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บทคัดย่อ 
 

โครงการวิจัยนี้จัดท าขึ้นเพ่ือสร้างต้นแบบแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะของอาจารย์คณะ
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โดยแอปพลิเคชันดังกล่าวถูกพัฒนาขึ้นบนระบบบริการแบบคลาวด์ การออกแบบแอปพลิเคชันค านึงถึง
การออกแบบส่วนผู้ใช้งาน ให้สามารถใช้งานได้ง่าย และสามารถรองรับการใช้งานผ่านอุปกรณ์สมาร์ท
โฟน และผ่านเว็บเบราว์เซอร์ รวมถึงการควบคุมการเข้าใช้งาน ซึ่งในการออกแบบและการพัฒนาแอป
พลิเคชันได้ก าหนดรูปแบบให้มีการท างานร่วมกันของบุคคล 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มที่ 1 ผู้สอน/อาจารย์ 
(Teacher) และกลุ่มที่ 2 ผู้เรียน/นักศึกษา (Student) พร้อมทั้งมีผู้ดูแลระบบ (Admin) ช่วยท าหน้าที่
จัดการข้อมูลภายในต้นแบบแอปพลิเคชัน จากการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันที่
พัฒนาขึ้น พบว่า ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะของ
อาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Teaching 
ส าหรับการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 อยู่ในระดับ ดี  มีค่าเฉลี่ยรวม 4.14 ค่า S.D. เท่ากับ 0.25 
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Abstract 
  
 The development of the application to promote active teaching in the 21st 
century for the lecturers of the Faculty of Science and Technology, Rajamangala 
University of Technology Phra Nakhon. The development of the application will support 
the work in terms of the mobile application, and web applications. This application was 
modified on a cloud service system. The application consideration takes into account 
the design of the user interface, and easily use. Moreover, this application can support 
the user via smart devices and through a web browser including access control. In the 
design and development of the application, there are two groups of people working 
together, group 1, Teacher, and group 2, student. There is an administrator (Admin) to 
help manage the data within the application prototype. Based on the user satisfaction 
assessment of the developed application. It found that the satisfaction assessment of 
the application users to promote the competence of the Faculty of Science and 
Technology in organizing active teaching activities for skills development in the 21st 
century was at a good level with a total mean of 4.14 S.D. value was 0.25. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำ 

ปัจจุบันในยุคที่ เทคโนโลยีสามารถเข้าถึงได้ง่ายมีการเรียนการสอนออนไลน์ผ่ าน
โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้เร็วขึ้น ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น การ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนจึงต้องปรับเปลี่ยนให้มีความเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
เพ่ือให้เกิดความทันสมัยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน อาจารย์จึงควรสามารถพัฒนาแอปพลิเค
ชันที่ช่วยในการบริหารจัดการการจัดการเรียนการสอนได้ด้วยตนเอง โดยใช้ระบบที่ง่าย ไม่ซับซ้อน 
กิจกรรมการฝึกอบรมเป็นแบบ Active Teaching ซึ่งอาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะได้
ลงมือปฏิบัติจริง พร้อมทั้งออกแบบบและวางแผนกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
แบบ Active Learning กับผู้เรียน และเพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 

ซึ่งปัจจุบันมีรูปแบบของเทคโนโลยีที่หลากหลายที่อาจารย์ใช้ได้ในการจัดการเรียนการสอน 
ทั้ง Google Sheet, Google Form, Google Applications และ AppSheet ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์ที่ใช้
พัฒนาแอปพลิเคชันที่ง่ายและสามารถน าไปใช้งานได้จริง สามารถถ่ายทอดความรู้สู่ผู้รียน จนกระทั่ง
อาจน าไปสู่การเป็นผู้สร้างนวัตกรรม (Learner as Creator) สามารถสร้างแอปพลิเคชัน เพ่ือใช้งาน
จริงได้ และบูรณาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้นักศึกษา สามารถน าความรู้ที่ได้ไปสร้าง
นวัตกรรมหรือน าไปแก้ไขปัญหาของตนเอง สังคม หรือชุมชน เกิดการทักษะในศตวรรษที่ 21 
ประกอบด้วย Critical Thinking & Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
ทักษะในการแก้ปัญหา) Creativity & Innovation (ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม) Cross-
cultural Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์) Collaboration, 
Teamwork & Leadership (ทั กษะด้ านคว ามร่ ว มมื อการท า ง าน เป็ นที มและภาวะผู้ น า ) 
Communications, Information & Media Literacy (ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศและรู้เท่า
ทันสื่อ) Computing & ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร) Career & Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้)  
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1.2  วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 
 1.2.1 เพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับการเรียนการสอน 

1.2.2 เพ่ือส่งเสริมให้อาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีการจัดการเรียนการสอนแบบ 
Active Teaching 

1.3 ขอบเขตของโครงกำรวิจัย 
ผู้ใช้งานต้นแบบแอปพลิเคชัน ได้แก่ อาจารย์และนักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 

1.4 กรอบแนวคิดของโครงกำรวิจัย 

 

 

ภำพที่ 1.1 กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 

1.5 แผนกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 ระยะเวลาด าเนินโครงการวิจัย ตั้งแต ่วันที่ 9 เมษายน 2564 ถึง 30 กันยายน 2564 

