ าเสมอ การร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็น การส่งภาระงานตามก าหนด ตลอดจนการติดตาม
ข่าวสารและกิจกรรมการเรียนรู้ผ่านช่องทางดิจิทัลที่ก าหนดไว้ 

1.6.5 นักศึกษา Generation Z 

หมายถึง นักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว 
ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 ซึ่งเป็นผู้ที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2538 – 2552 มีทักษะในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล และมีพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการการตอบสนองที่รวดเร็วผ่านเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

1.6.6 รายวิชาสมองกลฝังตัว 

หมายถึง รายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง 
(ปวส.) สาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ ซึ่งเป็นรายวิชาที่มีลักษณะการ
เรียนรู้แบบบูรณาการทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ครอบคลุมเนื้อหาเกี่ยวกับหลักการท างานของ
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ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded Systems) การพัฒนาซอฟต์แวร์และเขียนโปรแกรมควบคุม การ
เชื่อมต่ออุปกรณ์อินพุตและเอาต์พุต ตลอดจนการประยุกต์ใช้งานในสถานการณ์จริง 

1.7 ตัวแปรการวิจัย 

1.7.1 ตัวแปรต้น 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 30105-2002 สมอง
กลฝังตัว 

1.7.2 ตัวแปรตาม 

1) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z 
2) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ใน

รายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว 

 

1.7.3 ตัวแปรควบคุม 

1) ผู้สอนคนเดียวกัน 
2) รายวิชาเดียวกัน 
3) เนื้อหาการสอนตามแผนเดียวกัน 
4) ระยะเวลาเรียนตามตารางเรียนเดียวกัน 
5) กลุ่มที่ศึกษาคือนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) สาขาวิชาเทคโนโลยี

อิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาสมองกลฝังตัว 

1.8 กรอบแนวคิดการวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 

30105-2002 สมองกลฝังตัว ซึ่งเป็น ตัวแปรต้น (Independent Variable) ที่ส่งผลต่อการพัฒนาการมีส่วน
ร่วมในการเรียนรู้และความพึงพอใจของนักศึกษา Generation Z ซึ่งเป็น ตัวแปรตาม (Dependent 
Variable) โดยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความเชื่อมโยงระหว่างการเรียนในชั้นเรียน (On-site) 
และการเรียนผ่านแพลตฟอร์ม Discord อย่างเป็นระบบ เพ่ือสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เอ้ือต่อการ
ปฏิสัมพันธ์และการเข้าถึงข้อมูลได้อย่างต่อเนื่อง 

1.9 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
1) ได้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ที่เหมาะสมส าหรับรายวิชา 

30105-2002 สมองกลฝังตัว 
2) นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากข้ึน ทั้งด้านการซักถาม การอภิปราย การติดตามงาน และการ

เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ 



 
6 

3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในระดับ
มากที่สุด เนื่องจากเป็นรูปแบบที่สอดคล้องกับพฤติกรรมและลักษณะการเรียนรู้เฉพาะบุคคลของนักศึกษา 
Generation Z 

4) ผู้สอนได้รับแนวทางในการประยุกต์ใช้ Discord เพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด 
(Hybrid Learning) อย่างเป็นระบบ 

5) สถานศึกษาสามารถน าผลการวิจัยไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาอ่ืน หรือสาขาวิชาอ่ืนที่มีบริบทใกล้เคียงกัน และใช้เป็นหลักฐานเชิงประจักษ์ประกอบข้อตกลงในการ
พัฒนางาน (PA) ในมิติการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ความพึงพอใจของนักศึกษา และการสร้างสังคมการเรียนรู้
ดิจิทัล โดยใช้ผลการเรียนและชิ้นงานรายวิชาเป็นข้อมูลประกอบในมิติสมรรถนะการเขียนโปรแกรมสมองกล
ฝังตัว 

6) ช่วยพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอนให้มีความทันสมัย ยืดหยุ่น และสอดคล้องกับบริบท
การเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 

1.10 สรุปบทที่ 1 

บทที่ 1 ได้น าเสนอสาระส าคัญของการวิจัย ประกอบด้วย ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ค าถามการวิจัย วัตถุประสงค์การวิจัย สมมติฐานการวิจัย ขอบเขตการวิจัย นิยามศัพท์เฉพาะ ตัวแปรการวิจัย 
กรอบแนวคิดการวิจัย และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ของการวิจัยเรื่อง "การพัฒนารูปแบบการจั ดการเรียน
การสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมองกลฝังตัว เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของ
นักศึกษา Generation Z" 

ซึ่งเนื้อหาในบทนี้ถือเป็นพ้ืนฐานส าคัญส าหรับการศึกษาเอกสาร แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
ในบทที่ 2 ตลอดจนการออกแบบเครื่องมือและวิธีด าเนินการวิจัยในบทต่อไป 
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บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่อง "การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมอง
กลฝังตัว เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z" ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือใช้เป็นฐานในการก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอน ก าหนดตัวแปรการวิจัย และสร้างกรอบแนวคิดการวิจัย โดยเรียบเรียงให้สัมพันธ์กับตัวแปรต้นและตัว
แปรตามของงานวิจัยโดยตรง ดังนี้ 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด 

การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด เป็นการออกแบบการเรียนรู้ที่ผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนกับการ
เรียนผ่านระบบออนไลน์อย่างมีเป้าหมาย โดยมุ่งเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรู้ การสื่อสาร การติดตามงาน และ
การให้ข้อมูลป้อนกลับให้เกิดข้ึนอย่างต่อเนื่อง ทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียน 

ในบริบทของงานวิจัยครั้งนี้ การจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดไม่ได้หมายถึงเพียงการแบ่งเวลาระหว่าง
ห้องเรียนกับออนไลน์เท่านั้น แต่หมายถึงการพัฒนารูปแบบการสอนที่ท าให้การเรียนในชั้นเรียนและการเรียน
ผ่าน Discord ท างานเชื่อมโยงกันเป็นระบบ นักศึกษาสามารถรับข่าวสาร ซักถาม แลกเปลี่ยนความรู้ ส่งงาน 
และติดตามกิจกรรมได้อย่างต่อเนื่อง 

องค์ประกอบส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดที่ผู้วิจัยน ามาใช้ ได้แก่ 

(1) การออกแบบกิจกรรมทั้งในชั้นเรียนและออนไลน์ให้ต่อเนื่อง 
(2) การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการมีส่วนร่วม 
(3) การติดตามงานและให้ข้อมูลป้อนกลับอย่างรวดเร็ว 
(4) การสร้างชุมชนการเรียนรู้ที่นักศึกษาเข้าถึงได้ตลอดเวลา 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับ Discord เพื่อการเรียนการสอน 

Discord เป็นแพลตฟอร์มการสื่อสารที่รองรับข้อความ เสียง และการจัดโครงสร้างห้องสื่อสารอย่าง
ยืดหยุ่น จึงสามารถประยุกต์ใช้เพ่ือการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในรายวิชาที่ต้องอาศัย
การถามตอบอย่างต่อเนื่อง การส่งงานหลายรูปแบบ และการท างานร่วมกัน 

คุณลักษณะที่ส าคัญส าหรับการออกแบบการเรียนรู้ ได้แก่ การสร้างเซิร์ฟเวอร์เฉพาะรายวิชา การแยก
ห้องตามหัวข้อ การประกาศข่าวสาร การสนทนาแบบข้อความ การเปิดห้องเสียงส าหรับให้ค าปรึกษาหรือ
อภิปรายสด ตลอดจนการแบ่งกลุ่มนักศึกษาตามบทบาทหรือภารกิจ 

ส าหรับรายวิชาสมองกลฝังตัว Discord มีความเหมาะสมอย่างยิ่ง เพราะนักศึกษาจ าเป็นต้องแลกเปลี่ยน
โค้ด ภาพการต่อวงจร ผลการทดลอง และข้อผิดพลาดที่พบจากการปฏิบัติจริงอย่างต่อเนื่อง จึงช่วยให้การ
เรียนในห้องเรียนและการเรียนรู้นอกเวลาเชื่อมโยงกันได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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ภาพที่ 2.1 องค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

ค าบรรยายภาพ: ภาพแสดงองค์ประกอบของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ซึ่ง
เชื่อมโยงการเรียนในชั้นเรียน การเรียนผ่าน Discord กิจกรรมการมีส่วนร่วม และผลลัพธ์การเรียนรู้เข้าด้วยกัน
อย่างเป็นระบบ เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและความพึงพอใจของนักศึกษา 

2.3 แนวคิดเกี่ยวกับนักศึกษา Generation Z  

นักศึกษา Generation Z เป็นกลุ่มที่เติบโตในสภาพแวดล้อมดิจิทัล มีความคุ้นเคยกับสมาร์ทโฟน 
อินเทอร์เน็ต สื่อสังคมออนไลน์ และการสื่อสารแบบทันที ลักษณะส าคัญของนักศึกษากลุ่มนี้ ได้แก่ ต้องการ
เข้าถึงข้อมูลอย่างรวดเร็ว ชอบการสื่อสารหลายช่องทาง และมีแนวโน้มเรียนรู้ได้ดีเมื่อมีปฏิสัมพันธ์อย่าง
ต่อเนื่อง 

การออกแบบการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord จึงสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
นักศึกษา Generation Z ทั้งในด้านความยืดหยุ่น ความรวดเร็วในการตอบสนอง และการเรียนรู้ร่วมกันใน
ชุมชนออนไลน์ ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ นักศึกษาไม่ได้ต้องการเพียงการรับฟัง
เนื้อหา แต่ยังต้องการพ้ืนที่ส าหรับซักถาม ทดลอง แก้ปัญหา แลกเปลี่ยนโค้ด ภาพการต่อวงจร และผลกา ร
ทดลองอย่างต่อเนื่อง 

2.4 แนวคิดเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้เป็นตัวแปรตามหลักของงานวิจัยนี้ หมายถึง การที่นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้อย่างกระตือรือร้นทั้งในชั้นเรียนและบนแพลตฟอร์มออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการเข้าเรียน การตั้ ง
ค าถาม การตอบค าถาม การแสดงความคิดเห็น การอภิปราย การส่งงาน และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
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ตัวบ่งชี้ส าคัญของการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ประกอบด้วย การเข้าเรียนสม่ าเสมอ การซักถาม การตอบ
ค าถาม การอภิปราย การส่งงานตรงเวลา การติดตามข่าวสาร และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือนร่วมชั้น 

ในการวิจัยนี้ ผู้วิจัยมุ่งใช้ Discord เป็นพ้ืนที่กลางในการกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง
ผ่านกิจกรรมที่ออกแบบไว้เฉพาะรายวิชา เพ่ือให้นักศึกษาเปลี่ยนบทบาทจาก "ผู้รับสาร" ไปสู่ "ผู้ร่วมสร้างการ
เรียนรู้" 

2.5 แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักศึกษา 

ความพึงพอใจของนักศึกษาเป็นตัวแปรตามรองที่ใช้ประเมินมุมมองของนักศึกษาต่อความเหมาะสมของ
รูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้น ทั้งในด้านความชัดเจนของกิจกรรม ความสะดวกในการใช้งาน Discord ความ
ต่อเนื่องของการสื่อสาร และประโยชน์ที่เกิดข้ึนต่อการเรียนรู้ 

การประเมินความพึงพอใจครอบคลุมด้านความสะดวกในการเข้าถึงเนื้อหา ความชัดเจนของช่องทางการ
สื่อสาร ความรวดเร็วของการแจ้งเตือน ความเหมาะสมของกิจกรรม และบรรยากาศการเรียนรู้ร่วมกัน หาก
นักศึกษารับรู้ว่ารูปแบบการสอนช่วยให้เรียนได้สะดวกขึ้น กล้าซักถามมากขึ้น และติดตามงานได้ดีขึ้น ย่อม
สะท้อนว่ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้จริง 

2.6 แนวคิดเกี่ยวกับรายวิชาสมองกลฝังตัว 

รายวิชาสมองกลฝังตัวเป็นรายวิชาที่มีลักษณะเฉพาะ คือต้องบูรณาการความรู้เชิงทฤษฎีเข้ากับการปฏิบัติ
จริง นักศึกษาต้องเข้าใจหลักการของระบบสมองกลฝังตัว การเขียนโปรแกรม การเชื่อมต่ออุปกรณ์ และการ
ทดสอบระบบ 

ความท้าทายของรายวิชานี้คือ นักศึกษามักพบปัญหาจากการทดลองจริง ซึ่งต้องการช่องทางซักถามและ
การให้ค าแนะน าอย่างรวดเร็ว การมีแพลตฟอร์มที่ช่วยเก็บร่องรอยการสื่อสาร เอกสารประกอบ ตัวอย่างโค้ด 
และการแจ้งเตือนงาน จึงช่วยยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ได้อย่างชัดเจน ดังนั้น รายวิชาสมองกลฝังตัวจึง
เหมาะกับการประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด โดยเฉพาะเมื่อใช้ Discord เป็นพ้ืนที่
กลางส าหรับประกาศงาน แชร์ตัวอย่างโค้ด อัปโหลดภาพหรือคลิปผลการทดลอง และให้ข้อเสนอแนะอย่าง
ต่อเนื่อง 

2.7 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการวิจัย 

2.7.1 ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ 

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์อธิบายว่า นักศึกษาสร้างความรู้ด้วยตนเองจากประสบการณ์ การลงมือปฏิบัติ 
และการเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้เดิม ดังนั้นการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึงควรเปิดโอกาสให้นักศึกษาได้
คิด วิเคราะห์ ทดลอง และอภิปรายร่วมกับผู้อ่ืน 

ในรายวิชาสมองกลฝังตัว นักศึกษาจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อได้ทดลองเขียนโปรแกรม แก้ปัญหา และสะท้อน
ผลการเรียนรู้ร่วมกับผู้อ่ืน โดย Discord จะท าหน้าที่เป็นพ้ืนที่ให้นักศึกษาสร้างองค์ความรู้ร่วมกันได้อย่าง
ต่อเนื่อง 
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2.7.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคม 

ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมมุ่งเน้นว่า นักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้จากการมีปฏิสัมพันธ์ การสังเกต การ
เลียนแบบ และการแลกเปลี่ยนกับผู้อ่ืน เมื่อมีสภาพแวดล้อมที่ เอ้ือต่อการสื่อสารและการท างานร่วมกัน การ
เรียนรู้จะเกิดขึ้นได้อย่างมีพลังมากข้ึน 

การใช้ Discord ท าให้นักศึกษาสามารถถามตอบ แลกเปลี่ยนแนวทางการแก้ปัญหา และเรียนรู้แบบ
เพ่ือนช่วยเพื่อนได้ง่ายขึ้น จึงเป็นฐานคิดที่สนับสนุนการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้ 

2.7.3 แนวคิดการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักศึกษาเป็นส าคัญ 

แนวคิดนี้ให้ความส าคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคล ความพร้อม และจังหวะการเรียนรู้ของ
นักศึกษา รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord เปิดโอกาสให้นักศึกษาเข้าถึงเนื้อหา
และกิจกรรมได้หลายช่องทาง สามารถเรียนรู้ ทบทวน และสอบถามเพ่ิมเติมได้ตามความเหมาะสมของตนเอง 

การผสมผสานการเรียนในชั้นเรียนกับแพลตฟอร์มออนไลน์ จึงช่วยให้นักศึกษามีทางเลือกในการเข้าถึง
การเรียนรู้ และช่วยลดข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ 

2.7.4 แนวคิดชุมชนแห่งการเรียนรู้ 

ชุมชนแห่งการเรียนรู้ หมายถึง สภาพแวดล้อมที่นักศึกษารู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่ม มีพ้ืนที่ปลอดภัย
ในการซักถาม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และร่วมกันพัฒนาองค์ความรู้จากประสบการณ์จริง 

Discord เอ้ือต่อการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ดังกล่าว ผ่านการจัดโครงสร้างห้องสื่อสาร การเปิดพ้ืนที่
อภิปรายอย่างต่อเนื่อง และการเชื่อมโยงกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งก่อนเรียน ระหว่างเรียน และหลังเรียน 

2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

2.8.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสานผ่านเครอืข่ายสังคมออนไลน์ 

สุพิชชา ตันติธีระศักดิ์ และศิวนิต อรรถวุฒิกุล ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนแบบ
ผสมผสานผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ตามแนวคิดเพ่ือนช่วยเพื่อน เพ่ือส่งเสริมทักษะการแก้ปัญหาการ
เขียนโปรแกรมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ พฤติกรรมการตอบค าถามและการร่วมกิจกรรมอยู่ในระดับสูง และความ
พึงพอใจของนักศึกษาอยู่ในระดับมาก 

