
วารสารครุศาสตร์วิชาการ มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย 
ปีท่ี 11 ฉบบัท่ี 3 (กนัยายน – ธนัวาคม 2569) 

77 

การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกของผู้เรียนในการศึกษาตัวแบบมาร์คอฟ 
ด้วยโปรแกรม QM for Windows V5  

กรณีศึกษา ผู้เรียนสาขาวิชานวัตกรรมและการจัดการข้อมูลธุรกจิอุตสาหกรรม 
Enhancing Active Learning in Markov Model Studies with QM for Windows V5: 
A Case Study on Innovation and Industrial Business Information Management 

 

ณรงคศ์กัด์ิ  แสงป้อม1 
Narongsak  Sangpom1 

วาสุกรี  แสงป้อม2 
Wasukree  Sangpom2 

บทคัดย่อ 
 การจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญัและส่งเสริมการมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นผ่านการคิดวิเคราะห์ 
การทดลอง และการประยุกตใ์ชค้วามรู้ในสถานการณ์จริง โดยอาศยัเทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือสนบัสนุน มีบทบาทส าคญั
ในการพฒันาทักษะการคิดขั้นสูง โดยเฉพาะในบริบทของเน้ือหาทางคณิตศาสตร์ท่ีมีความซับซ้อน เช่น ตัวแบบ
มาร์คอฟ การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พ่ือ (1) ศึกษาประสบการณ์การเรียนรู้ของผูเ้รียนในการศึกษาตวัแบบมาร์คอฟ
โดยใชโ้ปรแกรม QM for Windows V5 และ (2) เสนอแนวทางในการพฒันากระบวนการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชเ้ทคโนโลยี 
การวิจยัน้ีเป็นการวิจยัเชิงคุณภาพในลกัษณะปรากฏการณ์วิทยา กลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูลเป็นนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี ชั้นปีท่ี 3 
สาขาวิชานวตักรรมและการจดัการขอ้มูลธุรกิจอุตสาหกรรม จ านวน 3 คน ไดม้าจากการคดัเลือกตวัอย่างแบบเจาะจง 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ การสัมภาษณ์แบบไม่มีโครงสร้าง แบบบนัทึกภาคสนาม และแบบสะทอ้นผลการเรียนรู้ 
วิเคราะห์ขอ้มูลดว้ยการวิเคราะห์เน้ือหาและการวิเคราะห์เชิงตีความ โดยด าเนินการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูล
ควบคู่กนั และตรวจสอบความน่าเช่ือถือของขอ้มูลดว้ยวิธีสามเส้าและการตรวจสอบโดยผูใ้ห้ขอ้มูล  
 ผลการวิจัยพบว่า ผู ้เรียนสามารถใช้โปรแกรม QM for Windows V5 ในการด าเนินการพ้ืนฐาน ได้แก่  
การน าเข้าข้อมูล การก าหนดพารามิเตอร์ และการตั้งค่าสถานะเร่ิมต้น เพ่ือวิเคราะห์ตัวแบบมาร์คอฟได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ผ่านการศึกษาดว้ยตนเอง การแลกเปล่ียนเรียนรู้กบัเพื่อน และการสนบัสนุนจาก
ผูส้อน ส่งผลให้สามารถสร้าง วิเคราะห์ และคาดการณ์การเปล่ียนแปลงของสถานะไดอ้ย่างมีเหตุผล และเกิดความเขา้ใจ
เชิงลึกเก่ียวกบัตวัแบบมาร์คอฟ นอกจากน้ี การใช้โปรแกรมยงัช่วยเช่ือมโยงความรู้เชิงทฤษฎีกบัการประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์จริงได้อย่างชัดเจน ข้อเสนอแนะแนวทางในการพฒันากระบวนการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคโนโลยี 
ประกอบด้วย การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้นปัญหาเป็นฐาน การอภิปรายและแลกเปล่ียนความคิดเห็น  
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การสังเคราะห์แนวคิดทางคณิตศาสตร์ การพฒันาส่ือมลัติมีเดีย และการสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชเ้พื่อพฒันาการจดัการเรียนการสอนในระดบัอุดมศึกษาไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
 
ค าส าคัญ :  การเรียนรู้เชิงรุก  ตวัแบบมาร์คอฟ  การเรียนรู้ในเชิงคณิตศาสตร์ โปรแกรม QM for Windows V5 
 

Abstract 
 A learner-centered approach that promotes active engagement through analytical thinking, experimentation, 
and real-world application, supported by technological tools, plays a crucial role in developing higher-order cognitive 
skills, particularly in complex mathematical domains such as Markov models. This study aimed (1) to explore students’ 
learning experiences in studying Markov models using QM for Windows V5, and (2) to propose guidelines for 
enhancing technology-supported active learning processes in higher education. This qualitative study adopted  
a phenomenological research design to capture in-depth learning experiences. The participants were three third-year 
undergraduate students in Innovation and Industrial Business Information Management, selected through purposive 
selection. Data were collected through unstructured interviews, field notes, and reflective learning records, and were 
analyzed concurrently using content and interpretative analysis. The trustworthiness of the data was ensured through 
triangulation and member checking. 
 The findings revealed that students were able to effectively perform fundamental operations using QM for 
Windows V5, including data input, parameter configuration, and initial state setting for Markov model analysis. 
Through self-directed learning, peer collaboration, and instructor support, students developed the ability to construct, 
analyze, and predict state transitions, leading to a deeper conceptual understanding of Markov processes. The software 
also facilitated meaningful connections between theoretical knowledge and real-world applications. Furthermore, the 
study proposes key approaches to enhancing active learning through technology, including problem-based learning 
design, collaborative discussion, conceptual synthesis, multimedia integration, and the development of learning 
communities. These findings provide both pedagogical and practical implications for improving technology-enhanced 
learning in higher education contexts. 
 
Keywords:  Active Learning, Markov Model, Mathematical Learning, QM for Windows V5 Software 
 