ศึกษาข้อมูลการพัฒนาแอปพลิเคชัน 

ศึกษาข้อมูลการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Teaching 

ประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน 

ศึกษารูปแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับบริบทของการเรียนการสอน 
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
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บทที่ 2 

เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1 กำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบยึดผู้เรียนเป็นส ำคัญ 

จากข้อมูลในคู่มือกระบวนการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ พ.ศ. 2564 ได้
กล่าวถึง การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ปัจจุบันสังคมไทยมีกระแสการเปลี่ยนแปลงด้าน
ต่างๆ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วมากจนส่งผลให้เกิดวิกฤติการณ์หลายรูปแบบขึ้นในสังคมทั้งทางด้าน
เศรษฐกิจสังคม การเมือง วัฒนธรรมและสิ่งแวดล้อม เป้าหมายของการจัดการศึกษาจะต้องมุ่ง
สร้างสรรค์สังคมให้มีลักษณะที่เอ้ืออ านวยต่อการพัฒนาประเทศชาติโดยรวม มุ่งสร้างคนหรือผู้เรียนซึ่ง
เป็นผลผลิตโดยตรงให้มีคุณลักษณะที่มีศักยภาพและความสามารถที่จะพัฒนาตนเองและสังคมไปสู่
ความส าเร็จได้การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Student Center) คือ วิธีการส าคัญ
ที่สามารถสร้าง และพัฒนาผู้เรียนให้เกิดคุณลักษณะต่างๆ ที่ต้องการในยุคโลกาภิวัตน์เนื่ องจากเป็น
การจัดการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับผู้เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักเรียนรู้ด้วยตนเอง เรียนใน
เรื่องที่สอดคล้องกับความสามารถและความต้องการของตนเองและได้พัฒนาศักยภาพของตนเอง
อย่างเต็มที่ซึ่งแนวคิดการจัดการศึกษานี้เป็นแนวคิดที่มีรากฐานจากปรัชญาการศึกษา และทฤษฎีการ
เรียนรู้ต่างๆที่ได้พัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ยาวนาน และเป็นแนวทางที่ได้รับการพิสูจน์ว่าสามารถพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะตามต้องการอย่างได้ผล 

การเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ แนวการจัดการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ใหม่และสิ่งประดิษฐ์ใหม่โดยการใช้กระบวนการคิด กระบวนการกลุ่ม และให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์และมีส่วนร่วมในการเรียนสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้
อ านวยความสะดวกจัดประสบการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียน การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญต้องจัดให้สอดคล้องกับความสนใจ ความสามารถและความถนัดเน้นการบูรณาการความรู้ใน
ศาสตร์สาขาต่างๆ ใช้หลากหลายวิธีการสอนหลากหลายแหล่งความรู้สามารถพัฒนาปัญญาอย่าง
หลากหลาย คือ พหุปัญญา รวมทั้งเน้นการวัดผลอย่างหลากหลายวิธี (พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2550) 
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โดยหลักการพ้ืนฐานของแนวคิดที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญนั้นเกิดขึ้นจากพ้ืนฐานความเชื่อที่ว่า 
การจัดการศึกษามีเป้าหมายส าคัญที่สุด คือ การจัดการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคน
ได้พัฒนาตนเองสูงสุด ตามก าลังหรือศักยภาพของแต่ละคน แต่เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความ
แตกต่างกันทั้งด้านความต้องการ ความสนใจ ความถนัด และทักษะพ้ืนฐานของแต่ละบุคคล ซึ่งเป็น
เครื่องมือส าคัญที่ส าหรับการเรียนรู้ ได้แก่ ความสามารถในการฟัง การพูด การอ่าน การเขียน 
ความสามารถทางสมอง ระดับสติปัญญา และการแสดงผลของการเรียนรู้ออกมาในลักษณะที่ต่างกัน 
จึงควรมีการจัดการที่เหมาะสมในลักษณะที่แตกต่างกัน ตามเหตุปัจจัยของผู้เรียนแต่ละคน และผู้ที่มี
บทบาทส าคัญในกลไกของการจัดการนี้คือ ผู้สอน แต่จากข้อมูลปัญหาวิกฤตทางการศึกษาและวิกฤต
ของผู้เรียนที่ผ่านมา แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนการสอนรูปแบบเดิมนั้นเน้นการป้อนความรู้จาก
ผู้สอนเพียงอย่างเดียว (Teacher Center)  จึงต้องทบทวนท าความเข้าใจ ซึ่งน าไปสู่การปฏิบัติเพ่ือ
แก้ไขปัญหาวิกฤตทางการศึกษาต่อไป 

 ทิศนา แขมมณี (2547) ไดน้ าเสนอแนวคิดในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและสามารถ
น าไปใช้เป็นแนวปฏิบัติได้ดังนี้  

กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีที่ควรช่วยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมทางด้านร่างกาย ( Physical 
Participation) คือ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเคลื่อนไหวร่างกาย เพ่ือช่วยให้ประสาท
การเรียนรู้ของผู้เรียนตื่นตัว พร้อมที่จะรับข้อมูลและการเรียนรู้ต่างๆ ที่จะเกิดขึ้นการรับรู้เป็นปัจจัย
ส าคัญในการเรียนรู้ถ้าผู้เรียนอยู่ในสภาพที่ไม่พร้อมเรียน แม้จะมีการให้ความรู้ที่ดีๆ ผู้เรียนก็ไม่
สามารถรับได้ ดังจะเห็นได้ว่า ถ้าปล่อยให้ผู้เรียนนั่งนานๆ ในไม่ช้าผู้เรียนก็จะหลับหรือคิดเรื่องอ่ืนๆ 
แต่ถ้าให้มีการเคลื่อนไหวทางกายบ้างก็จะท าให้ประสาทการเรียนรู้ของผู้เรียนตื่นตัวและพร้อมที่จะรับ
และเรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้ดี ดังนั้น กิจกรรมที่จัดให้ผู้เรียน จึงควรเป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนได้
เคลื่อนไหวในลักษณะใดลักษณะหนึ่งเป็นระยะๆ ตามความเหมาะสมกับวัยและระดับความสนใจของ
ผู้เรียน 
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กิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรช่วยให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมทางสติปัญญา  ( Intellectual 
Participation) คือ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเคลื่อนไหวทางสติปัญญาต้องเป็นกิจกรรมที่
ท้าทายความคิดของผู้เรียน สามารถกระตุ้นสมองของผู้เรียนให้เกิดการเคลื่อนไหวต้องเป็นเรื่องที่ไม่
ยากหรือง่ายเกินไปท าให้ผู้เรียนเกิดความสนุกที่จะคิด โดยกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีควรช่วยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมทางสังคม (Social Participation) คือ เป็นกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับ
บุคคลหรือสิ่งแวดล้อมรอบตัว เนื่องจากมนุษย์จ าเป็นต้องอยู่รวมกันเป็นหมู่คณะมนุษย์ต้องเรียนรู้ที่จะ
ปรับตัวเข้ากับอ่ืนและสภาพแวดล้อมต่างๆ การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืนจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทางด้านสังคม 

กิจกรรมการ เรี ยนรู้ที่ ดี ควรช่วยให้ผู้ เ รี ยนได้มี ส่ วนร่ วมทางอารมณ์  (Emotional 
Participation) คือ เป็นกิจกรรมที่ส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้การเรียนรู้นั้น 
เกิดความหมายต่อตนเองโดยกิจกรรมดังกล่าวควรเกี่ยวข้องกับผู้เรียนโดยตรง โดยปกติการมีส่วนร่วม
ทางอารมณ์นี้มักเกิดขึ้นพร้อมกับการกระท าอ่ืนๆ อยู่แล้ว เช่น กิจกรรมทางกาย สติปัญญา และสังคม 
ทุกครั้งที่ผู้สอนให้ผู้เรียนเคลื่อนที่ เปลี่ยนอิริยาบถ เปลี่ยนกิจกรรม ผู้เรียนจะเกิดอารมณ์ความรู้สึก
อาจเป็นความพอใจ ไม่พอใจ หรือเฉยๆ การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญสามารถใช้ได้กับการจัดการเรียนการสอนทุกวิชาเพียงแต่ธรรมชาติของเนื้อหาวิชาที่ต่างกันจะมี
ลักษณะที่เอ้ืออ านวยให้ผู้สอนออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญ (มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ด, 2556)  

2.2 กำรจัดกำรเรียนกำรสอนแบบบทบำทสมมุติ 

 การเรียนการสอนแบบบทบาทสมมุมติในการเรียนการสอน มีจุดมุ่งหมายเพ่ือ จะช่วยให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจและเกิดเจตคติในความคิดต่างๆ เป็นการสารธิตและสะท้อนเจตคติทางความคิด 
ท าให้เกิดความเข้าใจในสถานการณ์ต่างๆ (กาญจนา เกียรติประวัติ, 2534) รวมถึงเตรียมความพร้อม
ของผู้เรียนส าหรับการปฏิบัติในสถานการณ์จริง เพ่ือวางแผนการทดลองและแก้ไขปัญหา ทดสอบ
ความเป็นผู้น า และฝึกทักษะอ่ืนๆ นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมให้เกิดการท างานร่วมกันระหว่างผู้เรียน 
และกล้าแสดงออกซ่ึงความรู้สึก และฝึกการแก้ไขปัญหาต่างๆ (สุพิน บุญชูวงศ์, 2538) 
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ปัจจุบันในยุคที่ เทคโนโลยีสามารถเข้าถึงได้ง่ายมีการเรียนการสอนออนไลน์ผ่ าน
โทรศัพท์มือถือหรือสมาร์ทโฟน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้เร็วขึ้น ง่ายขึ้น สะดวกขึ้น การ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนจึงต้องปรับเปลี่ยนให้มีความเหมาะสมกับการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี 
เพ่ือให้เกิดความเท่าทันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน อาจารย์จึงควรสามารถพัฒนาแอปพลิเค
ชันในการบริหารและการจัดการเรียนการสอนได้ด้วยตนเอง โดยใช้ระบบที่ง่าย ไม่ซับซ้อน กิจกรรม
การฝึกอบรมเป็นแบบ Active Teaching ซึ่งอาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจะได้ลงมือ
ปฏิบัติจริง พร้อมทั้งออกแบบบและวางแผนกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้แบบ 
Active Learning กับผู้เรียน และเพ่ือส่งเสริมทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของผู้เรียน 

