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บทคัดยอ

การจดัการเรียนการสอนในศตวรรษท่ี 21 น้ันไมไดเนนการจดเล็คเชอรเหมือนในอดีต ที่

นักศึกษาตองฟงอาจารยและตอบใหตรงกบัท่ีอาจารยสอนไปใหมากท่ีสุด แตเนนใหผูสอนเปนผูฝก

(coach) หรือเปนผูอำนวยความสะดวก (facilitator) ไมใชเปน (teacher) ที่ทำการสอนเพียงอยาง

เดียว และตองมีการจัด “การเรียนรูเพ่ือการเปล่ียนแปลง (Transformative Learning) คือ เรียน

เพื่อใหเกิดการเปลี่ยนแปลงภายในตนเอง ท้ังโลกทัศน (Affective Attributes) ความรูความเขาใจ

(Cognitive Attributes) และพฤติกรรม (Psychomotor Attributes) คือมีการเปล่ียนแปลงอยาง

ครบถวนในทุกดาน เปนการเปลี่ยนแปลงทีเ่รียกวาการเปลี่ยนแปลงทั้งเน้ือท้ังตัว (Holistic Change)”

(ฐิติรัตน รักษาศร,ี 2562)

การเรียนรูดวยเทคโนโลยีดิจทัิลนับไดวาเปนรูปแบบการเรียนรูท่ีเหมาะกับคนรุนใหม เพราะ

เปนรปูแบบทีส่ามารถนำเทคโนโลยีมาใชประโยชนกับการเรียนการสอนทั้งในและนอกหองเรียน ทำให

เกิดรูปแบบการเรียนรูใหม อาทิ หลักสูตรออนไลนแบบเปดสำหรับมวลชน (Massive Open Online

Courses : MOOCs) หรือชองทางการเรียนรูอื่น ๆ ไมวาจะเปน วีดิทัศน เกมคอมพิวเตอร สื่อสังคม

และ สื่อทางเสียง (OKMD, 2562) จึงเปนโอกาสดีที่นักศึกษาจะสามารถเลือกรูปแบบการเรียนรูที่

เหมาะสมกับตนเองได จากการศึกษาของ จิรารตัน ประยรูวงษ (2562) พบวา การเรียนรูภาษาอังกฤษ

โดยใชเทคโนโลยีส่ือดิจิทัลทำใหผูเรียนไดพัฒนาและมคีวามรูความสามารถทางดานภาษาอังกฤษ

สามารถใชในการศึกษาคนควาหาความรูและขอมูลตาง ๆ ไดดวยตนเองในศตวรรษที่ 21 และเกิด

ทักษะการเรียนรูตลอดชีวิตไดอยางสมบูรณและมีประสิทธิภาพ

ดังน้ัน การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝก

ปฏิบัติจริง จึงเปนแนวคิดนาจะเหมาะสมสำหรับการพัฒนาทักษะการส่ือสารภาษาอังกฤษของเยาวชน

ไทยในศตวรรษท่ี 21 และสอดคลองกับนโยบายปฏิรูปการศึกษายุทธศาสตรชาติดานการพัฒนาและ

เสริมสรางศักยภาพทรัพยากรมนุษยของประเทศไทยในปจจุบัน (ณัฏฐพล ทีปสุวรรณ, 2562)1

คำสำคัญ : หุนยนตปญญาประดิษฐ การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ บูรณาการ เทคโนโลยีดิจิทัล

การฝกปฏิบัตจิริง

1 https://www.kruwandee.com/news-id41124.html

https://www.kruwandee.com/news-id41124.html
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ABSTRACT
Teaching and learning in the 21st century is not as focused on lecture notes as

in the past. Students must listen to the teacher and answer exactly as the teacher

teaches but emphasizes as the instructor is a coach or a facilitator is not a teacher that

teaches only and must be organized "Learning for change (Transformative Learning) is

learning to make changes within oneself, including worldview affective attributes,

cognitive attributes and behaviors (psychomotor attributes) is to change dramatically

complete in all aspects it is a change known as the Holistic Change” (Thitirat Raksasri,

2019).

Learning with digital technology is considered a learning style suitable for the

new generation. Because it is a model that can use technology to be useful in teaching

and learning both inside and outside the classroom. Result in new learning styles such

as massive open online courses (MOOCs) or other learning channels such as video,

computer games, social media and audio media (OKMD, 2019). It is therefore a good

opportunity for students to be able to choose a learning style that is suitable for

themselves. According to a study by Jiratan Prayaruwong (2019). It was found that

learning English using digital media technology allows learners to develop and develop

proficiency in English. It can be used to study and search for knowledge and information

by oneself in the 21st century and achieve complete and effective lifelong learning

skills. Therefore, teaching and learning English integrated with digital technology and

practical training it is a suitable idea for the development of English communication

skills of Thai youth in the 21st century and in line with the education reform policy,

the national strategy for the development and enhancement of human resource

capacity of Thailand at present (Nattaphon Teepsuwan, 2019).

Keywords: Artificial Intelligence, Robot Teaching English, Integrating, Digital Technology,

Practical Training



กิตติกรรมประกาศ

งานวิจัยฉบับนี้เสรจ็สมบรูณไปตามวัตถุประสงคของการศึกษาไดดวยด ีผูวิจัยขอขอบพระคุณ

อยางสูงตอคณะผูบริหารของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร และคณะผูบริหารของคณะ

บริหารธุรกิจ รวมถึงฝายวิจัยและพัฒนา ท่ีไดเสยีสละเวลาอันมคีาเพ่ือใหคำแนะนำ ติดตามความคืบหนา

ในการทำรายงานวิจัยฉบับนี้จนลุลวง พรอมกับใหกำลังใจที ่ดีตลอดมา ตลอดจนตัวแทนเจาหนาที่

เจาหนาที่ระดับสูง คณะผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและขอขอบพระคุณทุกทานไว ณ ที่นี้ดวย

คณะผูวิจัยหวังวา งานวิจัยฉบับนี้จะเปนแนวทางหนึ่งที่เปนประโยชนตอผูวางแผนนโยบายดาน

การศึกษาของประเทศไทยในอนาคต

นายเกียรติศักด์ิ  ลาภพาณิชยกุล

หัวหนาโครงการวิจัย
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บทท่ี 1

บทนำ

1.1 ความเปนมาและความสำคัญของปญหา

ตลอดหลายปท่ีผานมาหุนยนตไดถูกพัฒนาข้ึนอยางตอเน่ือง โดยไดเขามาทำหนาที่หลาย

อยางเพือ่ตอบสนองความตองการและเพ่ิมความสะดวกสะบายใหแกมนุษยท้ังในภาคอุตสาหกรรมและ

ภาคครัวเรือน จากการศึกษาของบริษัท Tractica ของสหรัฐอเมริกา พบวา จำนวนหุนยนตที่ผลิตจะ

เพิ่มขึ้นจาก 8.8 ลานยูนิตในป 2015 เปน 61.4 ลานยูนิตในป 2020 โดย มากกวาครึ่งมาจากหุนยนต

สำหรับผูบริโภคในครัวเรือน (สวทช., 2560)1 [1] นอกเหนือจากหุนยนตเทคโนโลยีปญญาประดิษฐก็

เปนอีกหนึ่งสิ่งที่ไดถูกพัฒนาและนำเขามาประยุกตใชอยางกวางขวางในปจจุบัน ปญญาประดิษฐเปน

ศาสตรที่ใชความรูทางดานวิศวกรรมและวิทยาศาสตรที่เกี่ยวของทางทฤษฏีและปฏิบัติของการพัฒนา

ระบบที ่ม ีความฉลาดคล ายคล ึงก ับมน ุษย  เช น การเข าใจ (Perception) การประมวลผล

ภาษาธรรมชาติ (Natural Language Processing) การแกปญหาและวางแผน (Problem Solving

and Planning) การเร ียนรู และการปร ับต ัว (Learning and Adaptation) และการทำงานกับ

สภาพแวดลอม (Acting on the Environment) (Tecuci, 2012)2 [2] หุนยนตและปญญาประดิษฐ

ไดถูกนำมาวิจัยและพัฒนารวมกันเพ่ือสรางนวัตกรรมใหมที่มีประโยชนในดานตาง ๆ รวมถึงทางดาน

การศึกษา Li และคณะ (2017) ไดพัฒนาระบบปฏิสัมพันธผานทางการพูดสำหรับหุนยนตเพือ่ใชใน

การสอนบทกวีจีนสมัยโบราณ3 [3] โดยสรางระบบการรูจำเสียงพูด (Speech Recognition) โดยใช

ฐานขอมูลสำหรับการออกเสียงดวย Sphinx และสรางการสงัเคราะหเสียงพดู (Speech Synthesis)

ดวย Ekho จากผลการทดลองพบวาระบบที่พัฒนาขึ้นชวยเพิ่มผลการเรียนรูแกผูเรียน Wistort และ

Breazeal (2009) ไดพัฒนาหุนยนต TOFU เพ่ือนำมาใชรวมกบัการเรยีนการสอนโดยเนนเร่ืองการเลา

เรื่องและการแสดงออกทางศิลปะ โดยหุนยนตสามารถเคลื่อนไหวไดเองหรือถูกควบคุมผานทางกาน

1 https://waa.inter.nstda.or.th/prs/pub/20171025-Robot-Whitepaper-final%20-%20Cover%20v2.pdf
2 Tecuci, G. (2012). Artificial intelligence. Wiley Interdisciplinary Reviews: Computational Statistics. 4.
10.1002/wics.200.
3 Li, Z., He, B., Yu, X., and Hu, R. (2017). Speech interaction of educational robot based on Ekho and
Sphinx. in the Proceedings of the 2017 International Conference on Education and Multimedia
Technology, Singapore. pp. 14-20. 10.1145/3124116.3124119.

https://waa.inter.nstda.or.th/prs/pub/20171025-Robot-Whitepaper-final%20-%20Cover%20v2.pdf
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ควบคุม4 [4] หุนยนต NAO ไดถูกพัฒนาเพื่อนำมาเลนเกมสแขงกับนักเรียนเพื่อชวยในการจดจำ

คำศัพทภาษาอังกฤษสำหรับเด็ก (Meiirbekov et al., 2016)5 [5] เมื่อนำ NAO ไปทดลองกับเด็ก

นักเร ียนชั ้นประถมศึกษาจำนวน 22 คน พบวาเด็กนักเรียนสามารถเพิ ่มความสามารถในการจำ

คำศัพทไดดีขึ้น โดยสามารถจำคำศัพทไดเฉลี่ยที ่3.5 คำ ทำใหสามารถสรุปไดวาการนำหุนยนตและ

ปญญาประดิษฐมาบูรณาการกับการเรียนการสอนนั้น ชวยสงผลใหผูเรียนสามารถเพิ่มความรูไดดี

ยิ่งขึ้น

ดังนั ้นผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงความสำคัญการนำเทคโนโลยีหุนยนตมาเปนสื่ออยางหนึ่งของ

การเรียนการสอนนอกเหนือจาก หลักสูตรออนไลนแบบเปดสำหรับมวลชน (Massive Open Online

Courses : MOOCs), วีดิทัศน เกมคอมพิวเตอร สื่อสังคม youtube website e-learning และ สื่อ

ทางเสียง (OKMD, 2562) ตาง ๆ เนื่องจากเทคโนโลยีหุนยนตสามารถพัฒนาใหสามารถโตตอบกับ

ผูเรียนในแบบ Active to Active และกอใหเกิดการดึงดูดความสนใจของผูเรียนตอการเรียนรูเพิ่มมาก

ย่ิงข้ึน และในอนาคตอันใกลนี ้เทคโนโลยีหุนยนตสามารถที่จะเขียนโปรแกรมทำใหเกิดการเรียนรูของ

เครื่อง (Machine Learning) เพื่อตอยอดในรูปแบบของหุนยนตอัจฉริยะ ที่สามารถบริหารจัดการ

บทเรียนใหสอดคลองกบัผูเรยีนแตละคนไดดวยตัวของเทคโนโลยีหุนยนต ในการพัฒนาศักยภาพดาน

การสื่อสารภาษาอังกฤษของบัณทิตมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ผานการเรียนการสอนแบบ

บูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง

1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย

1.2.1 เพื่อพัฒนาหุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณา

การดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบตัิจริง เพื่อการพัฒนาทักษะและศักยภาพของบัณทิตราช

มงคลในยุคไทยแลนด 4.0

1.3 ขอบเขตการวิจัย

1.3.1 การศึกษาเรื ่อง “การพัฒนาหุ นยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคล” โดยเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชวิธีการแบบผสม (mixed method) สำหรับขอมูล

4 Wistort, R. and Breazeal, C. (2009). TOFU: a socially expressive robot character for child interaction. pp. 292-293.

10.1145/1551788.1551862.

