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บทคัดย่อ  
 บทความวิชาการเรื่องนี้น าเสนอความส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน 
(Classroom Action Research) เพ่ือยกระดับคุณภาพการศึกษาระดับอาชีวศึกษาในยุค
ดิจิทัล ซึ่งเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วและซับซ้อน การวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยผสมผสานเทคโนโลยี การคิดเชิงวิพากษ์ และการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์จริง บทความอธิบายแนวคิดพ้ืนฐานของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
พร้อมทั้งน าเสนอวงจรการวิจัย ได้แก่ การวางแผน การด าเนินการ การสังเกต และการ
สะท้อนผล นอกจากนี้ยังชี้ให้เห็นถึงประโยชน์ของกระบวนการวิจัยที่ช่วยให้ครูพัฒนาการ
สอนและผู้เรียนพัฒนาทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะดิจิทัลและการท างาน
ร่วมกัน การศึกษานี้ยังกล่าวถึงความท้าทาย เช่น การขาดแคลนทรัพยากร และเสนอแนว
ทางแก้ไขผ่านความร่วมมือระหว่างภาครัฐและเอกชน การสนับสนุนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ
เป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับตลาดแรงงานและ
ชุมชน รวมถึงการสร้างบุคลากรที่มีคุณภาพและความสามารถในการแข่งขันในระดับโลก 
 
ค ำส ำคัญ: การพลิกโฉมการเรียนรู้, การท าวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน, การยกระดับ
คุณภาพการศึกษาในสถานศึกษาระดับอาชีวศึกษา 
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Abstract  
 This article highlights the significance of Classroom Action Research 
(CAR) in enhancing the quality of vocational education in the rapidly evolving 
digital era. The research emphasizes the development of learner-centered 
approaches, integrating technology, critical thinking, and real-world problem-
solving skills. The paper outlines the fundamental concepts of CAR and its 
research cycle: planning, action, observation, and reflection. Additionally, it 
illustrates the benefits of CAR, including improved teaching practices and the 
development of 21st-century skills such as digital literacy and collaboration. 
The study also addresses challenges such as resource limitations and 
proposes solutions through collaborations between public and private 
sectors. Supporting CAR is critical for fostering innovative learning aligned with 
labor market and community needs, ultimately producing skilled 
professionals with global competitiveness. 
 
Keywords: Transforming learning, Organizing action in classroom research,  
Improving Quality of Education in Vocational Education Institutions 
 