แนวคิดที่สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนและ
สนับสนุนซึ่งกันและกันระหว่างกิจกรรมในหลักสูตรและกิจกรรมนอกห้องเรียน โดยอาศัยองค์ความรู้
และเหตุผลทางวิชาชีพ (Disciplinary Knowledge & Reasoning) เพ่ือให้เกิดการพัฒนาทักษะทาง
วิชาชีพและลักษณะที่พึงประสงค์ (Personal and Professional Skills & Attributes) ได้แก่ ทักษะ
การแก้ปัญหา การใช้เหตุผล การด าเนินการวิจัย การคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ การมีทัศนคติที่ดี 
จริยธรรม และความรับผิดชอบต่าง ๆ นอกจากนี้จะท าให้เกิดการพัฒนาทักษะด้านการท างานเป็นทีม
และการสื่อสาร (Interpersonal Skills: Teamwork & Communication) ตามบริบทขององค์กร 
สังคม และสิ่งแวดล้อม โดยมุ่งเน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ (Learning Outcomes) 4 ด้านหลัก ดังต่อไปนี้ 

- Conceive : สามารถท าความเข้าใจผู้ใช้/ผู้ได้รับประโยชน์จากนวัตกรรม คิดวิเคราะห์ และ
ชี้ปัญหาได ้

- Design : สามารถออกแบบ และหาแนวทางแก้ไขปัญหาให้สอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้ใช้ได้ 

- Implement : สามารถด าเนินการ ประยุกต์ หรือลงมือแก้ไขปัญหาให้ส าเร็จลุล่วงได้ 
- Operate : สามารถพัฒนาและควบคุมระบบต่าง ๆ ให้ด าเนินงานต่อไปได้อย่างเหมาะสม  
ทั้งนี้ การพัฒนาสมรรถนะในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Learning  โดยมี

การหลอมรวมเทคโนโลยีสารสนเทศเข้ากับการสอนเนื้อหาสาระเฉพาะ 3 ส่วน ได้แก่ 
ความรู้ด้านเนื้อหา (Content Knowledge) คือ เนื้อหาสาระ ข้อมูล แนวคิด หลักการ ทฤษฎี 

เกี่ยวกับเนื้อหาการพัฒนาแอปพลิเคชัน ถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียน 
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ความรู้ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน (Pedagogical Knowledge) คือ น าความรู้ที่
ได้ศีกษาการพัฒนาแอปพลิเคชัน มาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนและจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอน วัดการประเมินผลซึ่งเป็นความรู้ที่ลุ่มลึกเก่ียวกับ กระบวนการและการปฏิบัติหรือวิธีการสอน 

ความรู้ด้านเทคโนโลยี (Technological Knowledge) คือ ความรู้ ความสามารถเกี่ยวกับ
การประยุกต์ใช้สื่ออุปกรณ์ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษา ประกอบการเรียนการสอนที่ มี
ความสอดคล้องและเหมาะสมกับรายวิชาและผู้เรียน โดยการพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือและน าไป
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 
 ทั้งนี้การเรียนรู้แบบ Active Learning และ Passive Learning สามารถสรุปได้ดัง        

ภำพที่ 2.1 

 

ภำพที่ 2.1 การเรียนรู้แบบ Active Learning และ Passive Learning (กฤษณะ สุวรรณภูมิ, 2557) 
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ADDIE Model เป็นรูปแบบระบบการเรียนการสอนที่นิยมน ามาใช้ในการออกแบบและ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเนื่องจากเป็นรูปแบบที่ง่ายและมีขั้นตอนชัดเจนสามารถน าไปใช้ได้กับการ

ออกแบบและพัฒนา สื่อหลายรูปแบบโดยเฉพาะการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียลักษณะต่าง ๆ ซึ่งขั้นตอน

ของ ADDIE Model ประกอบด้วย Analysis (การวิเคราะห์) Design (การออกแบบ) Development 

(การพัฒนา) Implementation (การน าไปใช้) และ Evaluation (การประเมินผล) (สุไม บิลไบ, 2557 

และ ชินวัจน์ งามวรรณากร, 2562) 

2.3 งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 การจัดการเรียนรู้เชิงรุกในยุคไทยแลนด์ 4.0 ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนการสอนเชิงรุก 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา ที่เน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่า

เนื้อหาวิชา เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ หรือสร้างความรู้ให้เกิดข้ึนในตนเอง ด้วยการลง

มือปฏิบัติจริงผ่านกิจกรรมการเรียนรู้  ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างนวัตกรรมจากการเรียนรู้ซึ่งจะ    

สอดรับกับนโยบายไทยแลนด์ 4.0 ของรัฐบาล (รัศมี ศรีนนท์ และคณะ, 2561) 

 การประยุกต์ใช้โปรแกรม Appsheet พัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือใช้ในการสอนพลศึกษา เรื่อง

สัญลักษณ์ของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลของนักศึกษาชั้นปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีสะเกษ ได้

กล่าวถึงการน าโปรแกรม Appsheet ไปพัฒนาแอปพลิเคชัน เพ่ือใช้ในเรียนรู้เรื่องสัญลักษณ์ของผู้

ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลการสอนวิชาพลศึกษา ผลการประเมินคุณภาพของแอปพลิเคชันจัดท าขึ้นโดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (ด ารงค์ฤทธิ์ จันทรา, 2563) 

