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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษา
ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (Internet of Things: IoT) และ 2) ศึกษาความพึง
พอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง    กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2568 จ านวน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบอาสาสมัคร การวิจัยใช้แบบแผนการวิจัยก่อนทดลอง (Pre-
experimental Design) แบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One-Group Pretest–Posttest Design)  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง จ านวน 8 คาบ 2) 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม เป็นข้อสอบอัตนัย 1 ข้อ คะแนนเต็ม 100 คะแนน และ 
3) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และ t-test แบบ Dependent Sample ผลการวิจัยพบว่า 1) ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของ
นักศึกษาหลังเรียน (M = 82.63, SD = 6.91) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 54.20, SD = 8.75) อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 (t(29) = 15.87, p < 0.001) และมีขนาดอิทธิพลสูงมาก (Cohen’s d = 2.90) และ 2) 
นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิงโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 
4.64, SD = 0.51)  ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งสามารถส่งเสริม
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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Abstract 
The purposes of this research were to: 1) compare undergraduate students’ innovation 

design ability before and after learning through Internet of Things (IoT)-based learning 
management, and 2) investigate students’ satisfaction toward IoT-based learning management. 
The sample consisted of 30 undergraduate students Semester 1, academic year 2025 from the 
Department of Educational Technology, Faculty of Education, Ramkhamhaeng University, 
selected through volunteer sampling. The study employed a pre-experimental research design 
using a one-group pretest–posttest design. The research instruments consisted of: 1) eight IoT-

      

 
 

based learning management plans, 2) an innovation design ability test in the form of one essay 
question with a total score of 100 points, and 3) a student satisfaction questionnaire. Data were 
analyzed using mean, standard deviation, and paired-samples t-test.  The results revealed that: 
1) students’ innovation design ability after the learning intervention (M = 82.63, SD = 6.91) was 
significantly higher than before the intervention (M = 54.20, SD = 8.75), t(29) = 15.87, p < 0.001, 
with a very large effect size (Cohen’s d = 2.90); and 2) students’ overall satisfaction toward IoT-
based learning management was at the highest level (M = 4.64, SD = 0.51). The findings indicate 
that IoT-based learning management effectively enhances undergraduate students’ innovation 
design ability in higher education. 
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 บทน า  
 ในศตวรรษที่ 21 การเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีดิจิทัลส่งผลให้ระบบการศึกษาจ าเป็นต้อง
ปรับเปลี่ยนจากการถ่ายทอดความรู้ไปสู่การจัดการ
เรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถคิด วิ เคราะห์ 
ออกแบบ แก้ปัญหา และสร้างนวัตกรรมได้อย่างเป็น
รูปธรรม โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ผู้ เรียน
จ าเป็นต้องมีทักษะด้านเทคโนโลยี การคิดเชิงระบบ 
การคิดสร้างสรรค์ และการออกแบบนวัตกรรม เพ่ือ
รองรับบริบทของเศรษฐกิจดิจิทัลและสังคมฐาน
นวัตกรรม เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง หรือ 
Internet of Things (IoT) เป็นเทคโนโลยีท่ีเชื่อมโยง
อุปกรณ์ เซนเซอร์ ไมโครคอนโทรลเลอร์ ระบบ
เครือข่าย และระบบคลาวด์เข้าด้วยกัน ท าให้อุปกรณ์
สามารถเก็บรวบรวม ส่งผ่าน วิเคราะห์ และแสดงผล
ข้อมูลได้แบบเรียลไทม์ [1]  จึงมีศักยภาพสูงในการ
น ามาใช้เป็นฐานของการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการ
พัฒนานวัตกรรม 
 ในบริบทการศึกษา IoT มิได้เป็นเพียงเครื่องมือ
ดิจิทัลส าหรับอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้เท่านั้น 
แต่ยังเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้ เรียนได้ เรียนรู้จาก
สถานการณ์จริง ผ่านการสังเกตปัญหา การเก็บข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล การออกแบบระบบ การสร้าง
ต้นแบบ และการทดสอบการท างานของชิ้นงาน 
กระบวนการดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
เชิงสร้างสรรค์ การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเน้นให้ผู้เรียน

เข้าใจปัญหา ก าหนดปัญหา สร้างแนวคิด พัฒนา
ต้นแบบ และปรับปรุงผลงานจากผลการทดสอบ [2]  
ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ IoT จึงมีความ
เหมาะสมต่อการพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม เพราะผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการแปลงปัญหาให้เป็นแนวคิด ออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหา และสร้างต้นแบบที่สามารถใช้งานหรือ
ทดลองได้จริง 
 จากการทบทวนงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง พบว่า
งานวิจัยด้าน IoT ทางการศึกษาในประเทศไทยมี
แนวโน้มเพ่ิมขึ้นและครอบคลุมหลายมิติ เช่น การ
ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ IoT และ Cloud 
Computing เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งพบว่า
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
และประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ Smart 
Teaching, Smart Classroom และ Smart 
Learning [3] งานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมและปัญหา
การใช้อินเทอร์เน็ตในสถานศึกษาในยุค IoT พบว่า
นักศึกษามีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตในระดับสูง 
แต่ยังมีปัญหาด้านอุปกรณ์และระบบเครือข่ายที่ไม่
สามารถรองรับการใช้งานได้ครอบคลุม [4] ขณะที่
งานวิจัยด้านการบริหารสถานศึกษาพบว่าปัจจัยเชิง
สาเหตุที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับและการใช้ IoT ใน
สถานศึกษามีหลายองค์ประกอบ เช่น ทักษะการ
บริหาร การรับรู้ความสามารถของตนเอง พฤติกรรม
ตามแผน และการยอมรับเทคโนโลยี [5] 
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น ามาใช้เป็นฐานของการเรียนรู้เชิงปฏิบัติและการ
พัฒนานวัตกรรม 
 ในบริบทการศึกษา IoT มิได้เป็นเพียงเครื่องมือ
ดิจิทัลส าหรับอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้เท่านั้น 
แต่ยังเป็นสื่อกลางที่ช่วยให้ผู้ เรียนได้ เรียนรู้จาก
สถานการณ์จริง ผ่านการสังเกตปัญหา การเก็บข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล การออกแบบระบบ การสร้าง
ต้นแบบ และการทดสอบการท างานของชิ้นงาน 
กระบวนการดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้
เชิงสร้างสรรค์ การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
และกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ซึ่งเน้นให้ผู้เรียน

เข้าใจปัญหา ก าหนดปัญหา สร้างแนวคิด พัฒนา
ต้นแบบ และปรับปรุงผลงานจากผลการทดสอบ [2]  
ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้ IoT จึงมีความ
เหมาะสมต่อการพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม เพราะผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ
ในการแปลงปัญหาให้เป็นแนวคิด ออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหา และสร้างต้นแบบที่สามารถใช้งานหรือ
ทดลองได้จริง 
 จากการทบทวนงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง พบว่า
งานวิจัยด้าน IoT ทางการศึกษาในประเทศไทยมี
แนวโน้มเพ่ิมขึ้นและครอบคลุมหลายมิติ เช่น การ
ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ IoT และ Cloud 
Computing เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้อย่างมี
ความหมายของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งพบว่า
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
และประกอบด้วยองค์ประกอบส าคัญ ได้แก่ Smart 
Teaching, Smart Classroom และ Smart 
Learning [3] งานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมและปัญหา
การใช้อินเทอร์เน็ตในสถานศึกษาในยุค IoT พบว่า
นักศึกษามีพฤติกรรมการใช้อินเทอร์เน็ตในระดับสูง 
แต่ยังมีปัญหาด้านอุปกรณ์และระบบเครือข่ายที่ไม่
สามารถรองรับการใช้งานได้ครอบคลุม [4] ขณะที่
งานวิจัยด้านการบริหารสถานศึกษาพบว่าปัจจัยเชิง
สาเหตุที่เกี่ยวข้องกับการยอมรับและการใช้ IoT ใน
สถานศึกษามีหลายองค์ประกอบ เช่น ทักษะการ
บริหาร การรับรู้ความสามารถของตนเอง พฤติกรรม
ตามแผน และการยอมรับเทคโนโลยี [5] 
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 นอกจากนี้ งานวิจัยที่เน้นการใช้ IoT เพ่ือสร้าง
หรือพัฒนาชิ้นงานนวัตกรรมพบว่า หลักสูตรฝึกอบรม
เรื่องการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์ม IoT เพ่ือสร้าง
นวัตกรรมดิจิทัลของผู้ เรียนมีองค์ประกอบของ
หลักสูตรที่เหมาะสม และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
หลักสูตรในระดับมากที่สุด [6] งานวิจัยการพัฒนา
กิจกรรมหุ่นยนต์ IoT ตามแนวทางสะตีมศึกษาพบว่า 
การผสาน IoT กับกิจกรรมเชิงวิศวกรรมช่วยส่งเสริม
ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ
นักเรียน โดยเฉพาะการระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูล 
และการพัฒนาหุ่นยนต์อย่างเป็นระบบ แต่ยังพบ
ข้อจ ากัดด้านการวางแผน การจัดการเวลา การ
ทดสอบซ้ า และการน าเสนอผลงาน [7] งานวิจัยการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาการค านวณโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานในเทคโนโลยี IoT พบว่าผู้เรียนมีพฤติกรรม
ความเป็นนวัตกรหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด [8] 
ส่วนงานวิจัยด้านการพัฒนาต้นแบบระบบถังขยะ IoT 
และระบบประเมินความพึงพอใจด้วย IoT แสดงให้
เห็นว่า IoT สามารถน าไปใช้สร้างระบบต้นแบบที่เก็บ
ข้อมูล แสดงผล และสนับสนุนการตัดสินใจได้จริง            
[9-10] 
 อย่างไรก็ตาม เม่ือพิจารณางานวิจัยดังกล่าวใน
เชิงช่องว่างการวิจัย พบว่า งานวิจัยจ านวนมากมุ่ง
ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ความเหมาะสม
ของหลักสูตร การใช้ IoT เพ่ือบริหารจัดการหรือสร้าง
ระบบต้นแบบเฉพาะด้าน ตลอดจนการพัฒนาความ
เป็นนวัตกรหรือทักษะกระบวนการออกแบบเชิ ง
วิศวกรรมในระดับโรงเรียน แต่ยังมีงานวิจัยจ านวน
น้อยที่ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ IoT ที่มี
ต่อ “ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม” ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยตรง โดยเฉพาะการ
วัดผลก่อนและหลังเรียนจากภาระงานการออกแบบ
นวัตกรรมที่ครอบคลุมองค์ประกอบของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ช่องว่างดังกล่าวชี้ให้เห็นความจ าเป็น
ในการวิจัยที่เชื่อมโยง IoT ในฐานะเทคโนโลยีการ
เรียนรู้เชิงปฏิบัติกับกระบวนการออกแบบนวัตกรรม
อย่างเป็นระบบ และประเมินผลลัพธ์ของผู้เรียนทั้ง

ด้านความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมและ
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การประยุกต์ใช้ความรู้  เทคโนโลยี IoT และ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพ่ือ
วิเคราะห์ปัญหา สร้างแนวคิด พัฒนาต้นแบบ และ
ปรับปรุงนวัตกรรมที่สามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยประเมิน
จาก 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ปัญหา
และความต้องการของผู้ใช้ (Empathize) (2) การ
ก าหนดปัญหาและเป้าหมายของนวัตกรรม (Define) 
(3) การสร้างแนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา 
(Ideate) (4) การออกแบบหรือพัฒนาต้นแบบโดยใช้
เทคโนโลยี IoT (Prototype) และ (5) การประเมิน 
ทดลอง และปรับปรุงต้นแบบ (Test) ซึ่งสังเคราะห์
จากแนวคิด Design Thinking ของ  Plattner, 
Meinel และ Leifer [11-13]  นิยามดังกล่าวใช้เป็น
ฐานในการพัฒนาเครื่องมือวัดความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมให้สอดคล้องกับตัวแปรหลักของ
การวิจัย 
 กรอบแนวคิดการวิจัยครั้งนี้ ตั้งอยู่บนแนวคิดว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งเป็น
ตัวแปรต้นที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากการ
ลงมือปฏิบัติจริงผ่านอุปกรณ์ IoT เซนเซอร์ 
ไมโครคอนโทรลเลอร์ และระบบคลาวด์ โดยจัด
กิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่ การ
เข้าใจปัญหา การก าหนดปัญหา การระดมความคิด 
การสร้างต้นแบบ และการทดสอบ (รูปที่ 1) ผลจาก
กระบวนการดังกล่าวคาดว่าจะส่งผลต่อความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาในด้านการ
วิเคราะห์ปัญหา การก าหนดแนวคิด การออกแบบ
ต้นแบบ และการปรั บปรุ งผลงาน นอกจากนี้ 
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ การใช้
เทคโนโลยีจริง และการสร้างชิ้นงานที่มีความหมายต่อ
ผู้เรียน ย่อมส่งผลต่อความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย 
 