บทน ำ  
 ในยุคที่การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและเศรษฐกิจส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิตและ
การเรียนรู้ของมนุษย์ สถานศึกษาจึงจ าเป็นต้องปรับตัวเพ่ือสร้างความพร้อมให้กับผู้เรียน
ส าหรับโลกที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระดับอาชีวศึกษามี
บทบาทส าคัญในการสร้างแรงงานที่มีความสามารถตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน 
การเรียนรู้แบบดั้งเดิมที่เน้นการถ่ายทอดเนื้อหาอาจไม่เพียงพออีกต่อไป ผู้สอนและ
สถานศึกษาต้องมุ่งสู่การเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ที่เน้นการปฏิบัติจริง การคิดวิเคราะห์ และการ
แก้ปัญหาในสถานการณ์จริง ซึ่งเป็นหัวใจส าคัญในการสร้างคุณภาพการศึกษา [1] การเรียนรู้
เชิงสร้างสรรค์ไม่ได้เป็นเพียงกระบวนการพัฒนาผู้เรียน แต่ยังเป็นกลไกส าคัญในการ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจและสังคมในระดับ ประเทศและระดับโลก การส่งเสริมทักษะที่เชื่อมโยง
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กับความคิดสร้างสรรค์ เช่น การแก้ปัญหา การคิดอย่างมีระบบ และการท างานร่วมกัน จะ
ช่วยให้นักเรียนอาชีวศึกษามีศักยภาพสูงในการตอบสนองความต้องการของตลาดแรงงาน
และชุมชน นอกจากนี้ แนวคิดเรื่อง “ทักษะในศตวรรษที่ 21” ที่มุ่งเน้นความสามารถด้าน
ดิจิทัลและความยืดหยุ่นในการปรับตัวได้ชี้ ให้เห็นถึงความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยน
กระบวนการเรียนการสอนในระดับอาชีวศึกษาให้สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงเหล่านี้ [2] 
ตัวอย่างจากต่างประเทศ เช่น งานวิจัย [3] ได้เสนอว่า ทักษะที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ 
การคิดเชิงวิพากษ์ และการท างานร่วมกันเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับผู้เรียนในยุคใหม่ นอกจากนี้ 
[4] ยังได้กล่าวถึงความส าคัญของการสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
นวัตกรรมในสถานศึกษา 
 แม้ว่าประเทศไทยจะมีความพยายามพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระดับอาชีวศึกษา 
แต่ยังคงพบอุปสรรคส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับระบบการเรียนรู้ เช่น การขาดแคลนทรัพยากรการ
เรียนการสอน การขาดการบูรณาการระหว่างการศึกษาและอุตสาหกรรม และความไม่สมดุล
ของทักษะที่ผู้เรียนได้รับกับความต้องการของตลาดแรงงาน [5] ทั้งนี้ การขาดความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับวิธีการวิจัยที่สามารถน ามาใช้ในการเปลี่ยนแปลงกระบวนการเรียนรู้ของ
ครูผู้สอนในสถานศึกษาอาชีวศึกษาก็เป็นอีกปัจจัยที่ท าให้เกิดความล่าช้าในการพัฒนา
คุณภาพการศึกษา งานวิจัยของ [6] แสดงให้เห็นว่าระบบการศึกษาท่ีเน้นการท่องจ าและการ
ประเมินผลแบบมาตรฐานไม่สามารถพัฒนาทักษะที่จ าเป็นส าหรับการท างานในศตวรรษ         
ที่ 21 ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ขณะที่ [7] ได้เน้นถึงความส าคัญของการปรับเปลี่ยนวิธีการ
สอนให้ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนและสังคม 
 หนึ่งในวิธีการส าคัญที่ได้รับการยอมรับว่ามีศักยภาพในการยกระดับคุณภาพ
การศึกษา คือ การใช้วิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) ที่เน้น
กระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติ ซึ่งครูผู้สอนสามารถวางแผน ด าเนินการ สังเกต และสะท้อนผล
ในกระบวนการเรียนการสอนของตนเองได้อย่างเป็นระบบ [8] การวิจัยประเภทนี้ไม่เพียง
ส่งเสริมให้ครูผู้สอนเข้าใจผู้เรียนมากขึ้น แต่ยังช่วยสร้างนวัตกรรมที่เหมาะสมต่อบริบทของ
ผู้เรียนในสถานศึกษาอาชีวศึกษาอีกด้วย งานวิจัย [9] ยืนยันว่าการวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็น
เครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการสร้างความเปลี่ยนแปลงในกระบวนการเรียนการสอน [10] 
ได้ชี้ให้เห็นถึงศักยภาพของวิธีการนี้ในการเสริมสร้างความสามารถของครูผู้สอนในการ
ปรับตัวและพัฒนากระบวนการสอนในบริบทที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว 
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กำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรในชั้นเรียน: เครื่องมือพลิกโฉมกำรเรียนรู้ 
 1. แนวคิด หลักกำร ประวัติ คุณลักษณะของกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำร 
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เป็นกระบวนการที่เน้นการปรับปรุง
และพัฒนาการปฏิบัติจริงในบริบทของการท างาน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในสภาพแวดล้อมทาง
การศึกษา แนวคิดนี้ถูกพัฒนาขึ้นเพ่ือให้ครูและผู้ปฏิบัติการในชั้นเรียนสามารถพัฒนา
คุณภาพการเรียนการสอนได้อย่างต่อเนื่องโดยใช้การวิเคราะห์ข้อมูลที่เกิดขึ้นจริงจากบริบท
การท างานของตนเอง [9] สอดคล้องกับ [11] ได้นิยามไว้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการหมายถึง
กระบวนการที่ผู้ปฏิบัติการ เช่น ครู นักการศึกษา หรือนักวิจัย ใช้การวิจัยเพ่ือพัฒนาการ
ปฏิบัติในงานของตนเอง โดยเน้นการแก้ปัญหาหรือปรับปรุงสิ่งที่ท าอยู่ กระบวนการนี้
ประกอบด้วยขั้นตอนที่เป็นระบบ เช่น การวางแผน การด าเนินการ การสังเกต และการ
สะท้อนผล [11] โดยมุ่งหวังที่จะสร้างการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกท้ังต่อผู้เรียนและผู้สอน 
 หลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการ นักวิชาการได้ก าหนดหลักการวิจัยเชิงปฏิบัติการไว้ว่า  
 1. การมีส่วนร่วมของผู้ปฏิบัติการ การวิจัยเชิงปฏิบัติการเน้นการมีส่วนร่วมอย่าง
เต็มที่ของผู้ที่เกี่ยวข้องในกระบวนการเรียนการสอน เช่น ครู นักเรียน และผู้บริหาร
สถานศึกษา ความร่วมมือดังกล่าวช่วยให้กระบวนการวิจัยมีความเหมาะสมและสะท้อนความ
ต้องการที่แท้จริงของผู้เกี่ยวข้อง [12] 
 2. การแก้ปัญหาในบริบทจริง การวิจัยเชิงปฏิบัติการมุ่งเน้นการแก้ไขปัญหาที่
เกิดขึ้นในบริบทการเรียนการสอนจริง โดยใช้ข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากสภาพแวดล้อมใน          
ชั้นเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าวช่วยให้ครูสามารถปรับปรุงวิธีการสอนและสร้างผลลัพธ์
ที่ดีข้ึน [13] 
 3. การเรียนรู้ร่วมกัน การวิจัยเชิงปฏิบัติการส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันระหว่าง       
ผู้ปฏิบัติการและผู้ที่เกี่ยวข้อง การแบ่งปันข้อมูลและประสบการณ์ช่วยสร้างความเข้าใจที่
ลึกซึ้งและสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงที่ยั่งยืน [14] 
 4. กระบวนการที่ต่อเนื่องและเป็นวงจร การวิจัยเชิงปฏิบัติการด าเนินไปในลักษณะ
ของวงจรที่ไม่มีที่สิ้นสุด โดยแต่ละรอบประกอบด้วยการวางแผน การด าเนินการ การสังเกต 
และการสะท้อนผล ผลลัพธ์จากแต่ละรอบจะถูกน ามาใช้ในการวางแผนและด าเนินการใน
รอบถัดไปเพื่อพัฒนาอย่างต่อเนื่อง [9] 
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 5. การมุ่งเน้นผลลัพธ์ที่น าไปใช้ได้จริง การวิจัยเชิงปฏิบัติการไม่ได้เน้นเพียงแค่การ
วิเคราะห์ข้อมูลเท่านั้น แต่ยังให้ความส าคัญกับการน าผลการวิจัยไปใช้ในทางปฏิบัติ เพ่ือ