 โลกที่เปลี่ยนแปลง การเรียนรู้ที่ผ่านสู่ Active Learning โดยการเรียนโดยการจัดกิจกรรม

แบบ Active Learning นั้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ได้กระบวนการคิดวิเคราะห์ การลงมือท า ส่งผลให้

ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง (อริยา คูหา และคณะ, 2562) 
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Active Learning การจัดการเรียนรู้ที่ตอบโจทย์การจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ได้กล่าวถึง 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ผ่านการจัดกิจกรรมแบบ Active Learning มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ 

ลงมือท ากิจกรรม การฟัง การพูด การอ่าน การเขียน การอภิปราย และการสะท้อนความคิดเพ่ือสร้าง

ความหมายกับสิ่งที่เรียนรู้ (กมล โพธิเย็น, 2564) 
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บทที่ 3 
วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

 
3.1 กำรออกแบบแอปพลิเคชัน 

ส ารวจความต้องการของผู้ใช้งานแอปพลิเคชัน และออกแบบต้นแบบแอปพลิเคชันตามความ

ต้องการของผู้ใช้งาน โดยก าหนดให้สามารถใช้งานแอปพลิเคชันได้ทั้งในรูปแบบ Website และ 

Mobile Application และเกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกันกับผู้เรียนและผู้สอนในรายวิชา แสดงข้อมูลดัง  

ภำพที่ 3.1 แนวคิดการออกแบบต้นแบบแอปพลิเคชันฯ ส าหรับใช้ในการเรียนการสอน 

 

ภำพที่ 3.1 แนวคิดการออกแบบต้นแบบแอปพลิเคชันฯ ส าหรับใช้ในการเรียนการสอน 
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หลังจากนั้น คณะผู้จัดท าน าแบบร่างไปพัฒนาแอปพลิเคชัน โดยเลือกใช้ Appsheet ในการ

พัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชัน เนื่องจาก การพัฒนาต้นแบบแอปพลิเคชันด้วย Appsheet นั้นสามารถ

พัฒนาได้ทั้ งรูปแบบ Website และ Mobile Application และเลือกการพัฒนาในลั กษณะ 

Prototype ซึ่งสามารถทดลองใช้งานได้ทั้งในส่วนของผู้สอน/อาจารย์และผู้เรียน/นักศึกษา แสดง

ข้อมูลแบบร่างของซอฟต์แวร์ ดัง ภาพที่ 3.2 

 

 

ภำพที่ 3.2 แบบร่างของต้นแบบแอปพลิเคชัน 
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3.2 กำรพัฒนำแอปพลิเคชันตำมรูปแบบท่ีก ำหนด 

 การพัฒนาแอปพลิเคชันตามรูปแบบที่ก าหนดเริ่มต้นด้วยการสมัครเข้าใช้งาน Appsheet 

ด้วย Email Account ของ Google และสร้างฐานข้อมูลส าหรับใช้ในการเก็บข้อมูลของ Application 

ที่พัฒนาขึ้น โดยฐานข้อมูลดังกล่าวจะใช้ Google Sheets ในการสร้างฐานข้อมูล เพ่ือน าข้อมูลที่ได้

จาก Google Sheets ไปเชื่อมต่อกับฐานข้อมูลของแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น จากนั้นดึงข้อมูลจาก 

Google Sheets ไปใส่ในฐานข้อมูลของแอปพลิเคชันที่ได้พัฒนาขึ้น หลังจากนั้นสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้ 

(User interface) ตามแบบร่างที่ก าหนดไว้ ซึ่งแบ่งออกเป็น ส่วนการติดต่อผู้ใช้ของผู้สอน/อาจารย์ 

และส่วนการติดต่อผู้ใช้ของผู้เรียน/นักศึกษา ส่วนการติดต่อผู้ใช้ของผู้ดูแลระบบ เมื่อออกแบบครบทั้ง 

3 ส่วนแล้ว จึงเขียนชุดค าสั่งเพ่ือควบคุมการน าข้อมูลเข้าและการน าข้อมูลออกของแอปพลิเคชันที่

พัฒนาขึ้นและทดสอบการเชื่อมโยงของชุดค าสั่งควบคุมที่พัฒนาขึ้นตามที่ออกแบบไว้  และได้ต้นแบบ

แอปพลิเคชัน  

3.3 กำรประเมินควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนแอปพลิเคชัน 
 การประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต้นแบบแอปพลิเคชัน โดยการจัดท าแบบสอบถามใน

รูปแบบออนไลน์ด้วย Google Forms และใช้ Rating Scale ในการประเมินค่าความพึงพอใจของ

ผู้ใช้งาน  
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บทที่ 4 
ผลกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

4.1 ผลกำรออกแบบแอปพลิเคชัน 

 งานวิจัยนี้มีเป้าหมายเพ่ือพัฒนาแอปพลิเคชันส าหรับส่งเสริมสมรรถนะของอาจารย์คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Learning และพัฒนา
ทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยออกแบบให้สามารถใช้งานผ่าน Website และ Mobile Application 
โดยก าหนดให้ต้นแบบแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นสามารถใช้งานได้ทุกที่และเกิดปฏิสัมพันธ์ร่วมกันกับ
ผู้เรียนและผู้สอนในรายวิชา ทางคณะผู้จัดท าได้ออกแบบแอปพลิเคชันในชื่อ “Active Learning” 
ส าหรับขั้นตอนการพัฒนาเริ่มต้นจากการออกแบบแบบร่างของซอฟต์แวร์  

