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Abstract

The objectives of this research were to study students’ achievement in learning business research method 

through interdisciplinary skills using information technology for business research methods, to study students’ reten-

tion after learning through interdisciplinary skills using information technology, and to explore student satisfaction 

through the interdisciplinary skills using information technology for business research methods. The participants were 

30 third-year international-program students studying at the International College in the first semester of the  

academic year 2019.  Participants were purposive selected from students who enrolled in the research method for 

business course. Research instruments included supplementary teaching materials presented in the Moodle LMS 

that allow students to learn content along with the development of technological skills for learning using interdis-

ciplinary skills.  It included problem-solving, self-control, use of ICT for learning, constructing knowledge, collabora-

tive skills, and communication skills. The research result of the learning management plan that applied interdisciplin-

ary skills in the learning of information technology in business research methods reviewed by peer assessment in 

the topic of research process found that the content validity index (CVI) was 0.90 higher than acceptance criteria 

0.80. When completed the activity for the subjects used in this study, the researchers assessed the achievement by 

using ten scores of students’ achievements was 80.33%.  The testing knowledge retention by taking two weeks later, 

the result found that the average score was 72.00% indicated that the learning through interdisciplinary skills in 

learning of information technology impact on student retention by doing practice. For the satisfaction survey, students 

were satisfied strongly agreed with 32.89%, agreed 56.00%, and uncertain 11.11%. For activities/skills that 25 students 

are the highest number of satisfied, i.e., students can search the Internet for more learning.   

Keywords : interdisciplinary learning, research method for business, learning management system, information  

technology
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บทคัดย่อ

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาที่เรียนรู้แบบทักษะสหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับ

วิธีวิจัยทางธุรกิจ  เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู้แบบทักษะสหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทางธุรกิจ และ

เพื่อส�ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการการเรียนรู้แบบทักษะสหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทางธุรกิจ 

กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 3 ที่ศึกษาหลักสูตรนานาชาติของวิทยาลัยนานาชาติในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 

2562 โดยวิธีเลือกแบบเจาะจง จ�านวน 30 คน ที่เรียนรายวิชาวิธีวิจัยส�าหรับธุรกิจ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยเอกสารประกอบ

การสอนที่น�าเสนอในระบบ Moodle ของวิทยาลัยนานาชาติ เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้เนื้อหาควบคู่กับการพัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยี

เพื่อการเรียนรู้ ที่ใช้ทักษะสหวิทยาการ ประกอบด้วย การแก้ปัญหา การควบคุมตนเอง การใช้ ICT เพื่อการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ 

การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และทักษะการสื่อสาร ผลการวิจัย พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้แบบทักษะสหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศส�าหรบัวธิวีจิยัทางธรุกจิทีใ่ช้วธิปีระเมนิโดยเพือ่น ในหวัข้อเรือ่งกระบวนการวจิยั มค่ีาดชันคีวามเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา (CVI) เท่ากบั 

0.90 สูงกว่าเกณฑ์ยอมรับ 0.80 เมื่อด�าเนินกิจกรรมจนครบเน้ือหาวิชาที่ใช้ในการศึกษาครั้งน้ี แล้วประเมินผลสัมฤทธ์ิด้วยข้อสอบเลือก

ตอบจ�านวน 10 ข้อ พบว่า นกัศกึษามผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนเฉลีย่ 80.33% ส�าหรบัการทดสอบเพือ่ศกึษาความคงทนในการเรยีนรู้ใช้เวลา

ห่างกัน 2 สัปดาห์ พบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ย 72.00% ซึ่งแสดงว่าการเรียนรู้แบบทักษะสหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยีในการเรียน

รู้มีผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ที่ได้ลงมือปฏิบัติจากกิจกรรม ส�าหรับผลส�ารวจความพึงพอใจ พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับ

เห็นด้วยอย่างยิ่ง 32.89% เห็นด้วย 56.00% และไม่แน่ใจ 11.11% ส�าหรับกิจกรรม/ทักษะที่นักศึกษาพึงพอใจอย่างยิ่งมีจ�านวนมากที่สุด 

25 คน คือ นักศึกษาสามารถสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้เพิ่มขึ้น

ค�าส�าคัญ : การเรียนรู้แบบสหวิทยาการ วิธีวิจัยส�าหรับธุรกิจ ระบบการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศ

ความเป็นมาและความส�าคัญของปัญหา
นโยบายของรัฐบาลในการสนบัสนนุแนวทางการปฏริปูการ

ศึกษาที่จะให้สถานศึกษาปรับลดเวลาเรียนให้น้อยลง แต่เพิ่มการ

เรียนรู้ให้มากขึ้น โดยผู้สอนต้องจัดกิจกรรมให้หลากหลาย เพื่อ

เพิ่มพูนทักษะการคิดวิเคราะห์ การท�างานเป็นทีม การเรียนรู้ด้วย

ตนเอง การสร้างองค์ความรูท้ีไ่ม่จ�ากดัแต่ในห้องเรยีน การเรยีนรูผ่้าน

สื่อการเรียนรู้และช่องทางที่หลากหลาย เป็นต้น

ในปัจจุบันบริบทในการเรียนรู้ (learning contexts) และ

สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู ้ (learning environments) มีการ

เปลี่ยนแปลง โดยเฉพาะการศึกษาระดับอุดมศึกษาที่เปิดโอกาสให้

ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ท่ีเกิดจากการพัฒนาทักษะท่ีจ�าเป็นต่อ

สังคมโลกในปัจจุบัน สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลย ี(2556, หน้า 5) ได้เสนอแนะการเรยีนการสอนทีส่่งเสรมิ

ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ดังนี้

• ทกัษะการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ (information tech-

nology)

• ทกัษะการคดิและการแก้ปัญหา ประกอบด้วยทกัษะการ

คิดระดับสูง ได้แก่ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) 

และการคิดสร้างสรรค์ (creative thinking)

• ทักษะการสื่อสารและการร่วมมือ (communication 

and collaboration)

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทาได้

ก�าหนดนโยบายให้อาจารย์ประจ�าด�าเนินการพัฒนาการเรียนรู้ใน

ระบบออนไลน์อย่างสม�่าเสมอ เพื่อเพิ่มประสบการณ์การเรียนรู้กับ

นักศึกษาและผู้สนใจทั่วไป

โครงการวิจัย “การใช้ทักษะสหวิทยาการที่ส่งผลต่อความ

คงทนในการเรียนรู ้ของนักศึกษาด้านการเรียนรู ้ เทคโนโลยี

สารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทางธุรกิจ” เป็นโครงการหนึ่ง ที่ต้องการ

จะน�าศักยภาพของเทคโนโลยีที่ประกอบด้วยทักษะ 

สหวิทยาการต่างๆ มาจัดท�าส่ิงแวดล้อมในการเรียนรู ้ที่

สอดคล้องกับการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21

วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย
1. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิธีวิจัยทางธุรกิจหลัง

จากการเรียนรู้แบบทักษะสหวิทยาการที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ในการเรียนรู้ 

2. เพื่อ ศึกษาความคงทนในการเรียนรู ้ แบบทักษะ                   

สหวิทยาการที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ 
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3. เพื่อส�ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการเรียนรู้

แบบทักษะสหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

แนวคิดและทฤษฎี
การวิจัยครั้งน้ี  ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าจากเอกสารและงาน

วิจัยที่เกี่ยวข้องกับเกี่ยวกับทักษะสหวิทยาการในการเรียนรู้ตาม

ทฤษฎีการบูรณาการเรียนรู้ (integrated learning) ซ่ึงระดับของ

การบูรณาการที่อาจเกิดขึ้นในชั้นเรียนสามารถแบ่งได้เป็น 4 ระดับ 

(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2557) ได้แก่ 

การบูรณาการภายในวิชา (disciplinary) การบูรณาการแบบ 

พหวุทิยาการ (multidisciplinary) การบรูณาการแบบสหวทิยาการ 

(interdisciplinary) และการบูรณาการข้ามสาขาวิชา (transdisci-

plinary) 

