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บทคดัย่อ 
 การวจิยันี้มวีตัถุประสงคเ์พื่อจดัท าหลกัสตูรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟตแ์วร ์บรษิทั เอ บ ีซ ี
เทค จ ากดั เป็นการศกึษาวจิยัเชงิคุณภาพ ใชแ้บบสมัภาษณ์และแบบประเมนิความสอดคล้องเป็นเครื่องมอืในการ
วจิยั ผู้ให้ขอ้มูลส าคญั ได้แก่ ผู้บรหิาร โปรแกรมเมอร์ ผู้ใช้บริการ รวมจ านวน 5 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 
ท่านในการตรวจสอบคุณภาพหลกัสูตร การวเิคราะห์ขอ้มูลโดยน าขอ้มูลจากการสมัภาษณ์มาตคีวามสร้างขอ้สรุป 
และการวเิคราะห์เน้ือหา ซึ่งผลการศึกษาพบว่า 1) กระบวนการพฒันาหลกัสูตรนัน้ต้องเริม่ท าจากการวิเคราะห์
ปัญหาและความต้องการของการพฒันาหลกัสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟแวร์ โดยผู้ปฏิบตัิงาน
จะตอ้งมคีวามรูค้วามเขา้ใจทีช่ดัเจนในกระบวนการต่าง ๆ ความรูค้วามเขา้ใจทีเ่กีย่วขอ้งกบังาน มุ่งเน้นใหน้ักพฒันา
ซอฟตแ์วรเ์กดิประสทิธภิาพในการท างาน เรยีนรูร้วดเรว็ และน าไปใชไ้ด ้2) จดัท าหลกัสตูรอบรมการเขยีนโปรแกรม
ส าหรบันักพฒันาซอฟตแ์วร์จ านวน 24 ชัว่โมง ผสมผสานระหว่างทฤษฎีและการปฏบิตั ิโดยผูเ้ขา้อบรมไดเ้รยีนรูถ้งึ
วิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งเป็นการสร้างเว็บแอปลิเคชันทัง้การเขียนโปรแกรมภาษา Hyper Text Markup 
Language (HTML) และ การเขยีนโปรแกรมภาษา ภาษา Java Script (JS) มกีารประเมนิความพงึพอใจผูเ้ขา้รบัการ
อบรม และประเมนิผลการเรยีนรูโ้ดยใชแ้บบทดสอบหน่วยการเรยีน และวดัความพงึพอใจผูเ้ขา้รบัการอบรม รวมถงึ
การแสดงถงึการน าความรูท้ีไ่ด้ไปใชต้่อเน่ืองในงาน ส าหรบัหลกัสูตรทีไ่ดจ้ากการวจิยันี้ไดผ้่านการตรวจสอบความ
สอดคลอ้งจากผูเ้ชีย่วชาญในการตรวจสอบคุณภาพหลกัสตูรการฝึกอบรมฯ ก่อนน าไปใชจ้รงิต่อไป 
ค าส าคญั: การพฒันาหลกัสตูร, การเขยีนโปรแกรม, นักพฒันาซอฟทแ์วร ์

Abstract 
This research study aims to development and creating a programming curriculum for software 

developers at ABC Tech Company Limited. It is a qualitative research study and Interviews and conformity 
assessments were used as research tools.  Key informants include executives, programmers, service 
users, a total of 5 people, and 3 experts. Data were analyzed by using data from interviews to interpret 
and draw conclusions. and content analysis. The results of the study found that 1) The Development of 
Programming Courses must start with analyzing the problems and requirements of developers' 
programming task teaching, and practitioners must have a clear understanding of different processes. 
Task-related knowledge focuses on developers' work efficiency, rapid learning and application. 2) Create 
a 2 4 -hour programming training course for software developers, combining theory and practice.  The 
participants learned how to develop software.  This is the creation of web applications in both the Hyper 
Text Markup Language (HTML) programming language and the Java Script (JS) programming language. 



There is a satisfaction assessment of the trainees and evaluate learning results using unit tests and 
measure the satisfaction of trainees Including showing the continuous use of knowledge gained in work. 
For the curriculum obtained from this research, it has been checked for consistency by experts in quality 
inspection of training courses. before actually using it  
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บทน า 

ธุรกิจด้านการผลิต และพัฒนาซอฟต์แวร์ในประเทศไทยได้มีการปรับเปลี่ยนเป็นอย่างมากจาก
สภาพแวดล้อมในด้านการเมอืง ด้านเศรษฐกิจ ด้านสงัคม ด้านเทคโนโลย ีด้านสิง่แวดล้อม และด้านกฎหมาย 
ดว้ยการสนับสนุนจากภาครฐัท าใหเ้กดิการขยายตวัของธุรกจิด้านผลติ และพฒันาซอฟต์แวร์เป็นอย่างมาก ใน
ปัจจุบนัทัง้จากการสนับสนุนของภาครฐัตามนโยบาย “ไทยแลนด์ 4.0” การพฒันา ยกระดบัอุตสาหกรรม และ
บรกิารแห่งอนาคตโดยการใชแ้รงขบัเคลื่อนใหเ้กดิการปรบัโครงสรา้งทางเศรษฐกจิทีเ่น้นการสรา้งมลูค่าเพิม่จาก
ประสทิธภิาพมาเป็นการสร้างมูลค่าเพิม่จากเทคโนโลย ีและนวตักรรม ซึ่งจะท าให้เศรษฐกิจของไทยขยายตวั
อย่างต่อเนื่องท่ามกลางการเปลีย่นแปลงอย่างรวดเรว็ของเทคโนโลย ีและโครงสรา้งประชากรของไทย (ส านักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจทิลั, 2564) ซึ่งนโยบายส่งเสริมเหล่านี้ท าให้เกิดการเติบโตของอุตสาหกรรมด้านพฒันา
ซอฟต์แวร์ มคีวามต้องการทางดา้นทรพัยากรมนุษย์ทีม่คีวามเชีย่วชาญในการพฒันาซอฟต์แวรเ์ป็นจ านวนมาก 
เพื่อให้สามารถรองรับกับความต้องการที่เพิ่มมากขึ้น และบรรลุแนวนโยบายดังกล่าวที่ร ัฐได้ออกมานัน้ 
จ าเป็นต้องมอีุตสาหกรรมด้านซอฟต์แวร์ทีเ่ขม้แขง็ ในการสนับสนุนการจา้งงาน ส่งเสรมิการสร้างบุคลากรทีม่ี
ประสทิธภิาพเพิม่มากยิง่ขึ้น และส่งผลให้ธุรกิจอื่น ๆ ได้รบัประโยชน์ทางอ้อมในการเติบโตของอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร์ เช่น อุตสาหกรรม การท่องเทีย่ว การบรกิาร นัน้เตบิโตขึน้ดว้ยเช่นกนั ดว้ยเหตุนัน้ท าใหใ้นอนาคต
อุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มคีวามจ าเป็นอย่างมาก ที่เขา้มามส่ีวนรวมในการช่วยส่งเสรมิผลกัดนัการเติบโตของ
ธุรกิจอื่น ๆ ภายในประเทศให้ก้าวกระโดด และสามารถแข่งขนักับธุรกิจต่างประเทศได้อย่างเท่าเทียม หรือ
มากกว่าเพื่อการแขง่ขนัทีไ่ดเ้ปรยีบ (ส านักงานส่งเสรมิเศรษฐกจิดจิทิลั, 2564) 