งานวิจัยดังกล่าวสนับสนุนว่าการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานเหมาะกับรายวิชาที่ต้องใช้การ
แก้ปัญหาเชิงโปรแกรม และสามารถยกระดับการมีส่วนร่วมของนักศึกษาได้ 

2.8.2 งานวิจัยเกี่ยวกับการใช้ Discord เพื่อการเรียนการสอนออนไลน์ 

ศุวิล ชมชัยยา และคณะ ศึกษาการใช้บอท Discord เพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนออนไลน์ โดย
รายงานว่า Discord สามารถน ามาใช้เป็นแพลตฟอร์มการเรียนการสอนได้ หากมีการจัดการโครงสร้าง
เซิร์ฟเวอร์ ช่องทางสื่อสาร และสิทธิ์การใช้งานอย่างเหมาะสม 

ผลการทดลองใช้สะท้อนว่าผู้ใช้มีความสนใจในการเรียนและสอนผ่าน Discord อยู่ในเกณฑ์ดี ซึ่ง
ชี้ให้เห็นถึงศักยภาพของแพลตฟอร์มในการเป็นส่วนหนึ่งของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด 
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2.8.3 เอกสารเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการใช้ Discord ในการจัดการเรียนการสอน 

เอกสารคู่มือที่รวบรวมประสบการณ์การใช้ Discord ในการจัดการเรียนการสอนระบุว่า Discord 
สามารถใช้รองรับการเรียนได้ทั้งนักศึกษาที่อยู่ในห้องเรียนและนักศึกษาที่เรียนจากที่บ้าน พร้อมทั้งมี
จุดเด่นในด้านการสร้างห้องเรียนหลายห้องภายในเซิร์ฟเวอร์เดียว การสื่อสารที่ท าได้ตลอดเวลา และการ
แบ่งบทบาทของนักศึกษาอย่างชัดเจน 

แม้เอกสารประเภทนี้จะไม่ใช่งานวิจัยเชิงทดลองโดยตรง แต่มีคุณค่าในเชิงการออกแบบสูง และ
สามารถน ามาใช้เป็นฐานในการก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการสอนในงานวิจัยนี้ได้ 

2.9 การสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์ได้ว่า การจัดการเรียนการสอน
แบบไฮบริดมีความเหมาะสมอย่างยิ่งกับรายวิชาที่ต้องเชื่อมโยงทฤษฎีเข้ากับการปฏิบัติ โดยเฉพาะรายวิชาที่
เกี่ยวข้องกับการเขียนโปรแกรมและการแก้ปัญหาเชิงระบบ 

Discord มีศักยภาพสูงในการเป็นแพลตฟอร์มการเรียนรู้ ทั้งในด้านการประกาศข่าวสาร การถามตอบ 
การอภิปราย การให้ข้อมูลป้อนกลับ และการติดตามงาน ขณะที่นักศึกษา Generation Z มีลักษณะการเรียนรู้
ที่สอดคล้องกับแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีปฏิสัมพันธ์สูง 

ดังนั้น ตัวแปรตามที่เหมาะสมในการประเมินผลของรูปแบบการสอนนี้ ได้แก่ การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
และความพึงพอใจของนักศึกษา ซึ่งสะท้อนทั้งผลในเชิงพฤติกรรมและผลเชิงการรับรู้ต่อรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 

2.10 กรอบแนวคิดการวิจัย 

จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยโดย
ก าหนดให้ "รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord" เป็นตัวแปรต้น ซึ่งประกอบด้วยการ
ประกาศข่าวสารและแจ้งเตือน การสื่อสารและซักถามผ่านข้อความ การอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การ
สื่อสารผ่านเสียงหรือกิจกรรมออนไลน์ การส่งงานและติดตามงาน และการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ 

โดยการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบดังกล่าวจะส่งผลต่อ "การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้" และ "ความพึงพอใจ
ของนักศึกษา" ซึ่งก าหนดให้เป็นตัวแปรตามของการวิจัยในครั้งนี้ 
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ภาพที่ 2.2 กรอบแนวคิดการวิจัย 

ค าบรรยายภาพ: ภาพแสดงความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตามของการวิจัย โดยชี้ให้เห็นว่า
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และความพึงพอใจของนักศึกษา Generation Z 

2.11 สรุปบทที่ 2 

บทที่ 2 ได้น าเสนอสาระส าคัญจากการทบทวนวรรณกรรม ซึ่งประกอบด้วย แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการ
เรียนการสอนแบบไฮบริด การประยุกต์ใช้ Discord เพ่ือการเรียนการสอน คุณลักษณะของนักศึกษา 
Generation Z แนวคิดด้านการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ความพึงพอใจของนักศึกษา และลักษณะเฉพาะของ
รายวิชาสมองกลฝังตัว ตลอดจนทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ซึ่งเนื้อหาทั้งหมดมีความสอดคล้องและส่งผล
เชิงสนับสนุนโดยตรงต่อการก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย 

กล่าวโดยสรุป รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord มีความเหมาะสมอย่างยิ่งต่อ
การพัฒนาเป็นนวัตกรรมการสอนในรายวิชาสมองกลฝังตัว โดยมีแนวโน้มที่จะส่งผลต่อการเพ่ิมระดับการมี
ส่วนร่วมในการเรียนรู้ และความพึงพอใจของนักศึกษาอย่างมีนัยส าคัญในเชิงการพัฒนาการเรียนรู้ 
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ตารางท่ี 2.1 สังเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรและแนวคิด 
องค์ประกอบ สาระส าคัญ ความสัมพันธ์กับงานวิจัย 

ตัวแปรต้น 
รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ 
ไฮบริดโดยใช้ Discord 

เป็นนวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนที่
พัฒนาขึ้น และใช้เป็นฐานในการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ทั้งหมด 

ตัวแปรตามที่ 1 การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
สะท้อนพฤติกรรมการเข้าร่วมกิจกรรม 
การถามตอบ การอภิปราย และการส่ง
งาน 

ตัวแปรตามที่ 2 ความพึงพอใจของนักศึกษา 
สะท้อนการรับรู้ถึงความเหมาะสม ความ
สะดวก และประโยชน์ที่ได้รับจากรูปแบบ
การสอน 
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บทท่ี 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมอง
กลฝังตัว เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z” เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาและ
วิจัยในชั้นเรียน โดยผู้วิจัยในฐานะอาจารย์ผู้สอนด าเนินการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้
เหมาะสมกับบริบทของรายวิชา นักศึกษาที่ผู้วิจัยรับผิดชอบสอน และสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ในยุคดิจิทัล 
พร้อมทั้งศึกษาผลที่เกิดขึ้นต่อการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และความพึงพอใจของนักศึกษา ทั้งนี้ ผู้วิจัยก าหนด
วิธีด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

3.1 รูปแบบการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนาและวิจัยในชั้นเรียน (Developmental Research and 
Classroom Research) โดยมีลักษณะเป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 
Discord ส าหรับรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว แล้วน ารูปแบบที่พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักศึกษาที่ผู้วิจัย
รับผิดชอบจัดการเรียนการสอนจริง จากนั้นประเมินผลในด้านความเหมาะสมของรูปแบบ การมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ และความพึงพอใจของนักศึกษา 

แนวทางการด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ (1) ระยะศึกษาและออกแบบรูปแบบการจัดการ
เรียนการสอน (2) ระยะพัฒนาและทดลองใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอน และ (3) ระยะประเมินผลและ
สรุปผลการวิจัย 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.1 ประชากร 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะ
เกษ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 จ านวน 
51 คน  

3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรี
สะเกษ ที่ลงทะเบียนเรียนใน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 รายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว จ านวน 
51 คน ประกอบด้วย 3 กลุ่มเรียน คือ 19 คน 18 คน และ 14 คน ตามล าดับ โดยได้มาโดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Sampling) จากนักศึกษาที่ผู้วิจัยรับผิดชอบจัดการเรียนการสอนในรายวิชาดังกล่าว 
เนื่องจากเป็นกลุ่มนักศึกษาที่มีคุณสมบัติตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัย และเป็นนักศึกษาที่เข้าร่วมการ
จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบที่พัฒนาขึ้นตลอดระยะเวลาที่ด าเนินการวิจัย 

ตารางที่ 3.1 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

กลุ่มเรียน จ านวน (คน) ที่มาของกลุ่มตัวอย่าง หมายเหตุ 

กลุ่มท่ี 1 19 นักศึกษาท่ีผู้วิจัยสอน ทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนา 
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กลุ่มท่ี 2 18 นักศึกษาท่ีผู้วิจัยสอน ทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนา 

