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 บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

ABSTRACT 
The objectives of this research were: 1) to analyze and develop a deep learning–
based decision support model for career recommendation for computer science 
students using program learning outcomes (PLOs) aligned with professional 
qualification standards in the digital industry. 2) to design a decision support system 
capable of facilitating evidence-based decision making. 3) to evaluate the system’s 
performance in terms of both technical accuracy and user satisfaction; and (4) to 
enhance the computer science curriculum in alignment with the demands of the 
digital industry. The research methodology involved collecting program learning 
outcomes (PLOs/CLOs) from 200 computer science graduates, together with 
occupational competency data based on the Thai Professional Qualification 
Institute’s (TPQI) Units of Competence (UOC). A predictive model was then 
developed using Deep Neural Networks (DNN) in a multi-label classification approach 
and compared with other algorithms, namely Random Forest and XGBoost. The 
evaluation employed statistical performance metrics, including Mean Absolute Error 
(MAE), Root Mean Square Error (RMSE), Coefficient of Determination (R²), Precision, 
Recall, F1-score, and Top-K accuracy, in conjunction with confusion matrix analysis, 
to assess accuracy and determine statistical significance at the 0.05 level. 
The findings revealed that. 1) the proposed model was evaluated by experts at the 
highest level in terms of structural soundness, procedural clarity, and alignment with 
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TPQI/UOC standards. 2) the system design was comprehensive, encompassing 
functional features and evaluation metrics suitable for both multi-label and multi-
class problems. 3) the DNN multi-label model achieved a Top-5 accuracy of 87% 
and the highest Micro-F1 score among the compared models, with statistical 
significance at the 0.05 level. 4) user satisfaction was rated “very good,” although 
the acceptance rate of the recommendations was 50%, reflecting differences in 
individual interests. and 5) curriculum enhancement through the integration of 
PLO/CLO with UOC received the highest evaluation score and can serve as a 
framework to improve graduate readiness for the labor market effectively. 
 (Total 155 Pages) 
Keywords: Decision Support System,Career Decision-Making Process,Program 
Learning Outcomes,Professional Qualification Standards in Digital Industry,Digital 
entrepreneurs 
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เป็นแรงผลักดันให้ผู้วิจัยประสบความสำเร็จในครั้งนี้ 
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บทที ่1 
บทนำ 

 
1.1 ที่มาและความสำคัญ 

เทคโนโลยีและอุตสาหกรรมดิจิทัลกำลังเติบโตอย่างรวดเร็วในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์และ

อุตสาหกรรมดิจิทัลทั่วโลก, การที่นักศึกษาในสาขานี้ต้องตัดสินใจเรื่องอาชีพที่เหมาะกับความสามารถ

และความสนใจของพวกเขามีความสำคัญมาก การตัดสินใจนี ้เป็นกระบวนการที ่ซับซ้อนและมี

ผลกระทบอย่างมากต่ออนาคตของนักศึกษาและอุตสาหกรรมดิจิทัลเอง การปฏิบัติตามมาตรฐาน

ความรู ้และความสามารถในอุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital Industry) เช่น Thailand Professional 

Qualification Institute เป็นสิ ่งสำคัญที ่น ักศึกษาควรพิจารณาในการตัดสินใจเร ื ่องอาชีพ แต่

กระบวนการตัดสินใจนี้อาจเป็นที่ยากลำบากและซับซ้อน 

บริบทของการศึกษาและเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล ในศตวรรษที่ 21 โลกกำลังเข้าสู่ยุคที่ขับเคลื่อน

ด้วยข้อมูล (Data-Driven Economy) และเทคโนโลยีดิจิทัลกลายเป็นหัวใจของการพัฒนาทาง

เศรษฐกิจและสังคม การปฏิวัติอุตสาหกรรมครั้งที่ 4 (Industry 4.0) ซึ่งเน้นการใช้ระบบอัตโนมัติ 

ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) และการวิเคราะห์ข้อม ูลขั ้นสูง (Advanced Data 

Analytics) ได้เปลี่ยนแปลงวิธีการทำงานขององค์กรและอาชีพต่างๆ อย่างสิ้นเชิง ส่งผลให้อาชีพหลาย

ประเภทที่เคยเป็นที่ต้องการกลายเป็นอาชีพที่เริ่มลดบทบาทลง ขณะเดียวกันก็เกิดอาชีพใหม่ๆ ที่

ต้องการทักษะและสมรรถนะเฉพาะทางที่แตกต่างไปจากอดีต 

ระบบการศึกษา โดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา จำเป็นต้องปรับตัวอย่างเร่งด่วนเพื่อผลิตบัณฑิต

ที่มีความพร้อมสำหรับการทำงานในบริบทของโลกใหม่ที่ขับเคลื่อนด้วยดิจิทัล ซึ่งหมายถึงการปรับ

หลักสูตร กระบวนการเรียนการสอน และการประเมินผลให้เน้นการสร้างทักษะที่สอดคล้องกับความ

ต้องการของตลาดแรงงานในอนาคต โดยเฉพาะสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ซึ่งถือเป็นหนึ่งในสาขาหลัก

ที่รองรับการเติบโตของเศรษฐกิจดิจิทัล 

ความท้าทายในการตัดสินใจเลือกอาชีพของนักศึกษา แม้ว่าสถาบันการศึกษาจะพัฒนาหลักสูตร

ที่เน้นผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program Learning Outcomes) อย่างเป็นระบบ แต่ในทาง

ปฏิบัติ นักศึกษายังคงประสบความยากลำบากในการแปลความรู้ ความสามารถ และทักษะที่ตนได้รับ 

ให้เชื่อมโยงกับเส้นทางอาชีพที่เหมาะสม เนื่องจากกระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพต้องอาศัยข้อมูล

หลากหลายมิติ เช่น ความถนัดส่วนบุคคล ความต้องการของตลาด แรงบันดาลใจ การประเมินตนเอง 
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รวมถึงมาตรฐานสมรรถนะของอาชีพ ซึ่งส่วนใหญ่มักไม่ได้ถูกนำเสนอในรูปแบบที่เข้าใจง่าย หรือ

เชื่อมโยงกับหลักสูตรอย่างชัดเจน 

นักศึกษาจำนวนมากยังขาดระบบหรือเครื่องมือที่สามารถวิเคราะห์ความสามารถของตนเองเชิง

ลึก และเสนอแนะแนวทางอาชีพอย่างเหมาะสม บางคนเลือกอาชีพตามกระแสสังคม ความคาดหวัง

ของครอบครัว หรือข้อมูลที่ได้จากแหล่งทั่วไป โดยไม่ได้พิจารณาจากผลการเรียนรู้ของตนเองอย่าง

แท้จริง ส่งผลให้เกิดปัญหาด้าน “ความไม่สอดคล้องระหว่างการเรียนกับการทำงาน” (Mismatch) ซึ่ง

เป็นปัญหาเชิงโครงสร้างที่กระทบต่อท้ังตัวนักศึกษาและตลาดแรงงาน 

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัลประเทศไทยได้จัดตั ้งสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 

(Thailand Professional Qualification Institute) เพ่ือยกระดับกำลังคนและพัฒนามาตรฐานวิชาชีพ

ในแต่ละสาขา โดยเฉพาะสาขาที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมเป้าหมายของประเทศ เช่น อุตสาหกรรม

ดิจิทัล สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ได้พัฒนาหน่วยสมรรถนะ (Unit of Competency) สำหรับอาชีพดิจิทัล

ต่างๆ อย่างเป็นระบบ โดยครอบคลุมทั้งทักษะด้านเทคนิค (Technical Skills) และทักษะด้านสังคม 

(Soft Skills) 

การเชื ่อมโยงระหว่าง ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตร ในหลักสูตรระดับมหาวิทยาลัยกับ 

สมรรถนะ ที่กำหนดโดย สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ถือเป็นโอกาสในการปรับเปลี่ยนแนวทางการเรียนรู้ให้

ตอบสนองต่อการทำงานจริง และยังเปิดโอกาสให้เกิดการออกแบบระบบสนับสนุนการตัดสินใจในเรื่อง

อาชีพโดยใช้ข้อมูลที่มีอยู่แล้วในระบบการศึกษา 

เทคโนโลยีการเรียนรู้ลึก (Deep Learning) ซึ่งเป็นสาขาหนึ่งของปัญญาประดิษฐ์ ได้แสดงให้

เห็นถึงศักยภาพในการวิเคราะห์ข้อมูลที ่ซ ับซ้อนและไม่เป็นเช ิงเส ้น (Non-linear) ได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในการวิเคราะห์ข้อมูลขนาดใหญ่ (Big Data) และการจำแนกหลายป้ายกำกับ 

(Multi-Label Classification) ซึ ่งเหมาะสมอย่างยิ ่งต่อการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่

สามารถเสนอแนะแนวทางอาชีพที่หลากหลายจากผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษา การใช้โมเดล Deep 

Neural Network (DNN) ที ่รองร ับการประมวลผลแบบ Multi-Label สามารถนำไปสู ่การจับคู่  

(Matching) ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาแต่ละคน กับ สมรรถนะ ของแต่ละอาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัลได้อย่างแม่นยำ อีกทั้งยังสามารถใช้เทคนิค Top-K Prediction เพื่อเลือกแนะนำ

อาชีพที่มีความน่าจะเป็นสูงที่สุดในลำดับต้นๆ ได้อย่างมีนัยสำคัญโอกาสของการสร้างระบบสนับสนุน

การตัดสินใจแบบแม่นยำเฉพาะบุคคล 
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ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกอาชีพที่พัฒนาขึ้นจากผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรในสาขา

วิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยอิงกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล จะเป็นเครื่องมือที่ทรง

พลังในการช่วยนักศึกษาเลือกเส้นทางอาชีพอย่างมีเหตุผล ลดความคลุมเครือ และเสริมสร้ างความ

มั่นใจในการเลือกอาชีพที่ตรงกับศักยภาพของตนเอง ระบบนี้ยังสามารถใช้ประโยชน์ในการ สนับสนุน

ฝ่ายแนะแนวในมหาวิทยาลัยให้มีเครื่องมือวิเคราะห์นักศึกษาได้อย่างแม่นยำยิ่งขึ้น เสนอแผนพัฒนา

รายบุคคล (Individual Learning Pathway) ต่อยอดเป็นแพลตฟอร์ม Career Intelligence สำหรับ

สถาบันการศึกษา ใช้เป็นฐานข้อมูลสนับสนุนการวางแผนกำลังคนระดับชาติในอนาคต ความเชื่อมโยง

เชิงนโยบายและผลกระทบทางสังคม 

การวิจัยและพัฒนาระบบดังกล่าวไม่เพียงมีผลต่อระดับปัจเจกบุคคลเท่านั้น แต่ยังสอดคล้องกับ

เป้าหมายเชิงนโยบายของภาครัฐในการพัฒนาทุนมนุษย์ด้านดิจิทัล ตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี แผนการ

ปฏิรูปการศึกษา และโครงการพัฒนาทักษะดิจิทัล (Digital Workforce Development) โดยเฉพาะใน

โครงการ “ทักษะดิจิทัลเพื่อการจ้างงาน” และ “Upskill/Reskill ดิจิทัล” ซึ่งต้องอาศัยการวิเคราะห์

ความสามารถของกำลังคนอย่างแม่นยำเพ่ือใช้วางแผนการผลิตบัณฑิตและการจ้างงาน 

จากบริบทและความท้าทายดังกล่าว การวิจัยนี้จึงมีจุดมุ่งหมายสำคัญเพ่ือพัฒนาระบบสนับสนุน

การตัดสินใจเลือกอาชีพที่ใช้ข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มา

เชื่อมโยงกับหน่วยสมรรถนะของอาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล ผ่านเทคนิคการเรียนรู้เชิงลึก ระบบ

ดังกล่าวจะสามารถช่วยให้นักศึกษาตัดสินใจอย่างมีข้อมูลเชิงวิเคราะห์และแม่นยำ สอดคล้องกับ

ศักยภาพของตนเอง และรองรับความต้องการของตลาดแรงงานในอนาคตได้อย่างแท้จริง 

การพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้ลึกท่ีใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ใน

สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์เพื่อช่วยในกระบวนการตัดสินใจเรื่องอาชีพของนักศึกษานั้นกลายเป็น

สิ่งจำเป็น ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 

สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิ ชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล มี

ภาพรวมการเรียนรู้ของนักศึกษาและสามารถให้ข้อมูลและคำแนะนำเกี่ยวกับตำแหน่งงานและอาชีพที่

เหมาะสมตาม ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล ทำ

ให้นักศึกษาสามารถตัดสินใจเรื่องอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการ

ตัดสินใจเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์

ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล เป็นสิ่งสำคัญเนื่องจากมีศักยภาพในการช่วยให้

นักศึกษาในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตัดสินใจเรื่องอาชีพที่เหมาะสมและสอดคล้องกับความรู้และ
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ความสามารถ ทั้งนี้ยังช่วยกระตุ้นอุตสาหกรรมดิจิทัลให้มีบุคลากรที่มีความพร้อมสำหรับงานด้านดิจิทัล

ที่มีบุคลากรมีศักยภาพสูงอนาคต 

ดังนั้น การวิจัยนี้จะมีประโยชน์ในการเพิ่มความเข้าใจและความรู้เกี่ยวกับการตัดสินใจอาชีพของ

นักศึกษาและการสนับสนุนอุตสาหกรรมดิจิทัลในการจัดหาบุคลากรที่มีความรู้และความสามารถที่

เหมาะสมในอนาคต การพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การ

เรียนรู้ของหลักสูตร สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล ดังกล่าวจะเป็นเครื่องมือที่สามารถช่วยให้นักศึกษาและอุตสาหกรรมดิจิทัลมีการ

ตัดสินใจที่ถูกต้องและมีประสิทธิภาพสูงสุด 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.2.1 เพ่ือศึกษาความต้องการบัณฑิตของอุตสาหกรรมดิจิทัล ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ 

1.2.2 เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จัดกลุ่มรายวิชา ให้ตรงกับ

ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลและสอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรม

ดิจิทัล สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

1.2.3  เพื่อประเมินสมรรถนะวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการ

ประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

1.2.4 เพ่ือพัฒนาแบบจำลอง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การ

เรียนรู้ของหลักสูตร สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล 

1.2.5 เพื่อพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของ

หลักสูตร สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรม

ดิจิทัล 

1.2.6 เพ่ือประเมินผลความแม่นยำ และการพยากรณ์สนับการตัดสินใจในการเลือกอาชีพ 

1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
1.3.1 ผลการวิเคราะห์แบบจำลองระบบสนับสนุนการตัดสินใจด้วยการเร ียนรู ้ล ึกใน

กระบวการตัดสินใจโดยใช้ผลลัพธืการเรียนรู้ สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตาม

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัลมีผลการสัมภาษณ์เชิงลึกโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับ

มากที่สุด 
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1.3.2 ผลการออกแบบระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้ลึกเพ่ือเลือกอาชีพ

โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐาน

คุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัลอยู่ในระดับมากที่สุด 

1.3.3 การใช้ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึก จะส่งผลให้นักศึกษา

มีระดับความถูกต้องในการตัดสินใจเลือกอาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัลมีผลต่อระดับความพึงพอใจอยู่