บรษิัท เอ บ ีซี เทค จ ากดั เป็นบรษิัทพฒันาซอฟต์แวร์ขนาดเลก็ “Software House” ที่ด าเนินกจิการ
เกี่ยวกบัการผลติ และพฒันาซอฟตแ์วร์ตามความต้องการของลูกคา้ โดยด าเนินกจิการมาแล้วกว่า 10 ปี มคีวาม
เชีย่วชาญในดา้นการพฒันา เวบ็แอปพลเิคชนั (Web Application)  โปรแกรมประเภทตดิตัง้กบัระบบปฏบิตักิาร 
(Window Application) โปรแกรมอุปกรณ์เคลื่อนทีแ่บบพกพา (Mobile Application) โปรแกรมทีต่ดิตัง้กบัอุปกรณ์ 
เครื่องใชต้่าง ๆ (Embedded System) หรอืการแกไ้ขปัญหาซอฟตแ์วร ์(Software) ทีม่กีารใชง้านภายในองค์การ 
ในปัจจุบันมีการปรับตัวให้สอดคล้องกับนโยบายของรัฐ ซึ่งองค์การเริ่มมีการพัฒนาเครื่องจักรอัตโนมัติ 
(Automation) และระบบปัญญาประดษิฐ์ (Artificial Intelligence) เพิม่เขา้มา ท าให้องค์การมคีวามต้องการเพิม่
พนักงานใหม่ทีม่ทีกัษะความสามารถในการพฒันาซอฟตแ์วรท์ีต่รงกบังาน และปี 2563 มกีารรบัพนักงานใหม่เขา้
ท างานเพื่อเพิม่ก าลงัการผลติซอฟตแ์วรใ์หม้ากยิง่ขึน้จ านวน 5 คน ผูบ้รหิารจงึมนีโยบายทีมุ่่งเน้นเรื่องการพฒันา
พนักงานใหม่เนื่องจากประโยชน์ของอบรมนัน้ส่งผลต่อคุณภาพการผลติซอฟต์แวร์เป็นอย่างมาก การเสรมิสรา้ง
องค์ความรู้ กระตุ้นความเขา้ใจ ฝึกฝนทกัษะ และปรบัเปลี่ยนทศันคตใินการท างาน จงึจ าเป็นต้องมกีารพฒันา



หลกัสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์มาช่วยในการพฒันาทกัษะบางประการเช่น ทกัษะการ
พฒันาซอฟตแ์วรด์ว้ยภาษาเขยีนโปรแกรม Hyper Text Markup Language (HTML) และ Java Script (JS) เป็น
ตน้ เป็นสาเหตุใหผู้ว้จิยัท าการศกึษาการพฒันาหลกัสตูรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟตแ์วรบ์รษิทั เอ 
บ ีซ ีเทค จ ากดั ขึน้เพื่อใชใ้นองคก์ร 

 
วตัถปุระสงคก์ารวิจยั  

เพื่อจดัท าหลกัสตูรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟตแ์วร ์บรษิทั เอ บ ีซ ีเทค จ ากดั 
 

แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 
 แนวคิด และทฤษฎีเก่ียวกบัการวิเคราะห์และออกแบบพฒันาหลกัสูตร 
  กระบวนการการวเิคราะหแ์ละออกแบบพฒันาหลกัสตูรซึง่ม ี5 ขัน้ตอนดงันี้ 1) การวเิคราะห ์(Analysis) 
เพื่อน าไปใชใ้นการออกแบบการสอนงาน 2) การออกแบบ (Design) โดยน าขอ้มลูทีไ่ดจ้ากการวเิคราะหม์าใชใ้น
การออกแบบการสอนงาน 3) การพฒันา (Development) ด้วยการสอนงานที่ให้ประสบการณ์ในการเรยีนรู้ที่
เหมาะสมกบัผูเ้ขา้รบัการสอนงาน 4) การด าเนินการ (Implement) การน าเครื่องมอืทีพ่ฒันาไปใชใ้นการสอนงาน
กบักลุ่มตวัอย่างเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรยีน และ 5) การประเมนิผล และปรบัปรุงแกไ้ข (Evaluate 
and Revise) คอืการประเมนิผลประสทิธภิาพของการสอนงานจากกลุ่มตวัอย่างมาประเมนิผล เพื่อน า ไปใชใ้น
การพฒันากระบวนการสอนงานใหม้ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ โดยมรีายละเอยีดดงัต่อไปนี้ 
  การวเิคราะห ์(Analysis) Pappas (2021), Dick and Carey (1996), Grant Wiggins and Jay McTighe 
(1998), Yavuz Akbulut (2007) และ Robert Gagne, Leslie Briggs and Walter Wager (1992) ไดก้ล่าวถงึการ
การวเิคราะห์ผู้เรยีน (Analysis Learner) ซึ่งเป็นการวเิคราะห์ลกัษณะ และพฤตกิรรมของผู้เรยีนโดยระบุความ
คาดหวงั เป้าหมาย และความต้องการ เพื่อให้ผู้ออกแบบการสอนงานที่สามารถพฒันาตอบสนองผู้เรยีน และ
ค านึงถงึผลลพัธ์การเรยีนรูท้ีต่้องการ และการวเิคราะห์การสอน ( Instructional Analysis) เป็นขัน้ตอนทีก่ าหนด
ทกัษะทีผู่เ้รยีนตอ้งเรยีนรู ้โดยค านึงถงึเนื้อหา และงาน ซึง่อาจตอ้งค านึงถงึสิง่ทีผู่เ้รยีนอาจไม่เคยเรยีนรูม้าก่อน 
  ส าหรับขัน้ตอนการออกแบบ (Design) นั ้น Pappas (2021), Dick and Carey (1996), Wiggins and 
McTighe (1998), Akbulut (2007) และ Gerlach and Ely (2003) ไดก้ล่าวถงึขัน้ตอนการน าผลลพัธจ์ากการวเิคราะห์
มาใชใ้นการวางแผนกลยุทธ์ส าหรบัการสอนไดแ้ก่ (1) ก าหนดมาตรฐาน และวตัถุประสงค์ (States Standards and 
Objective) คือการก าหนดวตัถุประสงค์ในการเรียนการสอนให้ชดัเจน ซึ่งควรเป็นวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่
ก าหนดความสามารถของผูเ้รยีนเป็นระดบัและภายใตเ้งื่อนไขไวอ้ย่างชดัเจน เพื่อใหส้ามารถเลอืกใชว้ธิกีารสอนและ
สื่อการเรยีนการสอน กิจกรรมที่จะช่วยในการอ านวยความสะดวกในการเรยีนรู้ได้เหมาะสม และ (2) การก าหนด
เป้าหมายการสอน (Instructional Goals) การคน้หาเป้าหมายการเรยีนการสอน ซึ่งหมายความว่าสามารถระบุสิ่งที่
ผู้เรยีนจ าเป็นเป็นต้องเรยีนรู้ทัง้หมดขึ้นอยู่กบัชนิดของเนื้อหาที่ครอบคลุม เกณฑ์ที่เหมาะสมส าหรบัการประเมนิ
ความกา้วหน้าเพื่อช่วยจดัโครงสรา้งกลยุทธก์ารประเมนิ เพื่อใหส้ามารถวดัความกา้วหน้าของผูเ้รยีนได ้ส่วน Mishra 
and Koehler (2006) ได้กล่าวถึงสาระความรู ้(Content Knowledge: CK) ที่ได้มาจากความรู้ต่าง ๆ ทัง้ความรู้ดา้น



