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1.ปัญหาท่ีทำวิจัย 

1. การเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของ
สังคมในยุคดิจิทลัส่งผลกระทบต่อ
ความสามารถในการวเิคราะห์
สถานการณ์ของผู้เรยีนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูง 

2. ผู้เรียนขาดทักษะในการตดิตาม
และประเมินผลกระทบของการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมและเทคโนโลย ี

3. ระบบการศึกษาไมส่ามารถ
ตอบสนองความต้องการทักษะการ
วิเคราะหส์ถานการณ์ในยุคดิจิทัลได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

4. มีช่องว่างในการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้แบบผสมผสานท่ีเน้นการ
วิเคราะหส์ถานการณ์จริง 

2.คำถามวิจัย 

1. การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
สามารถพัฒนาความสามารถในการ
วิเคราะหส์ถานการณ์การ
เปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคดิจิทลั
ของผู้เรียนระดับประกาศนยีบัตร
วิชาชีพช้ันสูงได้อย่างไร 

2. ปัจจัยใดที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพ
ของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ในการพัฒนาความสามารถในการ
วิเคราะหส์ถานการณ์ของผูเ้รียน 

4.ทฤษฎีแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
(Keyword อย่างน้อย 3 คำ) 

1. การเรียนรู้แบบผสมผสาน 

2. การเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

3. การวิเคราะห์สถานการณ์  

6.กลุ่มตัวอย่าง/กลุ่มเป้าหมาย 

1. ประชากร: ผู้เรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูงท่ีศึกษา
ในรายวิชาสังคมไทยในยุคดิจิทลั 

2. กลุ่มตัวอย่าง: ผู้เรียน 35คน ที่ได้
จากการสุม่แบบง่าย (Simple 
Random Sampling) 

8.ระเบียบวิธีการวิจัย / แบบ
แผนการทดลอง 

วิธีการวิจัย: 

1. Mixed Methods Research 

แบบแผนการทดลอง: 

1. One Group Pretest-Posttest 
Design 

3.วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความสามารถในการ
วิเคราะหส์ถานการณ์การ
เปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคดิจิทลั 

2.เพื่อพัฒนาประเมินประสิทธิภาพ
ของการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
ในการพัฒนาความสามารถในการ

5.ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น: 

1. การจัดการเรียนรู้แบบผสมผสาน
ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 

ตัวแปรตาม: 

7.เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือทดลอง: 

1. แพลตฟอร์มการเรียนรู้แบบ
ผสมผสานท่ีผสานรวมการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมเป็นฐานเข้ากับเนื้อหาวิชาที่
เกี่ยวข้องกับการวิเคราะห์สถานการณ์
การเปลีย่นแปลงของสังคมในยุค
ดิจิทัล 



วิเคราะหส์ถานการณ์การ
เปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคดิจิทลั
ของผู้เรียนระดับประกาศนยีบัตร
วิชาชีพช้ันสูง 

3.เพื่อทดลองใช้การจัดการเรียนรู้
แบบผสมผสานร่วมกับการเรียนรูโ้ดย
ใช้เกมเป็นฐานในการพัฒนา
ความสามารถในการวเิคราะห์
สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของ
สังคมในยุคดิจิทลัของผู้เรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูง 

4.เพื่อประเมินผลการใช้ การจัดการ
เรียนรู้แบบผสมผสานร่วมกับการ
เรียนรูโ้ดยใช้เกมเป็นฐานในการ
พัฒนาความสามารถในการวิเคราะห์
สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของ
สังคมในยุคดิจิทลัของผู้เรียนระดับ
ประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูง 

1. ความสามารถในการวิเคราะห์
สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของ
สังคมในยุคดิจิทลั 

เคร่ืองมือรวบรวมข้อมูล: 

1. แบบทดสอบความสามารถในการ
วิเคราะหส์ถานการณ ์

2. แบบสอบถามความพึงพอใจ 

3. บันทึกการเรียนรู ้

9.การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ำ (Repeated Measures ANOVA) และการวิเคราะหเ์นื้อหา (Content 
Analysis) สำหรบัข้อมูลเชิงคณุภาพ 

10.องค์ความรู้ใหม่ที่ได้ 

1. พัฒนากรอบแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีเน้นการวิเคราะห์
สถานการณ์การเปลี่ยนแปลงของสังคมในยุคดิจิทลั 

2. ระบุปัจจัยทีส่่งผลต่อประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูด้ังกล่าว 

3. สร้างแนวทางการพัฒนาทักษะดิจิทัลของผู้เรียนระดับประกาศนยีบัตร
วิชาชีพช้ันสูงให้สอดคล้องกับความต้องการของสังคม 

Adapted from the Lean Canvas concept by ภาคีฟีนิกซ์ 