สร้างผลกระทบที่แท้จริงต่อการเรียนรู้และการพัฒนาผู้เรียน [15] 
 ประวัติและพัฒนาการของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการได้รับการพัฒนาขึ้นในช่วงกลางศตวรรษที่ 20 โดยนักวิชาการด้าน
สังคมศาสตร์ เช่น Kurt Lewin ซึ่งเป็นผู้บุกเบิกแนวคิดเกี่ยวกับการวิจัยในบริบทของการ
แก้ปัญหาทางสังคม แนวคิดนี้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในสาขาการศึกษาในเวลาต่อมา โดยเน้น
การปรับปรุงกระบวนการสอนและผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียน [11] 
 คุณลักษณะส าคัญของการวิจัยเชิงปฏิบัติการ ประกอบด้วย 
 1. การตั้งค าถามเพ่ือแก้ปัญหา การวิจัยเชิงปฏิบัติการเริ่มต้นด้วยการตั้งค าถามหรือ
ระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไขในบริบทของการเรียนการสอน ตัวอย่างเช่น “วิธีการสอนแบบใด
ที่ช่วยเพิ่มความสนใจของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์?” [13] 
 2. การเก็บข้อมูลในบริบทจริง ผู้วิจัยเก็บข้อมูลจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในชั้น
เรียน เช่น การสังเกตพฤติกรรมนักเรียน การสัมภาษณ์ หรือการใช้แบบสอบถาม [12] 
 3. การวิเคราะห์และสะท้อนผล ข้อมูลที่เก็บรวบรวมจะถูกวิเคราะห์เพ่ือค้นหา
สาเหตุของปัญหา และผู้วิจัยจะสะท้อนผลลัพธ์เพ่ือวางแผนส าหรับการปรับปรุงในรอบถัดไป 
[14] 
 4. การประยุกต์ใช้ผลลัพธ์ ผลการวิจัยจะถูกน าไปใช้ในการพัฒนาการสอน เช่น การ
ปรับปรุงกิจกรรมในชั้นเรียนหรือการเปลี่ยนแปลงวิธีการประเมินผล [9] 
 ตัวอย่างของการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน อาทิ การพัฒนาทักษะการอ่านของ
นักเรียน ครูอาจใช้การวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านของนักเรียน โดยเริ่มจาก
การวิเคราะห์ปัญหาที่นักเรียนมีในกระบวนการอ่าน เช่น ความไม่เข้าใจค าศัพท์ จากนั้นจึง
ออกแบบกิจกรรมที่ช่วยแก้ไขปัญหาและประเมินผลที่เกิดขึ้น [15] และการเพ่ิมความสนใจ
ในวิชาวิทยาศาสตร์ หากนักเรียนแสดงความสนใจต่ าในวิชาวิทยาศาสตร์ ครูอาจทดลองใช้
วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ (Inquiry-based Learning) และเก็บข้อมูลเกี่ยวกับ
ผลลัพธ์ที่เกิดข้ึน เช่น ระดับความสนใจและคะแนนการเรียนรู้ของนักเรียน [13] เป็นต้น  
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นเครื่องมือส าคัญที่ช่วยให้ครูสามารถพัฒนากระบวนการ
เรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ด้วยการเน้นการแก้ปัญหาในบริบทจริง การมีส่วนร่วม
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ของผู้เกี่ยวข้อง และการสะท้อนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น กระบวนการนี้ไม่เพียงแต่ช่วยปรับปรุงการ
สอนในระยะสั้น แต่ยังสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและยั่งยืนส าหรับผู้เรียนและ
ผู้สอน  
 2. วงจรกำรวิจัย: กำรวำงแผน กำรด ำเนินกำร กำรสังเกต และกำรสะท้อนผล 
 การวิจัยในชั้นเรียนเป็นกระบวนการส าคัญท่ีช่วยให้ครูและผู้สอนพัฒนาคุณภาพการ
เรียนการสอนและผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักเรียน วงจรการวิจัยที่เน้นกระบวนการ "การ
วางแผน การด าเนินการ การสังเกต และการสะท้อนผล" (Plan, Act, Observe, Reflect) 
เป็นโครงสร้างพื้นฐานที่ช่วยให้กระบวนการวิจัยด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ โดยในเนื้อหา
นี้จะอธิบายแต่ละข้ันตอนพร้อมตัวอย่างและอ้างอิงที่เก่ียวข้อง ดังนี้ 
     2.1 การวางแผน (Planning) การวางแผนเป็นขั้นตอนแรกของวงจรการวิจัย ที่
ครูหรือผู้วิจัยต้องก าหนดเป้าหมายของการวิจัย รวมถึงปัญหาที่ต้องการแก้ไข วิธีการที่ใช้ 
และผลลัพธ์ที่คาดหวัง กระบวนการในขั้นตอนนี้ประกอบด้วย  
  2.1.1 การระบุปัญหา เริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์ปัญหาที่พบในชั้นเรียน เช่น 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า การขาดแรงจูงใจ หรือปัญหาการมีส่วนร่วมของนักเรียนใน
กิจกรรมการเรียนรู้ [9] 
  2.1.2 การก าหนดเป้าหมาย ตั้งเป้าหมายของการวิจัย เช่น การเพ่ิม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน หรือ
การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 
  2.1.3 การออกแบบแผนการด าเนินการ วางแผนกิจกรรมที่จะแก้ไขปัญหา 
รวมถึงการก าหนดทรัพยากรและวิธีการเก็บข้อมูล เช่น การใช้แบบทดสอบ การสังเกต หรือ
การสัมภาษณ์ 
     2.2. การด าเนินการ (Acting) ในขั้นตอนนี้ ผู้วิจัยน าแผนการที่ออกแบบไว้มา
ปฏิบัติจริงในชั้นเรียน กระบวนการด าเนินการควรมีความยืดหยุ่นและปรับเปลี่ยนได้หากพบ
ปัญหาในระหว่างการทดลอง กระบวนการนี้มีองค์ประกอบส าคัญได้แก่ 
  2.2.1 การน าแผนไปปฏิบัติ ด าเนินกิจกรรมตามที่ได้วางแผนไว้ เช่น เกม
การเลือกเครื่องมือ (Tool Selection Game) ฝึกการเลือกเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับงาน
ต่างๆ เป็นต้น 
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  2.2.2 การจัดเก็บข้อมูล บันทึกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ เช่น 
คะแนนแบบทดสอบ การสังเกตพฤติกรรม หรือความคิดเห็นของนักเรียนในชั้นเรียน  
  2.2.3 การปรับแผนระหว่างด าเนินการ หากพบว่าแผนการที่ใช้มี
ข้อบกพร่อง อาจมีการปรับเปลี่ยนเพื่อให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 
     2.3 การสังเกต (Observing) การสังเกตเป็นขั้นตอนที่มุ่งเน้นการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเพ่ือวิเคราะห์ผลกระทบของกิจกรรมที่ด าเนินการ กระบวนการนี้ช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจ
พฤติกรรมและผลลัพธ์ของนักเรียนที่เกี่ยวข้องกับแผนการสอนที่ทดลองใช้ โดยประกอบด้วย 
  2.3.1 การบันทึกข้อมูล ใช้เครื่องมือหลากหลาย เช่น แบบบันทึกการสังเกต 
วิดีโอ หรือแบบสอบถาม เพ่ือเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงของนักเรียน นักศึกษา 
  2.3.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้น วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือหาความสัมพันธ์
ระหว่างกิจกรรมที่ด าเนินการกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น เช่น การสังเกตว่านักเรียนมีการตอบสนอง
ต่อกิจกรรมมากขึ้นหรือไม่ 
  2.3.3 การประเมินความส าเร็จ เปรียบเทียบผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นกับเป้าหมาย
ที่ตั้งไว้ในขั้นตอนการวางแผน 
     2.4. การสะท้อนผล (Reflecting) การสะท้อนผลเป็นขั้นตอนสุดท้ายที่มี
ความส าคัญต่อการเรียนรู้และการพัฒนาของผู้วิจัยเอง รวมถึงการปรับปรุงกระบวนการใน
อนาคต กระบวนการในขั้นตอนนี้ประกอบด้วย: 
  2.4.1 การวิเคราะห์เชิงลึก ทบทวนข้อมูลที่รวบรวมมาทั้งหมดเพ่ือหา
ข้อสรุปและบทเรียนที่ได้รับจากการวิจัย 
  2.4.2 การระบุจุดที่ต้องปรับปรุง ชี้ให้เห็นถึงข้อบกพร่องหรือสิ่งที่สามารถ
ปรับปรุงได้ เช่น หากกิจกรรมการเรียนรู้ยังไม่สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ได้ตามเป้าหมาย อาจ
ต้องปรับวิธีการสอนในครั้งถัดไป 
  2.4.3 การสรุปผลการวิจัย จัดท ารายงานสรุปผลการวิจัยเพ่ือเผยแพร่หรือ
แบ่งปันกับเพ่ือนร่วมงาน  
 