5 Meiirbekov, S., Balkibekov, K., Jalankuzov, Z. and Sandygulova, A. (2016). “You win, I lose”: Towards adapting robot's teaching strategy.

pp. 475-476. 10.1109/HRI.2016.7451813.
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ในเชิงปริมาณทำการศึกษาโดยการการวิเคราะหการถดถอยพหุ (Multiple Regression Analysis)

สำหรับขอมูลในเชิงคุณภาพทำการศึกษาโดยวิจัยเอกสาร (documentary research) และการ

สัมภาษณเชิงลึก (in-depth interview technique) ซึ่งคณะผูวิจัยไดกำหนดขอบเขตของการวิจัยไว

ดังน้ี ขอบเขตดานเนื้อหา ขอบเขตของตัวแปร ขอบเขตดานประชากร และขอบเขตดานเวลา

1.3.2 ขอบเขตดานประชากร

1) การสัมภาษณเชิงลึก เปนการซักถามพูดคุยกันระหวางผู สัมภาษณและผูให

สัมภาษณ เปนการถามเจาะลึกคำตอบอยางละเอียดถี ่ถวน เพื ่อใหไดขอมูลมาพัฒนาหุ นยนต

ปญญาประดิษฐ เพื ่อการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและ

การฝกปฏิบัติจริง โดยสรางการเรียนรู ใหสนุกสำหรับนักศึกษาสายสังคมศาสตร มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคล

2) แบบสอบถาม การวิจัยในสวนของการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณ คณะผูวิจัย

จะใชแบบสอบถามซึ่งเปนทั้งคำถามปลายปดและปลายเปดสำหรับทักษะ การฟง การพูด และการ

อาน รวมถึงการสัมภาษณเพื่อเก็บคะแนนลงในแบบสอบถามสำหรับทักษะการพดู เปนเครื่องมือใน

การเก็บรวบรวมขอมูล แลวนำมาวิเคราะหโดยใชสถิติเชิงพรรณนาและสถิติ เครื่องมือทางสถิติที่นำมา

วิเคราะหขอมูลในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คณะผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา

(descriptive statistic) ไดแก คารอยละ (percentage) คาความถ่ี (frequency) คาเฉลี่ย (average)

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) และสถิติอางอิง (inferential statistics)

3) การสังเกต การเฝาดูสิ่งที่เกิดขึ้นอยางใสใจและมีระเบียบวิธี เพื่อวิเคราะหหรือหา

ความสัมพันธของสิง่ท่ีเกิดข้ึนน้ันกับสิง่อ่ืน (สุภางค จันทวานิช, 2549: 45) ในการศึกษาคร้ังน้ีจะใชการ

สังเกตุแบบไมมีสวนรวม (Non-Participant Observation) คือ การสังเกตที่ผูวิจัยเฝาสังเกตอยูวง

นอก ไมเขาไปรวมในกิจกรรมที่ทำอยู ซึ่งมีขอดีที่เหมาะสมกับการเก็บขอมูลในโครงการวิจัยนี้ คือ ทำ

ไดงาย ไมตองเสียเวลาใหไดรับการยอมรับจากกลุมศึกษา เพราะมีบทบาทเปนคนนอก ทำใหมีโอกาส

เกิดอารมณรวมนอย เก็บขอมูลในระยะเวลาสั้นและสิ้นเปลืองคาใชจายนอยกวาวิธีการสังเกตแบบมี

สวนรวม แตมีขอจำกัดที่ตองพึงระวังค ือขอจำกัดของวิธีการสังเกตแบบไมมีสวนรวม ถาผูสังเกตรูวา

ถูกสังเกต อาจทำใหไมแสดงพฤติกรรมที่เปนธรรมชาติออกมาได ดังน้ันคณะวิจัยจึงตองระมัดระวังใน

การเก็บขอมูลและแปรผลขอมูล

1.3.3 ขอบเขตดานเวลา

1) ขอมูลทุติยภูมิ (วิจัยเชิงปริมาณ) ใชขอมูลรายเดือน ระหวางป พ.ศ. 2555 - 2564

2) ขอมูลปฐมภูมิ (วิจัยเชิงคุณภาพ) ใชการออกแบบสอบถามและการสัมภาษณเชิง

ลึกในป พ.ศ. 2564
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1.4 ประโยชนของการวิจัย

ผลการศึกษาเรื่อง “ทักษะการสื่อสารภาษาองักฤษของบัณฑิตมหาวิทยาลยัเทคโนโลยี

ราชมงคลกับการเปลี่ยนแปลงของตลาดแรงงานไทยในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล” ในคร้ังน้ี จะนำไปเผยแพร

ในวารสาร ซึ่งจะเปนประโยชนอยางยิ่งตอ

1.4.1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลทั้ง 9 แหง จะทราบถึงความสัมพันธของทักษะการ

สื ่อสารภาษาอังกฤษของบัณฑิตมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกับการเปลี ่ยนแปลงของ

ตลาดแรงงานไทยในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล และสามารถนำไปใชในการวางแผนเชิงนโยบาย

1.4.2 กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลทั้ง 9 แหง สถาบันการศึกษาอื่น ๆ ภาคเอกชน และองคกรในการพัฒนาแรงงาน รวมถึงแรงงาน

และผูประกอบการไทยในยุค 4.0 สามารถนำขอมูลไปใชในวางแผนในการพัฒนาศักยภาพของแรงงาน

และผูประกอบการในดานทักษะภาษาอังกฤษ ใหสอดคลองกับความตองการของตลาดแรงงานในยุค

ดิจิทัล

1.4.3 รัฐบาลไทยสามารถนำไปใชเปนขอมูลในการเพิม่ขีดความสามารถในการแขงขันของ

แรงงานไทยประเทศในเวทีโลก และการพัฒนากำลังคนสูตลาดแรงงานอยางมีประสิทธิภาพและอยาง

ย่ังยืน

1.5 กรอบแนวคิดในการศึกษาวิจัย

โครงการวิจัยน้ีมีกรอบแนวคิดการวิจัยที่เปนแผนผงัภาพแสดงถึงเปาหมายและตัวชี้วัด

ของชุดโครงการ และมีการแสดงความเชื่อมโยงโครงการยอยภายในชุดเพื่อตอบเปาใหญรวมกัน
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ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย
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แผนงานวิจัย เรื่อง “การพัฒนาศักยภาพดานการสื่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลผานการเรียนการสอนแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการ

ฝกปฏิบัติจริง” น้ี ทางคณะผูวิจัยไดวางแผนที่จะทำการวิจัยในประเด็นดังตอไปนี้

1.5.1 โครงการวิจัยตนน้ำ

1) วิเคราะหความตองการของตลาดแรงงานบัณฑิตมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลในยุคเศรษฐกิจดิจิทัล (ปงบประมาณ 2564)

เพื่อนำขอมูลจากผลการวิจัยไปออกแบบการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบ

บูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง โดยการสรางการเรียนรูใหสนุกสำหรับนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ีราชมงคล และการพัฒนาเทคโนโลยีดิจ ิทัลสำหรับการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยการฝกปฏิบัติจริงสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

1.5.2 โครงการวิจัยกลางน้ำ

2) การเรียนการสอนภาษาองักฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝก

ปฏิบัติจร ิง โดยการสรางการเรียนรู ใหสนุกสำหรับนักศึกษาสายสังคมศาสตรของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคล (ปงบประมาณ 2564-2565)

3) การเรียนการสอนภาษาองักฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝก

ปฏิบัติจร ิง โดยการสรางการเรียนรู ใหสนุกสำหรับนักศึกษาสายวิทยาศาสตรของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคล (ปงบประมาณ 2564-2565)

4) การพัฒนาหุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบ

บูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง (ปงบประมาณ 2564-2565)

5) การพัฒนาแอปพลิเคชัน 3 มิติ สำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณา

การดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง (ปงบประมาณ 2564-2565)

6) หองฝกปฏิบัติการและศูนยการเรียนรูการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณา

การดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง (ปงบประมาณ 2564-2565)

โดยเก็บรวบรวมขอมูลจากผลการวิจัยในชุดโครงการนี ้ไปวิเคราะหศักยภาพของ

อาจารยผูสอน ความคุมคาทางเศรษฐศาสตร และสรางศูนยการเรยีนรูของการจดัการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยดีิจทิัลและการฝกปฏิบตัิจริงของมหาวิทยาลยัเทคโนโลยี

ราชมงคล ในชุดโครงการวิจัยที่ 7
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1.5.3 โครงการวิจัยปลายน้ำ

7) การวิเคราะหศกัยภาพของอาจารยผูสอนและความคุมคาทางเศรษฐศาสตรของ

การจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงของ

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล (ปงบประมาณ 2565)

1.6 นิยามศัพท

1.6.1 ปญญาประดิษฐ เปนนวัตกรรม และสถาปตยกรรมแนวใหม ในการทำใหหุนยนตมี

ความฉลาดเหมือนกับ หรือเทียบเทากับมนุษย มีความสามารถในการเรียนรูในส่ิงตาง ๆ เรียนรูถึงเหตุ

และผล มีความสามารถในการใชภาษา และมีความสามารถในการมีความคิดสรางสรรค

1.6.2 การเรียนการสอนภาษาอังกฤษ หมายถึง การสอนภาษาอังกฤษเปนภาษาทีส่องหรอื

ภาษาตางประเทศ (English as a Second Language or English as a Foreign Language) ที่ทั่ว

โลก ใหความสำคัญเกี่ยวกับสมรรถนะทางดานการสื่อสาร (Communicative Competency) การ

จัดการเรียนการสอนจะมุงเนนให ผู เรียนภาษาสามารถใชภาษาสื่อสารในสังคมโลกไดจริง พัฒนา

ผูเรียนภาษาใหมีความรูหลกัภาษา (Form) ควบคูกับการใชภาษาสือ่สาร (Use) ไดอยางเหมาะสมกับ

บริบทตาง ๆ  ผานกิจกรรม ตาง ๆ อาทิ การเลนเกมส การฝกสนทนากับอาจารย การฝกสนทนากบั

เพื่อน การฝกสนทนากับหุนยนต การเรียนรูภาษาอังกฤษมีความจำเปนในสังคมปจจุบัน ที่ตองการ

พัฒนาคนไทยใหมีทักษะ ภาษาอังกฤษในระดับส่ือสารไดอยางมีประสทิธิภาพ เปนทรัพยากรสำคัญตอ

การพัฒนาประเทศ สอดรับกับแนวคิดการพัฒนาประเทศในยุค Thailand 4.0

1.6.3 การสื่อสารแบบบูรณาการ หมายถึง กระบวนการพัฒนาทักษะทางดานการสื่อสารที่

ตองใชการสื่อสารหลายรูปแบบกับกลุมเปาหมายอยางตอเนื่อง สำหรับโครงการนี้หมายถึง การที่

นักศึกษาสามารถสื่อสารไดครบทุกทักษะ คือ พูด ฟง อาน และ เขียน

1.6.4 เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง การนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใชประโยชนอยางสรางสรรคและ

เต็มศักยภาพในการพัฒนาการเรยีนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทลัและการ

ฝกปฏบิัตจิริง โดยสรางการเรยีนรูใหสนุกสำหรับนักศึกษาสายสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคล

1.6.5 การฝกปฏิบัติจริง หมายถึง การฝกปฏิบัติจริง หมายถึง การสอนที่มุงจัดกิจกรรมท่ี

สอดคลองกับการดำรงชีวิต เหมาะสมกับความสามารถ และความสนใจของนักศึกษา โดยใหผูเรียนมี

สวนรวม และลงมือปฏิบัติจริงทุกขั้นตอนจนเกิดการเรียนรูดวยตนเองจากสถานการณจริง
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แนวคิด ทฤษฏี และทบทวนวรรณกรรม

การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาหุนยนตปญญาประดิษฐสำหรบัการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบ

บูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคล” ผูวิจัยไดคนควาแนวความคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ เพื่อนำมาประกอบการ

สรางเครื่องมือวิจัย ประกอบการสนับสนุนผลการวิจัย และประกอบการนำเสนอผลการวิจัยไปใช

ประโยชน เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการวิจัยที่ไดกำหนดไว ดังตอไปน้ี

2.1 แนวคิด

2.1.1 การสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร

จุดมุงหมายของวิธีสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารมุงใหผูเรียนใชภาษาที่เรียนใน

การสื่อสารทำความเขาใจระหวางกัน สุมิตรา อังวัฒนกุล (2540 : 17–21) กลาวถึงการสอนภาษาเพื่อ

การสื่อสาร วาการสอนภาษาเพื่อการสื่อสารเปนแนวคิดที่เกิดจากความตระหนักถึงความจริงที่วา

ความรูความสามารถทางดานศัพท ไวยากรณ และโครงสรางทางภาษาเพียงอยางเดียว ไมสามารถชวย

ใหผูเรียนใชภาษาที่เรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและเหมาะสมในการสื่อสารกับผูอื่น การใชภาษาเพ่ือ

การสื่อสารเปนการใชภาษาระหวางผูรับสารและผูสงสาร ปจจุบันเปนที่ยอมรับวาวิธีสอนที่ทำให

ผูเรียนสามารถนำภาษาไปใชในการสื่อสารไดจริง (Actual Communication) ไดแก วิธีการสอนตาม

แนวการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร (The Communicative Approach) เนื่องจากจุดมุงหมายหลกั

ของวิธีการสอนดังกลาวเนนความสามารถในการสื่อสาร (Communicative Competence) ของ

ผูเรียน

ธูปทอง กวางสวาสด์ิ (2544 : 24-30) ไดสรุปไววากิจกรรมการเรียนการสอนตาม

แนวสื่อสารมีกิจกรรมที่หลากหลาย แตกิจกรรมหนึ่งที่นาสนใจ คือการสอนภาษาที่สองของ บิลาช

Bilash’s Second Language Instructional Model หรือ B-SLIM Model ซึ ่งอธิบายขั ้นทำความ

เขาใจตัวปอนหรือขอความรูใหม (Comprehensible Input) เอาไววา ครูตองอธิบายความรู ใหม

ขอมูลหรือตัวปอนใหม โดยตั้งอยูบนฐานความรูเดิมของผูเรียน ครูสามารถใหตัวปอนเหลานี้ ในการท่ี

นักเรียนจะเขาใจหรือเกิดการเรียนรู โดยการขยายความ อธิบายเพิ่มเติม บิลาช ไดจำแนกตัวปอนดาน