ส�าหรับการวิจัยครั้งน้ี ผู ้วิจัยได้ใช้การบูรณาการแบบ          

สหวทิยาการในการออกแบบการเรยีนรูท้ีใ่ช้เทคโนโลยใีนการเรยีนรู้

วิธีวิจัยทางธุรกิจ ในรายวิชา IBP3209 Research Method for 

Business (วิธีวิจัยส�าหรับธุรกิจ) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความคงทนในการเรยีนรู ้และความพงึพอใจในการเรยีนรูแ้บบทกัษะ

สหวิทยาการของนักศึกษา แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องมีหัวข้อที่

น�าเสนอดังต่อไปนี้ (1) ความส�าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ (2) 

ทักษะสหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ (3) การจัด

ระบบการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ (4) ทฤษฎีที่มีผลต่อการเรียนรู้             

(5) ความคงทนในการเรียนรู้ และ (6) ความพึงพอใจในการเรียนรู้

ความส�าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ

ปัจจุบันการศึกษาเป็นกระบวนการตลอดชีวิต (life long 

process) ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนรู้เมื่อเวลาใดก็ได้ (anytime) และ

เรียนที่ใดก็ได้ (anywhere) ตามที่ต้องการ สารสนเทศ (informa-

tion) ใหม่ๆ จะเกิดข้ึนอย่างต่อเน่ืองตลอดเวลาอย่างไม่หยุดยั้ง 

ดังนั้น การเรียนการสอนในปัจจุบันต้องปลูกฝังให้ผู้เรียนรู้เท่าทัน

สารสนเทศ (information literacy) ความทันสมัยของเทคโนโลยี

ปัจจุบัน ท�าให้ผู ้ที่รับผิดชอบทางด้านการศึกษาใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศในหลาย ๆ  กิจกรรม เช่น การสืบค้นแหล่งเรียนรู้ที่หลาก

หลาย (access to variety of learning resources) จดัท�ารายวชิา

ในระบบเปิด (open courseware) ลดเวลาการท�างานประจ�า  

(reduces time on many routine tasks) การศึกษาทางไกล 

(distance learning) สื่อสารได้หลายช่องทาง เช่น อีเมล์ กระดาน

สนทนา เป็นต้น ทักษะที่ส�าคัญในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

(Stehle & Peters-Burton, 2019) มดีงันี ้(1) การใช้เทคโนโลยเีพือ่

การเรียนรู้ (use of ICT for learning) (2) การสร้างความรู ้(knowl-

edge construction) (3) การแก้ปัญหาสภาพจริงและนวัตกรรม 

(real-world problem-solving and innovation) (4) การสร้าง

วินัยในตนเอง (self-regulation) (5) การร่วมมือกัน (collabora-

tion) (6) ทักษะการสื่อสาร (communication)

ทักษะสหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศมีหลายทักษะที่ผู้สอนต้องการ

ให้เกิดแก่ผู้เรียน ดังนี้

1.  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการเรียนรู้ (use of 

technology for learning) การเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ

เป็นการเรียนรู้ที่นอกเหนือจากการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อการสืบค้น

ข้อมูลในการเขียนรายงาน แต่จะรวมถงึการใช้สติปัญญาในการเข้าใจ

สาระของสารสนเทศ (understanding the information) การ

สืบค้นสารสนเทศที่มีความเที่ยงตรง (valid information) และใช้

สารสนเทศเหล่าน้ันอย่างมีประสิทธิผล (effective manner)  

(Mandusic & Blaskovic, 2013) นอกจากนัน้ การสบืค้นข้อมูลจาก

อินเตอร์เน็ตจะท�าได้ง่ายและรวดเร็ว แต่กระบวนการสืบค้นต้องใช้

สติปัญญามากกว่าการเรียนรู้ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์ (Holum & 

Gahala, 2001)

2.  การสร้างองค์ความรู้ (knowledge construction)  

เปียเจต์ (Piaget) เป็นนักจิตวิทยาคนแรกที่ศึกษาทฤษฎีการสร้าง

องค์ความรู้ (constructivist theory) โดยมีความเช่ือว่าการสร้าง

ความรู้ใหม่เป็นผลมาจากประสบการณ์ที่ได้รับมาก่อน (Allen, 

2008) ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ส่ิงที่มีความหมายจากสารสนเทศ

ใหม่ ๆ  ทีไ่ด้รบั โดยผ่านกระบวนการพฒันาสารสนเทศทีใ่ช้การเลยีน

แบบ (assimilates) และใช้การปรับเปล่ียน (accommodates) 

สร้างองค์ความรู้เก็บไว้ในสมอง (Powell & Kalina, 2009)

3.  การแก้ปัญหาในชวิีตจรงิ (real-world problem solv-

ing) การสอนที่ต้องการให้ผู้เรียนสร้างองค์รู้ได้ ผู้สอนต้องสร้าง

ประสบการณ์ให้นักเรียนได้แก้ปัญหาชีวิตจริง ปัญหาที่น�ามาไม่ใช่

เป็นปัญหาที่อยู่นอกห้องเรียนอย่างเดียว แต่เป็นปัญหาที่เน้นให้ 

ผู้เรียนเป็นเจ้าของปัญหา ต้องหาค�าตอบและเรียนรู้ และเช่ือมโยง

กบัชมุชน (Nagel, 1999) บทบาทของผู้สอนคือกระตุน้ให้ผู้เรยีนรูจ้กั

ตั้งค�าถามและผู้เรียนร่วมกันหาค�าตอบเพื่อให้เข้าใจความซับซ้อน

ของปรากฏการณ์ที่เป็นปัญหาในชีวิตจริงที่มีอยู่ในโลก

4.  การสร้างวนัิยในตนเอง (self-regulation) การสร้างวนิยั

ในตนเองเป็นความสามารถที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งสามารถควบคุม

พฤติกรรม อารมณ์ และความคิดของตนเองให้ได้ตามคุณภาพอนัพงึ

ประสงค์ (desirable quality) Zimmerman (1990) ได้กล่าวว่า 

การมีวินัยตนเองแสดงถึงกระบวนการน�าตนเองที่ผู้เรียนจะถ่ายโยง

ความสามารถทางสติปัญญาไปสู่การด�าเนินงานที่เกี่ยวข้องกัน และ

ต้องท�าอย่างต่อเนื่อง มีการติดตามความก้าวหน้า การตรวจสอบ
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ผลลัพธ์ ซึ่งกระบวนการน้ีผู้สอนต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกัน

ในกระบวนการเรียนรู้

5.  การร่วมมอืกนั (collaboration) การเรยีนรูแ้บบร่วมมอื

กนัเป็นการเรยีนรูท้ีม่อีงค์ประกอบ ดงันี ้(1) ผูเ้รยีนมคีวามส�าคัญอนั

ดับต้นๆ ในการเรียนการสอน (2) การมีปฏิสัมพันธ์และการลงมือ

ปฏบัิตเิป็นหวัใจส�าคญัของการเรียนร่วมกัน (3) การแก้ปัญหาในชวีติ

จริงมีความส�าคัญต่อการเรียนรู้

ผลของการเรียนร่วมกันจะท�าให้เกิดประโยชน์ ได้แก่ 

พัฒนาการคิดขั้นสูง มีทักษะการสื่อสาร มีทักษะการจัดการตนเอง 

และความเป็นผู้น�า เพ่ิมความคงทนในการเรียนรู้ และความรับผิด

ชอบ มีมุมมองที่กว้างไกล และเตรียมตัวเองเพื่ออาชีพในอนาคต

6. การสือ่สาร (communication) การส่ือสารเป็นกระบวน

การส่งข่าวสารข้อมลูระหว่างผูส่้งสารกบัผูร้บัสารตัง้แต่สองคนขึน้ไป 

การสือ่สารมหีลายรปูแบบ เช่น (1) สือ่สารด้วยการพดู (spoken or 

verbal communication) เช่น การสนทนา การคุยโทรศัพท์ การ

พดูทางวทิยหุรอืโทรทศัน์ (2)  สือ่สารทีไ่ม่ต้องใช้ค�าพดู (non-verbal 

communication) เช่น ใช้ภาษาท่าทาง การแต่งกายหรือการ 

กระท�า (3) การสื่อสารด้วยการเขียน (written communication) 