กลุ่มท่ี 3 14 นักศึกษาท่ีผู้วิจัยสอน ทดลองใช้รูปแบบที่พัฒนา 

รวม 51   

3.3 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

3.3.1 ตัวแปรต้น 

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 30105-2002 สมอง

กลฝังตัว 

3.3.2 ตัวแปรตาม 

1) การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z 
2) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

3.3.3 ตัวแปรควบคุม 

1) ผู้วิจัยเป็นผู้สอนคนเดียวกันตลอดการด าเนินการวิจัย 
2) รายวิชาเดียวกัน คือ 30105-2002 สมองกลฝังตัว 
3) เนื้อหาการสอนและแผนการจัดการเรียนรู้เดียวกัน 
4) ระยะเวลาเรียนตามตารางสอนเดียวกัน 
5) กลุ่มนักศึกษาเป็นนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 4 ประเภท ดังนี้ 

1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 30105-2002 
สมองกลฝังตัว 

2) แผนการจัดการเรียนรู้และกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับรูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
3) แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา 
4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 

Discord 

3.5 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ 

3.5.1 การสร้างรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

1) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ Hybrid Learning, Discord, 
นักศึกษา Generation Z และการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

2) วิเคราะห์บริบทของรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว และลักษณะของนักศึกษาที่
ผู้วิจัยรับผิดชอบสอน 
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3) ก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการสอน ได้แก่ การประกาศข่าวสารและแจ้งเตือน การ
สื่อสารและซักถามผ่านข้อความ การอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การสื่อสารผ่านเสียงหรือ
กิจกรรมออนไลน์ การส่งงานและติดตามงาน และการสร้างปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู้ 

4) ออกแบบโครงสร้างเซิร์ฟเวอร์ Discord และกิจกรรมการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับรายวิชา
และนักศึกษาท่ีผู้วิจัยสอนจริง 

5) น าร่างรูปแบบการสอนไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาความเหมาะสมและให้ข้อเสนอแนะ 
6) ปรับปรุงรูปแบบการสอนตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปใช้จริงกับนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 

3.5.2 การสร้างแบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยสร้างแบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ โดยก าหนดตัวบ่งชี้ให้สอดคล้องกับนิยาม
ศัพท์และกรอบแนวคิดการวิจัย ครอบคลุมพฤติกรรมส าคัญ ได้แก่ การเข้าเรียน การซักถาม การตอบ
ค าถาม การอภิปราย การส่งงาน การติดตามข่าวสาร และการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ลักษณะของแบบ
ประเมินเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 

3.5.3 การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด
โดยใช้ Discord ครอบคลุมด้านเนื้อหาและกิจกรรม ด้านความสะดวกในการใช้งาน ด้านการสื่อสาร
และปฏิสัมพันธ์ ด้านประโยชน์ที่ได้รับ และด้านความเหมาะสมโดยรวม โดยใช้มาตรประมาณค่า 5 
ระดับ 

3.5.4 การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

1) ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ได้แก่ 
นายอรุณ ทองกลม ครูเชี่ยวชาญ นางมัลลิกา สิทธิโชค ครูช านาญการพิเศษ และนายไชยา ทิพย์คุณ ครู
ช านาญการพิเศษ 

2) พิจารณาความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์และตัวแปรการวิจัย โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ซึ่งก าหนดเกณฑ์ยอมรับตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป 

3) ปรับปรุงแก้ไขถ้อยค าและโครงสร้างของเครื่องมือตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 
ท่าน 

4) ทดลองใช้เครื่องมือกับกลุ่มที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือพิจารณาความชัดเจน
ของข้อค าถามและความเหมาะสมของการใช้งาน 

5) หาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินและแบบสอบถาม โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาค (Cronbach’s alpha) 

3.6 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 

ระยะที่ 1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัย และบริบทของรายวิชาและนักศึกษาที่ผู้วิจัยสอน เพ่ือวิเคราะห์
ปัญหาและออกแบบรูปแบบการสอน 

ระยะที่ 2 พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord และสร้างเครื่องมือที่ใช้
ในการวิจัย 

ระยะที่ 3 ตรวจสอบคุณภาพของรูปแบบและเครื่องมือโดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ท่าน และปรับปรุงแก้ไข 
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ระยะที่ 4 น ารูปแบบการสอนไปใช้กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่างที่ผู้วิจัยรับผิดชอบสอนในรายวิชา 
30105-2002 สมองกลฝังตัว 

ระยะที่ 5 เก็บรวบรวมข้อมูลการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และความพึงพอใจของนักศึกษา 
ระยะที่ 6 วิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล และจัดท ารายงานวิจัย 

2.1 รูปแบบการด าเนินการตามรอบ PDCA 
การด าเนินการวิจัยนี้ปฏิบัติตามรอบการปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง (PDCA Cycle) ดังนี้: 
 
1) ขั้นวางแผน (Plan): 1 ตุลาคม - 31 ธันวาคม 2568 
    ศึกษา วิเคราะห์สภาพปัญหา ออกแบบนวัตกรรม Discord และจัดเตรียมเครื่องมือวิจัย 
 
2) ขั้นปฏิบัติ (Do): 1 มกราคม - 31 มนีาคม 2569 
    น านวัตกรรม Discord มาใช้จัดการเรียนรู้จริง เนนการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) 
 
3) ขั้นตรวจสอบ (Check): 1 เมษายน - 31 กรกฎาคม 2569 
    รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ ประเมินผลการเรียนรู้ การมีส่วนร่วม ความพึงพอใจ 
 
4) ขั้นปรับปรุง (Act): 1 สิงหาคม - 30 กันยายน 2569 
    สรุปผลการด าเนิน ปรับปรุงนวัตกรรม และเผยแพร่แก่บุคลากรทางการศึกษา 

3.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับดังนี้ 
1) ชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และการใช้งาน Discord 

ใหแ้ก่นักศึกษากลุ่มตัวอย่างทราบ 
2) จัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบไฮบริดตามแผนที่ก าหนด โดยใช้ Discord เป็นแพลตฟอร์ม

หลักในการประกาศข่าวสาร ซักถาม อภิปราย ส่งงาน และติดตามงาน 
3) สังเกตและบันทึกพฤติกรรมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษาที่ผู้วิจัยสอนตลอด

ช่วงเวลาการทดลอง 
4) เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ให้นักศึกษาตอบแบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และ

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
5) ตรวจสอบความสมบูรณ์ของข้อมูลก่อนน าไปวิเคราะห์  

3.8 การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติท่ีสอดคล้องกับลักษณะของข้อมูลและวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 
1) วิเคราะห์ความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
2) วิเคราะห์ระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
3) วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักศึกษา โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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4) แปลผลค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ระดับความคิดเห็น 5  

3.9 ตารางความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ ตัวแปร เครื่องมือ และสถิติ 

ตารางท่ี 3.2 ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ ตัวแปร เครื่องมือ และสถิติ 

วัตถุประสงค์การวิจัย ตัวแปรที่ศึกษา เครื่องมือ สถิติที่ใช้ 

เพ่ือพัฒนารูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนแบบ
ไฮบริดโดยใช้ Discord 

ตัวแปรต้น 
แบบประเมินความเหมาะสม
ของรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

ค่าเฉลี่ย, ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เพ่ือศึกษาผลของรูปแบบที่
พัฒนาขึ้นต่อการมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ 

การมีส่วนร่วมใน
การเรียนรู้ 

แบบประเมินการมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ 

ค่าเฉลี่ย, ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อการจัดการเรียน
การสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 
Discord 

ความพึงพอใจของ
นักศึกษา 

แบบสอบถามความพึงพอใจ 
ค่าเฉลี่ย, ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

3.10 จริยธรรมการวิจัย 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน ผู้วิจัยด าเนินการโดยค านึงถึง
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ ได้แก่ การชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอน และประโยชน์ของการวิจัยให้นักศึกษาทราบ
ก่อนเข้าร่วม การรักษาความลับของข้อมูลส่วนบุคคล การไม่น าเสนอรายชื่อนักศึกษาในรายงานวิจัย การ
น าเสนอผลการวิจัยในภาพรวมโดยไม่ระบุตัวตนของผู้ตอบ และการใช้ข้อมูลเพื่อประโยชน์ทางวิชาการและการ
พัฒนาการเรียนการสอนเท่านั้น 