ความรูออกเปน 9 ชนิดดังน้ี
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1) การรับรูภาษา (Language Awareness) บิลาชและทูลาซิวิคซ กลาวถึงการรับรู

ทางภาษาวา การรับรูภาษาเกี่ยวของกับเรื่องตอไปนี้

- ทักษะทางภาษา

- ทัศนคติ

- การเรียนรูและการใชภาษา

สิ่งเหลานี้ผูสอนตองบูรณาการเขาในกิจกรรมการเรียนการสอน และสอนแบบ

ผูเรียนเปนศูนยกลางและขึ้นอยูกับความพรอมของผูเรียน

2) การออกเสียง (Pronunciation) เปนสวนสำคัญของการพูด และเปนทักษะที่ยาก

สำหรับผูเรียนภาษาตางประเทศ กอนที่ผูเรียนจะสามารถพูดไดเปนประโยค เขาตองออกเสียงคำได

กอน การออกเสยีงควรเนนความคลองและจังหวะ การขึ้นเสียงสูงต่ำ ตามบริบทและสถานการณ

3) ศัพท (Vocabulary) สามารถแยกออกเปน 2 ชนิด คือ Active Vocabulary

หมายถึง คำศัพทที่ผูเรียนเขาใจความหมายออกเสียงไดถูกตองและใชการพูดและเขียนได Passive

Vocabulary หมายถึง คำศัพทที ่ผูเรียนรูความหมายและเขาใจเมื ่อพบคำนั ้น ในรูปประโยคหรือ

ขอความ แตไมสามารถใชพูดและเขียนได คำศัพทในการสอนแตละครั้งตองไมมากหรือนอยเกินไป

และตองสอนจากศัพทที่ใกลตัว หรือคำศัพทเพ่ือการดำรงชีวิต (Survival Vocabulary) หมายถึง ศัพท

ที่ผูเรียนใชสื่อสารในชีวิตประจำวัน เชน ศัพทเกี่ยวกับ สัตว คำถาม คำทักทาย

4) ไวยากรณ (Grammar) การสอนหลักไวยากรณในปจจุบันมีแนวโนมจะยึด

หลักการสอนตามแนวสื่อสาร สามารถสอนได 2 วิธี คือ

4.1) การสอนแบบอุปนัย คือ การสอนโดยใชกิจกรรมตาง ๆ ข้ึนมากอนแลวครู

และนักเรียนชวยกันสรุปกฎเกณฑ

4.2) การสอนแบบนิรนัย คือ การสอนที่เริ่มจากกฎเกณฑ แลวจึงฝกการใช

กฎเกณฑ โดยใชกิจกรรมตาง ๆ  หรือใหทำแบบฝกหัดเพ่ือใหสนองวิธีการเรียนรูของนักเรียน ครูตองให

ตัวอยางเพียงพอ และสาธิตการใชจนผูเรียนรูและผูสอนตองแมนกฎเกณฑกอนที่จะสอนนักเรียน

5) สถานการณและความคลองแคลว (Situation/Fluency) การเรียนรูภาษาที่สอง

(Second Language-SL) และภาษาตางประเทศ (Foreign Language FL) หมายถึง การพ ัฒนา

ความสามารถในการใชภาษาไดหลากหลายตามบริบทและสถานการณไดอยางคลองแคลว

6 วัฒนธรรม (Culture) วัฒนธรรมสามารถแบงเปน 2 สวน คือ ซีใหญ (Big “C”)

หมายถึง ประวัต ิศาสตร ภูมิศาสตร วรรณคดี ศิลปะดนตรี และซีเล็ก (Small “c”) หมายถึง

ขนบธรรมเน ียมประเพณี  ลักษณะนิส ัย การแต งกาย  อาหาร  การใช  เวลาว าง  การเร ียน

ภาษาตางประเทศ คือการเรียนวัฒนธรรมตางประเทศ ซ่ึงไมสามารถแยกภาษาออกจากวัฒนธรรมได
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การสอนวัฒนธรรม ครูควรสอนในรูปของกระบวนการพบปะสังสรรค มากกวาที่จะบอกใหรูขอเท็จจรงิ

ทางวัฒนธรรม ครูตองจัดกิจกรรมเพื่อชวยใหผูเรียนเขาใจวัฒนธรรมของเจาของภาษา

7) กลวิธีการเรียนรู (Learning Strategy) กลวิธีการเรียนรู หมายถึง การกระทำ

พฤติกรรม ขั้นตอน และเทคนิคเฉพาะในการเรียนภาษาที่สองและภาษาตางประเทศ เชน การหา

ผูชวยในการฝกการสนทนาเพ่ือพัฒนาทักษะพูด การใชเทคนิคปรบัปรงุปญหาในการเรียนภาษาของตัว

ผูเรียนเอง ซึ่งมีวิธีการเรียนที่ตางกัน กลวิธีการเรยีนมีความสำคัญเพราะเปนเครื่องมือสำหรับการใช

ภาษาในการปฏิสัมพันธ การจะเลือกเทคนิคที่มีความคลายคลึงกัน และเลือกซ้ำบอยครั้ง จะใชภาษา

ในการสื่อสารไดไมดีเทาที่ควร ดังนั้นครูจำเปนตองรูและเขาใจถึงกลวิธีที่หลากหลายและประสบ

ผลสำเร็จ ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง

8) ทัศนคติ (Attitude) เปนองคประกอบที่บงบอกถึงความเชื่อวาผูเรียนมีทัศนคติที่

แตกตางตอสิ ่งตอไปนี ้ คือ ภาษาเปาหมาย (Target Language) ผู พูดภาษาเปาหมาย (Target

Language Speaker) คานิยมสังคมทางการเรียนภาษาเปาหมาย ทัศนคติเหลานี้มีผลตอความสำเร็จ

ทางการเรียนภาษาที่สอง การมีทัศนคติดานบวกตอภาษาเปาหมาย และวัฒนธรรมของภาษานั้นมี

ความสำคัญตอผูเรียน เพราะทัศนคติบวกยอมเปนสิ่งเราใหผู เรียนอยากปฏิสัมพันธกับเจาของภาษา

นอกจากนั้น ทัศนคติดานบวกยังสงผลใหผูเรียนเลือกใชกลวิธีการเรียนรูที่หลากหลาย อันจะชวยให

ผูเรียนพัฒนาการเรียนรูดานการฟง อาน และเขียนไดอยางรวดเร็ว จะเห็นไดวาทัศนคติสำคัญมากใน

การเรียนภาษาท่ีสอง ครูควรจำไวเสมอวาการแกไขทัศนคตินั้น ไมสามารถทำไดในเวลาอันสั้น ตองใช

เวลาและเทคนิคที่หลากหลาย

9) ทักษะ (Skill) หมายถึง ทักษะฟง พูด อาน และเขียน และยังรวมไปถึงทักษะอืน่ๆ

เชน ทักษะการแกปญหา การคนควาวิจัย การหาความรูดวยตนเอง การเรียนรวมกับผูอื่น

9.1) ทักษะการฟง (Listening) ทักษะการฟงถือวาเปนทักษะแรกในการสื่อสาร

ถาฟงไมรูเรื่องก็จะไมสามารถพูดโตตอบได ดังนั้นครูจำเปนตองออกแบบกิจกรรมเพื่อสงเสริมทักษะฟง

นูนันและแลมป แนะนำวาสิ่งสำคัญที่ครูจำเปนตองรูกอนทีจ่ะเตรียมกิจกรรม คือ การสอนทักษะฟง

ควรคำนึงถึงสถานการณหรือบริบท กลาวคือ เลือกเนื้อหา ครูควรออกแบบกิจกรรมฝกการฟงที่

หลากหลายและนาสนใจ เชน ครูใหนักเรียนฟงเทปแลววาดภาพ เปนตน

9.2 ทักษะการพูด (Speaking) ในการออกแบบกิจกรรมเพื่อเสริมทักษะพูด ครู

ตองดูวากิจกรรมนั้นตองเริ่มจากงายไปหายาก โดยเริ่มจากกิจกรรมที่ครูควบคุม ใหความชวยเหลอื

พรอมทั้งมีรูปแบบและตัวอยางใหนักเรียน กิจกรรมเหลานี ้ เรียกวา กิจกรรมภายใตการควบคุม

(Conversation) เชน ในชวง Intake-Using It กอนที่ครูจะใหนักเรียนฝกสนทนาครูตองมีแบบการ

สนทนา (Conversation Matrix) หรือ Dialogue ใหนักเรียนหลังจากนั้นจงึใหนักเรียนทำกจิกรรมท่ี
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ยากขึ ้น เชน บทบาทสมมุติ การเลียนแบบการอภิปราย ในชวง Intake-Using It การออกแบบ

กิจกรรมจากงายไปหายากเปนการลดความวิตกกังวล (Anxiety) ของผูเรียน

9.3) ทักษะการอาน (Reading) กอนที่จะลงมือปฏิบัติกิจกรรมที่เกี่ยวกับทักษะ

การอาน ครูต องจัดกิจกรรมกอนการอาน (Preceding Activity) เช นการพูดคุยหรืออภิปราย

ประสบการณหรือเรื่องราวที่สัมพันธกับเรื่องที่จะอาน หลังจากนั้นเปนการแจงจุดประสงคการอานวา

หลังจากการอานแลวนักเรียนตองไดอะไรบาง เชน ตอบคำถาม อภิปรายกับเรื่องที่อาน สิ่งที่สำคัญ

ที่สุดคือ ครูตองแนะนำคำศัพทหรือโครงสรางใหมกอนที่จะใหนกัเรยีนทำกิจกรรม กิจกรรมสำหรับ

พัฒนาทักษะการอานจัดไดทั้งกิจกรรมเดี่ยว คู กลุมทั้งชั้น ขึ้นอยูกับความยากงายของเนื้อหาที่อาน

9.4) ทักษะการเขียน (Writing) บิลาชย้ำวา ทักษะการเขียนเปนกุญแจดอก

สำคัญที่จะทำใหผูเรียนประสบผลสำเร็จในการเรียนภาษาที่สอง การเรียนรูการเขียนไมใชที่เกิดไดโดย

ธรรมชาติ เหมือนการพูดสิ่งที่พูดบางครั้งผูเรยีนไมสามารถเขียนได บิลาชไดออกแบบการสอนเขียน

เรียกวา แบบ (Form) เทคนิค “แบบ” นี ้บิลาชออกแบบจากงายไปหายากเพื่อลดสิ่งที่เปนอุปสรรคใน

การเรียนรู (Affective Filter) ซึ่งไดแก เจตคติ แรงจูงใจ ความวิตกกังวล

2.1.2 การเรียนรูยุคดิจิทัล

อติพร เกิดเรือง (2017)1 [1] ไดอธิบายวา ในอดีตการเร ียนรู จะเกิดจากครู

อาจารยพยายามแบงปนความรูของตนเองออกมา ผูเรียนตั้งใจรับความรูเหลานั้น และจดลงสมุด

ตลอดจนคนควาหาขอมูลจากหนังสือเพื่อรายงานและเตรียมตัวสอบ แตการศึกษายุคดิจิทัลในอนาคต

มีตองไปไกลกวาน้ัน ตองคำนึงถึงความสัมพนัธระหวางการเรียน การทำงานและการดำเนินชีวติ อัน

นำไปสูการจัดการศึกษาที่มีคุณภาพ พรอมรองรับสภาพสังคมในยุคดิจิทัลไดอยางมีประสิทธิภาพ ดัง

ตารางที่ 2-1

ตารางที่ 2-1 การเปลี่ยนผานการเรียนรูจากยุคดั้งเดิมสูยุคดิจิทัล

การเรียนรูยุคด้ังเดิม การเรียนรูยุคดิจิทัล

1. การหาความรูจากโรงเรียนและมหาวิทยาลัย

เพื่อใหเกิดเฉพาะความรูทกัษะและ

ความสามารถ

1. การเรียนตองศึกษาตลอดชีวิตเพ่ือพรอมรับ

สิ่งใหม ๆ เพื่อใหเกิดทักษะและสามารถ

ประยุกตใชได

1 https://www.tci-thaijo.org/index.php/JLPRU/article/view/91025

https://www.tci-thaijo.org/index.php/JLPRU/article/view/91025
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2. ความสามารถของคนเปนความสามารถคงท่ี