ในระดับอยู่ในระดับมากที่สุด 

1.3.4 หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่ได้รับการปรับปรุงให้สอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิ

วิชาชีพและความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัล มีผลต่อระดับความพึงพอใจของผู้เชี่ยวชาญอยู่ใน

ระดับอยู่ในระดับมากที่สุด 

1.3.5 กระบวนการวัดและประเมินผล ค่าความแม่นยำ พยากรณ์สนับการตัดสินใจในการ

เลือกอาชีพและ การวิเคราะห์แบบให้คำแนะนำ ทำให้หลักสูตรเพ่ือให้ตอบสนองต่อความต้องการของ

อุตสาหกรรมอย่างมีประสิทธิภาพมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 

 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย 
1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.4.1.1 ประชากร 
  ประชากร ได้แก่  นักศึกษาระดับปริญญาตรี และนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ที่สำเร็จการศึกษา และภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมดิจิทัล 

1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ที่สำเร็จการศึกษา และภาคเอกชนที่เกี่ยวข้องกับอุตสาหกรรมดิจิทัล จำนวน 200 คน 

1.4.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรต้น คือ ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้ลึกเพื่อเลือกอาชีพโดยใช้

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิ

วิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

ตัวแปรตาม คือ สมรรถนะวิชาชีพที่เหมาะสม และผลของการเลือกอาชีพจากระบบสนับสนุน

กระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้ลึกเพื่อเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสำหรับ

นักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล  

1.4.3 ขอบเขตที่ใช้ในการวิจัย 
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1.4.3.1 สำรวจและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต 

เช่น การสำรวจความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลผ่านการสัมภาษณ์และแบบสอบถาม การ

ทบทวนหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ และการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจในการเลือกวิชา

เรียน 

1.4.3.2 วิเคราะห์องค์ประกอบของหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จัดกลุ่มรายวิชา (Course 

Classification) ให้ตรงกับความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลและสอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิ

วิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

1.4.3.3 ประเมินสมรรถนะวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการ

ประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ การประเมินโครงสร้างที่

สอดคล้องกับรายวิชา การ ประเมินความเที่ยงตรงของแบบสอบถามของระบบสนับสนุนกระบวนการ

ตัดสินใจเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ ของหลักสูตรสำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล โดยให้ผู ้เชี ่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน 

พิจารณาความเที ่ยงตรง โดยใช้แบบวัดค่าด ัชน ีความสอดคล้อง ( Index of Item Objective 

Congruence: IOC) 

1.4.3.4 การออกแบบแบบจำลอง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการ

เรียนรู้ลึกเพื่อเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล ทำการรวบรวมข้อมูลผลลัพธ์การ

เรียนรู้ของหลักสูตรที่ผ่านมานำมา วิเคราะห์ สร้างข้อมูล ใช้เครื่ องมือสถิติและเครื่องมือวิเคราะห์

ข้อมูล เพื่อให้ข้อมูลสนับสนุนการตัดสินใจทดสอบจนได้อัลกอลิธึมที่เหมาะสมและพัฒนาสร้างส่วน

ติดต่อผู้ใช้งาน 

1.4.3.5 การทดสอบความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของโมเดล ระบบสนับสนุน

กระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้ลึกเพื่อเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร สำหรับ

นักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล  โดยวัดจาก

ค่าความแม่นยำ Confusion Matrix และวัดค่า การวิเคราะห์แบบพยากรณ์ (Predictive analytics) 

ซึ่งเป็นรูปแบบการวิเคราะห์ที่เป็นการพยากรณ์เหตุการณ์ท่ีจะเกิดขึ้นหรือน่าจะเกิดขึ้นในอนาคต 
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1.5 กรอบแนวคิดในการวิจัย  

 
ภาพที่ 1-1 กรอบแนวคิดการวิจัย ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือ

เลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิ
วิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
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 บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยเรื่อง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ
สำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
2.2 กระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพ 
2.3 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
2.4 มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
2.5 กำลังคนอุตสาหกรรมดิจิทัล 
2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision Support System) โดยทั่วไป ระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจจะแบ่งออกเป็นแบบจำลองเชิงรุกและเชิงโต้ตอบ ซึ่งอยู่เฉยๆ โมเดลจะรวบรวมข้อมูลและจัด

ระเบียบอย่างมีประสิทธิผล และไม่มีข้อเสนอแนะใดๆ หรือการตัดสินใจจากข้อมูลที่เก็บรวบรวม ใน

กรณีที่มีระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่ใช้งานอยู่ ระบบจะรวบรวมและประมวลผล ข้อมูลเพื่อสร้าง

แนวทางแก้ไขและกลยุทธ์ อีกด้านหนึ่ง การสนับสนุนการตัดสินใจแบบร่วมมือกันรวบรวมและ

วิเคราะห์ ข้อมูลและปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์จะช่วยปรับปรุงโซลูชันเพื่อให้ได้กลยุทธ์ที่ดีที่สุด ขึ้นอยู่กับ  

แอพพลิเคชั่นระบบสนับสนุนการตัดสินใจแบ่งออกเป็น ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่ขับเคลื่อนด้วย

ข้อมูล ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที ่ขับเคลื ่อนด้วยการสื ่อสาร  ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่

ขับเคลื่อนด้วยเอกสาร ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่ขับเคลื่อนด้วยแบบจำลอง ระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจที่ขับเคลื่อนด้วยความรู้ (Kumar, 2020) 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลมุ่งเน้นไปที่กระบวนการรวบรวมข้อมูล

ตั้งแต่เริ ่มแรกนับตั้งแต่การรวบรวมข้อมูลสำคัญช่วยให้ตัดสินใจได้ดีขึ ้นในระยะเวลาอันสั้น เมื่อ

รวบรวมข้อมูลได้แล้วก็คือ จัดการตามความต้องการของผู้ใช้ เนื่องจากข้อมูลอาจมีโครงสร้างหรือไม่มี

โครงสร้างเนื่องจากภายในและแหล่งข้อมูลภายนอกจึงจำเป็นต้องจัดการข้อมูล อนุกรมเวล าถูกวาง

กรอบเพื่อจัดการข้อมูลภายในและหากจำเป็นสำหรับข้อมูลภายนอกด้วย ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ

ที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลจัดให้มีระบบการเข้าถึงไฟล์อย่างง่าย  ซึ่งสามารถเข้าถึงและดึงข้อมูลเป็น
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แบบสอบถามได้ ผู้จัดการ พนักงาน ผู้จำหน่ายผลิตภัณฑ์ และผู้ให้บริการ ได้แก่  กำหนดเป้าหมาย

บุคคลในรูปแบบที่ขับเคลื่อนด้วยข้อมูลเพื่อรวบรวมข้อมูลที่จำเป็น ในกรณีที่มีการสื่อสารขับเคลื่อน

การตัดสินใจ ระบบสนับสนุนจะวิเคราะห์งานที่ใช้ร่วมกันซึ่งมีบุคคลมากกว่าหนึ่งคนทำงานอยู่ใน

กระบวนการเดียว เพื่อที่จะได้รับกลยุทธ์ที่ดีกว่า ผู้ทำงานร่วมกันที่แตกต่างกันได้รับการจัดสรรให้

ทำงานร่วมกันในรูปแบบที่ขับเคลื่อนด้วยการสื่อสารทีมงานภายใน พันธมิตรเป็นเป้าหมายหลักของ

รูปแบบที่ขับเคลื่อนด้วยการสื่อสาร บนเว็บหรือเซิร์ฟเวอร์ไคลเอนต์  เทคโนโลยีถูกดัดแปลงอย่าง

กว้างขวางเป็นกระบวนการขับเคลื่อนการสื่อสารซึ่งให้การสนับสนุนการตัดสินใจ 

 

 
 

ภาพที่ 2-1 ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

 

(Musbah j et al., 2019) กล ่าวว ่า สถาป ัตยกรรมระบบสน ับสน ุนการต ัดส ินใจ  มี

องค์ประกอบหลายอย่าง องค์ประกอบแรกคือส่วนประกอบซอฟต์แวร์ที่เรียกว่า  ระบบการจัดการ

ฐานข้อมูล (DBMS) ช่วยให้การจัดการการเข้าถึงข้อมูล การจัดการและ การจัดการข้อมูลที่จัดเก็บไว้ใน

ฐานข้อมูลภายในและข้อมูลที่อยู่ภายนอกฐานข้อมูล ที่สอง องค์ประกอบคือ Model Management 
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System (MBMS) ซึ่งใช้แบบจำลองทางคณิตศาสตร์ที่แตกต่างกันในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อน

สำหรับการนำเสนอและการมีส่วนร่วมกับผู้ ใช้ผ่านทางอินเทอร์เฟซที่ผู้ใช้ใช้ คำจำกัดความของ DSS 

จากมุมมองต่างๆ ในปี 1980 Jones (1980) บรรยายเรื่องนี้ 

คำว่า “ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ” หมายความว่า “ระบบสนับสนุนทางคอมพิวเตอร์”สำหรับผู้มี

อำนาจตัดสินใจในการจัดการกับปัญหากึ่งโครงสร้างเพื่อปรับปรุง คุณภาพของการตัดสินใจ” (Sheng 

และ Zhang 2009) ให้คำจำกัดความไว้ว ่า “ระบบคอมพิวเตอร์ของมนุษย์ที ่สามารถรวบรวม 

ประมวลผล และจัดหาได้ข้อมูลบนพื้นฐานของคอมพิวเตอร์” (Yazdani et al. 2017)  ถือเป็น “ระบบ

สารสนเทศคอมพิวเตอร์เฉพาะประเภททำให้สามารถจัดการกิจกรรมการตัดสินใจ” (Terribile et al. 

2015) อธิบายเรื่องนี้เป็นระบบอัจฉริยะที่ให้คำตอบการดำเนินงานและสนับสนุนการตัดสินใจตาม

ความต้องการและปัญหาเฉพาะตามการรวบรวมข้อมูล  

การวิเคราะห์การตัดสินใจตามเกณฑ์หลายประการ เป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ที ่มี

จุดมุ ่งหมายเพื ่อวางกรอบปัญหาในการตัดสินใจ และพัฒนาการประเมินทางเลือกที ่ครอบคลุม 

(Cinelli, 2017). มีศักยภาพที่สำคัญสองประการ ประการแรก ช่วยให้สามารถระบุทางเลือกที่ต้อง

พิจารณาและเกณฑ์ในการประเมินได้ด้วยโปรโตคอลที่มีโครงสร้างและตรวจสอบย้อนกลับได้ ประการ

ที่สอง ช่วยให้สามารถถ่ายทอดข้อมูลมากมายที่อธิบายได้แต่ละทางเลือกในรูปแบบสังเคราะห์ เช่น 

การจัดอันดับจากที่ดีที่สุดจนถึงระดับที่เลวร้ายที่สุด การเรียงลำดับชั้นเรียนที่ดี ปานกลาง และไม่ดี 

หรือการเลือกชุดย่อยของทางเลือกที่ต้องการมากท่ีสุด 

วิธีการตัดสินใจตามเกณฑ์หลายประการหรือชุดย่อยของวิธีการเหล่านี้  เกี ่ยวข้องกับ DMP 

เฉพาะเจาะจง เพื่อให้นักวิเคราะห์การตัดสินใจสามารถใช้งานได้นำไปใช้ในระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจ (DSS) ที่เรียกว่า การตัดสินใจตามเกณฑ์หลายประการ ซอฟต์แวร์การเลือกวิธีการ ในช่วง

สองสามทศวรรษที่ผ่านมา จำนวนวิธี MCDAได้เติบโตอย่างต่อเนื่อง (Alinezhad & Khalili, 2019; 

Greco, Ehrgott & Figueira, 2016a; Hwang & Yoon, 1981), และนักวิเคราะห์สามารถค้นพบสิ่งนี้

ได้ท้าทายในการเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด  
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ภาพที่ 2-2 ความท้าทายที่นักวิเคราะห์การตัดสินใจต้องเผชิญเมื่อมีการจัดโครงสร้าง 

นักศึกษาที่กำลังเข้าศึกษาสนใจเข้าร่วมหลักสูตรต่างๆ เช่น วิศวกรรมศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และ

เทคโนโลยีหลักสูตร ฯลฯ ซึ่งเป็นประเด็นในปัจจุบัน การเลือกอาชีพก็อย่างหนึ่งของกิจกรรมที่สำคัญ

ที่สุดในชีวิตของแต่ละคน ในการเลือกอาชีพคณาจารย์ของสถาบันจะต้องให้คำแนะนำแก่นักศึกษา

สาขาที่ควรเลือก การให้คำปรึกษาที่มีประสิทธิภาพประกอบด้วยการจัดให้มีข้อมูลและเทคโนโลยีที่

เป็นปัจจุบัน การเลือกของสาขาวิชาการจะนำไปสู่อาชีพที่เป็นที่ยอมรับของนักศึกษาที่กำลังเข้าสู่การ

สำเร็จการศึกษา การศึกษาระดับอุดมศึกษาเป็นสิ่งที่ทรงพลังเครื่องมือสำหรับนักศึกษาในการสร้าง

สังคมบนฐานความรู้ของศตวรรษปัจจุบัน ระบบคอมพิวเตอร์ที่เรียกว่าผู้เชี่ยวชาญ  ระบบประเมิน

วิชาเอกของนักศึกษาที่ได้รับมีอิทธิพลมากกว่าการให้คำปรึกษาด้วยตนเองซึ่งได้รับจากที่ปรึกษาใน

สถาบันหรือมหาวิทยาลัย นักเรียนไม่ทราบความสามารถที่แท้จริงและความสามารถในการเลือก

ทางเลือกอาชีพ (Saiteja Myla et al. 2019)  นักเรียนที่กำลังจะเข้าสู่ระดับที่สูงขึ้นการศึกษาไม่รู้

ความสามารถของคณะ ดังนั้น ระบบสนับสนุนการตัดสินใจเป็นระบบผู้เชี่ยวชาญที่เป็นประโยชน์ให้

เลือกสาขาที่สนใจและตามนี้ความสนใจในอาชีพที่เลือก ในมหาวิทยาลัยหรืออื่นๆสถาบันการศึกษา 

คณาจารย์ในสถาบันเหล่านั ้นทำให้คำปรึกษาแก่นักเรียนและช่วยให้พวกเขาสำเร็จหลักสูตร

กระบวนการลงทะเบียน การวางแผนที่สมบูรณ์แบบควรทำตั้งแต่ทั้งนักเรียนและครู อาจารย์ที่ปรึกษา

ค้นพบมากมายปัญหา โอกาส การปรับปรุง และการค้นพบสิ่งใหม่ๆ หลักสูตรเมื่อเทคโนโลยีเพิ่มมาก

ขึ้นและอาจเป็นประโยชน์สำหรับนักศึกษาที่จะรับมือในอุตสาหกรรม (Surya et al. 2019)   
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ภาพที่ 2-3 การออกแบบระบบผู้เชี่ยวชาญ 

 

2.2 กระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพ  
กระบวนการตัดสินใจในองค์กร (Fielder et al. 2016)   เน้นย้ำว่ากระบวนการตัดสินใจ

เกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่นำไปสู่การระบุแนวทางแก้ไขและทางเลือกที่เป็นไปได้เพื่อพิจารณาเพื่อแก้ไข

ปัญหาที่ไม่มีโครงสร้าง ได้รับการโต้แย้งว่า DSS ไม่เพียงแต่เกี่ยวข้องกับการจัดหาและการกำหนด

ทางเลือกเท่านั ้น แต่ยังรวมถึงการสร้างและการระบุทางเลือกที ่จะสอดคล้องกับเป้าหมายและ

วัตถุประสงค์ขององค์กรได้ดีที่สุด มีขั้นตอนต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการตัดสินใจในองค์กรการ

ระบุปัญหา นี่ถือเป็นขั้นตอนเริ่มต้นในกระบวนการตัดสินใจเนื่องจากเป็นที่นี่ปัญหาที่กำหนดไว้ มีการ

ระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย และผู้มีอำนาจตัดสินใจสำหรับองค์กรได้รับการยอมรับกระบวนการตัดสินใจ

ถือเป็นแนวทางจากบนลงล่างพร้อมข้อกำหนดและขั้นตอนต่างๆกระบวนการกลับไปสู่ขั้นก่อนหน้า

ของลำดับชั้น (Hogenboom et al. 2016)    



 

 

 

13 

 

 

ภาพที่ 2-4 กระบวนการตัดสินใจ 

 

(Musbah et al., 2019) กล่าวว่า กระบวนการตัดสินใจข้อกำหนดและการสร้างความ

ต้องการปัญหา (ระยะที่ 1 และ 2) เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการตัดสินใจขั้นตอนเริ่มต้นคือการ

กำหนดปัญหาให้เหมาะสมทันทีที่มีการระบุปัญหา  

วัตถุประสงค์ของระยะที่ 1 ในกระบวนการตัดสินใจคือการบันทึกปัญหาและกำหนด

ข้อกำหนดนั้น เป็นสิ่งสำคัญที่จะต้องบรรลุก่อนที่จะบรรลุวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน การดำเนินการเพ่ือ

กำหนดข้อกำหนดที่จะแก้ไข เน้นย้ำแง่มุมต่างๆ ของแนวทางแก้ไขท่ีจะแก้ไขปัญหา  

ระยะที่ 2 ระยะต่อไปคือการสร้างทางเลือกที่ให้บุคคลและองค์กรมีทางเลือกในการ

พิจารณาลดความคลุมเครือที่มีอยู่ ให้เหลือน้อยที่สุดในกระบวนการตัดสินใจ ปัจจัยสำคัญที่ต้อง

พิจารณาคือตัวเลือกที ่สร้างขึ ้นจำเป็นต้องสอดคล้องกับที ่ระบุไว้ข้อกำหนดในการแก้ปัญหา 

กระบวนการตัดสินใจในระยะนี้เรียกอีกอย่างว่า “ความฉลาด” ระยะรวบรวม ซึ่งเป็นขั้นตอนในการ

ระบุปัญหาและการสร้างทางเลือก ผลลัพธ์ที่ตามมาจากขั้นตอนนี้จะถือเป็นเผด็จการในบริบทและ

สามารถนำมาใช้ในการสร้างแถลงการณ์การตัดสินใจได้ 
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การพัฒนาแบบจำลอง (ระยะที่ 3) ขั้นตอนต่อไปหลังจากสร้างทางเลือกสำหรับการ

แก้ปัญหาและเลือกตัวเลือกนั้น ดูเหมือนจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กรและจะเหมาะสม

ที่สุดคือการพัฒนาแบบจำลอง ในกระบวนการตัดสินใจ ใช้แบบจำลองและการวิเคราะห์ทางเลือกที่

สร้างขึ้น ในการวิเคราะห์ของทางเลือกอื่น จำเป็นต้องมีการวัดผลเพื่อให้แน่ใจว่าการประเมินตาม

วัตถุประสงค์ของประสิทธิผลของ 

ทางเลือกอ่ืนที่เลือกไว้ โมเดลที่ดีที่สุดคือโมเดลที่สามารถวิเคราะห์ทางเลือกท่ีให้ไว้ได้อย่าง

รวดเร็วและภายในสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ขององค์กร 

การวิเคราะห์ทางเลือก (ระยะที่ 4) หลังจากการพัฒนาแบบจำลองแล้ว ขั้นตอนต่อไปใน

กระบวนการตัดสินใจคือ การวิเคราะห์ตัวเลือกที่ระบุและนี่จะเป็นเส้นทางที่อาจนำไปสู่การสรุป

ตัวเลือกที่ดีที่สุดในการดำเนินการในการประเมินทางเลือกเทียบกับมาตรการที่กำหนดโดยใช้เครื่องมือ

สนับสนุนในการตัดสินใจ ที่นั่นเป็นเครื่องมือสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจมากมาย เช่น Analytical 

Hierarchy Process (AHP), Multi-Attribute Utility 

การวิเคราะห์ทฤษฎี (MAUT) การวิเคราะห์ข้อดีข้อเสีย และการวิเคราะห์การตัดสินใจ

ของ Kepner-Tregoe (KT) ในปีที่ผ่านมามีการศึกษาที่เน้นการประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือ

สนับสนุนการตัดสินใจข้อดีและข้อเสียของแต่ละข้อ และการประยุกต์เครื่องมือในสถานการณ์ที่มีการ

ตัดสินใจเปลี่ยนแปลงไปตามการใช้วิธีเฉพาะสุดท้ายนี้ แนวทางการแก้ปัญหาที่ระบุจะต้องได้รับการ

ประเมินในแง่ของขอบเขตของปัญหาเบื้องต้นที ่ระบุได้รับการแก้ไข กระบวนการส่วนนี ้เรียกว่า 

“ขั้นตอนการออกแบบ” ด้วยตัวเลือกโซลูชันต่างๆ ที่ถูกสร้างขึ้นและวัตถุประสงค์ขององค์กรจะถูก

รวมเข้ากับแบบจำลอง 

การออกแบบตัวเลือกการตัดสินใจ (ระยะที่ 5) ในระยะนี้ การตัดสินใจจริงที่เลือกจากชุด

โซลูชันทางเลือกสร้างขึ้นในระหว่างขั้นตอนการออกแบบเพื่อเตรียมพร้อมสำหรับการดำเนินการโดย

เป็นส่วนหนึ่งของ "ขั้นตอนการนำไปใช้งาน"  

การนำไปปฏิบัติ (ระยะท่ี 6) ในระยะนี้ ตัวเลือกที่ระบุสำหรับการดำเนินการจะถูกนำไปใช้ 

การพิจารณาที่สำคัญก็คือ ตัวเลือกที่เลือกเป็นโซลูชันควรเป็นไปตามข้อกำหนดที่กำหนดไว้ทั้งหมด

และตรงกับองค์กรที่ระบุไว้วัตถุประสงค์ภายในบริบทของกระบวนการตัดสินใจ 

(Saiteja Myla et al. 2019) การตัดสินใจด้านอาชีพเป็นหนึ่งในบทบาทสำคัญในชีวิตของ

นักเรียนในการเลือกตัวเลือกอาชีพที่สนใจ นักเรียนหลายคนไม่ได้เลือกอาชีพของตนเป็นของตนเอง 

อาชีพจะแนะนำตามผลประโยชน์ของผู้ปกครอง หากอาชีพที่เลือกคือ  ผิดแล้วสะท้อนถึงชีวิตใน
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อนาคตของนักศึกษา เขาอาจไม่เรียนด้วยความสนใจและนักเรียนก็ตามใจตัวเองอาชีพ. โดยเสนอ

ระบบที่ช่วยในการให้คำปรึกษานักศึกษาสำหรับการเลือกอาชีพ ตอนนี้เป็นวันที่สำคัญที่สุดนักศึกษา

กำลังพิจารณาวิศวกรรมเป็นอาชีพหลักของพวกเขาวัตถุประสงค์และจะมีการกล่าวถึงในบทความนี้

ผ่านทางบางส่วนการเปรียบเทียบ (Rowell, P et al. 2014)  เสนอระบบสำหรับนักศึกษาวิทยาลยัที่

ประสบปัญหาในการคัดเลือกมากมายอาชีพของพวกเขา ความยากลำบากหลายประเภทเกิดขึ้น

เนื่องจากขาดข้อมูลเกี่ยวกับบางสาขาขาดการสื่อสารกับคณะขาดข้อมูลเกี่ยวกับวิธีการบางอย่างได้รับ

ข้อมูล ข้อมูลไม่เพียงพอ ขาดความรู้ในการคัดเลือกกระบวนการ ฯลฯ ตามจุดแข็งของนักเรียนเพ่ิมขึ้น

ทุกปีแนวทางการให้คำปรึกษาสำหรับนักเรียนต้องมาแกร่ง ดังนั้นอีกวิธีหนึ่งก็คือออกแบบและพัฒนา

ระบบผู้เชี่ยวชาญที่ให้เกิดประโยชน์สูงสุดประสิทธิผลของความสามารถในการตัดสินใจด้านอาชีพ  

(Fawzi Albalooshi, P et al. 2010)  เสนอระบบซึ่งเป็นระบบคอมพิวเตอร์ประเมินผลทางวิชาการ

ข้อมูลของนักเรียนเกี่ยวกับการศึกษาก่อนหน้าข้อมูลบันทึกผลการเรียนและการลงทะเบียนปัจจุบัน

แผน ระบบนี้เป็นระบบสหสาขาวิชาชีพซึ่งแต่ละสาขาแผนกสามารถรวมวัตถุประสงค์ วิชา และ

แผนงานได้ด้วยสิทธิ์ของผู้ดูแลระบบ สามารถใช้ระบบนี้ได้ทุกที่ และทุกแห่งและเอาชนะเวลาได้

อุปสรรคซึ่งเป็นข้อเสียเปรียบที่สำคัญของมนุษย์การให้คำปรึกษา การศึกษาในมหาวิทยาลัยไม่ใช่แค่

การสอนและฟังเท่านั้น ควรมีการแบ่งปันความรู้ระหว่างกันอื่น การตัดสินใจในสถาบันจะต้องดี

วางแผนและแก้ไขด้วยข้อมูล คุณภาพเป็นอันดับแรกก้าวที่จะรักษาในทุกสถาบันถือเป็นก้าวแห่ง

ความสำเร็จในการได้รับความนิยมในหมู่ผู้อื่น การศึกษาที่สูงขึ้นองค์กรต่างๆ ต้องเผชิญกับแรงกดดัน

ในการปรับปรุงคุณภาพในการศึกษาของพวกเขา มหาวิทยาลัยจึงต้องให้มากกว่านี้กองทุนและซื้อ

โครงสร้างพื้นฐานเพิ่มเติมเพื่อใช้ในการตัดสินใจจากคณาจารย์และบุคลากรที่ไม่ใช่อาจารย์ นักศึกษา

และเจ้าหน้าที่อ่ืนๆ ในกระบวนการตัดสินใจ ในเรื่องนี้บทความที่ผู้เขียนกล่าวถึงหลายเรื่องในด้านการ

ตัดสินใจและเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจระบบที่จะพานักเรียนทุกคนไปในเส้นทางที่ เมื่อนักศึกษาได้รับ

การติดต่อจากที่ปรึกษาจะต้องแนะนำเส้นทางอาชีพที่ถูกต้องสำหรับนักเรียน. คุณภาพที่นักศึกษา

ได้รับคือที่สำคัญสำหรับเขาในการทำให้ชีวิตประสบความสำเร็จ ถ้าจะให้คำปรึกษา  ซึ่งอาจารย์ที่

ปรึกษาให้ไว้ก็ดีแล้วผลลัพธ์ก็คือ ดีโดยสิ้นเชิง ในขณะที่หากคำแนะนำไม่ดีผลลัพธ์ก็จะตามมาจะ

เลวร้ายและนำไปสู่การทำลายล้างของนักเรียนอาชีพ. การให้คำปรึกษาของมนุษย์ต้องใช้ความอดทน

และความพากเพียรความแปรปรวน ความมุ่งมั่นต่องาน พูดจริง ๆ  เส้นทางการตัดสินใจที่ถูกต้อง

สำหรับนักเรียน คุณสมบัติเหล่านี้ก็ได้ ที่ปรึกษาที่เป็นมนุษย์ไม่ได้รับการดูแลเสมอไปเพราะว่าคราว

หนึ่งพวกเขาอาจหมดความอดทนและทำไม่ได้อธิบายปัญหาที่นักเรียนล้าหลัง ซึ่งเป็นรากฐานตาม
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คำแนะนำของสถาบันกฎเกณฑ์อาจมีการเปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลาถึงคราว รักษาปัญหาเหล่านี้ไว้

ทั้งหมด พวกเขาจึงพัฒนาระบบผู้เชี่ยวชาญที่สามารถรับปัญหาที่ซับซ้อนและให้การแก้ปัญหาเช่น

ความเชี่ยวชาญของมนุษย์ นักเรียนในมหาวิทยาลัยควรโต้ตอบกับคำตอบของระบบคำถามที่ระบบ

กำหนดและจากนั้นระบบให้ผลลัพธ์ที่ถูกต้อง จุดมุ่งหมายของการวิจัยครั้งนี้คือการลดเวลาและความ

พยายามของนักเรียนให้น้อยที่สุดและให้นักเรียนตัดสินใจถูกต้องว่าจะต้องลงทะเบียนหลักสูตรใด 

การตัดสินใจด้านอาชีพเป็นหนึ ่งในการตัดสินใจที ่สำคัญที ่ส ุดในชีว ิต (Bimrose & 

Mulvey, 2015; Gati & Tal, 2007; Lent & Brown, 2020) เน ื ่องจากม ีบทบาทสำค ัญในความ

เป็นอยู่ที่ดีทางสังคม เศรษฐกิจ และทางอารมณ์ของบุคคล (Hartung, 2011) การตัดสินใจดังกล่าวถือ

เป็นเรื่องท้าทายสำหรับคนส่วนใหญ่ และหลายคนพบว่ามีความตึงเครียด และอาจนำไปสู่การตัดสินใจ

ในอาชีพการงานไม่ได้ (Argyropoulou et al., 2007; Fouad et al., 2006) กว่าหนึ่งศตวรรษที่ผา่น

มา Parsons (1909) เสนอหลักการสำคัญสามประการในการตัดสินใจเลือกอาชีพ ความเข้าใจตนเอง

ที่ชัดเจน (ข) ความรู้ในสายงานต่างๆ และ (ค) การให้เหตุผลที่แท้จริงเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างสิ่ง

เหล่านี้ การใช้เหตุผล” และเสนอว่าการตัดสินใจด้านอาชีพควรได้รับการพิจารณาให้เทียบเท่ากับ 

“การใช้เหตุผลที่แท้จริง” ของพาร์สันส์ในปัจจุบัน 

ก่อนที่จะนำเสนอโครงร่างของการทบทวนนี้ เราจะทบทวนขอบเขตและจุดเน้นของมัน 

(Lent and Brown, 2020) รายงานที่น่าสนใจ ทบทวนการตัดสินใจด้านอาชีพพร้อมทั้งแนะนำบริบท

ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการตัดสินใจด้านอาชีพ ขยายแบบจำลองของพาร์สัน ในรายงานฉบับปัจจุบันของ