      

 
 

  

รูปที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

  ดังนั้น การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จึง
มีความส าคัญทั้ ง ในเชิ งวิ ชาการและเชิ งปฏิบั ติ 
กล่าวคือ ในเชิงวิชาการ งานวิจัยนี้ช่วยเติมเต็ม
ช่องว่างขององค์ความรู้เกี่ยวกับการใช้ IoT เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของผู้เรียน
ระดับอุดมศึกษา ส่วนในเชิงปฏิบัติ  ผลการวิจัย
สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี IoT กับกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะด้านการ
สร้างนวัตกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการของสังคม
ดิจิทัลและการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1.  เ พ่ือ เป รียบเทียบความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  
  2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
  สมมติฐานการวิจัย  นักศึกษาที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ IoT มีความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
  ขอบเขตการวิจัย การวิจัยเร่ืองผลการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ก าหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
  1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  (Internet of 
Things: IoT) ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการเทคโนโลยี IoT ร่วมกับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การท าความเข้าใจ
ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ (Empathize) การ
ก าหนดปัญหาและเป้าหมายของนวัตกรรม (Define)  
การสร้างแนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา 
(Ideate)  การพัฒนาต้นแบบโดยใช้เทคโนโลยี IoT 
(Prototype) การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
ต้นแบบ (Test) โดยศึกษาตัวแปรตาม 2 ด้าน ได้แก่ 
 1) ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม ซึ่ง
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 นอกจากนี้ งานวิจัยที่เน้นการใช้ IoT เพ่ือสร้าง
หรือพัฒนาชิ้นงานนวัตกรรมพบว่า หลักสูตรฝึกอบรม
เรื่องการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์ม IoT เพ่ือสร้าง
นวัตกรรมดิจิทัลของผู้ เรียนมีองค์ประกอบของ
หลักสูตรที่เหมาะสม และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ
หลักสูตรในระดับมากที่สุด [6] งานวิจัยการพัฒนา
กิจกรรมหุ่นยนต์ IoT ตามแนวทางสะตีมศึกษาพบว่า 
การผสาน IoT กับกิจกรรมเชิงวิศวกรรมช่วยส่งเสริม
ทักษะกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรมของ
นักเรียน โดยเฉพาะการระบุปัญหา การรวบรวมข้อมูล 
และการพัฒนาหุ่นยนต์อย่างเป็นระบบ แต่ยังพบ
ข้อจ ากัดด้านการวางแผน การจัดการเวลา การ
ทดสอบซ้ า และการน าเสนอผลงาน [7] งานวิจัยการ
จัดการเรียนการสอนวิทยาการค านวณโดยใช้โครงงาน
เป็นฐานในเทคโนโลยี IoT พบว่าผู้เรียนมีพฤติกรรม
ความเป็นนวัตกรหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ
รูปแบบที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด [8] 
ส่วนงานวิจัยด้านการพัฒนาต้นแบบระบบถังขยะ IoT 
และระบบประเมินความพึงพอใจด้วย IoT แสดงให้
เห็นว่า IoT สามารถน าไปใช้สร้างระบบต้นแบบที่เก็บ
ข้อมูล แสดงผล และสนับสนุนการตัดสินใจได้จริง            
[9-10] 
 อย่างไรก็ตาม เมื่อพิจารณางานวิจัยดังกล่าวใน
เชิงช่องว่างการวิจัย พบว่า งานวิจัยจ านวนมากมุ่ง
ศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ ความเหมาะสม
ของหลักสูตร การใช้ IoT เพ่ือบริหารจัดการหรือสร้าง
ระบบต้นแบบเฉพาะด้าน ตลอดจนการพัฒนาความ
เป็นนวัตกรหรือทักษะกระบวนการออกแบบเชิ ง
วิศวกรรมในระดับโรงเรียน แต่ยังมีงานวิจัยจ านวน
น้อยที่ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ IoT ที่มี
ต่อ “ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม” ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยตรง โดยเฉพาะการ
วัดผลก่อนและหลังเรียนจากภาระงานการออกแบบ
นวัตกรรมท่ีครอบคลุมองค์ประกอบของกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ ช่องว่างดังกล่าวชี้ให้เห็นความจ าเป็น
ในการวิจัยที่เชื่อมโยง IoT ในฐานะเทคโนโลยีการ
เรียนรู้เชิงปฏิบัติกับกระบวนการออกแบบนวัตกรรม
อย่างเป็นระบบ และประเมินผลลัพธ์ของผู้เรียนทั้ง

ด้านความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมและ
ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาใน
การประยุกต์ใช้ความรู้  เทคโนโลยี IoT และ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพ่ือ
วิเคราะห์ปัญหา สร้างแนวคิด พัฒนาต้นแบบ และ
ปรับปรุงนวัตกรรมที่สามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยประเมิน
จาก 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ปัญหา
และความต้องการของผู้ใช้ (Empathize) (2) การ
ก าหนดปัญหาและเป้าหมายของนวัตกรรม (Define) 
(3) การสร้างแนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา 
(Ideate) (4) การออกแบบหรือพัฒนาต้นแบบโดยใช้
เทคโนโลยี IoT (Prototype) และ (5) การประเมิน 
ทดลอง และปรับปรุงต้นแบบ (Test) ซึ่งสังเคราะห์
จากแนวคิด Design Thinking ของ  Plattner, 
Meinel และ Leifer [11-13]  นิยามดังกล่าวใช้เป็น
ฐานในการพัฒนาเคร่ืองมือวัดความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมให้สอดคล้องกับตัวแปรหลักของ
การวิจัย 
 กรอบแนวคิดการวิจัยครั้งนี้ ตั้งอยู่บนแนวคิดว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งเป็น
ตัวแปรต้นที่เปิดโอกาสให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากการ
ลงมือปฏิบัติจริงผ่านอุปกรณ์ IoT เซนเซอร์ 
ไมโครคอนโทรลเลอร์ และระบบคลาวด์ โดยจัด
กิจกรรมตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ ได้แก่ การ
เข้าใจปัญหา การก าหนดปัญหา การระดมความคิด 
การสร้างต้นแบบ และการทดสอบ (รูปที่ 1) ผลจาก
กระบวนการดังกล่าวคาดว่าจะส่งผลต่อความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาในด้านการ
วิเคราะห์ปัญหา การก าหนดแนวคิด การออกแบบ
ต้นแบบ และการปรั บปรุ งผลงาน นอกจากนี้ 
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เน้นการลงมือปฏิบัติ การใช้
เทคโนโลยีจริง และการสร้างชิ้นงานที่มีความหมายต่อ
ผู้เรียน ย่อมส่งผลต่อความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี
ต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย 
 

      

 
 

  

รูปที่ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

  ดังนั้น การวิจัยเรื่องผลการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งที่มีต่อความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จึง
มีความส าคัญทั้ ง ในเชิ งวิ ชาการและเชิ งปฏิบั ติ 
กล่าวคือ ในเชิงวิชาการ งานวิจัยนี้ช่วยเติมเต็ม
ช่องว่างขององค์ความรู้เกี่ยวกับการใช้ IoT เพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของผู้เรียน
ระดับอุดมศึกษา ส่วนในเชิงปฏิบัติ  ผลการวิจัย
สามารถใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี IoT กับกระบวนการคิด
เชิงออกแบบ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะด้านการ
สร้างนวัตกรรมที่สอดคล้องกับความต้องการของสังคม
ดิจิทัลและการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 
  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1.  เ พ่ือ เปรี ยบเทียบความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาก่อนและหลังการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  
  2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
  สมมติฐานการวิจัย  นักศึกษาที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ IoT มีความสามารถในการออกแบบ

นวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
  ขอบเขตการวิจัย การวิจัยเรื่องผลการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) ที่มีต่อ
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี ก าหนดขอบเขตการวิจัย ดังนี้ 
  1. ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง  (Internet of 
Things: IoT) ที่มีต่อความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้บูรณาการเทคโนโลยี IoT ร่วมกับ
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การท าความเข้าใจ
ปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ (Empathize) การ
ก าหนดปัญหาและเป้าหมายของนวัตกรรม (Define)  
การสร้างแนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา 
(Ideate)  การพัฒนาต้นแบบโดยใช้เทคโนโลยี IoT 
(Prototype) การทดสอบ ประเมินผล และปรับปรุง
ต้นแบบ (Test) โดยศึกษาตัวแปรตาม 2 ด้าน ได้แก่ 
 1) ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรม ซึ่ง
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ประกอบด้วย  การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ
ของผู้ ใช้ การก าหนดปัญหาและเ ป้ าหมายของ
นวัตกรรม การสร้างแนวคิดและออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหา การออกแบบหรือพัฒนาต้นแบบโดยใช้
เทคโนโลยี IoT  การประเมิน ทดลอง และปรับปรุง
ต้นแบบ   
  2) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการ
เ รี ย น รู้ โ ด ย ใ ช้ อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต ข อ ง ส ร ร พ ส่ิ ง
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
รามค าแหง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2568 จ านวน 30 คน ได้มาโดยการเลือก
แบบอาสาสมัคร (Volunteer Sampling) การเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัครมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องอาศัยการเข้า
ร่วมอย่างต่อเนื่องตลอดระยะเวลาการทดลอง การใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์ IoT รวมท้ังการพัฒนาต้นแบบ
นวัตกรรมที่ต้องใช้เวลาในการฝึกปฏิบัติ ผู้วิจัยจึงเปิด
โอกาสให้นักศึกษาที่มีความสมัครใจและสามารถเข้า
ร่วมกิจกรรมได้ครบทุกคาบเรียนเข้าร่วมการวิจัย 
เพ่ือให้การด าเนินการทดลองเป็นไปอย่างต่อเนื่องและ
ลดปัญหาการขาดหายของข้อมูลระหว่างการทดลอง  
  ขอบเขตด้านพื้นที่ การวิจัยด าเนินการ ณ 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยรามค าแหง กรุงเทพมหานคร 
  ขอบเขตด้านเวลา การวิจัยด าเนินการในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้จ านวน 8 คาบเรียน และด าเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลระหว่างเดือนพฤษภาคม 2568 - 
กันยายน 2568 
  วิธีด าเนินงานวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่อนทดลอง (Pre-
experimental Research) โดยใช้แบบแผนการวิจัย
แบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One-
Group Pretest–Posttest Design) 
 

  การพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้เข้าร่วมการวิจัยทุกคนได้รับการ
ชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการวิจัย สิทธิในการถอน
ตัวจากการวิจัยได้ทุกเมื่อโดยไม่ส่งผลต่อผลการเรียน 
และลงนามในหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมการ
วิจัย (Informed Consent) ก่อนการเก็บรวบรวม
ข้อมูล 
  1. การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
วิจัย 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
  ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) ร่วมกับกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จ านวน 8 คาบ 
คาบละ 2 ชั่วโมง มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
คาบที่ 1 – ขั้นที่ 1 Empathize : การวิเคราะห์
ปัญหาและความต้องการของผู้ ใช้   ผู้ เรียนศึกษา
สถานการณ์ปัญหาจริง ส ารวจความต้องการของผู้ใช้ 
และเก็บรวบรวมข้อมูลจากบริบทจริง เพ่ือน าไปสู่การ
ก าหนดประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
คาบที่ 2 - ขั้นที่ 2 Define : การก าหนดปัญหาและ
เป้าหมายของนวัตกรรม ผู้ เรียนวิเคราะห์ข้อมูลที่
รวบรวมได้  สั ง เคราะห์ประเด็นปัญหา  ก าหนด
ขอบเขตของปัญหา และก าหนดเป้าหมายของ
นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา 
คาบที่ 3 และ 4 - ขั้นที่ 3 Ideate : การสร้าง
แนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา ผู้เรียนศึกษา
ความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี IoT ได้แก่ เซนเซอร์ 
ไม โครคอน โทรล เลอ ร์  ร ะบบ เค รื อข่ า ย  และ
แพลตฟอร์มคลาวด์ จากนั้นระดมความคิดเพ่ือสร้าง
แนวทางแก้ปัญหาและออกแบบนวัตกรรม 
คาบที่ 5, 6 และ 7 - ขั้นที่ 4 Prototype : การ
ออกแบบและพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม IoT ผู้เรียน
ออกแบบโครงสร้างระบบ พัฒนาต้นแบบนวัตกรรม
โดยใช้อุปกรณ์ IoT เชื่อมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ และ
ทดสอบการท างานเบื้องต้นของระบบ 
คาบที่ 8 - ขั้นที่ 5 Test : การประเมิน ทดลอง และ
ปรับปรุงต้นแบบ ผู้ เรียนทดลองใช้งานต้นแบบ 
ประเมินประสิทธิภาพ รับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้หรือ

