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บทคัดย่อ 
 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อจัดท าหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี 
เทค จ ากัด เป็นการศึกษาวิจัยเชิงคุณภาพ ใช้แบบสัมภาษณ์และแบบประเมินความสอดคล้องเป็นเครื่องมือในการวิจัย 
ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ ได้แก่ ผู้บริหาร โปรแกรมเมอร์ ผู้ใช้บริการ รวมจ านวน 5 ท่าน และผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยน าข้อมูลจากการสมัภาษณม์าตคีวามสร้างข้อสรุป และการวิเคราะห์เนื้อหา ซึ่งผลการศึกษาพบว่า 1) 
กระบวนการสอนงานนั้นต้องเริ่มท าจากการวิเคราะห์ปัญหาและความต้องการของการสอนงานการเขียนโปรแกรม
ส าหรับนักพัฒนาซอฟแวร์ โดยผู้ปฏิบัติงานจะต้องมีความรูค้วามเข้าใจท่ีชัดเจนในกระบวนการตา่ง ๆ ความรู้ความเข้าใจ
ทีเ่กี่ยวข้องกับงาน มุ่งเน้นให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์เกิดประสิทธิภาพในการท างาน เรียนรู้รวดเร็ว และน าไปใช้ได้ 2) จัดท า
หลักสูตรอบรมการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์จ านวน 24 ช่ัวโมง ผสมผสานระหว่างทฤษฎีและการ
ปฏิบัติ โดยผู้เข้าอบรมได้เรียนรู้ถึงวิธีการพัฒนาซอฟต์แวร์ ซึ่งเป็นการสร้างเว็บแอปลิเคชันทั้งการเขียนโปรแกรมภาษา 
Hyper Text Markup Language (HTML) และ การเขียนโปรแกรมภาษา ภาษา Java Script (JS) มีการประเมินความ
พึงพอใจผู้เข้ารับการอบรม และประเมินผลการเรียนรู้โดยใช้แบบทดสอบหน่วยการเรียน และวัดความพึงพอใจผู้เข้ารับ
การอบรม รวมถึงการแสดงถึงการน าความรู้ที่ได้ไปใช้ต่อเนื่องในงาน ส าหรับหลักสูตรที่ได้จากการวิจัยนี้ได้ผ่านการ
ตรวจสอบความสอดคล้องจากผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรการฝึกอบรมฯ ก่อนน าไปใช้จริงต่อไป 
ค าส าคัญ: การพัฒนาหลักสูตร, การเขียนโปรแกรม, นักพัฒนาซอฟท์แวร์ 

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 task 
teaching process 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 24-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 และพัฒนาซอฟต์แวร์ในประเทศไทยได้มีการปรับเปลี่ยนเป็นอย่างมากจากสภาพแวดล้อม
ในด้านการเมือง ด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม ด้านเทคโนโลยี ด้านสิ่งแวดล้อม และด้านกฎหมาย ด้วยการสนับสนุนจาก
ภาครัฐท าให้เกิดการขยายตัวของธุรกิจด้านผลิต และพัฒนาซอฟต์แวร์ เป็นอย่างมาก ในปัจจุบันทั้งจากการสนับสนุน
ของภาครัฐตามนโยบาย “ไทยแลนด์ 4.0” การพัฒนา ยกระดับอุตสาหกรรม และบริการแห่งอนาคตโดยการใช้แรง
ขับเคลื่อนให้เกิดการปรับโครงสร้างทางเศรษฐกิจที่เน้นการสร้างมูลค่าเพิ่มจากประสิทธิภาพมาเป็นการสร้างมูลค่าเพิ่ม
จากเทคโนโลยี และนวัตกรรม ซึ่งจะท าให้เศรษฐกิจของไทยขยายตัวอย่างต่อเนื่องท่ามกลางการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วของเทคโนโลยี และโครงสร้างประชากรของไทย ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (2564) ซึ่งนโยบายส่งเสริม
เหล่านี้ท าให้เกิดการเติบโตของอุตสาหกรรมด้านพัฒนาซอฟต์แวร ์ท าให้ความต้องการทางด้านทรัพยากรมนุษย์ท่ีมีความ
เช่ียวชาญในการพัฒนาซอฟต์แวร์เป็นจ านวนมาก เพื่อให้สามารถรองรับกับความต้องการที่เพิ่มมากขึ้น และบรรลุ
แนวนโยบายดังกล่าวที่รัฐได้ออกมานั้น จ าเป็นต้องมีอุตสาหกรรมด้านซอฟต์แวร์ที่เข้มแข็งในการสนับสนุนการจ้างงาน 
ส่งเสริมการสร้างบุคลากรที่มีประสิทธิภาพเพิ่มมากยิ่งขึ้น และส่งผลให้ธุรกิจอื่น ๆ ได้รับประโยชน์ทางอ้อมในการเติบโต
ของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ เช่น อุตสาหกรรม การท่องเที่ยว การบริการ นั้นเติบโตขึ้นด้วยเช่นกัน ด้วยเหตุนั้นท าให้ใน
อนาคตอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์มีความจ าเป็นอย่างมาก ที่เข้ามามีส่วนรวมในการช่วยส่งเสริมผลักดันการเติบโตของ
ธุรกิจอื่น ๆ ภายในประเทศให้ก้าวกระโดด และสามารถแข่งขันกับธุรกิจต่างประเทศได้อย่างเท่าเทียม หรือมากกว่าเพื่อ
การแข่งขันที่ได้เปรียบ (ส านักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล,2564) 

บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด เป็นบริษัทพัฒนาซอฟต์แวร์ขนาดเล็ก “Software House” ที่ด าเนินกิจการ
เกี่ยวกับการผลิต และพัฒนาซอฟต์แวร์ตามความต้องการของลูกค้า โดยด าเนินกิจการมาแล้วกว่า 10 ปี มีความ
เช่ียวชาญในด้านการพัฒนา เว็บแอปพลิเคชัน (Web Application)  โปรแกรมประเภทติดตั้งกับระบบปฏิบัติการ 
(Window Application) โปรแกรมอุปกรณ์เคลื่อนที่แบบพกพา (Mobile Application) โปรแกรมที่ติดตั้งกับอุปกรณ์ 
เครื่องใช้ต่าง ๆ (Embedded System) หรือการแก้ไขปัญหาซอฟต์แวร์ (Software) ที่มีการใช้งานภายในองค์การ ใน
ปัจจุบันมีการปรับตัวให้สอดคล้องกับนโยบายของรัฐ ซึ่งองค์การเริ่มมีการพัฒนาเครื่องจักรอัตโนมัติ (Automation) 
และระบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) เพิ่มเข้ามา ท าให้องค์การมีความต้องการเพิ่มพนักงานใหม่ที่มี
ทักษะความสามารถในการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่ตรงกับงาน และปี 2563 มีการรับพนักงานใหม่เข้าท างานเพื่อเพิ่มก าลัง
การผลิตซอฟต์แวร์ให้มากยิ่งขึ้น ผู้บริหารจึงมีนโยบายที่มุ่งเน้นเรื่องการสอนงานส าหรับพัฒนาพนักงานใหม่เนื่องจาก



ประโยชน์ของการสอนงานส่งผลต่อคุณภาพการผลิตซอฟต์แวร์เป็นอย่างมาก การเสริมสร้างองค์ความรู้ กระตุ้นความ
เข้าใจ ฝึกฝนทักษะ และปรับเปลี่ยนทัศนคติในการท างาน จึงจ าเป็นต้องมีการพัฒนาหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรบั
นักพัฒนาซอฟต์แวร์มาช่วยในการพัฒนาทักษะบางประการเช่น ทักษะการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยภาษาเขียนโปรแกรม 
Hyper Text Markup Language (HTML) และ Java Script (JS) เป็นต้น เป็นสาเหตุให้ผู้วิจัยท าการศึกษาการพัฒนา
หลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด ขึ้นเพื่อใช้ในองค์กร 

วัตถุประสงค์การวิจัย  
เพื่อจัดท าหลักสูตรการเขยีนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด 

แนวคิด ทฤษฎี กรอบแนวคิด 
 แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับการสอนงานส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ 
  กระบวนการการสอนงานส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ หมายถึง การพัฒนากระบวนการสอนงานซึ่งมี 5 
ขั้นตอนดังนี้ 1) การวิเคราะห์ (Analysis) เพื่อน าไปใช้ในการออกแบบการสอนงาน 2) การออกแบบ (Design) โดยน า
ข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาใช้ในการออกแบบการสอนงาน 3) การพัฒนา (Development) ด้วยการสอนงานที่ให้
ประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เข้ารับการสอนงาน 4) การด าเนินการ ( Implement) การน าเครื่องมือที่
พัฒนาไปใช้ในการสอนงานกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียน และ 5)  การประเมินผล และ
ปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) คือการประเมินผลประสิทธิภาพของการสอนงานจากกลุ่มตัวอย่างมา
ประเมินผล เพื่อน าไปใช้ในการพัฒนากระบวนการสอนงานให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
การวิเคราะห์ (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) ได้กล่าวถึงการการ
วิเคราะห์ไว้ว่าเป็นขั้นตอนการระบุด้วยการวิเคราะห์ผู้เรียน (Analysis Learner) ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ลักษณะ และ
พฤติกรรมของผู้เรียนโดยระบุความคาดหวัง เป้าหมาย และความต้องการ เพื่อให้ผู้ออกแบบการสอนงานที่สามารถ
พัฒนาตอบสนองผู้เรียน และค านึงถึงผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ต้องการ และการวิเคราะห์การสอน (Instructional Analysis) 
เป็นขั้นตอนที่ก าหนดทักษะที่ผู้เรียนต้องเรียนรู้ โดยค านึงถึงเนื้อหา และงาน ซึ่งอาจต้องค านึงถึงสิ่งที่ผู้เรียนอาจไม่เคย
เรียนรู้มาก่อน 
  ส าหรับขั้นตอนการออกแบบ (Design) นั้น Pappas (2021), Dick and Carey (1996), Wiggins and McTighe 
(1998), Akbulut (2007) และ Gerlach and Ely (2003) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการน าผลลัพธ์จากการวิเคราะห์มาใช้ในการ
วางแผนกลยุทธ์ส าหรับการสอนได้แก่ (1) ก าหนดมาตรฐาน และวัตถุประสงค์ (States Standards and Objective) คือการ
ก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนให้ชัดเจน ซึ่งควรเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดความสามารถของผู้เรียน
เป็นระดับและภายใต้เง่ือนไขไว้อย่างชัดเจน เพื่อให้สามารถเลือกใช้วิธีการสอนและสื่อการเรียนการสอน กิจกรรมที่จะช่วย
ในการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ได้เหมาะสม และ (2) การก าหนดเป้าหมายการสอน (Instructional Goals) การ
ค้นหาเป้าหมายการเรียนการสอน ซึ่งหมายความว่าสามารถระบุสิ่งที่ผู้เรียนจ าเป็นเป็นต้องเรียนรู้ทั้งหมดขึ้นอยู่กับชนิดของ
เนื้อหาที่ครอบคลุม เกณฑ์ที่เหมาะสมส าหรับการประเมินความก้าวหน้าเพื่อช่วยจัดโครงสร้างกลยุทธ์การประเมิน เพื่อให้
สามารถวัดความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ ส่วน Mishra and Koehler (2006) ได้กล่าวถึงสาระความรู้ (Content Knowledge: 