เช่น การเขียนอีเมล์ การเขียน หนังสือ อินเทอร์เน็ต (4) การสื่อสาร

ด้วยภาพ (visualization) เช่น กราฟ แผนภูมิ แผนที่ เป็นต้น

การจัดระบบการเรียนรู้แบบสหวิทยาการ

ระบบการจัดการเรียนรู้ในด้านการศึกษาท่ีใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศมีหลากหลายเครื่องมือที่ใช้ในระบบออนไลน์ เช่น  

การเรียนรู้เนื้อหา และการวัดผลประเมินผล โดยผ่านระบบการ

สื่อสาร เช่น podcast, discussion boards, blogs, virtual  

groups เป็นต้น เครื่องมือเหล่านี้สนับสนุนด้านรูปแบบการเรียนรู้

ของผู้เรียน (learning styles) เพิ่มการเรียนรู้ด้วยตนเอง (self- 

directed) และความรับผิดชอบในการเรียนรู ้ (responsible  

learning) การสื่อสาร (communication) ปฏิสัมพันธ์ (interac-

tion) และการสร้างความรู้ 

ปัจจุบันการเรียนการสอนเน้นการบูรณาการการเรียนรู้ 

(integrated learning) เช่น บูรณาการเนื้อหาในกลุ่มสาระการ 

เรียนรู้กลุ่มเดียวกัน ซึ่งเรียกว่า สหวิทยาการ (interdisciplinary) 

การบูรณาการเนื้อหาในกลุ ่มสาระที่แตกต่างกัน ซึ่งเรียกว่า 

พหุวิทยาการ (multidisciplinary) อย่างไรก็ตาม การบูรณาการ 

การเรียนรู้สามารถน�ามาใช้กับการบูรณาการทักษะที่ใช้ร่วมกันได้

ระบบการจัดการเรียนรู ้ (Learning Management  

System : LMS) เป็น software application ส�าหรับการบริหาร 

การจัดท�าเอกสาร ติดตามความก้าวหน้า การจัดรายงานและการ

เรยีนการสอน และโครงการการอบรมต่างๆ การใช้ระบบการจดัการ

เรียนรู้จะช่วยให้ผู้สอนได้ส่งวัสดุประกอบการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน  
การทดสอบและการมอบหมายงาน การตดิตามความก้าวหน้า และ
การประเมนิผลทีท่�าให้ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรูไ้ด้เช่นเดยีวกบัการเรยีน
ในช้ันเรียน ระบบนี้มีรูปแบบหลายรูปแบบที่น�ามาใช้ในการศึกษา 
เช่น ระบบการจัดการรายวิชา (course management systems) 
ระบบการเรยีนรูเ้สมอืนจรงิ (virtual learning systems) ระบบการ
เรียนรู้ที่ใช้คอมพิวเตอร์เป็นฐาน (computer-based learning 
systems) การจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์ การจัดการเรียน
การสอนแบบ Flipped Classroom การสอนแบบ Blended 
Learning เป็นต้น

ส�าหรับการวจิยัครัง้น้ี ผูว้จิยัใช้ระบบ Moodle ซึง่เป็นระบบ
ทีล่งโปรแกรมโดยไม่ต้องเสยีค่าใช้จ่าย (free download) แต่ผูส้อน
ต้องขอพืน้ทีก่ารใช้งานกบัผูร้บัผดิชอบด้านเครือข่ายอนิเทอร์เนต็ของ
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา และนักศึกษามีรหัสประจ�าตัว 
เพื่อเข้าไปเรียนรู้สารสนเทศต่างๆ ที่ผู้สอนเตรียมไว้ให้ได้ และผู้วิจัย
บูรณาการทักษะการเรียนรู้เทคโนโลยี 6 ทักษะแบบสหวิทยาการ 
ในรายวชิา Research Method for Business ในหลักสตูรนานาชาติ 
โดยมีรูปแบบของกิจกรรม ดังนี้ กิจกรรม/ทักษะ 1 : การแก้ปัญหา 
กิจกรรม/ทักษะ 2 : การควบคุมตนเอง กิจกรรม/ทักษะ 3: การใช้ 
ICT เพื่อการเรียนรู้ กิจกรรม/ทักษะ 4: การสร้างองค์ความรู ้ 
กิจกรรม/ทักษะ 5 : การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน กิจกรรม/ทักษะ 6 : 
ทักษะการสื่อสาร

ผู้วิจัยใช้รูปแบบการจัดกิจกรรม/ทักษะที่เป็นสหวิทยาการ 
โดยมีเอกสารและกิจกรรมประกอบด้วย 3 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 
Contents ส่วนที่ 2 Activities ส่วนที่ 3 Communications  
ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์ของรายวิชา 

ทฤษฎีที่มีผลต่อการเรียนรู้ 
ปัจจุบันแนวคิดเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้และการเน้น 

ผู้เรียนเป็นส�าคัญได้ใช้ผลการวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนรู้ด้านทักษะ 
ทางปัญญา (cognitive learning) และอิทธิพลของทฤษฎีการเรียน
รู้ที่ได้มีการศึกษาหลายทฤษฎี (UNESCO, 2002) มีดังต่อไปนี้

1. ทฤษฎีวัฒนธรรมทางสังคมของ Vygotsky (Vygotsky’s 
Sociocultural Theory) ทฤษฎีนีม้คีวามเช่ือว่าการเรยีนรูข้องแต่ละ
คนมี 2 ระดับ

ระดับ 1 ผู้เรียนจะเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นและ
บูรณาการเข้ากับโครงสร้างทางสติปัญญาของแต่ละคน 

ระดับ 2 ผู้เรียนจะเรียนรู้จากทักษะทางปัญญาท่ีได้รับการ 
เตรยีมพืน้ฐาน (scaffolding) ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรยีนมีความรูห้รอืพฒันา
ทักษะที่ซับซ้อน กิจกรรมที่ผู้สอนจะพัฒนาทักษะทางปัญญาของ 
ผู้เรียนได้ เช่น การเรียนรู้แบบร่วมมือ (collaborative learning) 

การสนทนา (discourse) การสร้างแบบจ�าลอง (modelling) เป็นต้น
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2.  ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ (constructivism theory) 

ทฤษฎนีีม้แีนวคดิว่าผูเ้รยีนไม่ใช่ผูร้บัสารสนเทศหรอืความรูแ้ต่เพยีง

อย่างเดียว (passive learners) แต่ผู้เรียนต้องได้ลงมือกระท�าจริง 

(active learners) เพราะการสร้างองค์ความรู้เกี่ยวข้องกับการรับ

ความรู ้และการแปลความหมายของสิ่งที่รับรู ้ ซ่ึงสอดคล้องกับ

แนวคิดของ Jean Piaget ที่ว่าด้วยการเลียนแบบ (assimilation) 

และการปรบัเปล่ียน (accommodation) และแนวคดิของ Jerome 

Bruner  ที่ว่าด้วยการเรียนรู้ที่ผู้เรียนลงมือกระท�าและสร้างความรู้

ใหม่จากความรู้และประสบการณ์เดิม

การเรียนรู้ด้วยระบบออนไลน์เป็นตัวอย่างหน่ึงของการจัด

ระบบการเรียนรู ้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช ้ทฤษฎีการเรียนรู ้

ตามแนวคิดของ Vygotsky โดยการส่งเสริมสภาพแวดล้อมของการ

เรยีนรู ้ให้ผูเ้รยีนส�ารวจความรูก้บัคนแวดล้อมได้ เช่น เพือ่น คร ูและ

ผู้เชี่ยวชาญภายนอก การเรียนการสอนระบบออนไลน์มีเครื่องมือ 

ที่สนับสนุนกิจกรรมดังกล่าวได้ เช่น การสนทนา (discourse)  

การอภิปราย (discussions) การเขียนร่วมกัน (collaborative 

writing) และการแก้ปัญหา (problem-solving)

3.  การเรียนรู้จากการแก้ปัญหาเป็นฐานและการควบคุม

วินัยตนเอง (Problem-based and self-regulated learning)  

การเรียนรู้แบบนี้ต้องการพัฒนาทักษะความคิดข้ันสูงเพื่อเตรียม

ความพร้อมของผู้เรียนในการแก้ปัญหาในสภาพจริงและปัญหาที่ 

ซบัซ้อน กระบวนการนีผู้เ้รยีนจะมปีระสบการณ์ในขัน้ตอนต่างๆ ของ

การแก้ปัญหารวมท้ังสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้เพื่อการเรียนรู้