      

 
 

เพ่ือนร่วมชั้น ปรับปรุงต้นแบบ และน าเสนอผลงาน
พร้อมสะท้อนผลการเรียนรู้ 
  จากนั้นน าแผนการจัดการเ รียน รู้ ไปใ ห้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยี IoT ระดับปริญญาเอกและมี
ประสบการณ์ด้าน IoT ไม่น้อยกว่า 5 ปี  ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาเอกและมี
ประสบการณ์สอนระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี 
และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลทางการ
ศึกษา ระดับปริญญาเอกและมีผลงานวิจัยด้านการ
พัฒนาเครื่องมือวิจัย  ผู้ เชี่ยวชาญประเมินความ
สอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการ
เรียนรู้ และการวัดผล โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) พบว่ามีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 ซึ่งอยู่
ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ จากนั้นผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะ
ของผู้ เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการ
เรียนรู้ก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  1.2  แบบประ เ มินความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรม 
  ผู้วิจัยพัฒนาเครื่องมือวัดความสามารถในการ
ออกแบบนวั ตกร รม ในรู ปแบบภา ระ ง าน เชิ ง
สถานการณ์ (Scenario-Based Innovation Design 
Performance Task) โดยก าหนดสถานการณ์ปัญหา
ที่ต้องการการแก้ไขด้วยเทคโนโลยี IoT และให้ผู้เรียน
ด าเนินการตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking)  ทั้งนี้การประเมินใช้เกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริคเชิงวิเคราะห์ (Analytic Rubric) คะแนน
เต็ม 100 คะแนน  เกณฑ์การประเมินประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ ดังนี้  การวิเคราะห์ปัญหาและความ
ต้องการของผู้ใช้ (20 คะแนน)  การก าหนดปัญหา
และเป้าหมายของนวัตกรรม (20 คะแนน) การสร้าง
แนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา (20 คะแนน) 
การออกแบบหรือพัฒนาต้นแบบโดยใช้เทคโนโลยี IoT 
(20 คะแนน)  การประเมิน ทดลอง และปรับปรุง
ต้นแบบ (20 คะแนน) แต่ละองค์ประกอบก าหนด
ระดับคุณภาพ 5 ระดับ (1–5) ตามรายละเอียดของ
เกณฑ์การประเมิน 

  ผู้วิจัยน าภาระงานเชิงสถานการณ์ส าหรับการ
ออกแบบนวัตกรรม (Scenario-Based Innovation 
Design Performance Task) พร้อมเกณฑ์การ
ประเมินแบบรูบริคเชิงวิเคราะห์ (Analytic Rubric) 
ไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คนเดิม พิจารณาความสอดคล้องระหว่าง
องค์ประกอบของความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม วัตถุประสงค์การวิ จัย  สถานการณ์ที่
ก าหนด และเกณฑ์การประเมิน โดยใช้ดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC)  
ผลการประเมินพบว่าค่า IOC ของแต่ละองค์ประกอบ
อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ยอมรับ
ได้ แสดงให้เห็นว่าเครื่องมือมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และสามารถใช้วัดความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้ตามท่ีก าหนด  นอกจากนี้ 
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความครอบคลุม
ขององค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์
ปัญหา การก าหนดปัญหา การสร้างแนวคิด การ
พัฒนาต้นแบบ และการประเมินปรับปรุงต้นแบบ ซึ่ง
ผู้ วิ จั ย ได้ น าข้ อ เสนอแนะดั งกล่ า วมาปรั บปรุ ง
สถานการณ์และเกณฑ์การให้คะแนนก่อนน าไป
ทดลองใช้ 
  จากนั้นน าเครื่องมือไปทดลองใช้กับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง
จริง จ านวน 30 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
ครั้งนี้  เ พ่ือปรับปรุงความชัดเจนของสถานการณ์ 
เกณฑ์การให้คะแนน และความเหมาะสมของภาระ
งาน  ผู้วิจัยตรวจสอบความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมิน 
(Inter-rater Reliability) โดยให้ผู้ประเมินอิสระ
จ านวน 3 คน ประเมินผลงานของผู้เรียนตามเกณฑ์
การประเมินแบบรูบริคเชิ งวิ เคราะห์  (Analytic 
Rubric) และวิเคราะห์ความสอดคล้องของคะแนน
โ ด ย ใ ช้ ค่ า สั ม ป ร ะสิ ท ธิ์ ส ห สั ม พั น ธ์ ภ า ย ใ น ชั้ น 
(Intraclass Correlation Coefficient: ICC) ผลการ
วิเคราะห์พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.89 แสดงว่าเครื่องมือมี
ความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมินอยู่ในระดับสูง 
  นอกจากนี้ เพ่ือป้องกันผลกระทบจากการใช้
เครื่องมือซ้ า (Testing Effect) ผู้วิจัยได้พัฒนาภาระ
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ประกอบด้วย  การวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการ
ของผู้ ใช้ การก าหนดปัญหาและเป้ าหมายของ
นวัตกรรม การสร้างแนวคิดและออกแบบแนวทาง
แก้ปัญหา การออกแบบหรือพัฒนาต้นแบบโดยใช้
เทคโนโลยี IoT  การประเมิน ทดลอง และปรับปรุง
ต้นแบบ   
  2) ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการ
เ รี ย น รู้ โ ด ย ใ ช้ อิ น เ ท อ ร์ เ น็ ต ข อ ง ส ร ร พ สิ่ ง
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
ระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัย
รามค าแหง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่  นักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2568 จ านวน 30 คน ได้มาโดยการเลือก
แบบอาสาสมัคร (Volunteer Sampling) การเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบอาสาสมัครมีความเหมาะสมกับ
ลักษณะของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ต้องอาศัยการเข้า
ร่วมอย่างต่อเน่ืองตลอดระยะเวลาการทดลอง การใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์ IoT รวมทั้งการพัฒนาต้นแบบ
นวัตกรรมที่ต้องใช้เวลาในการฝึกปฏิบัติ ผู้วิจัยจึงเปิด
โอกาสให้นักศึกษาที่มีความสมัครใจและสามารถเข้า
ร่วมกิจกรรมได้ครบทุกคาบเรียนเข้าร่วมการวิจัย 
เพ่ือให้การด าเนินการทดลองเป็นไปอย่างต่อเนื่องและ
ลดปัญหาการขาดหายของข้อมูลระหว่างการทดลอง  
  ขอบเขตด้านพื้นที่ การวิจัยด าเนินการ ณ 
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยรามค าแหง กรุงเทพมหานคร 
  ขอบเขตด้านเวลา การวิจัยด าเนินการในภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2568 โดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้จ านวน 8 คาบเรียน และด าเนินการเก็บ
รวบรวมข้อมูลระหว่างเดือนพฤษภาคม 2568 - 
กันยายน 2568 
  วิธีด าเนินงานวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่อนทดลอง (Pre-
experimental Research) โดยใช้แบบแผนการวิจัย
แบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One-
Group Pretest–Posttest Design) 
 

  การพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัย 
  การวิจัยครั้งนี้ ผู้เข้าร่วมการวิจัยทุกคนได้รับการ
ชี้แจงวัตถุประสงค์ ขั้นตอนการวิจัย สิทธิในการถอน
ตัวจากการวิจัยได้ทุกเมื่อโดยไม่ส่งผลต่อผลการเรียน 
และลงนามในหนังสือแสดงความยินยอมเข้าร่วมการ
วิจัย (Informed Consent) ก่อนการเก็บรวบรวม
ข้อมูล 
  1. การพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ
วิจัย 
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้ 
  ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง (IoT) ร่วมกับกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) จ านวน 8 คาบ 
คาบละ 2 ชั่วโมง มีข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ ดังนี้ 
คาบที่ 1 – ขั้นที่ 1 Empathize : การวิเคราะห์
ปัญหาและความต้องการของผู้ ใช้   ผู้ เรียนศึกษา
สถานการณ์ปัญหาจริง ส ารวจความต้องการของผู้ใช้ 
และเก็บรวบรวมข้อมูลจากบริบทจริง เพ่ือน าไปสู่การ
ก าหนดประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
คาบที่ 2 - ขั้นที่ 2 Define : การก าหนดปัญหาและ
เป้าหมายของนวัตกรรม ผู้ เรียนวิเคราะห์ข้อมูลที่
รวบรวมได้  สั ง เคราะห์ประเด็นปัญหา ก าหนด
ขอบเขตของปัญหา และก าหนดเป้าหมายของ
นวัตกรรมที่ต้องการพัฒนา 
คาบที่ 3 และ 4 - ขั้นที่ 3 Ideate : การสร้าง
แนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา ผู้เรียนศึกษา
ความรู้พ้ืนฐานด้านเทคโนโลยี IoT ได้แก่ เซนเซอร์ 
ไม โครคอน โทรล เลอร์  ร ะบบ เครื อข่ า ย  และ
แพลตฟอร์มคลาวด์ จากนั้นระดมความคิดเพ่ือสร้าง
แนวทางแก้ปัญหาและออกแบบนวัตกรรม 
คาบที่ 5, 6 และ 7 - ขั้นที่ 4 Prototype : การ
ออกแบบและพัฒนาต้นแบบนวัตกรรม IoT ผู้เรียน
ออกแบบโครงสร้างระบบ พัฒนาต้นแบบนวัตกรรม
โดยใช้อุปกรณ์ IoT เชื่อมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ และ
ทดสอบการท างานเบื้องต้นของระบบ 
คาบที่ 8 - ขั้นที่ 5 Test : การประเมิน ทดลอง และ
ปรับปรุงต้นแบบ ผู้ เรียนทดลองใช้งานต้นแบบ 
ประเมินประสิทธิภาพ รับข้อเสนอแนะจากผู้ใช้หรือ

      

 
 

เพ่ือนร่วมชั้น ปรับปรุงต้นแบบ และน าเสนอผลงาน
พร้อมสะท้อนผลการเรียนรู้ 
  จากนั้นน าแผนการจัดการเรี ยนรู้ ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยี IoT ระดับปริญญาเอกและมี
ประสบการณ์ด้าน IoT ไม่น้อยกว่า 5 ปี  ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาเอกและมี
ประสบการณ์สอนระดับอุดมศึกษาไม่น้อยกว่า 5 ปี 
และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลทางการ
ศึกษา ระดับปริญญาเอกและมีผลงานวิจัยด้านการ
พัฒนาเครื่องมือวิจัย  ผู้ เชี่ยวชาญประเมินความ
สอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์ เนื้อหา กิจกรรมการ
เรียนรู้ และการวัดผล โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง 
(IOC) พบว่ามีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 ซึ่งอยู่
ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ จากนั้นผู้วิจัยได้น าข้อเสนอแนะ
ของผู้ เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการ
เรียนรู้ก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  1.2  แบบประ เ มินความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรม 
  ผู้วิจัยพัฒนาเครื่องมือวัดความสามารถในการ
ออกแบบนวั ตกร รม ใน รู ปแบบภา ระ ง าน เชิ ง
สถานการณ์ (Scenario-Based Innovation Design 
Performance Task) โดยก าหนดสถานการณ์ปัญหา
ที่ต้องการการแก้ไขด้วยเทคโนโลยี IoT และให้ผู้เรียน
ด าเนินการตามกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design 
Thinking)  ทั้งนี้การประเมินใช้เกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริคเชิงวิเคราะห์ (Analytic Rubric) คะแนน
เต็ม 100 คะแนน  เกณฑ์การประเมินประกอบด้วย 5 
องค์ประกอบ ดังนี้  การวิเคราะห์ปัญหาและความ
ต้องการของผู้ใช้ (20 คะแนน)  การก าหนดปัญหา
และเป้าหมายของนวัตกรรม (20 คะแนน) การสร้าง
แนวคิดและออกแบบแนวทางแก้ปัญหา (20 คะแนน) 
การออกแบบหรือพัฒนาต้นแบบโดยใช้เทคโนโลยี IoT 
(20 คะแนน)  การประเมิน ทดลอง และปรับปรุง
ต้นแบบ (20 คะแนน) แต่ละองค์ประกอบก าหนด
ระดับคุณภาพ 5 ระดับ (1–5) ตามรายละเอียดของ
เกณฑ์การประเมิน 

