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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อ 1) สร้างรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับ  
การเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) ทดลองใช้รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน
ภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และ 3) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบ
การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุ่ม
ตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาวิชาการจัดการนวัตกรรมดิจิทัล คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม คัดเลือกแบบเจาะจง จำนวน 33 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ รูปแบบ 
การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สถิติที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ประกอบไปด้วย 5 ส่วน ได้แก่ ส่วนที ่1 บริบท ส่วนที่ 2 ปัจจัย นำเข้า ส่วน
ที ่3 กระบวนการ ส่วนที่ 4 การประเมินผล ส่วนที่ 5 ผลลัพธ์ และ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50)  2) ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อม
ทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้
ของนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ  3) 
ความพึงพอใจที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) 
 

คำสำคัญ : สภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพ, การเรียนแบบโครงงาน 
 

ABSTRACT 
 This research aims to 1) create a model for the ubiquitous learning environment 
management model for undergraduates, 2) experimental use of the ubiquitous learning 
environment management model with project-based learning for undergraduate students and 3) 
study the satisfaction of the ubiquitous learning Environment management model for 
undergraduates. The sample group was undergraduate students majoring in Digital Innovation 
Management at the Faculty of Information Technology at Rajabhat Maha Sarakham University, 
selected by the purposive selection of 33 students. The tools used in the research were ubiquitous 
learning environment management model and project-based learning for undergraduate students. 
Statistics used in the research included Averages and Standard Deviations. 
 The results showed that 1) the pattern of the organizing the ubiquitous learning 
environment management model and project-based learning for undergraduate students consisted 
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of five parts: Part 1: Context, Part 2: Input, Part 3: process, Part 4: Evaluation, Part 5: Results and 
overall expert opinion was at the most appropriate level (Average 4.60, the Standard Deviation of 
0.50) 2) experimenting with the ubiquitous learning environment management model for 
undergraduates found that students' post-learning average scores were statistically significantly 
higher than pre-learning averages at .05, and 3) satisfaction with the ubiquitous learning 
environment management model for undergraduates was the highest level. (Average 4.64, Standard 
Deviation of 0.48). 
 