บทน า 
 การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ได้รับการยอมรับอย่างกวา้งขวางว่าเป็นหน่ึงในแนวทางการจดัการ
เรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพสูง เน่ืองจากผูเ้รียนมีบทบาทส าคญัในการมีส่วนร่วม คิด วิเคราะห์ และแกปั้ญหาโดยตรงช่วย
ให้ผูเ้รียนสามารถสร้างความรู้ ความเขา้ใจ เช่ือมโยงความรู้ มีส่วนร่วมในการก าหนดส่ิงท่ีเรียนและวิธีการเรียนของ
ตนเอง (Grabinger, 1996; Prince, 2004) แนวคิดน้ีแตกต่างจากการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมท่ีเน้นการบรรยาย การรับ
ฟังและการจดจ า การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดเกิดขึ้นเม่ือผูเ้รียนสร้างความรู้ขึ้นมาเองผ่านการมีส่วนร่วมใน
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กิจกรรมต่าง ๆ ผูเ้รียนสามารถพฒันาทกัษะท่ีส าคญั เช่น การแกปั้ญหา การคิดเชิงวิเคราะห์ และการประยกุตใ์ชค้วามรู้
ในสถานการณ์จริง (Brandes & Ginnis, 2000) ซ่ึงมีความส าคัญอย่างย่ิงในสาขาวิชาคณิตศาสตร์และการค านวณ 
โดยเฉพาะในหวัขอ้ท่ีมีความซบัซอ้นอยา่งตวัแบบมาร์คอฟ (Markov Model) 
         ตวัแบบมาร์คอฟ เป็นแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ท่ีใชใ้นการวิเคราะห์กระบวนการสุ่ม โดยสถานะถดัไป
ของระบบจะขึ้ นอยู่กับสถานะปัจจุบันเท่านั้ น ไม่ขึ้ นอยู่กับประวัติ ท่ีผ่านมา (Gagniuc, 2017) ตัวแบบน้ีมี 
การประยุกต์ใชอ้ย่างกวา้งขวางในหลายสาขา เช่น การคาดการณ์พฤติกรรมผูบ้ริโภค การวิเคราะห์กระบวนการผลิต 
และการวิเคราะห์ความเส่ียงในตลาดการเงิน อย่างไรก็ตาม การท าความเข้าใจตัวแบบมาร์คอฟต้องอาศยัพ้ืนฐาน 
ทางคณิตศาสตร์ท่ีแข็งแรงและความสามารถในการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงลึก การเรียนรู้เชิงรุกจึงมีบทบาทส าคญัใน 
การช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจและประยกุตใ์ชต้วัแบบน้ีไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (Bonwell & Eison, 1991) 
       การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนรู้มีผลกระทบเชิงบวกต่อผลการเรียนรู้ของผูเ้รียนท่ีชัดเจนมาก 
เม่ือใช้เทคโนโลยีควบคู่สัมพนัธ์กบัเน้ือหาการเรียนผนวกกบัวิธีการสอนท่ีผูเ้รียนมีพ้ืนท่ีหรือโอกาสในการแสดง 
การคิด (Tamim et al., 2011) บทบาทส าคญัในการส่งเสริมการเรียนรู้ โดยเฉพาะในการศึกษาแนวคิดทางคณิตศาสตร์
ท่ีซับซ้อน โปรแกรมคอมพิวเตอร์ QM for Windows V5 ถูกพฒันาขึ้นเพ่ือส่งเสริมการค านวณเชิงปริมาณ การจ าลอง
สถานการณ์ปัญหา และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคณิตศาสตร์ โปรแกรมน้ีสามารถช่วยให้ผูเ้รียนสามารถสร้างและ
วิเคราะห์     เมทริกซ์การเปล่ียนแปลง (Transition Matrix) ซ่ึงเป็นองคป์ระกอบหลกัของตวัแบบมาร์คอฟ อีกทั้งยงัช่วย
ในการค านวณความน่าจะเป็นของการเปล่ียนสถานะในแต่ละช่วงเวลา ซ่ึงเป็นกระบวนการท่ีตอ้งการความแม่นย  าสูง 
           โปรแกรม QM for Windows V5 ได้รับการยอมรับว่าเป็นเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพในการสนับสนุน 
การเรียนรู้เชิงรุก โดยเฉพาะในสาขาท่ีตอ้งการการค านวณเชิงปริมาณ (Hillier & Lieberman, 2020) งานวิจยัส่วนใหญ่
ช้ีให้เห็นว่า โปรแกรมน้ีช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจเน้ือหาไดลึ้กซ้ึงและรวดเร็วขึ้น รวมถึงช่วยให้ผูเ้รียนสามารถ
ทดลองและปรับแกไ้ขแบบจ าลองไดด้ว้ยตนเอง ส่งผลให้กระบวนการเรียนรู้มีความยืดหยุ่นและสร้างสรรคม์ากขึ้น 
การจดัการเรียนรู้ท่ีใชโ้ปรแกรม QM for Windows V5 เก่ียวกบัตวัแบบมาร์คอฟแสดงให้เห็นว่า ผูเ้รียนมีความสามารถ
ในการวิเคราะห์และแกปั้ญหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัตวัแบบมาร์คอฟไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Render, Stair, & Hanna, 2011) 
ท าให้ผู ้เรียนสามารถมองเห็นผลลัพธ์ของการค านวณได้ทันที ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถเช่ือมโยงทฤษฎีและ  
การประยกุตใ์ชไ้ดช้ดัเจนขึ้น นอกจากน้ี การท่ีโปรแกรมช่วยลดขั้นตอนท่ีซบัซ้อนในการค านวณท าให้ผูเ้รียนสามารถ
มุ่งเนน้ไปท่ีการวิเคราะห์เชิงลึกและการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ 
           การผสมผสานระหว่างการเรียนรู้เชิงรุกและการใช้เทคโนโลยี ได้แก่ โปรแกรม QM for Windows V5  
จึงเป็นแนวทางการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพในการพฒันาความเข้าใจของผูเ้รียนในเน้ือหาท่ีซับซ้อน เช่น  
ตวัแบบมาร์คอฟเก่ียวข้องกบัแนวคิดเชิงคณิตศาสตร์ท่ีซับซ้อน เช่น เมทริกซ์การเปล่ียนสถานะ เวกเตอร์สถานะ
เร่ิมต้น และการค านวณความน่าจะเป็นของการเปล่ียนสถานะในรอบต่าง ๆ ซ่ึงอาจท าให้ผูเ้รียนรู้สึกสับสนใน 
การเข้าใจแนวคิดหลัก การท าความเข้าใจเก่ียวกับ คุณสมบัติมาร์คอฟ กรณีเหตุการณ์ในอนาคตขึ้ นอยู่กับ
สถานะปัจจุบันเท่านั้น ท าให้ผูเ้รียนเกิดความยุ่งยากในการเรียนรู้และไม่คุ ้นเคยกับการใช้งานโปรแกรมทาง
คณิตศาสตร์ เช่น QM for Windows V5 ซ่ึงอาจท าให้มีความสับสนในการใชง้านฟังก์ชนัต่าง ๆ เพื่อวิเคราะห์ตวัแบบ
มาร์คอฟ ท าให้การเรียนรู้ชา้ลงและไม่สามารถน าโปรแกรมมาใชไ้ดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ 
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วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
1. เพื่อศึกษาประสบการณ์การเรียนรู้ของผูเ้รียนสาขาวิชานวตักรรมและการจดัการขอ้มูลธุรกิจอุตสาหกรรม 

ในการใชโ้ปรแกรม QM for Windows V5 ในการศึกษาตวัแบบมาร์คอฟ 
2. เพื่อเสนอแนวทางในการพฒันากระบวนการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชเ้ทคโนโลยีในการสนบัสนุนการจดัการเรียน