 

4.2 ผลกำรพัฒนำแอปพลิเคชันตำมรูปแบบท่ีก ำหนด 

 การพัฒนาแอปพลิเคชันได้ก าหนดรูปแบบให้มีการท างานร่วมกันของบุคคล 2 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มที่ 1 ผู้สอน/อาจารย์ และกลุ่มที่ 2 ผู้เรียน/นักศึกษา พร้อมกับมีผู้ดูแลระบบคอยท าหน้าที่จัดการ

ข้อมูลภายในต้นแบบแอปพลิเคชัน ดัง ภาพที่ 4.1 

 

ภำพที่ 4.1 การท างานร่วมกันภายในต้นแบบแอปพลิเคชันตามรูปแบบที่ก าหนด 
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การเข้าใช้งานครั้งแรกทั้งผู้สอน/อาจารย์ และผู้เรียน/นักศึกษา จะต้องลงทะเบียนการเข้าใช้

งานโดยใช้ Email หลังจากนั้นในส่วนของผู้สอนด าเนินการสร้างรายวิชาและสร้างกิจกรรมในรายวิชา

ตามความต้องการของผู้สอน ส าหรับนักศึกษาจะต้องลงทะเบียนเข้าเรียนในรายวิชาที่อาจารย์เปิด

สอน โดยนักศึกษาจะสามารถเข้าดูรายละเอียดของรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียนได้ หลังจากนั้นใน

รายวิชาที่นักศึกษาลงทะเบียนเรียนสามารถเข้าไปดูกิจกรรมที่อาจารย์สร้างขึ้น เพ่ือตอบค าถามและส่ง

งานได ้ซึ่งในระหว่างการใช้งานแอปพลิเคชันอาจารย์สามารถให้คะแนนแต่ละงานของนักศึกษาที่ตอบ

มาได้ โดยในส่วนของคะแนนนี้จะแสดงให้เห็นทั้งในส่วนของผู้สอนและผู้เรียน และเน้นการมีส่วนร่วม

ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ซึ่งการใช้งานต้นแบบแอปพลิชันสามารถแสดงใน ภำพที่ 4.2 ถึง ภำพที่ 

4.16  

 
 

ภำพที่ 4.2 การลงทะเบียนของผู้สอน (Teacher) 
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ภำพที่ 4.3 เมนูของผู้สอน (Teacher) ในการมอบหมายงาน/กิจกรรมซึ่งสามารถก าหนดคะแนน 

ในแต่ละงาน/กิจกรรมได้ 

 

 
 

ภำพที่ 4.4 เมนูของผู้สอน (Teacher) ส าหรับตรวจงานและให้คะแนนทั้งแบบรายบุคคล 

และแบบกลุ่ม 

 

 



 

 
รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ งบประมาณเงินกองทุนเพื่อการวิจัย (วิจัยสถาบัน) ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 
โครงการวิจัย เรื่อง “การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมสมรรถนะของอาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Teaching ส าหรับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่  21”         
คณะผู้วิจัย: วรินธร บุญยะโรจน์ และคณาวุฒิ อินทร์แก้ว 

16 

 
 

ภำพที่ 4.5 ผู้สอนสามารถกรอกข้อมูล แก้ไขรายละเอียด ตรวจความถูกต้อง  

ปรับปรุงและแก้ไขข้อมูลได้ด้วยตนเอง 
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ภำพที่ 4.6 เมนูส าหรับผู้เรียน (Student) 

 
 

ภำพที่ 4.7 เมนูส าหรับลงทะเบียนรายวิชา 
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ภำพที่ 4.8 รายชื่อผู้เรียน 

 

ภำพที่ 4.9 ข้อมูลผู้เรียน (Student Profile) 
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ภำพที่ 4.10 กิจกรรมในรายวิชา (Course View Activity) 

 

ภำพที่ 4.11 แสดงค าตอบของนักศึกษาในกิจกรรม (Course View Answer) 
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ภำพที่ 4.12 แสดงกลุ่มในรายวิชา (Group Student) 

 

ภำพที่ 4.13 รายละเอียดของรายวิชา (Course View Detail) 
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ภำพที่ 4.14 แสดงคะแนนของนักศึกษาที่ได้รับในแต่ละกิจกรรม (Course Mark View) 

 

ภำพที่ 4.15 นักศึกษาสามารถดูคะแนนของตนเองในรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียนได้ (Enroll Course) 
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ภำพที่ 4.16 เมนูส าหรับผู้ดูแลระบบ (Admin) 
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กิจกรรมแบบ Active Learning นั้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ได้กระบวนการคิดวิเคราะห์ การ
ลงมือท า ส่งผลให้ผู้เรียนสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง (อริยา คูหา และคณะ, 2562) และด าเนินการเพ่ือ
แก้ไขปัญหาของการเรียนออนไลน์และแก้ไขปัญหาการจัดการเรียนการสอนรูปแบบเดิมนั้นเน้นการ
ป้อนความรู้จากผู้สอนเพียงอย่างเดียว (Teacher Center) ให้สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา สามารถ
ทั้งในคอมพิวเตอร์และโทรศัพท์มือถือ โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Student Center) มีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกันระหว่างผู้สอน/อาจารย์และผู้เรียน/นักศึกษา และสามารถสะท้อนความคิดจากสิ่งที่ ได้เรียนรู้
และการลงมือปฏิบัติ (กมล โพธิเย็น, 2564) ฝึกการท างานร่วมกันระหว่างเพ่ือนในชั้นเรียนผ่านระบบ
ออนไลน์ ส่งงานที่ได้รับมอบหมายผ่านแอปพลิเคชัน ซึ่งเมื่อผู้สอน/อาจารย์ ได้ตรวจงานในแต่ละ
กิจกรรมและให้คะแนนแล้ว นักศึกษาสามารถทราบคะแนนของตนเองได้ทันที  