Keywords : Ubiquitous Learning Environment, Project-Based Learning 
 

บทนำ 
 สถานการณ์โลกที่การแข่งขันทางเศรษฐกิจเข้มข้นขึ้น สังคมโลกเชื่อมโยงกันมากขึ้นในสภาพไร้พรมแดน 
แนวโน้มการพัฒนาทางเทคโนโลยีมีการเปลี ่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ ่งเทคโนโลยีดิจิทัลที ่มี  
การเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดด และไม่ได้เป็นเพียงเทคโนโลยีที่สนับสนุนการทำงานเช่นที่ผ่านมาอีกต่อไป 
หากแต่ได้หลอมรวมเข้ากับวิถีการดำเนินชีวิต และปฏิวัติโครงสร้างรูปแบบกิจกรรมทางเศรษฐกิจ กระบวนการผลิต 
การค้า การบริการ การทำงานของรัฐ และกระบวนการทางสังคมไปจากเดิม [1] 
 ในสภาวะวิกฤติที่เกิดจากการระบาดของโรคติดเชื้อไวรัส COVID-19 ที่ทุกคนต้องรักษาระยะห่างทางสังคม 
(Social Distance) มีผู้ใช้อินเทอร์เน็ตมากถึง 4.54 พันล้านคน ซึ่งเกินครึ่งหนึ่งของประชากรโลกหน่วยงานต่าง ๆ 
ต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลทั้งด้านการแพทย์ การเรียนการสอน การใช้สมองกล การทำธุรกรรม และการสื่อสาร 
ประชากรโลกประชุมทางไกลเพิ่มขึ ้นมากถึง 30 เท่า ใช้สื ่อสังคมออนไลน์เพิ ่มมากขึ ้น [2] สภาพแวดล้อมทาง 
การเรียน (Learning Environment) เป็นสภาวะสิ่งต่าง ๆ ที่อยู่รอบ ๆ ตัวผู้เรียนทั้งที่เป็นธรรมชาติและถูกจัดสร้าง
ขึ้น ซึ่งจะมีผลกระทบต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลการเรียนรู ้ ซึ่งหากมีสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่ดีจะ
สามารถสนับสนุนการเรียนรู้ได้หลายด้าน เช่น ทำให้ผู้เรียนประทับใจเกิดการกระตุ้นอยากให้เรียนเรื่อย ๆ มีเจตคติที่
ดี มีความพึงพอใจต่อการเรียน สามารถค้นคว้าได้ตลอดเวลา  
 Ubiquitous Learning คำว่า Ubiquitous (ยูบิควิตัส) เป็นภาษาลาติน ซึ่งตามรากศัพท์แปลว่า อยู่ในทุกหนทุก
แห่งหรือมีอยู่ทุกหนแห่ง ส่วนภาษาไทยใช้คำว่า “ภควันตภาพ” หมายถึง การแพร่ข้อมูลข่าวสารความรู้ สรรพสิ่งให้
แพร่กระจายไปปรากฏอยู่ทุกแห่งหนทุกเวลาในเวลาเดียวกัน การแพร่กระจายและการทำให้ปรากฏอยู่ทุกหนทุกแห่ง 
สามารถที่จะรับฟัง รับชม และรับรู้ได้ทุกเวลา เรียกรวมว่า “ภควันตภาพ” เป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยการแพร่กระจายความรู้ 
ข้อมูลข่าวสารหรือสภาวะต่าง ๆ เรียกว่า ภควันตวิทยา (Ubiquitology) [3] ซึ่งหากนำภควันตภาพมาใช้งานร่วมกับ 
การเรียนวิธีต่าง ๆ จะเป็นการส่งเสริมเสริมศักยภาพการเข้าถึงข้อมูลทางการศึกษาได้ดีย่ิงข้ึน 
 การเรียนรู้แบบโครงงาน (Project Based Learning) เป็นการเรียนที่จัดกิจกรรมที่ให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการทำ
โครงงานวิจัยเล็ก ๆ ผู้เรียนลงมือปฏิบัติเพ่ือพัฒนาความรู้ทักษะ และสร้าง ผลผลิตที่มีคุณภาพ ระเบียบวิธีดำเนินการ
เป็นระบบ ใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์จุดประสงค์หลักของการ สอนแบบโครงงานต้องการกระตุ้นให้นักเรียนรู้จัก 
สังเกต รู้จักตั้งคำถาม รู้จักตั้งสมมติฐาน รู้จักวิธี แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต
สอดคล ้องก ับหล ักทฤษฎ ีการเร ียนรู้  Constructivism, Constructionism และการเร ียนร ู ้ แบบร ่วมมือ 
(Cooperative learning) ซึ่งมีขั ้นตอนการเรียนรู้ที ่เริ่มจากการแสวงหาความรู้ กระบวนการคิด และทักษะใน 
การแก้ปัญหาไว้ในรูปแบบการเรียนรู้  
 จากความสำคัญด้วยเหตุผลดังกล่าว ทำให้ผู้วิจัยสนใจที่ศึกษาการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันต
ภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื ่อพัฒนาสภาพการเรียนรู ้ที ่เหมาะสมกับ
สภาวการณ์ของโลกในปัจจุบัน 
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1. วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1.1 เพื่อสร้างรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.2 เพื่อทดลองใช้รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียน
แบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.1 การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
  สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ [4] กล่าวว่า สภาพแวดล้อมด้านการเรียนการสอน หมายถึง การจัดการเรียน
การสอนและการสร้างบรรยากาศในในการเรียนการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และสามารถนาความรู้ไปปฏิบัติได้
โดยบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ประกอบกับการจัดหลักสูตร พฤติกรรมการสอนของอาจารย์ การนาสื่อการเรียน  
การสอนมาใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสม และรวมถึงสัมพันธภาพระหว่างผู้เรียนและผู้สอน องค์ประกอบเหล่านี้มี
ความสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดการเรียนรู้  
  Astin [5] กล่าวว่า กระบวนการเรียนรู้ในการปลูกฝังสิ่งต่าง ๆ  ให้เกิดกับผู้เรียน ควรมุ่งจัดการเรียน
การสอนที่เป็นธรรมชาติให้ผู้เรียนรู้จักคิดค้น วิเคราะห์เป็น แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมกับสภาพแวดล้อม 
 2.2 การจัดการเรียนการสอน 
    ทิศนา แขมมณี [6] ให้ความหมายของการเรียนการสอน ไว้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการ 
วิธีการ สื่อและเทคนิคต่าง ๆ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ โดยมีการเตรียมการและ