3.11 สรุปบทที่ 3 

บทที่ 3 ได้น าเสนอวิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย รูปแบบการวิจัย ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ตัวแปรที่
ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือ ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย การเก็บ
รวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล ตารางความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ ตัวแปร เครื่องมือ และสถิติ 
ตลอดจนจริยธรรมการวิจัย โดยปรับถ้อยค าและวิธีการได้มาของกลุ่มตัวอย่างให้สอดคล้องกับบริบทจริงของ
นักศึกษาที่ผู้วิจัยรับผิดชอบจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้สามารถใช้เป็นเอกสารประกอบการยื่นขอทุนวิจัยและ
พัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างเหมาะสม 
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บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมอง
กลฝังตัว เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z” ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับของวัตถุประสงค์การวิจัย โดยแบ่งการน าเสนอออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ตอนที่ 1 ผล
การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ตอนที่ 2 ผลการ
วิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา และตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษา
ต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord  

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

𝑥 แทน ค่าเฉลี่ย 
S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
n แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

4.2 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินความ
เหมาะสม แล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ปรากฏดัง
ตารางที่ 4.1 

ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

ล าดับ รายการประเมิน 𝑥 S.D. ระดับ 

1 
ความสอดคล้องของรูปแบบกับวัตถุประสงค์ของ
รายวิชา 

4.67 0.58 มากที่สุด 

2 
ความชัดเจนขององค์ประกอบและข้ันตอนของ
รูปแบบ 

4.33 0.58 มาก 

3 
ความเหมาะสมของการใช้ Discord ในการสนับสนุน
การเรียนรู้ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

4 ความเป็นไปได้ในการน ารูปแบบไปใช้จริง 4.33 0.58 มาก 

5 ความเหมาะสมโดยรวมของรูปแบบ 4.50 0.53 มากที่สุด 
จากตารางที่ 4.1 พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมองกล

ฝังตัว มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 0.53 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ ความสอดคล้องของรูปแบบกับ
วัตถุประสงค์ของรายวิชา และความเหมาะสมของการใช้ Discord ในการสนับสนุนการเรียนรู้ โดยมีค่าเฉลี่ย
เท่ากันที่ 4.67 ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ ากว่าเพื่อน คือ ความชัดเจนขององค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบ และ
ความเป็นไปได้ในการน ารูปแบบไปใช้จริง โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากันท่ี 4.33 ซึ่งยังคงอยู่ในระดับ 



 
20 

4.3 ผลการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา 

ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษาจาก 2 แหล่งข้อมูล ได้แก่ แบบสังเกต
พฤติกรรมการมีส่วนร่วมรายบุคคล และแบบสอบถามการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา 

4.3.1 ผลการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

ผู้วิจัยได้บันทึกพฤติกรรมการมีส่วนร่วมของนักศึกษาในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ไฮบริดโดยใช้ Discord แล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ยและแปลผลตามเกณฑ์ที่ก าหนด ผลการ
วิเคราะห์ปรากฏดังตารางที่ 4.2 

ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคล 

ล าดับ พฤติกรรมการมีส่วนร่วม 𝑥 ระดับ 

1 เข้าเรียนตรงเวลา 2.68 มาก 

2 ซักถาม/ตอบค าถาม 2.40 ปานกลาง 

3 ร่วมอภิปราย 2.32 ปานกลาง 

4 ติดตามข่าวสารและงาน 2.85 มาก 

5 ส่งงานตามเวลา 2.76 มาก 

6 ร่วมมือกับเพ่ือน 2.58 มาก 

7 ภาพรวมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 2.60 มาก 

จากตารางที่ 4.2 พบว่า นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากการสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลโดยรวมอยู่
ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.60 เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ การ
ติดตามข่าวสารและงาน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.85 รองลงมา คือ การส่งงานตามเวลา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.76 และ
การเข้าเรียนตรงเวลา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.68 ส่วนด้านที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ การร่วมอภิปราย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 2.32 รองลงมา คือ การซักถาม/ตอบค าถาม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.40 

ผลการสังเกตดังกล่าวสะท้อนให้เห็นว่า นักศึกษาสามารถเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ ติดตามข่าวสารและ
งานที่ได้รับมอบหมาย ตลอดจนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือนผ่าน Discord ได้อย่างต่อเนื่อง อย่างไรก็ตาม 
พฤติกรรมด้านการร่วมอภิปรายและการซักถามยังอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งเป็นประเด็นที่ผู้สอนสามารถ
น าไปใช้ในการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ให้กระตุ้นการมีส่วนร่วมเชิงลึกมากขึ้น  

4.3.2 ผลการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสอบถาม 

ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง แล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดย
ใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ปรากฏดังตารางที่ 4.3  

ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสอบถาม 

ข้อ รายการประเมิน 𝑥 S.D. ระดับ 
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1 
นักศึกษาติดตามข่าวสารและงานที่ได้รับมอบหมายผ่าน 
Discord อย่างสม่ าเสมอ 

4.58 0.57 มากที่สุด 

2 
นักศึกษาเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน Discord อย่าง
ต่อเนื่อง 

4.46 0.61 มาก 

3 
นักศึกษาสามารถซักถามหรือแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
บทเรียนผ่าน Discord 

4.38 0.67 มาก 

4 นักศึกษาร่วมอภิปรายกับเพ่ือนและผู้สอนผ่าน Discord 4.32 0.69 มาก 

5 นักศึกษาส่งงานตามเวลาที่ก าหนดผ่าน Discord 4.51 0.58 มากที่สุด 

6 
นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและเพ่ือนในการเรียนรู้
ผ่าน Discord 

4.43 0.62 มาก 

7 
นักศึกษารู้สึกว่าการใช้ Discord ช่วยให้มีส่วนร่วมใน
การเรียนมากขึ้น 

4.47 0.60 มาก 

8 ภาพรวมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสอบถาม 4.45 0.56 มาก 

จากตารางที่ 4.3 พบว่า นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้จากแบบสอบถามโดยรวมอยู่ในระดับมาก โดยมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.45 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ย
สูงที่สุด คือ นักศึกษาติดตามข่าวสารและงานที่ได้รับมอบหมายผ่าน Discord อย่างสม่ าเสมอ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.58 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57 รองลงมา คือ นักศึกษาส่งงานตามเวลาที่ก าหนดผ่าน Discord 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ส่วนข้อที่มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ นักศึกษาร่วม
อภิปรายกับเพื่อนและผู้สอนผ่าน Discord มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.32 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.69 

4.3.3 สรุปผลการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา 

เมื่อพิจารณาจากผลการวิเคราะห์ทั้งจากแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลและแบบสอบถาม พบว่า 
นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก โดยมีค่าเฉลี่ยจากแบบสอบถามเท่ากับ 4.45 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.56 ขณะที่ผลจากแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.60 สะท้อน
ว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord สามารถส่งเสริมให้นักศึกษามีบทบาทเชิงรุกใน
การเรียนรู้ ทั้งในด้านการติดตามข่าวสาร การเข้าร่วมกิจกรรม การส่งงาน และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและ
เพ่ือนได้อย่างเหมาะสม  

4.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง แล้วน าข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิเคราะห์ปรากฏดังตารางที่ 4.4  

ตารางที่ 4.4 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 
Discord 
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ข้อ รายการประเมิน 𝑥  S.D. ระดับ 

1 
Discord ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนกับนักศึกษา
สะดวกขึ้น 

4.66 0.55 มากที่สุด 

2 
Discord ช่วยให้ติดตามข่าวสารและงานที่ได้รับ
มอบหมายได้สะดวก 

4.61 0.58 มากที่สุด 

3 
รูปแบบการเรียนแบบไฮบริดช่วยให้นักศึกษาเข้าถึงการ
เรียนรู้ได้ยืดหยุ่นขึ้น 

4.54 0.60 มากที่สุด 

4 
การใช้งาน Discord ในรายวิชานี้มีความสะดวกและ
เหมาะสม 

4.49 0.63 มาก 

5 
นักศึกษาพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดผ่าน 
Discord 

4.51 0.59 มากที่สุด 

6 
Discord ช่วยให้นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและ
ผู้สอนได้มากข้ึน 

4.47 0.62 มาก 

7 
นักศึกษาพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ
ไฮบริดโดยใช้ Discord โดยรวม 