  ผู้วิจัยน าภาระงานเชิงสถานการณ์ส าหรับการ
ออกแบบนวัตกรรม (Scenario-Based Innovation 
Design Performance Task) พร้อมเกณฑ์การ
ประเมินแบบรูบริคเชิงวิเคราะห์ (Analytic Rubric) 
ไปตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาโดยผู้ เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คนเดิม พิจารณาความสอดคล้องระหว่าง
องค์ประกอบของความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม วัตถุประสงค์การวิจัย  สถานการณ์ที่
ก าหนด และเกณฑ์การประเมิน โดยใช้ดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (IOC)  
ผลการประเมินพบว่าค่า IOC ของแต่ละองค์ประกอบ
อยู่ระหว่าง 0.67–1.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ยอมรับ
ได้ แสดงให้เห็นว่าเครื่องมือมีความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์และสามารถใช้วัดความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้ตามที่ก าหนด  นอกจากนี้ 
ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ข้อเสนอแนะเกี่ยวกับความครอบคลุม
ขององค์ประกอบทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ การวิเคราะห์
ปัญหา การก าหนดปัญหา การสร้างแนวคิด การ
พัฒนาต้นแบบ และการประเมินปรับปรุงต้นแบบ ซึ่ง
ผู้ วิ จั ย ได้ น าข้ อ เสนอแนะดั งกล่ า วมาปรั บปรุ ง
สถานการณ์และเกณฑ์การให้คะแนนก่อนน าไป
ทดลองใช้ 
  จากนั้นน าเครื่องมือไปทดลองใช้กับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง
จริง จ านวน 30 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
ครั้งนี้  เ พ่ือปรับปรุงความชัดเจนของสถานการณ์ 
เกณฑ์การให้คะแนน และความเหมาะสมของภาระ
งาน  ผู้วิจัยตรวจสอบความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมิน 
(Inter-rater Reliability) โดยให้ผู้ประเมินอิสระ
จ านวน 3 คน ประเมินผลงานของผู้เรียนตามเกณฑ์
การประเมินแบบรูบริค เชิ งวิ เคราะห์  (Analytic 
Rubric) และวิเคราะห์ความสอดคล้องของคะแนน
โ ด ย ใ ช้ ค่ า สั ม ป ร ะสิ ท ธิ์ ส ห สั ม พั น ธ์ ภ า ย ใ น ชั้ น 
(Intraclass Correlation Coefficient: ICC) ผลการ
วิเคราะห์พบว่ามีค่าเท่ากับ 0.89 แสดงว่าเครื่องมือมี
ความเชื่อมั่นระหว่างผู้ประเมินอยู่ในระดับสูง 
  นอกจากนี้ เพ่ือป้องกันผลกระทบจากการใช้
เครื่องมือซ้ า (Testing Effect) ผู้วิจัยได้พัฒนาภาระ
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งานเชิงสถานการณ์ก่อนเรียนและหลังเรียนในลักษณะ
คู่ขนาน (Parallel Performance Tasks) โดยทั้งสอง
ภาระงานวัดองค์ประกอบเดียวกันของความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา 
การก าหนดปัญหา การสร้างแนวคิด การพัฒนา
ต้นแบบ และการประเมินปรับปรุงต้นแบบ แต่ใช้
สถานการณ์ปัญหาคนละบริบท เพ่ือให้ผู้ เรียนไม่
สามารถใช้ค าตอบเดิมในการท าแบบประเมินหลัง
เรียนได้โดยตรง  
  1.3 แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียน 
  ผู้วิจัยสร้างแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 
จ านวน 15 ข้อ แบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่  ด้านเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 3 ข้อ  ด้านด้านการ
ใช้เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้ จ านวน 3 ข้อ ด้าน
ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 ข้อ 
ด้านการท างานร่วมกัน จ านวน 3 ข้อ และด้านด้าน
ประโยชน์ต่อการออกแบบนวัตกรรม จ านวน 3 ข้อ 
ผู้วิจัยได้น าแบบวัดความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลการวิเคราะห์พบว่าค่า 
IOC อยู่ระหว่าง 0.67–1.00  จากนั้นน าแบบสอบถาม
ไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน  เพ่ือตรวจสอบความเชื่อมั่น
ของเครื่องมือ   โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของ ครอ
นบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ผลการ
วิเคราะห์พบว่า ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 แสดงว่า
แบบวัดความพึงพอใจมีความเชื่อมั่นในระดับสูงและ
สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย
ได้อย่างเหมาะสม 
  2. การทดลองและเก็บข้อมูล 
  ผู้วิจัยน าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ไป
ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง  จากนั้น จัดกิจกรรมตาม
แผนการจัดการเรียนรู้จนครบ 8 แผน หลังจากนั้น ให้
กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
และประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
 

  การควบคุมตัวแปรกวน 
  เพ่ือเพ่ิมความน่าเชื่อถือของผลการวิจัย ผู้วิจัยได้
ด า เนินการควบคุมตั วแปรกวนที่ อาจส่ งผลต่อ
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษา 
ดังนี้ 
  (1) เก็บข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เรียนก่อนการทดลอง 
ได้แก่ ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม (GPA) ประสบการณ์
การใช้เทคโนโลยี IoT และระดับทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน 
เพ่ือใช้ประกอบการวิเคราะห์และอภิปรายผลการวิจัญ 
  (2) ก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนได้รับเนื้อหา กิจกรรม
การเรียนรู้ ระยะเวลาเรียน อุปกรณ์การเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผลในรูปแบบเดียวกันตลอดการ
ทดลอง  เ พ่ื อลดความแตกต่ า งที่ อ า จ เกิ ด จาก
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
  (3) ใช้อุปกรณ์ IoT ชุดเดียวกันและก าหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้เดียวกัน
ส าหรับผู้ เรียนทุกคน เพ่ือลดผลกระทบจากความ
แตกต่างของทรัพยากรและเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
เรียนรู้ 
  (4) ผู้สอนเป็นบุคคลเดียวกันตลอดการทดลอง 
และใช้แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่
ก าหนดไว้ เพ่ือควบคุมความแตกต่างด้านวิธีสอนและ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
  (5) จัดการเรียนรู้ในช่วงเวลาเดียวกันภายใต้
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เดียวกัน เพ่ือลดผลกระทบ
จากปัจจัยด้านเวลาและบริบทการเรียนรู้ 
  การควบคุมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
  เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ต
ของสรรพสิ่งเป็นกิจกรรมที่เน้นการท างานร่วมกัน 
ผู้วิจัยจึงด าเนินการควบคุมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
ดังนี้ 
  (1) แบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีจ านวนสมาชิกใกล้เคียง
กัน โดยค านึงถึงความหลากหลายของประสบการณ์
และทักษะด้านเทคโนโลยี เพ่ือให้แต่ละกลุ่มมีลักษณะ
ใกล้เคียงกันมากที่สุด 
  (2) ก าหนดบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม
อย่างชัดเจน เช่น ผู้วิเคราะห์ปัญหา ผู้ออกแบบระบบ 

      

 
 

ผู้พัฒนาต้นแบบ และผู้น าเสนอผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียน
ทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
  (3) ใช้กิจกรรมการเรียนรู้และภาระงานเดียวกัน
ส าหรับทุกกลุ่ม เ พ่ือลดความแตกต่างที่ เกิดจาก
ลักษณะงานที่ได้รับ 
  (4) ผู้สอนติดตามและก ากับการท างานของแต่ละ
กลุ่มอย่างต่อเนื่อง เพื่อป้องกันการครอบง าการท างาน
ของสมาชิกบางคน และส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่าง
ทั่วถึง 
  (5) ก าหนดเกณฑ์การประเมินผลงานและ
กระบวนการท างานร่วมกันในรูปแบบเดียวกันทุกกลุ่ม 
เพ่ือให้การประเมินมีความเป็นธรรมและสามารถ
เปรียบเทียบผลได้ 
  3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยวิเคราะห์ความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมก่อนและหลังเรียนโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสถิติ 
t-test แบบ Dependent Samples วิเคราะห์ความ
พึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
  ข้อจ ากัดของการวิจัย 

  ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้ ใ ช้ แ บ บ แ ผ น  One-Group 
Pretest–Posttest Design ซึ่งอาจมีผลกระทบต่อ
ความตรงภายใน ได้แก่ History, Maturation, 
Testing Effect และStatistical Regression 
นอกจากนี้ การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ Volunteer 
Sampling อาจก่อให้เกิด Selection Bias เนื่องจาก

ผู้ เข้าร่วมวิจัยอาจมีแรงจูงใจและความสนใจด้าน
เทคโนโลยีสูงกว่านักศึกษาทั่วไป ดังนั้น การสรุป
อ้างอิงผลการวิจัยไปยังนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
โดยรวมควรกระท าด้วยความระมัดระวัง และควรมี
การศึกษาซ้ าโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างหรือการจัดกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีความหลากหลายมากขึ้น 
  ผลการทดลองและการอภิปรายผล 
  1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาก่อนและหลังเรียน
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test แบบ 
Dependent Sample เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) ดังตาราง
ที่ 1 จากตารางที่ 1 พบว่า นักศึกษามีคะแนน
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมหลังเรียน (M 
= 82.63, SD = 6.92) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 54.20, 
SD = 8.75) อย่างชัดเจน โดยมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
28.43 คะแนน 
  ผลการทดสอบด้วยสถิติ Dependent Samples 
t-test พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t(29) = 15.87, p 
< 0.001) 
  นอกจากนี้ ผลต่างค่าเฉลี่ยมีช่วงความเชื่อมั่นร้อย
ละ 95 อยู่ระหว่าง 24.77 ถึง 32.09 คะแนน แสดงให้
เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่งส่งผลให้คะแนนความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องและมีความแม่นย าใน
การประมาณค่าอยู่ในระดับดี 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N M SD 
Mean 

Difference 
95% CI 
of Mean 

Difference 
t p 

Cohen's 
d 

ก่อนเรียน 30 54.20 8.75 28.43 [24.77, 
32.09] 15.87 < 0.001* 2.90 

หลังเรียน 30 82.63 6.91 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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งานเชิงสถานการณ์ก่อนเรียนและหลังเรียนในลักษณะ
คู่ขนาน (Parallel Performance Tasks) โดยทั้งสอง
ภาระงานวัดองค์ประกอบเดียวกันของความสามารถ
ในการออกแบบนวัตกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ปัญหา 
การก าหนดปัญหา การสร้างแนวคิด การพัฒนา
ต้นแบบ และการประเมินปรับปรุงต้นแบบ แต่ใช้
สถานการณ์ปัญหาคนละบริบท เพ่ือให้ผู้ เรียนไม่
สามารถใช้ค าตอบเดิมในการท าแบบประเมินหลัง
เรียนได้โดยตรง  
  1.3 แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียน 
  ผู้วิจัยสร้างแบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งเป็น
แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) 
จ านวน 15 ข้อ แบ่งเป็น 5 ด้าน ได้แก่  ด้านเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนรู้ จ านวน 3 ข้อ  ด้านด้านการ
ใช้เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้ จ านวน 3 ข้อ ด้าน
ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 ข้อ 
ด้านการท างานร่วมกัน จ านวน 3 ข้อ และด้านด้าน
ประโยชน์ต่อการออกแบบนวัตกรรม จ านวน 3 ข้อ 
ผู้วิจัยได้น าแบบวัดความพึงพอใจไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ผลการวิเคราะห์พบว่าค่า 
IOC อยู่ระหว่าง 0.67–1.00  จากนั้นน าแบบสอบถาม
ไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน  เพ่ือตรวจสอบความเชื่อมั่น
ของเครื่องมือ   โดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของ ครอ
นบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ผลการ
วิเคราะห์พบว่า ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 แสดงว่า
แบบวัดความพึงพอใจมีความเชื่อมั่นในระดับสูงและ
สามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย
ได้อย่างเหมาะสม 
  2. การทดลองและเก็บข้อมูล 
  ผู้วิจัยน าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ไป
ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง  จากนั้น จัดกิจกรรมตาม
แผนการจัดการเรียนรู้จนครบ 8 แผน หลังจากนั้น ให้
กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
และประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
 