มีกระบวนการที่เป็นแบบแผน รวมถึงการเน้นความสำคัญกับผู้เรียนในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   อาภรณ์ ใจเท่ียง [7] ได้ให้ความหมายของไว้ว่า การสอนคือ กระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน เพ่ือทำให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ตามจุดประสงค์ที่กำหนด ซึ่งต้องอาศัยทั้งศาสตร์และศิลป์ 
ของผู้สอน 
 2.3 การเรียนแบบโครงงาน 
  ทิศนา แขมมณี [8] ให้ความหมายของการจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลักไว้ว่า เป็น  
การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเลือกทำโครงการที่ตนสนใจ โดยร่วมกันสำรวจ 
สังเกต และกำหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการทำโครงการร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จำเป็น  และลงมือ
ปฏิบัติงานตามแผนงานที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ แล้วจึงเขียนรายงานและนำเสนอต่อสาธารณชน 
เก็บข้อมูล แล้วนำผลงานประสบการณ์ทั้งหมดมาอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดกัน และสรุปผลการเรียนรู้ที่
ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับ 
   Thomas [9] กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นรูปแบบที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่มีความซับซ้อน
ขึ้นอยู่กับคำถามหรือปัญหาที่ท้าทายที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน ในด้านการออกแบบการแก้ปัญหา การตัดสินใจ หรือ
กิจกรรมการสืบสวน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนทำงานค่อนข้างอิสระในช่วงเวลาท่ียาวนาน และจบลงด้วยผลิตภัณฑ์ หรือ
งานนำเสนอที่เหมือนจริง 
 2.4 ภควันตภาพ 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ [10] ภควันต์ แปลว่า มีภาคหรือมีส่วนย่อย มากจากคำว่า ภค แปลว่า ภาค ส่วน 
และคำว่า วนต แปลว่า มี รวมกันแปลว่า มีภาคสภาวะที่มีการแบ่งภาคส่วนการกระจายส่วน หมายถึง การแผ่
กระจายจากจุดกำเนิดไปโดยรอบใกล้หรือไกลแล้วแต่แรงส่ง ส่วนที่จะส่งไปเป็นสัญญาณหรือพลังงานที่ส่งไปตามสาย
หรือไร้สาย เช่น สัญญาณวิทยุกระจายเสียง วิทยุ โทรทัศน์ หรือสัญญาณพลังจิตที่เรียกว่า โทรจิต ซึ่งในทางโลกวัตถุ
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ด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี คำว่า ภควันต ตรงกับคำว่า Broadcast หรือ Ubiquitous (Existing everywhere) 
หมายถึง การแพร่กระจายและการทำให้ปรากฏอยู่ทุกแห่งหน ทำให้สามารถรับฟัง รับชม และรับรู้ได้ทุกเวลา เรียก
รวมว่า ภควันตภาพ เป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยการแพร่กระจายความรู้ ข้อมูล ข่าวสารต่าง ๆ เรียกว่า ภควันตวิทยา  
ตรงกับภาษาอังกฤษ คำว่า Ubiquitology หรือ Pakawantology  
   Ogata and Yano [11] ได ้ กำหนดล ั กษณะการ เร ี ยนแบบภคว ั นตภาพโดยพ ิ จารณาจาก 
การเคลื่อนไหวของผู้เรียนในภายใต้สภาพแวดล้อมที่มีระบบคอมพิวเตอร์ โดยมีการโต้ตอบ และสภาพการจดกิจกรรม
การเรียนการสอน ทำให้สามารถสรุปคุณลักษณะการเรียนแบบภควันตภาพได้ 4 ประการ คือ 1) ความคงทนของเน้ือหา 
2) การเข้าถึงเน้ือหา 3) ความรวดเร็วในการโต้ตอบและ 4) สภาพการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 2.5 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  ภัทรดร จั้นวันดี [12] ได้ศึกษาเรื่อง ระบบการสอนแบบร่วมมือภควันตภาพ สำหรับนักศึกษาครู 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนบน โดยมี
วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาองค์ประกอบของระบบระบบการสอนแบบร่วมมือภควันตภาพ กลุ่มตัวอย่างเป็น ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและด้านหลักสูตรการสอนและวัดผลประเมินผลจำนวน 10 คน 
มีผลการวิจัยพบว่า ระบบการสอนแบบร่วมมือภควันตภาพ ฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่1) การวิเคราะห์
บริบท 2) การกา หนดปัจจัยนา เข้า 3) กระบวนการจัดการเรียนการสอน 4) ผลการประเมิน และ 5) การตรวจสอบ
และปรับปรุงระบบ 
  ภูชิศ สถิตพงษ์ [13] ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนาระบบการสอนภูมิศาสตร์แบบภควันตภาพ สำหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต้น ภาคตะวันออกเฉียงเหนือตอนล่าง  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิภาพ
ระบบการสอน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนชุมชนโนนแดง จังหวัดนครราชสีมา 
จำนวน 32 คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบหลายขั้น เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน ผลการศึกษาพบว่า ผลการทดสอบประสิทธิภาพระบบการ สอน E1/E2 เท่ากับ 
84.06/84.17 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด 85/85 
  วชิระ พรหมวงศ์ [14] ได้ศ ึกษาเร ื ่อง การพัฒนาระบบการเร ียนการสอนภควันตภาพ  โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ือบูรณาการศึกษาในห้องเรียนกับทางไกลผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้
ได้ด้วยตนเองทุกที ่และทุกเวลา ระบบการเร ียนการสอนภควันตภาพมี 7 องค์ประกอบ (1) การจัดระบบ  
(2) พฤติกรรมผู้เกี่ยวข้อง (3) วิธีการจัดการเรียนการสอน (4) การสื่อสาร (5) การจัดสภาพแวดล้อม (6) การจัด  
การเรียนการสอน และ (7) การประเมิน 
 

