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รายงานผลการพัฒนางานตามข้อตกลง (PA)

ริเริ่มและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบไฮบริด โดย
ใช้ Discord ในรายวิชาสมองกลฝังตัว เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้ของนักศึกษา Generation Z

รายวิชาสมองกลฝังตัว •  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.)

นายวีระวัฒน์ ภูสมหมาย
ต าแหน่งครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ (คศ.3)

วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา
น ำเสนอต่อคณะกรรมกำรประเมินผลกำรพัฒนำงำน •  ปีงบประมำณ พ.ศ. 2569



หัวข้อการน าเสนอ
โครงสร้างการน าเสนอ

1
ข้อมูลทั่วไปและภาระงาน

ต าแหน่ง ระดับท่ีคาดหวัง และภาระงานตามท่ี ก.ค.ศ. ก าหนด

2
ประเด็นท้าทาย

สภาพปัญหาและแนวทางการพัฒนานวัตกรรม

3
วิธีด าเนินการ (PDCA)

ขั้นตอนการด าเนินงานตลอดปีงบประมาณ

4
ผลการด าเนินงาน 3 ด้าน

การจัดการเรียนรู้ / การส่งเสริมสนับสนุน / การพัฒนาตนเอง

5
ผลลัพธ์และหลักฐาน

ผลเชิงปริมาณ เชิงคุณภาพ และเอกสารประกอบ

6
สรุปผลการด าเนินงาน

ความสอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน PA
02



ส่วนที่ 1   •   ข้อมูลทั่ วไป

ต าแหน่งและระดับการปฏิบัติที่คาดหวัง

ต าแหน่ง / วิทยฐานะ

ครู
วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ (คศ.3)

ระดับการปฏิบัติที่คาดหวัง

“ริเร่ิม พัฒนา” (Originate & Improve)

สถานศึกษา: วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ
สังกัด: ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา

ตารางสอนภาคเรียนที่ 2/2568 (ก.ค.ศ.)

30000-2005 กิจกรรมในสถานประกอบการ 1 2 ชม./สัปดาห์

30001-1003 การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 4 ชม./สัปดาห์

30105-2002 สมองกลฝังตัว 13 ชม./สัปดาห์

30105-2004 เทคนิคการอินเตอร์เฟซ 5 ชม./สัปดาห์

30105-2006 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 5 ชม./สัปดาห์

รวม 29 ชม./สัปดำห์ •  Home Room 1 ชม.  •  PLC 2 ชม./สัปดำห์
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ท า ค ว าม เ ข้ า ใ จนวั ต ก ร รม

ความหมายของ Hybrid Learning ผ่าน Discord

ริเริ่ม พัฒนานวัตกรรม

คิดค้นและพัฒนาแนวทางการ
จัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่ที่ยังไม่

เคยมีมาก่อนในบริบทของ
สถานศึกษา เพื่อแก้ปัญหาและ

ยกระดับคุณภาพผู้เรียน

+
การเรียนรู้แบบไฮบริด
(Hybrid Learning)

ผสมผสานการเรียนรู้ในห้องเรียน
ปกติ (Face-to-Face) เข้ากับการ

เรียนรู้ผ่านช่องทางดิจิทัล
(Online) อย่างต่อเนื่องและ

เชื่อมโยงกัน

+ แพลตฟอร์ม Discord

แอปพลิเคชันสื่อสารดิจิทัลที่น ามา
ประยุกต์ใช้เป็นพื้นที่การเรียนรู้ ให้
ค าปรึกษา และแลกเปลี่ยนเรียนรู้

นอกเวลาเรียน

รวมกันเป็น การสร้างสรรค์รูปแบบการเรียนรู้ใหม่ท่ีผสานห้องเรียนจริงเขา้กับสงัคมการเรียนรู้ดิจิทัลบน Discord
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ท าความเข้าใจนวัตกรรม

Hybrid Learning ประกอบด้วยอะไรบ้าง

05

https://discord.gg/uDVrNkvPv
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ส่วนที่ 2  •  ประเด็นท้าทาย

“การริเริ่มพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบไฮบริด (Hybrid Learning)
ผ่านแพลตฟอร์ม Discord เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ความพึงพอใจ
และการสร้างสังคมการเรียนรู้ดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับ ปวส.”