การสอน 
 

ทบทวนวรรณกรรม 
 แนวคิดและทฤษฎีพ้ืนฐานเก่ียวกบัการเรียนรู้เชิงรุก 
       การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผูเ้รียนมีปฏิสัมพนัธ์กับการเรียนการสอน
กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดกระบวนการคิดขั้นสูง (Higher-Order Thinking) ดว้ยการวิเคราะห์ สังเคราะห์และประเมินค่า 
ไม่เพียงแต่ฟังผูเ้รียนตอ้งอ่านเขียนถามค าถามอภิปรายร่วมกนัและลงมือปฏิบติัจริงโดยตอ้งค านึงถึงความรู้ท่ีมีมา 
ก่อนหน้านั้นและความต้องการของผูเ้รียนเป็นส าคญั ทั้งน้ีผูเ้รียนจะถูกเปล่ียนบทบาทจากผูรั้บความรู้ไปสู่การมี 
ส่วนร่วมในการสร้างความรู้ และกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ การเรียนรู้เชิงรุกยงัส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความ
รับผิดชอบในกระบวนการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้น (Bonwell & Eison, 1991; Prince, 2004) การอภิปรายร่วมกัน 
ช่วยให้ผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นและฝึกทกัษะการคิดวิเคราะห์ผ่านการสนทนากบัผูอ้ื่นท าให้ผูเ้รียนมี
ส่วนร่วมในการแกปั้ญหามากขึ้น (Smith et al., 2009)  
        บทบาทของเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู้เชิงรุก ไดรั้บความสนใจอย่างมาก เน่ืองจากเทคโนโลยี  
มีศกัยภาพในการเสริมสร้างการเรียนรู้ของผูเ้รียนให้มีประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิสูงขึ้น การใช้เทคโนโลยีใน 
การเรียนรู้เชิงรุกไม่เพียงแต่ช่วยให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมมากขึ้น แต่ยงัช่วยส่งเสริมทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 เช่น 
การแกปั้ญหา การคิดวิเคราะห์ และการส่ือสาร ความสามารถของเทคโนโลยีในการท าให้เรียนรู้เน้ือหาไดเ้ตม็ศกัยภาพ
ของตนเอง และการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วมมากขึ้นซ่ึงเป็นหัวใจส าคญัของการศึกษาในปัจจุบนั 
การใช้เทคโนโลยีน้ียงัเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ไดทุ้กท่ีทุกเวลา ซ่ึงสอดคลอ้งกบัแนวทางการเรียนรู้ใน 
ยคุดิจิทลั (Johnson et al., 2016) 
      การส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกดว้ยโปรแกรม QM for Windows V5 
       การน าโปรแกรม QM for Windows V5 มาใชใ้นการสอนช่วยให้ผูเ้รียนสามารถสร้างสถานการณ์จ าลอง 
(Simulation) ของตวัแบบมาร์คอฟไดเ้อง ท าให้สามารถเขา้ใจทฤษฎีและน าไปใช้แกปั้ญหาในสถานการณ์จริงได้  
การเรียนรู้เชิงรุกผ่านการใช้โปรแกรมน้ีสามารถส่งเสริมการพฒันาทักษะการคิดวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และ 
การท างานเป็นกลุ่มได ้โดยเนน้ท่ีการใชโ้ปรแกรมในการค านวณ วิเคราะห์ และประเมินผล ท าให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จาก
การปฏิบติัจริงและสามารถปรับเปล่ียนการเรียนรู้ตามความตอ้งการของแต่ละบุคคล (Rumsey, 2002) สามารถช่วยให้
ผูเ้รียนเขา้ใจแนวคิดเชิงสถิติและการวิเคราะห์เชิงปริมาณไดดี้ย่ิงขึ้น ผูเ้รียนสามารถสร้างและทดสอบตวัแบบมาร์คอฟ
ไดด้ว้ยตนเอง เป็นวิธีการท่ีช่วยเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงรุก ผูเ้รียนสามารถพฒันาทกัษะท่ีส าคญัในดา้นการวิเคราะห์
ขอ้มูล การคิดเชิงตรรกะ และการแกปั้ญหาท่ีซับซ้อน (Hillier & Lieberman, 2010) ผูเ้รียนสามารถทดลองแนวคิดท่ี
เรียนรู้ไดท้นัทีสามารถเห็นภาพรวมของกระบวนการวิเคราะห์เชิงปริมาณไดช้ดัเจนและเขา้ใจไดดี้ย่ิงขึ้น 
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 ตวัแบบมาร์คอฟ  
    ตวัแบบมาร์คอฟ เป็นแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ท่ีใช้อธิบายกระบวนการสุ่มท่ีเกิดขึ้นตามล าดับของ
ช่วงเวลา โดยท่ีสถานะในอนาคตจะขึ้นอยู่กบัสถานะในปัจจุบนัเท่านั้น คุณสมบติัน้ีเรียกว่า Markov Property หรือ 
"Memoryless Property" (Kemeny & Snell, 1960) นั่นคือการเปล่ียนแปลงสถานะไม่จ าเป็นต้องอา้งอิงถึงเหตุการณ์
หรือสถานะก่อนหน้า เป็นเพียงการพิจารณาสถานะปัจจุบนัและค านวณความน่าจะเป็นในการเคล่ือนยา้ยไปสู่สถานะ
ถดัไป  
      Norris (1997) กล่าวถึง องค์ประกอบหลักของตัวแบบมาร์คอฟประกอบไปด้วยสองส่วนหลักได้แก่ 
สถานะ (States) ท่ีระบบสามารถอยู่ได ้และ ความน่าจะเป็นของการเปล่ียนแปลงจากสถานะหน่ึงไปอีกสถานะหน่ึง 
(Transition Probability) สามารถแบ่งออกเป็นหลายประเภท เช่น สายโซ่มาร์คอฟในเวลาไม่ต่อเน่ือง (Discrete-Time 
Markov Chain) และสายโซ่มาร์คอฟในเวลาอย่างต่อเน่ือง (Continuous-Time Markov Chain) ซ่ึงทั้งสองประเภทใช้
หลกัการเดียวกัน แต่ต่างกันท่ีลกัษณะการวดัเวลาในการเปล่ียนสถานะ นอกจากน้ีสามารถน าไปประยุกต์ใช้กบั 
หลายสาขา เช่น การเงิน เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ขอ้มูล วิศวกรรมศาสตร์ และการศึกษา ตวัอย่างเช่น ในการศึกษา
พฤติกรรมผูเ้รียนหรือการเรียนรู้เชิงรุก ตวัแบบมาร์คอฟสามารถใช้ในการคาดการณ์การเปล่ียนแปลงของสถานะ 
การเรียนรู้ตามเวลาท่ีก าหนด ท าให้เขา้ใจการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมการเรียนรู้หรือการพฒันาทกัษะของผูเ้รียน
ในบริบทต่างๆ ไดดี้ย่ิงขึ้น (Sutton & Barto, 1998; Bandura, 2006) 
       การใช้ตัวแบบมาร์คอฟในบริบทการเรียนรู้เชิงรุกมีความส าคัญอย่างย่ิงในแง่ของการสนับสนุน