วิธีดำเนินการวิจัย 
1. เคร่ืองมือการวิจัย 

1.1 แบบประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียน
แบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับ  
การเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
2. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

2.1 ประชากรเป็นนักศึกษาชั ้นปีที ่ 1 คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม              
จำนวน 530 คน  

2 .2 กล ุ ่มต ัวอย่าง ค ัดเล ือกจากประชากร เป ็นนักศ ึกษาสาขาวิชาการจัดการนวัตกรรมดิจ ิทัล                        
จำนวน 33 คน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง 
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3. ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย 
  การวิจัยเรื่องการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ได้นำแนวคิดการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษา The 7 step model [7] มา
ประยุกต์ใช้ในการดำเนินการวิจัย ซึ่งมีข้ันตอนดังต่อไปน้ี 
  ขั้นตอนที่ 1 ศึกษาองค์ความรู ้หรือเนื ้อหาสาระเกี ่ยวกับต้นแบบชิ้นงาน (Study the Body of 
Content)  เป็นขั้นตอนที่ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ทบทวนวรรณกรรม การสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือเก็บเป็นข้อมูลพ้ืนฐานของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน 
  ข ั ้นตอนท ี ่  2 ประเม ินความต ้องการต ้นแบ บช ิ ้นงาน (Assess needs for the innovative 
prototypes) 
  ขั้นตอนที่ 3 พัฒนากรอบแนวคิดต้นแบบชิ้นงาน (Develop Conceptual Framework) ขั้นตอนน้ี
เป็นการศึกษาเพ่ือพัฒนาร่างกรอบแนวคิดและหาองค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพ
กับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ขั้นตอนที่ 4: สอบถามความเห็นผู ้เชี ่ยวชาญ (Seek Experts’ Opinions) เป็นการนำร่างกรอบ
แนวคิดและหาองค์ประกอบของการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน ที่ผู้วิจัย
ได้ทำการพัฒนาข้ึนไปสอบถามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
  ขั ้นตอนที ่ 5: ร ่างต้นแบบชิ ้นงาน (Draft the Innovative Prototype) เป็นการปรับปรุงและ
พัฒนาการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน และเพิ่มเติมรายละเอียดของ  
การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
  ขั้นตอนที่ 6: รับรองและทดสอบต้นแบบชิ้นงาน (Verify or Test the Prototype) เป็นการนำการ
จัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพและเก็บ
รวบรวมข้อมูล 
  ข้ันตอนที่ 7 ปรับปรุงและเขียนรายงาน (Finalize the Prototype and Write Final Reports) เป็น
การเขียนรายงานผลการทดสอบประสิทธิภาพ 
 
4. สถิติที่ใช้ในการวิจัย  
 ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยนำผลที่ได้เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังน้ี [15]  
   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.51 – 5.00 หมายความว่า ระดับมากที่สุด    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.51 – 3.50 หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.01 – 1.50 หมายความว่า ระดับน้อยที่สุด  