 
 
 



 8 
 

รูปภำพวงจรกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรในชั้นเรียน 

 

ภาพที่ 1 วงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน [16] 
 

 จากภาพที่ 1 วงจรการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action 
Research) ข้างต้น อธิบายได้ว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน เป็นกระบวนการวนลูป 
(Loops) อย่างต่อเนื่อง ประกอบด้วย 4 ขั้นตอนส าคัญ ได้แก่ การวางแผน (Plan) การ
ปฏิบัติ (Act) การสังเกต (Observe) และการสะท้อนผล (Reflect) โดยในแต่ละรอบของการ
วิจัย ผู้วิจัยจะเริ่มจากการวางแผนเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้หรือแก้ปัญหา จากนั้นด าเนินการ
ตามแผน สังเกตผลที่เกิดขึ้น และสะท้อนผลการปฏิบัติ เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแผนใน
รอบถัดไป กระบวนการนี้เน้นการเรียนรู้และพัฒนาปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง ผ่านการทดลอง
และการประเมินผล ท าให้เหมาะส าหรับการพัฒนาการเรียนการสอนในสถานการณ์จริง 
โดยเฉพาะในระดับชั้นเรียน 
 3. ประโยชน์ของกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรต่อกำรเปลี่ยนแปลงกระบวนกำรเรียนรู้ 
 ในเรื่องนี้ มีนักวิชาการทั้งของไทย และต่างประเทศได้สรุปประโยชน์ของการวิจัย
เชิงปฏิบัติการไว้อย่าหลากหลาย อาทิ 
 1. การปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการช่วยให้ครูสามารถวิเคราะห์และประเมินผลกระบวนการเรียนรู้เพ่ือค้นหาวิธีการที่
เหมาะสมในการพัฒนาการสอน เช่น การปรับเนื้อหาให้สอดคล้องกับผู้เรียนและบริบทของ
โรงเรียน [16] 
 2. การสร้างองค์ความรู้ใหม่เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับยุคสมัย การวิจัย
เชิงปฏิบัติการช่วยสร้างองค์ความรู้ใหม่ที่สามารถน าไปใช้ในกระบวนการเรียนรู้ เช่น การใช้
เทคโนโลยีและนวัตกรรมเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 [17]  
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 3. การแก้ปัญหาและพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน การวิจัยเชิงปฏิบัติการ
ช่วยครูค้นพบปัญหาในกระบวนการเรียนรู้ และพัฒนาวิธีการแก้ไขอย่างมีประสิทธิภาพ เช่น 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความหลากหลาย [18]  
 4. การส่งเสริมความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับผู้เรียนและบริบทการเรียนรู้  การวิจัยเชิง
ปฏิบัติการช่วยให้ครูเข้าใจผู้เรียนมากขึ้น เช่น พฤติกรรมการเรียนรู้ ความถนัด และความ
ต้องการเฉพาะตัว ซึ่งน าไปสู่การออกแบบการสอนที่มีความเหมาะสม [19] 
 5. การสร้างแรงจูงใจและความเชื่อมั่นให้แก่ครูในการพัฒนาวิชาชีพ การท าวิจัยเชิง
ปฏิบัติการช่วยสร้างความมั่นใจให้ครูในการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ ด้วยกระบวนการที่มี
หลักฐานเชิงประจักษ์ [20] 
 6. การเสริมสร้างความเข้าใจในเชิงลึกเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน การ
วิจัยเชิงปฏิบัติการในด้านการศึกษาเปิดโอกาสให้นักการศึกษาสามารถวิเคราะห์พฤติกรรม
และรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีขึ้น เช่น การใช้ข้อมูลเชิงลึกจากปัญญาประดิษฐ์ (AI) 
เพ่ือระบุปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ [21]  
 7. การส่งเสริมการออกแบบการเรียนรู้เฉพาะบุคคล (Personalized Learning) 
การวิจัยเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการเรียนรู้ช่วยให้ครูออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม
กับความต้องการของผู้เรียนในแต่ละคน ซึ่งช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพและความส าเร็จใน
กระบวนการเรียนรู้ [7]  
 8. การพัฒนานวัตกรรมการสอนเพื่ออนาคต การวิจัยเชิงปฏิบัติการช่วยส่งเสริมการ
คิดค้นและพัฒนาวิธีการสอนใหม่ๆ ที่ตอบสนองความต้องการของสังคมในยุคดิจิทัล เช่น 
การใช้ Virtual Reality (VR) และ Augmented Reality (AR) ในการเรียนรู้ [22] 
  