สภาพปัญหาที่พบ

นักศึกษาสาขาช่างอิเล็กทรอนิกส์ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ มีข้อจ ากัด
ด้านการติดตามภาระงานนอกเวลาเรียน การสื่อสารแลกเปลี่ยนเรียนรู้
อย่างต่อเนื่อง และการซักถามปัญหาเชิงปฏิบัติผ่านแพลตฟอร์มดิจิทัล
ส่งผลต่อการมีส่วนร่วม ความพึงพอใจ และทักษะการเขียนโปรแกรม

แนวทางแก้ไข

ออกแบบ Discord Server เป็นพื้นที่การเรียนรู้ดิจิทัล ประกอบด้วยช่อง
Mentor, Debugging และ Repository พร้อมคู่มือและเครื่องมอืวัด
ประเมินผล เพื่อสร้างสังคมการเรียนรู้ดิจิทัลที่ตอบสนองนักศึกษายุคใหม่
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ส่ วนที่ 2   •   ป ร ะ เ ด็ นท้ า ท าย

ระบบนิเวศการเรียนรู้ผ่าน Discord
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วิ ธี ด า เ นิ น ก า ร ให้ บ ร รลุ ผล

วงจรคุณภาพ PDCA

P

วางแผน (Plan)

1 ต.ค. – 31 ธ.ค. 2568

ศึกษาสภาพปัญหา ออกแบบ
นวัตกรรม และจัดท าเครื่องมือวิจัย

> D

ปฏิบัติ (Do)

1 ม.ค. – 31 มี.ค. 2569

น านวัตกรรม Discord ใช้จัดการ
เรียนรู้จริง เน้น Active Learning

> C

ตรวจสอบ (Check)

1 เม.ย. – 31 ก.ค. 2569

รวบรวมและประเมินผลด้านการมี
ส่วนร่วม สมรรถนะ ความพึงพอใจ

> A

ปรับปรุง (Act)

1 ส.ค. – 30 ก.ย. 2569

สรุปผล ปรับปรุงนวัตกรรม และ
เผยแพร่แก่บุคลากรทางการศึกษา
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ด้านที่ 1

ด้านการจัดการเรียนรู้

8 ตัวชี้วัดย่อย ตามแบบประเมินผลการพัฒนางาน (PA 2)
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ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 1

1.1 สร้างและหรือพัฒนาหลักสูตร

ริเริ่มและพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้แบบไฮบริด (Hybrid Learning) ผ่านแพลตฟอร์ม Discord ใน
รายวิชาสมองกลฝังตัว โดยปรับหน่วยการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับมาตรฐานรายวิชาและบริบทของผู้เรียน
ระดับ ปวส. เพื่อแก้ไขข้อจ ากัดด้านการติดตามภาระงานนอกเวลาเรียน

นวัตกรรม 1 รูปแบบ ผ่านการประเมินจากผู้เชีย่วชาญระดบั “มาก” ขึ้นไป
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ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 2

1.2 ออกแบบการจัดการเรียนรู้

ออกแบบ Discord Server ให้เป็นพื้นที่การเรียนรู้ดิจิทัล
(Digital Learning Space) เฉพาะทาง ประกอบด้วยช่อง
Mentor, Debugging และ Repository โดยเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญและสอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning 
Outcomes) ของรายวิชา

ความพึงพอใจต่อการติดตามข่าวสาร/งานผ่าน Discord ระดับมากที่สุด (x ̄ = 4.61)
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ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 3

1.3 จัดกิจกรรมการเรียนรู้

จัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ผ่าน Discord 
ให้นักศึกษามีส่วนร่วมในการซักถาม อภิปราย และส่งภาระงาน
อย่างต่อเน่ือง ส่งเสริมการเรียนรู้และท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม
ผ่านสังคมการเรียนรู้ดิจิทัล

นักศึกษาไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 มีส่วนร่วมในกิจกรรมเชิงรุก
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ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 4

1.4 สร้างและหรือพัฒนาสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีและแหล่งเรียนรู้

พัฒนาคู่มือการจัดการเรียนรู้แบบไฮบริด แนวทางการ
ใช้งาน และคลังข้อมูลต้นแบบในช่อง Repository 
ประกอบด้วยใบงาน ซอร์สโค้ด และชิ้นงาน เพื่อเป็น
แหล่งเรียนรู้ที่นักศึกษาเข้าถึงได้ด้วยตนเอง

คลังข้อมูลต้นแบบน าไปประยุกต์ใช้ได้อยา่งน้อย 1 รายวิชา
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ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 5

1.5 วัดและประเมินผลการเรียนรู้

พัฒนาเครื่องมือวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับผลลัพธ์
การเรียนรู้ โดยใช้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและช้ินงานที่
บันทึกผ่านระบบ Discord เป็นฐานข้อมูลในการติดตาม
พัฒนาการของนักศึกษาอย่างต่อเนื่อง

สอดคล้องกับระดบักำรปฏิบัตทิี่คำดหวัง: “ริเริ่ม พัฒนำ” (Originate & Improve)

14https://www.facebook.com/share/v/1DG8AgnkMm/

https://wpoosommai.github.io/classroom-website/final.html
https://wpoosommai.github.io/classroom-website/final.html


ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 6

1.6 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เพื่อแกไ้ขปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้

ด าเนินการวิจัยในชั้นเรียนเพื่อศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ข้อมูลด้านการมีส่วนร่วม ความพึงพอใจ และ
สมรรถนะการเขียนโปรแกรมของนักศึกษา แล้วน าผลมาใช้
ปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง

แบบสอบถามอยู่ในระดับมาก (x ̄=4.45) สังเกตพฤตกิรรมอยู่ในระดับปานกลาง (x ̄=2.60)
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ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 7

1.7 จัดบรรยากาศที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน

สร้างสังคมการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Community) ผ่าน
Discord ที่เอื้อต่อการเรียนรู้เชิงรุก การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษา
ยุคดิจิทัล

สอดคล้องกับระดบักำรปฏิบัตทิี่คำดหวัง: “ริเริ่ม พัฒนำ” (Originate & Improve)
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ด้ า นที่ 1   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 1 . 8

1.8 อบรมและพัฒนาคุณลักษณะที่ดีของผูเ้รียน

ปลูกฝังวินัย ความรับผิดชอบ และมารยาทในการ
สื่อสารดิจิทัล (Digital Citizenship) ผ่านกติกาการใช้
งาน Discord ร่วมกัน เพื่อส่งเสริมคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ควบคู่กับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

สอดคล้องกับระดบักำรปฏิบัตทิี่คำดหวัง: “ริเริ่ม พัฒนำ” (Originate & Improve)
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ด้ านที่ 2

ด้านการส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้

4 ตัวช้ีวัดย่อย ตามแบบประเมินผลการพัฒนางาน (PA 2)
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ด้ า นที่ 2   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 2 . 1

2.1 จัดท าข้อมูลสารสนเทศของผู้เรียนและรายวิชา

ริเริ่มจัดท าระบบสารสนเทศดิจิทัลของนักศึกษาและรายวิชาสมองกลฝังตัว โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลจัดเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลอย่างเป็น
ระบบ เพื่อใช้ติดตามและส่งเสริมการเรียนรู้รายบุคคล

ข้อมูลสารสนเทศดิจิทัลร้อยละ 100 ของนักศึกษาที่รับผิดชอบ

19
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ด้ า นที่ 2   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 2 . 2

2.2 ด าเนินการตามระบบดูแลช่วยเหลือผู้เรียน

พัฒนาระบบดูแลช่วยเหลือนักศึกษาเชิงรุกผ่านช่อง
Mentor/Counseling ใน Discord ให้ค าปรึกษา ติดตาม
พฤติกรรม และประสานงานกับผู้ปกครองเพื่อแก้ไขปัญหาการ
เรียนได้อย่างทันท่วงที

นักศึกษาไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ได้รับการดูแลชว่ยเหลืออยา่งเป็นรูปธรรม
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ด้ า นที่ 2   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 2 . 3

2.3 ปฏิบัติงานวิชาการ และงานอื่น ๆ ของสถานศึกษา

ร่วมปฏิบัติงานวิชาการของแผนกวิชา โดยริเริ่มน านวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ดิจิทัล
มาบูรณาการ เพื่อยกระดับคุณภาพงานวิชาการในระดับแผนกวิชาและสถานศึกษา

สอดคล้องกับระดบักำรปฏิบัตทิี่คำดหวัง: “ริเริ่ม พัฒนำ” (Originate & Improve)
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ด้ า นที่ 2   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 2 . 4

2.4
ประสานความร่วมมือกับผู้ปกครอง ภาคีเครือข่าย
และ หรือสถานประกอบการ

ประสานความร่วมมือกับผู้ปกครอง ครูที่ปรึกษา และสถานประกอบการผ่าน
ช่องทางออนไลน์และสื่อสังคมดิจิทัล เพื่อร่วมกันพัฒนาสมรรถนะนักศึกษาให้
ตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน

สอดคล้องกับระดบักำรปฏิบัตทิี่คำดหวัง: “ริเริ่ม พัฒนำ” (Originate & Improve)
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ด้ านที่ 3

ด้านการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ

3 ตัวช้ีวัดย่อย ตามแบบประเมินผลการพัฒนางาน (PA 2)
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ด้ า นที่ 3   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 3 . 1

3.1 พัฒนาตนเองอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง

ริเริ่มพัฒนาตนเองอย่างเป็นระบบด้านการจัดการเรียนรู้แบบไฮบริดและการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลขั้นสูงอย่างต่อเนื่อง เพื่อน ามาเพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนา
นวัตกรรมรายวิชาสมองกลฝังตัว

วุฒิบัตร/เกียรติบัตรอยา่งน้อย 2 รายการต่อปีการศึกษา

24



ด้ า นที่ 3   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 3 . 2

3.2
มีส่วนร่วม และเป็นผู้น าในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ทางวิชาชีพ

เป็นผู้น าในการสร้างและขับเคลื่อนชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ภายในแผนก
วิชา ถ่ายทอดประสบการณ์การใช้นวัตกรรม Discord และร่วมวิเคราะห์พัฒนา
คุณภาพการจัดการอาชีวศึกษาดิจิทัลกับเพื่อนครู

บันทึกการประชุม PLC แสดงบทบาทผู้น าอย่างชัดเจน
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ด้ า นที่ 3   •   ตั ว ชี้ วั ด ที่ 3 . 3

3.3
น าความรู้ ความสามารถ ทักษะมาใช้ใน
การพัฒนาการจัดการเรียนรู้

น าความรู้และทักษะจากการพัฒนาตนเองมาสร้างแนวปฏิบัติที่ดี (Best 
Practice) ในการจัดการเรียนรู้ดิจิทัล และเผยแพร่ขยายผลในฐานะ
วิทยากร พี่เลี้ยง หรือที่ปรึกษาทางวิชาชีพท้ังภายในและภายนอก
สถานศึกษา

สอดคล้องกับระดบักำรปฏิบัตทิี่คำดหวัง: “ริเริ่ม พัฒนำ” (Originate & Improve)
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ผลลั พ ธ์ ก า รพัฒนา •   เ ชิ ง ป ริ ม าณ ( 10  ค ะแนน )

ผลการประเมินตามงานวิจัย 4 ด้าน (ค่าเฉลี่ยจากคะแนนเต็ม 5)
4.50 4.45

2.60

4.55

ความเหมาะสมของรูปแบบ การมีสว่นรว่ม (แบบสอบถาม) การมีสว่นรว่ม (สงัเกต
พฤติกรรม)