CK) ที่ได้มาจากความรู้ต่าง ๆ ทั้งความรู้ด้านการสอน เทคโนโลยี เนื้อหาการสอน เนื้อหาทางเทคโนโลยี และความรู้ด้านการ
สอนทางเทคโนโลยี มาสร้างสรรค์ในขั้นตอนการออกแบบได้อย่างชัดเจน 
  ขั้นตอนของการการพัฒนา (Development) Dick and Carey (1996), Akbulut (2007) และ Bransford 
(2021) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการสร้างแผนการสอนงานโดยน าสิ่งที่ออกแบบไว้มาใช้ในการสร้างกระบวนการสอนได้แก่ 
การเลือกวิธีการ และสื่อการเรียนการสอน (Select Method and Media) ท่ีใช้ในการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ โดย
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้สะดวก และเหมาะสมต่อการเรียนรู้ และ การวางแผนวิธีการสอน และประสบการณ์
ในการเรียนรู้ (Plan the Instructional Methodology and Learning Experience) เป็นการวางแผนกลยุทธ์ และ
วิธีการสอนที่ใช้ในการสอนงาน กิจกรรมที่จะช่วยในการอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ เพื่อสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่กระตุ้นให้มีส่วนร่วมกับเนื้อหา หรือวางแผนในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง ท าให้ผู้เรียนรู้สึก
เชี่ยวชาญในเนื้อหาไม่เพียงแค่การท่องจ าแต่ยังสามารถท าได้ และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ 
  ส่วนข้ันตอนของการด าเนินการ (Implement) Pappas (2021), Akbulut (2007) , Bransford (2021) และ 
Gagne, Briggs and Wager (1992) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการด าเนินการให้เป็นผลจริงด้วยการท ากระบวนการสอนงานที่
สร้างมาใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบประสิทธิภาพ และความเหมาะสมของบทเรียนโดยการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
(Require Learner Participation) ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ผู้สอนจัดกิจกรรมที่ส่งเสริม กระตุ้นประสบการณ์ที่ผ่านมาเพื่อ
น ามาใช้ในการเรียนรู้ หรือการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากท่ีสุด และการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการ
น าความรู้ไปประยุกต์ใช้จนเกิดความเชี่ยวชาญและสามารถน าความรู้ไปแบ่งปันข้อมูลกับเพื่อนร่วมงานได้ และมีการน า
วิธีการ และสื่อวัสดุใช้งาน (Utilized Media and Materials) มาประกอบข้ันตอนการใช้สื่อการเรียนการสอนที่เลือกมา
ใช้งาน เช่น การใช้สื่อการสอนที่ออกแบบ การจัดเตรียมสถานท่ี การเตรียมผู้เรียน การควบคุมการสอน เป็นต้น 
  ในส่วนสุดท้ายของขั้นตอนคือการประเมินผล และปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) Pappas (2021), Dick 
and Carey (1996), Akbulut (2007) และ Gagne, Briggs and Wager (1992) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการประเมินผล
ประสิทธิภาพของการสอนเพื่อน าไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตรให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นเพื่อประเมินผลกระบวนการสอน
งานที่ช่วยให้ทราบว่าบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด เช่น การประเมินกระบวนการสอนในระยะก่อนสอนงาน ระหว่าง
การสอน หลังการสอน ผลส าเร็จของผู้เรียน สื่อการสอน วิธีการสอน เป็นต้น นอกจากนี้ Kirkpatrick (2021) ได้เสริมถึงการ
ประเมินผลนั้นจะต้องประกอบด้วย การประเมินผลด้านปฏิกิริยา ด้านการเรียนรู้ ด้านการเปลี่ยนแปลง และด้านผลลัพธ์ 
และน าผลการประเมินมาใช้ในการปรับปรุงแก้ไขกระบวนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
  การพัฒนาโปรแกรมฝึกอบรมด้วย ADDIE MODEL 
  ADDIE Model เป็นกระบวนการพัฒนาการเรียนรู้ที่ให้กรอบแนวคิดแบบมีโครงสร้าง รู้จักกันในอีกช่ือหน่ึงคือ 
Instructional System Design หรือ ISD นิยมน ามาใช้ในการออกแบบการเรียนรู้ในองค์กร เช่น ในโครงการฝึกอบรมทั้ง
แบบช้ันเรียนและแบบ Online การสอนงาน การน าเสนอข้อมูลผ่านการท า Presentation และในการจัดท าเอกสารเผยแพร่ 
ADDIE Model เป็นกรอบแนวคิดที่ระบุถึงความต้องการการเรียนรู้ (Learning Need) ภายในองค์กร จึงท าให้มั่นใจได้ว่า 
กิจกรรมเรียนรู้ต่าง ๆ ที่จัดท าขึ้นจะสนองเป้าหมายที่ต้องการได้ นอกจากนั้น ADDIE Model ยังระบุพฤติกรรม ความรู้ และ
ทักษะที่ต้องการใช้ในงานไว้อย่างชัดเจน จึงเป็นโมเดลที่ให้แนวทางการวัดผลความส าเร็จของการเรียนรู้ไว้ตั้งแต่แรก ในขั้น