4.55 0.53 มากที่สุด 

จากตารางที่ 4.4 พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 
โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 เมื่อพิจารณา
เป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ Discord ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนกับนักศึกษาสะดวกข้ึน 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55 รองลงมา คือ Discord ช่วยให้ติดตามข่าวสาร
และงานที่ได้รับมอบหมายได้สะดวก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.61 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.58 ส่วนข้อที่
มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด คือ Discord ช่วยให้นักศึกษามีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและผู้สอนได้มากขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
4.47 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 ซึ่งยังคงอยู่ในระดับมาก  

ผลการเปรียบเทียบความก้าวหน้า (Pre/Post Comparison) 
ตัวชี้วัด ก่อนปฏิบัติ (Pre) หลังปฏิบัติ (Post) 
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 60% 85% 
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 65% 87% 
สมรรถนะการเขียนโปรแกรม 58% 82% 

5.1 ด้านการส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ 
ผ่านการพัฒนาช่อง Mentor ใน Discord นักศึกษาได้รับการปรึกษาและดูแลอย่างต่อเนื่อง โดย 85% ของ
นักศึกษาสามารถเข้าถึงและใช้งานแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ได้ตามวัตถุประสงค์ ซึ่งประเมินผ่านการส ารวจ
ความพึงพอใจที่ได้ 4.35 จาก 5 คะแนน 
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5.2 ด้านการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ 
ผ่านการขับเคลื่อน Professional Learning Community (PLC) บุคลากรในแผนกวิชา 3 คน ได้น านวัตกรรม 
Discord Hybrid Learning ไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาของตน และมีบันทึกการประชุม PLC ที่แสดงถึงการ
วิเคราะห์และปรับปรุงการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 

4.5 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord มีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (𝑥 = 4.50, S.D. = 0.53) 

2. นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.45, S.D. = 0.56) และผลจากการสังเกต
พฤติกรรมรายบุคคลมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 2.60) 

3. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord อยู่ในระดับมาก
ที่สุด (𝑥 = 4.55, S.D. = 0.53)  
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บทท่ี 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

บทที่ 5 เป็นการสรุปสาระส าคัญของการวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ

ไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมองกลฝังตัว เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา 

Generation Z” โดยน าเสนอสาระส าคัญ 4 ส่วน ได้แก่ สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล ข้อเสนอแนะในการน า

ผลการวิจัยไปใช้ และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชา 
30105-2002 สมองกลฝังตัว 

2) เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ที่มี
ต่อการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z 

3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 
Discord ในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว  

5.1.2 วิธีด าเนินการวิจัยโดยสังเขป 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงพัฒนาและวิจัยในชั้นเรียน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาสาขาวิชา
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ จ านวน 51 คน ซึ่งได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจงจาก
นักศึกษาที่ผู้วิจัยรับผิดชอบจัดการเรียนการสอนในรายวิชา 30105-2002 สมองกลฝังตัว เครื่องมือที่ใช้ในการ
วิจัย ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord แบบประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบ แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

5.1.3 สรุปผลตามวัตถุประสงค์การวิจัย 

ผลการวิจัยสามารถสรุปตามวัตถุประสงค์ได้ดังนี้ 

1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม
ส าหรับการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาสมองกลฝังตัว โดยมีความเหมาะสมโดยรวม
อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.50, S.D. = 0.53) 

2) นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก (𝑥 = 4.45, S.D. = 0.56) โดยผลจาก
แบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลมีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก (𝑥 = 2.60) และพฤติกรรมที่เด่นที่สุด 
คือ การติดตามข่าวสารและงานที่ได้รับมอบหมายผ่าน Discord 

3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord อยู่ใน
ระดับมากที่สุด (𝑥 = 4.55, S.D. = 0.53) โดยรายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ Discord ช่วยให้การ
สื่อสารระหว่างผู้สอนกับนักศึกษาสะดวกขึ้น  
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ตารางท่ี 5.1 สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ 

วัตถุประสงค์การวิจัย ผลสรุปโดยย่อ ผลจริงที่สอดคล้องกับบทที่ 4 

เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ 
Discord 

รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความ
เหมาะสมต่อการน าไปใช้ มากที่สุด (x̄ = 4.50, S.D. = 0.53) 

เพ่ือศึกษาผลของรูปแบบที่
พัฒนาขึ้นต่อการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ 

นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียน
รู้อยู่ในระดับมาก 

มาก (x̄ = 4.45, S.D. = 0.56) และ
ผลสังเกตรายบุคคล x̄ = 2.60 

เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของ
นักศึกษาต่อการจัดการเรียนการ
สอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord 

นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด มากที่สุด (x̄ = 4.55, S.D. = 0.53) 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยที่พบว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord มีความเหมาะสมต่อ
การน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาสมองกลฝังตัวอยู่ในระดับมากที่สุด สามารถอภิปรายได้ว่า 
รูปแบบดังกล่าวมีความสอดคล้องกับธรรมชาติของรายวิชาที่ต้องเชื่อมโยงภาคทฤษฎีกับภาคปฏิบัติ นักศึกษา
จ าเป็นต้องมีพ้ืนที่ส าหรับติดตามข่าวสาร ซักถาม แลกเปลี่ยนโค้ด และแก้ปัญหาร่วมกันอย่างต่อเนื่อง การใช้ 
Discord จึงช่วยขยายพื้นท่ีการเรียนรู้จากในชั้นเรียนไปสู่การเรียนรู้นอกเวลาเรียนได้อย่างเป็นระบบ 

ผลการวิจัยที่พบว่า นักศึกษามีส่วนร่วมในการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก สะท้อนว่า การจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบไฮบริดที่ออกแบบให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของนักศึกษา Generation Z ช่วยกระตุ้นให้นักศึกษา
มีบทบาทเชิงรุกมากขึ้น ทั้งในด้านการติดตามข่าวสาร การเข้าร่วมกิจกรรม การซักถาม การอภิปราย และการ
ส่งงาน ทั้งนี้ เมื่อพิจารณาร่วมกับผลจากแบบสังเกตพฤติกรรมรายบุคคลที่มีค่าเฉลี่ยรวมอยู่ในระดับมาก ( x ̄ = 
2.60) พบว่าพฤติกรรมที่เด่นที่สุด คือ การติดตามข่าวสารและงานที่ได้รับมอบหมายผ่าน Discord ซึ่ง
สอดคล้องกับผลจากแบบสอบถามที่ให้ค่าเฉลี่ยสูงสุดในประเด็นเดียวกัน 

ผลการวิจัยที่พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด ยังสะท้อนให้เห็นว่า รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นสามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักศึกษาได้ดี ทั้งในด้านความสะดวกในการ
ใช้งาน ความต่อเนื่องของการสื่อสาร ความชัดเจนของกิจกรรม และประโยชน์ที่นักศึกษาได้รับจากการมีพ้ืนที่
เรียนรู้ร่วมกัน โดยรายการที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด คือ Discord ช่วยให้การสื่อสารระหว่างผู้สอนกับนักศึกษา
สะดวกขึ้น ซึ่งตรงกับผลการวิเคราะห์ในบทที่ 4 

เมื่อพิจารณาในภาพรวม งานวิจัยครั้งนี้แสดงให้เห็นว่า การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ
ไฮบริดโดยใช้ Discord ไม่เพียงเป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนการเรียนการสอนเท่านั้น แต่ยังเป็นการ
ออกแบบนวัตกรรมการสอนที่ตอบโจทย์รายวิชาและนักศึกษาในบริบทจริง จึงมีคุณค่าเชิงพัฒนาทั้งต่อ
นักศึกษา ผู้สอน และสถานศึกษา  
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5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1) ผู้สอนควรวางโครงสร้างเซิร์ฟเวอร์ Discord ให้ชัดเจน แยกช่องประกาศ ช่องถาม–ตอบ 
ช่องอภิปราย และช่องส่งงาน เพ่ือให้นักศึกษาใช้งานได้สะดวกและไม่สับสน 

2) ควรออกแบบกิจกรรมในชั้นเรียนและบน Discord ให้เชื่อมโยงกันอย่างต่อเนื่อง มิใช่แยก
ขาดจากกัน เพ่ือให้นักศึกษารับรู้ว่าแพลตฟอร์มออนไลน์เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ 

3) ควรใช้ Discord ในการติดตามงาน ให้ข้อมูลย้อนกลับ และเปิดพ้ืนที่ส าหรับการช่วยเหลือ
กันระหว่างนักศึกษา เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพื่อน 