 
ผลการวิจัย 

1. ผลการพัฒนารูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนารูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบ
โครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่าประกอบไปด้วย 5 ส่วน ดังแสดงในภาพที่ 1  
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ภาพที ่1 รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน 
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 จากภาพที่ 1 รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบไปด้วย 5 ส่วน ได้แก่ ส่วนที่ 1 บริบท ส่วนที่ 2 ปัจจัย นำเข้า ส่วนที่ 3 
กระบวนการ ส่วนที่ 4 การประเมินผล ส่วนที่ 5 ผลลัพธ์  
 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจำนวน 7 คน ที่มีต่อองค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันต
ภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ระดับความเหมาะสมของรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบ   
   โครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี (N=7) 

รายการ  SD. ระดับความเหมาะสม 
ส่วนที่ 1 บริบท  4.71 0.49 เหมาะสมมากที่สุด 
ส่วนที่ 2 ปัจจัยนำเข้า  4.86 0.38 เหมาะสมมากที่สุด 
ส่วนที่ 3 กระบวนการ  4.43 0.53 เหมาะสมมาก 
ส่วนที่ 4 การประเมินผล  4.29 0.49 เหมาะสมมาก 
ส่วนที่ 5 ผลลัพธ์ 4.71 0.49 เหมาะสมมากที่สุด 

ความเหมาะสมของรูปแบบโดยรวม 4.60 0.50 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 
 จากตารางที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อองค์ประกอบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภค
วันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญโดยรวมอยู่
ในระดับเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.60 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.50) เมื่อจำแนกรายด้านพบว่า ส่วนที่ 2 ปัจจัย
นำเข้า มีความเหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.86) รองลงมาได้แก่ ส่วนที่ 1 บริบท และ ส่วนที่ 5 ผลลัพธ์ มีความ
เหมาะสมมากที่สุด (ค่าเฉลี ่ย 4.71) ส่วนที่ 3 กระบวนการ ความเหมาะสมมาก (ค่าเฉลี ่ย 4.43) และ ส่วนที่ 4  
การประเมินผล ความเหมาะสมมาก (ค่าเฉลี่ย 4.29) โดยที่ผู้เชี่ยวชาญได้เสนอแนะในด้านการประเมินผลว่าควรมี
วิธีการติดตามว่าผลงานที่เกิดข้ึนเป็นผลงานที่ลงมือทำเองโดยนักศึกษาหรือไม่ 
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2. ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 หลังจากผู้วิจัยได้ทำการพัฒนารูปแบบและประเมินความเหมาะสมแล้ว ได้นำไปทดลองใช้กับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สาขาวิชาการจัดการนวัตกรรมดิจิทัล คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
จำนวน 33 คน เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนผ่านระบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
ภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาข้ึน ดังแสดงในตารางที่ 2  
 
ตารางที่ 2 ผลการทดลองใช้รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน  
   สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คะแนน จำนวน คะแนนเต็ม  t sig 
ก่อนการเรียน 33 50 39.55 -62.22 0.00 
หลังการเรียน 33 20 15.67 

*มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 df=32 
 
  จากตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบการทดสอบผลการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนหลัง
การเรียนรู้ของนักศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3. ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบ
โครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  ผู้วิจัยดำเนินการสอบถามกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาการจัดการนวัตกรรมดิจิทัล คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จำนวน 33 คน หลังจากจัดกิจกรรมเสร็จสิ ้น จากนั ้นนำผล 
การสอบถามมาวิเคราะห์และสรุปผล  แสดงดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบ  
   โครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 
1. การชี้แจงกระบวนการเรียนรู้และขั้นตอนการทำงาน 4.76 0.44 มากที่สุด 
2. สื่อและเทคโนโลยีการเรียนการสอนประเภทชุดการสอนภควันตภาพ 4.76 0.44 มากที่สุด 
3. การจัดการเรียนการสอนภควันตภาพในภาพรวม 4.55 0.51 มากที่สุด 
4. สิ่งอำนวยความสะดวกในการเรียน 4.58 0.50 มากที่สุด 

รายการ  S.D. ระดับความคิดเห็น 
5. การดูแลช่วยเหลือในการเรียน 4.61 0.50 มากที่สุด 
6. วิธีการประเมินผล 4.58 0.50 มากที่สุด 