การปฏิบัติ มักมีการแต่งตั้งทีมงานเรียกว่า Design Team ประกอบขึ้นด้วยผู้แทนจากหน่วยงานต่าง ๆ มาท าหน้าที่ในทุก
ขั้นตอนของ ADDIE Model  พิจิตรา ธงพานิช (2562) ได้อธิบายและสรุปรูปแบบการสอน ADDIE ดังนี้  
  ADDIE เป็นรูปแบบการสอนที่ออกแบบข้ึนมา เพื่อใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน โดย
อาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเป็นท่ียอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น CAI / CBT, WBI / WBT หรือ e-Learning ก็ตาม เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่
ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมด และเป็นระบบปิด (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้น
สุดท้าย และน าข้อมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ข้ันตอนที่ผ่านมาทั้งหมด  
  การออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบ ADDIE Model ประกอบด้วยกิจกรรมในการด าเนินงาน 5 กิจกรรม 
(ADDIE MODEL OF I.D., 2021) ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analyze) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Develop)  การ
น าไปใช้ (Implement) และการประเมินผล (Evaluate) ซึ่งเมื่อพิจารณาให้ดีแล้วมี ลักษณะคล้ายกระบวน การแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ เริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหา (Analyze) การน าเสนอ แนวทางการแก้ปัญหา (Design) การเตรียมการ
แก้ปัญหา (Develop) การทดลองการแก้ปัญหา (Implement) และสุดท้ายประเมินแนวทาง การแก้ปัญหาว่าประสบ
ความส าเร็จหรือไม่ (Evaluate) รูปแบบ ADDIE นี้ จึงเป็นรูปแบบที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ ในการออกแบบการเรียนการ
สอนในเรื่องต่าง ๆ ได้อย่างกว้างขวาง โดยเฉพาะมีผู้นิยมน าไปใช้ในการออกแบบสื่อ วัสดุการเรียนการสอน เช่น การ
ออกแบบชุดการเรียนการสอน การออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม เป็นต้น ตลอดจนน าไปใช้ในการออกแบบการเรียนการ
สอน คือระบบการศึกษาในชุมชนและการออกแบบการเรียนการสอน ในระดับห้องเรียนเพื่อ พัฒนาผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
ในด้านต่าง ๆ 
  แนวคิด และทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการจัดท าแผนการสอนงาน 
  การจัดท าแผนการสอนงานเพื่อวางแผนในการเตรียมความพร้อมเพื่อใช้ในการสอนงานอย่างมีล าดับขั้นตอน
จะต้องเริ่มจากการที่มี (ครูเชียงรายดอทเน็ต, 2562) แผนการจัดการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ครูเตรียมการจัดการเรียนรู้
ให้แก่ผู้เรียนอย่างเป็นระบบ และเช่ือมโยงหลักสูตรกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยออกแบบการจัดการ
เรียนรู้ ตามองค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ สามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตจริงได้ ดังนั้นแผนการจัดการเรียนรู้จึง
เป็นเครื่องมือของความส าเร็จที่ผู้สอนคาดหวังไว้ มีองค์ประกอบแยกเป็นสองส่วนได้แก่ 1) ส่วนของหัวข้อการเรียนรู้ วันที่ 
เวลา และจ านวนช่ัวโมงการเรียนรู้ 2) ส่วนของรายละเอียดในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีรายละเอียดดังนี้ (1) สาระส าคัญ
ของเนื้อหา ประสบการณ์ที่ต้องการให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน (2) จุดประสงค์การเรียนรู้ 2 ลักษณะคือ จุดประสงค์ปลายทางที่
สะท้อนผลสรุปขั้นสุดท้ายของกระบวนการเรียนรู้ และจุดประสงค์น าทางเป็นวัตถุประสงค์ให้ผู้สอนได้พิจารณาถึงผลการ
เรียนย่อย หรือพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีควรจะเกิดขึ้นในระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ (3) สาระการเรียนรู้ที่ปรากฏอยู่ใน
ขอบข่ายของเรื่องที่ใช้ในการสอน (4) กิจกรรมการเรียนรู้ หรือกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ หรือเป็น
ขั้นตอน และวิธีการของการกระท ากิจกรรมเพื่อสร้างประสบการณ์ที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ นอกจากนี้ รัญจวน ค าวชิรพิทักษ์ 
(ม.ป.ป.) ยังได้กล่าวถึงในทิศทางเดียวกัน คือแผนการจัดการเรียนการสอนที่ผู้จัดสอนท าขึ้นจากหัวข้อท่ีจะใช้ในการสอน 
โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 1) หัวเรื่อง (หัวข้อย่อยท่ีแตกมาจากหัวข้อ/รายการสอน) 2) วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 3) 



เนื้อหา 4) กิจกรรมการเรียนการสอน/กลยุทธ์การเรียนรู้ 5) สื่อการเรียนการสอน อุปกรณ์ แหล่งเรียนรู้ 6) การวัดและ
ประเมินผล และ 7) การบันทึกผลหลังการสอน 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การพัฒนาหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด ผู้วิจัยได้ศึกษา
ถึงวิธีด าเนินการวิจัย โดยมีรายละเอียดขั้นตอนดังภาพท่ี 1 

 
ภาพที ่1 ข้ันตอนวิธีการวิจัยการพฒันาหลักสตูรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟตแ์วร์ 