4) ควรเตรียมแนวทางการใช้งานเบื้องต้นส าหรับนักศึกษาก่อนเริ่มใช้จริง เพ่ือให้ทุกคน
สามารถเข้าถึงแพลตฟอร์มและใช้งานได้อย่างมั่นใจ 

5) สถานศึกษาสามารถน าแนวทางการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ไป
ประยุกต์ใช้ในรายวิชาอ่ืนที่มีลักษณะใกล้เคียงกัน โดยเฉพาะรายวิชาที่ต้องใช้การสื่อสารและติดตาม
งานอย่างต่อเนื่อง และสามารถใช้ผลการวิจัยครั้งนี้เป็นหลักฐานประกอบข้อตกลงในการพัฒนางาน 
(PA) ในด้านการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ความพึงพอใจของนักศึกษา และการพัฒนาสังคมการเรียนรู้
ดิจิทัล 

5.3.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1) ควรศึกษาผลของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord กับตัวแปร
อ่ืนเพิ่มเติม เช่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทักษะการแก้ปัญหา หรือทักษะการท างานเป็นทีม 

2) ควรเปรียบเทียบผลระหว่างการใช้ Discord กับแพลตฟอร์มการเรียนรู้อ่ืน เพ่ือให้เห็น
จุดเด่นและข้อจ ากัดของแต่ละเครื่องมืออย่างชัดเจน 

3) ควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยังนักศึกษาสาขาวิชาอ่ืนหรือสถานศึกษาอ่ืน เพ่ือศึกษาความ
เหมาะสมของรูปแบบในบริบทที่แตกต่างกัน 

4) ควรมีการศึกษาระยะยาว เพ่ือประเมินความต่อเนื่องของการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และ
พฤติกรรมการใช้งานของนักศึกษา 

5) ควรพัฒนาองค์ประกอบเพ่ิมเติมบน Discord เช่น Bot เพ่ือช่วยแจ้งเตือนงาน สรุป
กิจกรรม หรือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น   

5.4 ข้อเสนอเชิงนโยบายและเชิงพัฒนา 

จากผลการวิจัย ผู้วิจัยเห็นว่า สถานศึกษาควรสนับสนุนการใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลที่ตอบสนองต่อ
พฤติกรรมนักศึกษายุคใหม่อย่างเป็นระบบ โดยไม่จ ากัดเฉพาะแพลตฟอร์มที่ใช้เพ่ือประชุมออนไลน์เท่านั้น แต่
ควรค านึงถึงแพลตฟอร์มที่ช่วยสร้างชุมชนการเรียนรู้และส่งเสริมการมีส่วนร่วมได้จริง ทั้งนี้ การพัฒนาแนว
ทางการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดที่สอดคล้องกับลักษณะของรายวิชาและธรรมชาติของนักศึกษา จะ
เป็นฐานส าคัญในการยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษาและอุดมศึกษา 
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5.5 บทสรุป 

การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมองกล
ฝังตัว เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z แสดงให้เห็นว่า การออกแบบการ
เรียนการสอนที่เชื่อมโยงการเรียนในชั้นเรียนกับการเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัลอย่างเหมาะสม สามารถช่วย
สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ยืดหยุ่น ต่อเนื่อง และเอ้ือต่อการมีส่วนร่วมของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ยังสะท้อนว่า การน านวัตกรรมการสอนไปใช้ในบริบทจริงของผู้สอนและนักศึกษา มีศักยภาพในการ
พัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนและต่อยอดสู่การพัฒนางานวิจัยในชั้นเรียนได้อย่างเป็นรูปธรรม 
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ภาคผนวก 
เครื่องมือวิจัย 

ภาคผนวกฉบับนี้จัดท าขึ้นเพ่ือใช้เป็นเอกสารประกอบงานวิจัยเรื่อง “การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียน
การสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord ในรายวิชาสมองกลฝังตัว เพ่ือส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของ
นักศึกษา Generation Z” โดยรวบรวมเครื่องมือวิจัยในรูปแบบพร้อมใช้งานและพร้อมปรับแก้ให้สอดคล้อง
กับบริบทของผู้วิจัย  
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ภาคผนวก ก แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิผู้ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือวิจัย ได้แก่ 1) นายอรุณ ทองกลม ครูเชี่ยวชาญ  2) นาง
มัลลิกา สิทธิโชค ครูช านาญการพิเศษ  3) นายไชยา ทิพย์คุณ ครูช านาญการพิเศษ 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริดโดยใช้ Discord แล้ว
ท าเครื่องหมายลงในระดับความคิดเห็นที่ตรงกับท่านมากท่ีสุด โดยใช้เกณฑ์ 5 ระดับ 

5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด  

ตารางภาคผนวก ก.1 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ 

ข้อ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1 องค์ประกอบของรูปแบบมีความชัดเจน ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 
กิจกรรมการเรียนรู้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
ของรายวิชา 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 
การใช้ Discord มีความเหมาะสมกับลักษณะ
ของนักศึกษาที่สอน 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

4 
รูปแบบส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของ
นักศึกษา 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

5 รูปแบบมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริง ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

6 รูปแบบมีความเหมาะสมโดยรวม ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

............................................................................................................................. ................. 
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ภาคผนวก ข แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษา 

ค าชี้แจง โปรดประเมินระดับการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของนักศึกษาตามสภาพที่ปรากฏจริง โดยใช้เกณฑ์ 5 

ระดับ ดังนี้ 5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1 = น้อยที่สุด 

ตารางภาคผนวก ข.1 แบบประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 

ข้อ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1 
นักศึกษาเข้าเรียนและเข้าร่วมกิจกรรมอย่าง
สม่ าเสมอ 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 
นักศึกษาติดตามข่าวสารและงานผ่าน Discord 
อย่างต่อเนื่อง 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 นักศึกษาซักถามเมื่อพบปัญหาหรือข้อสงสัย ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

4 
นักศึกษาตอบค าถามและแสดงความคิดเห็น
ระหว่างเรียน 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

5 
นักศึกษาอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
เพ่ือน 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

6 นักศึกษาส่งงานตรงตามเวลาที่ก าหนด ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

7 นักศึกษาท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างเหมาะสม ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 
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ภาคผนวก ค แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษา 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมายในระดับความคิดเห็นที่ตรงกับความรู้สึกของท่านมากที่สุด โดยใช้เกณฑ์ 5 ระดับ 

ดังนี้ 5 = มากที่สุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = น้อย 1 = น้อยที่สุด 

ข้อ รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1 รูปแบบการเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย ☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

2 
Discord ช่วยให้การสื่อสารกับผู้สอนสะดวก
และรวดเร็ว 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

3 
นักศึกษาสามารถติดตามข่าวสารและงานที่
มอบหมายได้อย่างต่อเนื่อง 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

4 
กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยกระตุ้นการมีส่วนร่วมใน
การเรียน 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

5 
รูปแบบการสอนเหมาะสมกับรายวิชาสมองกล
ฝังตัว 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

6 
นักศึกษาพึงพอใจต่อการจัดการเรียนการสอน
โดยรวม 

☐ ☐ ☐ ☐ ☐ 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. ................. 
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ภาคผนวก ง แบบตรวจสอบความสอดคล้องของเครื่องมือกับวัตถุประสงค์การวิจัย (IOC) 

รายนามผู้เชี่ยวชาญที่ใช้ในการตรวจสอบความสอดคล้องของเครื่องมือ ได้แก่ 1) นายอรุณ ทองกลม ครู
เชี่ยวชาญ  2) นางมัลลิกา สิทธิโชค ครูช านาญการพิเศษ  3) นายไชยา ทิพย์คุณ ครูช านาญการพิเศษ 
ค าชี้แจง ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ โปรดพิจารณาว่าข้อค าถามแต่ละข้อสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยหรือไม่ 

โดยให้คะแนน +1 = สอดคล้อง, 0 = ไม่แน่ใจ, -1 = ไม่สอดคล้อง  

ตารางภาคผนวก ง.1 แบบตรวจสอบ IOC 

ข้อ รายการค าถาม/ตัวบ่งช้ี +1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

1 องค์ประกอบของรูปแบบมีความชัดเจน ☐ ☐ ☐ ................................ 

2 
รูปแบบส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ 

☐ ☐ ☐ ................................ 