กระบวนการเรียนรู้แบบเชิงรุกท่ีตอ้งการให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมอย่างเต็มท่ี ตวัแบบมาร์คอฟช่วยให้สามารถวิเคราะห์
และประเมินสถานะการเรียนรู้แบบเชิงรุกในแต่ละช่วงเวลาได ้เป็นพ้ืนฐานในการวางแผนพฒันากิจกรรมและกลยุทธ์
การสอนท่ีสอดคลอ้งกบัพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน (Bishop, 2006; Hung & Zhang, 2008) อีกทั้งช่วยให้ผูส้อน
วิเคราะห์การเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้และคาดการณ์การพฒันาทักษะได้ Moreno et al. (2010) ได้ศึกษา 
การน าตวัแบบมาร์คอฟไปใช้ในการติดตามและท านายการเปล่ียนแปลงสถานะการเรียนรู้ในระยะยาว ซ่ึงช่วยให้
สามารถปรับกลยทุธ์การสอนให้สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมและการมีส่วนร่วมของผูเ้รียนในแต่ละช่วงเวลาได ้
            การเรียนรู้เชิงรุกดว้ยโปรแกรม QM for Windows V5 ช่วยส่งเสริมการพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์และ
การแกปั้ญหาของผูเ้รียน นอกจากน้ียงัช่วยเพ่ิมความเขา้ใจในแนวคิดเชิงคณิตศาสตร์ท่ีซบัซอ้น การใชเ้ทคโนโลยีและ
โปรแกรมท่ีเหมาะสมในการสอนสามารถท าให้กระบวนการเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้ น ผู ้เรียนจะได้
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีครบถว้นทั้งในดา้นทฤษฎีและการปฏิบติัจริง 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยเชิงคุณภาพน้ีใช้ การวิจัยเชิงปรากฏการณ์วิทยา (Phenomenological Research) เน้นการส ารวจ
ประสบการณ์ส่วนบุคคลและการรับรู้ของผูเ้รียนท่ีไดรั้บการเรียนรู้เชิงรุก โดยใช้โปรแกรม QM for Windows V5  
เป็นเคร่ืองมือหลกัในการศึกษาตัวแบบมาร์คอฟ การวิจัยปรากฏการณ์วิทยามุ่งท าความเข้าใจมุมมองของผูเ้รียน
เก่ียวกบัประสบการณ์การเรียนรู้ ทกัษะการแกปั้ญหา และการประยกุตใ์ชค้วามรู้ในสภาพแวดลอ้มท่ีซบัซอ้น 
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 กลุ่มเป้าหมาย  
      กลุ่มเป้ าหมาย คือ นักศึกษาสาขาวิชานวัตกรรมและการจัดการข้อมูลธุรกิจอุตสาหกรรม   
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ชั้นปีท่ี 3 จ านวน 3 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี 
ราชมงคลสุวรรณภูมิ ศูนยสุ์พรรณบุรีท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชา ตวัแบบคณิตศาสตร์และสถิตทางธุรกิจอุตสาหกรรม 
(Mathematical Model and Industrial Business Statistics) โดยใชวิ้ธีการเลือกตวัอยา่งแบบเจาะจง (Purposive selection) 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
     1. แผนการจดัการเรียนรู้มีเน้ือหาตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดบัอุดมศึกษาแห่งชาติ (มคอ.3) รายวิชา 
ตัวแบบคณิตศาสตร์และสถิตทางธุรกิจอุตสาหกรรม หน่วยการเรียนรู้เร่ือง ตัวแบบมาร์คอฟ จ านวน 3 แผน 
ประกอบดว้ย แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 บทเรียนเร่ือง ลกัษณะและสมมติฐานของตวัแบบมาร์คอฟ แผนการจดัการ
เรียนรู้ท่ี 2 บทเรียนเร่ือง การเปล่ียนแปลงความน่าจะเป็นของสถานะ แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 บทเรียนเร่ือง  
สถานะคงตวั โดยแผนการจดัการเรียนรู้แต่ละแผนใชก้ารจดัการเรียนรู้โดยใชแ้นวทางการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกใน
การศึกษาตวัแบบมาร์คอฟ จากการน าแนวคิดการจดัชั้นเรียนคณิตศาสตร์ท่ีเนน้การแกปั้ญหาในฐานะวิธีการแบบเปิด
ตามกรอบแนวคิดไมตรี  อินทร์ประสิทธ์ิ (Inprasitha, M. (2011))  4  ขั้นของล าดบัวิธีการสอนท่ีผูวิ้จยัไดน้ ามาปรับให้
เหมาะสมกบับริบทของชั้นเรียนของกลุ่มเป้าหมาย ดงัน้ี 
         ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา ผูเ้รียนท าความเขา้ใจสถานการณ์ปัญหา ผูส้อนใชค้  าถามเพื่อ
กระตุน้ให้ผูเ้รียนไดน้ าส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มาก่อนหน้าน้ี เร่ือง ความน่าจะเป็นและสถานะท่ีเปล่ียนแปลงไปในตัวแบบ
มาร์คอฟ เช่น ถ้าสถานะ A เปล่ียนไปยงัสถานะ B ตามความน่าจะเป็นท่ีก าหนด ผลจะเป็นอย่างไรในคร้ังถดัไป
น าเสนอโปรแกรม QM for Windows V5   
  ในขั้นท่ี  2 และ ขั้นท่ี  3  ด าเนินการไปพร้อมกนั ขั้นท่ี 2 การแกส้ถานการณ์ปัญหา เป็นขั้นของการ
เรียนรู้ดว้ยตนเองจากการแกปั้ญหาดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย จ าลองสถานการณ์และกิจกรรมการทดลองใชซ้อฟตแ์วร์  
QM for Windows V5 เพ่ือช่วยสร้างสถานการณ์สมมติท่ีผูเ้รียนสามารถตั้งค่าและวิเคราะห์การเปล่ียนแปลงสถานะ
ของตวัแบบมาร์คอฟได ้เช่น การจ าลองการเคล่ือนยา้ยระหว่างสถานะต่าง ๆ ในระบบ และผูส้อนรวบรวมวิธีการ
แกปั้ญหาของผูเ้รียน 
  ขั้นท่ี 3 การอภิปรายวิธีแก้ปัญหาร่วมกันและเปรียบเทียบวิธีการคิดโดยผูเ้รียนน าเสนอวิธีการ
แกปั้ญหาผูส้อนพยายามให้ความส าคญักบัแนวคิดของผูเ้รียนทุกแนวคิดและเช่ือมโยงแนวคิดต่าง ๆ  
  ขั้นท่ี 4 การสรุปเพ่ือเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนท่ีเกิดในชั้นเรียน โดยผูส้อนพยายาม
สรุปเช่ือมโยงเพ่ือให้ผูเ้รียนหากรณีทัว่ไป กฎ สูตรทางคณิตศาสตร์  ใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัเพ่ือการจ าลอง สามารถใชไ้ด้
ในลกัษณะเชิงทดลองท าให้ผูเ้รียนเห็นการเปล่ียนแปลงของสถานะในมุมมองท่ีเป็นภาพ มีปฏิสัมพนัธ์และให้ผูเ้รียน