กระบวนกำรพลิกโฉมกำรเรียนรู้ผ่ำนกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรในสถำนศึกษำระดับ
อำชีวศึกษำ 
 1. ขั้นตอนการออกแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง การ
ออกแบบการวิจัยเชิงปฏิบัติการที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง (Learner-Cantered Action 
Research) มีความส าคัญในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการพัฒนาศักยภาพของ
ผู้เรียนในระดับอาชีวศึกษา โดยมีขั้นตอนหลักท่ีควรพิจารณาได้แก่ การวางแผนที่ชัดเจน การ
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ด าเนินการอย่างเป็นระบบ และการประเมินผลที่มุ่งเน้นผลลัพธ์ที่มีความหมายต่อผู้เรียน 
[12] มีข้ันตอน ดังนี้ 
     1.1 การก าหนดปัญหาและเป้าหมายการวิจัย การเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์
ปัญหาในบริบทของสถานศึกษาเป็นขั้นตอนส าคัญ นักวิจัยควรใช้เครื่องมือหลากหลาย เช่น 
แบบสอบถาม การสัมภาษณ์ และการสังเกต เพ่ือรวบรวมข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับปัญหาและ
ความต้องการของผู้เรียน การก าหนดเป้าหมายควรเป็นไปในลักษณะที่วัดผลได้และสัมพันธ์
กับการพัฒนาทักษะวิชาชีพของนักเรียนในสถานศึกษาอาชีวศึกษา                     
     1.2 การวางแผนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ แผนการวิจัยควรออกแบบให้สอดคล้อง
กับหลักการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ตัวอย่างเช่น การก าหนดกิจกรรมที่ช่วย
เสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการเรียนรู้ร่วมกัน นักวิจัยควรร่วมมือกับ
ครูและบุคลากรในสถานศึกษาเพ่ือสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและเหมาะสมกับ
บริบทของนักเรียน  
     1.3 การด าเนินการและรวบรวมข้อมูล ในการด าเนินการ ควรมีการทดลองใช้
กิจกรรมหรือวิธีการใหม่ ๆ ที่ออกแบบไว้ และการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนระหว่างการ
เรียนรู้ การใช้เทคนิคการสะท้อนความคิด เช่น การพูดคุยกับนักเรียนเกี่ยวกับประสบการณ์ที่
ได้รับ จะช่วยให้ได้ข้อมูลเชิงลึกส าหรับการปรับปรุงกิจกรรม  
     1.4 การประเมินและปรับปรุง การประเมินผลควรมุ่งเน้นที่การวิเคราะห์ข้อมูลที่
ได้จากการสังเกตและการสะท้อนความคิดของผู้เรียน การปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้
สามารถท าได้โดยการรวมความคิดเห็นจากครู ผู้ปกครอง และภาคีเครือข่ายที่เก่ียวข้อง 
 2. การสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมทักษะและคุณภาพ สภาพแวดล้อม
การเรียนรู้มีบทบาทส าคัญต่อการพัฒนาทักษะและคุณภาพของผู้เรียนในระดับอาชีวศึกษา 
การสร้างสภาพแวดล้อมดังกล่าวต้องค านึงถึงปัจจัยหลายประการ เช่น การใช้เทคโนโลยี การ
ออกแบบพ้ืนที่การเรียนรู้ และการส่งเสริมวัฒนธรรมการเรียนรู้ร่วมกัน [23] ได้แก่ 2.1 การ
ออกแบบพื้นที่การเรียนรู้ พ้ืนที่การเรียนรู้ควรออกแบบให้เอื้อต่อการท างานร่วมกัน เช่น การ
จัดห้องเรียนแบบกลุ่มย่อย การจัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณ์ที่เหมาะสม และการจัดสรร
พ้ืนที่ส าหรับกิจกรรมเชิงปฏิบัติการในวิชาชีพ  
     2.2 การใช้เทคโนโลยีเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญในการ
ส่งเสริมการเรียนรู้ในยุคปัจจุบัน ตัวอย่างเช่น การใช้แอปพลิเคชันเพื่อการจ าลองสถานการณ์
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ในงานวิชาชีพ หรือการใช้แพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ตามความสนใจ  
     2.3 การสร้างวัฒนธรรมการเรียนรู้ร่วมกัน วัฒนธรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการ
ท างานร่วมกันเป็นสิ่งจ าเป็นในสถานศึกษาอาชีวศึกษา ตัวอย่างเช่น การสร้างโครงการที่
นักเรียน นักศึกษาสามารถท างานร่วมกับอาจารย์และภาคีเครือข่ายได้ หรือการจัดกิจกรรมที่
ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
 3. การมีส่วนร่วมของครู นักเรียน นักศึกษา และภาคีเครือข่ายในการพัฒนา
การศึกษา ความร่วมมือระหว่างครู นักเรียน นักศึกษา และภาคีเครือข่ายเป็นกุญแจส าคัญใน
การยกระดับคุณภาพการศึกษาในสถานศึกษาอาชีวศึกษา การสร้างความร่วมมือดังกล่าวต้อง
อาศัยการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและการจัดการทรัพยากรอย่างเหมาะสม [24] 
ประกอบด้วย 
     3.1 การเสริมสร้างบทบาทของครู ครูมีบทบาทส าคัญในการเป็นผู้น าการ
เปลี่ยนแปลง การสนับสนุนครูให้พัฒนาความสามารถในการวิจัยและการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนจะช่วยเพิ่มศักยภาพในการเรียนรู้  
     3.2 การส่งเสริมการมีส่วนร่วมของนักเรียน นักศึกษา การให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กระบวนการตัดสินใจ เช่น การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้หรือการประเมินผล จะช่วย
เสริมสร้างความเป็นเจ้าของและความรับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู้  
     3.3 การสร้างเครือข่ายความร่วมมือ การเชื่อมโยงระหว่างสถานศึกษาและภาคี
เครือข่าย เช่น ภาคธุรกิจและอุตสาหกรรม สามารถสร้างโอกาสให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติใน
สภาพแวดล้อมจริง และช่วยให้หลักสูตรการเรียนการสอนตอบสนองต่อความต้องการของ
ตลาดแรงงาน 
ผลกระทบของกำรวิจัยเชิงปฏิบัติกำรต่อกำรพลิกโฉมกำรเรียนรู้และยกระดับคุณภำพ
กำรศึกษำ 
 กำรพัฒนำทักษะวิชำชีพและกำรเรียนรู้ของผู้เรียน การวิจัยมีบทบาทส าคัญในการ
พัฒนาทักษะวิชาชีพและการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเฉพาะในยุคที่การเรียนการสอนเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากขึ้น การศึกษาวิจัยช่วยให้ครูและผู้บริหารสามารถออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้ดียิ่งขึ้น เช่น การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร (ICT) ในกระบวนการสอนที่ช่วยพัฒนาทักษะดิจิทัลและการคิดวิเคราะห์ 
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[25] งานวิจัย [26] พบว่า การจัดการเรียนการสอนที่ใช้การแก้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-
Based Learning) ส่งเสริมให้นักเรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และความสามารถใน
การแก้ปัญหา นอกจากนี้ การวิจัยยังช่วยครูพัฒนาตนเองผ่านกระบวนการสะท้อนการ
ปฏิบัติ (reflective practice) ที่เปิดโอกาสให้ครูปรับปรุงการสอนของตนเองอย่างต่อเนื่อง 
ดังนั้น การวิจัยจึงไม่เพียงแต่พัฒนาทักษะของผู้เรียนเท่านั้น แต่ยังช่วยสร้างระบบการเรียนรู้