ไมตองการเปล่ียนแปลงอะไรมากมาย เพียง

ประยุกตใชความสามารถใหสอดคลองกบั

สถานการณ

2. ความสามารถของคนตองเรียนรูตลอดเวลา

มากขึ้นตองสามารถวางแผนพัฒนาวิจัยและ

นำไปใชไดจริง

3. ความรูจากหองเรียนสามารถใชไดเพียง 10

ป การศึกษาเร่ิมตนจากโรงเรียนและ

มหาวิทยาลัย

3. ความรูท่ีไดจากการเรียนตองไมหยุดน่ิง มีการ

รวมกัน จัดการศึกษาจากหนวยงานท้ังภาครัฐ

และเอกชน เพ่ือสรางแนวทางการศึกษารูปแบบ

ใหมขึ้นมา ที่ไมใชการเรียนที่บานหรือโรงเรียน

อีกตอไป

4. การศึกษามีการเคล่ือนตัวอยางชา ๆ ครู

คณาจารยที่มีอายมุาก มักรูสึกวาเทคโนโลยีคือ

ภัยคุกคามความสุขของตนเอง แตยังมีความสุข

กับการสอนแบบเดิม ๆ ซึ่งมีการแขงขันที่นอย

และสอนดวยการจดบันทึกบนกระดาน และจบ

ลงดวยการจดลงบนสมุดของผูเรียน

4. การศึกษามีการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษา

เปนแบบสมัยใหม มกีารจัดแหลงความรูดวย

ขอมูลจำนวนมากเพ่ือการคนควาดวยตนเอง มี

ระบบอินเทอรเน็ตใหใชงานไดทุกคน และการ

นำเทคโนโลยีมาเปล่ียนหลักการพ้ืนฐานในการ

เรียนการสอนในหองเรียน

5. การพัฒนาของสถานศึกษายังไมคอยใสใจ

เรื่อง การแขงขันเปนการพัฒนาความรูเฉพาะ

ดานมากกวาพัฒนา ใหเกิดข้ึน ขาดการทำงาน

เชื่อมโยงสัมพันธกัน มกีารกระจัดกระจายทาง

ความคิดและการทำงาน การเรียนรูรวมกันจน

ทำใหเปนองคกรแหงการเรียนรู

5. การพัฒนาของสถานศึกษาควรเนนใหเกิด

การเรียนรูซึ่งกันและกัน แบงปนมุมมอง ความรู

คุณคาและประสบการณ มีการปรับตัวและ

พัฒนาใหเกิด

6. ครูเปนผูถายทอดความรูซ้ำ ๆ ผานชอลกและ

การเขียนกระดาน หรือเสนอผานพรีเซ็นเตช่ัน

แบบการสอนทางเดียว

6. ครูเปนผูชวยคอยชี้แนะเปนผูนำาทางและ

สนับสนุนใหแกผูเรียน เพ่ือใหเกิดแรงปรารถนา

ในการเรียนรู ครูและนักเรียนเรียนรูรวมกัน โดย

มีหองสมุดดิจิทลัในการสนับสนุน โดยไมตองไป

พิพิธภัณฑหองจัดแสดงทางวิทยาศาสตร ไม

จำเปนตองออกหองเรียน ครูมีหนาท่ีกระตุน

ใหกำาลังใจและใหคำแนะนำในการสอน
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7. ยังมีขอจำากัดในการเขาถึงขอมูลสารสนเทศ

จากหองสมุด แตสวนสัตวหรือศูนยวิทยาศาสตร

เพื่อการเรียนรู ยังเปนทางเลือกหนึ่งของเด็ก ๆ

ที่อยูหางไกลและ ตองการศึกษาเรียนรูจาก

สภาพจริง

7. ระบบการศึกษาตองเช่ือมตอเขากับทางดวน

สารสนเทศ อยางเต็มรูปแบบ เพ่ือเรงอัตราการ

เติบโตของขอมูลและเทคโนโลยีในทุกแขนงได

อยางแทจริง

8. สถานศึกษาแยกตัวเปนเอกเทศเมื่อถึงเวลา

เลกิเรียนครูและผูเรียนตางคนตางกลับบาน ขาด

การเชื่อมโยงกันตลอดเวลา

8. สถานศึกษาพัฒนาระบบเทคโนโลยีเชื่อมโยง

ระบบ  คอมพ ิว เตอร  ในท ุกหนท ุกแห  ง ใน

สถานศึกษา โดยรวม ดำเนินงานกับหนวยงาน

ตาง ๆ ดานเทคโนโลยีแทนที่จะรองบประมาณ

จากรัฐ

9. หลักสูตรและเนื้อหาการเรียนการสอนตอง

คนควาศึกษาจากตำราเรียนเทานั้น

9. หลักสูตรการเรียนการสอนสามารถจัดเนื้อหา

ความรูทักษะชีวิต ศิลปะ และความคิด

สรางสรรค ผานระบบเครือขายและสงตอไปยัง

ฐานขอมูลที่อยูภายนอกได

10. การวัดผลและประเมินผลยังมุงที่จะประเมิน

ความรูที่เกิดจากการเรียนการสอนในหองเรียน

เทานั้น การประเมินที่หลากหลาย และให

ความสำคัญตอการประเมินเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์

10. การวัดผลและประเมินผล มุงใหครูและ

ผูเรียนรวมกัน กำหนดแนวทางในการประเมิน

เนนการประเมินเพื่อพฒันา มากกวาการ

ประเมินเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์

2.1.3 การสอนแบบปฏิบัติจริง (Practical Learning)2

รูปแบบการจัดกระบวนการเรียนรู ที ่เนนการปฏิบัติเปนการนำแนวคิดทฤษฎี

ร ูปแบบการสอนช ื ่อ การส ืบเสาะหาความร ู  เป นกล ุ ม  จอหน  ด ิว อ้ี (John Dewey: Group

Investigation Model) กับรูปแบบการสอนแบบปฏิบัติการมาประยุกตเขาดวยกนัเปนรูปแบบการจัด

กระบวนการเรียนรูที่เนนการปฏิบัติจริง เนื่องจากทั้งสองรูปแบบนี้มีลักษณะ จุดมุงหมายกระบวนการ

และผลที ่เกิดขึ้นกับผู เรียนมีลักษณะที ่สอดคลองกัน นำมาสังเคราะหและพัฒนาแนวทางการจัด

กระบวนการเรียนรูที่เนนการปฏบิัติได ตองเชื่อวาความรูเปนสิ่งที่เกิดขึ้นไดตลอดเวลา ลักษณะการ

ออกแบบการเรียนรูจะกระตุนใหผูเรียนคนพบ เรียนรูจากประสบการณ เรียนรูสภาพจริง เปนการ

2 https://sites.google.com/site/naranya2010/3-1

https://sites.google.com/site/naranya2010/3-1


หนาที่ 2-7

สงเสริมใหผูเรยีนพัฒนาศักยภาพการเรียนรูไดอยางเต็มที่ เนนใหผูเรยีนเรียนรูจากการปฏิบัตจิริง มี

อิสระในการปฏิบัติงาน

การสอนแบบปฏิบัติการ มีกำเนิดมาจากการศึกษาคนควาดวยวิธีทดลองใน

สาขาวิชาวิทยาศาสตรที่ตองใชสารเคมีในการตรวจสอบ วิเคราะห ตอมากลายเปนกระบวนการสอนที่

อาศัยการทดลองเคร่ืองไมเครื่องมือและวัสดุตาง ๆ  ในปจจุบันการสอนแบบปฏบิัตกิารมไิดใชเฉพาะ

วิชาวิทยาศาสตร ปจจุบันการสอนแบบวิธีการปฏิบัติการเปนการสอนที่ใหผูเรียนไดเรียนจากการ

ปฏิบัติจริง เปนการเรียนจากประสบการณตรง ผูเรียนไดทดลองทำปฏิบัติ เสาะหาขอมูล จัดระเบียบ

ขอมูล พิจารณาหาขอสรุป คนควาหาวิธีการ กระบวนการดวยตนเอง หรือรวมกันเปนกลุม

ลักษณะเดนของการจัดการเรียนรูแบบที่เนนการปฏิบัติ

1) ผูเรียนมีความสุขกับการเรียนไดเรียนรูอยางสนุกสนาน โดยผานกิจกรรมท่ี

หลากหลายและสื่อที่เนนความสนใจ

2) ผู เรียนไดเรียนรู ตามความสนใจ ความถนัด ตามศักยภาพของตน ดวย

การศึกษา คนควา ฝกปฏิบัติ ฝกทักษะ สรุปองคความรูได ทำใหเกิดความเชื่อมั่น เปนแรงจูงใจใหเกิด

การใฝรูใฝเรียน

3) กิจกรรมกลุมชวยเสริมสรางลักษณะนิสัยที่พึงประสงค เกิดกระบวนการ

ทำงานกลุม เชน มีการวางแผนการทำงานรวมกัน มีความรับผิดชอบและเสียสละ มีวินัยในตนเอง มี

พฤติกรรมท่ีเปนประชาธิปไตย เปนผูนำและผูตามที่ดี รูจักรับฟงความคิดเห็นของผูอื่น

4) ผูเรียนเกิดกระบวนการคิดจากการรวมกิจกรรม และการคนหาคำตอบจาก

ประเด็นคำถามของผู สอนและเพื่อน ๆ สามารถคนหาวิธีการและคำตอบไดดวยตนเอง สามารถ

แสดงออกไดชัดเจนมีเหตุผล

5) ทุกขั้นตอนการจัดกิจกรรม จะสอดแทรกคุณธรรมและจริยธรรม เพื่อให

ผูเรียนไดซึมซับสิ่งที่ดีงามไวในตนเองตลอดเวลา

6) กระบวนการเรียนรูคำนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลโดยใหแตละคน

เรียนรูเต็มตามศักยภาพของตน

ผูเรียนเรียนรูอยางมีความสุข เกิดการพัฒนารอบดาน มีอิสระที่จะเลือกสาระการ

เรียนรูที่เหมาะสมกับตนเอง และนำความรูท่ีไดรับไปใชประโยชนในชีวิตประจำวันไดอยางเหมาะสม

ทางคณะผูวิจัยจงึมีความตองการท่ีจะนำข้ันตอนของรูปแบบขางตนมาประยุกตใช

ในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบรูณาการดวยเทคโนโลยีดจิิทัลและการฝกปฏิบัตจิรงิ

โดยสรางการเรียนรูใหสนุกสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล โดยมีการศึกษา ทดลอง

เนนการปฏิบัติ สรุปผลการเรียนรูที่ได รวมไปถึงการประเมินผลการเรียนรูที่เกิดในชั้นเรียนของตัว
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ผูเรียนเอง โดยเชื่อวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นมีแนวโนมที่จะพัฒนาสูงขึ้น และนอกจากนี้ยังพัฒนา

กระบวนการคิดวิเคราะหใหเกิดแกผูเรียน ซึ่งเปนทักษะที่สำคัญยิ่งของการเรียนรูในศตวรรษที่ 21

(21st-Century Skill) ดังแสดงในกรอบแนวคิดชุดโครงการวิจัย (ดูภาพท่ี 2-1)

2.1.4 การจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ

ประเวศ วะสี (2543) ใหความหมายของการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสำคัญวา เปน

การเรียนรูในสถานการณจริง และเนื่องจากสถานการณจริงของผูเรียนแตละคนนั้นมีความแตกตางกัน

การเรียนรูจึงตองยึดผูเรียนแตละคนเปนหลักสำคัญ ดังนั้น ผูสอนจึงมีหนาที่จัดประสบการณการ

เรียนรูที่หลากหลายและเหมาะสมกับผูเรียน มุงพัฒนาผูเรียนในทุกดาน คือ ทางรางกาย อารมณ

สติปญญา สังคม และจิตวิญญาณ

กิ่งฟา สินธุวงษ และ สุลัดดา ลอยฟา (2545) อธิบายวาการเรียนรูที่เนนผูเรียน

เปนสำคัญเปนการจัดกระบวนการเรียนรูที่ผูเรียนสรางความรูดวยตนเอง ผานการทำกิจกรรมทีต่องใช

ความคิด การลงมือปฏิบัติจริง และจากการสะทอนความคิด จึงเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายขึ้น

นอกจากนี้ผูเรียนจะตองเปนผูรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเองซึ่งจะนำไปสูการใหอำนาจแกผูเรียน

และการเรียนรูตลอดชีวิตการจัดการเรยีนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคญันี้มีรากฐานแนวคดิมาจากทฤษฎี

การสร างองคความรู  (Constructionism) ของ Semour Papert (1960, อางอิงจาก Papert &

Harel, 1991) ที่ใหความสำคัญดานกระบวนการพัฒนาการเรียนรูของเด็กจากการสรางความรูดวย

ตนเอง โดยผูเรียนสามารถเชื่อมโยงระหวางความรูหรือประสบการณเดิมในตัวของผูเรียนกับความรู

หรือประสบการณใหมซึ่งนำไปสูการสรางองคความรูใหม

นอกจากน้ี ทฤษฎีน้ีเนนวาความรูมาจากการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูสิ่งตาง ๆ

ดวยการลงมือปฏิบัติ แกไขปญหาและสรางสรรคผลงานที่มีความหมายกับตนเองอาจกลาวไดวา การ

จัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสำคัญ หมายถึง การใชวิธีการใด ๆ ในการจัดการเรียนการสอนที่มุง

หมายใหกระบวนการเรียนรูเกดิขึ้นในตัวผูเรียน กลาวคือสนับสนุนใหผูเรียนไดมีโอกาสสรางสรรค

ความรูจากการคนควา ดำเนินการ ตัดสินใจ และรับผิดชอบตอการเรยีนรูดวยตนเอง ท้ังน้ี ผูสอนจะทำ

หนาที่เปนผูใหแนวทาง ใหคำปรึกษา และชวยเหลือใหผูเรียนซึง่มีความแตกตางกันไดพัฒนาตนเอง

ตามศักยภาพอยางสูงสุด และสามารถบรรลุวัตถุประสงคในการเรียนรูไดตามที่ตั้งไว

2.1.5 หุนยนตปญญาประดิษฐ

หนังสือที่เขียนโดย George A. Bekey (2005) ไดระบุไววา หุนยนตคือเคร่ืองจกัร

ที่สามารถรับรู คิด และกระทำ เพราะฉะนั้นหุนยนตจะประกอบดวย 1) ตัวรับรู (Sensor) เพื่อรบั

ขอมูลของสภาพแวดลอม 2) ความสามารถในการประมวลผล (Processing Ability) เพื่อใหหุนยนต
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สามารถดำเนินการภารกิจไดสำเร็จ และ 3) ตัวขับ (Actuator) เพื่อสงแรงออกไปยังสภาพแวดลอม

โดยทั ่วไปแลวปญญาประดิษฐม ักจะถูกนิยามไวว าเปนส วนประกอบของวิทยาศาสตรและ

วิศวกรรมศาสตรของการเลียนแบบและเพิ ่มพูนความฉลาดของมนุษยที ่ถูกประดิษฐขึ ้นเพื ่อให

เครื ่องจักรมีความฉลาด (Shi, 2011) ดวยการวิวัฒนาการของเทคโนโลยีในปจจุบันทำใหศาสตร