  การควบคุมตัวแปรกวน 
  เพ่ือเพ่ิมความน่าเชื่อถือของผลการวิจัย ผู้วิจัยได้
ด า เนินการควบคุมตั วแปรกวนที่ อาจส่ งผลต่อ
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษา 
ดังนี้ 
  (1) เก็บข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เรียนก่อนการทดลอง 
ได้แก่ ผลการเรียนเฉลี่ยสะสม (GPA) ประสบการณ์
การใช้เทคโนโลยี IoT และระดับทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน 
เพ่ือใช้ประกอบการวิเคราะห์และอภิปรายผลการวิจัญ 
  (2) ก าหนดให้ผู้เรียนทุกคนได้รับเนื้อหา กิจกรรม
การเรียนรู้ ระยะเวลาเรียน อุปกรณ์การเรียนรู้ และ
การวัดประเมินผลในรูปแบบเดียวกันตลอดการ
ทดลอง  เ พ่ื อลดความแตกต่ า งที่ อ า จ เกิ ด จาก
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
  (3) ใช้อุปกรณ์ IoT ชุดเดียวกันและก าหนด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้เดียวกัน
ส าหรับผู้ เรียนทุกคน เพ่ือลดผลกระทบจากความ
แตกต่างของทรัพยากรและเทคโนโลยีที่ใช้ในการ
เรียนรู้ 
  (4) ผู้สอนเป็นบุคคลเดียวกันตลอดการทดลอง 
และใช้แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่
ก าหนดไว้ เพ่ือควบคุมความแตกต่างด้านวิธีสอนและ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
  (5) จัดการเรียนรู้ในช่วงเวลาเดียวกันภายใต้
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เดียวกัน เพ่ือลดผลกระทบ
จากปัจจัยด้านเวลาและบริบทการเรียนรู้ 
  การควบคุมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
  เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ต
ของสรรพสิ่งเป็นกิจกรรมที่เน้นการท างานร่วมกัน 
ผู้วิจัยจึงด าเนินการควบคุมปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน 
ดังนี้ 
  (1) แบ่งกลุ่มผู้เรียนให้มีจ านวนสมาชิกใกล้เคียง
กัน โดยค านึงถึงความหลากหลายของประสบการณ์
และทักษะด้านเทคโนโลยี เพ่ือให้แต่ละกลุ่มมีลักษณะ
ใกล้เคียงกันมากที่สุด 
  (2) ก าหนดบทบาทหน้าที่ของสมาชิกในกลุ่ม
อย่างชัดเจน เช่น ผู้วิเคราะห์ปัญหา ผู้ออกแบบระบบ 

      

 
 

ผู้พัฒนาต้นแบบ และผู้น าเสนอผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียน
ทุกคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 
  (3) ใช้กิจกรรมการเรียนรู้และภาระงานเดียวกัน
ส าหรับทุกกลุ่ม เ พ่ือลดความแตกต่างท่ีเกิดจาก
ลักษณะงานที่ได้รับ 
  (4) ผู้สอนติดตามและก ากับการท างานของแต่ละ
กลุ่มอย่างต่อเนื่อง เพื่อป้องกันการครอบง าการท างาน
ของสมาชิกบางคน และส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่าง
ทั่วถึง 
  (5) ก าหนดเกณฑ์การประเมินผลงานและ
กระบวนการท างานร่วมกันในรูปแบบเดียวกันทุกกลุ่ม 
เพ่ือให้การประเมินมีความเป็นธรรมและสามารถ
เปรียบเทียบผลได้ 
  3. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผู้วิจัยวิเคราะห์ความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมก่อนและหลังเรียนโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสถิติ 
t-test แบบ Dependent Samples วิเคราะห์ความ
พึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
  ข้อจ ากัดของการวิจัย 

  ก า ร วิ จั ย ค รั้ ง นี้ ใ ช้ แ บ บ แ ผ น  One-Group 
Pretest–Posttest Design ซึ่งอาจมีผลกระทบต่อ
ความตรงภายใน ได้แก่ History, Maturation, 
Testing Effect และStatistical Regression 
นอกจากนี้ การเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบ Volunteer 
Sampling อาจก่อให้เกิด Selection Bias เนื่องจาก

ผู้ เข้าร่วมวิจัยอาจมีแรงจูงใจและความสนใจด้าน
เทคโนโลยีสูงกว่านักศึกษาทั่วไป ดังนั้น การสรุป
อ้างอิงผลการวิจัยไปยังนักศึกษาระดับอุดมศึกษา
โดยรวมควรกระท าด้วยความระมัดระวัง และควรมี
การศึกษาซ้ าโดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างหรือการจัดกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีความหลากหลายมากขึ้น 
  ผลการทดลองและการอภิปรายผล 
  1. ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาก่อนและหลังเรียน
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ t-test แบบ 
Dependent Sample เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อน
เรียนและหลังเรียนของนักศึกษาที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง (IoT) ดังตาราง
ที่ 1 จากตารางที่ 1 พบว่า นักศึกษามีคะแนน
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมหลังเรียน (M 
= 82.63, SD = 6.92) สูงกว่าก่อนเรียน (M = 54.20, 
SD = 8.75) อย่างชัดเจน โดยมีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
28.43 คะแนน 
  ผลการทดสอบด้วยสถิติ Dependent Samples 
t-test พบว่า คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t(29) = 15.87, p 
< 0.001) 
  นอกจากนี้ ผลต่างค่าเฉลี่ยมีช่วงความเชื่อมั่นร้อย
ละ 95 อยู่ระหว่าง 24.77 ถึง 32.09 คะแนน แสดงให้
เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพ
สิ่งส่งผลให้คะแนนความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมเพ่ิมขึ้นอย่างต่อเนื่องและมีความแม่นย าใน
การประมาณค่าอยู่ในระดับดี 

ตารางท่ี 1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 

การทดสอบ N M SD 
Mean 

Difference 
95% CI 
of Mean 

Difference 
t p 

Cohen's 
d 

ก่อนเรียน 30 54.20 8.75 28.43 [24.77, 
32.09] 15.87 < 0.001* 2.90 

หลังเรียน 30 82.63 6.91 
*มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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  เมื่อพิจารณาขนาดอิทธิพล (Effect Size) พบว่า
มีค่า Cohen's d เท่ากับ 2.90 ซึ่งอยู่ในระดับสูงมาก 
(Very Large Effect Size) ตามเกณฑ์ของ Cohen 
(1988) สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อิน เทอร์ เ น็ ตของสรรพสิ่ ง มี ผ ลต่ อการ พัฒนา
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษา
ในทางปฏิบัติอย่างเด่นชัด มิใช่เพียงมีนัยส าคัญทาง
สถิติเท่านั้น 

  2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
แสดงดังตารางที่ 2 จากตารางท่ี 2 พบว่า นักศึกษามี
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ต
ของสรรพสิ่งโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.64, 
SD = 0.51)  

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
รายการประเมิน Mean SD ระดับ 

ด้านเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้    
1. เนื้อหาการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.61 0.55 มากที่สุด 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.65 0.50 มากที่สุด 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 4.63 0.49 มากที่สุด 

รวม 4.63 0.51 มากที่สุด 
ด้านการใช้เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้    

4. อุปกรณ์และเทคโนโลยี IoT มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.72 0.44 มากที่สุด 
5. การใช้ IoT ช่วยให้เกิดความเข้าใจในการออกแบบนวัตกรรม 4.69 0.47 มากที่สุด 
6. การใช้งานอุปกรณ ์IoT มีความสะดวกและไม่ซับซ้อน 4.69 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.46 มากที่สุด 
ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์    

7. กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้คิดค้นแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหา 4.56 0.55 มากที่สุด 
8. การเรียนรู้ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรม 4.61 0.52 มากที่สุด 
9. การเรียนรู้ช่วยให้สามารถพัฒนาแนวคิดสู่ต้นแบบนวัตกรรมได้ 4.57 0.54 มากที่สุด 

รวม 4.58 0.54 มากที่สุด 
ด้านการท างานร่วมกัน    

10. กิจกรรมส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน 4.57 0.57 มากที่สุด 
11. ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.53 0.60 มากที่สุด 
12. การท างานกลุ่มช่วยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 4.55 0.57 มากที่สุด 

รวม 4.55 0.58 มากที่สุด 
ด้านประโยชน์ต่อการออกแบบนวัตกรรม    

13. ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปใช้ในการออกแบบนวัตกรรมได้จริง 4.74 0.46 มากที่สุด 
14. การเรียนรู้ช่วยเพิ่มความมั่นใจในการพัฒนานวัตกรรม 4.70 0.49 มากที่สุด 
15. การเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อการสร้างนวัตกรรม 4.72 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.48 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.64 0.51 มากที่สุด 
หมายเหตุ: การแปลผลค่าเฉลี่ยใช้เกณฑ์ 5 ระดับ โดยค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 

      

 
 

  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ทุกด้านมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด ได้แก่ ด้านประโยชน์ต่อการออกแบบนวัตกรรม 
(M = 4.72, SD = 0.48) รองลงมา คือ ด้านการใช้
เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้ (M = 4.70, SD = 
0.46) ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ (M = 4.63, 
SD = 0.51) ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (M 
= 4.58, SD = 0.54) และด้านการท างานร่วมกัน (M 
= 4.55, SD = 0.58) ตามล าดับ 
  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด ได้แก่ “ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปใช้ในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้จริง” (M = 4.74, SD = 0.46) 
รองลงมา คือ “อุปกรณ์และเทคโนโลยี IoT มีความ
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้” (M = 4.72, SD = 
0.44) และ “การเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อ
การสร้างนวัตกรรม” (M = 4.72, SD = 0.48)
 ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งสามารถตอบสนอง
ความต้องการของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี  ทั้งในด้าน
เนื้อหา กระบวนการเรียนรู้  การใช้เทคโนโลยี การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน และ
การประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือการออกแบบนวัตกรรม
 สรุปผลการวิจัย 
  นักศึกษามีความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t(29) = 15.87, p < 0.001) 
โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 54.20 คะแนน (SD 
= 8.75) และหลังเรียนเท่ากับ 82.63 คะแนน (SD = 
6.91) มีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 28.43 คะแนน (95% 
CI = 24.77–32.09) และมีขนาดอิทธิพลอยู่ใน
ระดับสูงมาก (Cohen's d = 2.90) 
  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (M = 4.64, SD = 0.51) เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์ต่อการออกแบบ
นวัตกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M = 4.72, SD = 0.48) 
รองลงมา คือ ด้านการใช้เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้ 
(M = 4.70, SD = 0.46) ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการ

เรียนรู้ (M = 4.63, SD = 0.51) ด้านการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ (M = 4.58, SD = 0.54) และ
ด้านการท างานร่วมกัน (M = 4.55, SD = 0.58) 
ตามล าดับ 
  อภิปรายผล 
  1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่งช่วยพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมของนักศึกษา 
  ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และมีขนาดอิทธิพลอยู่ใน
ระดับสูงมาก (Cohen’s d = 2.90) แสดงให้เห็นว่า
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง
สามารถส่งเสริมการพัฒนาความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ผล
ดังกล่าวสามารถอธิบายได้จากกรอบแนวคิด Design 
Thinking ของ Brown [11] และ Plattner et al. 
[12] ซึ่ ง เ สนอว่ า ก า ร สร้ า งนวั ตก ร รม เ กิ ด จ าก
กระบวนการที่เริ่มจากการท าความเข้าใจปัญหาและ
ความต้องการของผู้ใช้ (Empathize) การก าหนด
ปัญหา (Define) การสร้างแนวคิด (Ideate) การ
พัฒนาต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ
ปรับปรุง (Test) โดยกิจกรรมการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้
ถูกออกแบบให้ผู้ เรียนได้ด าเนินการตามขั้ นตอน
ดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง  ส่ งผลให้ผู้ เรียนสามารถ
เชื่อมโยงองค์ความรู้กับการปฏิบัติจริงและพัฒนา
นวัตกรรมได้เป็นระบบมากขึ้น 
  นอกจากนี้ เทคโนโลยี IoT มีลักษณะส าคัญที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์จริง 
ผ่านการเก็บข้อมูล การเชื่อมต่ออุปกรณ์ และการ
สร้างต้นแบบที่สามารถใช้งานได้จริง ท าให้ผู้เรียนเห็น
ผลลัพธ์ของการออกแบบได้ทันที  ส่งผลให้เกิดการ
เรียนรู้เชิงลึกและการแก้ปัญหาอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่ง
สอดคล้ องกับแนวคิ ด  Smart Learning 
Environment ที่เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง
และการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
[13-14] 
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ปที่ 4 ฉบับที่ 1 (มกราคม -มิถุนายน 2569)

      

 
 

  เมื่อพิจารณาขนาดอิทธิพล (Effect Size) พบว่า
มีค่า Cohen's d เท่ากับ 2.90 ซึ่งอยู่ในระดับสูงมาก 
(Very Large Effect Size) ตามเกณฑ์ของ Cohen 
(1988) สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อิน เทอร์ เ น็ ตของสรรพสิ่ ง มี ผ ลต่ อการ พัฒนา
ความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษา
ในทางปฏิบัติอย่างเด่นชัด มิใช่เพียงมีนัยส าคัญทาง
สถิติเท่านั้น 

  2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง 
แสดงดังตารางที่ 2 จากตารางท่ี 2 พบว่า นักศึกษามี
ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ต
ของสรรพสิ่งโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.64, 
SD = 0.51)  

ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน 
รายการประเมิน Mean SD ระดับ 

ด้านเนื้อหากิจกรรมการเรียนรู้    
1. เนื้อหาการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 4.61 0.55 มากที่สุด 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น 4.65 0.50 มากที่สุด 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 4.63 0.49 มากที่สุด 

รวม 4.63 0.51 มากที่สุด 
ด้านการใช้เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้    