การสอน เทคโนโลย ีเนื้อหาการสอน เนื้อหาทางเทคโนโลย ีและความรูด้า้นการสอนทางเทคโนโลย ีมาสรา้งสรรค์ใน
ขัน้ตอนการออกแบบไดอ้ย่างชดัเจน 
  ขัน้ตอนของการการพัฒนา (Development) Dick and Carey (1996), Akbulut (2007) และ Bransford 
(2021) ไดก้ล่าวถงึขัน้ตอนการสรา้งแผนการสอนงานโดยน าสิง่ทีอ่อกแบบไวม้าใชใ้นการสรา้งกระบวนการสอนไดแ้ก่ 
การเลอืกวธิกีาร และสื่อการเรยีนการสอน (Select Method and Media) ทีใ่ชใ้นการสอนเพื่อเพิม่ประสทิธภิาพ โดย
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้สะดวก และเหมาะสมต่อการเรียนรู้ และ การวางแผนวิธีการสอน และ
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ (Plan the Instructional Methodology and Learning Experience) เป็นการวางแผนกล
ยุทธ์ และวิธีการสอนที่ใช้ในการสอนงาน กิจกรรมที่จะช่วยในการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ เพื่อสร้าง
ประสบการณ์การเรยีนรูส้ าหรบัผูเ้รยีนทีก่ระตุน้ใหม้ส่ีวนร่วมกบัเนื้อหา หรอืวางแผนในการแก้ปัญหาดว้ยตนเอง ท า
ใหผู้เ้รยีนรูส้กึเชีย่วชาญในเนื้อหาไม่เพยีงแค่การท่องจ าแต่ยงัสามารถท าได ้และน าความรู้ไปประยุกตใ์ช ้
  ส่วนขัน้ตอนของการด าเนินการ (Implement) Pappas (2021), Akbulut (2007) , Bransford (2021) 
และ Gagne, Briggs and Wager (1992) ไดก้ล่าวถงึขัน้ตอนการด าเนินการใหเ้ป็นผลจรงิดว้ยการท ากระบวนการ
สอนงานทีส่รา้งมาใชก้บักลุ่มตวัอย่าง เพื่อตรวจสอบประสทิธภิาพ และความเหมาะสมของบทเรยีนโดยการมส่ีวน
ร่วมของผู้เรียน (Require Learner Participation) ซึ่งเป็นขัน้ตอนที่ผู้สอนจัดกิจกรรมที่ส่งเสริม กระตุ้น
ประสบการณ์ที่ผ่านมาเพื่อน ามาใชใ้นการเรยีนรู้ หรอืการกระตุ้นใหผู้้เรยีนมส่ีวนร่วมในการเรยีนการสอนมาก
ที่สุด และการส่งเสรมิให้ผู้เรียนมกีารน าความรู้ไปประยุกต์ใช้จนเกิดความเชี่ยวชาญและสามารถน าความรูไ้ป
แบ่งปันขอ้มูลกบัเพื่อนร่วมงานได้ และมกีารน าวธิกีาร และสื่อวสัดุใช้งาน (Utilized Media and Materials) มา
ประกอบขัน้ตอนการใช้สื่อการเรยีนการสอนที่เลอืกมาใชง้าน เช่น การใชส้ื่อการสอนทีอ่อกแบบ การจดัเตรยีม
สถานที ่การเตรยีมผูเ้รยีน การควบคุมการสอน เป็นตน้ 
  ในส่วนสุดท้ายของขัน้ตอนคอืการประเมนิผล และปรบัปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) Pappas (2021), 
Dick and Carey (1996), Akbulut (2007) และ Gagne, Briggs and Wager (1992) ไดก้ล่าวถงึขัน้ตอนการประเมนิผล
ประสทิธภิาพของการสอนเพื่อน าไปใชใ้นการพฒันาหลกัสูตรใหม้ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้เพื่อประเมนิผลกระบวนการ
สอนงานทีช่่วยใหท้ราบว่าบรรลุวตัถุประสงคม์ากน้อยเพยีงใด เช่น การประเมนิกระบวนการสอนในระยะก่อนสอนงาน 
ระหว่างการสอน หลงัการสอน ผลส าเรจ็ของผูเ้รยีน สื่อการสอน วธิกีารสอน เป็นตน้ นอกจากนี้ Kirkpatrick (2021) ได้
เสรมิถงึการประเมนิผลนัน้จะตอ้งประกอบดว้ย การประเมนิผลดา้นปฏกิริยิา ดา้นการเรยีนรู ้ดา้นการเปลีย่นแปลง และ
ดา้นผลลพัธ ์และน าผลการประเมนิมาใชใ้นการปรบัปรุงแก้ไขกระบวนการสอนใหม้ปีระสทิธภิาพมากยิง่ขึน้ 
  การพฒันาโปรแกรมฝึกอบรมด้วย ADDIE MODEL 
  ADDIE Model เป็นกระบวนการพฒันาการเรยีนรูท้ีใ่หก้รอบแนวคดิแบบมโีครงสรา้ง รูจ้กักนัในอกีชื่อหนึ่ง
คือ Instructional System Design หรือ ISD นิยมน ามาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ในองค์กร เช่น ในโครงการ
ฝึกอบรมทัง้แบบชัน้เรยีนและแบบ Online การสอนงาน การน าเสนอข้อมูลผ่านการท า Presentation และในการ
จดัท าเอกสารเผยแพร่ ADDIE Model เป็นกรอบแนวคดิทีร่ะบุถงึความต้องการการเรยีนรู ้(Learning Need) ภายใน
องค์กร จงึท าใหม้ัน่ใจได้ว่า กิจกรรมเรยีนรู้ต่าง ๆ ที่จดัท าขึน้จะสนองเป้าหมายที่ต้องการได ้นอกจากนัน้ ADDIE 
Model ยงัระบุพฤตกิรรม ความรู ้และทกัษะทีต่้องการใชใ้นงานไวอ้ย่างชดัเจน จงึเป็นโมเดลทีใ่หแ้นวทางการวดัผล
ความส าเรจ็ของการเรยีนรูไ้วต้ัง้แต่แรก ในขัน้การปฏบิตั ิมกัมกีารแต่งตัง้ทมีงานเรยีกว่า Design Team ประกอบขึน้