ทางดานเทคโนโลยีหุนยนต เทคโนโลยสีารสนเทศ เทคโนโลยกีารสือ่สาร และปญญาประดิษฐ ไดถูก

นำเขามาบูรณาการรวมกันเพิ่มมากขึ้น เปนผลใหเทคโนโลยีหุนยนตไดกาวผานเขาสู ศักราชใหม

นับตั้งแตยุคสมัยของไฟฟาและดิจิทัลในเรื่องของความฉลาด ซึ่งแสดงใหเห็นไดในสามดานดวยกัน ใน

ดานแรกคือการเปลี ่ยนจากเทคโนโลยีอุตสาหกรรมดังเดิม ตัวอยางเชน การควบคุมและเซอรโว

มอเตอร เปนการมองเห็นของเครื่องจกัร การประมวลผลภาษาธรรมชาติ และการเรียนรูเชิงลึก ซึ่งเปน

เทคโนโลยีปญญาประดิษฐ ในดานที่สองคือการที่หุนยนตเขามามีบทบาทกับมนุษยเพิ่มมากขึ้นทั้งการ

ใชงานในทางอุตสาหกรรม ครอบครัว และผูใชรายยอย ในดานที่สามคือการลดชองวางระหวางการ

ทำงานของหุ นยนตและมนุษย ซึ ่งในปจจุบันตองทำงานและมีปฏิสัมพันธรวมกัน (Wang et al.,

2018)

ในปจจุบันหุ นยนตและปญญาประดิษฐถูกพัฒนาและบูรณาการรวมกันเพ่ือ

ตอบสนองความตองการในภาคอุตสาหกรรมและภาคการบริการ ในภาคอุตสาหกรรมปญญาประดิษฐ

เชน การมองเหน็ของเครือ่ง (Machine Vision) ถูกนำมาใชอยางแพรหลายเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพใน

การทำงาน ตัวอยางเชน การใชกลองทำงานรวมกับหุนยนตในการตรวจสอบความผิดปกติของตัวเก็บ

ประจุ โดยหุนยนตสามารถที่จะระบุตำแหนง จับ ตรวจสอบคุณภาพ และทิ้งตัวเก็บประจุที่ผิดปกติใน

สายการผลิตได (Wang et al., 2017) อีกทั้งระบบการจัดเรียงสินคากับการมองเห็นของเครื่องไดถูก

พัฒนาโดย Zia และ Wei (2016) โดยใชการตรวจจับเสนขอบและการระบุรูปรางในการจัดเรียงสินคา

ซึ ่งหลังจากทำการทดลองพบวาระบบสามารถตรวจจับไดอยางรวดเร็ว สวนในภาคการบริการ

ปญญาประดิษฐไดถูกประยุกตใชดวยเชนกันโดยเฉพาะในสวนของการปฏิสัมพันธกับมนุษย ระบบ

ตรวจจ ับอารมณโดยใชใบหนาและสวนบนของรางกายโดยใชตาของห ุ นยนตถ ูกพัฒนาโดย

Vithanawasam และ Madhusanka (2019)  หุนยนตบรกิารที่ถูกพฒันาขึ้นอาศัยการเรยีนรูแบบมี

ผู สอน (Supervised Learning Method) ในการตรวจจับการแสดงอารมณทางใบหนาและทาทาง

ของมนุษย ในอีกหนึ่งงานวิจัยการเรียนรูเชิงลึก (Deep Learning) ไดถูกใชสำหรับการจำแนกวัตถุโดย

ใชกลอง RGB-D เพื่อเก็บขอมูลความลึกของภาพเพื่อใชสำหรับหุนยนตบริการ (Yoshimoto and

Tamukoh, 2018) หุนยนตบริการไดถกูพัฒนาในวงกวางสำหรับการใชงานในบานหรือแมกระทัง่ใน

ภาคธุรกิจ ภาพที ่ 4 แสดงถึงตัวอยางของหุ นยนตบร ิการที ่ถ ูกพ ัฒนาขึ ้นและใชในปจจ ุบัน

นอกเหนือจากการใชงานท่ีไดกลาวไปขางตน ปญญาประดิษฐยังไดถูกโปรแกรมเขาไปในตัวหุนยนตใน
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ดานอ่ืน ๆ เชน หุนยนตสำหรับกูภัย หุนยนตสำหรับอวกาศ หุนยนตสำหรับผูสูงอายุหรือผูพิการ เปน

ตน (Chella et al., 2006) จึงสามารถสรุปไดวาหุ นยนตป ญญาประดิษฐ คือ หุนยนตที ่ไดนำ

เทคโนโลยีปญญาประดิษฐเขามาประยุกตใช เพื่อเพิ่มขีดความสามารถใหกับหุนยนตในดานตาง ๆ

ตามความตองการของผูใชโดยจะตองมีความสามารถในการรับรู คิด และกระทำภารกิจได ซึ่งเปน

การบูรณาการความรูในหลากหลายดาน ยกตัวอยางเชน เทคโนโลยีสาระสนเทศและการสื่อสาร เปน

ผลใหหุนยนตสามารถกระทำและแกปญหาไดเหมือนกับมนุษยเพื่อในทั้งภาคอตุสาหกรรมและภาค

ครัวเรือน

ภาพที่ 2-1 ตัวอยางของหุนยนตบริการ (Asfour et al., 2012)

2.2 ทฤษฎี

2.2.1 Speech-to-Text

การแปลงเสียงพูดเปนขอความ (Speech-to-Text) หรือการจำแนกเส ียง

(Speech Recognition) เป นกระบวนการหน ึ ่ ง ในการประมวลผลภาษาธรรมชาต ิ (Natural

Language Processing) ซ่ึงถูกใชงานอยางกวางขวางในการมีปฎิสัมพันธกับมนุษยโดยใชเสยีง รวมถึง

การใชงานในห ุ นยนตบริการ (Social Robot) เช น หุ นยนต Peper สำหรับเคานเตอรบริการ

(Gardecki, et. al., 2018) ระบบการจำแนกเสียงแบงไดเปนสองสวนหลัก ๆ คือ การวิเคราะหสวน

หนา (Front End Analysis) และการวิเคราะหสวนหลัง (Back End Analysis) ดังแสดงในภาพที่ 2-2

ในการวิเคราะห สวนหนาเส ียงจะถูกนำเขาไปในการเตรียมการประมวลผล (Speech Pre-



หนาที่ 2-11

processing) เพื่อใหสญัญาณเสียงมีความพรอมในการสกดัคุณลักษณะในลำดับถัดไป เชน การปรบั

ขนาดเสียง การกรองเสียง เปนตน หลังจากที่สัญญาณเสียงมีความพรอมแลวจะถูกนำไปสกัด

คุณลักษณะ (Feature Extraction) เพื ่อนำไปแยกประเภทเสียง (Speech Classification) ในการ

วิเคราะหสวนหลังแลวแปลงมาเปนขอความ (Text) โดยหาความสัมพันธกับเสียงที่นำเขามากับขอมูล

ในฐานขอมูล

ภาพที่ 2-2 ระบบการจำแนกเสยีง (Washani and Sharma, 2015)

ในการพัฒนาหุนยนตอาจารยการเปลีย่นเสียงเปนขอความไดถกูนำมาใชในการ

พูดคุยระหวางหุนยนตกับมนุษย โดยผูใชงานสามารถสอบถามการใชงานหุนยนต การใชงานหองเรียน

หรือเรื่องอื่น ๆ โดยหนาจอแสดงผลของหุนยนตอาจารยจะแสดงดังภาพที่ 2-3 แสดงลักษณะการรอ

ฟงเสียงพูดจากผูใชงาน โดยจะมีสญัลักษณรูปหู เมื่อมีสัญญาณเสียงเขามาในระบบแลวหุนยนตจะทำ

การประมวลผลและแปลงเปนขอความเพ่ือนำไปเลอืกการโตตอบกับผูใชงาน นอกเหนือจากการพูดคุย

กับหุนยนตอาจารย ระบบการแปลงเสียงพูดเปนขอความยังถูกใชในการตอบคำถามของผูใชระหวาง

แบบทดสอบภาษาอังกฤษ โดยที่หนาจอหุนยนตจะแสดงสัญลักษณรูปหู เมื่อผูใชงานพูดแลวจะมี

ขอความท่ีระบบไดทำการแปลงเปนขอความและแสดงผลในกรอบสเีขียวดังภาพท่ี 2-4
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ภาพที ่2-3 หนาจอแสดงผลของหุนยนตอาจารยขณะรับฟงเสียงจากผูใชงาน

ภาพที่ 2-4 หนาจอแสดงผลของหุนยนตอาจารยระหวางการทดสอบของผูใชงาน

2.3 บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

2.3.1 การสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร (Communicative Language Teaching: CLT)

การสอนภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสารเปนวิธีการในการจัดการเรียนการสอนภาษา

จากการโตตอบระหวางกัน โดยเนนทั้งความหมายในการสื่อสารและเปาหมายในการเรียนรู [6] [7]

โดยที่ผูเรียนสามารถสนทนาเกี่ยวกับประสบการณสวนตัวกับเพื่อนและผูสอนในหัวขอตาง ๆ  ท่ีอยูนอก

บทเรียนและนอกไวยากรณ เพื่อสงเสริมทักษะดานภาษาจากสถานการณตาง ๆ จากประสบการณ

สวนตัว ดังนั้นภาษาจึงทำหนาที่เปนทั้งเครื่องมือในการสื่อสารทางดานความคิดและอารมณ [8] ตาม

กลไกทางธรรมชาต ินอกจากนี้ บิลาช (Bilash’s Second Language Instructional Model) หรือ B-

SLIM Model [9] [10] ไดเสนอแนวคิดวา กิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวภาษาเพื่อการสื่อสารที่

นาสนใจ คือ การสอนภาษาที่สอง ซึ่งประกอบไปดวย 5 ขั้นตอน คือ 1) ขั้นวางแผนและการเตรียม

(planning and preparation) 2) ขั้นทำความเขาใจตัวปอนหรือขอความรูใหม (comprehensible

input) 3) ขั้นกิจกรรมเพื่อความเขาใจและฝกทักษะ (intake activity) 4) ขั้นผล (output) และ 5)

ขั้นประเมินผล (evaluation)
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2.3.2 การจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ (Integrated Instruction)

การจัดการเรียนรู แบบบูรณาการ (Integrated Instruction) เปนการสอนที่

เชื่อมโยงความรูความคิด ในภาพรวมหรอืทักษะเขาไวดวยกนั เพื่อใหเกิดการเรียนรูโดยองครวม ทั้ง

ด านพุทธิพิส ัย จ ิตพิส ัย และท ักษะ พิสัย [11] ซึ ่งสอดคล องตามแนวการจัดการศึกษาตาม

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 23 ที่เนนความสำคัญทั้งความรู  คุณธรรม

กระบวนการเรียนรูและบูรณาการตามความเหมาะสมตามความเปนจริงของสังคม นอกจากนี้การ

เรียนรูปแบบบูรณาการยังเปนการจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสำคัญและสามารถนําไป

ประยุกตใชในชีวิตจริง [12] ซึ่งสอดคลองกับปรามิดการเรยีนรู (The Learning Pyramid) ของ Edgar

Dale (1946) ซึ่งเปนที่ยอมรับในวงการศึกษาระดับนานาชาติและถกูพัฒนามาใชจนถึงในปจจุบัน ที่

ระบุวาการเรียนรูจากการลงมือทำหรือปฏิบัติจริง [13] [14] ซึ่งสอดคลองกับ การจดัจำแนกของบลูม

(Bloom's Taxonomy)ซึ่งจะมีการจำแนกระดับความสามารถในการเรียนรูจากตำ่สุดไปถึงสงูสุด ซึ่ง

ระบุวานอกจาก “การสอนผูอื่น” แลว “การเรียนรูจากการปฏิบัต”ิ จะทำใหผูเรียนสามารถเรียนรูได

มากกวาวิธีการอื่น ๆ [15] [16]

2.3.3 การเรียนรูแบบปฏิบัติจริง (Practical Learning)

ในป  1984 David A. Kolb ได ออกแบบโมเดลการเร ียนร ู แบบปฏิบัต ิจริง

(Practical Learning) หรือ ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณ (Experiential Learning Theory:

ELT) โดยทฤษฎีที่เชื่อวามีปจจัยสำคัญ 3 ประการในการเรียนรูของแตละคน คือ 1) พันธุกรรม 2)

ประสบการณชีวิต และ 3) ความตองการตามสภาพแวดลอม และมีกระบวนการในประมวลผลขอมูล

จากการเรียนรู แบบปฏิบัติอยู  4 ขั ้นตอน คือ 1) ประสบการณคอนกรีต (concrete experience

followed by) 2) การสังเกตการณเชิงสะทอน (observation and experience followed by) 3)

บทคัดย อแนวความค ิด ( forming abstract concepts followed by) และ 4) ทดลองใช งาน

(testing in new situations) เม่ือเสร็จส้ินข้ันตอนท้ัง 4 นี ้กระบวนการการเรยีนรูแบบปฏิบัติจริงก็จะ

เริม่ตนใหม เพื่อดำเนินการสรางความรูและขอมูลตอไป [17] [18] [19] ดังน้ัน การเรียนรูแบบปฏิบัติ

จริงจงึเปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ตองสรางสิ่งแวดลอมใหเหมาะสมกับการเรียนรูที่เนน

การปฏิบติัเปนฐาน เพื่อสรางใหผูเรียนเกิดความเชี่ยวชาญในเนื้อหาความรู ทักษะ และคุณลักษณะท่ี