น าตัวแบบมาร์คอฟไปประยุกต์ใช้ในกรณีศึกษาหรือสถานการณ์ท่ีเป็นจริง เช่น การคาดการณ์พฤติกรรมลูกค้า  
การคาดการณ์การใชง้านในอุตสาหกรรม จากนั้นให้ผูเ้รียนบนัทึกแนวคิดต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียนลงในสมุดดว้ย
ภาษาของตนเอง    
     2. การสัมภาษณ์ แบบไม่มีโครงสร้างสัมภาษณ์ผูเ้รียนเป็นรายบุคคลเพื่อท าความเขา้ใจวิธีการเรียนรู้เชิงรุก 
การใชโ้ปรแกรม QM for Windows V5 และวิธีการประยกุตใ์ชต้วัแบบมาร์คอฟ รวมถึงการพฒันาทกัษะการแกปั้ญหา 
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     3. แบบบนัทึกภาคสนาม ผูวิ้จยัสร้างขึ้นโดยใช้การสังเกตแบบมีส่วนร่วม (Participant Observation) เพื่อ
เก็บรวบรวมขอ้มูลทางดา้นพฤติกรรมการเรียนรู้เชิงรุกของผูเ้รียนในระหว่างการใชโ้ปรแกรม QM for Windows V5 
เพื่อท าความเขา้ใจการปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนและโปรแกรม รวมถึงการแกปั้ญหา 
 4. แบบสะทอ้นผลการจดัการเรียนรู้ ส าหรับผูวิ้จยัในการสะทอ้นผลการจดัการเรียนรู้หลงัจากการจดัการ
เรียนรู้ในแต่ละแผน เพื่อท่ีผูวิ้จยัจะไดน้ าไปใชใ้นการปรับปรุงการจดัการเรียนรู้ ซ่ึงมีลกัษณะเป็นค าถามปลายเปิดให้
เขียนแสดงความคิดเห็น สภาพปัญหา ขอ้ดี ขอ้ดอ้ย ของการจดัการเรียนรู้ แนวทางในการจดัการเรียนรู้ในแต่ละขั้น 
กรณีสะทอ้นในมุมมองท่ีเป็นขอ้ดอ้ยตอ้งเสนอแนวทางการแกไ้ข บนัทึกในส่วนของขอ้ดีท่ีควรจะคงไวใ้นการปฏิบติั
และการพฒันาในการจดัการเรียนรู้คร้ังต่อไป 
 การเก็บรวบรวมขอ้มูล  
       ผูวิ้จยัเก็บรวบรวมขอ้มูลกบักลุ่มเป้าหมายเพื่อตอบวตัถุประสงคก์ารวิจยัขอ้ 1  มีประเด็นดงัน้ี 
        1. ความเข้าใจและการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจากการใช้โปรแกรม การใช้งานฟังก์ชันท่ีเก่ียวขอ้งกับตัวแบบ
มาร์คอฟ เช่น การวิเคราะห์สถานะและการคาดการณ์ 
        2. ความทา้ทายและอุปสรรค ปัญหาท่ีพบในการใชง้าน เช่น ความซบัซอ้นในการตั้งค่า หรือขอ้จ ากดัดา้น
ความเขา้ใจของผูเ้รียน วิธีท่ีผูเ้รียนรับมือหรือแกไ้ขปัญหาท่ีพบ 
        3. การพฒันาทกัษะการคิดวิเคราะห์ การน าตวัแบบมาร์คอฟไปเช่ือมโยงกบักรณีศึกษาหรือการตดัสินใจ
ในเชิงธุรกิจ การฝึกฝนการคิดวิเคราะห์และการแกปั้ญหาเม่ือใชง้านโปรแกรมในการวิเคราะห์ตวัแบบมาร์คอฟ 
        4. ผลกระทบต่อการเรียนรู้ ความเขา้ใจในตวัแบบมาร์คอฟท่ีเพ่ิมขึ้นจากการใชโ้ปรแกรม การเปล่ียนแปลง
ดา้นการเรียนรู้หรือพฤติกรรมการเรียนรู้ เช่น การกระตือรือร้นท่ีจะท างานเพ่ิมเติมและเพ่ือตอบวตัถุประสงคก์ารวิจยั
ขอ้ 2  มีประเด็นดงัน้ี 
        5. แนวทางการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก รูปแบบการใชเ้ทคโนโลยี เช่น โปรแกรม QM for Windows V5 
ท่ีช่วยกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้มากขึ้น การสร้างกิจกรรมหรือแบบฝึกหัดท่ีส่งเสริมการคิดวิเคราะห์
และการตั้งค  าถาม 
       6. ปัจจัยท่ีช่วยให้ผูเ้รียนสามารถใช้โปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น การมีส่ือการสอนเสริม  
การสนับสนุนจากผูส้อน หรือการท างานร่วมกับเพื่อน การสร้างสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมการมีปฏิสัมพนัธ์และ  
การเรียนรู้แบบกลุ่ม 
       7. ขอ้เสนอแนะในการปรับปรุงวิธีการสอนเพื่อให้สอดคลอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยีและการเรียนรู้เชิงรุก 
เช่น การฝึกอบรมการใช้โปรแกรมหรือการสอนเชิงปฏิบติัการ (Workshop) ขอ้เสนอแนะในการใชเ้ทคโนโลยีอื่น ๆ  
ท่ีอาจช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกควบคู่ไปกบัการใชโ้ปรแกรม QM for Windows V5 
 การวิเคราะห์ขอ้มูล 
     1. การวิเคราะห์เน้ือหา (Content Analysis) เพ่ือหาประเด็นส าคัญท่ีเกิดขึ้ นจากข้อมูล โดยจะเน้น 
การแยกแยะและจดักลุ่มขอ้มูลจากการสัมภาษณ์เพื่อศึกษาประสบการณ์การเรียนรู้ของผูเ้รียนและเพื่อดึงขอ้มูลเชิงลึก
เก่ียวกับการใช้งานโปรแกรม QM for Windows V5 น าเสนอแนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้เชิงรุก  
โดยการวิเคราะห์เน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัปัญหาและโอกาสในการใชง้านเทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 
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     2. การวิเคราะห์เชิงตีความ (Interpretative Analysis) เม่ือได้หมวดหมู่แล้วน ามาวิเคราะห์เชิงลึกเพื่อตี 
ความความหมายของเน้ือหาในบริบทท่ีก าหนด พยายามคน้หาแนวโนม้ ประเด็นท่ีซ ้าซอ้น หรือความเช่ือมโยงระหว่าง
หมวดหมู่ต่างๆ ซ่ึงจะช่วยให้เห็นภาพรวมของประสบการณ์ผูเ้รียนไดช้ดัเจนย่ิงขึ้น 
     3. การวิเคราะห์กรณีศึกษา (Case Study Analysis) ศึกษากลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ได้มุมมองเก่ียวกับ
ประสบการณ์ของผูเ้รียนในการศึกษารายละเอียดการใช้งานโปรแกรม QM for Windows V5 ในบริบทการศึกษา 
ตวัแบบมาร์คอฟอยา่งละเอียด 
 การตรวจสอบคุณภาพของขอ้มูล 
     1. การตรวจสอบความเท่ียงตรง น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสัมภาษณ์กลบัไปให้ผูเ้รียนตรวจสอบเพื่อยืนยนัว่า
ขอ้มูลท่ีบนัทึกถูกตอ้งตรงกบัประสบการณ์ของผูเ้รียน 
     2. การตรวจสอบแบบสามเส้า ใช้ข้อมูลจาก การสัมภาษณ์ การสังเกต และการสะท้อนผลการเรียนรู้  
เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและความน่าเช่ือถือของขอ้มูล 
 

ผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาประสบการณ์การเรียนรู้ของผูเ้รียนสาขาวิชานวตักรรมและการจดัการขอ้มูลธุรกิจ
อุตสาหกรรมในการใชโ้ปรแกรม QM for Windows V5 ในการศึกษาตวัแบบมาร์คอฟ ดงัน้ี 
           1.1 การตั้งค่าและการใช้งานพ้ืนฐาน ผูเ้รียนสามารถเข้าใจและใช้งานขั้นตอนพ้ืนฐานของ
โปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ การน าข้อมูลเข้าสู่โปรแกรม การก าหนดพารามิเตอร์และการตั้งค่า
สถานะเร่ิมตน้ ต่าง ๆ ท่ีจ าเป็นส าหรับการวิเคราะห์สถานะในตวัแบบมาร์คอฟ 
            1.2 การใช้งานฟังก์ชันส าหรับการวิเคราะห์สถานะและการคาดการณ์ ผู ้เ รียนสามารถใช้
โปรแกรมเพื่อสร้างและวิเคราะห์สถานะในตวัแบบมาร์คอฟ รวมถึงการคาดการณ์สถานะถดัไปหรือสถานะใน
อนาคตได ้โดยการค านวณจากค่าความน่าจะเป็นท่ีก าหนดขึ้นในตวัแบบ การใชง้านฟังกช์นัน้ีช่วยให้ผูเ้รียนเขา้ใจ
ถึงการเปล่ียนแปลงและความสัมพนัธ์ของสถานะต่าง ๆ ในระบบไดดี้ย่ิงขึ้น 
             1.3 การแกไ้ขปัญหาท่ีพบระหว่างการใชง้าน ผูเ้รียนสืบคน้ขอ้มูลดว้ยตนเองเม่ือพบขอ้จ ากดัใน
โปรแกรม เช่น ขอ้ผิดพลาดในการตั้งค่าหรือการป้อนขอ้มูล โดยบางคนเลือกใช้วิธีการศึกษาคู่มือเพ่ิมเติมหรือ
สอบถามจากเพ่ือนร่วมชั้นและผูส้อน เพ่ือให้การใชง้านโปรแกรมเป็นไปอยา่งราบร่ืน 
             1.4 การเช่ือมโยงกบัทฤษฎีและการประยุกต์ใช้จริง พบว่าโปรแกรม QM for Windows V5 ช่วย
ให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงทฤษฎีตวัแบบมาร์คอฟกบัการใชง้านจริงไดดี้ขึ้น ผูเ้รียนไดฝึ้กฝนการใชโ้ปรแกรมเพ่ือ
จ าลองสถานการณ์ทางธุรกิจท่ีสอดคลอ้งกบัการเปล่ียนแปลงสถานะต่าง ๆ ของระบบ ทั้งน้ี โปรแกรมช่วยส่งเสริม
การเขา้ใจในเชิงลึกของตวัแบบมาร์คอฟและการน าไปใชใ้นการตดัสินใจ 
         2. ผลการน าเสนอแนวทางพฒันากระบวนการเรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคโนโลยีสนับสนุนการจดัการ
เรียนการสอน มีดงัน้ี 
              2.1 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพ่ือเพ่ิมความเขา้ใจและทกัษะการใชง้านโปรแกรม 
QM for Windows V5 ดงัน้ี 
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           ขั้นท่ี 1 การน าเสนอสถานการณ์ปัญหา อาศยับทบาทของผูส้อนในการท าให้ผูเ้รียนเขา้สู่
สถานการณ์ปัญหาโดยให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัและแกปั้ญหาดว้ยตนเอง ผูเ้รียนสร้างสถานการณ์สมมติ โดยการ
ก าหนดสถานะต่างๆ และความน่าจะเป็นในการเปล่ียนแปลงจากสถานะหน่ึงไปยงัอีกสถานะหน่ึง 
           ในขั้นท่ี  2 การแกส้ถานการณ์ปัญหา เป็นขั้นของการเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการแกปั้ญหา
ด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย และ ขั้นท่ี 3 การอภิปรายวิธีแก้ปัญหาร่วมกันและเปรียบเทียบวิธีการคิดโดยผูเ้รียน
น าเสนอวิธีการแกปั้ญหา ดงัน้ี  
            2.1.1 ผู ้เ รียนใช้ซอฟต์แวร์ QM for Windows V5 ในการค านวณและวิเคราะห์ 
การเปล่ียนแปลงสถานะของตวัแบบมาร์คอฟในแต่ละรอบหรือขั้นตอน โดยการตั้งค่าเคร่ืองมือในซอฟต์แวร์ 
เพื่อจ าลองสถานการณ์และสังเกตการเปล่ียนแปลงของตวัแปรท่ีเก่ียวขอ้ง 
            2.1.2 ผูเ้รียนทดลองโดยการปรับเปล่ียนค่าต่างๆ ในตัวแบบมาร์คอฟ เช่น ความ
น่าจะเป็นการเปล่ียนแปลงสถานะ เพ่ือตรวจสอบว่าการเปล่ียนแปลงนั้นจะส่งผลต่อสถานการณ์อย่างไร ช่วยให้
ผูเ้รียนเรียนรู้จากผลลพัธ์ท่ีไดแ้ละพฒันาทกัษะในการวิเคราะห์ขอ้มูล 
            2.1.3  ผูเ้รียนสะทอ้นผลจากการทดลองและสังเกตขอ้ผิดพลาดหรือส่ิงท่ีปรับปรุง
ได ้โดยท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและพฒันาความสามารถในการแกไ้ขปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ 
             2.1.4  การอภิปรายวิธีแกปั้ญหาร่วมกนัอาศยับทบาทของผูส้อนจากการเฝ้าสังเกต
การแกส้ถานการณ์ปัญหาความยุ่งยากในการแกส้ถานการณ์ปัญหา ไดแ้ก่ การค านวณความน่าจะเป็นและการท า
ความเขา้ใจสถานะต่างๆ รวมถึงการเปล่ียนแปลงสถานะ (transition) ระหว่างสถานะต่างๆ ซ่ึงตอ้งใชค้วามเขา้ใจ
เชิงลึกเก่ียวกบัการค านวณเมทริกซ์และความสัมพนัธ์ระหว่างตวัแปร แนวคิดการเปล่ียนแปลงสถานะในระบบที่
พิจารณาว่าขึ้นอยู่กับสถานะปัจจุบนัเท่านั้น (memoryless property) โดยไม่ขึ้นกบัประวติัของสถานะท่ีผ่านมา  
การท าความเขา้ใจหลกัการน้ีท าให้ผูเ้รียนใช้เวลานานมากขึ้นในการปรับความเขา้ใจ เม่ือน าโปรแกรม QM for 
Windows V5 ผูเ้รียนใชเ้วลาในการท าความเขา้ใจการใชง้านโปรแกรม รวมถึงการตั้งค่าและการวิเคราะห์ผลลพัธ์
เป็นอุปสรรคในระยะแรกแต่ลดความยุง่ยากในการค านวณ 
          ขั้นท่ี 4 การสรุปเพ่ือเช่ือมโยงแนวคิดทางคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนท่ีเกิดในชั้นเรียน ผูส้อนน า
แนวคิดของผูเ้รียนท่ีไม่สมบูรณ์มาสรุปร่วมกนั ค าศพัทเ์ฉพาะเก่ียวกบัตวัแบบมาร์คอฟจะอาศยับทบาทของผูส้อน 
การส่งเสริมให้ผูเ้รียนตั้งค  าถาม สร้างแบบจ าลองท่ีเป็นสถานการณ์จริง คน้หาแนวทางแกไ้ขปัญหาในลกัษณะ 
เชิงรุก โดยใชโ้ปรแกรมช่วยเหลือในการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ให้เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเป็นรูปธรรม
และน าไปสู่การพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ในบริบทท่ีใช้งานไดจ้ริง ได้แก่ การคาดการณ์พฤติกรรมลูกคา้  
การคาดการณ์การใชง้านในอุตสาหกรรม จากนั้นให้ผูเ้รียนบนัทึกแนวคิดต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียนลงในใบงาน
ดว้ยภาษาของตนเอง    
          2.2 การสร้างส่ือการเรียนรู้แบบมลัติมีเดีย ควรพฒันาเน้ือหาในรูปแบบมลัติมีเดีย เช่น วิดีโอสาธิต
การใช้โปรแกรม QM for Windows V5 หรือส่ือการเรียนรู้แบบ interactive เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนสามารถทบทวน 
การใชง้านฟังก์ชนัต่าง ๆ ไดส้ะดวกและเขา้ใจการประยุกต์ใชง้านไดม้ากขึ้น ส่ือช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองนอกเวลาเรียน ใช้แอปพลิเคชันเสริมเพื่อการฝึกฝนและการประเมินผล แอปพลิเคชันเสริม เช่น 
โปรแกรมวิเคราะห์ข้อมูลหรือซอฟต์แวร์จ าลองสถานการณ์ เพื่อให้ผู ้เรียนฝึกฝนการใช้ตัวแบบมาร์คอฟใน
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สถานการณ์ท่ีหลากหลายและไดรั้บผลลพัธ์ท่ีแตกต่าง การประเมินผลจากการฝึกใช้โปรแกรมช่วยให้ผูส้อนได้
เห็นถึงพฒันาการของผูเ้รียนและสามารถปรับปรุงการสอนให้เหมาะสมย่ิงขึ้น 
          2.3 การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ (Learning Community) จากการแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
ประสบการณ์ และการท างานร่วมกนั โดยสร้างช่องทางการส่ือสารออนไลน์ส าหรับให้ผูเ้รียนติดต่อและส่ือสาร 
เช่น กลุ่มในเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook, Line, หรือ Discord) เป็นพ้ืนท่ีส าหรับการแลกเปล่ียนขอ้มูล  
การซักถามข้อสงสัย และการแบ่งปันเทคนิคการเรียนรู้และการใช้โปรแกรม QM for Windows V5 โดยตรง  
จดักิจกรรมเสริมท่ีเนน้การท างานร่วมกนั 
          2.4 การเรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรมกลุ่มช่วยให้ผูเ้รียนไดพ้ฒันาทกัษะการส่ือสาร การท างานเป็นทีม 
และการแกไ้ขปัญหาร่วมกนั เช่น การท าโปรเจคกลุ่มท่ีตอ้งใช้โปรแกรม QM for Windows V5 ในการวิเคราะห์
ขอ้มูลธุรกิจ การท างานร่วมกนัท าให้ผูเ้รียนเห็นแนวคิดและวิธีการแกปั้ญหาท่ีหลากหลาย การสร้างระบบเพื่อน
ช่วยเพื่อนหรือการจบัคู่เรียนรู้ ท าให้ผูเ้รียนท่ีมีความรู้และความช านาญสามารถช่วยเหลือเพื่อนท่ีอาจมีความเขา้ใจ
นอ้ยกว่าได ้การท าเช่นน้ีช่วยให้ผูเ้รียนรู้สึกมัน่ใจและสามารถพฒันาทกัษะไปดว้ยกนั 
 