ตลอดชีวิต

4.  Blended Learning เป็นการเรียนเน้ือหาในหลักสูตร

ปกติโดยผู้สอนใช้ระบบออนไลน์ในการให้ความรู้ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้

ขั้นตอนที่ 1 การบอก : การสื่อสารให้ผู้เรียนรู้ว่าต้องเรียนรู้

อะไรและต้องท�าอะไรบ้าง

ขั้นตอนที่ 2 การแสดง : การสาธิตกิจกรรม หรือการแสดง

ด้วยการอ้างอิงด้วยภาพ (visual reference)

ขั้นตอนที่ 3 การลงมือกระท�า : ให้ผู้เรียนได้ทดลองกระท�า

กิจกรรมด้วยตนเอง

ขั้นตอนที่ 4 การประยุกต์ : เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้น�าความ

รูท้ีไ่ด้จากการเรยีนรูไ้ปประยกุต์ใช้ในสถานการณ์จริงหรือในวชิาชพี

ผู้สอนสามารถท�ากิจกรรมข้ันตอนท่ี 1 และ 2 ในชั้นเรียน 

เพื่อให้ผู ้เรียนได้เห็นและฟังสารสนเทศท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียน 

ส�าหรับขัน้ตอนที ่3 และ 4 ผูเ้รยีนจะเรียนรูจ้ากออนไลน์และสามารถ

เรียนรู้ซ�้าเมื่อไม่เข้าและเรียนรู้ต่อเน่ืองเม่ือบรรลุเป้าหมายของการ

เรียนรู้เรื่องเดิมไปสู่การเรียนรู้เรื่องใหม่ การเรียนรู้แบบน้ีจะช่วยให้

มีความคงทนในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี 

ความคงทนในการเรียนรู้ 

Edgar Dale (Lee & Reeves, 2007) ได้ศึกษากระบวนการ

เรียนรู้พบว่าความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียนตั้งแต่ ค.ศ. 1946 

และน�าเสนอแนวคิดในหนงัสือ Audio-Visual Methods in Teach-

ing ในปี ค.ศ. 1954 เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน 

โดยแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบ “ลงมือกระท�า” จะท�าให้ผู้เรียน

คงทนในการเรียนรู้ดีกว่าการได้ยิน ได้อ่าน หรือได้สังเกต Lee & 

Reeves (2007) ได้แสดงให้เห็นว่า ผู้เรียนจะคงความรู้ได้ในระดับ

ต่างๆ กัน ดังนี้ ลงมือปฏิบัติจริง (design/perform a presenta-

tion-do the real thing) และเร้าความสนใจด้วยประสบการณ์จรงิ 

(stimulate or model a real experience) มีความคงทนในการ

เรียนรู้ 90% กิจกรรมที่ออกแบบบทเรียนให้ร่วมมือกัน (design 

collaborative lessons) และมีส่วนร่วมในการประชุมเชิงปฏิบัติ

การ (participate in hands-on workshop) มีความคงทนในการ

เรยีนรู ้70% กจิกรรมดกูารสาธติ (watch a demonstration) และ 

การเข้าชมการจัดการแสดง (attend exhibit/site) มีความคงทน

ในการเรียนรู้ 50% การดูวิดีโอ (watch video) และดูภาพ (view 

images) มีความคงทนในการเรียนรู้ 30% การฟัง (hear) และการ

อ่าน (read) มีความคงทนในการเรียนรู้ 20% และ 10% ตามล�าดับ 

ในปี ค.ศ. 1960 National Training Laboratory Institute: 

NTL ประเทศสหรัฐอเมริกา ได้ศึกษาเกี่ยวกับความคงทนในการ 

เรียนรู้ที่มีการแบ่งระดับและร้อยละของความคงทนในการเรียนรู้

แตกต่างออกไปจากการศึกษาของ Edgar Dale โดยจ�าแนกระดับ

กจิกรรมแบบผูเ้รยีนเป็นผูต้ัง้รบั (passive learning) และแบบผูเ้รียน

มีส่วนร่วม (active learning) (Lalley & Miller, 2007) ดังนี้

กจิกรรมการเรียนรูแ้บบผู้เรยีนเป็นผู้ตัง้รบั (passive learn-

ing) ความคงทนในการเรียนรู้หลังจากการทดสอบความรู้มีดังนี้

5% ของสิ่งที่ได้เรียนรู้ เมื่อได้เรียนจากการฟังการบรรยาย 

(lecture)

10% ของสิ่งที่ได้เรียนรู้ เมื่อได้เรียนจากการอ่าน (read)

20% ของสิ่งที่ได้เรียนรู้ เมื่อได้เรียนจากโสตทัศนูปกรณ์ 

(audio-visual)

กจิกรรมการเรยีนรูแ้บบผูเ้รยีนมส่ีวนร่วม (active learning) 

ความคงทนในการเรียนรู้หลังจากการทดสอบความรู้มีดังนี้

50% ของสิ่งที่ได้เรียนรู้ เมื่อได้เข้าร่วมอภิปราย (discus-

sion)

75% ของส่ิงที่ได้เรียนรู้ เมื่อได้ลงมือปฏิบัติ (practice  

doing)

90% ของสิง่ทีไ่ด้เรยีนรู้ เมือ่ได้สอนให้ผูอ้ืน่ (teach others) 

หรือ ใช้ความรู้นั้นทันที (use immediately)
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ส�าหรับการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยใช้ผลการสอบครั้งท่ี 2 ที่เว้น

ระยะห่างจากการทดสอบผลสัมฤทธิ์เป็นเวลา 2 สัปดาห์ เพื่อน�ามา

เทียบกับอัตราความคงทนที่ค�านวณเป็นค่าร้อยละ 70 ตามแนวคิด

ของ Dale (1969) และ Lee & Reeves (2007)

ความพึงพอใจในการเรียนรู้

ความพึงพอใจในการเรียนรู้เป็นค�าที่ใช้แสดงถึงความรู้สึก

ของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนรู้ในประเด็นต่างๆ เช่น ความส�าเร็จที่ได้

รบัจากการเข้าร่วมกจิกรรมการเรียนการสอน และกจิกรรมการเรยีน

การสอนเชื่อมโยงต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง (Chang and 

Chang, 2012) ซึ่งเป็นแรงจูงใจภายใน (intrinsic motivation) ที่

สามารถประเมินได้จากปัจจัยหลายอย่าง เช่น ความรู้สึกที่มีต่อ

เนื้อหา ความรู้สึกที่มีต่อผู้สอน ความรู้สึกที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้

ที่สอดคล้องกับความคาดหวังของผู้เรียน (Deci, Ryan, Williams, 

1996)

ส�าหรับความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยี

มีปัจจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ิมขึ้น เช่น บทบาทของผู้สอน บทบาทของ 

ผู้เรียน สภาพแวดล้อมของการเรียน โดยเฉพาะผู้เรียนมีความ

ต้องการน�าส่ิงที่เรียนรู้ไปสัมพันธ์กับชีวิตจริง การเรียนรู้น�าไปสู่การ

คิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้จากการร่วมมือกัน และการเรียนรู้ที่ไม่

จ�ากัดเวลาและสถานที่ ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ท่ีมุ่งสู่เป้าหมายของความ

ส�าเร็จที่คาดหวังไว้ (Lei & Zhao, 2007; Dziuban et al., 2013)

ขอบเขตของการวิจัย   
1.  ประชากร คือ นักศึกษาช้ันปีท่ี 3 ท่ีศึกษาหลักสูตร

นานาชาติ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 ของวิทยาลัย

นานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา

2. กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาโปรแกรมวิชาธุรกิจระหว่าง

ประเทศ ชั้นปีที่ 3 ที่ศึกษาหลักสูตรนานาชาติ ในภาคเรียนที่ 1 ปี

การศึกษา 2562 ของวิทยาลัยนานาชาติ ท่ีเลือกแบบเจาะจง  

(purposive sampling) จ�านวน 30 คน ที่เรียนรายวิชา Research 

Method for Business (วิธีวิจัยส�าหรับธุรกิจ)

