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บทคัดย่อ 

 การเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนการรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขา
ทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมและเพ่ือเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม
ระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา โดยแยกตามหลักสูตรการศึกษาคือ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ และคณะวิทยาการจัดการโดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้าน
คอมพิวเตอร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ใน 3 คณะวิชา แบ่งออกได้ดังนี้ กลุ่มท่ี 1 นักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ คณะ
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จํานวน 15 คน กลุ่มท่ี 2 นักศึกษาสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 
29 คน และ กลุ่มท่ี 3 คือนักศึกษาสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ จํานวน 40 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดย
การแจกแบบสอบถามเรื่องการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม จํานวน 33 ข้อ ซ่ึงสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน independent t-test และ ANOVA ผลการวิจัย พบว่า การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 
มีค่าเฉลี่ยสูงกว่าการเรียนรู้อย่างเป็นระบบในทุกกลุ่มตัวอย่างและผลรวมของการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับ
การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาสาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ 
นอกจากนั้น การเรียนรู้อย่างเป็นระบบและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์
ท้ัง 3 คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ  

คําสําคัญ: การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ, การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 
 

Abstract 

 The study of a comparison between Systems Learning and Imagineering Learning was conducted 
from Computer Program undergraduate students from 3 different faculties at Phetchaburi Rajabhat University. 

The objective is to study and compare between the Systems Learning and Imagineering Learning of 
Computer Program undergraduate students from 3 different faculties, which it was divided by module as 
follows: Faculty of Science and Technology, Faculty of Information Technology, and Faculty of Management 
Science. The study sample group was conducted from Computer Program undergraduate students at 
Phetchaburi Rajabhat University from 3 different departments. Group one consists of 15 Computer 
Program students from Faculty of Science and Technology. Group two consists of 29 Computer Program 
students from Faculty of Information Technology. Group three consists of 40 Computer Program students 
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from Faculty of Management Science. The 33 items questionnaire was used to collect data on Systems 
Learning and Imagineering Learning. The average, standard deviation, independent t-test, and ANOVA were 
used to analyze the data.  The result shown Imagineering Learning has a higher average than Systems 
Learning in every sample group. The total result of Systems Learning and Imagineering Learning from 3 
different faculties of Computer Program undergraduate students was different from each other with no 
statistical significant. Moreover, the learning by Systems Learning and Imagineering Learning from 3 
different faculties of Computer Program undergraduate students was different from each other with no 
statistical significance as well. 
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บทนํา 

มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาคอมพิวเตอร์ ของสํานักงานคณะกรรมการอุดมศึกษา [1] กล่าวถึงสาขา
คอมพิวเตอร์ว่าเป็นศาสตร์ท่ีมีความหลากหลายและมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ครอบคลุมท้ังด้านทฤษฎีและปฏิบัติ ต้ังแต่
ฮาร์ดแวร์ ซอฟแวร์ เครือข่าย ข้อมูล และบุคลากรด้านคอมพิวเตอร์ซ่ึงมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ตระหนักถึงความสําคัญ
ของการจัดการเรียนการสอนสาขาคอมพิวเตอร์ และเพ่ือผลิตบัณฑิตให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตรงตามความต้องการของ
ตลาดหรือผู้ใช้บัณฑิต จึงเปิดหลักสูตรสาขาคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรีโดยแบ่งหลักสูตรแยกเป็น 3 
คณะวิชา ได้แก่ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หลักสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์และคอมพิวเตอร์ คณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ หลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ สาขาวิชาความม่ันคงคอมพิวเตอร์และ  
ไซเบอร์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ประยุกต์ สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์สํานักงาน สาขาวิชาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือ
การศึกษา และคณะวิทยาการจัดการ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  

ท้ังนี้สาขาคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นหลักสูตรใดก็ตามพื้นฐานสําคัญท่ีต้องเรียนรู้เพ่ือการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
นั่นคือ วงจรการพัฒนาระบบ (System Development Life Cycle: SDLC) [2] ซ่ึงเป็นกระบวนการทางความคิด (logical 
process) ซ่ึงแบ่งเป็น 7 ข้ันตอน ได้แก่การศึกษาความต้องการ (requirements) การวิเคราะห์ (analysis) การออกแบบ 
(design) การเขียนโปรแกรม (coding) การติดต้ัง (implementation) การทดสอบ (testing) การบํารุงรักษาโปรแกรม
(maintenance) ลําดับข้ันตอนในวงจรการพัฒนาระบบ ช่วยให้นักวิเคราะห์ระบบสามารถดําเนินการได้อย่างมีแนวทางและ
เป็นข้ันตอน [3] อีกท้ังสามารถควบคุมระยะเวลาและงบประมาณในการปฏิบัติงานของโครงการพัฒนาระบบได้ [4]  