ระยะที่ 1 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ของกระบวนการออกแบบหลักสูตรและกระบวนการสอนงาน 
(Instruction Design Models) เพื่อน ามาเป็นแนวทางในเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก และใช้ในการออกแบบ
หลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด ผู้ให้ข้อมูลส าคัญ (Key Informant)
คือ ผู้บริหาร โปรแกรมเมอร์ และผู้ใช้บริการ ของบริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด จ านวน 5 ท่าน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
เป็นแบบสัมภาษณ์เชิงลึก เก็บรวมรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์และน าผลการสัมภาษณ์ ประเมิน ตรวจสอบ ไปท าการ
วิเคราะห์ข้อมูล โดยการน าข้อมูลมาแยกประเด็นที่ส าคัญและเกี่ยวข้อง เพื่อจะน าผลที่ได้ไปจัดท าโครงร่างหลักสูตรการ
เขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด เพื่อด าเนินการประเมินต่อไป   
 ระยะที่ 2 การจัดท าหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์  ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการ
วิเคราะห์ข้อมูลระยะที่ 1 มาท าการออกแบบโครงร่างหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ โดยมีการ 
ก าหนดโครงร่างหลักสูตร ประกอบด้วย หลักการและเหตุผล  วัตถุประสงค์หลักสูตร ระยะเวลาการฝึกอบรม โครงสร้าง
และรายละเอียดของหลักสูตรกลุ่มเป้าหมายของผู้เข้าร่วม คุณสมบัติและความรู้พื้นฐานของผู้อบรม ประโยชน์ท่ีผู้เข้ารับ



การฝึกอบรมจะได้รับกิจกรรมและวิธีการฝึกอบรม สื่อประกอบการฝึกอบรม การวัดผลและเกณฑ์การประเมินผล ผู้วิจัย
ด าเนินการน าโครงร่างหลักสูตรที่ออกแบบแล้วให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของหลักสูตร โดยผู้ให้ข้อมูลส าคัญได้แก่
ผู้เชี่ยวชาญในด้านการพัฒนาซอฟต์แวร์ หรือมีความเกี่ยวข้องกับธุรกิจด้านเทคโนโลยีต่าง ๆ มากกว่า 3 ปี และอาจารย์
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพัฒนาหลักสูตร รวมจ านวน 3 ท่าน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบประเมินคุณภาพเพื่อ
ตรวจสอบความเที่ยงตรง (Validity) โดยน าแบบประเมินมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถาม และ
วัตถุประสงค์ (Index of Item-Objective Congruence: IOC) และโครงร่างหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับ
นักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด เก็บรวมรวมข้อมูลและวิเคราะห์ตามการวิเคราะห์หาค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC : Index of Item – Objective  Congruence) โดยก าหนดเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ราย
ข้อตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป และค่าดัชนีความสอดคลอ้ง (IOC) ภาพรวมตั้งแต่ 0.65 ข้ึนไป ถือว่ามีความสอดคล้อง แล้วปรับปรุง
แก้ไขให้สมบูรณ์ตามค าแนะน าต่อไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
 ผลการวิจัยระยะที่ 1 จะเป็นการศึกษาเพื่อให้ได้มาซึ่งหลักสูตรที่ถูกสร้างจากผู้บริหาร โปรแกรมเมอร์ และ
ผู้ใช้บริการ เป็นการสัมภาษณ์เชิงลึก โดยผู้วิจัยได้น าแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ของกระบวนการออกแบบหลักสูตรและ
กระบวนการสอนงาน (Instruction Design Models) เพื่อน ามาเป็นแนวทางในเก็บข้อมูลด้วยวิธีการสัมภาษณ์เชิงลึก 
และใช้ในการออกแบบหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด  

จากการวิเคราะห์เพื่อระบุปัญหาและความต้องการของการฝึกอบรม การสอนงานการเขียนโปรแกรมส าหรับ
นักพัฒนาซอฟแวร์ ซึง่สามารถสรุปผลการศึกษาได้ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ประเด็นส าคัญของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ในการท างานจะต้องมีความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจนในกระบวนการ
ต่าง ๆ ความรู้ความเข้าใจที่เกี่ยวข้องกับงาน อาทิ HTML, Client-side Scripting, Server-Side Scripting และ SQL 
เป็นต้น มีการพัฒนาตนเอง เพิ่มเติมความรู้ตลอดเวลา อันเนื่องมาจากเทคโนโลยีมาความไวมาก และการมีจรรยาบรรณ
ในการท างาน 

2. ความรู้ที่มีความจ าเป็นต่อการเขียนโปรแกรมของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่ เพื่อน าไปใช้ในการ
ท างานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยเฉพาะความรู้ที่จ าเป็นต่อคนใหม่ที่ใช้ท างานการเสริมสร้างความรู้ใหม่ๆที่เป็น
ปัจจุบัน อาทิ Stack, Database structure HTML, Java Script, IDE, C, C+ , Java, COBAL, IOS, Android, Java, 
Python เป็นต้น อีกท้ังในเรื่องของภาษาอังกฤษมีความส าคัญเช่นกัน 

3. ทักษะที่มีความจ าเป็นต่อการท างานที่มุ่งเน้นให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์เกิดประสิทธิภาพในการท างานมาก
ที่สุด คือทักษะด้านการสื่อสาร การท างานเป็นทีม บริหารเวลา การวิเคราะห์งานเฉพาะด้าน และแก้ไขปัญหาเฉพาะ
หน้า มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ และมีความสามารถในการวิเคราะห์และจัดการฐานข้อมูล 

4. กระบวนการสอนที่ท าให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่เกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วมีประสิทธิภาพ และ
น าไปใช้ในการท างานได้จริง เริ่มต้นจากอบรมความรู้พื้นฐาน และเน้นลงมือปฏิบัติจริง เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และพัฒนา
อย่างต่อเนื่อง และแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าได้ 