4. อุปกรณ์และเทคโนโลยี IoT มีความเหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้ 4.72 0.44 มากที่สุด 
5. การใช้ IoT ช่วยให้เกิดความเข้าใจในการออกแบบนวัตกรรม 4.69 0.47 มากที่สุด 
6. การใช้งานอุปกรณ ์IoT มีความสะดวกและไม่ซับซ้อน 4.69 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.46 มากที่สุด 
ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์    

7. กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้คิดค้นแนวทางใหม่ในการแก้ปัญหา 4.56 0.55 มากที่สุด 
8. การเรียนรู้ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบนวัตกรรม 4.61 0.52 มากที่สุด 
9. การเรียนรู้ช่วยให้สามารถพัฒนาแนวคิดสู่ต้นแบบนวัตกรรมได้ 4.57 0.54 มากที่สุด 

รวม 4.58 0.54 มากที่สุด 
ด้านการท างานร่วมกัน    

10. กิจกรรมส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน 4.57 0.57 มากที่สุด 
11. ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4.53 0.60 มากที่สุด 
12. การท างานกลุ่มช่วยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 4.55 0.57 มากที่สุด 

รวม 4.55 0.58 มากที่สุด 
ด้านประโยชน์ต่อการออกแบบนวัตกรรม    

13. ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปใช้ในการออกแบบนวัตกรรมได้จริง 4.74 0.46 มากที่สุด 
14. การเรียนรู้ช่วยเพิ่มความมั่นใจในการพัฒนานวัตกรรม 4.70 0.49 มากที่สุด 
15. การเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อการสร้างนวัตกรรม 4.72 0.48 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.48 มากที่สุด 
รวมทั้งหมด 4.64 0.51 มากที่สุด 
หมายเหตุ: การแปลผลค่าเฉลี่ยใช้เกณฑ์ 5 ระดับ โดยค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง ระดับมากท่ีสุด 

      

 
 

  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ทุกด้านมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด โดยด้านที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด ได้แก่ ด้านประโยชน์ต่อการออกแบบนวัตกรรม 
(M = 4.72, SD = 0.48) รองลงมา คือ ด้านการใช้
เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้ (M = 4.70, SD = 
0.46) ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ (M = 4.63, 
SD = 0.51) ด้านการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ (M 
= 4.58, SD = 0.54) และด้านการท างานร่วมกัน (M 
= 4.55, SD = 0.58) ตามล าดับ 
  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุด ได้แก่ “ความรู้ที่ได้รับสามารถน าไปใช้ในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้จริง” (M = 4.74, SD = 0.46) 
รองลงมา คือ “อุปกรณ์และเทคโนโลยี IoT มีความ
เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนรู้” (M = 4.72, SD = 
0.44) และ “การเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อ
การสร้างนวัตกรรม” (M = 4.72, SD = 0.48)
 ผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งสามารถตอบสนอง
ความต้องการของผู้ เรียนได้เป็นอย่างดี  ทั้งในด้าน
เนื้อหา กระบวนการเรียนรู้  การใช้เทคโนโลยี การ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกัน และ
การประยุกต์ใช้ความรู้เพ่ือการออกแบบนวัตกรรม
 สรุปผลการวิจัย 
  นัก ศึกษามีความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.05 (t(29) = 15.87, p < 0.001) 
โดยคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 54.20 คะแนน (SD 
= 8.75) และหลังเรียนเท่ากับ 82.63 คะแนน (SD = 
6.91) มีผลต่างค่าเฉลี่ยเท่ากับ 28.43 คะแนน (95% 
CI = 24.77–32.09) และมีขนาดอิทธิพลอยู่ใน
ระดับสูงมาก (Cohen's d = 2.90) 
  นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งโดยรวมอยู่ในระดับ
มากที่สุด (M = 4.64, SD = 0.51) เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์ต่อการออกแบบ
นวัตกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M = 4.72, SD = 0.48) 
รองลงมา คือ ด้านการใช้เทคโนโลยี IoT ในการเรียนรู้ 
(M = 4.70, SD = 0.46) ด้านเนื้อหาและกิจกรรมการ

เรียนรู้ (M = 4.63, SD = 0.51) ด้านการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ (M = 4.58, SD = 0.54) และ
ด้านการท างานร่วมกัน (M = 4.55, SD = 0.58) 
ตามล าดับ 
  อภิปรายผล 
  1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่งช่วยพัฒนาความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมของนักศึกษา 
  ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และมีขนาดอิทธิพลอยู่ใน
ระดับสูงมาก (Cohen’s d = 2.90) แสดงให้เห็นว่า
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง
สามารถส่งเสริมการพัฒนาความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ  ผล
ดังกล่าวสามารถอธิบายได้จากกรอบแนวคิด Design 
Thinking ของ Brown [11] และ Plattner et al. 
[12] ซึ่ ง เ สนอว่ า ก า ร สร้ า งนวั ตก ร รม เ กิ ด จ าก
กระบวนการที่เริ่มจากการท าความเข้าใจปัญหาและ
ความต้องการของผู้ใช้ (Empathize) การก าหนด
ปัญหา (Define) การสร้างแนวคิด (Ideate) การ
พัฒนาต้นแบบ (Prototype) และการทดสอบ
ปรับปรุง (Test) โดยกิจกรรมการเรียนรู้ในงานวิจัยนี้
ถูกออกแบบให้ผู้ เรียนได้ด าเนินการตามขั้ นตอน
ดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง  ส่ งผลให้ผู้ เรียนสามารถ
เชื่อมโยงองค์ความรู้กับการปฏิบัติจริงและพัฒนา
นวัตกรรมได้เป็นระบบมากขึ้น 
  นอกจากนี้ เทคโนโลยี IoT มีลักษณะส าคัญที่
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากสถานการณ์จริง 
ผ่านการเก็บข้อมูล การเชื่อมต่ออุปกรณ์ และการ
สร้างต้นแบบที่สามารถใช้งานได้จริง ท าให้ผู้เรียนเห็น
ผลลัพธ์ของการออกแบบได้ทันที  ส่งผลให้เกิดการ
เรียนรู้เชิงลึกและการแก้ปัญหาอย่างเป็นรูปธรรม ซึ่ง
สอดคล้ องกับแนวคิ ด  Smart Learning 
Environment ที่เน้นการเรียนรู้จากประสบการณ์จริง
และการมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
[13-14] 
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  ผลการวิจัยยั งสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Sarnok and Jeerungsuwan [3] ที่พบว่า ในการ 
บูรณาการ IoT และ Cloud Computing สามารถ
ส นั บ ส นุ น ก า ร เ รี ย น รู้ อ ย่ า ง มี ค ว า ม ห ม า ย ใ น
ระดับอุดมศึกษาได้ เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าถึง
ข้อมูลและทรัพยากรการเรียนรู้ ได้อย่างต่อเนื่อง 
รวมทั้งยังสอดคล้องกับ Paliktzoglou และ 
Vlachopoulou) [15] ที่สรุปจากการทบทวน
วรรณกรรมอย่างเป็นระบบว่า IoT ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การเรียนรู้แบบ
ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง และการพัฒนาทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 
  นอกจากนี้ ผลการวิจัยครั้งนี้ยังสอดคล้องกับ 
Kaewta et al. [6] ที่พบว่าการใช้แพลตฟอร์ม IoT 
สามารถพัฒนาศักยภาพของผู้ เรียนในการสร้าง
นวัตกรรมดิจิทัล และสอดคล้องกับ Buachoom [7]  
ที่พบว่ากิจกรรมหุ่นยนต์ IoT ตามแนวทางสะตีม
ศึกษาช่วยส่งเสริมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
ของผู้เรียน รวมถึงสอดคล้องกับ Sriwanna [8]  ที่
รายงานว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับเทคโนโลยี IoT สามารถพัฒนาความเป็นนวัต
กรของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ 
  อย่างไรก็ตาม ขนาดอิทธิพลที่พบในงานวิจัยครั้ง
นี้มีค่าสูงมากเมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยทางการ
ศึกษาทั่วไป จึงอาจสะท้อนลักษณะเฉพาะของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นผู้สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย ซึ่งอาจมี
แรงจูงใจด้านเทคโนโลยีสูงกว่านักศึกษาทั่วไป รวมทั้ง
อาจได้รับอิทธิพลจากการใช้แบบแผนการวิจัยแบบ
กลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลองที่ไม่มีกลุ่ม
ควบคุม ดังนั้นควรตีความผลด้วยความระมัดระวัง 
และควรมีการศึกษาซ้ าโดยใช้การออกแบบการวิจัยที่
เข้มแข็งมากขึ้นในอนาคต 
  2. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งอยู่ในระดับมากที่สุด
 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการ
เรียนรู้ด้วย IoT เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ

จริง มีปฏิสัมพันธ์กับอุปกรณ์จริง และสามารถสร้าง
ผลงานที่เป็นรูปธรรมได้ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนเห็น
ความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาทางทฤษฎีกับการ
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ
และความรู้สึกมีคุณค่าในการเรียนรู้ 
  ผลดังกล่าวสอดคล้องกับ Ghashim และ 
Arshad [1]  ที่ระบุว่า IoT ช่วยเปลี่ยนบทบาทของ
ผู้เรียนจากผู้รับสารไปเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ผ่านการ
ลงมือปฏิบัติ และสอดคล้องกับ Hsiao et al. [2] ที่
พบว่าการใช้เครื่องมือการเรียนรู้ที่พัฒนาบนพ้ืนฐาน 
IoT ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้และการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียน 
  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์
ต่อการออกแบบนวัตกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M = 
4.72) อาจเนื่องจากผู้เรียนสามารถน าความรู้และ
ทักษะที่ได้ รับไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและ
พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมได้จริง  ผู้ เรียนจึงรับรู้ถึง
คุณค่าของกิจกรรมการเรียนรู้ในเชิงวิชาชีพและการ
น าไปใช้ในอนาคต สอดคล้องกับแนวคิด Education 
2030 ของ OECD [16]  ที่เน้นว่าการศึกษาควร
พัฒนาความสามารถในการสร้างคุณค่าใหม่ (Creating 
New Value) และการแก้ปัญหาในโลกจริง 
  ในทางตรงกันข้าม ด้านการท างานร่วมกันมี
ค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด แม้ยังอยู่ในระดับมากที่สุดก็ตาม (M 
= 4.55) ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่า การพัฒนา
นวัตกรรม IoT จ าเป็นต้องอาศัยความรู้ทางเทคนิค
และการแบ่งบทบาทการท างานที่ชัดเจน  ผู้ เรียน
บางส่วนอาจยังขาดประสบการณ์ในการท างานเป็น
ทีม หรือมีความแตกต่างด้านความรู้พ้ืนฐานและทักษะ
ดิจิทัล ส่งผลให้การท างานร่วมกันมีความท้าทาย
มากกว่าด้านอ่ืน ผลลัพธ์ดังกล่าวสอดคล้องกับข้อ
ค้นพบของ Buachoom [7] ที่รายงานว่าผู้เรียนมัก
ประสบปัญหาในการประสานงาน การวางแผน และ
การจัดการเวลาระหว่างการพัฒนาชิ้นงาน  IoT 
 นอกจากนี้ ผลการวิจัยครั้งนี้สะท้อนให้เห็นว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งไม่
เพียงส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการออกแบบนวัตกรรม
เท่านั้น แต่ยังช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่

      

 
 

ผู้เรียนรับรู้ว่ามีคุณค่าและสามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่ง
เป็นลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 
และสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงออกแบบที่มุ่ง
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์ผลงานและการ
แก้ปัญหาในบริบทจริง 
  อย่างไรก็ดี แม้ว่างานวิจัยครั้งนี้จะพบว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส่งผลเชิง
บวกต่อความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของ
นักศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แต่ผลการศึกษา
ดังกล่าวไม่ได้สอดคล้องกับข้อค้นพบบางส่วนของ
งานวิจัยก่อนหน้า ซึ่งรายงานว่าการน า IoT มาใช้ใน
การศึกษายังเผชิญข้อจ ากัดหลายประการ เช่น ความ
พร้อมของโครงสร้างพ้ืนฐาน ความแตกต่างของทักษะ
ดิจิทัลของผู้เรียน ปัญหาด้านเทคนิค และความพร้อม
ของผู้สอน [1, 4, 15] ความแตกต่างของผลการวิจัย
อาจเกิดจากบริบทของการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัย
ครั้งนี้ที่มีการออกแบบกิจกรรมตามกระบวนการคิด
เชิงออกแบบอย่างเป็นระบบ มีการจัดเตรียมอุปกรณ์ 
IoT ให้เพียงพอ และให้ค าแนะน าระหว่างการปฏิบัติ
กิจกรรมอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้ เรียนสามารถใช้
เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการสร้างต้นแบบนวัตกรรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าบริบทที่ผู้เรียนต้องเผชิญ
ข้อจ ากัดด้ านเทคนิคหรือทรัพยากรการเรียนรู้ 
นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่างนี้เป็นนักศึกษาที่สมัครใจเข้า
ร่วมการทดลอง ซึ่งอาจมีแรงจูงใจและความสนใจด้าน
เทคโนโลยีสูงกว่าผู้เรียนทั่วไป จึงอาจเป็นปัจจัยหนึ่งที่
ส่งผลให้ผลวิจัยแตกต่างจากงานวิจัยก่อนหน้า 
  3. ผลกระทบของตัวแปรกวนต่อผลการวิจัย
 แม้ว่าผลการวิจัยจะพบว่าการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส่งผลให้ความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาเพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติและมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับสูง
มาก (Cohen’s d = 2.90) แต่ผลการวิจัยอาจได้รับ
อิทธิพลจากตัวแปรกวนบางประการที่ไ ม่สามารถ
ควบคุมได้อย่างสมบูรณ์ 
  ประการแรก ผู้เรียนอาจมีความแตกต่างกันใน
ด้านประสบการณ์เดิมเก่ียวกับเทคโนโลยี IoT และ
ทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน แม้ว่าผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลดังกล่าว