นอกจากวงจรการพัฒนาระบบแบบ SDLC แล้ว ปัจจุบันมีการนําขั้นตอนการพัฒนาระบบแบบจินตวิศวกรรม
(imagineering) มาใช้ การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเป็นการทําสิ่งท่ีจินตนาการเอาไว้มาสู่สิ่งท่ีเป็นจริงในทางปฏิบัติทําให้
กลายเป็นสิ่งประดิษฐ์และนวัตกรรมท่ีจับต้องได้ [5] อีกท้ังกระบวนการข้ันตอนการพัฒนาระบบแบบจินตวิศวกรรมนั้นยังเป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 [6] ด้วยเหตุนี้   
การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมจึงเป็นข้ันตอนท่ีถูกนํามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้ผู้เรียนฝึกการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ในสถานศึกษา [7] โดยการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมผ่านการสังเคราะห์มาจนได้กระบวนการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมซ่ึง
แบ่งเป็น 6 ด้าน 17 ข้ันตอน [8] ประกอบด้วยการจินตนาการ (imagine) การออกแบบ (design) การพัฒนา (develop)  
การนําเสนอ (present) การปรับปรุง (improvement) และการประเมินผล (evaluate) [9] 
  การเรียนรู้อย่างเป็นระบบและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมท้ังสองกระบวนการนํามาใช้เพ่ือประกอบการพัฒนา
โปรแกรมเหมือนกัน แต่มีลําดับข้ันตอนในการพัฒนาโปรแกรมท่ีแตกต่างกัน ด้วยเหตุนี้คณะผู้วิจัยจึงทําการศึกษาและ
เปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม และเพ่ือเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับ 
การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา คือ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ และคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาผู้เรียนและ
การเรียนการสอนให้สอดคล้องกับคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ของผู้เรียนท่ีเรียนในสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ต่อไป  
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือศึกษาการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้าน
คอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขา
ทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
  3. เพ่ือเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
  4. เพ่ือเปรียบเทียบการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร คือ นักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี 
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาปริญญาตรีชั้นปีท่ี 4 สาขาทางด้านคอมพิวเตอร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ใน 3 คณะวิชา

ได้แก่ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาการจัดการ ซึ่งทําการสุ ่มตัวอย่าง              
แบบกลุ่ม (cluster random sampling) และทําการสุ่มนักศึกษาจากแต่ละคณะโดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (simple 
random sampling) ได้กลุ่มตัวอย่างดังนี้ 

กลุ่มท่ี 1 นักศึกษาชั้นปีท่ี 4 สาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี จํานวน 15 คน 
กลุ่มท่ี 2 นักศึกษาชั้นปีท่ี 4 สาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ จํานวน 29 คน 
กลุ่มท่ี 3 นักศึกษาชั้นปีท่ี 4 สาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาการจัดการ จํานวน 40 คน 

 

ตัวแปรท่ีศึกษา 
ตัวแปรต้น คือ นักศึกษาปริญญาตรีสาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชาโดยแยกตามหลักสูตรการศึกษา ได้แก่ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ คณะวิทยาการจัดการ 
ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ และ ผลการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม 

 
ขั้นตอนการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  คณะผู้วิจัยสร้างแบบสอบถามเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ ซ่ึงแบบสอบถามประกอบด้วย คําถามจํานวน 33 ข้อ เป็น
มาตรวัดแบบ 5 ระดับ โดยแยกเป็นสองส่วน ดังนี้  

1. การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ จํานวน 16 ข้อ ประกอบด้วยการประเมิน 7 ด้าน ได้แก่ 1) การศึกษาความต้องการ  
2) การวิเคราะห์ 3) การออกแบบ 4) เขียนโปรแกรม 4) การติดต้ัง 5) การทดสอบ และ 6) การบํารุงรักษาโปรแกรม  

2. การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม จํานวน 17 ข้อ ประกอบด้วยการประเมิน 6 ด้าน ได้แก่ 1) การจินตนาการ  
2) การออกแบบ 3) การพัฒนา 4) การนําเสนอ 5) การปรับปรุง และ 6) การประเมินผล 