3.  เนื้อหา คือ กระบวนการวิจัย ประกอบด้วยหัวข้อ 

ต่อไปนี ้1) Define research problem 2) Review the Literature 

: Concepts and Theories 3) Formulate Hypotheses  

4) Design Research 5) Collect Data 6) Analyze Data  และ 

7) Interpret and Report

4.  ระยะเวลาในการศึกษา ระหว่างเดือนตุลาคม 2562  

ถึงธันวาคม 2562

วิธีด�าเนินการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่ึงทดลองแบบกลุ่มเดียววัดผล

หลังเรียน (One-Shot Case Study) โดยก�าหนดตัวแปรดังนี้

ตวัแปรต้น คอื การเรยีนรูแ้บบทกัษะสหวทิยาการ ในการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทางธุรกิจ

ตัวแปรตาม คือ 1) ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้แบบทักษะ 

สหวิทยาการ 2) ความคงทนในการเรียนรู้แบบทักษะ สหวิทยาการ 

และ 3) ความพึงพอใจในการเรียนรู้แบบทักษะ สหวิทยาการ

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้มี 5 ชนิด ประกอบด้วย

• เอกสารประกอบการสอนในระบบ Moodle 

• แบบประเมนิความเทีย่งตรงเชงิเนือ้หา (content valid-

ity) ของกิจกรรมในเอกสารประกอบการสอน และความสอดคล้อง

กับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ (item-objective congruence)

• แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัว

เลือก 4 ตัวเลือก จ�านวน 10 ข้อ 

• แบบทดสอบความคงทนในการเรยีนรูใ้ช้แบบทดสอบชดุ

เดียวกับแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ที่ใช้ทดสอบเมื่อผ่านการทดสอบ

หลังเรียนแล้ว 2 สัปดาห์ 

• แบบประเมนิความพงึพอใจ เป็นข้อค�าถามชนดิประเมนิ

ค่า (Rating Scale) ประเมินค่า 5 ระดับ ดังนี้ ระดับเห็นด้วย 

อย่างยิ่ง (ร้อยละ 81–100) ระดับเห็นด้วย (ร้อยละ 61–80) 

ระดับไม่แน่ใจ (ร้อยละ 40–60) ระดับไม่เห็นด้วย (ร้อยละ 21–40) 

และไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง (ร้อยละ 0–20) และมีรายการประเมิน  

15 ข้อ ครอบคลุม 6 ประเด็น ดังนี้ 

ประเด็นการแก้ปัญหา

ข้อ 1  นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหามา

พิจารณาความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยงที่ใช้ในการวางแผนได้ 

ข้อ 2  นักศึกษาสามารถน�าความรู ้เดิมมาใช้ในการแก้ 

ปัญหาได้ 

ประเด็นการควบคุมตนเอง

ข้อ 3  นักศึกษาสามารถท�างานได้ส�าเร็จตามก�าหนดเวลา 

ข้อ 4  นักศึกษาสามารถหาทางเลือกอื่นๆ ที่จะท�าให้งาน

ส�าเร็จได้ 

ข้อ 5  นกัศึกษามคีวามพยายามและอดทนเพือ่ให้งานส�าเรจ็ 

แม้จะต้องใช้เวลานาน 

ประเด็นการใช้ ICT เพื่อการเรียนรู้

ข้อ 6  นกัศึกษาสามารถใช้ ICT เพือ่เตรยีมบทเรยีนและการ

ท�ารายงาน 
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ข้อ 7 นักศึกษาสามารถสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพื่อ

การเรียนรู้เพิ่มขึ้น 

ข้อ 8 นักศึกษาสามารถใช้ ICT เพื่อการประเมินความรู้ของ

ตนได้ 

ประเด็นการสร้างองค์ความรู้

ข้อ 9 นักศึกษาน�าความรู้เดิมมาสร้างและท�าความเข้าใจใน

ความรู้ใหม่ได้ 

ข ้อ 10 นักศึกษาสามารถสร ้างองค ์ความรู ้จากน�า

ประสบการณ์เดิมมาสัมพันธ์กับประสบการณ์ใหม่ได้ 

ประเด็นการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน

ข้อ 11 นักศึกษาได้เรียนรู้การท�างานเป็นทีม 

ข้อ 12 นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติการตัดสินใจการแก้ปัญหา 

ร่วมกับผู้อื่น

ข้อ 13 นักศึกษาได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เน้น

ผลลัพธ์ตามวัตถุประสงค์ 

ประเด็นทักษะการสื่อสาร

ข้อ 14 นกัศกึษามทีกัษะในการน�าเสนอให้ผูอ้ืน่เข้าใจในสาระ

ที่ต้องการได้ 

ข้อ 15 นักศึกษาสามารถเขียนอธิบายรายละเอียดหรือ 

ข้อสรุปของเนื้อหาท่ีต้องการสื่อสารได้ถูกต้องและชัดเจนส�าหรับ 

การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้การท�ากิจกรรมต่างๆ ท่ีนักศึกษาได้ใช้

เอกสารประกอบการสอนที่ผู้วิจัยได้จัดท�าในระบบ Moodle ได้แก่ 

PowerPoint ลิ้งค์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา การทดสอบย่อย  

การส่งงาน การใช้โปรแกรมค�านวณค่าสถิต ิการตดิต่อกับผูส้อนทาง 

e-mail การน�าเสนอผลงานและการอภิปรายในช้ันเรียนเพื่อให้มี 

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักศึกษา ผู้สอน และนักศึกษาอื่นๆ เพื่อให้

แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน

การตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ

1. การประเมินความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาในการการ

ออกแบบกจิกรรม 6 ประเดน็ ได้แก่ การแก้ปัญหา การควบคมุตนเอง 

การใช้ ICT เพื่อการเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ การเรียนรู้แบบ 

ร่วมมือกัน และทักษะการสื่อสาร โดยใช้การประเมินแบบ peer 

assessment ของอาจารย์ 3 คนท่ีมคีวามเชีย่วชาญด้านคณติศาสตร์ 

2 คน และด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 1 คน และ 

ใช้เกณฑ์ความสอดคล้อง ดังนี้  

ระดับ 4 หมายถึง มีความถูกต้อง/สอดคล้อง/เหมาะสม 

มากที่สุด

ระดบั 3 หมายถึง มคีวามถกูต้อง/สอดคล้อง/เหมาะสมมาก

ระดับ 2 หมายถึง มีความถูกต้อง/สอดคล้อง/เหมาะสม 

บางส่วน

ระดับ 1 หมายถึง ไม่มีความถูกต้อง/สอดคล้อง/เหมาะสม 

การค�านวณค่าดัชนีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content 

Validity Index: CVI) ใช้สูตร

2. การประเมินคุณภาพของแบบทดสอบและแบบส�ารวจ

ความพงึพอใจ ใช้การประเมนิค่าความเหมาะสมและความสอดคล้อง

จากผู้ประเมิน 3 ท่าน (ชุดเดิม) ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

+1 เ ม่ือแน ่ ใจว ่าแบบทดลอบ/แบบส�ารวจตรงกับ

วัตถุประสงค์และเนื้อหาที่ต้องการวัด

0 เ ม่ือไม ่แน ่ใจว ่าแบบทดสอบ/แบบส�ารวจตรงกับ

วัตถุประสงค์และเนื้อหาที่ต้องการวัด

-1 เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบหรือแบบส�ารวจไม่ตรงกับ

วัตถุประสงค์และเนื้อหาที่ต้องการวัด

การค�านวณค่า IOC ใช้การหาค่าเฉลี่ยของผลการประเมิน

ของผู้เชี่ยวชาญ แล้วพิจารณาเลือกค่าดัชนีความสอดคล้องที่มาก 

กว่าหรือเท่ากับ 0.50 ขึ้นไป 

การเก็บรวบรวมข้อมูล

เม่ือสิ้นสุดการเรียนการสอนหัวข้อเรื่อง กระบวนการวิจัย  

ที่อยู่ในรายวิชาวิธีวิจัยธุรกิจแล้ว ได้เก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 

ชุดที่ 1 ข้อมูลที่เป็นผลการสอบแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 

หลังเรียน 10 ข้อ 

ชดุที ่2 ข้อมลูจากผลการสอบทีใ่ช้วดัความคงทนในการเรยีน

รู้เม่ือผ่านการทดสอบหลังเรียนแล้ว 2 สัปดาห์ (ส�าหรับคะแนนที่

ประเมนิการน�าเสนอและการเขยีนรายงานการวจิยัไม่ได้เก็บมาเป็น

ข้อมูลในการท�าวิจัย)