ที่มีคุณภาพและยั่งยืนในระยะยาว 
 กำรเปลี่ยนแปลงเชิงระบบในกระบวนกำรเรียนกำรสอน การวิจัยยังมีผลต่อการ
เปลี่ยนแปลงเชิงระบบในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของการยกระดับ
คุณภาพการศึกษา กระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาจากข้อมูลเชิงประจักษ์ (evidence-
based teaching) ช่วยให้เกิดการวางแผนและออกแบบหลักสูตรที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้เรียนและบริบทของสังคม ตัวอย่างเช่น การศึกษาในประเทศฟินแลนด์ได้เน้น
การใช้วิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือสร้างความร่วมมือระหว่างครูและนักเรียน ซึ่งช่วยพัฒนาความ
เข้าใจเชิงลึกเกี่ยวกับบทบาทของทั้งสองฝ่ายในกระบวนการเรียนรู้ [27] ในประเทศไทย 
งานวิจัยของสถาบันเพ่ือการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (OBEC) ชี้ให้เห็นว่า การเปลี่ยนแปลงในระบบ
การประเมินผลผู้เรียนสามารถกระตุ้นให้ครูพัฒนาวิธีการสอนที่เน้นการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์
มากขึ้น [28] สิ่งเหล่านี้สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของการวิจัยในกระบวนการเรียนการ
สอนที่ไม่เพียงแต่ส่งเสริมผู้เรียนในระดับปัจเจก แต่ยังสนับสนุนการพัฒนาในระดับระบบอีก
ด้วย 
 กำรตอบสนองต่อควำมต้องกำรของตลำดแรงงำนและชุมชน ในโลกปัจจุบันที่
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การวิจัยมีบทบาทส าคัญในการเชื่อมโยงการศึกษาเข้ากับความ
ต้องการของตลาดแรงงานและชุมชน งานวิจัยช่วยให้สถานศึกษาเข้าใจถึงแนวโน้มของ
ตลาดแรงงาน เช่น ความต้องการทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะการท างานเป็นทีม การ
สื่อสาร และความคิดสร้างสรรค์ การศึกษาในประเทศไทยพบว่า การฝึกอบรมเชิงบูรณาการ
ร่วมกับสถานประกอบการสามารถลดช่องว่างระหว่างความรู้ที่เรียนในห้องเรียนและ
ความสามารถที่ใช้ในสถานที่ท างานจริงได้ นอกจากนี้ งานวิจัยยังช่วยเชื่อมโยงโรงเรียนเข้า
กับชุมชนผ่านโครงการที่ส่งเสริมการเรียนรู้ตามบริบทท้องถิ่น เช่น การวิจัยเพ่ือพัฒนาทักษะ
อาชีพในชุมชนชนบทของประเทศไทยที่เน้นการสร้างงานที่ยั่ งยืนและตอบสนองความ
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ต้องการของชุมชนด้วยวิธีนี้  การวิจัยจึงท าให้การศึกษาไม่เพียงแต่สร้างบุคลากรที่มี
ความสามารถเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมการพัฒนาชุมชนและสังคมในภาพรวมอย่างยั่งยืน 
ควำมท้ำทำยและโอกำสในกำรพลิกโฉมคุณภำพกำรศึกษำ 
 อุปสรรคในการด าเนินการวิจัยในบริบทอาชีวศึกษา การวิจัยในบริบทอาชีวศึกษามี
ลักษณะเฉพาะที่ซับซ้อนและต้องการความเข้าใจในบริบทเชิงปฏิบัติที่แตกต่างจากการศึกษา
ในระดับอ่ืน ๆ หนึ่งในอุปสรรคส าคัญคือความขาดแคลนทรัพยากร เช่น งบประมาณที่
เพียงพอ อุปกรณ์ที่ทันสมัย และบุคลากรที่มีความเชี่ยวชาญด้านการวิจัยปัญหาเหล่านี้ท าให้
การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอนและคุณภาพผู้เรียนในสายอาชีพด าเนินไปได้อย่าง
ยากล าบาก ยิ่งไปกว่านั้น การเชื่อมโยงผลการวิจัยกับการปฏิบัติจริงยังคงเป็นความท้าทาย
เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงในโลกอุตสาหกรรมที่รวดเร็ว [29] นักวิจัยในบริบทอาชีวศึกษาจึง
ต้องเผชิญกับความท้าทายในการสร้างความสมดุลระหว่างการตอบสนองความต้องการของ
ตลาดแรงงานและการพัฒนาทักษะเชิงวิชาการของผู้เรียน 
 แนวทางแก้ปัญหาเพ่ือสนับสนุนครูผู้สอนและผู้เรียน การแก้ไขปัญหาดังกล่าว
จ าเป็นต้องอาศัยความร่วมมือทั้งจากหน่วยงานภาครัฐ ภาคเอกชน และสถาบันการศึกษา 
หนึ่งในแนวทางที่ส าคัญคือการจัดหาแหล่งทรัพยากรและการสนับสนุนงบประมาณเพ่ือให้
ครูผู้สอนมีโอกาสพัฒนาศักยภาพทางการวิจัย รวมถึงการน าผลการวิจัยไปปรับใช้ใน
ห้องเรียน [30] การสร้างเครือข่ายระหว่างสถาบันการศึกษาและภาคอุตสาหกรรมสามารถ
ช่วยเชื่อมโยงงานวิจัยกับความต้องการของตลาดแรงงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การ
พัฒนาโครงการวิจัยที่ส่งเสริมการเรียนรู้แบบบูรณาการกับการท างาน (Work-integrated 
Learning: WIL) ที่มุ่งเน้นการฝึกทักษะในสถานการณ์จริง แนวทางเหล่านี้จะช่วยลดช่องว่าง
ระหว่างการศึกษาและการปฏิบัติจริง รวมถึงส่งเสริมการเรียนรู้ที่มีความหมายต่อผู้เรียนใน
ระยะยาว 
 โอกาสในการต่อยอดการวิจัยเพ่ือสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้ แม้จะมีอุปสรรค แต่
บริบทอาชีวศึกษายังเปิดโอกาสในการสร้างสรรค์นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการของผู้ เรียนและอุตสาหกรรมในยุคปัจจุบัน การน าเทคโนโลยีดิจิทัลและ
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เข้ามาช่วยพัฒนาการเรียนรู้ เช่น ระบบการเรียนรู้ออนไลน์ที่ปรับให้
เหมาะสมกับแต่ละบุคคล (Personalized Learning) สามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการ
เรียนรู้ได้ [10] การต่อยอดงานวิจัยไปสู่นวัตกรรมการสอนที่เน้นการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ เช่น 
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การใช้ Virtual Reality (VR) หรือ Augmented Reality (AR) ในการฝึกทักษะวิชาชีพ ช่วย
เพ่ิมโอกาสในการพัฒนาผู้เรียนอย่างก้าวกระโดด [31] ดังนั้น การสนับสนุนงานวิจัยและ
นวัตกรรมในอาชีวศึกษาจึงเป็นหัวใจส าคัญในการสร้างแรงงานที่มีคุณภาพและทันสมัย
ส าหรับอนาคต. 
กำรวิจัยในชั้นเรียนที่มุ่งพัฒนำเครื่องมือ อุปกรณ์ และวิธีกำรส ำหรับกำรประกอบอำชีพ
ในอนำคต  
 ประเด็นเพ่ือการท าวิจัยในชั้นเรียน 
 1. การพัฒนาเครื่องมือหรืออุปกรณ์ฝึกทักษะวิชาชีพเฉพาะด้าน 
 ตัวอย่าง เช่น การพัฒนาเครื่องมือจ าลองงานเชื่อม / ชุดฝึกงานตัดเย็บเสื้อผ้า / 
บอร์ดฝึกควบคุมไฟฟ้าในระบบสมาร์ตโฮม  
 วัตถุประสงค์ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติซ้ าได้จริงในสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียง
กับงานจริง 
 2. การพัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแบบโต้ตอบ (Interactive Learning Materials) 
ส าหรับฝึกอาชีพ 
 ตัวอย่าง เช่น การสร้าง e-Learning ด้วย AR/VR เพ่ือจ าลองสถานการณ์ในที่
ท างานจริง ไม่ว่าจะเป็นงานโรงแรม งานร้านอาหาร งานช่าง 
 วัตถุประสงค์ เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพ เข้าใจขั้นตอน และพัฒนาทักษะการ
ตัดสินใจ 
 3. การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้โครงงาน (Project-based Learning) 
เชื่อมโยงกับธุรกิจในชุมชน 