เรา ซึ่งจัดทำควบคู่ไปกับการทบทวนช่วงเข้าพรรษาและบราวน์ เราได้นำแนวทางเสริมมาใช้ โดยเน้น

ไปที่องค์ประกอบที่สามของ (Parson 1909) ในแบบจำลองดั้งเดิมของเขา—“การให้เหตุผลที่แท้จริง” 

เราถือว่าจริงการใช้เหตุผลเป็นหัวใจสำคัญของกระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพ รับประกันรายละเอียด

และการอธิบาย ดังนั้นเราจะให้ความสำคัญกับเรื่องน้อยลงเนื้อหาและองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับ

ข้อมูลในการตัดสินใจด้านอาชีพการทบทวนนี้เริ่มต้นด้วยการเน้นว่าเหตุใดกระบวนการที่เหมาะสมจึง

เป็นองค์ประกอบสำคัญในการตัดสินใจด้านอาชีพและดำเนินการต่อเหตุผลในการยกเว้นการวิจัยที่

เน้นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพ การวิจัยของเราไม่รวมอยู่ในการทบทวนนี้ 

ส่วนใหญ่ตรวจสอบว่าความแตกต่างระหว่างบุคคลเกี่ยวข้องกับการตัดสินใจด้านอาชีพอย่างไร (เช่น 

การตัดสินใจด้านอาชีพการรับรู้สมรรถนะของตนเอง รูปแบบการตัดสินใจในอาชีพ ปัญหาในการ

ตัดสินใจในอาชีพ หรือความแตกต่างระหว่างเพศและกลุ่มในการตัดสินใจในอาชีพการทำ) นอกจากนี้

เรายังไม่รวมงานวิจัยที่เน้นความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยและตัวแปรต่างๆ (เช่น ความสนใจในสายอาชีพ 
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งานค่านิยม ความชอบ ความสามารถ ทักษะ และลักษณะบุคลิกภาพ) สมาคมเหล่านี้ยังกล่าวถึง

ประเภทของความไม่แน่ใจ แหล่งที่มาของความไม่แน่ใจและสาเหตุของพวกเขา สุดท้ายนี้ เราเพิกเฉย

ต่องานวิจัยส่วนใหญ่ที่เกี่ยวข้องกับอิทธิพลของบุคคลสำคัญต่อการตัดสินใจด้านอาชีพ เนื่องจาก

การศึกษาเหล่านี้มักจะมุ่งเน้นไปที่ปัจจัยหรือทางเลือกอาชีพที่จะพิจารณาหรือถูกไล่ออก มากกว่าที่จะ

ตัดสินใจหรือทำให้ดีขึ้นได้อย่างไร น่ายินดีที่การวิจัยส่วนใหญ่เกี่ยวกับตัวแปรที่ถูกแยกออกเหล่านี้

รวมอยู่ ดังนั้นสิ่งที่ยังต้องทบทวนคือการศึกษาที่ช่วยให้เข้าใจหลักการตัดสินใจด้านอาชีพได้ดีขึ้น การ

ทำ คือ กระบวนการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลที่รวบรวม เปรียบเทียบทางเลือก และสุดท้ายเลือก

ทางเลือกใดทางหนึ่งการตัดสินใจด้านอาชีพมักมุ่งเน้นไปที่การเลือกสาขาวิชาหรือการฝึกอบรม การ

เลือกงาน การย้ายจากงานหนึ่งไปอีกงานหนึ่ง และเม่ือใดและวิธีการเกษียณอายุ คุณลักษณะทั่วไปใน

การตัดสินใจทั้งหมดเหล่านี้ ได้แก่ การเปรียบเทียบทางเลือกที่เกี่ยวข้อง การประเมิน และมาถึงที่

ผลลัพธ์ที่ยอมรับได้ โดยทั่วไปผลลัพธ์นี้ประกอบด้วยการเลือกทางเลือกใดทางเลือกหนึ่ง (หรือการ

จัดลำดับอันดับ) เป็นการตัดสินใจในอาชีพการงานเกี่ยวข้องกับการรวบรวมและประมวลผลข้อมูล 

จากนั้นใช้ความรู้นี้เพื่อเปรียบเทียบทางเลือกที่เกี่ยวข้อง โมเดลการตัดสินใจทั่วไปสามารถนำไปใชก้ับ

การตัดสินใจดังกล่าวได้ ทฤษฎีการตัดสินใจด้านอาชีพที่ดีจะเสนอขั้นตอน วิธีการ และที่เกี่ยวข้อง

เทคนิคในการตัดสินใจและควรให้ได้มาซึ่งสมมติฐานที่ทดสอบได้ (Gelatt, 1962) อย่างไรก็ตามเพียง

แค่รับเอาทฤษฎีการตัดสินใจเกี่ยวกับขอบเขตอาชีพยังไม่เพียงพอ จำเป็นต้องปรับให้เข้ากับคุณสมบัติ

ที่โดดเด่นของการตัดสินใจด้านอาชีพการทำ (Gati, 2013) ทฤษฎีการตัดสินใจเริ่มแรกมีวัตถุประสงค์

เพื่อใช้เป็นเครื่องมือในการดำเนินงานสำหรับการแนะแนวโรงเรียนและการให้คำปรึกษาด้านอาชีพ 

แนวทางนี ้มีส่วนทำให้การกำหนดเป้าหมาย วิธีการ ขั ้นตอน และผลลัพธ์ที ่ต้องการของการให้

คำปรึกษาด้านอาชีพ ตัวอย่างเช่นเป้าหมายของการให้คำปรึกษาด้านอาชีพสามารถเป็นได้อธิบายว่า

เป็นการอำนวยความสะดวกในการตัดสินใจของลูกค้าและเพิ่มความเป็นไปได้ของผลลัพธ์ที่ต้องก าร 

(Gati & Levin, 2015) 

กระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพมีความซับซ้อน เพื่อให้เข้าใจได้ดีขึ้น (Kulcsar, et al., 

2020) สำรวจความท้าทายและความยากลำบากที่แต่ละบุคคลต้องเผชิญในการตัดสินใจเลือกอาชีพ 

พวกเขากล่าวถึงแหล่งที่มาของความท้าทายเหล่านี้และผลกระทบที่มีต่อกระบวนการและการตัดสินใจ 

โดยระบุปัจจัยสามประการ 1) สิ่งที่มีมาก่อน กล่าวคือ องค์ประกอบที่นำหน้ากระบวนการตัดสินใจ 

แต่ย่อมกระทบกระเทือนต่อมันอย่างแน่นอน 2) ผลกระทบของสิ่งที่มีมาก่อนต่อกระบวนการ กล่าวคือ 

ผลที่ตามมาจากพฤติกรรมของสิ่งที่มีมาก่อนในกระบวนการ และ 3) ผลกระทบของกระบวนการต่อ
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การตัดสินใจของบุคคล ทบทวนโครงสร้างที่เกี่ยวข้องกับทั้งสามสิ่งนี้ ปัจจัยและแนะนำว่าการประเมิน

โครงสร้างเหล่านี้อาจเอ้ือต่อการวิจัยเกี่ยวกับกระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพได้อย่างไร 

 

 
 

ภาพที่ 2-5 โครงสร้างที่เก่ียวข้องกับกระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพ (Itamar Gati, Viktoria 

Kulcsar, 2021) 

 

ตัวแปรที่เกี่ยวข้องกับอาชีพที่สำคัญ ได้แก่ การรับรู้สมรรถนะของตนเองในการตัดสินใจด้านอาชีพ 

อาชีพ อุปสรรค พฤติกรรมการเตรียมอาชีพ ทัศนคติต่อวุฒิภาวะในอาชีพ  และแรงจูงใจในการ

บรรลุผลสัมฤทธิ์ ในบรรดาตัวแปรเหล่านี้ ความสามารถในการตัดสินใจในอาชีพ ระดับของการรับรู้

สมรรถนะตนเองจะส่งผลโดยตรงต่อความพยายามที่บุคคลทุ่มเท และความอดทนที่บุคคลแสดงออก

ในการเผชิญกับความท้าทายเหล่านั้น โดยบุคคลที่มีระดับการรับรู้สมรรถนะตนเองสู ง มักจะมอง
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อุปสรรคเป็นสิ่งที่สามารถจัดการได้ และมีความเชื่อมั่นในศักยภาพของตนเองที่จะเอาชนะปัญหา 

ส่งผลให้พวกเขามีแนวโน้มที ่จะพยายามมากขึ ้นและอดทนได้นานกว่าบุคคลที่มีระดับการรับรู้

สมรรถนะตนเองต่ำ ความคาดหวัง (Expectations) ก็เป็นอีกหนึ่งองค์ประกอบสำคัญที่เชื่อมโยงกับ

การรับรู้สมรรถนะตนเอง หากบุคคลมีความคาดหวังในเชิงบวกต่อผลลัพธ์ของการกระทำของตน 

(Outcome Expectancy) ร่วมกับความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง (Efficacy Expectancy) 

พวกเขาก็จะมีแรงจูงใจและความมุ่งมั่นในการเผชิญหน้ากับอุปสรรคมากยิ่งขึ้น การประยุกต์ใช้ทฤษฎี

การรับรู้สมรรถนะตนเองในการให้คำปรึกษาด้านอาชีพ การรับรู้สมรรถนะตนเองในการตัดสินใจใน

อาชีพ (Career Decision Self-Efficacy: CDSE) ซึ่งหมายถึงความเชื่อมั่นในความสามารถของบุคคล

ในการดำเนินกระบวนการตัดสินใจที่เกี่ยวข้องกับอาชีพได้อย่างมีเหตุผล รวมถึงความเชื่อมั่นในตนเอง

ที่จำเป็นต่อการดำเนินการอย่างเหมาะสมในการเผชิญกับสถานการณ์ท่ีไม่คุ้นเคยและมีความคลุมเครือ 

(Sanghee Lee, et al., 2022)  การรับรู้สมรรถนะตนเองในการตัดสินใจด้านอาชีพมีบทบาทสำคัญ

ในฐานะตัวแปรสื ่อกลาง (Mediator) ที ่เช ื ่อมโยงระหว่างความกังวลเกี ่ยวกับอาชีพ (Career 

Concerns) และความมุ่งมั่นในอาชีพ (Career Commitment) นอกจากนี้ ยังเป็นตัวทำนายที่สำคัญ

ของพฤติกรรมการสำรวจอาชีพ (Career Exploration) ซึ่งเป็นกระบวนการที่บุคคลแสวงหาข้อมูล

และประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับทางเลือกอาชีพต่างๆ 

ด้วยเหตุนี้ การเสริมสร้างและพัฒนาระดับการรับรู้สมรรถนะตนเองจึงมีความสำคัญอย่างยิ่ง 

โดยเฉพาะอย่างยิ ่งในช่วงการศึกษาระดับปริญญาตรี เนื ่องจากเป็นช่วงเวลาที ่นักศึกษาอยู ่ใน

กระบวนการสำคัญของการพัฒนาอาชีพ การให้คำปรึกษาด้านอาชีพที่มุ่งเน้นการเสริมสร้างความ

เชื่อมั่นในความสามารถของตนเองในการตัดสินใจเกี่ยวกับอาชีพ สามารถช่วยให้นักศึกษามีความ

พร้อมในการเผชิญกับอุปสรรคต่างๆ ในเส้นทางอาชีพในอนาคต และมีความมุ่งม่ันในการพัฒนาตนเอง

อย่างต่อเนื่อง 

 

2.3 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
ผลลัพธ์การเรียนรู้และแนวทางที่เน้นผลลัพธ์มีผลกระทบต่อการออกแบบหลักสูตรการ

สอน การเรียนรู้ และการประเมินผล ตลอดจนการประกันคุณภาพ พวกมันมีแนวโน้มที่จะก่อตัวเป็น

ส่วนสำคัญของแนวทางการศึกษาระดับอุดมศึกษาและการพิจารณาใหม่ในศตวรรษที่ 21 ของคำถาม

สำคัญต่างๆ เช่น อะไร ใคร อย่างไร ที่ไหน และเมื่อไหร่ที่เราสอนและประเมินผล (Adam, 2004) ใน

ด้านการออกแบบและพัฒนาหลักสูตร ผลการเรียนรู ้ถือเป็นหัวใจสำคัญ  การเปลี ่ยนแปลงทาง
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การศึกษา สิ่งเหล่านี้แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงในการเน้นจากการสอนไปสู่การเรียนรู้สิ่งนั้นอธิบาย

ลักษณะของสิ่งที่เรียกว่าการนำแนวทางที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางมาใช้ซึ่งตรงกันข้ามกับแบบ

ดั้งเดิมมุมมองที่มีครูเป็นศูนย์กลาง การเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางทำให้เกิดการมุ่งเน้นไปที่

ความสัมพันธ์ระหว่างการเรียนการสอนและการประเมินการเรียนรู้ และการเชื่อมโยงพื้นฐานระหว่าง

การออกแบบ การส่งมอบ และการวัดผลของการเรียนรู้ (Adam, 2004) 

เพื่อนำแนวทางผลลัพธ์การเรียนรู้ไปใช้ โปรแกรมจะต้องกำหนดโปรแกรมการศึกษาก่อน

วัตถุประสงค์ (เป้าหมายกว้าง) ที่ระบุถึงพันธกิจของสถาบันและโครงการและเป็นตอบสนองต่อความ

สนใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียของโครงการ จากนั้นโปรแกรมจะต้องกำหนดรูปแบบกชุดผลลัพธ์การ

เรียนรู้หลักสูตร (ความรู้ ทักษะ และทัศนคติที่ผู ้สำเร็จการศึกษาหลักสูตรควรได้รับ)  ที่ตอบสนอง

วัตถุประสงค์ทางการศึกษาโดยตรงและครอบคลุมผลลัพธ์ที่กำหนดไว้บางประการที่เกี ่ยวข้องกับ

โปรแกรมเฉพาะที่กำลังประเมิน โปรแกรมวัตถุประสงค์ทางการศึกษาและผลลัพธ์จะต้องชัดเจน 

ขั้นตอนต่อไปคือการกำหนดชุดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่วัดผลได้แต่ละรายวิชาในหลักสูตร จากผลการ

เรียนรู้ของหลักสูตรเหล่านี้ จะมีการสร้างแผนที่ขึ้นระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ของโปรแกรมกับผลลัพธ์

การเรียนรู้ของหลักสูตร การแมปนี้ใช้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเพื่อให้การวัดเชิงปริมาณของ

ความสำเร็จของการเรียนรู้โปรแกรมผลลัพธ์ขึ้นอยู่กับระดับที่ผลการเรียนรู้ของหลักสูตรได้รับตามนั้น

เกณฑ์ท่ีกำหนด (Mohsen Keshavarz, 2011) 

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของโปรแกรมยังได้รับการประเมินโดยใช้เครื่องมือประเมินทางอ้อม

อื่นๆ เช่นแบบสำรวจศิษย์เก่า แบบสำรวจการออก แบบสำรวจนายจ้าง และการฝึกงาน (Ashiem et 

al., 2007) มาตรการทางอ้อม ได้แก่ ข้อมูลจากการสำรวจผู้สูงอายุและศิษย์เก่า อัตราการเก็บรักษา

อัตราการสำเร็จการศึกษา และจำนวนนักเรียนที่กำลังศึกษาต่อในระดับปริญญาขั้นสูง ในขณะที่พวก