ชุดที่ 3 ข้อมูลจากแบบส�ารวจความพึงพอใจ ที่มีรายการ 

ข้อค�าถาม 15 ข้อ  

การวิเคราะห์ข้อมูล

1.  ค�านวณค่าเฉล่ียและส่วนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน

ทีน่กัศกึษาท�าแบบทดสอบผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีนและเปรยีบเทียบกับ

เกณฑ์ร้อยละ 70 ของคะแนนเต็ม

2.  ค่าเฉลีย่ ส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน และร้อยละของคะแนน

เทยีบกับอตัราร้อยละของความคงทนในการเรียนรู้โดยเปรยีบเทยีบ

กับเกณฑ์ของ Dale (1969) และ Lee & Reeves (2007) โดย 

ใช้เกณฑ์ยอมรับที่ 70% ของส่ิงที่ได้เรียนรู้ เมื่อได้ลงมือปฏิบัติ 

(practice doing)
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3.  ร้อยละของการประเมินความพึงพอใจในการใช้ทักษะ

สหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้วิธีวิจัย 

ทางธุรกิจ

สรุปผลการวิจัย
ส่วนที่ 1 การประเมินคุณภาพเครื่องมือ

• แผนการจัดการเรียนรู้ใช้ดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 

(Content Validity Index : CVI) โดยแต่ละรายการจะค�านวณจาก

การประเมินระดับ 3 หรือ 4 ซึ่งใช้เกณฑ์การยอมรับ 0.80 (Davis, 

1992) ผลการประเมินแสดงดังตารางที่ 1

ก�าหนดช่วงเวลาของการทดสอบครั้งที่ 1 ในการสอบกลางภาคโดย

ใช้ข้อสอบเลือกตอบชนดิ 4 ตวัเลอืก จ�านวน 10 ข้อ รวม 10 คะแนน 

ที่เกี่ยวข้องกับระเบียบวิธีวิจัยทางธุรกิจ ในหัวข้อกระบวนการวิจัย 

และก�าหนดการทดสอบคร้ังที ่2 โดยใช้ระยะห่างจากการสอบครัง้ที่ 

1 เป็นเวลา 2 สัปดาห์

ผู้วิจัยได้รวบรวมข้อมูลคะแนนสอบครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 

คะแนนทดสอบความรู้เกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัยทางธุรกิจ  ในหัวข้อ

กระบวนการวจัิย ไปค�านวณหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 

ดังตารางที่ 3

จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่า นักศึกษาที่ได้เรียนรู้เรื่อง

ระเบียบวิธีวิจัยทางธุรกิจ ในหัวข้อ กระบวนการวิจัยที่เรียนรู้โดยใช้

กิจกรรม/ทักษะ แบบทักษะสหวิทยาการในการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศส�าหรบัวจิยัทางธรุกจิ มคีะแนนผลสมัฤทธิใ์นการสอบครัง้

ที่ 1 เฉลี่ยร้อยละ 80.33 และคะแนนในการสอบครั้งที่ 2 เพื่อวัด

ความคงทนในการเรยีนรูเ้ฉลีย่ร้อยละ 72.00 ซึง่มคีวามคงทนสงูกว่า

ร้อยละ 70 โดยเรียนรู้จากการปฏิบัติ (practice doing) และ

นักศึกษาจ�านวน 25 คนที่ทีมีคะแนนตั้งแต่ร้อยละ 70 ซึ่งแสดงว่ามี

ความคงทนในการเรยีนรูจ้ากการลงมอืปฏบิตั ิ(Dale, 1969; Lee & 

Reeves , 2007; NTL, 1960 (อ้างถึงใน Stemmle, 2017))

ส่วนที่ 3 ผลส�ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้

ทกัษะสหวทิยาการในการเรยีนรูเ้ทคโนโลยสีารสนเทศส�าหรบัวธิวีจัิย

ทางธุรกิจ ผู้วิจัยได้สร้างแบบส�ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อ

การใช้ทกัษะสหวิทยาการในการเรยีนรู้เทคโนโลยสีารสนเทศส�าหรบั

วิธีวิจัยทางธุรกิจ โดยการจัดกิจกรรมนี้ได้ด�าเนินการต่อเนื่องจนสิ้น

สุดภาคการศึกษา 1/2019 และครอบคลุมกิจกรรม/ทักษะสห

วทิยาการในการเรยีนรู้เทคโนโลยสีารสนเทศส�าหรบัวธิวีจิยัทางธรุกจิ 

รวม 6 แบบ ได้แก่ การแก้ปัญหา การควบคุมตนเอง การใช้ ICT เพือ่

การเรียนรู้ การสร้างองค์ความรู้ การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และ 

ตารางที่ 1 ผลประเมินความถูกต้อง/สอดคล้อง/เหมาะสมของการออกแบบ

แผนการจัดการเรียนรู้

ตารางที ่2 ผลประเมนิความถกูต้อง/สอดคล้อง/เหมาะสมของแบบทดสอบและ

แบบส�ารวจความพึงพอใจ

รายการ ผู้เชี่ยวชาญคนที่

1 2 3

 ความสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์

+1 +1 +1 1.00

ความถูกต้องของเนื้อหา +1 +1 +1 1.00

ความชัดเจนของภาษาที่ใช้ +1 +1 +1 1.00

ความครอบคลุมเนื้อหา/

ประเด็นที่ศึกษา

+1 +1 +1 1.00

เฉลี่ย

จากตารางที่ 1 พบว่า ผลการประเมินความถูกต้อง/

สอดคล้อง/เหมาะสมของการออกแบบระบบการจัดการเรียนรู้ที่ใช้

กิจกรรม/ทักษะสหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ

ส�าหรับวิจัยทางธุรกิจมีค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 0.90 ซึ่งสูงกว่า

เกณฑ์การยอมรับ 0.80 (Davis, 1992)

ผู้วิจัยได้น�าเน้ือหาท้ังหมดไปให้นักศึกษาศึกษาจากสื่อการ

เรียนรู้ที่ผู้วิจัยน�าเสนอในระบบออนไลน์—Moodle ซึ่งผู้วิจัยได้จัด

ท�าสไลด์และแนะน�าให้นักศึกษาได้ใช้ ICT เพื่อสืบค้นข้อมูลจาก

อนิเทอร์เนต็และแหล่งเรยีนรูอ่ื้น ๆ  แล้วน�าความรูท้ีไ่ด้มาแลกเปล่ียน

เรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน รวมทั้งการสร้างองค์ความรู้

ในประเด็นท่ีผู้วิจัยก�าหนด และน�าเสนอเป็นรายงาน และ/หรือ  

น�าเสนอหน้าชั้น เพื่อฝึกทักษะการสื่อสาร

2) การประเมนิคณุภาพแบบทดสอบและแบบส�ารวจความ

พึงพอใจ

ส่วนท่ี 2 การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้และความ

คงทนในการเรียนรู้

การประเมินผลสัมฤทธ์ิและความคงทนในการเรียนรู้ที่ใช้

ทักษะสหวิทยาการในการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ใช้ข้อสอบชุดเดียวกัน

*แบบทดสอบ จ�านวน 10 ข้อ และแบบส�ารวจความพึงพอใจ 15 ข้อ
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ตารางที่ 4 ผลส�ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้ทักษะสหวิทยาการ

ในการเรียนรู้

นักเรียน
ทดสอบครั้งที่ 1

คะแนน ร้อยละ คะแนน ร้อยละ

1 8 80 7 70

2 8 80 7 70

3 9 90 8 80

4 7 70 6 60

5 8 80 7 70

6 9 90 8 80

7 8 80 8 80

8 9 90 8 80

9 9 90 8 80

10 6 60 5 50

11 8 80 7 70

12 8 80 8 80

13 8 80 8 80

14 8 80 7 70

15 7 70 6 60

16 9 90 8 80

17 10 100 9 90

18 8 80 7 70

19 7 70 6 60

20 8 80 7 70

21 8 80 7 70

22 6 60 5 50

23 7 70 6 60

24 8 80 7 70

25 8 80 8 80

26 8 80 8 80

27 9 90 8 80

28 9 90 8 80

29 8 80 7 70

30 8 80 7 70

เฉลี่ย 8.03 80.33 7.20 72.00

SD 0.88 0.96

ตารางที่ 3 ผลการสอบคร้ังท่ี 1 และครั้งที่ 2 ในการเรียนรู ้ที่ใช้ทักษะ 

สหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับวิจัยทางธุรกิจ

ทดสอบครั้งที่ 2 รายการ ระดับความพึงพอใจ (ร้อยละ)