 ตัวอย่าง เช่น นักเรียนร่วมพัฒนาสินค้าท้องถิ่นร่วมกับผู้ประกอบการ → พัฒนา
เป็นชุดความรู้ (manual/process model) 
 วัตถุประสงค์ เพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการออกแบบ การแก้ปัญหา และการท างาน
เป็นทีม ซึง่จ าเป็นต่ออาชีพจริง 
 4. การประเมินผลการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือเสริมทักษะวิชาชีพ 
 ตัวอย่าง เช่น การใช้แอปพลิเคชันฝึกท าบัญชีร้านค้า / โปรแกรมออกแบบ CAD 
ส าหรับงานช่าง 
 วัตถุประสงค์ เพ่ือดูประสิทธิภาพของเครื่องมือเหล่านี้ในการเพ่ิมพูนทักษะ 
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 5. การพัฒนาวิธีการฝึกฝนทักษะอาชีพแบบผสมผสาน (Blended Learning) 
 ตัวอย่าง เช่น ผสานระหว่างการเรียนออนไลน์และการฝึกปฏิบัติจริงในสถาน
ประกอบการหรือภาคสนาม 
 วัตถุประสงค์ เพ่ือศึกษาว่าการจัดการเรียนรู้แบบนี้ช่วยเพิ่มความพร้อมในการ
ท างานจริงได้อย่างไร 