พึงประสงค โดยสามารถนำเทคโนโลยีและสารสนเทศประยุกตใชในกระบวนการเรียนรูแบบฝกปฏิบัติ

เปนฐาน [19] [20]

2.3.4 การเรียนรูในยุคดิจิทัล

อติพร เกิดเรือง อธิบายวาในอดีตการเรียนรูจะเกิดจากครู (อาจารย) ถายทอด

ความรูของตนเองออกมา โดยนักเรียน(นักศึกษา)จะเปนผูรับความรูเหลานั้นและจดลงสมุด ตลอดจน
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คนควาหาขอมูลจากหนังสือเพื่อจัดทำรายงานและเตรียมตัวสอบ แตการศึกษายุคดิจิทัลน้ีตองคำนึงถึง

ความสัมพันธระหวางการเรียน การทำงาน และการดำเนินชีวิต อันนำไปสูการจัดการศึกษาที่มี

คุณภาพ [21] เพื่อสรางทักษะที่สำคัญของการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (21st-Century Skill) [22] ดังน้ี

1) การเรียนจะเปนศึกษาตลอดชีวิต สรางใหผูเรียนพรอมรับสิ่งใหม ๆ  เพื่อใหเกดิ

ทักษะและสามารถประยุกตใชความรู

2) การเรียนตองสามารถนำวางแผนพัฒนาวิจัยและนำไปใชไดจริง

3) มีการจัดการศึกษารวมกันระหวางหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน เพื ่อสราง

แนวทางการศึกษารูปแบบใหม ที่ไมใชการเรียนที่บานหรือโรงเรียนเทานั้น

4) การจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษาเปนแบบสมัยใหม มีการจัดแหลงความรูดวย

ขอมูลจำนวนมากเพื่อการคนควาดวยตนเอง มีระบบอนิเทอรเน็ตสามารถเรียนรูผานระบบออนไลน

และการนำเทคโนโลยีมาจัดการเรียนการสอนในหองเรียน

การพัฒนาของสถานศึกษาตองเนนใหเกิดการเรียนรู ซึ่งกันและกัน แบงปนมุมมอง

ความรู คุณคา และประสบการณ เพื่อใหสามารถปรับตัวและพัฒนาใหเหมาะสมกับสถานการณใน

ปจจุบันและอนาคต

ความสัมพันธระหวางการเรียน การทำงาน และการดำเนินชีวิต อันนำไปสูการจัด

การศึกษาที่มีคุณภาพ [21] เพื่อสรางทักษะที่สำคัญของการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 (21st-Century

Skill) [22] ดังน้ี

1) การเรียนจะเปนศึกษาตลอดชีวิต สรางใหผูเรียนพรอมรับสิ่งใหม ๆ  เพื่อใหเกดิ

ทักษะและสามารถประยุกตใชความรู

2) การเรียนตองสามารถนำวางแผนพัฒนาวิจัยและนำไปใชไดจริง

3) มีการจัดการศึกษารวมกันระหวางหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน เพื ่อสราง

แนวทางการศึกษารูปแบบใหม ที่ไมใชการเรียนที่บานหรือโรงเรียนเทานั้น

4) การจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษาเปนแบบสมัยใหม มีการจัดแหลงความรูดวย

ขอมูลจำนวนมากเพื่อการคนควาดวยตนเอง มีระบบอนิเทอรเน็ตสามารถเรียนรูผานระบบออนไลน

และการนำเทคโนโลยีมาจัดการเรียนการสอนในหองเรียน

5) การพัฒนาของสถานศึกษาตองเนนใหเกิดการเรียนรูซ่ึงกันและกัน แบงปนมุมมอง

ความรู คุณคา และประสบการณ เพื่อใหสามารถปรับตัวและพัฒนาใหเหมาะสมกับสถานการณใน

ปจจุบันและอนาคต
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6) ครู (อาจารย) เปนผูชวยคอยชี้แนะเปนผูนำาทางและสนับสนุนใหแกนักเรียน

(นักศึกษา) เพื่อใหเกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู ครู (อาจารย) และนักเรียน (นักศึกษา) เรียนรู

รวมกัน ครู (อาจารย) มีหนาที่กระตุนใหกำาลังใจและใหคำแนะนำในการสอน

7) ระบบการศึกษาตองเชือ่มตอเขาระบบสารสนเทศอยางเต็มรปูแบบ เพื่อเรงการ

เรียนรูผานขอมูลและเทคโนโลยีในทุกสาขา

8) สถานศ ึกษาตองพัฒนาระบบเทคโนโลยีเช ื ่อมโยงระบบคอมพิวเตอรใน

สถานศึกษา

9) หลักสูตรการเรียนการสอนสามารถจัดเนื ้อหาความรู ทักษะชีวิต ศิลปะ และ

ความคิดสรางสรรค ผานระบบเครือขายและสงตอไปยังฐานขอมูลที่อยูภายนอกหองเรียนได

10) การวัดผลและประเมินผลควรใหครู(อาจารย)และนักเรียน(นักศึกษา)รวมกัน

กำหนดแนวทางในการประเมิน โดยเนนการประเมินเพื่อพัฒนามากกวาการประเมินเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์

[21]
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ระเบียบวิธีวิจัย

ผู วิจัยไดกำหนดวิธีการและอุปกรณที ่ใชในการวิจัย ซึ ่งประกอบดวยประชากรและกลุม

ตัวอยางเครื่องมือในการวิจัย การเก็บรวบรวมขอมูล และสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลดังนี้

3.1 ข้ันตอนการดำเนินการวิจัยประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังนี้

3.1.1 ศึกษาความเป นไปได  ปญหา  และกำหนดเป าหมายของการพัฒนาห ุ นยนต

ปญญาประดิษฐ โดยศึกษาและรวบรวมขอมูลทั้งปฐมภูมิและทุติยภูมิ

1) ขอมูลปฐมภูมิ

- การสมัภาษณเชิงลึก ไดแก ผูเช่ียวชาญดานการสอนภาษาอังกฤษ อาจารย และ

นักศึกษาสายสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยในกลุมราชมงคล และ Nihon University

- แบบสอบถาม ไดแก นักศึกษาสายสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยในกลุมราชมงคล

- การสังเกต ไดแก อาจารยสอนภาษาอังกฤษและนักศึกษาสายสังคมศาสตร ของ

Nihon University ประเทศญี่ปุน (ในฐานะหนึ่งในประเทศที่มีเทคโนโลยีที่สุดในโลก)

2) กลุมตัวอยาง

- การสมัภาษณเชิงลึก ไดแก ผูเช่ียวชาญดานการสอนภาษาอังกฤษ อาจารย และ

นักศึกษาสายสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยในกลุมราชมงคล รวมจำนวน 10 คน

- แบบสอบถาม ไดแก นักศึกษาสายสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยในกลุมราชมงคล

นักศึกษาที่เขารับการอบรมภาษาอังกฤษในโครงการวิจัย จำนวน 30 คน

- การสังเกต ไดแก อาจารยสอนภาษาอังกฤษและนักศึกษาสายสังคมศาสตร ใน

หองสังเกตการเรียนการสอน (class observation) ของ Nihon University

3) ขอมูลทุติยภูมิ

3.1.2 วิเคราะหขอมลูท่ีไดจากการศึกษาในช้ันท่ี 1 โดยวิเคราะห

- ตองการใหเพ่ิมขีดความสามารถในการสอนของอาจารยและชวยใหนักศึกษาสามารถ

เรียนรูไดดียิ่งขึ้น

3.1.3 ออกแบบระบบโดยทำการออกแบบ

- ออกแบบหุนยนตปญญาประดิษฐ

- ออกแบบโปรแกรม
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- ออกแบบแบบประเมิน

3.1.4 ดำเนินการพัฒนาสื่อการเรียนรูดวยเทคโนโลยีหุนยนตปญญาประดิษฐ

3.1.5 ทดสอบ แกไขขอบกพรอง สรุป วิเคราะห และจัดทำคูมือการใชงานระบบ

3.2 เคร่ืองมือการวิจัย

3.2.1 การสัมภาษณเชิงลึก (In-depth Interview)

เปนการซักถามพูดคุยกันระหวางผูสัมภาษณและผูใหสัมภาษณ เปนการถาม

เจาะลึกคำตอบอยางละเอียดถี่ถวน เพื่อใหไดขอมูลมาพัฒนาหุนยนตปญญาประดิษฐ เพ่ือการจัดการ

เรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดจิิทัลและการฝกปฏิบัตจิริง โดยสรางการ

เรียนรูใหสนุกสำหรับนักศึกษาสายสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

3.2.2 แบบสอบถาม (Questionnaire)

การวิจ ัยในสวนของการเก็บรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณ คณะผู ว ิจ ัยจะใช

แบบสอบถามซึ่งเปนทั้งคำถามปลายปดและปลายเปดสำหรับทักษะ การฟง การพูด และการอาน

รวมถึงการสัมภาษณเพื่อเก็บคะแนนลงในแบบสอบถามสำหรับทักษะการพูด เปนเครื่องมือในการเก็บ

รวบรวมขอมูล แลวนำมาวิเคราะหโดยใชสถิติเชิงพรรณนาและสถิติ เครื ่องมือทางสถิติที่นำมา

วิเคราะหขอมูลในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ คณะผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา

(descriptive statistic) ไดแก คารอยละ (percentage) คาความถ่ี (frequency) คาเฉลี่ย (average)

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) และสถิติอางอิง (inferential statistics)

3.2.3 การสังเกต

การสังเกต คือ การเฝาดูสิ่งที่เกิดขึน้อยางใสใจและมีระเบียบวธิี เพื่อวเิคราะห

หรือหาความสัมพันธของสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นกับสิ่งอื่น (สุภางค จันทวานิช, 2549: 45)1 ในการศึกษาครั้งนี้

จะใชการสังเกตุแบบไมมีสวนรวม (Non-Participant Observation) คือ การสังเกตที่ผูวิจัยเฝาสังเกต

อยูวงนอก ไมเขาไปรวมในกิจกรรมที่ทำอยู ซึ่งมีขอดีที่เหมาะสมกับการเก็บขอมูลในโครงการวิจัยนี ้คือ

ทำไดงาย ไมตองเสียเวลาใหไดรับการยอมรับจากกลุมศึกษา เพราะมีบทบาทเปนคนนอก ทำใหมี

โอกาสเกิดอารมณรวมนอย เก็บขอมูลในระยะเวลาสั้นและสิ้นเปลืองคาใชจายนอยกวาวิธีการสังเกต

แบบมีสวนรวม แตมีขอจำกัดที่ตองพึงระวังคื อขอจำกัดของวิธีการสังเกตแบบไมมีสวนรวม ถาผูสังเกต

1 https://home.kku.ac.th/korcha/obs1.html

https://home.kku.ac.th/korcha/obs1.html
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รูวาถูกสังเกต อาจทำใหไมแสดงพฤติกรรมที่เปนธรรมชาติออกมาได ดังน้ันคณะวิจัยจึงตองระมัดระวัง

ในการเก็บขอมูลและแปรผลขอมูล

3.3 การออกแบบหุนยนต
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3.4 การวิเคราะหขอมูล

ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี คณะผูวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูลดังนี้

3.4.1 การสมัภาษณแบบเจาะลกึรายบคุคล (in-depth interview) ในการวิจัยครั้งนี้เปนการ

สัมภาษณแบบกึ่งโครงสราง (semi-structured interview) เมื่อผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลภาคสนาม

แลว คณะผูวิจัยจะทำการวิเคราะหขอมูลขั้นตน โดยนำมาจัดหมวดหมูใหเปนระเบียบตามเคาโครง

เรื่องเพื่อสรุปผล นอกจากน้ีคณะผูวิจัยไดใชการตรวจสอบคุณภาพของขอมูลแบบสามเสา คือ ผูวิจัยได



หนาที่ 3-5

ตรวจสอบสามเสาใน 3 กลุม คือ ผูเชี่ยวชาญ อาจารย และนักศึกษา เพื่อนำมาใชเปนขอมูลในการ

ออกแบบจัดทำขอกำหนดและขอเสนอกระบวนการพัฒนาหองปฏิบัติการไปสูหองปฏิบัติการตนแบบ

3.4.2 หลังจากที่ไดรับขอมูลการสำรวจและประเมินสถานภาพ ดานความประสิทธิภาพและ

ปลอดภัยผานรายการสำรวจหองปฏิบัติการ (ESPReL Checklist) [23] ดวยตนเองและผูเชี่ยวชาญ

คณะวิจัยไดทำการวิเคราะหขอมูล และนำมาออกแบบประเมิน

3.5 การพิทักษสิทธิผูใหขอมูลและบทบาทผูวิจัย

คณะวิจัยไดคำนึงถึงจรรยาบรรณผูวิจัยและพิทักษสิทธิตั้งแตเริ่มตนกระบวนการเกบ็

ขอมูล จนกระทั่งนำเสนอผลงานการวิจัย ดังน้ี

3.5.1 คณะผูวิจัยแนะนำตัวแกผู ใหขอมูลจากแบบการสัมภาษณวา เปนคณะวิจัยจาก

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร พรอมทั้งบอกวัตถปุระสงคของการวิจัย ในการสัมภาษณ

คณะวิจัยจะบอกแนวคำถามกอนการการสัมภาษณ วัตถุประสงคของการวิจัย ในการสัมภาษณ

คณะวิจัยจะบอกแนวคำถามกอนการการสมัภาษณ

3.5.2 คณะผูวิจัยขอความรวมมือในการใหขอมูลจากผูใหขอมลูแตละราย ในการสัมภาษณจะ

ขออนุญาตบันทึกขอมูลโดยใชเครื่องบันทึกเสียงหรือวิดีโอ

3.5.3 คณะผูวิจัยแจงผูใหขอมูลไดทราบวา ขอมูลที่ไดจากการเก็บแบบสอบถามและการ

สัมภาษณน้ี จะนำไปใชเพ่ือเปนสวนหน่ึงของการทำวิจัย ทุนงบประมาณแผนดิน ประจำป 2564 จะไม