 
4.3 ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของผู้ใช้งำนแอปพลิเคชัน 
 
 จากการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต้นแบบแอปพลิเคชัน โดยใช้แบบสอบถาม
รูปแบบออนไลน์ด้วย Google Forms โดยเก็บรวบรวมข้อมูลผู้ตอบแบบสอบถามจ านวน 10 คน    
คิดเป็นร้อยละ 100 พบว่า แบบสอบถามรูปแบบออนไลน์ด้วย Google Forms โดยรวมแบ่งเป็น   
กลุ่มของผู้สอน/อาจารย์และกลุ่มของผู้เรียน/นักศึกษา คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร แสดงข้อมูลดัง ตำรำงที่ 4.1 โดยการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยที่
ได้รับจากข้อมูลการประเมิน ใช้เกณฑ์ ดังนี้ 

1. ค่าเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายความว่า ดีมาก 

2. ค่าเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายความว่า ดี 

3. ค่าเฉลี่ย 251 – 3.50 หมายความว่า ปานกลาง 

4. ค่าเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายความว่า พอใช้ 

5. ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายความว่า ควรปรับปรุง 
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ตำรำงท่ี 4.1 ผลการประเมินการใช้งานต้นแบบแอปพลิเคชันฯ 

รำยกำรประเมิน �̅� 𝑆. 𝐷. ความหมาย 

1. การจัดวางเมนูภายในแอปพลิเคชันมีเหมาะสม 4.10 0.88 ดี 

2. การใช้สีตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม 4.50 0.53 ดีมาก 

3. รูปแบบของแอปพลิเคชันมีความน่าสนใจ 4.00 0.82 ดี 

4. ขนาดของตัวอักษรในแอปพลิเคชันมีความชัดเจน 4.40 0.70 ดี 

5. ผู้ใช้งานสามารถเพ่ิมเติมเนื้อหา/ข้อมูลได้ด้วยตนเอง 4.30 0.67 ดี 

6. แอปพลิเคชันมีความสะดวกต่อการใช้งาน 3.90 1.29 ดี 

7. แอปพลิเคชั่นท าให้เกิดความสะดวกสบายในการเรียนรู้ได้ทุกที่ 4.10 0.88 ดี 

8. แอปพลิเคชั่นช่วยส่งเสริมการเรียนให้มีความน่าสนใจมากยิ่งข้ึน 4.00 0.82 ดี 

9. ความพึงพอใจในภาพรวมของการใช้งานแอปพลิเคชัน 4.00 1.25 ดี 

ผลรวมเฉลี่ย  4.14 0.25 ดี 

 

 เมื่อพิจารณารายข้อที่มีคะแนนสูงที่สุด คือ การใช้สีตัวอักษรและพ้ืนหลังมีความเหมาะสม    

อยู่ในระดับดีมาก (�̅�= 4.50, S.D. = 0.50) ส่วนผลการประเมินในด้านอ่ืนๆ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ใน

ระดับ ดี 

 ผลการประเมินการใช้งานต้นแบบแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะของอาจารย์คณะ

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Teaching ส าหรับการ

พัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 อยู่ในระดับ ดี  มีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.14 (S.D. = 0.25)  

นอกจากนี้ผู้ตอบแบบประเมินบางส่วนยังให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับการท าคลิปวีดีโอสอนการ

ใช้งานซึ่งจะช่วยให้สามารถเริ่มต้นใช้งานสะดวกมากยิ่งขึ้น 
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โดยการออกแบบหน้าจอ ( Interface Design) จะเป็นส่วนที่มีความส าคัญในการสร้าง

แรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนในการเรียน ซึ่งต้องประกอบด้วย ความเรียบง่ายและลงตัว (Simplicity) ความ

สม่ าเสมอของรูปแบบการน าเสนอ (Consistency) ความชัดเจนในประเด็นที่ต้องการน าเสนอ 

(Clarity) และความสวยงามน่าดู (Aesthetic Consideration) ทั้งนี้ เมื่อแอปพลิเคชันสามารถใช้งาน

ได้สะดวก มีความน่าใช้งานก็จะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเข้ามาใช้งานได้อย่างแท้จริง (ชินวัจน์ 

งามวรรณากร, 2562 ) 
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

คณะผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลโดยสามารถสรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะได้ดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 
 
5.1 สรุปผลกำรวิจัย 

การพัฒนาแอปพลิเคชันเพ่ือส่งเสริมสมรรถนะของอาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Teaching ส าหรับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 

21 มีการออกแบบโดยอาศัยการพัฒนาแอปพลิเคชันให้มีการท างานร่วมกันของบุคคล 2 กลุ่ม ได้แก่ 