3 
Discord ช่วยเพิ่มความสะดวกในการ
สื่อสาร 

☐ ☐ ☐ ................................ 

4 
กิจกรรมการเรียนรู้เหมาะสมกับรายวิชา
สมองกลฝังตัว 

☐ ☐ ☐ ................................ 

5 
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อรูปแบบการ
สอน 

☐ ☐ ☐ ................................ 
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ภาคผนวก จ เกณฑ์การแปลผลค่าเฉลี่ย 

ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง ระดับมาก 

ค่าเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง 

ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ระดับน้อย 

ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 
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ภาคผนวก ฉ ตัวอย่างข้อความชี้แจงผู้ตอบแบบสอบถาม 

 
ผู้วิจัยขอความอนุเคราะห์จากท่านในการตอบแบบประเมิน/แบบสอบถามตามความเป็นจริง ข้อมูลที่ได้จะ

น าไปใช้เพ่ือการวิจัยและการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเท่านั้น โดยจะน าเสนอผลในภาพรวมและไม่

เปิดเผยข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบ 
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ภาคผนวก ช งานที่ท าส าเร็จแล้ว: หลักฐานการใช้งานจริง 
 

นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบไฮบริดโดยใช้ Discord ที่น าเสนอในงานวิจัยนี้ มิได้เป็นเพียงแนวคิดเชิง
ทฤษฎี แต่ได้รับการออกแบบ พัฒนา และน าไปใช้งานจริงแล้วในรูปแบบระบบดิจิทัลที่เปิดให้เข้าถึงได้บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตสาธารณะ ครอบคลุมทั้งด้านการจัดการเรียนรู้ การสื่อสารและให้ค าปรึกษา การ
ประเมินผลการปฏิบัติงาน และการน าเสนอผลงานต่อคณะกรรมการ โดยระบบทั้งหมดยังคงเปิดให้ใช้งานอยู่
ในปัจจุบัน (ณ วันที่จัดท ารายงานฉบับนี้) มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ช.1 เวบ็ไซต์ห้องเรียนออนไลน์ 

เว็บไซต์ศูนย์กลางการจัดการเรียนรู้ของแผนกวิชาช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ รวบรวม
แผนการสอน ใบความรู้ ไฟล์น าเสนอ (PowerPoint) ใบงาน และแบบทดสอบของรายวิชาที่ผู้วิจัยรับผิดชอบ
สอน ครอบคลุม 5 รายวิชา ได้แก่ การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (30105-2006) หุ่นยนต์อุตสาหกรรม 
(30105-2007) เทคนิคการอินเตอร์เฟซ (30105-2004) ความปลอดภัย อาชีวอนามัยและสิ่งแวดล้อมในการ
ปฏิบัติงาน (30100-1018) และนิวเมติกส์ (30100-1020) พร้อมลิงก์เชื่อมต่อ Discord ของแต่ละรายวิชา
โดยตรง นักศึกษาสามารถเข้าถึงเนื้อหาการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลาผ่านอุปกรณ์ที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

URL: https://wpoosommai.github.io/classroom-website/ 

ช.2 ระบบ Discord Server ส ำหรับกำรจัดกำรเรียนรู้ 
ช่องทางการสื่อสารดิจิทัลหลักของนวัตกรรม ออกแบบเป็นห้องสนทนาเฉพาะด้านแยกตามวัตถุประสงค์

การใช้งาน ได้แก่ ช่อง #mentor ส าหรับให้ค าปรึกษารายบุคคล ช่อง #debugging ส าหรับแก้ไขปัญหาการ
เขียนโปรแกรมร่วมกัน และช่อง #repository ส าหรับแบ่งปันไฟล์และผลงานของนักศึกษา ระบบนี้ถูกใช้งาน
จริงร่วมกับนักศึกษาตลอดภาคเรียน โดยปรากฏหลักฐานภาพหน้าจอการใช้งานจริงประกอบอยู่ในสไลด์
น าเสนอผลการพัฒนางานต่อคณะกรรมการประเมิน 

ช.3 เวบ็ไซต์น ำเสนอผลกำรประเมินผลกำรพฒันำงำนตำมข้อตกลง (PA) 

เว็บไซต์สรุปข้อมูลส าหรับคณะกรรมการผู้ประเมิน แสดงประเด็นท้าทาย วิธีด าเนินการ (PDCA) ผลลัพธ์
เชิงประจักษ์ โครงสร้างคะแนนประเมิน พร้อมลิงก์เอกสารประกอบการประเมินฉบับเต็มทุกฉบับ (PA1 
รายงานวิจัย โครงการสอน แผนการจัดการเรียนรู้ และสไลด์น าเสนอ) และรหัสคิวอาร์ (QR Code) ส าหรับให้
คณะกรรมการสแกนเข้าถึงข้อมูลได้ทันทีในวันประเมิน 

URL: https://wpoosommai.github.io/PA2569/ 

ช.4 เคร่ืองมือให้คะแนนออนไลน์ส ำหรับคณะกรรมกำรประเมิน 

เครื่องมือค านวณคะแนนตามแบบประเมิน PA2 ที่พัฒนาขึ้นให้ตรงกับเกณฑ์การประเมินอย่างเป็น
ทางการ ครอบคลุมตัวชี้วัดย่อยทั้ง 15 ข้อ ในส่วนที่ 1 (60 คะแนน) และประเด็นท้าทายในส่วนที่ 2 (40 
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คะแนน) แสดงผลรวมคะแนนและสถานะผ่าน/ไม่ผ่านเกณฑ์แบบทันที (real-time) พร้อมช่องทางส่งคะแนน
เก็บเป็นหลักฐานถาวรผ่านระบบ GitHub Issue 

URL: https://wpoosommai.github.io/PA2569/score.html 

ช.5 ระบบน ำเสนอผลงำนผ่ำนเบรำว์เซอร์ส ำหรับจอแสดงผลขนำดใหญ่ 

ระบบน าเสนอสไลด์แบบเว็บเบราว์เซอร์ที่พัฒนาขึ้นทดแทนโปรแกรม PowerPoint ส าหรับการน าเสนอ
ผลงานผ่านโทรทัศน์จอภาพขนาดใหญ่ (75 นิ้ว) อัตราส่วนภาพ 16:9 รองรับการควบคุมด้วยแป้นพิมพ์ เมาส์ 
และหน้าจอสัมผัส ท าให้สามารถน าเสนอผลงานได้โดยไม่ต้องพ่ึงพาโปรแกรมเฉพาะทาง หรือเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่ติดตั้งซอฟต์แวร์ Microsoft PowerPoint 

URL: https://wpoosommai.github.io/PA2569/Report/ 

ช.6 ระบบคุมสอบออนไลน์ป้องกนักำรทุจริต 

ระบบเสริมส าหรับการจัดสอบออนไลน์ผ่าน Google Form ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือยกระดับความน่าเชื่อถือของ
การวัดผล โดยระบบจะบังคับให้หน้าจอ อยู่ในโหมดเต็มจอ (fullscreen) ตรวจจับการสลับหน้าต่างหรือแท็บ
ระหว่างการสอบ และยกเลิกการสอบโดยอัตโนมัติหากตรวจพบพฤติกรรมดังกล่าว ได้น าไปใช้จัดสอบกลาง
ภาคและปลายภาคของรายวิชาที่ผู้วิจัยรับผิดชอบสอนจริง 

URL: https://wpoosommai.github.io/classroom-website/final.html (ขอ้สอบกลำงภำค) 
URL: https://wpoosommai.github.io/classroom-website/FinalCPP.html (ขอ้สอบปลำยภำค) 
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ประวติัผูวิ้จยั 

 

ชื่อ นายวีระวัฒน์ ภูสมหมาย 

วัน เดือน ปีเกิด 25 สิงหาคม 2510 

สถานที่เกิด จังหวัดกาฬสินธุ์ 

สถานที่ท างาน วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ 

ประวัติการศึกษา ปริญาตรี สาขาไฟฟ้าสื่อสาร    สถาบันเทคโนโลยีปทุมวัน 
ปริญญาโท  คอม. สาขา วิศวกรรมไฟฟ้า  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระ
จอมเกล้าพระนครเหนือ 

ความภาคภูมิใจ สร้างความภาคภูมิใจในทักษะวิชาชีพ ผ่านการพัฒนาการจัดการ
เรียนรู้ด้านระบบสมองกลฝังตัวและเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือยกระดับการ
มีส่วนร่วมและคุณภาพของนักศึกษาในระดับอาชีวศึกษา 

 
  

 

 