มีการนำไปใชผิดจากวัตถุประสงคดังกลาวโดยเด็ดขาด และหากผูใหขอมูลไมสะดวกที่จะตอบใน

คำถามใด ผูใหขอมูลสามารถปฏิเสธในการตอบคำถามในขอดังกลาวได
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บทท่ี 4

ผลการวิเคราะหขอมูล และอภิปรายผล

การศึกษาวิจัยเร ื ่อง “การพัฒนาหุ นยนตป ญญาประดิษฐ สำหรับการเรียนการสอน

ภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคล” น้ี ประมวลผลขอมูลและนำเสนอเปนผลการวิเคราะหขอมูลไดดังนี้

4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลเชิงคุณภาพ

4.1.1 กระบวนการการออกแบบ (Design Process)

คณะวิจัยมีเปาหมายที่จะสราง “หุนยนต Ajarn” ซึ่งเปน หุนยนตปญญาประดิษฐ

สำหรับผูเรียนที่ตองการฝกเรียนภาษาองักฤษ ในทักษะ การพูด การฟง และการเขยีน ไมไดมุงเนน

เฉพาะกลุมเด็กที่มีความสามารถพิเศษ โดยเนนการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการผานเทคโนโลยี

ดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง (ระหวางผูเรียน ผูสอน และหุนยนต) เพื่อใหผูเรียนไดรับความรูควบ

คูความสนุก

1) ลักษณะและความมุงหมายของการประดิษฐ

ปจจุบนัเปนที่ยอมรับในระดับสากลวา การเรียนที่มีประสิทธิภาพในปจจุบันและ

ในอนาคตไมใชการเลคเชอร หรือการนำความรูมาปอนใหกับผูเรยีนโดยตรงเชนในอดีตอีกตอไป แต

ตองเปน “การเรียนรูจากประสบการณจริง” (Experiential Learning) ท่ีเริม่ตนจาก “การตั้งคำถาม”

ใหผูเรียนคนควาหาขอมูลนำมาปะติดปะตอกันและสะทอนออกมาเปนความคิด ความรูสึก กอนที่ครู

จะทำหนาที่อำนวยความสะดวกใหเกิดความคิด สามารถวิเคราะหเพือ่สรางองคความรูและสามารถ

นำไปใชประโยชนไดจริงในทุกรายวิชา ดังนั้นบทบาทของครูยุคใหมจึงไมใชผูสอน (Lecturer) แตเปน

“ผูอำนวยความสะดวกใหเกิดความคิด” (Facilitator) หองฝกปฏิบัติการจัดการเรียนการสอนแบบ

บูรณาการผานเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงจึงเปนสิ่งอำนวยความสะดวก (Facility) สำคัญ

ที่จะทำใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมกัน ไมจำกัดเวลา และสถานที่ (Ezekoka and

Gertrude, 2015)

คณะวิจัยมีเปาหมายท่ีจะสราง “หุนยนต Ajarn” ซึ่งเปน หุนยนตปญญาประดิษฐ

สำหรับผูเรียนที่ตองการฝกเรยีนภาษาองักฤษ ในทักษะ การพูด การฟง และการเขียน ไมไดมุงเนน

เฉพาะกลุมเด็กที่มีความสามารถพิเศษ โดยเนนการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการผานเทคโนโลยี

ดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง (ระหวางผูเรียน ผูสอน และหุนยนต) เพื่อใหผูเรียนไดรับความรูควบ

คูความสนุก
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4.1.2 การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการผานระบบดิจิทัลและการฝกปฏิบัติระหวาง

ผูเรียน ผูสอน และหุนยนต ที่สามารถทำใหผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเหน็รวมกัน ไมจำกัด

เวลา และสถานที ่ ผานเทคโนโลยีสารสนเทศท ี ่ ใหบร ิการทางดานเครือขายส ังคม (Social

Networking)

ภาพที ่4-1 การออกแบบหุนยนตอาจารย (Ajarn Robot)

หมายเหตุ : เลขที่คำขอจดทะเบียนอนสุิทธิบัตร 2203000081

4.2 การถายทอดองคความรูผลงาน

4.2.1 “หุนยนต Ajarn” ถูกนำไปแสดงและไดรับรางวัล “เหรียญทอง” จากงาน “SPECIAL

EDITION 2022 - INVENTION GENEVA EVALUATION DAYS” ณ สมาพันธรัฐสวิส เมื่อวันที่ 16 -

20 มีนาคม 2565

4.2.2 “หุนยนต Ajarn” ถูกนำไปแสดงและไดรับรางวัล “เหรียญทองแดง” จากงาน “2022

JAPAN DESIGN, IDEAL & INVENTION EXPO” ณ ประเทศญี่ปุน เมื่อวันที่ 1 - 3 กรกฎาคม 2565
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4.2 ผลการศึกษา

ตารางที่ 4-1 ผลการดำเนินงานตาม Objectives และ Key Results (KRs) ของแผนงาน

Program ววน. แผนงาน ผลการดำเนินงานที่เกิดขึ้นจริง

Obj. KRs Obj. KRs

1. การพัฒนากำลังคน

- เครอืขายความ

รวมมือ

2. ทรัพยสินทางปญญา

- ลิขสิทธิ์

1 เครือขาย

1 เรื่อง

1. การพัฒนากำลังคน

- เครอืขายความ

รวมมือ

2. ทรัพยสินทางปญญา

- ลิขสิทธิ์

4 เครือขาย

1 เรื่อง

การพัฒนาเครือขาย - The University of

Tampere, Finland - Nihon University,

Japan - The University of Leicester,

U.K. - บริษัท ซีท ีเอเซีย โรโบติกส จำกัด

หุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการ

สอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวย

เทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงสำหรับ

นักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคล

(เลขที่คำขอจดทะเบียนสิทธิบัตร

2203000081)
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ตารางที่ 4-2 ผลผลิตท่ีเกิดข้ึนจริง (Output)

ผลผลิตที่เกิดขึ้นจริง หนวยนับ รายละเอียด (พรอมแนบหลักฐาน)

1. ตนแบบผลิตภัณฑ

1.1 หุนยนตปญญาประดิษฐ

2. การประกวดโครงการวิจัย

2.1 หุนยนตปญญาประดิษฐ

1 ตนแบบ

2 งาน

ตนแบบหุนยนต Ajarn

การประกวดในงาน “SPECIAL EDITION 2022 - INVENTION GENEVA

EVALUATION DAYS” ณ นครเจนีวา สมาพันธรัฐสวิส ในระหวางวันท่ี

16 - 20 มีนาคม พ.ศ. 2565

ผลงานช่ือ Ajarn Robot

ไดรับรางวัลประกาศนียบัตร GOLD MEDAL

การประกวดสิ่งประดิษฐ ในงาน“Japan Design, Idea and Invention

Expo 2022” ณ Hotel Kyoto Eminence เมืองเกียวโต ประเทศญี่ปุน

ผลงานช่ือ Ajarn Robot ไดรบัรางวัลประกาศนียบัตร BRONZE MEDAL
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ตารางที่ 4-3 ผลลัพธที่เกิดขึ้นจริง (Outcome)

Outcome (ตาม MoA) ผลลัพธที่เกิดขึ้นจริง

ระดับปฏิบัติการ 1 ตนแบบ หุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบ

บูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจทิัลและการฝกปฏิบัตจิริงสำหรับนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ตารางที่ 4-4 ผลกระทบที่เกิดขึ้นจริง (Impact)

Impact (ตาม MoA) ผลกระทบที่เกิดขึ้นจริง

ระดับปฏิบัติการ นักศึกษามีความสนใจ ในการฝกการเรียนรูภาษาอังกฤษกับหุนยนต

ปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวย

เทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงสำหรับนกัศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคล มีความกลาพูดคุยกับหุนยนต ในการเรียนภาษาอังกฤษ ทำใหมีผล

การเรียนท่ีดีข้ึน
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บทท่ี 5

สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ

การศึกษาวิจัยเรื่อง “หุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบ

บูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริงสำหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคล” มีวัตถุประสงคในการวิจัยดังนี้

1) เพื่อพัฒนาหุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณา

การดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการฝกปฏิบัติจริง เพ่ือการพัฒนาทักษะและศักยภาพของบัณทิตราชมงคล

ในยุคไทยแลนด 4.0

โครงการวิจัยนี ้เก็บขอมูลเชิงคุณภาพ (qualitative research) โดย การวิจัยเอกสาร

(documentary research) และการสัมภาษณเชิงลึก (in-depth Interview) จากผู ใหขอมูลสำคัญ

(key informants) โดยใชวิธีเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (purposive sampling) การสำรวจและประเมิน

สถานภาพ ดานความประส ิทธิภาพและปลอดภัยผานรายการสำรวจหองปฏิบัต ิการ (ESPReL

Checklist) ดวยตนเองและผูเชี่ยวชาญ และมีการออกแบบประเมินเพื่อเปนเครื่องมือในการเก็บรวบรวม

ขอมูล ทางคณะผูวิจัยไดทำการกำหนด ลักษณะประชากรและกลุมตัวอยาง วิธีการสุมตัวอยาง การเก็บ

รวบรวมขอมูล และการวิเคราะหและประมวลผลขอมูล

5.1 สรุปผลการวิจัย

การศึกษาวิจัยจากเก็บขอมูลเชิงคุณภาพโดยการวิจัยเอกสารและการสัมภาษณเชิงลึกจาก

ผูใหขอมูลสำคัญจำนวน 10 คน มีดังน้ี

จากการวิจัยเอกสาร พบวา เดิมจดุมุงหมายของการเรียนรูในหองปฏิบัติการ คือ การเสริม

ทฤษฎีความรูที่ไดรับจากการบรรยายเปนหลัก โดยมีผูที่มีสวนรวม คือ มหาวิทยาลัย อาจารย และ

นักศึกษา [25] แตการเรียนที่มีประสิทธิภาพในปจจุบันและในอนาคตไมใชการบรรยายหรือการนำ

ความรูมาปอนใหกับผูเรียนโดยตรงเชนในอดีตอีกตอไป แตตองเปน “การเรียนรูจากประสบการณจริง”

(Experiential Learning) [26] ซึ่งตองมีกรอบความคิด (Conceptual Framework) ของการเรียนรู

แบบมีสวนรวม (Participatory Learning) เปนการเรียนรูที่แสดงถึงความสัมพันธในสามมิติ คือ 1) การ

คิด 2) แรงจูงใจ และ 3) บริบททางสังคม [24] หองปฏิบัติการแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและ

การฝกปฏิบัติจริงจึงนับไดวาเปนเครื่องมือสำคัญที่จะทำใหการจัดการเรียนการสอนนี้สัมฤทธ์ิผลจากการ

เชื่อมโยงทั้ง 3 มิติ ผานเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใหบริการทางดานเครือขายสังคม การประมวลผลแบบ

แบงปนทรัพยากรผานเครือขายหรือการคำนวณแบบคลาวด
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ในปจจุบันการเรียนรูในหองปฏิบัติการควรจะสามารถแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัล

และการฝกปฏิบัติจริงไดอยางหลากหลาย เชน การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning: BL)

หมายถึง การผสมผสานระหวางการเรียนรูในช้ันเรียนกับการเรียนรูจากเทคโนโลยีตาง ๆ  เขาดวยกัน เชน

อาจารยสอนโดยจัดกิจกรรมในชั้นเรียนแบบปกติ และเปดโอกาสใหผูเรียนไดการศึกษาเพิ่มเติมดวย

ตนเองนอกชั ้นเรียนดวยบทเรียนออนไลน [27] [28] แนวทางการศึกษาที่ผสมผสานสื่อการศึกษา

ออนไลนนี้ยังรวมถึงการโตตอบออนไลน ที่จะเพิ่มการมีสวนรวม (engagement) ของผูเรียน ดังนั้น จึง

จำเปนตองมีเครื่องมือที่จะกอใหเกิดการปรากฏตัวทางกายภาพของทั้งครูและนักเรียน ทั้งในหองเรียน

ปกติและในหองเรียนออนไลน

การจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการผานระบบดิจิทัลและการฝกปฏิบัติระหวางผูเรียน

ผูสอน และหุนยนต

ภาพที ่5-1 การออกแบบหุนยนตอาจารย (Ajarn Robot)

หมายเหตุ : เลขที่คำขอจดทะเบียนอนสุิทธิบัตร 2203000081

5.2 การถายทอดองคความรูผลงาน

“Ajarn Robot” ถูกนำไปแสดงและไดร ับรางว ัล “เหร ียญทอง” จากงาน “SPECIAL

EDITION 2022 - INVENTION GENEVA EVALUATION DAYS” ณ สมาพันธรัฐสวิส เมื่อวันที่ 16 - 20

ม ี น า ค ม 2565 ( https://inventions-geneva.event maker.io/inventions/620f9cc7030b735

43467766a) และไดถายทอดองคความรูดังกลาวในการประชุมออนไลน “สอนออนไลนอยางไร...ใหเด็ก

ไมเบื่อ?”  ในวันที่ 2 พฤษภาคม 2564

ซึ่งมีจำนวนการรับชมจนถึงปจจุบันกวา 1,600 ครั้ง

(https://web.facebook.com/102724691969271/ videos/3902764206460 018)
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ภาพที่ 5-4 การถายทอดองคความรูผาน Youtube