อภิปรายผล 

 1. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ มีบทบาทส าคญัในการพฒันาประเทศดว้ยการเป็น
สถาบันท่ีเน้นการจัดการเรียนการสอนด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มุ่งสร้างบัณฑิตท่ีเป็นนวตักรและ  
นักปฏิบติัท่ีมีทกัษะเทคโนโลยีสูง การจดัการเรียนรู้เชิงรุกท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้
อย่างเต็มท่ี ผ่านการคิดวิเคราะห์ การปฏิบติั และการท ากิจกรรมร่วมกนั เป็นหัวใจส าคญัท่ีช่วยเสริมสร้างแรง
บนัดาลใจ ความสามารถในการเรียนรู้ดว้ยตนเอง และการคน้พบศกัยภาพของตนเอง ผูเ้รียนสามารถพฒันาความรู้
ความเช่ียวชาญท่ีสอดคลอ้งกบัความถนัดของตน รวมทั้งมีเสรีภาพในการแสวงหาความรู้และทกัษะตามความ
สนใจของตนเอง การเรียนรู้เชิงรุกน้ีเนน้การปฏิบติัจริง ซ่ึงน าไปสู่การพฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ไดแ้ก่ 
ความคิดสร้างสรรค ์การคิดวิเคราะห์ การส่ือสาร และการท างานร่วมกนั โดยการน าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ในทาง
ปฏิบัติ  (Schilling & Shankar, 2019; Rogers, 2003; Nimkham, 2024)  ช่วยให้ผู ้เ รียนมีศักยภาพในการสร้าง
นวตักรรมใหม่ ๆ และต่อยอดแนวคิดไปสู่การพฒันาส่ิงใหม่ท่ีมีคุณค่า ซ่ึงเสริมสร้างลกัษณะของผูเ้รียนให้เป็นน
วตักรท่ีมีความคิดสร้างสรรคแ์ละมีความสามารถในการประยกุต์ใชค้วามรู้เพื่อการพฒันาสังคมและเศรษฐกิจของ
ประเทศอยา่งย ัง่ยืน 
       2. การพฒันาความเข้าใจเชิงลึกในตัวแบบมาร์คอฟ ผลการวิจัยช้ีให้เห็นว่าผูเ้รียนท่ีใช้โปรแกรม  
QM for Windows V5 สามารถเขา้ใจและจ าลองการเปล่ียนแปลงในสถานะต่าง ๆ ของตวัแบบมาร์คอฟไดอ้ย่าง
ชดัเจน เน่ืองจากโปรแกรมสามารถแสดงผลการค านวณอย่างละเอียดตามตวัแบบเชิงคณิตศาสตร์และภาพกราฟิก
สนบัสนุนการเขา้ใจเชิงทศันคติ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของ Morrison และ Fawley (2016) กล่าวว่าการใชเ้คร่ืองมือ
ท่ีเนน้การเรียนรู้เชิงปฏิบติัช่วยเพ่ิมพูนความเขา้ใจเชิงลึกและช่วยให้ผูเ้รียนเช่ือมโยงทฤษฎีกบัการปฏิบติัไดดี้ย่ิงขึ้น
เพ่ิมทกัษะการคิดเชิงวิจารณ์และการแกปั้ญหา การใชต้วัแบบมาร์คอฟผา่นโปรแกรมน้ีสนบัสนุนการพฒันาทกัษะ
การคิดเชิงวิจารณ์และการแก้ปัญหา โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการวิเคราะห์และพยากรณ์สถานะท่ีอาจเกิดขึ้นใน
อนาคตจากการเปล่ียนแปลงของตัวแปรต่าง ๆ ในเชิงธุรกิจ ซ่ึงสอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ Davidson และ 
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Harris (2020) ท่ีแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ท่ีเนน้การคิดวิเคราะห์และทกัษะการแกปั้ญหาส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความ
พร้อมในการเผชิญกบัสถานการณ์จริงในการท างานและตดัสินใจอยา่งมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
      3. แนวทางในการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ดว้ยเทคโนโลยี โดยการสนบัสนุนการใชง้านโปรแกรม 
QM for Windows V5 ควบคู่ไปกับการสอนท่ีเน้นการปฏิบัติจริงในชั้นเรียน การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ท่ี
ผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนประสบการณ์และความรู้กนัได ้นอกจากน้ี งานของ O’Connor และ Richards (2021) 
แนะน าการใช้ชุมชนแห่งการเรียนรู้และการมีท่ีปรึกษาช่วยสามารถช่วยลดความกงัวลและเพ่ิมความเช่ือมัน่ใน 
การใชง้านเทคโนโลยีต่าง ๆ ความส าคญัของเทคโนโลยีส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุกผ่านตวัแบบมาร์คอฟ ช่วยพฒันา
ทกัษะท่ีส าคญัในดา้นนวตักรรมและการจดัการขอ้มูลธุรกิจอุตสาหกรรม นอกจากน้ียงัช้ีให้เห็นถึงความทา้ทายใน
การใชง้านโปรแกรม 
       4. การส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมอย่างมีประสิทธิภาพ โดยเทคโนโลยีช่วยเสริมสร้าง
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีสนุกสนานและเพ่ิมความต่ืนเตน้ในการสืบคน้และส ารวจขอ้มูล เช่น การใชซ้อฟต์แวร์
เฉพาะทางท่ีสามารถแสดงผลการวิเคราะห์ได้ทันที ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ ท่ีเน้นการคิดเชิงวิเคราะห์และ 
การปฏิบติัจริง (Prensky, 2010) นอกจากน้ียงัท าให้ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัประสบการณ์เดิมไดดี้
จากการแลกเปล่ียนความคิดเห็นในชุมชนแห่งการเรียนรู้ ( Johnson & Johnson, 2014) การใช้เทคโนโลยีใน
ลกัษณะน้ีสามารถเพ่ิมความร่วมมือและความสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียน ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ท่ีลึกซ้ึงและยัง่ยืน  
สภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสมส าหรับผูเ้รียน ไม่ว่าจะเป็นการจดัท าแพลตฟอร์มท่ีง่ายต่อการเขา้ถึง การสนับสนุน  
การโตต้อบระหว่างผูเ้รียนและผูส้อน หรือการให้การสนับสนุนทางเทคนิค (Vygotsky, 1978) แสดงให้เห็นถึง
ความส าคญัของบริบททางสังคมในการเรียนรู้ท่ีเนน้การพฒันาปฏิสัมพนัธ์และการสร้างความเขา้ใจร่วมกนั 
 

บทสรุป 
 ผูเ้รียนสามารถเขา้ใจตวัแบบมาร์คอฟไดม้ากขึ้นผา่นการใชง้านโปรแกรมท่ีมีฟังกช์นัช่วยวิเคราะห์ขอ้มูล
เชิงลึก เช่น การค านวณสถานะต่าง ๆ และการแสดงผลแบบเรียลไทม์ ช่วยท าให้ผูเ้รียนมองเห็นภาพรวมและ
ผลกระทบของพารามิเตอร์ท่ีแตกต่างกนั กระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจและมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ 
เน่ืองจากสามารถทดลองเปล่ียนแปลงค่าต่าง ๆ และวิเคราะห์ผลลพัธ์ไดท้นัที ซ่ึงท าให้การเรียนรู้เป็นไปในเชิง
ปฏิบติัการ ผูเ้รียนบางส่วนมีความยุง่ยากในช่วงแรกของการใชง้านโปรแกรม เช่น การท าความเขา้ใจกบัการตั้งค่า
ต่าง ๆ หรือการวิเคราะห์เชิงลึกท่ีซับซ้อน ปัญหาน้ีสามารถลดลงไดด้ว้ยการฝึกฝนและการสนบัสนุนจากผูส้อน 
การใช้โปรแกรม QM for Windows V5 ช่วยให้ผูเ้รียนพฒันาทกัษะการวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้งานได้ใน
สถานการณ์จริง ส่งเสริมให้เกิดการเช่ือมโยงระหว่างทฤษฎีและการปฏิบติั แนวทางในการพฒันากระบวนการ
เรียนรู้เชิงรุกโดยใช้เทคโนโลยีช่วยกระตุน้การเรียนรู้เชิงรุกไดดี้ขึ้น โดยเฉพาะการใช้เคร่ืองมือท่ีช่วยให้ผูเ้รียน
สามารถเขา้ถึงเน้ือหาการเรียนรู้ไดต้ามความสนใจและสามารถเรียนรู้ในแบบของตนเอง เช่น โปรแกรมค านวณ
หรือซอฟต์แวร์ท่ีสนับสนุนการจ าลองสถานการณ์ การสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีมีส่วนร่วมใช้เคร่ืองมือ
ออนไลน์เช่น ฟอร่ัมการอภิปราย หรือโปรแกรมการท างานร่วมกนัในกลุ่ม ช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผูเ้รียนและ
กระตุน้ให้ผูเ้รียนสามารถแลกเปล่ียนความคิดเห็นกนัไดม้ากขึ้น การน าขอ้มูลจากสถานการณ์จริงในอุตสาหกรรม
หรือการจ าลองปัญหาท่ีใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงมาประยุกต์ใชใ้นการสอน ช่วยให้ผูเ้รียนเห็นความส าคญัและ
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ประโยชน์ของการเรียนรู้ไดม้ากขึ้น เทคโนโลยีท่ีใชใ้นกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน
ไดดี้ขึ้น โดยผูเ้รียนสามารถเขา้ถึงขอ้มูลและกิจกรรมต่างๆ ไดง้่ายขึ้น และสามารถฝึกฝนทกัษะการคิดวิเคราะห์
และการท างานกลุ่มไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ เพ่ิมประสิทธิภาพในการประเมินผลโดยสามารถให้ขอ้มูลยอ้นกลบั
ทนัทีและปรับปรุงการเรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็ว ผูเ้รียนมีทศันคติท่ีดีในการเรียนรู้ตวัแบบมาร์คอฟดว้ยโปรแกรม QM 
for windows V5 เน่ืองจากท าให้การเรียนรู้ไม่น่าเบ่ือ และเพ่ิมการโต้ตอบระหว่างผูเ้รียนกับเน้ือหาหรือผูส้อน 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