5 4 3 2 1

1 6

(20.00)

20

(66.67)

4

(13.33)

- -

2 10

(33.33)

16

(53.34)

4

(13.33)

- -

3 15

(50.00)

13

(43.33)

2

(6.67)

- -

4 6

(20.00)

18

(60.00_

6

(20.00)

- -

5 6

(20.00)

18

(60.00)

6

(20.00)

- -

6 20

(66.67)

10

(33.33)

- - -

7 25

(83.33)

5

(16.67)

- - -

8 6

(20.00)

20

(66.67)

4

(13.33)

- -

9 6

(20.00)

18

(60.00)

6

(20.00)

- -

10 6

(20.00)

18

(60.00)

6

(20.00)

- -

11 10

(33.33)

20

(66.67)

- - -

12 10

(33.33)

20

(66.67)

- - -

13 10

(33.33)

20

(66.67)

- - -

14 6

(20.00)

18

(60.00)

6

(20.00)

- -

15 6

(20.00)

18

(60.00)

6

(20.00)

- -

เฉลี่ย 32.89% 56.00% 11.11%

ทักษะการส่ือสาร รายการประเมินมีทั้งหมด 15 รายการ ได้แก่               

(1) นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ข้อมูลจากปัญหามาพิจารณาความ

สมัพนัธ์หรอืความเชือ่มโยงทีใ่ช้ในการวางแผน (2) นกัศกึษาสามารถ

น�าความรู้เดิมมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ (3) นักศึกษาสามารถท�างาน

ได้ส�าเร็จตามก�าหนดเวลา (4) นักศึกษาสามารถหาทางเลือกอื่น ๆ 
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ทีจ่ะท�าให้งานส�าเรจ็ได้ (5) นกัศกึษามคีวามพยายามและอดทนเพือ่

ให้งานส�าเร็จ แม้จะต้องใช้เวลานาน (6) นักศึกษาสามารถใช้ ICT 

เพือ่เตรยีมบทเรยีนและการท�ารายงาน (7) นกัศกึษาสามารถสบืค้น

ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้เพิ่มขึ้น (8) นักศึกษาสามารถ

ใช้ ICT เพื่อการประเมินความรู้ของตนได้ (9) นักศึกษาน�าความรู้

เดิมมาสร้างและท�าความเข้าใจในความรู้ใหม่ได้ (10) นักศึกษา

สามารถสร้างองค์ความรู้จากน�าประสบการณ์เดิมมาสัมพันธ์กับ

ประสบการณ์ใหม่ได้ (11) นกัศกึษาได้เรยีนรูก้ารท�างานเป็นทมี (12) 

นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติการตัดสินใจการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อื่น (13) 

นักศึกษาได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นที่เน้นผลลัพธ์ตาม

วัตถุประสงค์ร่วมกัน (14) นักศึกษามีทักษะในการน�าเสนอให้ผู้อื่น

เข้าใจในสาระที่ต้องการได้ (15) นักศึกษาสามารถเขียนอธิบาย 

รายละเอียดหรือข้อสรุปของเน้ือหาท่ีต้องการสื่อสารได้ถูกต้องและ

ชัดเจน โดยก�าหนดระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ ดังน้ี ระดับ 5  

เห็นด้วยอย่างยิ่ง ระดับ 4 เห็นด้วย ระดับ 3 ไม่แน่ใจ ระดับ 2  

ไม่เห็นด้วย ระดับ 1 ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง

ผลส�ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้ทักษะ 

สหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทาง

ธุรกิจ ได้ผลการวิเคราะห์ดังตารางที่ 4

จากตารางที ่3 พบว่า นกัศกึษามคีวามพงึพอใจในระดบัเหน็

ด้วยอย่างยิง่ 32.89% เห็นด้วย 56.00% และไม่แน่ใจ 11.11% โดย

มีระดับความพึงพอใจในแต่ละกิจกรรมเรียงล�าดับจากมากไปน้อย

ดังนี้ ระดับเห็นด้วยอย่างยิ่ง 83.33% คือ นักศึกษาสามารถสืบค้น

ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู ้เพิ่มขึ้น ระดับเห็นด้วย 

66.67% ใน 5 ประเดน็ ได้แก่  (1) นกัศึกษาสามารถวเิคราะห์ข้อมลู

จากปัญหามาพิจารณาความสัมพันธ์หรือความเชื่อมโยงท่ีใช้ในการ

วางแผนได้ (2) นกัศกึษาสามารถใช้ ICT เพือ่การประเมนิความรูข้อง

ตนได้ (3) นักศึกษาได้เรียนรู้การท�างานเป็นทีม (4) นักศึกษาได้ฝึก

ปฏิบัติการตัดสินใจการแก้ปัญหาร่วมกับผู้อื่น และ (5) นักศึกษาได้

มโีอกาสแลกเปลีย่นความคดิเหน็ทีเ่น้นผลลพัธ์ตามวัตถุประสงค์ร่วม

กัน ส�าหรับระดับไม่แน่ใจที่นักศึกษาให้ความเห็นร้อยละ 20.00 ใน 

6 ประเดน็ ได้แก่ (1) นกัศกึษาสามารถหาทางเลอืกอืน่ ๆ  ทีจ่ะท�าให้

งานส�าเร็จได้ (2) นักศึกษามีความพยายามและอดทนเพื่อให้งาน

ส�าเร็จ แม้จะต้องใช้เวลานาน (3) นักศึกษาน�าความรู้เดิมมาสร้าง

และท�าความเข้าใจในความรู้ใหม่ได้ (4) นักศึกษาสามารถสร้าง 

องค์ความรูจ้ากน�าประสบการณ์เดมิมาสมัพนัธ์กบัประสบการณ์ใหม่

ได้ (5) นักศึกษามีทักษะในการน�าเสนอให้ผู้อื่นเข้าใจในสาระที่

ต้องการได้ และ (6) นกัศกึษาสามารถเขียนอธบิายรายละเอยีดหรอื

ข้อสรุปของเนื้อหาที่ต้องการสื่อสารได้ถูกต้องและชัดเจน

อภิปรายผล
1.  การออกแบบแผนการจัดการเรียนรู ้  ( learning  

management) ที่ใช้ทักษะสหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยี

สารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทางธุรกิจ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาใน

รายวิชา Research Method for Business ซึ่งเป็นวิชาบังคับใน

หลักสูตรปริญญาตรี สาขาวิชาบริหารธุรกิจระหว่างประเทศของ

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ซ่ึงใช้ภาษา

องักฤษเป็นสือ่ในการสอน ดงันัน้ การน�าทกัษะ สหวทิยาการในการ

เรยีนรูเ้ทคโนโลยสีารสนเทศส�าหรบัวธิวีจิยัทางธรุกจิ ให้กบันกัศกึษา

ชั้นปีที่ 3 จึงสามารถออกแบบการวิจัยได้ง่าย เพราะนักศึกษามี 

ความพร้อมและความรูพ้ืน้ฐานในการใช้ภาษาองักฤษเพือ่การสือ่สาร

และการสืบค้น 

ผู้วิจัยได้น�าเน้ือหาทั้งหมดในระบบออนไลน์-Moodle ซึ่ง 

ผู้วจิยัได้จัดท�าสไลด์และแนะน�าให้นกัศึกษาใช้ ICT เพือ่สืบค้นข้อมลู

จากอินเทอร์เน็ตและแหล่งเรียนรู ้อื่นๆ แล้วน�าความรู ้ที่ได้มา 

แลกเปลีย่นเรยีนรู้โดยใช้การเรยีนรูแ้บบร่วมมอืกนั รวมทัง้การสร้าง

องค์ความรู้ในประเด็นที่ผู้วิจัยก�าหนด และน�าเสนอเป็นรายงาน 

และ/หรือน�าเสนอหน้าชั้น 

การออกแผนการจัดการเรียนรู้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้ค�านึงถึง