ไว้ประกอบการวิเคราะห์แล้วก็ตาม ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐาน
ด้านเทคโนโลยีมากกว่าอาจสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ต้ น แบ บนวั ต ก ร ร ม ได้ ร ว ด เ ร็ ว ก ว่ า ผู้ เ รี ย นที่ มี
ประสบการณ์น้อย 
  ประการที่สอง ความแตกต่างด้านผลการเรียน
เฉลี่ยสะสมและศักยภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนอาจ
ส่งผลต่อความสามารถในการท าความเข้าใจเนื้อหา
และการประยุกต์ใช้ความรู้ในการออกแบบนวัตกรรม 
ซึ่งอาจมีส่วนท าให้ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนแตกต่างกัน
 ประการที่สาม การจัดกิจกรรมในลักษณะการ
ท างานกลุ่มอาจท าให้เกิดอิทธิพลจากปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เรียน เช่น การแลกเปลี่ยนความรู้  การ
ช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม หรือภาวะผู้น าของสมาชิก
บางคน ซึ่งอาจส่งผลต่อระดับการเรียนรู้และการ
พัฒนาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของ
ผู้เรียนแต่ละคนแตกต่างกัน 
  นอกจากนี้ การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัย
แบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One-
Group Pretest–Posttest Design) ซึ่งอาจได้รับ
ผลกระทบจากภัยคุกคามต่อความตรงภายใน เช่น ผล
ของการทดสอบก่อนเรียน (Testing Effect) การ
เปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติของผู้เรียน (Maturation 
Effect) และเหตุการณ์ภายนอกที่เกิดขึ้นระหว่างการ
ทดลอง (History Effect) ดังนั้น แม้ว่าผลการวิจัยจะ
สะท้อนแนวโน้มเชิงบวกของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง แต่ควรตีความผลด้วยความ
ระมัดระวัง และควรมีการศึกษาซ้ าโดยใช้รูปแบบการ
วิจัยที่มีกลุ่มควบคุมเพ่ือยืนยันผลการวิจัยในอนาคต 
 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1. อาจารย์ผู้สอนในระดับอุดมศึกษาสามารถน า
แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่ง (IoT) ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน
การสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม การคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาเชิง
ระบบของผู้เรียน 
 2.  สถาบันการศึกษาควรสนับสนุนการจัด
สภาพแวดล้อมการ เรี ยนรู้ ที่ เ อ้ือต่อการ พัฒนา
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  ผลการวิจัยยั งสอดคล้องกับการศึกษาของ 
Sarnok and Jeerungsuwan [3] ที่พบว่า ในการ 
บูรณาการ IoT และ Cloud Computing สามารถ
ส นั บ ส นุ น ก า ร เ รี ย น รู้ อ ย่ า ง มี ค ว า ม ห ม า ย ใ น
ระดับอุดมศึกษาได้ เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าถึง
ข้อมูลและทรัพยากรการเรียนรู้ ได้อย่างต่อเนื่อง 
รวมทั้งยังสอดคล้องกับ Paliktzoglou และ 
Vlachopoulou) [15] ที่สรุปจากการทบทวน
วรรณกรรมอย่างเป็นระบบว่า IoT ช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) การเรียนรู้แบบ
ผู้ เรียนเป็นศูนย์กลาง และการพัฒนาทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 
  นอกจากนี้ ผลการวิจัยครั้งนี้ยังสอดคล้องกับ 
Kaewta et al. [6] ที่พบว่าการใช้แพลตฟอร์ม IoT 
สามารถพัฒนาศักยภาพของผู้ เรียนในการสร้าง
นวัตกรรมดิจิทัล และสอดคล้องกับ Buachoom [7]  
ที่พบว่ากิจกรรมหุ่นยนต์ IoT ตามแนวทางสะตีม
ศึกษาช่วยส่งเสริมกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม
ของผู้เรียน รวมถึงสอดคล้องกับ Sriwanna [8]  ที่
รายงานว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ร่วมกับเทคโนโลยี IoT สามารถพัฒนาความเป็นนวัต
กรของผู้เรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ 
  อย่างไรก็ตาม ขนาดอิทธิพลที่พบในงานวิจัยครั้ง
นี้มีค่าสูงมากเมื่อเปรียบเทียบกับงานวิจัยทางการ
ศึกษาทั่วไป จึงอาจสะท้อนลักษณะเฉพาะของกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นผู้สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย ซึ่งอาจมี
แรงจูงใจด้านเทคโนโลยีสูงกว่านักศึกษาทั่วไป รวมทั้ง
อาจได้รับอิทธิพลจากการใช้แบบแผนการวิจัยแบบ
กลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลองที่ไม่มีกลุ่ม
ควบคุม ดังนั้นควรตีความผลด้วยความระมัดระวัง 
และควรมีการศึกษาซ้ าโดยใช้การออกแบบการวิจัยที่
เข้มแข็งมากขึ้นในอนาคต 
  2. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้
โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งอยู่ในระดับมากที่สุด
 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งโดย
รวมอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการ
เรียนรู้ด้วย IoT เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ

จริง มีปฏิสัมพันธ์กับอุปกรณ์จริง และสามารถสร้าง
ผลงานที่เป็นรูปธรรมได้ด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนเห็น
ความเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาทางทฤษฎีกับการ
ประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง ส่งผลให้เกิดแรงจูงใจ
และความรู้สึกมีคุณค่าในการเรียนรู้ 
  ผลดังกล่าวสอดคล้องกับ Ghashim และ 
Arshad [1]  ที่ระบุว่า IoT ช่วยเปลี่ยนบทบาทของ
ผู้เรียนจากผู้รับสารไปเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ผ่านการ
ลงมือปฏิบัติ และสอดคล้องกับ Hsiao et al. [2] ที่
พบว่าการใช้เครื่องมือการเรียนรู้ที่พัฒนาบนพ้ืนฐาน 
IoT ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้และการมีส่วน
ร่วมของผู้เรียน 
  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า ด้านประโยชน์
ต่อการออกแบบนวัตกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (M = 
4.72) อาจเนื่องจากผู้เรียนสามารถน าความรู้และ
ทักษะที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและ
พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมได้จริง  ผู้ เรียนจึงรับรู้ถึง
คุณค่าของกิจกรรมการเรียนรู้ในเชิงวิชาชีพและการ
น าไปใช้ในอนาคต สอดคล้องกับแนวคิด Education 
2030 ของ OECD [16]  ที่เน้นว่าการศึกษาควร
พัฒนาความสามารถในการสร้างคุณค่าใหม่ (Creating 
New Value) และการแก้ปัญหาในโลกจริง 
  ในทางตรงกันข้าม ด้านการท างานร่วมกันมี
ค่าเฉลี่ยต่ าที่สุด แม้ยังอยู่ในระดับมากที่สุดก็ตาม (M 
= 4.55) ซึ่งอาจสะท้อนให้เห็นว่า การพัฒนา
นวัตกรรม IoT จ าเป็นต้องอาศัยความรู้ทางเทคนิค
และการแบ่งบทบาทการท างานท่ีชัดเจน  ผู้ เรียน
บางส่วนอาจยังขาดประสบการณ์ในการท างานเป็น
ทีม หรือมีความแตกต่างด้านความรู้พ้ืนฐานและทักษะ
ดิจิทัล ส่งผลให้การท างานร่วมกันมีความท้าทาย
มากกว่าด้านอ่ืน ผลลัพธ์ดังกล่าวสอดคล้องกับข้อ
ค้นพบของ Buachoom [7] ที่รายงานว่าผู้เรียนมัก
ประสบปัญหาในการประสานงาน การวางแผน และ
การจัดการเวลาระหว่างการพัฒนาชิ้นงาน  IoT 
 นอกจากนี้ ผลการวิจัยครั้งนี้สะท้อนให้เห็นว่า 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งไม่
เพียงส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ด้านการออกแบบนวัตกรรม
เท่านั้น แต่ยังช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่

      

 
 

ผู้เรียนรับรู้ว่ามีคุณค่าและสามารถน าไปใช้ได้จริง ซึ่ง
เป็นลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 
และสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้เชิงออกแบบที่มุ่ง
ให้ผู้เรียนเรียนรู้ผ่านการสร้างสรรค์ผลงานและการ
แก้ปัญหาในบริบทจริง 
  อย่างไรก็ดี แม้ว่างานวิจัยครั้งนี้จะพบว่าการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งส่งผลเชิง
บวกต่อความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของ
นักศึกษาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ แต่ผลการศึกษา
ดังกล่าวไม่ได้สอดคล้องกับข้อค้นพบบางส่วนของ
งานวิจัยก่อนหน้า ซึ่งรายงานว่าการน า IoT มาใช้ใน
การศึกษายังเผชิญข้อจ ากัดหลายประการ เช่น ความ
พร้อมของโครงสร้างพ้ืนฐาน ความแตกต่างของทักษะ
ดิจิทัลของผู้เรียน ปัญหาด้านเทคนิค และความพร้อม
ของผู้สอน [1, 4, 15] ความแตกต่างของผลการวิจัย
อาจเกิดจากบริบทของการจัดการเรียนรู้ในงานวิจัย
ครั้งนี้ที่มีการออกแบบกิจกรรมตามกระบวนการคิด
เชิงออกแบบอย่างเป็นระบบ มีการจัดเตรียมอุปกรณ์ 
IoT ให้เพียงพอ และให้ค าแนะน าระหว่างการปฏิบัติ
กิจกรรมอย่างต่อเนื่อง ส่งผลให้ผู้ เรียนสามารถใช้
เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการสร้างต้นแบบนวัตกรรมได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าบริบทที่ผู้เรียนต้องเผชิญ
ข้อจ ากัดด้ านเทคนิคหรือทรัพยากรการเรียนรู้ 
นอกจากนี้ กลุ่มตัวอย่างนี้เป็นนักศึกษาที่สมัครใจเข้า
ร่วมการทดลอง ซึ่งอาจมีแรงจูงใจและความสนใจด้าน
เทคโนโลยีสูงกว่าผู้เรียนทั่วไป จึงอาจเป็นปัจจัยหนึ่งที่
ส่งผลให้ผลวิจัยแตกต่างจากงานวิจัยก่อนหน้า 
  3. ผลกระทบของตัวแปรกวนต่อผลการวิจัย
 แม้ว่าผลการวิจัยจะพบว่าการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิงส่งผลให้ความสามารถใน
การออกแบบนวัตกรรมของนักศึกษาเพ่ิมขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติและมีขนาดอิทธิพลอยู่ในระดับสูง
มาก (Cohen’s d = 2.90) แต่ผลการวิจัยอาจได้รับ
อิทธิพลจากตัวแปรกวนบางประการท่ีไม่สามารถ
ควบคุมได้อย่างสมบูรณ์ 
  ประการแรก ผู้เรียนอาจมีความแตกต่างกันใน
ด้านประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับเทคโนโลยี IoT และ
ทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน แม้ว่าผู้วิจัยจะเก็บข้อมูลดังกล่าว