ดว้ยผูแ้ทนจากหน่วยงานต่าง ๆ  มาท าหน้าทีใ่นทุกขัน้ตอนของ ADDIE Model  พจิติรา ธงพานิช (2562) ไดอ้ธบิาย
และสรุปรปูแบบการสอน ADDIE ดงันี้  
  ADDIE เป็นรูปแบบการสอนที่ออกแบบขึ้นมา เพื่อใช้ในการออกแบบและพฒันาระบบการเรยีนการสอน 
โดยอาศยัหลกัของวธิกีารระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นทีย่อมรบักนัโดยทัว่ไปว่าสามารถน าไปใชอ้อกแบบและ
พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์ไดเ้ป็นอย่างด ีไม่ว่าจะเป็น CAI / CBT, WBI / WBT หรอื e-Learning กต็าม เนื่องจาก
เป็นขัน้ตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทัง้หมด และเป็นระบบปิด (Closed System) โดยพจิารณาจากผลลพัธ์ในขัน้
ประเมนิผลซึง่เป็นขัน้สุดทา้ย และน าขอ้มลูไปตรวจปรบั (Feedback) ขัน้ตอนทีผ่่านมาทัง้หมด  
  การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE Model ประกอบด้วยกิจกรรมในการด าเนินงาน 5 
กิจกรรม (ADDIE MODEL OF I.D., 2021) ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analyze) การออกแบบ (Design) การพัฒนา 
(Develop)  การน าไปใช้ (Implement) และการประเมินผล (Evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมี ลกัษณะคล้าย
กระบวน การแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ เริม่จากการวเิคราะห์ปัญหา (Analyze) การน าเสนอ แนวทางการแก้ปัญหา 
(Design) การเตรยีมการแก้ปัญหา (Develop) การทดลองการแก้ปัญหา (Implement) และสุดทา้ยประเมนิแนวทาง 
การแกปั้ญหาว่าประสบความส าเรจ็หรอืไม่ (Evaluate) รปูแบบ ADDIE นี้ จงึเป็นรปูแบบทีส่ามารถน าไปประยุกต์ใช ้
ในการออกแบบการเรยีนการสอนในเรื่องต่าง ๆ ไดอ้ย่างกวา้งขวาง โดยเฉพาะมผีูน้ิยมน าไปใชใ้นการออกแบบสื่อ 
วสัดุการเรยีนการสอน เช่น การออกแบบชุดการเรยีนการสอน การออกแบบบทเรยีนแบบโปรแกรม เป็นตน้ ตลอดจน
น าไปใชใ้นการออกแบบการเรยีนการสอน คอืระบบการศกึษาในชุมชนและการออกแบบการเรยีนการสอน ในระดบั
หอ้งเรยีนเพื่อ พฒันาผลการเรยีนรูข้องผูเ้รยีนในดา้นต่าง ๆ 
   
วิธีด าเนินการวิจยั 
 การพฒันาหลกัสตูรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟตแ์วร ์บรษิทั เอ บ ีซ ีเทค จ ากดั ผูว้จิยัได้
ศกึษาถงึวธิดี าเนินการวจิยั โดยมรีายละเอยีดขัน้ตอนดงัภาพที่ 1 

ระยะที ่1 การศกึษาแนวคดิและทฤษฎตี่าง ๆ ของกระบวนการออกแบบหลกัสูตรและกระบวนการสอน
งาน (Instruction Design Models) เพื่อน ามาเป็นแนวทางในเกบ็ขอ้มลูดว้ยวธิกีารสมัภาษณ์เชงิลกึ และใชใ้นการ
ออกแบบหลกัสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์ บรษิัท เอ บ ีซี เทค จ ากดั  ผู้ให้ขอ้มูลส าคญั 
(Key Informant) คอื ผู้บรหิาร โปรแกรมเมอร์ และผู้ใช้บรกิาร ของบรษิัท เอ บ ีซี เทค จ ากดั จ านวน 5 ท่าน 
เครื่องมอืที่ใช้ในการวจิยัเป็นแบบสมัภาษณ์เชงิลกึ โดยมตีวัอย่างขอ้ค าถาม อาทเิช่น สิง่ส าคญัของนักพฒันา
ซอฟต์แวร์ในการท างาน และการพฒันาตนเอง ความรูท้ีจ่ าเป็นต่อการเขยีนโปรแกรมของนักพฒันาซอฟตแ์วรท์ี่
เข้ามาใหม่ การมุ่งเน้นให้นักพฒันาซอฟต์แวร์ เกิดทกัษะด้านใดบ้างที่จ าเป็นต่อการท างาน  และการพฒันา
หลกัสูตรที่ท าให้นักพฒันาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่เกิดการเรยีนรู้ที่รวดเร็วมปีระสทิธภิาพ และน าไปใช้ในการ
ท างานไดจ้รงิ เป็นต้น การเกบ็รวมรวมขอ้มูลโดยการสมัภาษณ์และน าผลการสมัภาษณ์ ประเมนิ ตรวจสอบ ไป
ท าการวเิคราะหข์อ้มลู โดยการน าขอ้มลูมาแยกประเดน็ทีส่ าคญัและเกีย่วขอ้ง เพื่อจะน าผลทีไ่ดไ้ปจดัท าโครงร่าง
หลกัสตูรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟตแ์วร ์บรษิทั เอ บ ีซ ีเทค จ ากดั เพื่อด าเนินการประเมนิต่อไป   
 