เนือ้หาวชิาและการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศส�าหรบัวิธีวจิยัทางธุรกจิ 

เพื่อเปิดโอกาสนักศึกษาได้เรียนรู้เนื้อหาและสามารถสร้างความ

เข้าใจให้มากขึ้นจากการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการรวบรวม

ข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล และการน�าเสนอข้อมูล ซึ่งสอดคล้องกับ 

ผลการวิจัยของ Hasan (2003) เรื่อง ‘Information system  

development as a research method’ ที่พบว่า การใช้

พฒันาการของระบบสารสนเทศเป็นวธิวีจิยัไม่เพยีงแต่จะได้รบัความ

รูแ้ต่ยงัสามารถช่วยในการสร้างความเข้าใจปัญหาและออกแบบการ

แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ

2.  การศึกษาองค์ประกอบส�าคัญที่เป็นประโยชน์ในการ

ออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรู้

เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทางธุรกิจ การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัย

ศกึษาองค์ประกอบส�าคญัทีเ่ป็นประโยชน์ในการออกแบบระบบการ

จัดการเรียนรู้ 2 องค์ประกอบ ได้แก่ องค์ประกอบการจัดการเรียน

รู้ที่ส่งผลต่อความคงทนในการเรียนรู้ และองค์ประกอบที่เกี่ยวกับ

การใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ โดยผลการวเิคราะห์กรอบแนวคิดของ

พรีะมดิการเรยีนรูแ้ละรปูแบบการใช้เทคโนโลยสีารสนเทศ ได้จดัท�า

กิจกรรม/ทักษะ 6 รูปแบบ คือ (1) การแก้ปัญหา (2) การควบคุม

ตนเอง (3) การใช้ ICT เพื่อการเรียนรู้ (4) การสร้างองค์ความรู้  

(5) การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และ (6) ทักษะการสื่อสาร เพ่ือให้

นักศึกษาได้เรียนรู้วิธีวิจัยทางธุรกิจ 
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เมื่อผู้วิจัยได้น�าข้อมูลที่เป็นคะแนนการสอบครั้งที่ 1 และ

ครัง้ที ่2 ซึง่เป็นข้อสอบชดุเดยีวกนั โดยการสอบครัง้ที ่2 ด�าเนนิการ

หลังการสอบคร้ังแรก 2 สัปดาห์ ซ่ึงนักศึกษามีความคงทนในการ

เรียนรู้โดยเฉลี่ยร้อยละ 72.00  ซึ่งจ�าแนกได้เป็น 2 กลุ่ม ได้แก่  

กลุ่มที่ 1 มีนักศึกษาจ�านวน 25 คนที่มีความคงทนตั้งแต่ร้อยละ 70 

โดยเรยีนรู้จากการปฏบิตั ิ(practice doing) ซึง่สอดคล้องกบัแนวคิด

ของ Dale (1969), Lee & Reeves , (2007) และ NTL (1960  

อ้างถงึใน Stemmle, 2017)) และกลุม่ที ่2 มนีกัศกึษาจ�านวน 5 คน

ที่มีความคงทนร้อยละ 50 ถึง ร้อยละ 60 

ส�าหรับนักศึกษา 5 คนที่มีคะแนนสอบครั้งที่ 2  ร้อยละ 50 

และร้อยละ 60 ซึง่ต�า่กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อาจเนือ่งมาจากนกัศกึษา

มีมโนทัศน์และข้อผิดพลาดด้านการแก้ปัญหาที่เกี่ยวข้องกับ

กระบวนการวิจัย และอาจมีปัญหาการวิเคราะห์โจทย์ที่เป็นภาษา

อังกฤษ ดังตัวอย่างข้อสอบต่อไปนี้

The mean of the overtime pay is ฿300, the  

standard deviation is ฿50, and the overtime pay is the 

normal distribution. Approximately what percentage of 

employee overtime pay 200 or lower on the payment?  

a. 2.28%  b. 13.59%  c. 34.13%  d. 50.00%

นักศึกษาที่จะตอบข้อนี้ได้ต้องมีมโนทัศน์เกี่ยวกับค่าเฉล่ีย 

(mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (standard deviation) การ 

กระจายแบบปกติ (normal distribution) และการหาค่าร้อยละ 

อย่างไรก็ตาม การวิจัยน้ีเป็นการวิจัยในช้ันเรียน ดังน้ันนักศึกษา

สามารถแก้ไขข้อผิดพลาดได้จากแหล่งเรียนรู้จากผู้สอน เพื่อน 

ร่วมชั้น และสืบค้นจากเอกสารประกอบการเรียนใน Moodle  

ได้ เพื่อเตรียมความพร้อมในการจัดท�ารายงานการวิจัยต่อไป

3.  การส�ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาต่อการใช้ทักษะ

สหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทาง

ธรุกจิ เมือ่พจิารณาความพงึพอใจโดยรวม นกัศกึษามคีวามพงึพอใจ

ในเรื่อง ความสามารถสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนรู้

เพิ่มขึ้น มีผลประเมิน เห็นด้วยอย่างยิ่ง 83.33% ทั้งนี้เพราะ 

แหล่งเรียนรู้ที่เก่ียวกับ e-learning มีหลากหลายและใช้ได้สะดวก 

แต่นักศึกษาต้องเลือกใช้ข้อมูลให้เหมาะสมกับความต้องการของ

แต่ละคน (Resnick & Varian, 1997; Wei, Moreau, & Jennings, 

2005) ซึ่งสอดคล้องกับ Chen & Huang (2011) ท่ีศึกษาเร่ือง 

Exploring learner attitudes toward Web-based recom-

mendation learning service system for interdisciplinary 

applications.

ข้อเสนอแนะจากการวิจัย
การวจิยัครัง้นีเ้ป็นการวจิยัทีผู่ว้จิยัได้ใช้กลุ่มตวัอย่างจ�านวน 

30 คน ที่เป็นนักศึกษาปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3 ซึ่งศึกษาหลักสูตร
บริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาธุรกิจระหว่างประเทศ (หลักสูตร
นานาชาต)ิ มหาวทิยาลัยราชภัฏสวนสุนนัทา ในภาคเรยีนท่ี 1 ปีการ
ศึกษา 2563 ที่เรียนรายวิชา Research Method for Business 
(วิธีวิจัยส�าหรับธุรกิจ) โดยผู้วิจัยได้ก�าหนดวัตถุประสงค์ 3 ข้อ คือ  
1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิธีวิจัยทางธุรกิจหลังจาก 
การเรยีนรูแ้บบทกัษะสหวทิยาการทีใ่ช้เทคโนโลยสีารสนเทศในการ
เรียนรู ้  2) เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู ้แบบทักษะ 
สหวิทยาการที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้ 3) เพื่อส�ารวจ
ความพึงพอใจของนกัศกึษาต่อการเรยีนรูแ้บบทกัษะสหวิทยาการใน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ

เน่ืองจากการเรียนการสอนต้องใช้ภาษาอังกฤษเป็นสื่อการ
สอน (English as a medium of instruction) และนักศึกษามี
ประสบการณ์การใช้ภาษาองักฤษและ ICT เพือ่การเรยีนรู ้ดงันัน้การ
จัดกิจกรรม/ทักษะ ที่ใช้ทักษะสหวิทยาการในการเรียนรู้เทคโนโลยี
สารสนเทศส�าหรับวิธีวิจัยทางธุรกิจจึงส่งเสริมและสนับสนุนการ
เรียนรู้ทักษะศตวรรษที่ 21 เพื่อการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับชีวิตจริง
และชีวิตการท�างานในอนาคต นอกจากนั้น ในปัจจุบันมีแหล่งการ
เรียนรู้ในรูปแบบ Web-based Learning มากมายทั่วโลก ซึ่ง
นักศึกษาจะต้องมีความสามารถในการสืบค้น วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
และสร้างสรรค์ โดยใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณและตัดสินใจ               
ที่เลือกใช้ข้อมูลสารสนเทศที่ถูกต้อง เหมาะสม และสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการน�าไปใช้ในการพัฒนาหรือแก้ปัญหาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อไป
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