ความพงึพอใจ

4.50
มากที่สุด

ความเหมาะสมของ
รูปแบบ (ผู้ทรงคุณวุฒ)ิ

4.45
มาก

การมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ (แบบสอบถาม)

4.55
มากที่สุด

ความพึงพอใจของ
นักศึกษา
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ผลลั พ ธ์ ก า รพัฒนา •   เ ชิ ง คุณภาพ ( 10  ค ะแนน )

สมรรถนะดิจิทัลและสังคมการเรียนรู้

สมรรถนะดิจิทัล (Digital Literacy)

นักศึกษามีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและท างานร่วมกันผ่านสังคมการเรียนรู้
ดิจิทัล (Discord Community) อย่างมีประสิทธิภาพ

สังคมแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC)

บุคลากร 3 คนในแผนกวิชาน านวัตกรรม Discord Hybrid Learning ไป
ประยุกต์ใช้ในรายวิชาของตน

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

นักศึกษาใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสื่อสาร ประสานงาน และแก้ปัญหาได้อย่าง
เหมาะสมตามคุณลักษณะศตวรรษที่ 21

ต้นแบบเพ่ือการขยายผล

รูปแบบการจัดการเรียนรู้ได้รับความสนใจและถูกน าไปประยุกต์ใช้ในวงกว้าง
ระดับแผนกวิชาและสถานศึกษา
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เ อ กสา รปร ะกอบกา รปร ะ เ มิ น

ภาคผนวกและหลักฐานเชิงประจักษ์

ก

เครื่องมือวิจัย

แบบประเมินความพึงพอใจ 5 ระดับ

ข

แผนการจัดการเรียนรู้

โครงร่าง 8 สัปดาห์ผ่าน Discord

ค

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลวิจัย

ตารางที่ 4.1–4.4 ในรายงานวิจัย

ง

บันทึกการประชุม PLC

3 ครั้งตลอดปีการศึกษา

จ

ใบรับรองการพัฒนาตนเอง

หลักสูตรด้านดิจิทัล 3 รายการ

ฉ

หลักฐานสนับสนุนอื่น ๆ

ภาพกิจกรรม ใบงาน สถิติ
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สรุ ปผลกา รด า เ นิ น ง าน

ความสอดคล้องกับเกณฑ์การประเมิน PA

โครงสร้างคะแนนประเมิน (แบบ PA 2)

ส่วนที่ 1 ข้อตกลงตามมาตรฐานต าแหน่ง
60 

คะแนน

ส่วนที่ 2.1 วิธีด าเนินการ (ประเด็นท้าทาย)
20 

คะแนน

ส่วนที่ 2.2 ผลลัพธ์เชิงปริมาณ
10 

คะแนน

ส่วนที่ 2.3 ผลลัพธ์เชิงคุณภาพ
10 

คะแนน

เกณฑ์ผ่ำน: คะแนนจำกกรรมกำรแต่ละคน ไม่ต่ ำกว่ำร้อยละ 70

สรุปผลเชิงประจักษ์

ด าเนินการครบทั้ง 3 ด้าน ตามมาตรฐานต าแหน่งครู คศ.3 ระดับ “ริเริ่ม พัฒนา”

วิธีด าเนินการเป็นไปตามกรอบเวลา PDCA ที่ก าหนดไว้ในข้อตกลงครบถ้วน

ผลลัพธ์เชิงปริมาณอยู่ในระดับมาก–มากที่สุดในตัวชี้วัดหลัก ยกเว้นด้านการสังเกต
พฤติกรรมที่อยู่ในระดับปานกลาง

ผลลัพธ์เชิงคุณภาพสะท้อนผ่านสมรรถนะดิจิทัล เครือข่าย PLC และการขยายผล

มีหลักฐานเชิงประจักษ์ครบถ้วนตามภาคผนวก ก–ฉ
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ขอบคุณครับ
Thank You

นายวีระวัฒน์ ภูสมหมาย
ครู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ •  วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ


