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1.ปัญหาท่ีทำวิจัย 

1. ปัญหาหลักคือผู้เรยีนอาชีวศึกษา
ในสาขาวิชาการท่องเที่ยวขาดทักษะ
การออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยว
เชิงประสบการณ์ที่มีประสิทธิภาพ 
รวมถึงขาดความสามารถในการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-Based Learning) ที่บูรณา
การเชิงพื้นที่ ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนา
ทักษะที่จำเป็นสำหรับการทำงานใน
อุตสาหกรรมการท่องเที่ยวท่ี
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้ 
ยังมีความต้องการใหผู้้เรยีนมีความ
เข้าใจและสามารถนำแนวคิดการ
ออกแบบเชิงประสบการณ์ 

2.คำถามวิจัย 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพในการเสรมิสร้าง
สมรรถนะการออกแบบกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์ของผูเ้รยีน
หรือไม ่

2. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานท่ีบูรณาการเชิงพื้นที่มีผลต่อ
การพัฒนาทักษะการออกแบบ
กิจกรรมการท่องเที่ยวของผู้เรียน
อย่างไร 

3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
มีความเหมาะสมและเป็นไปได้ในการ
นำไปใช้จริงในสถานการณ์การเรียนรู้
ของผู้เรียนอาชีวศึกษาหรือไม ่

4.ทฤษฎีแนวคิดที่เกี่ยวข้อง 
(Keyword อย่างน้อย 3 คำ) 

1. การออกแบบเชิงประสบการณ์, 
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
(Project-Based Learning), การ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ 
(Experiential Learning) การบรูณา
การเชิงพื้นที ่(Spatial Integration), 
การออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยว 
(Tourism Activity Design) 

6.กลุ่มตัวอย่าง/กลุ่มเป้าหมาย 

1. ประชากรคือผู้เรียนอาชีวศึกษา 
สาขาวิชาการท่องเที่ยว 
กลุ่มเป้าหมาย คือผู้เรียน 14 คน จาก
ห้องเรียนท่ีมีผูเ้รียนในสาขาวิชาการ
ท่องเที่ยว 

8.ระเบียบวิธีการวิจัย / แบบ
แผนการทดลอง 

วิธีการวิจัย: 

1. วิธีวิจัยเชิงคุณภาพและเชิงปริมาณ 
(Mixed Methods Research) 

แบบแผนการทดลอง: 

1. การทดลองแบบก่อน-หลัง 
(Pretest-Posttest Design) สำหรับ
การทดลองกับกลุม่ตัวอย่าง 



(Experiential Design) มา
ประยุกตใ์ช้ในการวางแผนและจัด
กิจกรรมการท่องเที่ยวอย่าง
สร้างสรรค ์

2.การท่องเที ่ยวเชิงประสบการณ์   
หมายถ ึง การท ่องเท ี ่ยวท ี ่ม ุ ่ งให้
นักท่องเที่ยวได้รับประสบการณ์จาก
การม ีส ่วนร ่วมก ับก ิจกรรม ผ ู ้คน 
สถานที ่  ว ัฒนธรรม ว ิถ ีช ีว ิต และ
เรื่องราวของพื้นที่ โดยผู้ท่องเที่ยวมี
โอกาสสัมผัส เรียนรู ้ ลงมือทำ และ
สร้างความหมายจากประสบการณ์ที่
ได้รับ มากกว่าการเยี ่ยมชมสถานที่
เพียงอย่างเดียว 
3.การพฒันาชดุกิจกรรมการเรียนรู ้

หมายถึง กระบวนการออกแบบ 

สรา้ง ปรบัปรุง และตรวจสอบ

คณุภาพของชดุกจิกรรมการเรยีนรูท้ี่

ผูว้ิจยัจดัท าขึน้อย่างเป็นระบบ โดย

น าหลกัการและแนวคดิของการ

จดัการเรียนรูโ้ดยใชโ้ครงงานเป็น

ฐาน (Project-Based Learning: 

PjBL) รว่มกบัการบรูณาการเชิงพืน้ท่ี 

และแนวคิดการเรยีนรูจ้าก

ประสบการณ ์มาใชเ้ป็นกรอบในการ

ออกแบบกิจกรรม เพื่อใหผู้เ้รียนได้

เรียนรูจ้ากพืน้ท่ีจรงิ ปัญหาและ

บรบิทจรงิ ผ่านการส ารวจ วิเคราะห ์

ออกแบบ วางแผน ลงมือปฏิบตัิ 



น าเสนอ สะทอ้นผล และปรบัปรุง

ผลงาน จนน าไปสู่การเสรมิสรา้ง

สมรรถนะการออกแบบกิจกรรมการ

ท่องเที่ยวเชิงประสบการณ ์

4. การออกแบบกจิกรรมการเรียนรู ้ 

หมายถึง  กระบวนการวางแผนและ

จดัองคป์ระกอบของกิจกรรมการ

เรียนรูใ้หม้คีวามสมัพนัธแ์ละเป็น

ระบบ โดยก าหนดสถานการณห์รือ

ภาระงาน ขัน้ตอนการเรยีนรู ้ส่ือ 

แหล่งเรียนรู ้การปฏิบตัจิรงิ และการ

ประเมินผล ใหส้อดคลอ้งกบั

จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้สมรรถนะที่

ตอ้งการพฒันา และบรบิทของพืน้ท่ี 

เพื่อส่งเสรมิใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้

จากการลงมือปฏิบตัิ สามารถสรา้ง

ผลงาน และน าความรูไ้ปประยกุตใ์ช้

ในการออกแบบกิจกรรมการ

ท่องเที่ยวเชิงประสบการณไ์ดจ้รงิ 

5.การบรูณาการเชิงพืน้ท่ี  (Place-

Based Integration) หมายถึง การ

น าบรบิทจรงิของพืน้ท่ี ไดแ้ก่ สถานท่ี 



ทรพัยากร อตัลกัษณ ์วิถีชีวติ ภมูิ

ปัญญา ผูค้น และปัญหาหรือความ

ตอ้งการของชมุชน มาเป็นส่วนหนึ่ง

ของกระบวนการจดัการเรียนรู ้

เพื่อใหผู้เ้รียนเรียนรูจ้ากสถานการณ์

จรงิ วิเคราะหพ์ืน้ท่ี และน าความรูไ้ป

สรา้งผลงานหรือแกปั้ญหาที่

เชื่อมโยงกบัพืน้ท่ีจรงิ 

3.วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
เสรมิสร้างสมรรถนะการออกแบบ
กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง
ประสบการณ ์

2. พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่
บูรณาการการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning) 

3. ประเมินประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการเรยีนรู้ในการพัฒนา
ทักษะการออกแบบกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวของผู้เรียน 

4. สร้างแนวทางการนำชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ไปใช้จริงในสถานการณ์
การเรียนรู้ของผู้เรียนอาชีวศึกษา 

5.ตัวแปรที่ศึกษา 

ตัวแปรต้น: 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
เสรมิสร้างสมรถนะการออกแบบ
กิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง
ประสบการณ์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐานบูรณา
การเชิงพื้นที่ 

ตัวแปรตาม: 

1. สมรรถนะการออกแบบกิจกรรม
การท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์, 
ทักษะการจัดการเรยีนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน (Project-Based 
Learning) บูรณาการเชิงพื้นที ่

7.เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 

เคร่ืองมือทดลอง: 

1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น, 
โครงงานการออกแบบกิจกรรมการ
ท่องเที่ยวเชิงประสบการณ ์

เคร่ืองมือรวบรวมข้อมูล: 

1. แบบประเมินสมรรถนะการ
ออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิง
ประสบการณ์, แบบประเมินทักษะ
การจัดการเรยีนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐาน (Project-Based Learning), 
แบบสัมภาษณผ์ู้เรยีนเกี่ยวกับ
ประสบการณ์การเรียนรู ้



9.การวิเคราะห์ข้อมูล 

1. การวิเคราะห์เชิงสถิติ (Quantitative Analysis) โดยใช้สถติิเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) เช่น ค่าเฉลี่ย, 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงอนุมาน (Inferential Statistics) เช่น t-test สำหรับการเปรยีบเทียบผลก่อนและ
หลังการทดลอง การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) สำหรับข้อมูลเชิงคุณภาพที่ได้จากการสัมภาษณผ์ู้เรยีน 

10.องค์ความรู้ใหม่ที่ได้ 

1. คาดว่าจะได้รับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการเสรมิสร้าง
สมรรถนะการออกแบบกิจกรรมการท่องเที่ยวเชิงประสบการณ์และการ
จัดการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) ที่บูรณา
การเชิงพื้นที่ ซึ่งสามารถนำไปใช้ในการพัฒนาทักษะของผู้เรียนอาชีวศึกษาใน
สาขาวิชาการท่องเที่ยวให้สอดคลอ้งกับความต้องการของตลาดแรงงาน 

Adapted from the Lean Canvas concept by ภาคีฟีนิกซ์ 