เขาอนุญาตผู้บริหาร คณาจารย์ นักวิจัย และผู้บริโภค เพื่ออนุมานคุณประโยชน์แก่นักศึกษาจากตน

หลายปีในวิทยาลัย พวกเขาไม่สามารถรายงานได้อย่างแม่นยำว่านักเรียนได้เรียนรู้อะไรหรือสิ่งที่พวก

เขาได้เรียนรู้มาสามารถทำได้โดยเป็นผลมาจากการศึกษาในมหาวิทยาลั ย ในอดีตสำนักงานของ

สถาบันสำนักงานวิจัยและศิษย์เก่าได้รวบรวมข้อมูลประเภทนี้ 

มาตรการโดยตรงเป็นหลักฐานเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเพิ่มขึ้นของความรู้และความสามารถ

ของนักเรียนในช่วงช่วงเวลา การทดสอบที่ได้มาตรฐาน เช่น Collegiate Learning Assessment 

(CLA) จัดให้มีการวัดโดยตรงประเภทหนึ่ง ในขณะที่ CLA ประเมินทักษะการศึกษาทั่วไปอื่นๆ การ

ทดสอบที่ได้มาตรฐานสามารถวัดความรู้ทางวินัยเฉพาะทางได้ The Force Concept Inventory 
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ตัวอย่างอ่ืนๆ ของมาตรการโดยตรง ได้แก่ งานมอบหมายที่ขอให้นักเรียนทำบางอย่าง งานเชิงแนวคิด 

(เช่น สร้างแผนผังแนวคิด) หรือแฟ้มผลงานที่รวบรวมไว้ในหลักสูตรการศึกษา มันคือ สิ่งสำคัญที่ต้อง

เน้นย้ำว่าผลงานของนักเรียนเหล่านี้จำเป็นต้องได้รับการทบทวนอย่างเป็นระบบลักฐานการเรียนรู้

เพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุด ตัวอย่างเช่น รูบริกสามารถพัฒนาได้ และใช้โดยกลุ่มคณาจารย์หรือนักวิจัย

ทางการศึกษาในการวิเคราะห์บทความ วิทยานิพนธ์ หรือแฟ้มผลงานเพ่ือประเมินการเรียนรู้ แน่นอน

ว่าเกรดยังสามารถเป็นตัวชี้วัดการเรียนรู้ได้แม้ว่าวิธีการก็ตามเกรดจะถูกกำหนดและการรายงาน

บางครั้งอาจส่งผลเสียต่อความมีประโยชน์ได้ 

การกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรเมื่อเป้าหมายของโปรแกรมและผลลัพธ์การ

เรียนรู้ของโปรแกรมได้รับการพูดชัดแจ้งและหลักสูตรแล้วได้รับการออกแบบมาให้ต้องพัฒนาผลการ

เรียนรู้รายวิชาที่วัดผลได้ในแต่ละรายวิชาหลักสูตร ผลการเรียนรู้แต่ละหลักสูตรจะต้องจับคู่กับผลลัพธ์

การเรียนรู ้ของโปรแกรมอย่างน้อยหนึ่งรายการตรวจสอบให้แน่ใจว่าทุกหลักสูตรในโปรแกรม

การศึกษาเน้นการเรียนรู้ของโปรแกรมโดยรวมผลลัพธ์ กระบวนการนี้ยังตรวจสอบว่าผลการเรียนรู้

ของโปรแกรมแต่ละโปรแกรมได้รับการแก้ไขที่หรือไม่อย่างน้อยหนึ่งหลักสูตร (Laney College, 

2007; University of Connecticut, 2007) การออกแบบหลักสูตรโดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้นำไปสู่

แนวทางที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางมากขึ้น: โดยเน้นที่การเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่พนักงานสมาชิกจะ

สอนเกี่ยวกับสิ่งที่นักเรียนสามารถทำได้เมื่อสำเร็จหลักสูตรโดยเฉพาะอย่างยิ่ง ผลการเรียนรู้สามารถ

ช่วยให้เจ้าหน้าที่มุ่งความสนใจไปที่สิ่งที่พวกเขาต้องการให้นักเรียนบรรลุผลสำเร็จได้อย่างแท้จริงทั้งใน

ด้านความรู้และทักษะ แจ้งให้นักเรียนทราบถึงสิ่งที่คาดหวังจากพวกเขาและช่วยเหลือมุ่งความสนใจ

ไปที่ความพยายามของพวกเขา และให้คำแนะนำที่เป็นประโยชน์แก่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเกี่ยวกับความรู้

ทั่วไปและเข้าใจว่าบัณฑิตมี (Adam, 2004) 

หลักสูตรที่มีโครงสร้างที่ดีควรแสดงให้เห็นความสอดคล้องที่ชัดเจนระหว่างผลลัพธ์การ

เรียนรู้กับเกณฑ์การประเมินที่ใช้ในรายวิชา ซึ่งนำไปสู่การออกแบบการประเมินที่เหมาะสมงานและ

เพื่อส่งมอบหลักสูตรในลักษณะที่ช่วยให้นักเรียนบรรลุผลที่ ต้องการ (Biggs and Tang , 2007) ได้

พัฒนาแนวคิดพื้นฐานของการจัดแนวอย่างสร้างสรรค์ ซึ ่งก็คือกระบวนการประสานวิธีการสอน 

กิจกรรมการเรียนรู้ และงานประเมินผลด้วยผลการเรียนรู้ของหลักสูตร การจัดองค์ประกอบทั้งสาม

อย่างนี้ให้สอดคล้องกับผลการเรียนรู้คือ สำคัญอย่างยิ่งต่อการสอนที่มีประสิทธิภาพ (Biggs & Tang, 

2007; Warren, 2005) กิจกรรมการสอนควรจะขับเคลื ่อนด้วยผลการเร ียนรู ้รายวิชาและควร

สนับสนุนนักเรียนในกิจกรรมการเรียนรู้และเตรียมความพร้อมสำหรับการประเมิน ความสอดคล้อง



 

 

 

22 

ระหว่างผลการเรียนรู้ การเรียนรู้ และการสอนวิธีการ งานการประเมิน และเกณฑ์การประเมินทำให้

กระบวนการทั้งหมดโปร่งใสต่อนักศึกษาและผู้มีส่วนได้เสียอ่ืน ๆ ที่สนใจ 

ผลการเรียนรู้รายวิชาควรระบุมาตรฐานขั้นต่ำที่ยอมรับได้ (ระดับเกณฑ์) สำหรับนักเรียน

จึงสามารถผ่านหลักสูตรได้ ซึ่งหมายความว่าการแสดงผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นสิ่งส ำคัญเงื่อนไขการ

เรียนรู ้ที ่จำเป็นสำหรับโมดูลหรือรายวิชา ดังนั ้นผลการเรียนรู ้จำนวนเล็กน้อยความสำคัญเป็น

ศูนย์กลางควรได้รับการพัฒนามากกว่าผลลัพธ์เพียงผิวเผินจำนวนมากผลการเรียนรู้ควรเขียนโดยใช้

กริยาการกระทำเพ่ือให้นักเรียนสามารถสาธิตได้ว่าพวกเขาได้เรียนรู้หรือบรรลุผลสำเร็จ (Reichgelt & 

Yaverbaum, 2002) 

การประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรเป็นกระบวนการที่ต่อเนื่องและเป็นวัฏจักร

โดยธรรมชาติ ที่รอบการประเมินที่ดำเนินการโดยวิทยาลัยวิศวกรรมคอมพิวเตอร์แห่งมหาวิทยาลัย

เตหะราน ขั้นตอนสุดท้ายในรอบการประเมินเรียกว่า “การปิดวนรอบการประเมิน” (Bailie et al., 

2010; Ramesh, & Mattiuzzi, 2001) การปิดวงหมายถึงกระบวนการนำผลที่ได้จากกิจกรรมการ

ประเมินต่างๆ มาปรับปรุงโปรแกรมและเพื่อบันทึกการปรับปรุงดังกล่าวโดยมีเจตนาที่จะส่งผลเชิง

บวกต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในอนาคต  

 
 

ภาพที่ 2-6 การปิดวนรอบการประเมิน (Bailie et al., 2010; Ramesh, & Mattiuzzi, 2001) 

 

การกำหนดที่ระบุสิ ่งที ่น ักเรียนหรือผู ้เรียนควรรู ้และสามารถทำได้หลังจากการสำเร็จ

การศึกษาในหลักสูตรนั้น ๆ โดยแต่ละหลักสูตรจะมี ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่เฉพาะตัวและ
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เน้นไปที่วัตถุประสงค์หลักของหลักสูตรนั้น ๆ นอกจากนี้ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ยังมัก

เกี่ยวข้องกับความรู้, ทักษะ, คุณลักษณะ, และจรรยาบรรณที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาหรือสาขาวิชาของ

หลักสูตรนั้น ๆ โดยทั่วไป ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร มักจะมีลักษณะเช่นนี้ ผลลัพธ์การเรียนรู้

ของหลักสูตรเป็นความรู้, ทักษะ, และคุณลักษณะที่นักเรียนคาดหวังจะพัฒนาขึ้นในระหว่างการศึกษา

ในหลักสูตรนี้ โดย ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร จะระบุที่นักเรียนควรรู้และสามารถทำได้หลังจาก

สำเร็จการศึกษา ซึ ่งประกอบด้วยความรู ้ในสาขาวิชา , ทักษะทางวิชาชีพ, ความสามารถในการ

แก้ปัญหา, การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพ, การทำงานร่วมกับผู้อื่น, และคุณลักษณะทางวิชาชีพและ

ส่วนบุคคลที่เกี่ยวข้องกับสาขาวิชาหรือสาขาวิชาของหลักสูตรนี้ รายละเอียดของ ผลลัพธ์การเรียนรู้

ของหลักสูตร จะแตกต่างกันไปตามสาขาวิชาและวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ผลลัพธ์การเรียนรู้ของ

หลักสูตร มีบทบาทสำคัญในการกำหนดมาตรฐานคุณภาพของหลักสูตรการศึกษาและในการให้ข้อมูล

เกี่ยวกับวัตถุประสงค์และผลลัพธ์ที่คาดหวังให้กับนักเรียนหรือผู้เรียนในระหว่างการศึกษา 

 

2.4 มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
ระบบคุณวุฒิวิชาชีพ (Professional Qualification System) ได้รับการพัฒนาขึ ้นโดยมี

วัตถุประสงค์หลักเพื่อเป็นกลไกในการรับรองสมรรถนะของบุคลากรตามมาตรฐานอาชีพ เพื่อความ

ต้องการของภาคธุรกิจและภาคอุตสาหกรรม มุ่งเน้นการประเมิน ความรู้ ทักษะ และความสามารถ

ของบุคคล เพื่อให้ได้รับการยอมรับในคุณวุฒิวิชาชีพ (Professional Qualification) ที่สอดคล้องกับ

สมรรถนะ ประสบการณ์ และองค์ความรู้ที่สั่งสมมา นอกจากนี้ ระบบคุณวุฒิวิชาชีพยังเป็นเครื่องมือ

สำคัญในการส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาความก้าวหน้าในสายอาชีพของบุคลากร โดยคุณวุฒิ

วิชาชีพที่ได้รับสามารถนำไปเทียบเคียงและเชื่อมโยงกับระบบคุณวุฒิอื ่น ๆ ทั้งในระดับชาติและ

นานาชาติ 

เกณฑ์และคำอธิบายที่ปรากฏในกรอบคุณวุฒิวิชาชีพได้รับการออกแบบให้มีความเป็นกลาง 

ไม่จำเพาะเจาะจงกับอาชีพใดอาชีพหนึ่ง โดยมุ่งเน้นการอธิบายสมรรถนะ ขอบเขตความรับผิดชอบ 

ผลลัพธ์การปฏิบัติงาน ระดับความยากง่ายของงาน และศักยภาพในการสร้างสรรค์นวัตกรรม เพ่ือเป็น

รากฐานสำคัญในการยกระดับคุณวุฒิวิชาชีพและการพัฒนาศักยภาพกำลังคนของประเทศให้สามารถ

แข่งขันได้อย่างมีประสิทธิภาพในประชาคมเศรษฐกิจอาเซียน (ASEAN Economic Community: 

AEC) ผลผลิตที่คาดหวัง ความยากง่ายของงาน ความซับซ้อนของงาน และขอบเขตความรับผิดชอบ

ต่อผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น ทั้งนี้ เพื่อให้บุคลากรสามารถมองเห็นแนวทางการพัฒนาตนเองในสายอาชีพ 
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ตั้งแต่ระดับเริ่มต้นไปจนถึงระดับสูงสุด โดยกำหนดให้คุณวุฒิที่ได้รับเป็นไปตามสมรรถนะวิชาชีพ ซึ่ง

เรียกว่า "คุณวุฒิวิชาชีพ" 

 
 

ภาพที่ 2-7 กรอบคุณวุฒิวิชาชีพ 8 ระดับ 

 

ตารางท่ี 2-2 แสดงรายละเอียดองค์ประกอบร่างกรอบคุณวุฒิวิชาชีพ 8 ระดับ  

ระดับ ความรู้ ทักษะ 
ผลลัพธ์ของการ 

ประยุกต์ใช้ 

จริยธรรม
และความ 
รับผิดชอบ 

1 มีความรู้พ้ืนฐาน เพ่ือ
ใช้ทำงานในอาชีพนั้น 

มีทักษะพ้ืนฐานใน
การทำงานประจำ 

ทำงานตามระบวน
การตามวิธีการที่
กำหนดไว้ภายใต้การ

ส่งมอบ
ผลงานตาม 
แนวทาง ที่
ได้รับ
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ระดับ ความรู้ ทักษะ 
ผลลัพธ์ของการ 

ประยุกต์ใช้ 

จริยธรรม
และความ 
รับผิดชอบ 

สนับสนุนควบคุมดูแล
อย่างใกล้ชิด 

มอบหมาย
อย่าง
เคร่งครัด 

2 มีความเข้าใจเกี่ยวกับ  
วิธีการปฏิบัติ งานใน 
อาชีพนั้น 

มีทักษะในการทำงาน 
ตามวิธีการปฏิบัติงาน
ในอาชีพนั้น 

ทำงานตามขั้นตอน
และวิธีการปฏิบัติงาน 
ที่กำหนดไว้ ภายใต้
การสนับสนุนและ
ชี้แนะ 

ส่งมอบ
ผลงานที่เกิด
จากข้ันตอน 
และวิธีการ
ปฏิบัติ งานที่
กำหนดไว้ 

3 มีความเข้าใจเกี่ยวกับ  
วิธีการปฏิบัติ งานใน 
อาชีพนั้น 

มีทักษะในการลือกใช้
วิธีการ เครื่องมือ 
วัสดุ สารสนเทศได้
ถูกต้องเหมาะสมใน
สถานการณ์ที่ตกต่าง 

ทำงานตามแบบแผน
หรือมาตรฐาน และ
ตัดสินใจแก้ปัญหา
หน้างาน ภายใต้
แนวทางการ
ปฏิบัติงานที่กำหนด 

ส่งมอบ
ผลงานที่เกิด
จากข้ันตอน 
การทำงาน
ตามแบบแผน
หรือ
มาตรฐานที่
กำหนดไว้ 
โดยมีการ 
รายงานผล
หรือความ 
ก้าวหน้าของ
งานย่าง 
ต่อเนื่อง 