 
ภาพท่ี 1 ขัน้ตอนวิธีการวิจยัการพฒันาหลกัสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร ์

 
 ระยะที่ 2 การจดัท าหลกัสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์ ผู้วจิยัน าขอ้มูลที่ไดจ้าก
การวเิคราะหข์อ้มลูระยะที ่1 มาท าการออกแบบโครงร่างหลกัสตูรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์ 
โดยมกีาร ก าหนดโครงร่างหลกัสูตร ประกอบด้วย หลกัการและเหตุผล  วตัถุประสงค์หลกัสูตร ระยะเวลาการ
ฝึกอบรม โครงสรา้งและรายละเอยีดของหลกัสตูรกลุ่มเป้าหมายของผูเ้ขา้ร่วม คุณสมบตัแิละความรูพ้ืน้ฐานของผู้
อบรม ประโยชน์ทีผู่เ้ขา้รบัการฝึกอบรมจะไดร้บักจิกรรมและวธิกีารฝึกอบรม สื่อประกอบการฝึกอบรม การวดัผล
และเกณฑก์ารประเมนิผล ผูว้จิยัด าเนินการน าโครงร่างหลกัสตูรทีอ่อกแบบแลว้ใหผู้เ้ชีย่วชาญตรวจสอบคุณภาพ
ของหลกัสูตร โดยผูใ้หข้อ้มลูส าคญัไดแ้ก่ผูเ้ชีย่วชาญในดา้นการพฒันาซอฟตแ์วร์ หรอืมคีวามเกี่ยวขอ้งกบัธุรกจิ
ด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ มากกว่า 3 ปี และอาจารย์ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาหลักสูตร รวมจ านวน 3 ท่าน 
เครื่องมอืทีใ่ชใ้นการวจิยัประกอบดว้ยแบบประเมนิคุณภาพเพื่อตรวจสอบความเทีย่งตรง (Validity) โดยน าแบบ
ประเมินมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคล้องระหว่างขอ้ค าถาม และวตัถุประสงค์ ( Index of Item-Objective 
Congruence: IOC) และโครงร่างหลกัสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์ บรษิัท เอ บ ีซี เทค 
จ ากัด เก็บรวมรวมข้อมูลและวิเคราะห์ตามการวิเคราะห์หาค่าดชันีความสอดคล้อง ( IOC : Index of Item – 
Objective  Congruence) โดยก าหนดเกณฑค์่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) รายขอ้ตัง้แต่ 0.5 ขึน้ไป และค่าดชันี
ความสอดคล้อง (IOC) ภาพรวมตัง้แต่ 0.65 ขึ้นไป ถือว่ามคีวามสอดคล้อง แล้วปรบัปรุงแก้ไขใหส้มบูรณ์ตาม
ค าแนะน าต่อไป 
 



สรปุผลการวิจยั 
 ผลการวจิยัระยะที ่1 จะเป็นการศกึษาเพื่อใหไ้ดม้าซึง่หลกัสูตรทีถู่กสรา้งจากผูบ้รหิาร โปรแกรมเมอร์ และ
ผูใ้ชบ้รกิาร เป็นการสมัภาษณ์เชงิลกึ โดยผูว้จิยัไดน้ าแนวคดิและทฤษฎีต่าง ๆ ของกระบวนการออกแบบหลกัสูตร
และกระบวนการสอนงาน (Instruction Design Models) เพื่อน ามาเป็นแนวทางในเกบ็ขอ้มลูดว้ยวธิกีารสมัภาษณ์เชงิ
ลกึ และใชใ้นการออกแบบหลกัสตูรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟตแ์วร ์บรษิทั เอ บ ีซ ีเทค จ ากดั  

จากการวเิคราะห์เพื่อระบุปัญหาและความต้องการของการฝึกอบรม การสอนงานการเขยีนโปรแกรม
ส าหรบันักพฒันาซอฟแวร ์ซึง่สามารถสรุปผลการศกึษาไดด้งัรายละเอยีดต่อไปนี้ 

1. ประเด็นส าคัญของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ในการท างานจะต้องมีความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจนใน
กระบวนการต่าง ๆ ความรู้ความเข้าใจที่เกี่ยวข้องกับงาน อาทิ HTML, Client-side Scripting, Server-Side 
Scripting และ SQL เป็นตน้ มกีารพฒันาตนเอง เพิม่เตมิความรูต้ลอดเวลา และการมจีรรยาบรรณในการท างาน 

2. ความรูท้ีม่คีวามจ าเป็นต่อการเขยีนโปรแกรมของนักพฒันาซอฟต์แวร์ที่เขา้มาใหม่ เพื่อน าไปใชใ้น
การท างานใหเ้กดิประสทิธภิาพสงูสุด โดยเฉพาะความรูท้ีจ่ าเป็นต่อคนใหม่ทีใ่ชท้ างานการเสรมิสรา้งความรูใ้หม่ๆ
ทีเ่ป็นปัจจุบนั อาท ิStack, Database structure HTML, Java Script, IDE, C, C+, Java, COBAL, IOS, Android, 
Java, Python เป็นตน้ อกีทัง้ในเรื่องของภาษาองักฤษมคีวามส าคญัเช่นกนั 

3. ทกัษะทีม่คีวามจ าเป็นต่อการท างานทีมุ่่งเน้นใหน้ักพฒันาซอฟต์แวร์เกดิประสทิธภิาพในการท างาน
มากทีสุ่ด คอืทกัษะดา้นการสื่อสาร การท างานเป็นทมี บรหิารเวลา การวเิคราะหง์านเฉพาะดา้น และแกไ้ขปัญหา
เฉพาะหน้า มคีวามคดิรเิริม่สรา้งสรรค ์และมคีวามสามารถในการวเิคราะหแ์ละจดัการฐานขอ้มลู 