5.3 อภิปรายผลและขอเสนอแนะ

เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ “หุนยนต Ajarn” จึง

ถูกออกแบบมาในรูปแบบของ Interactive ผูเรียน ผูสอน และหุนยนต ที่สามารถทำใหผูเรียนสามารถ

เรียนรู ฝกทักษะ หรือทบทวนภาษาองักฤษไดดวยตนเอง ไมจำกัดเวลา และจากการสัมภาษณเชิงลึก

พบวาตนแบบหุนยนต Ajarn สามารถชวยใหผู เรียนไดรับความรู ควบคู ความสนุกในการเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษ สามารถทบทวน Gramma หรือฝกปฏิบัติกับหุนยนต Ajarn เพิ่มมากขึ้น โดยมีการศึกษา

ทดลอง เนนการปฏบิัติ สรุปผลการเรียนรูที่ไดรับ รวมไปถึงการประเมินผลการเรียนรูที่เกิดขึ้นดวยตัว

ผูเรียนเอง ซึ่งถือวาเปนทักษะที ่สำคัญของการเรียนรู ในศตวรรษท่ี 21 ที่จะพัฒนากระบวนการคิด

วิเคราะหใหเกิดแกผูเรยีนและเพิ่มผลสัมฤทธิใ์นการจัดการเรียนการสอน จึงทำใหไดรับรางวัลจากการ

ประกวดสิ่งประดิษฐในระดับนานาชาติ
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การประกวดในงาน “SPECIAL EDITION 2022 - INVENTION GENEVA EVALUATION DAYS”

ณ นครเจนีวา สมาพันธรัฐสวิส ในระหวางวันท่ี ๑๖ - ๒๐ มีนาคม พ.ศ. ๒๕๖๕

ชุดโครงการวิจัย “การพัฒนาศักยภาพดานการสื ่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี ราชมงคลผานการเรียนการสอนแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการ

ฝกปฏิบัติจริง” ไดรับทุนงบประมาณรายจาย ประจำปประมาณ พ.ศ. ๒๕๖๔ ซึ่งมีระยะเวลาการ

ดำเนินงานตั้งแตวันที่ ๑ ธันวาคม ๒๕๖๓ ถึงวันที่ ๓๐ กันยนยน ๒๕๖๕ รวมระยะเวลา ๒๒ เดือน

และทางสำนักงานการวิจัยแหงชาติ (วช.) กำลังพิจารณาคัดเลือก ๒ นวัตกรรมจากชุดโครงการวจิยั

ดังกลาว เพื่อเปนตัวแทนประเทศไทยใหเขารวมการประกวดในงาน “SPECIAL EDITION 2022 -

INVENTION GENEVA EVALUATION DAYS” ณ  น ค ร เ จ น ี ว า  ส ม า พ ั น ธ ร ั ฐ ส วิ ส

(https://inventorday.nrct.go.th/ewt_news.php?nid=178) ในระหวางวันที่ ๑๖ - ๒๐ มีนาคม

พ.ศ. ๒๕๖๕ ดวยรูปแบบ online และไดขออนุมตัิจากมหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลพระนครให

เขารวมการประกวดดังกลาว ตามบันทึกขอความเลขที่ กง ๐๑๑/๒๕๖๕ โดยมีรายละเอียด ดังน้ี

๑. ผลงานเรื่อง “อาจารยหุนยนต (Ajarn Robot)” จากโครงการวิจัย “การพัฒนา

หุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบรูณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัล

และการฝกปฏิบัติจริง” ซ่ึงมรีายช่ือคณะวิจัยท่ีเขารวมการประกวด ดังน้ี

- ดร.ขวัญฤทัย บุญยะเสนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- นายเกียรติศักด์ิ ลาภพาณิชยกุล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- ดร.ศรัณย ฉัตรธัญญกิจ สถาบันการจัดการปญญาภิวัฒน

- ดร.ธนภณ รัชตกุลพัฒน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- ผศ.ดร.จันทรวรรณ สำราญสำรวจกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม

- ดร.มงคล มีลุน กรมสอบสวนคดีพิเศษ

- นายพีรวิชญ จัดละ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- นายเฉลิมพล ปุณโณทก บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- นายยืนยง เหินฟาปญญา บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- Prof. Dr.Milla Kinnunen                Tampere University (Finland)

https://inventorday.nrct.go.th/ewt_news.php?nid=178


54

๒. ผลงานเรื่อง “หองปฏิบัติการดีจัง (Djung Laboratory)” จากโครงการวิจัย “หอง

ฝกปฏิบัติการและศูนยการเรียนรูการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัล

และการฝกปฏิบัติจริง” ซ่ึงมรีายช่ือคณะวิจัยท่ีเขารวมการประกวด ดังน้ี

- นายพรคิด อ้ันขาว มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- ดร.ขวัญฤทัย บุญยะเสนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- ดร.ธธนา กมลนรากิธรักษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- ดร.สุนันทา ชูตินันท มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- ผศ.จตุรพิธ เกราะแกว มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลธัญบุรี

- นางจรีภรณ เหลืองอรามชัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- นายวรวุฒิ ยะสุตา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยราชมงคลพระนคร

- นายเฉลิมพล ปุณโณทก บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- นายยืนยง เหินฟาปญญา บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- Prof. Dr.Tomoko Kanda Nihon University (Japan)

บัดนี ้ ทางสำนักการวิจ ัยแหงชาติไดส งหนังสือแจงผลการพิจารณาผลงานของ

คณะกรรมการ Geneva 2022 มาดังน้ี

๑. ผลงานเรื่อง “อาจารยหุนยนต (Ajarn Robot)” ไดรับรางวัลเหรียญทอง

๒. ผลงานเรื ่อง “หองปฏิบัติการดีจัง (Djung Laboratory)” ไดรับรางวัลเหรียญ

ทองแดง
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ภาพที ่ก-1 หนังสอืแจงผลการคัดเลือกผลงานวิจัย
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ภาพที ่ก-2 โปสเตอร Ajarn Robot
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ภาพที ่ก-3 โปสเตอร Djung Laboratory
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ภาพที ่ก-4 ประกาศนียบัตร GOLD MEDAL
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ภาพที ่ก-5 ประกาศนียบัตร BRONZE MEDAL
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ภาพที ่ก-6 ประกาศนียบัตรสำนักงานการวิจัยแหงชาติ
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ภาพที ่ก-7 ประกาศนียบัตรสำนักงานการวิจัยแหงชาติ
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ภาคผนวก ข
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การประกวดสิง่ประดิษฐ ในงาน“Japan Design, Idea and Invention Expo 2022”

ณ Hotel Kyoto Eminence เมืองเกียวโต ประเทศญี่ปุน

ชุดโครงการวิจัย “การพัฒนาศักยภาพดานการสื ่อสารภาษาอังกฤษของนักศึกษา

มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ีราชมงคลผานการเรียนการสอนแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัลและการ

ฝกปฏิบัติจริง” ไดรับทุนงบประมาณรายจาย ประจำปประมาณ พ.ศ. ๒๕๖๔ ซึ่งมีระยะเวลาการ

ดำเนินงานต้ังแตวันท่ี ๑ ธันวาคม ๒๕๖๓ ถึงวันท่ี ๓๐ กันยายน ๒๕๖๔ ซึ่งขอขยายระยะเวลาครั้งที ่๑

ต้ังแตวันท่ี ๑ ตุลาคม ๒๕๖๔ ถึงวันท่ี ๓๑ มีนาคม ๒๕๖๕ และขยายระยะเวลาครั้งที ่๒ ตั้งแตวันที่ ๑

เมษายน ๒๕๖๕ ถึงวันท่ี ๓๐ กันยายน ๒๕๖๕ รวมระยะเวลา ๒๒ เดือน ไดรับอนุมัติงบประมาณจาก

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลพระนคร (กองทุนเพือ่การวิจัย) สำหรับการลงทะเบียนเขารวมการ

ประกวดสิ่งประดิษฐจำนวน 3 นวัตกรรมจากชุดโครงการวิจัยดังกลาว ในงาน “Japan Design, Idea

and Invention Expo 2022” ณ Hotel Kyoto Eminence เมืองเกียวโต ประเทศญีปุ่น ในระหวาง

วันที ่ ๑ - ๓ กรกฎาคม ๒๕๖๕ (https://innopa.org/japan-design-idea-and-invention-expo-

2021/) ในรูปแบบออนไลน ตามรายละเอียดในบันทึกขอความ เลขที่ อว.๐๖๕๒.๑๑/๗๕๑ บันทึก

ขอความ เลขท่ี อว.๐๖๕๒.๐๕/๑๑๑๖ และรายงานการประชุมคณะกรรมการกองทุนเพื่อการวิจยั

ครั้งที่ ๓/๒๕๖๓) (สิ่งที่แนบมาดวย ลำดับที่ ๑ - ๓) โดยมีรายละเอียด ดังน้ี

๑. นวัตกรรม “หุนยนตอาจารย” (Ajarn Robot) จากโครงการวิจัย “การพัฒนา

หุนยนตปญญาประดิษฐสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัล

และการฝกปฏิบัติจริง” (ส่ิงท่ีแนบมาดวย ลำดับท่ี ๓) ซ่ึงมรีายช่ือคณะวิจัยท่ีเขารวมการประกวด ดังน้ี

- ดร.ขวัญฤทัย บุญยะเสนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นายเกียรติศักดิ์ ลาภพาณิชยกุล มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- ดร.ศรัณย ฉัตรธัญญกิจ สถาบันการจัดการปญญาภิวัฒน

- ดร.ธนภณ รัชตกุลพัฒน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นายพรคิด อ้ันขาว มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- ดร.มงคล มลีุน กรมสอบสวนคดีพิเศษ

- นางอัมพร อนุพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นายเฉลิมพล ปุณโณทก บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- นายยืนยง เหินฟาปญญา บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- นายสุรชัย สุขแสง บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด



64

- Dr. Francisco Martinez Mora The University of Leicester

๒. นวัตกรรม “หองปฏิบัติการดีจัง” (Djung Laboratory) จากโครงการวิจัย “หอง

ฝกปฏิบัติการและศูนยการเรียนรูการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจิทัล

และการฝกปฏิบัติจริง” ” (สิ่งที่แนบมาดวย ลำดับที่ ๔) ซึ่งมีรายชื่อคณะวิจัยที่เขารวมการประกวด

ดังน้ี

- นายพรคิด อ้ันขาว มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- ดร.ขวัญฤทัย บุญยะเสนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นายธธนา กมลนรากิธรักษา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- ดร.สนัุนทา ชูตินันท มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- ผศ. ดร.ธีระวัฒน เหมือนศรีชัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี

- ผศ. ดร.ศุภนันทา รมประเสริฐ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

- นายวรวุฒิ ยะสุตา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นายเอกลักษณ จริยสันติธรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นายเฉลิมพล ปุณโณทก บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- นายยืนยง เหินฟาปญญา บริษัท ซีที เอเซีย โรโบติกส จำกัด

- Prof. Dr.Tomoko Kanda Nihon University

๓. นวัตกรรม “อิงจอย ทรีด ีแอป” (EngJoy 3D App) จากโครงการวิจัย “การพัฒนา

แอปพลิเคชัน 3 มิติ สำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษแบบบูรณาการดวยเทคโนโลยีดิจทิลัและ

การฝกปฏิบัติจริง” ซ่ึงมรีายช่ือคณะวิจัยท่ีเขารวมการประกวด ดังน้ี

- ผศ. ดร. เกรียงศักดิ์ เตมีย มหาวิทยาลัยนเรศวร

- ดร. ขวัญฤทัย บุญยะเสนา มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นายพีรณัฎฐ ยาทิพย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- ผศ. ดร. จันทรวรรณ สำราญสำรวจกจิ มหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม

- ผศ. จตุรพิธ เกราะแกว มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี

- รศ.สุภัทรา โกไศยกานนท มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- นางสาวมยุรี สวัสดิ์เมือง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร

- Mr. Peter A. Foabeh มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- ดร. สุนทรา เฟองฟุง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ

- นายพีรวิชญ จัดละ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร

- Prof. Dr. Milla Kinnunen Tampere University
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บัดนี้การประกวดนวัตกรรมดังกลาวไดเสร็จสิ้นแลว ดังนั้นจึงขอนำสงใบเสร็จรับเงิน

เพื่อขอรับเงินคาลงทะเบียนสำหรับ 3 นวัตกรรมจากกองทุนเพื่อการวิจัย และขอรายงานผลการ

แขงขันดังกลาวดังน้ี (สิ่งที่แนบมาดวย ลำดับที่ ๔ - ๘)

๑. นวัตกรรม “หุนยนตอาจารย” (Ajarn Robot) ไดรับรางวัลเหรียญเงิน

๒. นวัตกรรม “หองปฏิบัติการดีจัง” (Djung Laboratory) ไดรับรางวัลเหรียญทอง

๓. นวัตกรรม “อิงจอย ทรีดี แอป” (EngJoy 3D App) ไดรับรางวัลเหรียญทอง

ภาพที ่ข-1 Japan Design, Idea and Invention Expo
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ภาพที ่ข-2 โปสเตอร Ajarn Robot
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ภาพที ่ข-3 โปสเตอร Djung Laboratory
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ภาพที ่ข-4 โปสเตอร EngJoy 3D App
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ภาพที ่ข-5 ประกาศนียบัตรและเหรียญรางวัล SILVER MEDAL

ภาพที ่ข-6 ประกาศนียบัตรและเหรียญรางวัล GOLD MEDAL
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ภาพที ่ข-7 ประกาศนียบัตรและเหรียญรางวัล GOLD MEDAL
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