 
บทสรุป และข้อเสนอแนะ 
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการเป็นเครื่องมือส าคัญในการสร้างการเปลี่ยนแปลงและ

พัฒนาการเรียนรู้ในบริบทการศึกษาอาชีวศึกษา โดยเฉพาะในยุคดิจิทัลที่การเปลี่ยนแปลง

เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง การสร้างวิสัยทัศน์ใหม่ที่มุ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่

ตอบสนองต่อความต้องการของอนาคตจะช่วยให้การศึกษาอาชีวศึกษาสามารถสร้างบุคลากร

ที่มีคุณภาพและมีศักยภาพในการแข่งขันได้อย่างยั่งยืน การบูรณาการเทคโนโลยี การเรียนรู้

จากการลงมือปฏิบัติจริง และการสร้างความร่วมมือระหว่างภาคการศึกษาและอุตสาหกรรม

จึงเป็นแนวทางส าคัญในการยกระดับคุณภาพการศึกษาในยุคดิจิทัลต่อไป สุดท้ายนี้ ขอเชิญ

ชวนครูและบุคลากรทางการอาชีวศึกษาท าการศึกษาค้นคว้าหรือต่อยอด โดยท าการวิจัยใน

ชั้นเรียนที่มุ่งพัฒนาเครื่องมือ อุปกรณ์ และวิธีการส าหรับการประกอบอาชีพในอนาคต อาทิ 

1) การพัฒนาเครื่องมือหรืออุปกรณ์ฝึกทักษะวิชาชีพเฉพาะด้าน เช่น การพัฒนาเครื่องมือ

จ าลองงานเชื่อม/ชุดฝึกงานตัดเย็บเสื้อผ้า/บอร์ดฝึกควบคุมไฟฟ้าในระบบสมาร์ตโฮม ทั้งนี้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถฝึกปฏิบัติซ้ าได้จริงในสภาพแวดล้อมที่ใกล้เคียงกับงานจริง  2) การ

พัฒนาสื่อหรือชุดการสอนแบบโต้ตอบ (Interactive Learning Materials) ส าหรับฝึกอาชีพ 

เช่น การสร้าง e-Learning ด้วย AR/VR เพ่ือจ าลองสถานการณ์ในที่ท างานจริง ในงาน

โรงแรม งานร้านอาหาร งานช่าง จะช่วยให้ผู้เรียนเห็นภาพ เข้าใจขั้นตอน และพัฒนาทักษะ

การตัดสินใจ 3) การออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่ใช้โครงงาน (Project-based Learning) 

เชื่อมโยงกับธุรกิจในชุมชน เช่น ผู้เรียนร่วมพัฒนาสินค้าท้องถิ่นร่วมกับผู้ประกอบการ โดย

พัฒนาเป็นชุดความรู้ (manual/process model) เพ่ือเสริมสร้างทักษะด้านการออกแบบ 

การแก้ปัญหา และการท างานเป็นทีม ซึ่งจ าเป็นต่ออาชีพจริง 4) การประเมินผลการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือเสริมทักษะวิชาชีพ เช่น การใช้แอปพลิเคชันฝึกท าบัญชีร้านค้า/



 16 
 

โปรแกรมออกแบบ CAD ส าหรับงานช่าง เป็นการวิจัยเพ่ือดูประสิทธิภาพของเครื่องมือ

เหล่านี้ ในการเพ่ิมพูนทักษะ 5) การพัฒนาวิธีการฝึกฝนทักษะอาชีพแบบผสมผสาน 

(Blended Learning) ผสานระหว่างการเรียนออนไลน์และการฝึกปฏิบัติจริงในสถาน

ประกอบการหรือภาคสนาม เพ่ือศึกษาว่าการจัดการเรียนรู้แบบนี้ช่วยเพ่ิมความพร้อมในการ

ท างานจริงได้อย่างไร เป็นต้น การท าวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนในลักษระเช่นนี้ คาดว่าจะ

พลิกโฉมการเรียนรู้ และส่งผลต่อระดับคุณภาพการศึกษาในสถานศึกษาระดับอาชีวศึกษาให้

สูงขึ้นได้อย่างยั่งยืน 
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