5. วิธีที่ใช้ในการสอนนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่เกิดการเรียนรู้ที่รวดเร็วมีประสิทธิภาพ และน าไปใช้ใน
การท างานได้จริง มีความหลากหลายทั้งการทดลองท าให้เกิดความถูกผิดเอง ใช้โปรแกรมต่าง ๆ และเรียนรู้ผ่านสื่อ
ออนไลน์ โดยทั้งหมดต้องใช้อุปกรณ์ที่ใช้ในการสนับสนุนการสอนเป็น Computer, IDE 

6. วิธีการประเมินหลังจากปฏิบัติจริงนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่ สามารถวัดผลประเมินผลจาก
ผลสัมฤทธ์ิในงาน หรือโจทย์ท่ีสั่งไปตอนฝึกอบรม และดูความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริง 

จากผลการศึกษาที่เกี่ยวเนื่องจากการวิเคราะห์เพื่อระบุปัญหาและความต้องการของการฝึกอบรมเพื่อสร้าง
หลักสูตรการฝึกอบรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด สามารถสรุปได้ว่าบุคคลที่จะเป็นนักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ที่ดีได้จะต้องมีความรักและชอบในการประดิษฐ์ มีความต้องการและความพยายามที่จะท าให้กระบวนการ
ต่างๆ ในโลกของการท างานสาย IT ง่ายขึ้น เร็วขึ้นเป็นระเบียบมากขึ้น ส่งผลต่อประสิทธิภาพในการท างานที่ดีที่สุด 
เพราะการเป็นนักพัฒนาซอฟต์แวร์นั้นไม่ใช่เรื่องง่าย และไม่ใช่สิ่งที่สามารถท าได้กันทุกคน ถ้าเราไม่มีจิตวิญญาณแบบนี้
ซอฟต์แวร์ของเราก็จะไม่รัดกุม รอบคอบ ปลอดภัย ส่งผลให้ไม่เกิดประสิทธิภาพสูงสุด และคงจะออกมาไม่ดีเกิดการ
เปรียบเทียบได้ในท่ีสุด 

ผลการวิจัยระยะที่ 2 การจัดท าหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ การออกแบบเนื้อหา
การเรียนรู้มี 2 บทเรียนรวมทั้งสิ้น 24 ช่ัวโมง ซึ่งในแต่ละบทเรียนประกอบด้วยสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย 
โดยให้ผู้เรียนได้ฝกึท าตามในระหว่างเรียนรูด้้วยวิธีการ Learning by Doing และแบบฝึกหัดท้ายบทจ านวน 7 ข้อเพื่อใช้
ในการประเมินหลักสูตร ซึ่งในการประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมของหลักสูตรเป็นการประเมิน
กระบวนการสอนงานการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน ผลการตรวจสอบ
คุณภาพหลักสูตรมีความสอดคล้องและน าไปใช้ต่อได้ 

อภิปรายผลการวิจัย 
การพัฒนาหลักสูตรการเขียนโปรแกรมส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด  จากผลการวิจัย

สามารถน ามาเป็นส่วนหนึ่งในการน ามาใช้ และน าไปปฏิบัติได้อย่างเหมาะสมเนื่องจาก หลักสูตรการเขียนโปรแกรม
ส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ บริษัท เอ บี ซี เทค จ ากัด นั้นผลสัมฤทธิ์ที่ได้หลักสูตรมานั้นมีการผ่านขั้นตอนเชิงคุณภาพ
หลายขั้นตอนได้แก่ การสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้ให้ข้อมูลส าคัญ และการตรวจสอบคุณภาพหลักสูตรจากผู้เช่ียวชาญ 
ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้ความสามารถมาช่วยในการออกแบบหลักสูตร แนะน า รวมถึงการประเมินหลักสูตรให้ออกมา
เหมาะสมกับองค์กรมากท่ีสุดและสามารถน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ Mulongo 
(2018) และ Malvik (2020) ที่กล่าวสรุปไว้ว่าการสอนงานส าหรับนักพัฒนาซอฟต์แวร์ หมายถึง ผู้บังคับบัญชาใช้
กระบวนการสอนงานเพื่อปรับปรุง และพัฒนาศักยภาพ โดยใช้วิธีการแนะน าการในการปฏิบัติงาน การแสดงออก
พฤติกรรม และข้อปฏิบัติอย่างละเอียด และชัดเจน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายในการท างานอย่างมีประสิทธิภาพให้กับ
พนักงานใหม่ ผู้มีความเกี่ยวข้องกับกระบวนการวิศวกรรมซอฟต์แวร์มีหน้าที่รับผิดชอบในการพัฒนา ออกแบบ ติดตั้ง 
และทดสอบระบบซอฟต์แวร์ที่สร้างขึ้นเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพของธุรกิจ ภายในงบประมาณ และระยะเวลาที่ก าหนด 
ด้วยการให้ค าแนะน า กระตุ้น สร้างแรงจูงใจ ให้ข้อมูล และวิธีการในการท างาน นักพัฒนาซอฟต์แวร์มีพื้นฐาน และ
ทักษะทางเทคนิคท่ีช่วยให้การออกแบบ และพัฒนาซอฟต์แวร์ได้อย่างมีประสทิธิภาพ รวมไปถึงหลักการในการออกแบบ