กลุ่มที่ 1 ผู้สอน/อาจารย์ และกลุ่มที่ 2 ผู้เรียน/นักศึกษา พร้อมกับมีผู้ดูแลระบบคอยท าหน้าที่จัดการ

ข้อมูลภายในต้นแบบแอปพลิเคชัน และใช้กิจกรรมในการเรียนการสอนแบบ Active Learning โดย

เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Student Center) เพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้สอน/อาจารย์และผู้เรียน/นักศึกษามี

ปฏิสัมพันธ์ร่วมกัน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ได้กระบวนการคิดวิเคราะห์ สะท้อนความคิดจากสิ่งที่

ได้เรียนรู้และการลงมือปฏิบัติจากบทเรียนผ่านกิจกรรมที่ผู้สอน/อาจารย์ก าหนดให้  โดยเมื่อผู้สอน/

อาจารย์ ได้ตรวจงานในแต่ละกิจกรรมและให้คะแนนแล้ว ผู้เรียน/นักศึกษาสามารถทราบคะแนนของ

ตนเองได้ทันที ซ่ึงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้ใช้งานต้นแบบแอปพลิเคชันฯ จ านวน 10 คน ให้

คะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย อยู่ในระดับ ดี มีค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.14 (S.D. = 0.25) ซึ่งการใช้

ต้นแบบแอปพลิเคชันฯ ดังกล่าว มีส่วนช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีส่วนร่วมในการเรียน

และฝึกการท างานร่วมกันระหว่างเพ่ือนในชั้นเรียนผ่านรูปแบบออนไลน์ผ่าน Website และ Mobile 

Application จึงท าให้สะดวกในการใช้งานได้ทุกที่ทุกเวลา  

5.2 ข้อเสนอแนะ 
5.2.1 ควรมอบหมายกิจกรรมที่อยู่ในแอปพลิเคชันให้สอดคล้องกับอุปกรณท์ี่นักศึกษาใช้งาน 
5.2.2 ควรมีส่วนของการลงทะเบียนเข้าใช้งานแอปพลิเคชันและลงทะเบียนอยู่ในที่เดียวกัน 
5.2.3 ควรมีส่วนการแจ้งเตือนว่าไม่มีสิทธิ์ในการใช้งานแอปพลิเคชันหากยังไม่ลงทะเบียน 
5.2.4 ควรเพิ่มเติมในส่วนของการรายงานผลคะแนนนักศึกษาในรูปแบบ pdf ไฟล์ 
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5. สำขำวิชำที่มีควำมช ำนำญพิเศษ 
  Waste Utilization   

  Land application of solid waste landfill leachate 

  Landfill leachate treatment 

  Membrane bioreactor  

  Wastewater treatment system 

  Micro-pollutants removal 

6. ประสบกำรณ์ที่เกี่ยวข้องกับกำรบริหำรงำนวิจัยท้ังภำยในและภำยนอกประเทศ    
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3) โครงการ การผลิตกระดาษท ามือจากหญ้าชันกาด 
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6. สำขำวิชำที่มีควำมช ำนำญพิเศษ 

-  การจัดการและการใช้ประโยชน์จากของเสีย 

-  การแปรรูปของเสียเป็นพลังงาน 

-  เทคโนโลยีพลังงานและสิ่งแวดล้อม 

-  การประเมินผลกระทบสิ่งแวดล้อม 

7. ประสบกำรณ์ที่เกี่ยวข้องกับกำรบริหำรงำนวิจัยทั้งภำยในและภำยนอกประเทศ    

    บทควำมตีพิมพ์ในวำรสำรระดับนำนำชำติ 

1. K Inkaew, A Saffarzadeh, T Shimaoka. 2016. Modeling the formation of the quench 

product in municipal solid waste incineration (MSWI) bottom ash. Waste Management 

52, 159-168. 

2. K Inkaew, A Saffarzadeh, T Shimaoka. 2014. Characterization of Grate Sifting 

Deposition Ash, Unquenched Bottom Ash and Water-Quenched Bottom Ash from Mass-

Burn Moving Grate Waste to Energy Plant. Journal of Japan Society of Civil Engineers, 

Ser. G (Environmental Research), vol. 70, issue 7, pp. III_469-III_475. 

3. K. Inkaew et al., "Characterization of Residues Involved in the Ash Quenching System: 

A Material Recycling Perspective", Applied Mechanics and Materials, Vol. 866, pp. 112-

115, 2017 

  



 

 
รายงานวิจัยฉบับสมบูรณ์ งบประมาณเงินกองทุนเพื่อการวิจัย (วิจัยสถาบัน) ประจ าปีงบประมาณ พ.ศ. 2564 
โครงการวิจัย เรื่อง “การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมสมรรถนะของอาจารย์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ Active Teaching ส าหรับการพัฒนาทักษะในศตวรรษที่  21”         
คณะผู้วิจัย: วรินธร บุญยะโรจน์ และคณาวุฒิ อินทร์แก้ว 

36 

บทควำมน ำเสนอในกำรประชุมระดับนำนำชำติ 

1. K Inkaew, A Saffarzadeh, T Shimaoka. 2015. Impacts of Water Quenching on MSWI 

Bottom Ash Characterization. Proceeding of 2nd Symposium of Asian Regional Branch 

of International Waste Working Group (IWWG-ARB2015), 2015.04, 87-100. 


