
Research Design Canvas แผนการออกแบบการวิจัย 
ชื่อเร่ืองวิจัย: การพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรูโ้ดยใช้

สถานการณ์จำลองร่วมกับการเรียนรู้จากสถานการณจ์ริง เพื่อส่งเสรมิ

ทักษะการพูดนำเสนอขายสินค้า ในรายวิชาทักษะภาษาไทยเพื่อการ

นำเสนอเชิงวิชาชีพ รหัสวิชา ๓๐๐๐๐-๑๐๐๓ สำหรับผู้เรียนระดับ

ประกาศนียบตัรวิชาชีพช้ันสูง ช้ันปีท่ี ๑ สาขาวิชาการตลาด 

สาขาวิชา: ภาษาไทย ชื่อผู้วิจัย: นางสาวิตรี บุญสิน Date: 21 ก.ย. 2569 Version: 1.0 

วิทยาลัย: วิทยาลัยอาชีวศึกษาภูเก็ต 

1. ปัญหาท่ีทำวิจัย 

1. ผู้เรียน ระดับช้ัน ปวส.๑ สาขาวิชา

การตลาด ขาดทักษะการพูดนำเสนอ

ขายสินค้าที่มีทักษะและเพื่อโน้มน้าว

ให้ผู้ฟัง เกิดความประทับใจ และการ

ฝึกทักษะด้านการใช้ภาษา ซึ ่งเป็น

ทักษะสำคัญ ในการทำงานและการ

ดำเนินชีวิต      

2. วิธีการเรียนรู้แบบการบรรยาย ไม่

สามารถสร ้างแรงจ ูงใจและความ

สนใจในการเรียนวิชาทักษะภาษาไทย

เพื ่อการนำเสนอเชิงวิชาชีพให้กับ

ผู้เรียนได้ 

3. ผู้เรียนมีปัญหาทางด้านการไม่กล้า

แสดงออกขาดการประย ุกต ์ ใ ช้

เชื ่อมโยงกับสถานการณ์จริงในชีวิต

2. คำถามวิจัย 

1. การพัฒนานวัตกรรมการจัดการ

เรียนรู ้แบบสถานการณ์โดยเทคนิค

การเร ียนร ู ้ เช ิ งร ุก (Active learning) 

ป ร ะ เ ภ ท  Simulation Based 

Learning (SBL) ค ื อ ก า ร เ ร ี ย น รู้

แบบจำลองสถานการณ์  และการ

สร้างบทบาทสมมุติในสถานการณ์

สิ่งแวดล้อมเสมือนจริง เพื่อเป็นการ

กระตุ้นให้ผู้เรียนสามารถริเริ่มพัฒนา 

ก่อให้เกิดแนวคิดในการสร้างองค์

ความรู ้ใหม่ด้วยตนเอง จากความรู้

เดิมที่มีอยู่    

2.  ว ิ ธ ี ก า ร เ ร ี ย น ร ู ้ แ บ บ จำ ลอง

สถานการณ ์ร ่ วมก ับเร ียนร ู ้ จาก

สถานการณ์จริง มีประสิทธิภาพใน

การส่งเสริมทักษะการพูดนำเสนอ

4. ทฤษฎีแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 

(Keyword อย่างน้อย 3 คำ) 

1. จำลองสถานการณ์ , เร ียนรู ้จาก

สถานการณ์จริง , การพัฒนาทักษะ , 

การเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ, การสร้าง

บทบาทสมมุติ 

6. กลุ่มตัวอย่าง/กลุ่มเป้าหมาย 

1. ประชากร: ผู ้ เร ียนระดับปวส.๑ 

สาขาวิชาการตลาด จำนวน ๒๕๐ คน 

2. กลุ ่มเป้าหมาย: ผู ้เรียนระดับช้ัน 

ปวส.๑ สาขาวิชาการตลาด ๓๐ คน  

8.ระเบียบวิธีการวิจัย / แบบ

แผนการทดลอง 

วิธีการวิจัย: 

1. Mixed Methods 

แบบแผนการทดลอง: 

1. One Group Pretest-Posttest Design 



จริง ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถนำไป

ประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้ 

ขายสินค้าของผู้เรียนมากกว่าวิธีการ

เรียนรู้แบบบรรยาย 

3. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื ่อพัฒนานวัตกรรมการจัดการ

เรียนรู ้แบบจำลองสถานการณ์และ

ก า ร ส ร ้ า ง บ ท บ า ท ส ม ม ุ ต ิ ใ น

สถานการณ์สิ ่งแวดล้อมเสมือนจริง 

สำหรับวิชาทักษะภาษาไทยเพื่อการ

นำเสนอเชิงวิชาชีพ 

2. เพื่อเพิ่มทักษะการพูดนำเสนอขาย

สินค้าซึ ่งจะเป็นการฝึกการใช้ภาษา 

เพื ่อการสื ่อสารที ่มีความสำคัญต่อ

หลายอาชีพ ของผู้เรียนระดับปวส.๑ 

สาขาวิชาการตลาด 

3. เพื ่อประเมินประสิทธ ิภาพของ

นว ัตกรรมการจ ัดการ เร ี ยนร ู ้ที่

พัฒนาขึ้น 

5. ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น: 

1.  การจ ัดการเร ียนร ู ้แบบจำลอง

สถานการณ์และการสร้างบทบาท

สมมุต ิในสถานการณ์สิ ่งแวดล้อม

เสมือนจริง 

ตัวแปรตาม: 

1. ทักษะการพูดนำเสนอขายสินค้า 

7. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือทดลอง: 

1. แพลตฟอร์มการจัดการเร ียนรู้

แบบจำลองสถานการณ์และการสร้าง

บ ทบ า ทส ม ม ุ ต ิ ใ น สถ า นกา รณ์

สิ่งแวดล้อมเสมือนจริง 

เคร่ืองมือรวบรวมข้อมูล: 

1. แบบทดสอบทักษะการพูดนำเสนอ

ขายสินค้า , แบบประเม ินความพึง

พอใจของผู้เรียน 

9. การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การวิเคราะห์เชิงปริมาณด้วยสถิติ t-test และการวิเคราะหเ์ชิงคุณภาพด้วยการวเิคราะห์เนื้อหา 

10. องค์ความรู้ใหม่ที่ได้ 

1. นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ที่สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาทักษะการพูด

นำเสนอขายสินค้าของผู้เรียน รวมถึงหลักฐานเชิงประจักษ์ที่แสดงให้เห็นถึง

ประสิทธิภาพของวิธีการเรียนรู้แบบจำลองสถานการณ์และการสร้างบทบาท

สมมุติในสถานการณ์สิ่งแวดล้อมเสมือนจริง 

Adapted from the Lean Canvas concept by ภาคีฟีนิกซ์ 