4. การพัฒนาโดยการฝึกอบรมท าให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่ เกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วมี
ประสทิธภิาพ และน าไปใชใ้นการท างานไดจ้รงิ เริม่ตน้จากอบรมความรูพ้ืน้ฐาน และเน้นลงมอืปฏบิตัจิรงิ เพื่อให้
เกดิการเรยีนรูแ้ละพฒันาอย่างต่อเนื่อง และแกไ้ขปัญหาเฉพาะหน้าได้ 

5. วธิทีี่ใช้ในการพฒันานักพฒันาซอฟต์แวร์ที่เขา้มาใหม่เกดิการเรยีนรู้ทีร่วดเร็วมปีระสทิธภิาพ และ
น าไปใชใ้นการท างานไดจ้รงิ มคีวามหลากหลายทัง้การทดลองท าใหเ้กดิความถูกผดิเอง ใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ และ
เรยีนรูผ้่านสื่อออนไลน์ โดยทัง้หมดตอ้งใชอุ้ปกรณ์ทีใ่ชใ้นการสนับสนุนการสอนเป็น Computer, IDE 

6. วธิกีารประเมนิหลงัจากปฏิบตัจิรงินักพฒันาซอฟต์แวร์ทีเ่ขา้มาใหม่ สามารถวดัผลประเมนิผลจาก
ผลสมัฤทธิใ์นงาน หรอืโจทยท์ีส่ ัง่ไปตอนฝึกอบรม และดคูวามเป็นไปไดใ้นการน าไปใชจ้รงิ 

จากผลการศกึษาทีเ่กี่ยวเนื่องจากการวเิคราะห์เพื่อระบุปัญหาและความต้องการของการฝึกอบรมเพื่อ
สรา้งหลกัสูตรการฝึกอบรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์ บรษิทั เอ บ ีซ ีเทค จ ากดั สามารถสรุปไดว้่าบุคคลทีจ่ะ
เป็นนักพฒันาซอฟต์แวรท์ีด่ไีดจ้ะต้องมคีวามรกัและชอบในการประดษิฐ์ มคีวามต้องการและความพยายามทีจ่ะ
ท าใหก้ระบวนการต่างๆ ในโลกของการท างานสาย IT งา่ยขึน้ เรว็ขึน้เป็นระเบยีบมากขึน้ ส่งผลต่อประสทิธภิาพ
ในการท างานทีด่ทีีสุ่ด เพราะการเป็นนักพฒันาซอฟตแ์วรน์ัน้ไม่ใช่เรื่องงา่ย และไม่ใช่สิง่ทีส่ามารถท าไดก้นัทุกคน 
ถ้าเราไม่มจีติวญิญาณแบบนี้ซอฟต์แวร์ของเราก็จะไม่รดักุม รอบคอบ ปลอดภยั ส่งผลให้ไม่เกดิประสทิธภิาพ
สงูสุด และคงจะออกมาไม่ดเีกดิการเปรยีบเทยีบไดใ้นทีสุ่ด 

ผลการวจิยัระยะที ่2 การจดัท าหลกัสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์ การออกแบบ
เน้ือหาการเรยีนรูม้ ี2 บทเรยีนรวมทัง้สิน้ 24 ชัว่โมง ซึง่ในแต่ละบทเรยีนประกอบดว้ยสื่อการเรยีนรูใ้นรปูแบบสื่อ



มลัตมิเีดยี โดยใหผู้เ้รยีนไดฝึ้กท าตามในระหว่างเรยีนรู้ดว้ยวธิกีาร Learning by Doing และแบบฝึกหดัทา้ยบท
จ านวน 7 ขอ้เพื่อใชใ้นการประเมนิหลกัสูตร ซึ่งในการประเมนิความสอดคล้องและความเหมาะสมของหลกัสตูร
เป็นการประเมนิกระบวนการสอนงานการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์จากผูเ้ชีย่วชาญจ านวน 3 
ท่าน ผลการตรวจสอบคุณภาพหลกัสตูรมคีวามสอดคลอ้งและน าไปใชต้่อได ้

 

อภิปรายผลการวิจยั 
การพฒันาหลกัสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์บรษิัท เอ บ ีซี เทค จ ากดั  จาก

ผลการวจิยัสามารถน ามาเป็นส่วนหนึ่งในการน ามาใช ้และน าไปปฏบิตัไิดอ้ย่างเหมาะสมเนื่องจาก หลกัสูตรการ
เขยีนโปรแกรมส าหรบันักพฒันาซอฟต์แวร์ บรษิทั เอ บ ีซ ีเทค จ ากดั นัน้ผลสมัฤทธิท์ีไ่ดห้ลกัสูตรมานัน้มกีาร
ผ่านขัน้ตอนเชงิคุณภาพหลายขัน้ตอนไดแ้ก่ การสมัภาษณ์เชงิลกึกบัผูใ้หข้อ้มลูส าคญั และการตรวจสอบคุณภาพ
หลกัสูตรจากผูเ้ชีย่วชาญ ผูท้รงคุณวุฒทิีม่คีวามรูค้วามสามารถมาช่วยในการออกแบบหลกัสูตร แนะน า รวมถงึ
การประเมนิหลกัสูตรใหอ้อกมาเหมาะสมกบัองค์กรมากทีสุ่ดและสามารถน าไปใชไ้ด้อย่างมปีระสทิธภิาพ ซึ่งมี
ความสอดคล้องกบัแนวคดิของ Mulongo (2018) และ Malvik (2020) ทีก่ล่าวสรุปไวว้่าการพฒันาศกัยภาพโดย
ใชว้ธิกีารแนะน าการในการปฏบิตังิาน การแสดงออกพฤตกิรรม และขอ้ปฏบิตัอิย่างละเอยีด และชดัเจน เพื่อให้
บรรลุเป้าหมายในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพให้กับพนักงานใหม่ ผู้มีความเกี่ยวข้องกับกระบวนการ
วศิวกรรมซอฟตแ์วรม์หีน้าทีร่บัผดิชอบในการพฒันา ออกแบบ ตดิตัง้ และทดสอบระบบซอฟตแ์วรท์ีส่รา้งขึน้เพื่อ
เพิม่ประสทิธภิาพของธุรกิจ ภายในงบประมาณ และระยะเวลาที่ก าหนด ด้วยการให้ค าแนะน า กระตุ้น สร้าง
แรงจูงใจ ใหข้อ้มูล และวธิกีารในการท างาน นักพฒันาซอฟต์แวร์มพีืน้ฐาน และทกัษะทางเทคนิคทีช่่วยให้การ
ออกแบบ และพฒันาซอฟต์แวรไ์ดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพ รวมไปถงึหลกัการในการออกแบบหลกัสูตร รูปแบบการ
สอนต่าง ๆ ที่มคีวามสมัพนัธ์สอดคล้องกบัแนวคดิของ Joyce and Well (1992) รูปแบบการสอนแต่ละแบบจะ
ส่งผลต่อผูเ้รยีนต่างกนัออกไปตามแนวคดิและหลกัการของรูปแบบการสอนนัน้ เช่น รูปแบบการสอนการฝึกการ
สบืสอบ (Inquiry Training) มเีป้าหมายเพื่อที่จะพฒันากระบวนการคดิค้นด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทาง
วทิยาศาสตรใ์นการสบืเสาะหาความรูห้รอืเป็นการมุ่งทีจ่ะส่งผลใหผู้เ้รยีนมกีระบวนการ สบืสอบ และ Saylor and 
Others (1981) ทีไ่ดจ้ดักลุ่มของรปูแบบการสอนตามประเภทของหลกัสตูรทีห่ลากหลายแบบ โดยพจิารณาความ
เกี่ยวขอ้งสอดคล้องของรูปแบบการสอนกบัหลกัสูตรแต่ละประเภท รูปแบบการสอนเหมาะสมกบัหลกัสูตรทีเ่น้น
เนื้อหาวิชา เหมาะสมกับหลกัสูตรที่เน้นสมรรถภาพ เหมาะสมกับหลกัสูตรที่เน้นคุณลักษณะ เหมาะสมกับ
หลกัสตูรทีเ่น้นกจิกรรมและปัญหาสงัคม เหมาะสมกบัหลกัสตูรที่เน้นความตอ้งการและความสนใจของผูอ้บรม 