หลักสูตร รูปแบบการสอนต่าง ๆ ที่มีความสัมพันธ์สอดคล้องกับแนวคิดของ Joyce and Well (1992) รูปแบบการสอน
แต่ละแบบจะส่งผลต่อผู้เรียนต่างกันออกไปตามแนวคิดและหลักการของรูปแบบการสอนนั้น เช่น รูปแบบการสอนการ
ฝึกการสืบสอบ (Inquiry Training) มีเป้าหมายเพื่อที่จะพัฒนากระบวนการคิดค้นด้วยตนเอง โดยใช้กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้หรือเป็นการมุ่งที่ จะส่งผลให้ผู้เรียนมีกระบวนการ สืบสอบ และ Saylor and 
Others (1981) ที่ได้จัดกลุ่มของรูปแบบการสอนตามประเภทของหลักสูตรที่หลากหลายแบบ โดยพิจารณาความ
เกี่ยวข้องสอดคล้องของรูปแบบการสอนกับหลักสูตรแต่ละประเภท รูปแบบการสอนเหมาะสมกับหลักสูตรที่เน้น
เนื้อหาวิชา เหมาะสมกับหลักสูตรที่เน้นสมรรถภาพ เหมาะสมกับหลักสูตรที่เน้นคุณลักษณะ เหมาะสมกับหลักสูตรที่
เน้นกิจกรรมและปัญหาสังคม เหมาะสมกับหลักสูตรที่เน้นความต้องการและความสนใจของผู้อบรม 

นอกจากนี้หลักสูตรยังได้มีการวิเคราะห์เพื่อระบุปัญหาและความต้องการของการฝึกอบรม นักพัฒนา
ซอฟต์แวร์ในการท างานจะต้องมีความรู้ความเข้าใจที่ชัดเจนในกระบวนการต่าง ๆ ความรู้ความเข้าใจท่ีเกี่ยวข้องกับงาน 
อาทิ HTML, Client-side Scripting, Server-Side Scripting และ SQL เป็นต้น ตลอดจนความรู้ที่มีความจ าเป็นต่อ
การเขียนโปรแกรมของนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่ เพื่อน าไปใช้ในการท างานให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งมีความ
สอดคล้องกันกับงานวิจัยของ Adan, Erika and David (2020) ที่ได้ศึกษาถึงเนื้อหาในการอบรมและพัฒนาหลักสูตรที่
มีความจ าเป็นในสายงานนั้นเพื่อก่อให้เกิดการท างานที่ดีที่สุด ได้ประโยชน์จากการฝึกอบรม นอกจากนี้ทักษะที่มีความ
จ าเป็นต่อการท างานที่มุ่งเน้นให้นักพัฒนาซอฟต์แวร์เกิดประสิทธิภาพในการท างานมากที่สุด คือทักษะด้านการสื่อสาร 
การท างานเป็นทีม บริหารเวลา การวิเคราะห์งานเฉพาะด้าน และแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
และมีความสามารถในการวิเคราะห์และจัดการฐานข้อมูล ซึ่ง Sutrisno (2016) ได้กล่าวไว้ว่าการศึกษาจากการ
ฝึกอบรมจากงานจริงเป็นความสามารถที่เกิดขึ้นจากความสามารถตามทักษะและความรู้ที่ได้รับการสนับสนุนจาก
ทัศนคติในการท างานและการประยุกต์ใช้ในการท างานในสถานที่ท างานที่อ้างถึงข้อก าหนดของงานที่ก าหนดไว้สิ่งนี้ ยัง
ถูกก าหนดให้เป็นสิ่งที่รองรับลักษณะของบุคคลที่เกี่ยวข้องกับผลลัพธ์ที่ได้ในงานจากจุดนี้จะเห็นได้ว่าสอดคล้องกับ
ผลการวิจัยที่ได้ท าการศึกษาออกมาแล้วว่าในการอบรมหลักสูตรนี้จะต้องเน้นที่การปฏิบัติงานจริง น าไปใช้จริงจึงจะเห็น
ถึงประสิทธิภาพได้ นอกจากน้ี วิธีที่ใช้ในการสอนนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่เกิดการเรียนรูท้ี่รวดเร็วมีประสทิธิภาพ 
และน าไปใช้ในการท างานได้จริง มีความหลากหลายทั้งการทดลองท าให้เกิดความถูกผิดเอง ใช้โปรแกรมต่าง ๆ และ
เรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ โดยทั้งหมดต้องใช้อุปกรณ์ที่ใช้ในการสนับสนุนการสอนเป็น Computer, IDE ซึ่งสอดคล้องกับ 
Baartman (2011) ที่กล่าวไว้ว่าความสามารถคือความสามารถที่ใช้การได้ของแต่ละคน รวมถึงแง่มุมของความรู้ ทักษะ 
และทัศนคติในการท างานตามมาตรฐานที่ก าหนดไว้เพื่อผลิตผลงานที่มีประสิทธิภาพและ/หรือเหนือกว่าในการปฏิบัติ
หน้าที่ หรือในบางสถานการณ์ ดังนั้นในการการฝึกอบรมจึงมีความจ าเป็นที่ต้องมีวิธีการสอนที่มุ่งเน้นไปที่ผู้เข้ารับการ
อบรมมากที่สุดทั้งการเรียนรู้ผ่านห้องเรียน หรือออนไลน์ และยังต้องมีสิ่งสนับสนุนต่าง ๆ ประกอบกันด้วย นอกจากนี้
ในวิธีการสอนยังช่วยปรับปรุงความสามารถทางเทคนิควิธีการใช้งานเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพซึ่งสอดคล้องกับ Aistov 
(2017)  นอกเหนือจากทักษะที่เพิ่มขึ้นของพนักงานแล้ว แนวคิดการฝึกอบรมยังคาดว่าจะมีความยืดหยุ่นมากขึ้น เข้าใจ
ง่าย เป็นไปได้ทุกที่ และประกอบด้วยระดับความยากหลายระดับแนวทางการฝึกอบรมแบบแยกส่วนท่ีแนะน าโดยไมโค
รเลิร์นนิงช่วยเพิ่มความสม่ าเสมอในการฝึกอบรมและท าให้พนักงานปฏิบัติตามได้ง่ายขึ้น จากการวิจัยครั้งนี้ที่มีการ



จัดท าหลักสูตรนั้นยังกล่าวถึงวิธีการฝึกอบรมต่างๆ ที่มุ่งเพิ่มความสามารถของพนักงานในงานเฉพาะโดยการให้
ประสบการณ์ที่จ าเป็นในสภาพแวดล้อมจริง มันถูกสร้างขึ้นจากแนวคิดส าคัญที่ว่าพนักงานท างานอย่างมีประสิทธิภาพ
เมื่อมีอุปกรณ์พร้อมวิธีการใช้เครื่องมือเครื่องจักร เอกสาร และอุปกรณ์ตลอดจนความรู้ที่จ าเป็นในชีวิตประจ าวันซึ่งจะ
สอดคล้องกับ Kuhn et al. (2021) และ Liu & Liu (2020) ที่ได้ศึกษามาในรูปแบบเดียวกันท่ีมุ่งเน้นวิธีการฝึกอบรมที่มี
ประสิทธิภาพทั้งเนื้อหา การสอน การปฏิบัติ และจากผลการวิจัยในส่วนสุดท้ายที่จะต้องมีการวัดและประเมินผลการ
อบรมนั้นเป็นที่ชัดเจนอยู่แล้วถึงผลสัมฤทธิ์ที่จะเกิดขึ้นมาจากการวัดและประเมินผล โดยวิธีการประเมินหลังจากปฏิบัติ
จริงนักพัฒนาซอฟต์แวร์ที่เข้ามาใหม่ สามารถวัดผลประเมินผลจากผลสัมฤทธิ์ในงาน หรือโจทย์ที่สั่งไปตอนฝึกอบรม 
และดูความเป็นไปได้ในการน าไปใช้จริง ซึ่งสอดคล้องกันกับการศึกษาของ Noe & Kodwani (2018) และ Hadziroh 
et al. (2020) ที่กล่าวว่าเป็นวิธีการฝึกอบรมและพัฒนาพนักงานที่ประหยัดเวลาและคุ้มทุนมุ่ง เน้นการใช้ทรัพยากร 
ความรู้ และความสามารถภายในของบริษัท การฝึกปฏิบัติงานจริงเป็นวิธีหลักที่ใช้เพื่อเพิ่มทักษะพนักงาน การเพิ่มการ
ผลิต และปรับปรุงประสิทธิภาพ ดังนั้นจึงต้องมีการวัดและประเมินผลจากการฝึกอบรมทั้งภาคทฤษฎีและปฏิบัติถือเป็น
การผสมผสานระหว่างการเรียนรู้จากการสังเกตและจากประสบการณ์อย่างมีประสิทธิภาพช่วยให้พนักงานพัฒนาทักษะ 
ความสามารถ และความรู้ที่จ าเป็นในการปฏิบัติหน้าท่ีในระดับสูง ผู้ปฏิบัติงานในฐานะมนุษย์จะเรียนรู้พฤติกรรมใหม่ได้
อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุดผ่านท้ังการประเมินโดยแบบทดสอบ แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบการสังเกต เป็นต้น 
ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผลลัพธ์ที่ได้มานั้นมีความสมบูรณ์ตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุดการพัฒนาหลักสูตร และสามารถน าไปใช้ใน
การทดลองจริงได้ต่อไปเนื่องจากหลักสูตรนี้ได้ผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญเป็นท่ีเรียบร้อย (Bohlander, 
Snell & Sherman, 2010) 

ข้อเสนอแนะ 
ผู้บริหารและผู้เกี่ยวข้องสามารถน ากระบวนการในการหาความต้องการจ าเป็นไปปรับปรุงหรือพัฒนาหลักสตูร

ฝึกอบรมต่างๆ ตามขั้นตอนที่ได้มีการศึกษามาอย่างดีแล้วเพื่อสร้างหลักสูตรที่เหมาะสมต่อไปอีกโดยท าเป็นแผนพัฒนา
บุคลากรที่สามารถจัดท าเป็นรูปธรรม โดยน าไปใช้เป็นข้อมูลหรือแนวทางในการฝึกอบรมบุคลากรที่มีความสอดคล้องกบั
ความต้องการจ าเป็นท่ีแท้จริงต่อไป  

ส าหรับข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ได้แก่ 1) ควรศึกษาพัฒนาและหาประสิทธิภาพหลักสูตรฝึกอบรมใน
การจัดท าแผนพัฒนาบุคลากรส าหรับพนักงานในสาขาอื่น ๆ หรือสาขาเดิมแต่มีความหลากหลายมากขึ้น  2) ควรน า
หลักสูตรที่ผ่านการพัฒนาแล้วไปทดลองใช้จริงในหลาย ๆ รุ่นเพื่อพัฒนาปรับปรุงประสิทธิภาพต่อไป 3) ควรมีการศึกษา
ความต้องการในระดับที่สูงขึ้นต่อไปอีกส าหรับการสร้างหลักสูตรอบรมที่มีประสิทธิภาพตรงตามวัตถุประสงค์ขององค์กร
ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ต้องมีการพัฒนาศักยภาพบุคลากรตลอดเวลาให้ทันต่อความต้องการของลูกค้า และ 4) 
ควรมีการสร้างหลักสูตรอบรมทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศกับบุคคลทั่วไปโดยให้พนักงานขององค์กรที่มีศักยภาพสูง
ได้มาเป็นวิทยากรและมีการประเมินผลเพื่อน ามาปรับใช้ในส่วนงานท่ีเกี่ยวข้องต่อไป 
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