 1. มุมมองการใชเ้ทคโนโลยีในการเรียนการสอน เก่ียวกบัการเสริมทกัษะการใชง้านโปรแกรม QM for 
Windows V5ควรมีการฝึกอบรมท่ีเนน้การใชง้านโปรแกรม QM for Windows V5 อยา่งเตม็ประสิทธิภาพ โดยเนน้
ไปท่ีฟังก์ชนัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการวิเคราะห์ตวัแบบมาร์คอฟ เช่น การตั้งค่าปัจจยัต่างๆ ในตวัแบบ การค านวณและ
การแสดงผลลพัธ์อย่างถูกต้อง การสร้างส่ือการเรียนรู้ควรพฒันา วิดีโอการสอน เอกสารแนะน าการใช้งาน
โปรแกรม หรือ อินโฟกราฟิก ท่ีแสดงวิธีการใช้งานโปรแกรมพร้อมตัวอย่างการวิเคราะห์ท่ีชัดเจน มีการวิจัย
เพ่ิมเติมเก่ียวกับวิธีการท่ีดีท่ีสุดในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้เชิงรุกและการศึกษาตัวแบบมาร์คอฟใน
สาขาวิชาท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อปรับปรุงหลกัสูตรการสอนให้เหมาะสมกบัผูเ้รียนในยคุดิจิทลั 
      2. มุมมองการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก ควรใช้กรณีศึกษาจริงท่ีเก่ียวข้องกับธุรกิจหรือ
อุตสาหกรรมท่ีผูเ้รียนสนใจ เพื่อให้ผูเ้รียนได้เห็นความส าคัญและประโยชน์ของการใช้ ตัวแบบมาร์คอฟ  
ในการตัดสินใจหรือการพยากรณ์ในเชิงธุรกิจ กิจกรรมการเรียนรู้สามารถเสริมได้ด้วยการท างานกลุ่ม 
(Collaborative Learning) โดยให้ผูเ้รียนท างานร่วมกันในแต่ละขั้นตอนของการสร้างและวิเคราะห์ตัวแบบ
มาร์คอฟ เช่น การแบ่งกลุ่มท างานให้สร้างโมเดลมาร์คอฟเพื่อท านายการเปล่ียนแปลงในธุรกิจ 
      3. มุมมองการสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีมีความยืดหยุ่น ควรพฒันา แพลตฟอร์มออนไลน์ หรือ
การจัดเวิร์กช็อปออนไลน์ท่ีสามารถช่วยให้ผูเ้รียนสามารถศึกษาหรือท ากิจกรรมการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา  
พร้อมทั้งสามารถถามตอบปัญหากับผูส้อนหรือเพ่ือนร่วมชั้นเรียน การให้ค  าแนะน าหรือข้อเสนอแนะทันที
หลงัจากการท าแบบฝึกหดัหรืองานกลุ่มจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถปรับปรุงการท างานและการคิดของตนไดดี้ขึ้น 
   4. มุมมองการพฒันาเน้ือหาการเรียนการสอนเก่ียวกบัตวัแบบมาร์คอฟควรเช่ือมโยงกบัการใชง้านจริง
ตัวอย่างจากอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้อง เช่น การท านายการซ้ือสินค้า การวิเคราะห์ความเส่ียง หรือการท านาย
แนวโน้มทางธุรกิจ ปรับเน้ือหาให้สอดคลอ้งกบับริบทท่ีผูเ้รียนสามารถน าไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตจริง จะช่วยเพ่ิม
ความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และกระตุน้ให้ผูเ้รียนเขา้ใจลึกซ้ึงในแนวคิดท่ีสอน  
      5. มุมมองการประเมินผลและการให้ขอ้เสนอแนะ ควรใช้การประเมินผลท่ีหลากหลายไม่เพียงแค่  
การทดสอบทางทฤษฎีเท่านั้น แต่ควรมีการประเมินผลจากการท างานกลุ่ม การน าเสนองาน หรือการใชโ้ปรแกรม
เพื่อท าการวิเคราะห์และท านายตวัแบบมาร์คอฟในสถานการณ์จริง การติดตามและให้ค  าแนะน าในกระบวนการ
เรียนรู้ควรมีการติดตามความคืบหน้าของผูเ้รียนผ่านระบบออนไลน์หรือการตรวจสอบงานกลุ่มอย่างต่อเน่ือง 
เพื่อให้ค  าแนะน าท่ีเหมาะสมและช่วยพฒันาผูเ้รียนให้สามารถใชต้วัแบบมาร์คอฟไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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         6. มุมมองการพฒันาทักษะของผูส้อนควรศึกษาหรือได้รับการฝึกอบรมเก่ียวกับการใช้โปรแกรม  
QM for Windows V5 วิธีการสอนสามารถเสริมสร้างการเรียนรู้เชิงรุก โดยการใชเ้ทคโนโลยีให้เกิดประสิทธิภาพ
สูงสุด ผูส้อนควรมีการใช้เทคนิคการสอนท่ีหลากหลาย เช่น การเรียนการสอนแบบโครงงาน (Project-Based 
Learning), การอภิปรายกลุ่ม (Group Discussions), และการเรียนรู้จากการปฏิบติัจริง (Hands-On Learning) เพื่อ
เสริมสร้างการมีส่วนร่วมของผูเ้รียน 
 ขอ้เสนอแนะส าหรับการวิจยัคร้ังต่อไป 
 จากผลการวิจัยในคร้ังน้ี ซ่ึงเป็นการศึกษาเชิงคุณภาพในลักษณะการวิจัยปรากฏการณ์วิทยา  
โดยมุ่งเนน้การท าความเขา้ใจประสบการณ์การเรียนรู้ของผูเ้รียนในบริบทเฉพาะ งานวิจยัในอนาคตควรพิจารณา
ขยายขอบเขตการศึกษาในหลายมิติ ดงัน้ี 
 1. ควรมีการศึกษาวิจัยในลกัษณะ การวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods Research) เพื่อยืนยนั
ผลการวิจยัเชิงคุณภาพดว้ยขอ้มูลเชิงปริมาณ เช่น การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือทกัษะการคิดเชิงวิเคราะห์ 
 2. ควรเพ่ิม ขนาดและความหลากหลายของกลุ่มผูใ้ห้ขอ้มูล จากหลายสถาบนัหรือหลายสาขาวิชา เพ่ือ
เพ่ิมความสามารถในการอธิบายและการถ่ายโอนผลการวิจยั (Transferability) 
 3. ควรมีการศึกษาผลกระทบของการจดัการเรียนรู้เชิงรุกโดยใชเ้ทคโนโลยีในระยะยาว (Longitudinal 
Study) เพื่อวิเคราะห์พฒันาการของผูเ้รียนอยา่งต่อเน่ือง 
 4. ควรเปรียบเทียบการใช้โปรแกรม QM for Windows V5 กับเคร่ืองมือดิจิทัลอื่น ๆ เพื่อประเมิน
ประสิทธิผลเชิงเปรียบเทียบในการส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก 
 5. ควรพฒันาและทดสอบรูปแบบการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Instructional Model) ท่ีเป็นระบบเพื่อให้
สามารถน าไปใช้ไดอ้ย่างกวา้งขวางในบริบทการศึกษาท่ีแตกต่างกนั พฒันาแพลตฟอร์มออนไลน์หรือการจัด
เวิร์กช็อปออนไลน์เพื่อให้ผูเ้รียนสามารถศึกษาหรือท ากิจกรรมการเรียนรู้ไดทุ้กท่ีทุกเวลา 
 6. ควรมีการฝึกอบรมการใช้งานโปรแกรม QM for Windows V5 อย่างเต็มประสิทธิภาพและใช้
กรณีศึกษาจริงท่ีเก่ียวขอ้งกบัธุรกิจหรืออุตสาหกรรมท่ีผูเ้รียนสนใจ 
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