4 มีความรู้ในการ
ประยุกต์ หลักการ 
และแนว ความคิด

มีทักษะในการ
วิเคราะห์เพื่อปรับใช้
วิธีการ เครื่องมือ 
วัสดุ สารสนเทศที่

ทำงานตามแบบแผน
หรือมาตรฐาน และ
ตัดสินใจแก้ปัญหา
หน้างานภายใต้ การ

ส่งมอบ
ผลงานที่เกิด
จากการ
ทำงานตาม 
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ระดับ ความรู้ ทักษะ 
ผลลัพธ์ของการ 

ประยุกต์ใช้ 

จริยธรรม
และความ 
รับผิดชอบ 

หลัก ในการฏิบัติงาน
ในอาชีพนั้น 

ถูกต้องเหมาะสมใน
สถานการณ์ที่
แตกต่าง 

ปฏิบัติงานที่แตกต่าง 
ด้วยความร่วมมือ 
ประสานงานกับผู้อ่ืน  
หรือหน่วยงานอื่น 

แบบแผนหรื
อาตรฐานที่
กำหนดไว้ 
โดยมีความ
ร่วมมือและ
ประสานงาน
กับผู้อ่ืนราย 
งานผลหรือ
ความก้าวหน้
าของงาน
อย่างต่อเนื่อง
และคำนึง ถึง
เป้าหมายของ
งาน 

5 มีความรู้ในหลักการ
หรือทฤษฎี และ
เทคนิควิธีในการ
วิเคราะห์ วิธี
ปฏิบัติงานในอาชีพ
นั้น 

มีทักษะในการน าผล
การวิเคราะห์มาปรับ
ใช้ วิธีการ เครื่องมือ 
วัสดุ สารสนเทศที่
ถูกต้องเหมาะสมใน
สถานการณ์ที่ตกต่าง 

สามารถตัดสิน ใจได้
โดยอิสระในงาน ที่
ซับซ้อน หรือใน
ประเด็นที่ยังไม่
ชัดเจน 

กำกับ ดูแล 
แผนการ 
ปฏิบัติงาน 
หรือโครงการ
ให้สามารถส่ง
มอบงาน ได้
ตามเป้าหมาย 

6 มีความรู้ในหลักการ 
หรือทฤษฎี และ
เทคนิควิธีเกี่ยวกับ
การพัฒนา การ
ปฏิบัติงานในอาชีพ
นั้น 

มีทักษะในการน าผล
การวิเคราะห์มา ปรับ
ใช้ในสถานการณ์ท่ีมี 
ความซับซ้อนและใน 
สถานการณ์ ที่มีการ 
เปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ 

แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
หรือพัฒนาวิธีการ 
ปฏิบัติงาน ใน
สถานการณ์ที่
เปลี่ยนแปลง ลอด

รับผิดชอบใน
การส่งมอบ
งานด้วย
วิธีการ ที่
สามารถเพ่ิม
ผลิตภาพ 
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ระดับ ความรู้ ทักษะ 
ผลลัพธ์ของการ 

ประยุกต์ใช้ 

จริยธรรม
และความ 
รับผิดชอบ 

เวลาด้วยกลยุทธ์ที่
หลากหลาย 

และกระตุ้น
ให้คนใน
อาชีพมีความ
รับผิดชอบ 

7 มีความรู้ในหลักการ 
หรือทฤษฎีและ
เทคนิควิธีเกี่ยวกับ
การถ่ายโอน ความรู้สู่ 
การปฏิบัติงานในาชีพ 
นั้น 

มีทักษะการทำงาน
และการคิดอย่าง มี
วิจารณ ญาณ (มีเหตุ
มีผล เป็นระบบ) และ
มีความเป็นอิสระและ
สามารถประเมินผล
การปฏิบัติงาน เพื่อ
การพัฒนา 

แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
หรือปัญหาที่ไม่ 
คาดคิด ด้วยการ
พัฒนาและทดสอบ  
วิธีปฏิบัติงานใหม่
ก่อนน ไปสู่การ
ปฏิบัติ 

รับผิดชอบใน
การส่งมอบ
งานด้วย
วิธีการ ที่
สามารถเพ่ิม
ผลิตภาพและ
สร้าง
มูลค่าเพ่ิม 
และสร้าง
สำนึกให้คน
ในอาชีพ  
มีความ
รับผิดชอบ 

8 มีความรู้ในหลักการ 
หรือทฤษฎี และ
เทคนิค วิธีในการ
ประเมินค่าในการ
ปฏิบัติงานในอาชีพ
นั้น 

มีทักษะในการคิดค้น 
วิธีการใหม่ๆ ในการ  
สร้างนวัตกรรม และ 
องค์ความรู้ 

เชี่ยวชาญในการ 
แก้ปัญหาที่ซับซ้อน 
หรือประเด็นที่ยังไม่
ชัดเจน ด้วย
นวัตกรรม 

เป็น
แบบอย่างใน
การเป็น ผู้มี
ความ
รับผิดชอบ 

2.5 กำลังคนอุตสาหกรรมดิจิทัล 
“กำลังคนดิจิทัล” หรือ “Digital Manpower” หมายถึง บุคลากรที่มีความสามารถในการใช้ 

เข้าใจ และพัฒนาเทคโนโลยีดิจิทัล ทั้งในระดับผู้ใช้งาน (Digital User) ระดับนักพัฒนา (Digital 

Creator) และระดับผู ้เช ี ่ยวชาญเชิงกลยุทธ์ (Digital Leader) โดยมีความรู ้ความสามารถด้าน
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เทคโนโลยีสารสนเทศ การเขียนโปรแกรม ระบบเครือข่าย ความมั่นคงไซเบอร์ วิทยาการข้อมูล 

รวมถึงความสามารถในการปรับตัวต่อการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี และการทำงานข้ามสายงาน 

องค์การเพื่อความร่วมมือทางเศรษฐกิจและการพัฒนา (OECD) นิยามกำลังคนดิจิทัลว่า “คือแรงงาน

ที่มีทักษะในการทำงานกับระบบอัตโนมัติ ปัญญาประดิษฐ์ คลาวด์ เทคโนโลยีบล็อกเชน และ

เทคโนโลยีเกิดใหม่ (Emerging Technologies) โดยสามารถผสมผสานความรู้เชิงเทคนิคและทักษะ

ด้านการคิดวิเคราะห์เข้าด้วยกันอย่างมีประสิทธิภาพ” ซึ่งสะท้อนให้เห็นว่ากำลังคนดิจิทัลไม่ใช่เพียง

แค่คนที่ใช้เทคโนโลยีได้ แต่ต้องสามารถ “สร้าง สื่อสาร และประยุกต์” เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนางานและ

องค์กรได้ องค์ประกอบของกำลังคนในอุตสาหกรรมดิจิทัล กำลังคนในอุตสาหกรรมดิจิทัลสามารถ

จำแนกออกเป็น 3 กลุ่มหลัก ได้แก่ 

Digital Consumer: บุคคลทั่วไปที่มีทักษะในการใช้เทคโนโลยีพื้นฐาน เช่น การใช้แอป

พลิเคชันดิจิทัล การสื่อสารออนไลน์ และการรักษาความปลอดภัยข้อมูลส่วนบุคคล 

Digital Practitioner: บุคลากรที่ใช้เทคโนโลยีเพื่อการทำงาน เช่น โปรแกรมเมอร์ วิศวกร

ซอฟต์แวร์ นักวิเคราะห์ข้อมูล ฯลฯ 

Digital Leader: ผู้นำที่สามารถวางกลยุทธ์ทางดิจิทัล เช่น Chief Digital Officer (CDO), 

CIO, ผู้บริหารด้าน IT ฯลฯ 

กลุ่มที่ 2 และ 3 คือหัวใจสำคัญของ “กำลังคนอุตสาหกรรมดิจิทัล” ที่สถาบันการศึกษาและรัฐบาล

ต้องให้ความสำคัญในการวางแผนพัฒนาอย่างเป็นระบบ 

แนวโน้มและความต้องการกำลังคนดิจิทัลในระดับชาติและนานาชาติ ความต้องการของ

ภาคอุตสาหกรรม จากการรายงานของ World Economic Forum (WEF) ในปี 2023 ระบุว่า ภายใน

ปี 2030 จะมีอาชีพใหม่ที่เกี่ยวข้องกับดิจิทัลเกิดขึ้นกว่า 85 ล้านตำแหน่ง ทั่วโลก ขณะที่ตำแหน่งงาน

เก่าจะหายไปมากกว่า 40% โดยเฉพาะอาชีพที่ซ้ำซ้อนและสามารถถูกแทนที่ด้วยระบบอัตโนมัติ เช่น 

งานเอกสาร งานธุรการ งานประมวลผลซ้ำ ๆ เป็นต้น ในประเทศไทย รายงานจากสำนักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจดิจิทัล (depa) และ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ พบว่า ตลาดแรงงานไทยมีความต้องการกำลังคน

ด้านดิจิทัลไม่ต่ำกว่า 200,000 ตำแหน่งต่อปี แต่สถาบันการศึกษาสามารถผลิตบุคลากรได้เพียง 

60,000–70,000 คนต่อปี และมีเพียง 30% เท่านั้นที่มีสมรรถนะตรงกับมาตรฐานวิชาชีพที่ต้องการ 

อาชีพที่เป็นที่ต้องการสูงในตลาด ได้แก่ นักวิทยาศาสตร์ข้อมูล (Data Scientist) ผู้เชี่ยวชาญความ

มั่นคงปลอดภัยไซเบอร์ (Cybersecurity Analyst) นักพัฒนา AI และ Machine Learning นักพัฒนา 

Web และ Mobile Application ผู้ดูแลระบบคลาวด์และ DevOps Engineer ช่องว่างด้านทักษะ 
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(Digital Skills Gap)ปัญหาสำคัญท่ีเป็นอุปสรรคต่อการพัฒนากำลังคนดิจิทัลคือ “ช่องว่างของทักษะ” 

(Digital Skills Gap) โดยมีปัจจัยสำคัญคือ นักศึกษามีทักษะด้านเทคนิคพื้นฐาน แต่ขาดทักษะเชิงลึก

และทักษะประยุกต์ หลักสูตรในสถาบันการศึกษายังไม่สามารถปรับตามแนวโน้มเทคโนโลยีได้ทัน 

ขาดระบบวิเคราะห์ศักยภาพของผู้เรียนเพื่อวางแผนการพัฒนาส่วนบุคคล ขาดระบบสนับสนุนการ

ตัดสินใจด้านอาชีพที่อิงกับข้อมูลและมาตรฐานอาชีพจริง การแก้ไขปัญหาดังกล่าวจึงจำเป็นต้องมีทั้ง 

ระบบสนับสนุนการตัดสินใจด้านอาชีพ, หลักสูตรแบบบูรณาการกับภาคอุตสาหกรรม , และ ระบบ

ประเมินผลตามสมรรถนะ (Competency-Based Education) 

ความเชื่อมโยงระหว่างการผลิตกำลังคนดิจิทัลกับระบบการศึกษา บทบาทของมหาวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยและสถาบันอุดมศึกษามีบทบาทสำคัญในการผลิตกำลังคนเข้าสู่อุตสาหกรรมดิจิทัล ผ่าน

การจัดทำหลักสูตรที่มีผลลัพธ์การเรียนรู้ชัดเจน (Outcome-Based Education: OBE) และมีการ

เชื่อมโยงกับมาตรฐานวิชาชีพของ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และองค์กรวิชาชีพ เช่น ACM, IEEE, TICTA 

เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ระบบการเรียนการสอนยังขาดเครื่องมือที่สามารถสะท้อนความพร้อมด้าน

อาชีพของนักศึกษาในระดับปัจเจก 

การพัฒนากำลังคนในอุตสาหกรรมดิจิทัลไม่ใช่เพียงแค่การผลิตบัณฑิตในสาขาเทคโนโลยี

เท่านั้น แต่ต้องพัฒนาให้บุคคลเหล่านั้นมีสมรรถนะตรงกับความต้องการของอาชีพดิจิทัล ผ่านการ

วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ การประเมินความถนัด และการใช้เทคโนโลยีช่วยสนับสนุนการตัดสินใจเลือก

อาชีพ การมีระบบที่สามารถ จับคู่ข้อมูลการศึกษา สมรรถนะ อาชีพ ได้อย่างแม่นยำ จะเป็นกุญแจ

สำคัญในการเพิ่มคุณภาพแรงงาน และขับเคลื่อนอุตสาหกรรมดิจิทัลของประเทศให้สามารถแข่งขันใน

เวทีโลกได้อย่างยั่งยืนการเป็นผู้ประกอบการดิจิทัลยังค่อนข้างใหม่และไม่มีการวิจัยในตลาดเกิดใหม่

วิธีการเชิงคุณภาพที่มีกรณีศึกษาเดียว และหลายกรณี ถูกนำมาใช้ เห็นว่าแนวทางดังกล่าวมีความ

เหมาะสมในการปรับปรุงทฤษฎีความรู้และการพัฒนา (Bruton et al., 2011) กรณีศึกษาให้คำจำกัด

ความว่า ดังนั้น กรณีศึกษาคือผู้ประกอบการดิจิทัลในแคเมอรูนโดยผู้ประกอบการแต่ละรายเป็น

ตัวแทนของหนึ่งในหลายๆ กรณีท่ีสามารถตรวจสอบได้เป็นเชิงประจักษ์หลักฐานเพ่ืออธิบายกรอบทาง

ทฤษฎีที่พัฒนาขึ้นในหัวข้อก่อนหน้านี้อย่างละเอียดการวิเคราะห์กรณีเชิ งคุณภาพมีความเหมาะสม

โดยที ่จ ุดมุ ่งหมายคือการอธิบายรายละเอียดทางทฤษฎีมากกว่าการสร้างทฤษฎี (Miles and 

Huberman, 1994; Ngoasong and Kimbu, 2016) 
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ภาพที ่ 2-8 บทบาทตัวกลางของผู ้ประกอบการดิจิทัลและความสามารถ  (Miles and 

Huberman, 1994; Ngoasong and Kimbu, 2016) 

ผู้ประกอบการดิจิทัลสร้างศักยภาพในการสร้างสรรค์นวัตกรรมได้อย่างไร สิ่งสำคัญคือต้องจำ

ไว้ว่าการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสร้างทั้งความเฉื่อยและการเปลี่ยนแปลง (Orlikowski, 2000) ดังนั้น

โดยทั่วไปแล้วผู้ประกอบการจะต้องแยกแอปพลิเคชันใหม่ออกจากตรรกะในการจัดระเบียบที่พวกเขา

พยายามที่จะเปลี่ยนแปลงหรือแยกจากไปสู่การสร้างนวัตกรรมในการใช้ IS โดยการจัดระเบียบตรรกะ

เราหมายถึง“เหตุผลการบริหารจัดการสำหรับ [ตอบสนองต่อองค์กรต่อ] ความจำเป็นด้านสิ่งแวดล้อม

และเชิงกลยุทธ์” (Sambamurthy and Zmud, 2000) ซึ่งเน้นย้ำถึงการจัดเตรียมทรัพยากรที่มีอยู่ซึ่ง