นอกจากนี้หลกัสูตรยงัไดม้กีารวเิคราะห์เพื่อระบุปัญหาและความต้องการของการฝึกอบรม นักพฒันา
ซอฟตแ์วรใ์นการท างานจะตอ้งมคีวามรูค้วามเขา้ใจทีช่ดัเจนในกระบวนการต่าง ๆ ความรูค้วามเขา้ใจทีเ่กีย่วขอ้ง
กบังาน อาท ิHTML, Client-side Scripting, Server-Side Scripting และ SQL เป็นต้น ตลอดจนความรูท้ีม่คีวาม
จ าเป็นต่อการเขยีนโปรแกรมของนักพฒันาซอฟตแ์วรท์ีเ่ขา้มาใหม ่เพื่อน าไปใชใ้นการท างานใหเ้กดิประสทิธภิาพ
สงูสุด ซึง่มคีวามสอดคลอ้งกนักบังานวจิยัของ Adan, Erika and David (2020) ทีไ่ดศ้กึษาถงึเนื้อหาในการอบรม
และพัฒนาหลักสูตรที่มีความจ าเป็นในสายงานนัน้เพื่อก่อให้เกิดการท างานที่ดีที่สุด ได้ประโยชน์จากการ
ฝึกอบรม นอกจากนี้ทกัษะทีม่คีวามจ าเป็นต่อการท างานทีมุ่่งเน้นใหน้ักพฒันาซอฟตแ์วร์เกดิประสทิธภิาพในการ