จากนั้นนําแบบสอบถามเสนอผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความสมบูรณ์ของแบบสอบถาม โดยเม่ือ
แบบสอบถามผ่านการตรวจสอบมีความสมบูรณ์แล้วนั้น ข้ันตอนต่อไปคือนําไปเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างซ่ึงเป็นนักศึกษาท่ี
ศึกษาสาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ จาก 3 คณะวิชา ในมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี จํานวน 84 คน ภายหลังจากเก็บข้อมูล
เรียบร้อยแล้วนําข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์ทางสถิติ ได้แก่ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน independent t-test และ ANOVA 
ด้วยโปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ 
 
ผลการวิจัย 

จากการเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขา
ทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี สามารถแสดงผลการวิจัยได้ดังนี้ 
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ตารางท่ี 1 จํานวนและร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามจําแนกตามกลุ่มตัวอย่าง 
นักศึกษา จํานวน ร้อยละ 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 15 17.86 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 29 34.52 
คณะวิทยาการจัดการ 40 47.62 

รวม 84 100 
 

จากตารางพบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาจากคณะวิทยาการจัดการ รองลงมาคือ คณะเทคโนโลยี
สารสนเทศ และคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามลําดับ 

 

ตารางท่ี 2 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมจําแนกตาม 
    กลุ่มตัวอย่าง 

นักศึกษา 

วิธีการเรียนรู้   
การคิด 

อย่างเป็นระบบ 
การเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

ผลรวม แปลผล 

X S.D. X S.D. X  S.D.  
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (n=15) 3.66 0.74 3.85 0.69 3.77 0.72 มาก 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ (n=29) 3.73 0.92 3.80 0.79 3.77 0.86 มาก 
คณะวิทยาการจัดการ (n=40) 3.65 0.74 3.68 0.73 3.67 0.74 มาก 

 

จากตารางพบว่า การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าการเรียนรู้อย่างเป็นระบบในทุกกลุ่มตัวอย่าง 
 

ตารางท่ี 3 เปรียบเทียบผลรวมของการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมจําแนกตาม 
             กลุ่มตัวอย่าง 

นักศึกษา 

วิธีการเรียนรู้   
การเรียนรู้ 

อย่างเป็นระบบ 
การเรียนรู้แบบ 
จินตวิศวกรรม 

t Sig 

X S.D. X S.D.   
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (n=15) 57.87 17.91 61.60 14.68 0.624 0.537 
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ (n=29) 62.45 11.72 63.79 7.74 0.520 0.608 
คณะวิทยาการจัดการ (n=40) 60.55 10.85 60.93 11.10 0.153 0.879 

 

จากตารางพบว่า ผลรวมของการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของ
นักศึกษาสาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ  
 

ตารางท่ี 4 เปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
แหล่งความแปรปรวน Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 209.897 2 104.948 .658 .521 
ภายในกลุ่ม 12,928.806 81 159.615   

รวม 13,138.702 83    
 

จากตารางพบว่า การเรียนรู้อย่างเป็นระบบของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ท้ัง 3 คณะวิชา แตกต่างกัน
อย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ 
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ตารางท่ี 5 เปรียบเทียบการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
แหล่งความแปรปรวน Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 

ระหว่างกลุ่ม 141.759 2 70.880 .604 .549 
ภายในกลุ่ม 9,501.134 81 117.298   

รวม 9,642.893 83    
 

จากตารางพบว่า การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ท้ัง 3 คณะวิชา แตกต่าง
กันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ  

 
สรุปผลการวิจัย 

คณะผู้วิจัยได้ทําการศึกษาและเปรียบเทียบ การเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรม และ
เปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้าน
คอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา โดยแยกตามหลักสูตรการศึกษาคือ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ และ
คณะวิทยาการจัดการ พบว่า 

1. การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าการเรียนรู้อย่างเป็นระบบในทุกกลุ่มตัวอย่าง 
2. ผลรวมของการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาสาขาวิชา

ทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ 
3. การเรียนรู้อย่างเป็นระบบและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ท้ัง 3 

คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ  
 
อภิปรายผล 

 การอภิปรายผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนการรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษา
ปริญญาตรสีาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี สามารถอภิปรายผลแยกตามวัตถุประสงค์ของ
การวิจัยได้ดังนี้ 
  1. ผลการศึกษาการเรียนรู้อย่างเป็นระบบและการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้าน
คอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา พบว่า นักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ทั้ง 3 คณะวิชา มีค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้
แบบจินตวิศวกรรมสูงกว่าการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ แสดงให้เห็นว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 
ของมหาวิทยาลัยราชภัฎเพชรบุรีนั้นสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 [10] ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีจินตนาการและ
ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างผลงาน รู้จักการแก้ปัญหา สามารถสื่อสารและทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้ 
  2. ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขา
ทางด้านคอมพิวเตอร์พบว่า ผลรวมของการเรียนรู้ระหว่างการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของ
นักศึกษาสาขาวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทางสถิติ ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับ
งานวิจัยของจิระ จิตสุภา และคณะ [5] ท่ีศึกษาเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของ
นักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ที่มีประสบการณ์ต่างกัน พบว่า นักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์มีค่าเฉลี่ยของ  
ผลการเรียนรู้อย่างเป็นระบบกับการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมแตกต่างกัน 
  3. ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
พบว่าการเรียนรู้อย่างเป็นระบบของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ท้ัง 3 คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญทาง
สถิติเนื่องจากการจัดการเรียนการสอนของท้ัง 3 คณะวิชานั้น ถึงแม้จะสอนเร่ืองการเรียนรู้อย่างเป็นระบบเหมือนกัน แต่ 
ความเข้มข้นของเน้ือหาและการนําไปใช้ของนักศึกษานั้นแตกต่างกันโดยจะเห็นได้จากค่าเฉลี่ยรวมของนักศึกษาในคณะ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.73, S.D. = 0.92) รองลงมาคือ นักศึกษาคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี      
( X =3.66, S.D. = 0.74) และ นักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ ( X =3.65, S.D. = 0.74) ตามลําดับ 
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  4. ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา 
พบว่า การเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมของนักศึกษาปริญญาตรีสาขาคอมพิวเตอร์ท้ัง 3 คณะวิชา แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสําคัญ
ทางสถิติ เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนของท้ัง 3 คณะวิชานั้นถึงแม้จะสอนเร่ืองการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมเหมือนกัน
แต่รายวิชาทางด้านคอมพิวเตอร์เฉพาะวิชาชีพและการนําไปใช้ของนักศึกษานั้นแตกต่างกัน โดยคณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี มีค่าเฉลี่ยสูงสุด ( X =3.85, S.D. = 0.79) รองลงมาคือนักศึกษาในคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ ( X =3.66, S.D. = 0.74) 
และนักศึกษาคณะวิทยาการจัดการ ( X =3.65, S.D. = 0.74) ตามลําดับ 
  จากผลการศึกษาวิจัยในคร้ังนี้ ถึงแม้ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ผลการเปรียบเทียบการเรียนรู้
แบบจินตวิศวกรรมระหว่างนักศึกษาปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ 3 คณะวิชา นั้นจะแตกต่างกันท้ังสองกระบวนการ 
แต่อย่างไรก็ตามทั้ง 3 คณะวิชามีค่าเฉลี่ยของผลการเรียนรู้แบบจินตวิศวกรรมสูงกว่าการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ชี้ให้เห็นว่า  
การจัดการเรียนการสอนของหลักสูตรปริญญาตรีสาขาทางด้านคอมพิวเตอร์ท้ัง 3 คณะวิชาของ มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี
นั้นส่งเสริมและพัฒนาทักษะการเรียนรู้ของผู้เรียนให้คิดอย่างสร้างสรรค์  มีทักษะการสื่อสาร การทํางานร่วมกัน สร้าง     
ความชํานาญในการปฏิบัติมากกว่าเนื้อหาตํารา แสดงให้เห็นว่า มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบุรี ส่งเสริมและพัฒนานักศึกษาตาม
แนวคิดทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 [7] ตอบสนองความต้องการตามจุดเน้นของกรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี 
ฉบับท่ี 2 [11] พัฒนานักศึกษาให้เป็นบัณฑิตท่ีมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ตรงตามความต้องการของสังคมในศตวรรษท่ี 21  
 
กิตติกรรมประกาศ 

  คณะผู ้ว ิจ ัยขอขอบพระคุณผู ้ช ่วยศาสตราจารย์ ดร.วีระชัย คอนจอหอ คณบดีคณะเทคโนโลยีสารสนเทศ     
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ท่ีให้การสนับสนุนการดําเนินการศึกษาวิจัยในคร้ังนี้ 
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