ให้ความหมายของเทคโนโลยีที ่มีอยู ่ โดยการลดความความซับซ้อนทางสังคมและเทคนิคของ

สถานการณ์ ผู ้ประกอบการสามารถปรับขนาดแอปพลิเคชันได้ง่ายขึ ้น และแสดงตรรกะการจัด

ระเบียบใหม่ได้รับแรงหนุนจากเทคโนโลยีดิจิทัลและการพัฒนาในสภาพแวดล้อมที่มีการแข่งขัน 

(Hanseth and Lyytinen, 2010; Yoo et al., 2010) เพื ่อนำนวัตกรรมของตนไปใช้ในองค์กร ใน

ที่สุดผู้ประกอบการจะต้องเชื่อมโยงแอปพลิเคชันเข้ากับตรรกะของการจัดระเบียบในที่สุดสร้าง

แรงผลักดันในการรวมความสามารถทางเทคโนโลยีที่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกันอีกครั้ง (Nambisan et al., 

2017; Henfridsson and Yoo, 2014) 

แบบจำลองกระบวนการที่เรียบง่ายนี้ชี้ให้เห็นถึงความท้าทายสามประการที่ผู้ประกอบการ

ดิจิทัลต้องเอาชนะเพื ่อสร้างศักยภาพด้านนวัตกรรมความท้าทายประการแรกเกิดจากการที่
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ผู้ประกอบการแสวงหาโอกาสที่คนอ่ืนไม่รู้จัก เป็นผลให้พวกเขาต้องโดยทั่วไปแล้วจะพัฒนาแอปพลิเค

ชันภายใต้เรดาร์จนกว่าการลงทุนจะสมเหตุสมผล (Grisot et al., 2013; Jarvenpaa and Ives, 

1996) เราเรียกสิ่งนี้ว่าการปกปิด ความท้าทายประการที่สองเกิดจากการที่การสมัครลงทุนต้องได้รับ

ความเหมาะสมใช้ในการตั้งค่าองค์กรที่หลากหลาย สิ่งเหล่านี้ในทางปฏิบัติอาจก่อให้เกิดข้อเรียกร้องที่

ขัดแย้งกัน เหตุใดผู้ประกอบการจึงต้องระมัดระวังเลือกลำดับที่จะพิจารณาและจัดแนวแรงจูงใจและ

ความตั ้งใจที ่แตกต่างกันเม ื ่อระดมการสนับสนุน (Chae และ Poole, 2005; Hanseth and 

Lyytinen, 2010) เราเรียกสิ่งนี้ว่าลำดับ ความท้าทายประการที่ 3 เกิดข้ึนจากข้อเท็จจริงที่ว่าไม่ว่าจะ

อยู่ในลำดับใดก็ตามเลือก แอปพลิเคชันจะถึงขีดจำกัด: การใช้เทคโนโลยีก่อให้เกิดโครงสร้างที่ไม่

สามารถเปลี ่ยนแปลงได้ในทันที (Henfridsson and Yoo, 2014; Orlikowski, 2000) เป็นผลให้

ผู้ประกอบการต้องแน่ใจว่ามีการใช้งานแอปพลิเคชันในลักษณะนั้นการใช้งานช่วยปรับปรุงเงื่อนไข

สำหรับการเปลี่ยนแปลง (Sambamurthy et al., 2003; Sanner et al., 2014) เราเรียกสิ่งนี้ว่าการ

ยึด เรามาดูรายละเอียดกันต่อไปเราสร้างมุมมองนี้ขึ้นมาเพื่อตรวจสอบว่าผู้ประกอบการดิจิทัลสร้าง

ศักยภาพในการสร้างสรรค์นวัตกรรมในองค์กรได้อย่างไร 

คุณลักษณะของผู้ประกอบการดิจิทัลในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีดิจิทัลได้เข้ามามีบทบาท

ขับเคลื่อนการสร้างธุรกิจใหม่ (Kraus et al., 2019)เนื่องจากเทคโนโลยีดิจิทัลเริ่มเข้ามามีบทบาท

สำคัญในกิจกรรมนวัตกรรมและกิจกรรมผู้ประกอบการดิจิทัลการเป็นผู้ประกอบการได้กลายเป็นสาขา

หนึ่ง (Chae et al.,2020) อย่างไรก็ตาม การศึกษาเกี่ยวกับดิจิทัลยังมีจำกัดการเป็นผู้ประกอบการ 

(Jafari, 2020; Nambisan, 2017) ผู ้ประกอบการทางอิเล ็กทรอนิกส์ถ ูกกำหนดโดยค้นหาการ

เปลี่ยนแปลงและการตอบสนองต่อสิ่งเหล่านี้อย่างรวดเร็วการเปลี่ยนแปลงตลอดจนการระบุโอกาส

สำหรับการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆเช่นเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตที่เปลี่ยนแปลงรูปแบบเดิมๆ  

โมเดลธุรกิจสู่โมเดลอีบิสซิเนส (Jelonek, 2015) ผู้ประกอบการอินเทอร์เน็ตคือบุคคลที่เป็นอย่างใด

อย่างหนึ่ง ผู้ก่อตั้งธุรกิจใหม่ที่เกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ตหรือดำเนินธุรกิจใหม่องค์กรในอุตสาหกรรม 

ICT (Glavas et al., 2014) DE คือ หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งว่า e-entrepreneur ผู้ประกอบการทางไซ

เบอร์ผู้ประกอบการที่ใช้อินเทอร์เน็ตและอีคอมเมิร์ซผู้ประกอบการด้านวรรณคดี (Sofian, 2018) 

ส่วนตัวคุณลักษณะของผู้ประกอบการมีความสำคัญต่อความสำเร็จของผู้ประกอบการดิจิทัล ( Jafari, 

2020) ชิโมลี และคณะ(2020) เชื่อว่า DE ควรมีบุคลิกภาพบางอย่างลักษณะที่จะลดความเสี่ยงด้าน

ตลาด 
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การเป็นผู้ประกอบการเราให้คำนิยาม DE ว่าเป็นกระบวนการสร้างผู้ประกอบการมูลค่า

ดิจิทัลผ่านการใช้สังคมเทคนิคต่างๆ ปัจจัยด้านดิจิทัลเพื่อรองรับการเข้าซื้อกิจการที่มีประสิทธิภาพ 

การประมวลผล การเผยแพร่ และการใช้ข้อมูลดิจิทัล คำจำกัดความนี้สามารถขยายและนำไปใช้กับได้ 

กิจการประเภทเฉพาะ เช่น กิจการที่เพิ่งเกิดใหม่และการจ้างงานตนเองแบบดิจิทัล ตัวอย่างเช่น ตัว

เปิดใช้งานเหล่านี้บางตัวสามารถใช้เพื่อสนับสนุนกระบวนการใหม่ได้  การสร้างกิจการจากการสร้าง

ความคิดและโอกาส การยอมรับในการคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา การผลิต การตลาด และการจัด

จำหน่าย เทคโนโลยีเช่นโซเชียลมีเดีย ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์โอเพ่นซอร์ส การระดมทุนจากมวลชน 

การระดมทุนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์ และการประเมินชื่อเสียงออนไลน์ การพิมพ์ 3 มิติ การสร้าง

ภาพดิจิทัล และข้อมูลขนาดใหญ่ กำลังเสริมศักยภาพให้กับผู ้ที ่จะเป็นผู ้ประกอบการในการลด

อุปสรรคระหว่างการประดิษฐ์และการสร้างสรรค์ บริษัทใหม่ (Steininger 2019) การใช้เครื่องมือ

ดิจิทัลและแพลตฟอร์มต่างสนับสนุนการเกิดขึ้นของรูปแบบใหม่ งานที่ยากต่อการจำแนกอย่างชัดเจน

ในประเภทการจ้างงานแบบดั้งเดิม การจ้างงานตนเอง อาชีพอิสระ หรือการประกอบการที่มุ่งเน้นการ

เติบโต ใน มุมมองนี้เราไม่เห็นด้วยที่จะลด DE ลงเหลือ aประเภทย่อยของผู้ประกอบการ (Hull et al. 

2007) แต่ DE ก็คือ “การปรองดองของผู้ประกอบการแบบดั้งเดิมกับวิธีการสร้างสรรค์และการทำ

แบบใหม่ธุรกิจในยุคดิจิทัล” (Le Dinh et al. 2018)  

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
Saiteja Myla, et al. 2019 ได้ทำการวิจัย เรื่อง นำเสนอการออกแบบระบบการตัดสินใจ

สำหรับนักศึกษาการเลือกอาชีพเพื่อระบบวิชาการที่แม่นยำ การให้คำปรึกษาแก่นักศึกษาถือเป็นงาน

สำคัญที่ที ่ปรึกษาทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมในอาชีพของตน บทความนี้จะกำหนดความสำคัญของ

ซอฟต์แวร์ ระบบการตัดสินใจสำหรับนักศึกษาในการเลือกสาขาวิชาที่สนใจ โดยการพัฒนาซอฟต์แวร์

นี ้ให้นักเรียนโต้ตอบกับระบบและระบุงานที่สนใจและตามความสนใจของพวกเขา ระบบจะให้

คำแนะนำบางส่วนจากข้อเสนอแนะเหล่านี้ที่นักเรียนควรตัดสินใจในการเลือกสาขาวิชาการของตน 

การวิจัยดำเนินการโดยนักศึกษาบางคนในมหาวิทยาลัย โดยมีชุดคำถามให้กับนักศึกษาที่ถามเกี่ยวกับ

ความสนใจและความเป็นไปได้ในอาชีพของพวกเขา ชุดผลลัพธ์ดำเนินการโดยการพิจารณา

แบบสอบถามเหล่านี้และเปรียบเทียบกับผลลัพธ์ของคอมพิวเตอร์ระบบพบว่ามีการเปลี่ยนแปลงอย่าง

มากในผลลัพธ์ ผลลัพธ์ที่ได้รับเมื่อนักเรียนโต้ตอบกับระบบคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพมากกว่า

แบบสอบถามที่ได้รับจากที่ปรึกษา ระบบคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพมากกว่าเมื่อเทียบ
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กับการให้คำปรึกษาด้วยตนเองซึ่งต้องใช้เวลามีเวลามากขึ้นในการโต้ตอบกับนักเรียนและวิเคราะห์

ผลลัพธ์และบอกอาชีพที่ถูกต้องที่นักเรียนจะต้องเลือก 

Marco Cinelli, et al. 2022 ได้ทำการวิจัย เรื่อง นำเสนอวิธีการใหม่เพื่อนำไปสู่การเลือก

วิธีการวิเคราะห์การตัดสินใจหลายเกณฑ์ (MCDA) มีการนำไปใช้ในซอฟต์แวร์การเลือกวิธีการ

วิเคราะห์การตัดสินใจหลายเกณฑ์ (MCDAMSS) ซึ ่งเป็นระบบสนับสนุนการตัดสินใจที ่ช่วยให้

นักวิเคราะห์ตอบคำถามที่เกิดซ้ำในด้านวิทยาศาสตร์การตัดสินใจ “วิธีการวิเคราะห์การตัดสินใจหลาย

เกณฑ์วิธีใดที่เหมาะสมที่สุด (หรือวิธีย่อยของวิธี MCDA) นั้นควรใช้สำหรับปัญหาการตัดสินใจ (DMP) 

ที่กำหนดหรือไม่” MCDA-MSS ให้คำแนะนำในการเป็นผู้นำกระบวนการตัดสินใจและเลือกวิธี MCDA 

ที่หลากหลาย (> 200) เหล่านี ้ได้รับการประเมินตามชุดคุณลักษณะปัญหาดั ้งเดิมที ่ครอบคลุม 

คุณลักษณะทางบัญชีที่เกี่ยวข้องกับการกำหนดปัญหา การระบุความต้องการ และประเภทของข้อมูล

การกำหนดลักษณะที่ต้องการคุณลักษณะของรูปแบบการตั ้งค่าและการสร้างคำแนะนำในการ

ตัดส ินใจ การบังค ับใช ้ของMCDA-MSS ได ้ร ับการทดสอบในหลายกรณีศ ึกษา MCDA-MSS 

ประกอบด้วยความสามารถของ (i) ครอบคลุมตั้งแต่ DMP แบบธรรมดาไปจนถึง DMP ที่ซับซ้อนมาก 

(ii) เสนอคำแนะนำสำหรับ DMP ที่ไม่ตรงกันวิธีการใดๆ จากการรวบรวม ( iii) ช่วยให้นักวิเคราะห์

จัดลำดับความสำคัญของความพยายามในการลดช่องว่างในคำอธิบายของ DMP และ (iv) เปิดเผย

ข้อผิดพลาดด้านระเบียบวิธีที ่เกิดขึ้นในการเลือกวิธีการ โครงการริเริ่มทั่วทั้งชุมชนที่เกี ่ยวข้องกับ

ผู้เชี ่ยวชาญในระเบียบวิธี MCDA นักวิเคราะห์ที่ใช้วิธีการเหล่านี้ และผู้มีอำนาจตัดสินใจที่ได้รับ

คำแนะนำในการตัดสินใจจะมีส่วนร่วมในการขยาย MCDA-MSS 

Itamar Gati, Viktoria Kulcsar, 2021 ได้ทำการวิจัย เรื่อง การตัดสินใจด้านอาชีพที่ดีขึ้น: 

จากความท้าทายสู่โอกาส ผลการวิจัยพบว่า การตัดสินใจด้านอาชีพเป็นหนึ่งในแนวคิดหลักในด้าน

จิตวิทยาอาชีวศึกษา ที ่เป็นแก่นแท้ของอาชีพการตัดสินใจเป็นกระบวนการที่ประกอบด้วยการ

รวบรวมรายการทางเลือกที่มีแนวโน้มดีเพื่อยืนยันซึ่งเหมาะสมกับแต่ละบุคคล และเมื่อเปรียบเทียบ

แล้ว จะสามารถระบุสิ่งที่ดีที่สุดได้ นี้ การทบทวนเริ่มต้นด้วยการพิจารณาการตัดสินใจด้านอาชีพ เน้น

คุณลักษณะที่เป็นเอกลักษณ์ และแสดงให้เห็นถึงการมุ่งเน้นไปที่กระบวนการที่เกี่ยวข้องกับการเลือก

อาชีพ ต่อไปเราจะอธิบายสามประการประเภทของแบบจำลองการตัดสินใจ ทั้งเชิงบรรทัดฐาน เชิง

พรรณนา และเชิงกำหนด และทบทวนโดยย่อโครงสร้างที่เก่ียวข้องกับกระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพ 

ในขณะที่มุ่งเน้นไปที่รูปแบบที่กำหนดที่ส่งเสริมกระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพที่เป็นระบบมากขึ้น 

ความท้าทายในการสมัครนอกจากนี้ยังมีการหารือถึงโมเดลการตัดสินใจทั่วไปสำหรับกระบวนการ
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ตัดสินใจด้านอาชีพด้วย กำหนดให้ความถี่ในการตัดสินใจด้านอาชีพที่เพิ่มขึ้น เป็นสิ่งสำคัญสูงสุด

สำหรับบุคคล องค์กรและสังคมที่กระบวนการตัดสินใจด้านอาชีพของแต่ละบุคคลมีความเหมาะสมจึง