ท างานมากทีสุ่ด คอืทกัษะดา้นการสื่อสาร การท างานเป็นทมี บรหิารเวลา การวเิคราะหง์านเฉพาะดา้น และแกไ้ข
ปัญหาเฉพาะหน้า มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และมีความสามารถในการวิเคราะห์และจดัการฐานข้อมูล ซึ่ง 
Sutrisno (2016) ได้กล่าวไว้ว่าการศึกษาจากการฝึกอบรมจากงานจริงเป็นความสามารถที่เกิดขึ้นจาก
ความสามารถตามทกัษะและความรู้ทีไ่ด้รบัการสนับสนุนจากทศันคติในการท างานและการประยุกต์ใช้ในการ
ท างานในสถานทีท่ างานทีอ่า้งถงึขอ้ก าหนดของงานทีก่ าหนดไวส้ิง่นี้ยงัถูกก าหนดใหเ้ป็นสิง่ที่รองรบัลกัษณะของ
บุคคลที่เกี่ยวขอ้งกับผลลพัธ์ที่ได้ในงานจากจุดนี้จะเห็นได้ว่าสอดคล้องกบัผลการวจิยัที่ได้ท าการศึกษาออก
มาแล้วว่าในการอบรมหลกัสูตรนี้จะต้องเน้นที่การปฏิบตัิงานจริง น าไปใช้จริงจึงจะเห็นถึงประสิทธิภาพได้ 
นอกจากนี้ วิธีที่ใช้ในการสอนนักพฒันาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่เกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วมีประสิทธิภาพ และ
น าไปใชใ้นการท างานไดจ้รงิ มคีวามหลากหลายทัง้การทดลองท าใหเ้กดิความถูกผดิเอง ใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ และ
เรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ โดยทัง้หมดต้องใช้อุปกรณ์ที่ใช้ในการสนับสนุนการสอนเป็น Computer, IDE ซึ่ง
สอดคล้องกบั Baartman (2011) ที่กล่าวไว้ว่าความสามารถคอืความสามารถที่ใช้การได้ของแต่ละคน รวมถึง
แง่มุมของความรู ้ทกัษะ และทศันคติในการท างานตามมาตรฐานทีก่ าหนดไวเ้พื่อผลติผลงานที่มปีระสทิธภิาพ
และ/หรอืเหนือกว่าในการปฏบิตัหิน้าที ่หรอืในบางสถานการณ์ ดงันัน้ในการการฝึกอบรมจงึมคีวามจ าเป็นทีต่อ้ง
มวีธิกีารสอนทีมุ่่งเน้นไปทีผู่้เขา้รบัการอบรมมากทีสุ่ดทัง้การเรยีนรูผ้่านหอ้งเรยีน หรอืออนไลน์ และยงัต้องมสีิง่
สนับสนุนต่าง ๆ ประกอบกนัดว้ย นอกจากนี้ในวธิกีารสอนยงัช่วยปรบัปรุงความสามารถทางเทคนิควธิกีารใช้
งานเพื่อให้เกิดประสทิธภิาพซึ่งสอดคล้องกบั Aistov (2017)  นอกเหนือจากทกัษะที่เพิม่ขึ้นของพนักงานแล้ว 
แนวคดิการฝึกอบรมยงัคาดว่าจะมคีวามยดืหยุ่นมากขึน้ เขา้ใจงา่ย เป็นไปไดทุ้กที ่และประกอบดว้ยระดบัความ
ยากหลายระดบัแนวทางการฝึกอบรมแบบแยกส่วนทีแ่นะน าโดยไมโครเลริ์นนิงช่วยเพิม่ความสม ่าเสมอในการ
ฝึกอบรมและท าใหพ้นักงานปฏบิตัติามไดง้่ายขึน้ จากการวิจยัครัง้นี้ทีม่กีารจดัท าหลกัสูตรนัน้ยงักล่าวถงึวธิกีาร
ฝึกอบรมต่างๆ ที่มุ่งเพิ่มความสามารถของพนักงานในงานเฉพาะโดยการให้ประสบการณ์ที่จ าเป็นใน
สภาพแวดลอ้มจรงิ มนัถูกสรา้งขึน้จากแนวคดิส าคญัทีว่่าพนักงานท างานอย่างมปีระสทิธภิาพเมื่อมอีุปกรณ์พรอ้ม
วธิกีารใชเ้ครื่องมอืเครื่องจกัร เอกสาร และอุปกรณ์ตลอดจนความรูท้ีจ่ าเป็นในชวีติประจ าวนัซึ่งจะสอดคล้องกบั 
Kuhn et al. (2021) และ Liu & Liu (2020) ที่ได้ศึกษามาในรูปแบบเดียวกันที่มุ่งเน้นวิธีการฝึกอบรมที่มี
ประสทิธภิาพทัง้เนื้อหา การสอน การปฏบิตั ิและจากผลการวจิยัในส่วนสุดทา้ยทีจ่ะต้องมกีารวดัและประเมนิผล
การอบรมนัน้เป็นที่ชดัเจนอยู่แล้วถึงผลสมัฤทธิท์ี่จะเกิดขึ้นมาจากการวดัและประเมินผล โดยวธิกีา รประเมิน
หลงัจากปฏบิตัจิรงินักพฒันาซอฟตแ์วรท์ีเ่ขา้มาใหม่ สามารถวดัผลประเมนิผลจากผลสมัฤทธิใ์นงาน หรอืโจทยท์ี่
สัง่ไปตอนฝึกอบรม และดคูวามเป็นไปไดใ้นการน าไปใชจ้รงิ ซึง่สอดคลอ้งกนักบัการศกึษาของ Noe & Kodwani 
(2018) และ Hadziroh et al. (2020) ทีก่ล่าวว่าเป็นวธิกีารฝึกอบรมและพฒันาพนักงานทีป่ระหยดัเวลาและคุม้ทนุ
มุ่งเน้นการใชท้รพัยากร ความรู ้และความสามารถภายในของบรษิทั การฝึกปฏบิตังิานจรงิเป็นวธิหีลกัทีใ่ชเ้พื่อ
เพิม่ทกัษะพนักงาน การเพิม่การผลติ และปรบัปรุงประสทิธภิาพ ดงันัน้จงึต้องมกีารวัดและประเมนิผลจากการ
ฝึกอบรมทัง้ภาคทฤษฎีและปฏบิตัถิอืเป็นการผสมผสานระหว่างการเรยีนรูจ้ากการสงัเกตและจากประสบการณ์
อย่างมีประสิทธภิาพช่วยให้พนักงานพฒันาทกัษะ ความสามารถ และความรู้ที่จ าเป็นในการปฏิบตัิหน้าที่ใน
ระดบัสูง ผูป้ฏบิตังิานในฐานะมนุษยจ์ะเรยีนรูพ้ฤตกิรรมใหม่ไดอ้ย่างมปีระสทิธภิาพมากทีสุ่ดผ่านทัง้การประเมนิ
โดยแบบทดสอบ แบบสอบถามความพงึพอใจ แบบการสงัเกต เป็นต้น ซึ่งในการวจิยัครัง้นี้ผลลพัธ์ทีไ่ดม้านัน้มี



ความสมบูรณ์ตัง้แต่เริม่ตน้จนสิน้สุดการพฒันาหลกัสตูร และสามารถน าไปใชใ้นการทดลองจรงิไดต้่อไปเนื่องจาก
หลกัสตูรนี้ไดผ้่านการตรวจสอบคุณภาพจากผูเ้ชีย่วชาญเป็นทีเ่รยีบรอ้ย (Bohlander, Snell & Sherman, 2010) 

 
ข้อเสนอแนะ 

ผูบ้รหิารและผูเ้กี่ยวขอ้งสามารถน ากระบวนการในการหาความต้องการจ าเป็นไปปรบัปรุงหรอืพฒันา
หลกัสตูรฝึกอบรมต่างๆ ตามขัน้ตอนทีไ่ดม้กีารศกึษามาอย่างดแีลว้เพื่อสรา้งหลกัสตูรทีเ่หมาะสมต่อไปอกีโดยท า
เป็นแผนพัฒนาบุคลากรที่สามารถจดัท าเป็นรูปธรรม โดยน าไปใช้เป็นข้อมูลหรือแนวทางในการฝึกอบรม
บุคลากรทีม่คีวามสอดคลอ้งกบัความตอ้งการจ าเป็นทีแ่ทจ้รงิต่อไป  

ขอ้เสนอแนะในการวจิยัครัง้ต่อไป ไดแ้ก่ 1) ควรศกึษาพฒันาและหาประสทิธภิาพหลกัสูตรฝึกอบรมในการ
จดัท าแผนพฒันาบุคลากรส าหรบัพนักงานในสาขาอื่น ๆ หรอืสาขาเดิมแต่มีความหลากหลายมากขึ้น  2) ควรน า
หลกัสูตรที่ผ่านการพัฒนาแล้วไปทดลองใช้จริงในหลาย ๆ รุ่นเพื่อพฒันาปรับปรุงประสิทธิภาพต่อไป 3) ควรมี
การศกึษาความตอ้งการในระดบัทีส่งูขึน้ต่อไปอกีส าหรบัการสรา้งหลกัสูตรอบรมทีม่ปีระสทิธภิาพตรงตามวตัถุประสงค์
ขององค์กรทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศทีต่้องมกีารพฒันาศกัยภาพบุคลากรตลอดเวลาใหท้นัต่อความต้องการของ
ลูกคา้ และ 4) ควรมกีารสรา้งหลกัสตูรอบรมทางดา้นเทคโนโลยสีารสนเทศกบับุคคลทัว่ไปโดยใหพ้นักงานขององค์กรที่
มศีกัยภาพสงูไดม้าเป็นวทิยากรและมกีารประเมนิผลเพื่อน ามาปรบัใชใ้นส่วนงานทีเ่กีย่วขอ้งต่อไป 
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