ไว้ประกอบการวิเคราะห์แล้วก็ตาม ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐาน
ด้านเทคโนโลยีมากกว่าอาจสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ต้ น แบ บนวั ต ก ร ร ม ได้ ร ว ด เ ร็ ว ก ว่ า ผู้ เ รี ย นที่ มี
ประสบการณ์น้อย 
  ประการที่สอง ความแตกต่างด้านผลการเรียน
เฉลี่ยสะสมและศักยภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนอาจ
ส่งผลต่อความสามารถในการท าความเข้าใจเนื้อหา
และการประยุกต์ใช้ความรู้ในการออกแบบนวัตกรรม 
ซึ่งอาจมีส่วนท าให้ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนแตกต่างกัน
 ประการที่สาม การจัดกิจกรรมในลักษณะการ
ท างานกลุ่มอาจท าให้เกิดอิทธิพลจากปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เรียน เช่น การแลกเปลี่ยนความรู้  การ
ช่วยเหลือกันภายในกลุ่ม หรือภาวะผู้น าของสมาชิก
บางคน ซึ่งอาจส่งผลต่อระดับการเรียนรู้และการ
พัฒนาความสามารถในการออกแบบนวัตกรรมของ
ผู้เรียนแต่ละคนแตกต่างกัน 
  นอกจากนี้ การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัย
แบบกลุ่มเดียววัดก่อนและหลังการทดลอง (One-
Group Pretest–Posttest Design) ซึ่งอาจได้รับ
ผลกระทบจากภัยคุกคามต่อความตรงภายใน เช่น ผล
ของการทดสอบก่อนเรียน (Testing Effect) การ
เปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติของผู้เรียน (Maturation 
Effect) และเหตุการณ์ภายนอกที่เกิดขึ้นระหว่างการ
ทดลอง (History Effect) ดังนั้น แม้ว่าผลการวิจัยจะ
สะท้อนแนวโน้มเชิงบวกของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพส่ิง แต่ควรตีความผลด้วยความ
ระมัดระวัง และควรมีการศึกษาซ้ าโดยใช้รูปแบบการ
วิจัยที่มีกลุ่มควบคุมเพ่ือยืนยันผลการวิจัยในอนาคต 
 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 
 1. อาจารย์ผู้สอนในระดับอุดมศึกษาสามารถน า
แนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของ
สรรพสิ่ง (IoT) ร่วมกับกระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียน
การสอน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรม การคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาเชิง
ระบบของผู้เรียน 
 2.  สถาบันการศึกษาควรสนับสนุนการจัด
สภาพแวดล้อมการ เรี ยนรู้ ที่ เ อ้ือต่อการ พัฒนา
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นวัตกรรม เช่น การจัดหาอุปกรณ์ IoT เซนเซอร์ 
ไม โครคอน โทรล เลอร์  ร ะบบ เครื อข่ า ย  และ
แพลตฟอร์มคลาวด์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและ
พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมจากสถานการณ์จริง 
 3. ผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ ผู้ เรียนได้ด าเนินการตามกระบวนการ 
Design Thinking อย่างครบถ้วน ตั้งแต่การศึกษา
ปัญหา การก าหนดปัญหา การสร้างแนวคิด การ
พัฒนาต้นแบบ และการทดสอบปรับปรุง เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้เชิงลึกและสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้สู่
การสร้างนวัตกรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 4. เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าด้านการท างาน
ร่วมกันมีคา่เฉลี่ยต่ ากว่าด้านอ่ืน แม้จะอยู่ในระดับมาก
ที่สุดก็ตาม ผู้สอนจึงควรส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้
แบบทีม การก าหนดบทบาทหน้าที่ในกลุ่ม และการใช้
เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนการท างานร่วมกันให้
มากขึ้น 
 5. ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นข้อมูลประกอบการ
พัฒนาหลักสูตรหรือรายวิชาที่มุ่งพัฒนาทักษะด้าน
นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 
21 ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิง
ทดลองที่มีกลุ่มควบคุม (True Experimental 
Design หรือ Quasi-Experimental Design) เพ่ือ
เพ่ิมความน่าเชื่อถือของผลการวิจัยและลดภัยคุกคาม
ต่อความตรงภายใน 
 2. ควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยังนักศึกษาใน
สาขาวิชา อ่ืนหรือมหาวิทยาลั ย อ่ืน  เ พ่ือศึกษา
ความสามารถในการประยุกต์ใช้รูปแบบการเรียนรู้ใน
บริบทที่หลากหลาย และเพ่ิมความสามารถในการ
อ้างอิงผลการวิจัยไปยังประชากรในวงกว้าง 
 3. ควรศึกษาตัวแปรอ่ืนที่อาจได้รับอิทธิพลจาก
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เช่น 
ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการ
ท างานร่วมกัน สมรรถนะดิจิทัล  และความเป็น
ผู้ประกอบการนวัตกรรม 

 4. ควรด าเนินการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Methods Research) โดยเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ
เพ่ิมเติมจากการสัมภาษณ์  การสังเกต หรือการ
วิเคราะห์ชิ้นงาน เพ่ืออธิบายกลไกและกระบวนการที่
ท าให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้ดียิ่งขึ้น 
 5. ควรศึกษาผลของการใช้ เทคโนโลยี  IoT 
ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลอ่ืน เช่น ปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence: AI) การวิเคราะห์ข้อมูล
ขนาดใหญ่ (Big Data Analytics) หรือความเป็นจริง
เสมือน (Virtual Reality: VR) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ของการจัดการเรียนรู้และการพัฒนานวัตกรรมของ
ผู้เรียน 
 

ข้อจ ากัดของการวิจัย 
 1. การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่ม
เดียววัดก่อนและหลังการทดลอง  (One-Group 
Pretest–Posttest Design) ซึ่งเป็นการวิจัยก่อน
ทดลอง (Pre-experimental Design) จึงอาจได้รับ
อิทธิพลจากปัจจัยภายนอกที่ไม่สามารถควบคุมได้
ทั้งหมด เช่น เหตุการณ์ภายนอกระหว่างการทดลอง 
(History Effect) การเปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติของ
ผู้เรียน (Maturation Effect) และผลจากการทดสอบ
ก่อนเรียน (Testing Effect) 
 2 .  กลุ่ มตั วอย่ า ง ได้ มาจากการ เลื อกแบบ
อาสาสมัคร (Volunteer Sampling) ซึ่งผู้เข้าร่วมวิจัย
อาจมีความสนใจหรือแรงจูงใจด้านเทคโนโลยีสูงกว่า
นักศึกษาทั่วไป ส่งผลให้การอ้างอิงผลการวิจัยไปยัง
ประชากรทั้งหมดควรด าเนินการด้วยความระมัดระวัง
 3. กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
เพียงแห่งเดียว จึงอาจมีข้อจ ากัดด้านความสามารถใน
การสรุปอ้างอิงผลไปยังผู้เรียนในบริบทอื่น  
 4. แม้ว่าผู้วิจัยจะพยายามควบคุมสภาพการ
เรียนรู้ให้เหมือนกันทุกกลุ่ม แต่ผู้ เรียนอาจมีความ
แตกต่างกันในด้านประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี IoT 
ทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน และประสบการณ์การพัฒนา
นวัตกรรม ซึ่งอาจส่งผลต่อผลลัพธ์ของการวิจัย 

      

 
 

 5. การประเมินความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมเป็นการวัดผลในช่วงเวลาหลังส้ินสุดการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ทันที  จึงยังไม่สามารถสะท้อน
ความคงทนของความรู้และทักษะในระยะยาวได้ 
ดังนั้นควรมีการศึกษาติดตามผลในระยะยาวเพ่ิมเติม
ในอนาคต (รูปที่ 2) 

 

 

 

รูปที่ 2  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ IoT 
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นวัตกรรม เช่น การจัดหาอุปกรณ์ IoT เซนเซอร์ 
ไม โครคอน โทรล เลอร์  ร ะบบ เครื อข่ า ย  และ
แพลตฟอร์มคลาวด์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติและ
พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมจากสถานการณ์จริง 
 3. ผู้สอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เปิด
โอกาสให้ ผู้ เรียนได้ด าเนินการตามกระบวนการ 
Design Thinking อย่างครบถ้วน ตั้งแต่การศึกษา
ปัญหา การก าหนดปัญหา การสร้างแนวคิด การ
พัฒนาต้นแบบ และการทดสอบปรับปรุง เพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้เชิงลึกและสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้สู่
การสร้างนวัตกรรมได้อย่างเป็นรูปธรรม 
 4. เนื่องจากผลการวิจัยพบว่าด้านการท างาน
ร่วมกันมีคา่เฉลี่ยต่ ากว่าด้านอ่ืน แม้จะอยู่ในระดับมาก
ที่สุดก็ตาม ผู้สอนจึงควรส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้
แบบทีม การก าหนดบทบาทหน้าที่ในกลุ่ม และการใช้
เครื่องมือดิจิทัลเพ่ือสนับสนุนการท างานร่วมกันให้
มากขึ้น 
 5. ผลการวิจัยสามารถใช้เป็นข้อมูลประกอบการ
พัฒนาหลักสูตรหรือรายวิชาที่มุ่งพัฒนาทักษะด้าน
นวัตกรรม เทคโนโลยีดิจิทัล และทักษะแห่งศตวรรษท่ี 
21 ส าหรับนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้
อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่งโดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิง
ทดลองที่มีกลุ่มควบคุม (True Experimental 
Design หรือ Quasi-Experimental Design) เพ่ือ
เพ่ิมความน่าเชื่อถือของผลการวิจัยและลดภัยคุกคาม
ต่อความตรงภายใน 
 2. ควรขยายกลุ่มตัวอย่างไปยังนักศึกษาใน
สาขาวิชา อ่ืนหรือมหาวิทยาลั ย อ่ืน  เ พ่ือศึกษา
ความสามารถในการประยุกต์ใช้รูปแบบการเรียนรู้ใน
บริบทที่หลากหลาย และเพ่ิมความสามารถในการ
อ้างอิงผลการวิจัยไปยังประชากรในวงกว้าง 
 3. ควรศึกษาตัวแปรอ่ืนที่อาจได้รับอิทธิพลจาก
การจัดการเรียนรู้โดยใช้อินเทอร์เน็ตของสรรพสิ่ง เช่น 
ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการแก้ปัญหา ทักษะการ
ท างานร่วมกัน สมรรถนะดิจิทัล  และความเป็น
ผู้ประกอบการนวัตกรรม 

 4. ควรด าเนินการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed 
Methods Research) โดยเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ
เพ่ิมเติมจากการสัมภาษณ์  การสังเกต หรือการ
วิเคราะห์ชิ้นงาน เพ่ืออธิบายกลไกและกระบวนการที่
ท าให้ผู้ เรียนสามารถพัฒนาความสามารถในการ
ออกแบบนวัตกรรมได้ดียิ่งขึ้น 
 5. ควรศึกษาผลของการใช้ เทคโนโลยี  IoT 
ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลอ่ืน เช่น ปัญญาประดิษฐ์ 
(Artificial Intelligence: AI) การวิเคราะห์ข้อมูล
ขนาดใหญ่ (Big Data Analytics) หรือความเป็นจริง
เสมือน (Virtual Reality: VR) เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
ของการจัดการเรียนรู้และการพัฒนานวัตกรรมของ
ผู้เรียน 
 

ข้อจ ากัดของการวิจัย 
 1. การวิจัยครั้งนี้ใช้แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่ม
เดียววัดก่อนและหลังการทดลอง  (One-Group 
Pretest–Posttest Design) ซึ่งเป็นการวิจัยก่อน
ทดลอง (Pre-experimental Design) จึงอาจได้รับ
อิทธิพลจากปัจจัยภายนอกที่ไม่สามารถควบคุมได้
ทั้งหมด เช่น เหตุการณ์ภายนอกระหว่างการทดลอง 
(History Effect) การเปลี่ยนแปลงตามธรรมชาติของ
ผู้เรียน (Maturation Effect) และผลจากการทดสอบ
ก่อนเรียน (Testing Effect) 
 2 .  กลุ่ มตั วอย่ า ง ได้ มาจากการ เลื อกแบบ
อาสาสมัคร (Volunteer Sampling) ซึ่งผู้เข้าร่วมวิจัย
อาจมีความสนใจหรือแรงจูงใจด้านเทคโนโลยีสูงกว่า
นักศึกษาทั่วไป ส่งผลให้การอ้างอิงผลการวิจัยไปยัง
ประชากรทั้งหมดควรด าเนินการด้วยความระมัดระวัง
 3. กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาภาควิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยรามค าแหง 
เพียงแห่งเดียว จึงอาจมีข้อจ ากัดด้านความสามารถใน
การสรุปอ้างอิงผลไปยังผู้เรียนในบริบทอื่น  
 4. แม้ว่าผู้วิจัยจะพยายามควบคุมสภาพการ
เรียนรู้ให้เหมือนกันทุกกลุ่ม แต่ผู้ เรียนอาจมีความ
แตกต่างกันในด้านประสบการณ์การใช้เทคโนโลยี IoT 
ทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน และประสบการณ์การพัฒนา
นวัตกรรม ซึ่งอาจส่งผลต่อผลลัพธ์ของการวิจัย 

      

 
 

 5. การประเมินความสามารถในการออกแบบ
นวัตกรรมเป็นการวัดผลในช่วงเวลาหลังสิ้นสุดการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ทันที  จึงยังไม่สามารถสะท้อน
ความคงทนของความรู้และทักษะในระยะยาวได้ 
ดังน้ันควรมีการศึกษาติดตามผลในระยะยาวเพ่ิมเติม
ในอนาคต (รูปที่ 2) 

 

 

 

รูปที่ 2  การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ IoT 
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