ความพึงพอใจโดยรวม 4.64 0.48 มากท่ีสุด 

 
  จากตารางที่ 3 ผลความพึงพอใจที่มีต่อการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบ
โครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย = 4.64 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน = 0.48) 
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อภิปรายผลการวิจัย 
 1. รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงานสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ส่วน คือ ได้แก่ ส่วนที่ 1 บริบท ส่วนที่ 2 ปัจจัย นำเข้า ส่วนที่ 3 
กระบวนการ ส่วนที่ 4 การประเมินผล และส่วนที่ 5 ผลลัพธ์ ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อความเหมาะสมของ
ระบบโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.60) ทั้งนี้เนื่องจากระบบมีองค์ประกอบ 5 ส่วน จึงส่งผลให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริงมีชิ้นงานและสามารถเรียนรู้ได้จากทุกสถานที่ในสภาพแวดล้อมที่
เหมาะสมต่อการเรียน สอดคล้องกับ สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ (2554) สภาพแวดล้อมด้านการเรียนการสอน เป็น  
การจัดการเรียนการสอนและการสร้างบรรยากาศในในการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ และสามารถนำ
ความรู้ไปปฏิบัติได้โดยบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้และสอดคล้องกับ เพชร รองพล [16] ที่ได้ศึกษาเรื่อง การพัฒนา
ระบบการสอนแบบอิงประสบการณ์ภควันตภาพ เพื่อสร้างเสริมสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา 
ของนักศ ึกษาครูมหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช ท ี ่ม ีองค์ประกอบประกอบด้วย 5 องค ์ประกอบ  
1) การวิเคราะห์บริบท 2) การกำหนดปัจจัยนำเข้า 3) กระบวนการจัดการเรียนการสอน 4) ผลการประเมิน และ  
5) การตรวจสอบและปรับปรุงระบบ ซึ่งรูปแบบนี้จะมีจุดเด่นในการช่วยให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงการเรียนได้ง่าย 
ทุกสถานที่ ตลอดเวลา แต่ทั้งน้ีรูปแบบน้ีมีข้อสังเกตในด้านของการประเมินผลงานของนักศึกษาในการติดตามผลว่า
เป็นการดำเนินงานโดยนักศึกษาเองอย่างแท้จริง 
 2. การทดลองใช้ทดลองใช้รูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบ
โครงงานสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า คะแนนหลังการเรียนรู้ของนักศึกษา มีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนรู้
สูงกว่าก่อนการเรียนรู้ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ ออกแบบ
ข้ันตอนการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน จึงส่งผล สอดคล้องกับ ศิริพล แสนบุญส่ง [17] ที่ได้ศึกษา
เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานผ่านสิ่งแวดล้อมทางการเรียนรู้บนคลาวด์คอมพิวติง 
เพ่ือส่งเสริมผลงานสร้างสรรค์ และทักษะการทำงานร่วมกันเป็นทีมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3. ความพึงพอใจที่มีต่อรูปแบบการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนภควันตภาพกับการเรียนแบบโครงงาน
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.64 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48) 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนได้ทุกสถานที่หากมีสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่เหมาะสม เกิด
ความอิสระในการเรียน สอดคล้องกับ เพชร รองพล [16] ที่ได้ศึกษาเรื ่อง การพัฒนาระบบการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ภควันตภาพ เพื ่อสร้างเสริมสมรรถนะด้านเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึ กษา ของนักศึกษาครู
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราชที่นักศึกษาครูมีความพึงพอใจต่อระบบการสอนแบบอิงประสบการณ์ภควันต 
ภาพอยู่ในระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด (ค่าเฉลี่ยโดยรวม 4.61)  

 
ข้อเสนอแนะ 

 
1. งานวิจัยน้ีจะมีการนำผลการวิจัยไปใช้  
  ควรมีส่วนการแนะนำการเตรียมพร้อมเครื่องมือ อุปกรณ์ ให้กับผู้สอนในแต่ละหน่วยการเรียนหรือแตล่ะ
ข้ันตอน เพ่ือที่จะทำให้เกิดควาพร้อมในการจัดการเรียนการสอนมากข้ึน 
 
2. การวิจัยในครั้งต่อไป  
  ควรมีการนำรูปแบบการจัดการเรียนการสอนวิธีอื่นมาประยุกต์ใช้เพ่ิมเติมเพ่ือให้เกิดความเหมาะสม
กับสสภาพแวดล้อมและสถานการณ์ต่าง ๆ  
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