ทำให้ลดน้อยลงโอกาสที่จะเสียใจและอำนวยความสะดวกให้กับแต่ละบุคคลในการเปลี่ยนจากงาน

หนึ่งไปอีกงานหนึ่งในระหว่างที่พวกเขาทำอาชีพ ประเด็นที่เกี่ยวข้องสี่ประเด็นได้เติบโตขึ้นในโลก

ปัจจุบันความเต็มใจที่จะประนีประนอมการใช้กลยุทธ์ให้เกิดประโยชน์สูงสุดหรือน่าพึงพอใจ ยอมรับ

ความคลุมเครือและความไม่แน่นอน และเข้าใจบทบาทของกระบวนการหมดสติ เราสะท้อนให้เห็นถึง

อนาคตของการตัดสินใจด้านอาชีพและบทบาทในการเผชิญหน้ากับความท้าทายที่เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 

21 การตัดสินใจด้านอาชีพจะได้รับประโยชน์จากการใช้ระบบสนับสนุนการตัดสินใจด้านอาชีพที่ใช้ AI 

ซึ่งออกแบบมาเพื่อรับมือกับงานลักษณะที่คาดเดาไม่ได้ของตลาด ความท้าทายอยู่ที่การส่งเสริมการ

นำ ICT มาใช้เพ่ือเพ่ิมศักยภาพคุณภาพของการตัดสินใจเปลี่ยนอาชีพในปัจจุบันและอนาคตของบุคคล 

Ali Ahmed Ateeq Ali, et al. 2022 ได้ทำการวิจัย เรื่องการกลั่นกรองผลของการวางแผน

เชิงกลยุทธ์ต่อความสัมพันธ์ระหว่างการวางแผนเส้นทางอาชีพและผลการปฏิบัติงาน การศึกษานี้มี

วัตถุประสงค์เพื่อประเมินผลการกลั่นกรองของการวางแผนเชิงกลยุทธ์ต่อความสัมพันธ์ระหว่างการ

วางแผนเส้นทางอาชีพและผลการปฏิบัติงานของพนักงานขนาดกลางและขนาดย่อมรัฐวิสาหกิจ 

(SMEs) ในราชอาณาจักรบาห์เรน กลุ่มตัวอย่างตามสะดวก จำนวน 249 คน ถูกเลือก การศึกษานี้ใช้ 

SPSS และ Smart-PLS ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลการวิจัยพบว่าเผยการวางแผนเชิงกลยุทธ์และ

เส้นทางอาชีพส่งผลต่อการปฏิบัติงานของพนักงาน SME ในในทางตรงกันข้าม พบว่าการวางแผน

เชิงกลยุทธ์ช่วยกลั่นกรองความสัมพันธ์ระหว่างอาชีพได้อย่างมากการวางแผนเส้นทางและการ

ปฏิบัติงาน นอกจากนี้ผลการวิจัยพบว่า SP และ CPP มีคะแนนสูงสุดส่งผลกระทบต่อเจพี จาก

ผลการวิจัยพบว่าสมมติฐานที่เสนอเป็นที่ยอมรับการศึกษาเผยให้เห็นผลกระทบของผู้ดำเนินรายการ

ต่อความสัมพันธ์ระหว่าง CPP และ JP ผลลัพธ์ของการศึกษานี้อาจใช้เป็นแนวทางสำหรับเจ้าของและ

ผู ้จัดการสถานประกอบการและผู ้มีอำนาจตัดสินใจที ่มุ ่งพัฒนาการวางแผนเชิงกลยุทธ์และเพ่ิม

ประสิทธิภาพการทำงานของพนักงาน 

Olha Pronina and Olena Piatykop 2021 ได้ทำการวิจัย เรื่อง การใช้ระบบสนับสนุน

การตัดสินใจการศึกษาทางเลือกอาชีพโดยใช้โมเดลคลุมเครือ  จากงานวิจัยพบว่า การพัฒนาระบบ

สนับสนุนการตัดสินใจเพ่ือเลือกทิศทางการศึกษาสำหรับผู้สมัครขึ้นอยู่กับแบบจำลองทางคณิตศาสตร์

สองระดับ ซึ่งรวมถึงผู้เชี่ยวชาญในระดับแรกด้วยและในระดับที่สอง แบบจำลองอนุมานคลุมเครือเพ่ือ

อธิบายกระบวนการคัดเลือกงซับซ้อนและไม่เชิงเส้น ระบบผู้เชี่ยวชาญที่ได้รับการพัฒนาให้แนวคิด
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เกี่ยวกับความรู้ด้านใดในอนาคต สามารถนำมาประกอบความพิเศษได้ แบบจำลองคลุมเครือช่วยให้

คุณสามารถกำหนดความพิเศษเฉพาะได้การศึกษาในอนาคต เพื่อประเมินอิทธิพลของพารามิเตอร์

อินพุตต่อตัวแปรเอาต์พุตของการเลือกทิศทางของการฝึกอบรมจะใช้แบบจำลองทางเลือกห้าแบบซึ่ง

สร้างข้ึนบนป้อนตัวแปรทางภาษา เงื่อนไข หน้าที่การเป็นสมาชิก และช่วงเวลา คือที่ให้ไว้มีการพัฒนา

ฐานความรู้สำหรับแต่ละรุ่น ประกอบด้วย กฎการผลิต ซึ่งนำเสนอในรูปแบบของข้อความทางภาษา

คลุมเครือ มีการศึกษาทดลองแล้วดำเนินการซึ่งยืนยันประสิทธิภาพของแบบจำลองที่พัฒนาแล้ว 

ความสามารถที่จะทดสอบการใช้ระบบแล้วได้ผลลัพธ์ในรูปแบบของชื่อวิชาพิเศษจะปรับปรุงทางเลือก 

Yenny Desnelita, et al. 202 ได ้ทำการว ิจั ย เร ื ่อง  การพ ัฒนาแบบจำลองระบบ

ผู้เชี่ยวชาญการแนะนำเส้นทางอาชีพ (CPRES) ในอุดมศึกษา จากงานวิจัยพบว่า การพัฒนาระบบ

แนะนำอาชีพนักศึกษาด้านการศึกษานวัตกรรมที่ช่วยนักศึกษาในการวางแผนทางเลือกอาชีพหรือ

ทักษะวิชาชีพตามประวัติบัณฑิต การเลือกเส้นทางอาชีพของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษาโดยไม่มี

ข้อมูลบริการที่เหมาะสมในการแนะนำอาชีพเส้นทางสามารถนำไปสู่ความท้าทายในการแนะนำอาชีพ

โดยนักเรียนตามสาขาความเชี่ยวชาญและประวัติของผู้สำเร็จการศึกษาหลักสูตรการศึกษาที่สนใจ ใน

ระดับอุดมศึกษา สามารถเลือกเส้นทางอาชีพของนักศึกษาได้โดยไม่ต้องข้อมูลการบริการที่ถูกต้องใน

เส้นทางการแนะนำอาชีพอาจทำให้เกิดความยุ่งยากในการแนะนำอาชีพได้นักศึกษาตามสาขาวิชาที่

เชี่ยวชาญและประวัติผู้สำเร็จการศึกษาหลักสูตรการศึกษาที่ตนเองสนใจ การศึกษามีวัตถุประสงค์เพ่ือ

พัฒนาระบบแนะนำเส้นทางอาชีพนักศึกษาโดยใช้ระบบผู้เชี่ยวชาญผ่านนวัตกรรมระบบผู้เชี่ยวชาญ

ด้านการแนะนำเส้นทางอาชีพ (CPRES) ที่มีอยู่แล้วและใช้งานได้จริงได้รับการพิสูจน์แล้วแนวทาง

คะแนนการใช ้งาน ในขณะที ่ประส ิทธ ิผลของร ูปแบบอาชีพนักศึกษาใช ้ระบบผู ้ เช ี ่ยวชาญ 

(CPRES)วิเคราะห์ตามระดับความเข้มงวด 

Sanghee Lee, et al., 2022 ได้ทำการวิจัย เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างการตัดสินใจด้าน

อาชีพการรับรู้สมรรถนะของตนเอง พฤติกรรมการเตรียมอาชีพ และการตัดสินใจในอาชีพความ

ยากลำบากของนักศึกษาวิทยาลัยเกาหลีใต้ จากงานวิจัยพบว่า มีงานวิจัยเพียงไม่กี่ชิ้นที่ตรวจสอบ

ความสัมพันธ์ระหว่างการตัดสินใจด้านอาชีพอย่างต่อเนื่องตัวแปรการรับรู้สมรรถนะตนเองและตัว

แปรที่เกี ่ยวข้องกับอาชีพในบริบททางวัฒนธรรมเฉพาะของเกาหลีใต้ ดังนั ้น การศึกษานี ้จ ึงมี

วัตถุประสงค์เพื ่อวิเคราะห์ (โดยใช้ความสัมพันธ์ของเพียร์สันและการสร้างแบบจำลองสมการ

โครงสร้าง) ความสัมพันธ์ระหว่างการตัดสินใจด้านอาชีพของนักศึกษาวิทยาลัยเกาหลีใต้ การรับรู้

สมรรถนะตนเอง อาชีพพฤติกรรมการเตรียมตัว และความยากลำบากในการตัดสินใจประกอบอาชีพ 
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มีความสัมพันธ์เชิงบวกและเชิงลบระหว่างการรับรู้สมรรถนะตนเองในการตัดสินใจด้านอาชีพและ

พฤติกรรมการเตรียมอาชีพในการตัดสินใจในอาชีพ ความยากลำบากตามลำดับ นอกจากนี้เรายังพบ

ผลเชิงบวกระหว่างพฤติกรรมการเตรียมอาชีพและการรับรู้สมรรถนะตนเองในการตัดสินใจด้านอาชีพ 

ในขณะที่ความยากลำบากในการตัดสินใจด้านอาชีพส่งผลเสียต่ออาชีพการงานการรับรู้สมรรถนะของ

ตนเองในการตัดสินใจ เมื่อพิจารณาถึงค่าสัมประสิทธิ์มาตรฐานของผลกระทบโดยตรงเฉพาะอิทธิพล

ต่อการรับรู้สมรรถนะตนเองในการตัดสินใจประกอบอาชีพของพฤติกรรมการเตรียมอาชีพมีมากกว่า

ความยากลำบากในการตัดสินใจด้านอาชีพ แนะนำให้มีการพัฒนาหลักสูตรอาชีพนั้นๆ ช่วยให้

นักศึกษากำหนดเป้าหมายการทำงานได้อย่างอิสระ ค้นหาข้อมูลอาชีพอย่างกระตือรือร้นและส่งเสริม

พฤติกรรมการเตรียมความพร้อมด้านอาชีพโดยพิจารณาสาขาวิชาเอก ขอแนะนำเช่นกันโปรแกรมการ

ให้คำปรึกษาด้านอาชีพได้รับการออกแบบมาเพื่อช่วยให้พวกเขาสร้างแนวคิดของตนเองและตัวตน 

การค้นพบนี้สามารถให้ข้อมูลพื้นฐานที่จำเป็นสำหรับการสร้างระบบแนะแนวอาชีพ ในวิทยาลัยที่มี

ประสิทธิภาพ และแจ้งกลยุทธ์ในการปรับปรุงอาชีพของนักศึกษาการรับรู้สมรรถนะของตนเองในการ

ตัดสินใจ 
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บทที่ 3 

วิธีดำเนินการวิจัย 

ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การ

เรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล  

เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)   ผู ้ว ิจัยได้แบ่งวิธีการดำเนินการวิจัย

ออกเป็น 6 ระยะ ดังนี้ 

3.1 ระยะที่ 1 การศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและ

อนาคต 

3.2 ระยะที่ 2 การศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จัดกลุ่ม

รายวิชาสอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

3.3 ระยะที ่ 3 การประเมินสมรรถนะวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขา

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

3.4 ระยะที่ 4 การพัฒนาแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิง

ลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐาน

คุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

3.5 ระยะที่ 5 การพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือเลือก

อาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ

ในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

3.6 ระยะที่ 6 การประเมินผลความแม่นยำ และการพยาการณ์สนับการตัดสินใจในการเลือก

อาชีพ (Predictive) 

 

3.1 ระยะที ่1 การศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต 
3.1.1 ขั้นตอนการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและ

อนาคตการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต 

พัฒนาขึ้นจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การ

สัมภาษณ์เชิงลึกและการสำรวจความต้องการของบริษัท องค์กร ผู้ประกอบการที่ใช้งานอุตสาหกรรม

ดิจิทัล เพ่ือสังเคราะห์กรอบแนวคิด มีข้ันตอนดำเนินการดังนี้ 
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3.1.1.1 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับระบบสนับสนุนกระบวนการ

ตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

3.1.1.2 การสัมภาษณ์เช ิงล ึกและการสำรวจความต้องการของบริษัท องค์กร 

ผู้ประกอบการด้านงานอุตสาหกรรมดิจิทัล 

3.1.1.3 นำข้อมูลที่ได้มาทำการวิเคราะห์เพื ่อระบุความต้องการและทักษะที่ควร

เสริมสร้างให้กับนักศึกษาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้าน

อุตสาหกรรมดิจิทัล และสังเคราะห์ เพื่อให้ได้ความหมาย องค์ประกอบ ขั้นตอน และข้อมูลอื่น ๆ ที่

เกี ่ยวข้อง รวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลที่ได้จากการสังเคราะห์ให้อยู่ในลักษณะของการปริทัศน์

เอกสาร เป็นการนำข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง จัดทำเป็นตารางสังเคราะห์ 

 

3.2 ระยะที่ 2 ขั้นตอนการศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จัดกลุ่ม
รายวิชาสอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

การศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ให้สอดคล้องตาม
มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล เพื่อจัดกลุ่มรายวิชา (Course Classification) ให้
ตรงกับความต้องการของอุตสาหกรรมดิจ ิท ัลและสอดคล้องกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมใน
อุตสาหกรรมดิจิทัลตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล มีข้ันตอนดำเนินการดังนี้ 
 3.2.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยจัดกลุ่มตามประเภทกลุ่มวิชา

เพ่ือทำการแยกรายวิชา 

ตารางท่ี 3-1 กลุ่มวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

กลุ่มวิชา รายวิชา 

กล
ุ่มว

ิชา
พื้น

ฐา
นท

าง
วิช

าช
ีพ 

408-11-01 พ้ืนฐานแนวคิดในการเขียนโปรแกรม(Fundamental Concept in 

Programming) 

408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming) 

408-13-04 โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer Architecture 

and Organization) 

408-22-02 โครงสร้างไม่ต่อเนื่อง (Discrete  Structure) 

408-22-03 ระเบียบวิธีเชิงตัวเลข  (Numerical Method) 

408-23-05 ระบบปฏิบัติการ (Operating System)  
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กลุ่มวิชา รายวิชา 

409-31-08 สถิติสำหรับวิทยาศาสตร์(Statistics for Science) 
กล

ุ่มว
ิชา

ชีพ
บัง

คับ
   

 

405-12-01 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human-Computer 

Interaction) 

405-12-04 คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) 

405-23-04 การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Data 

Communication and Computer Network) 

405-31-15 การพัฒนาและเขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web Programming and 

Development) 

405-31-17 กฎหมายและจริยธรรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ (Law and Ethics 

Issue in Information Technology) 

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) 

408-22-01 ทฤษฎีการคำนวณ (Theory of Computation) 

408-23-12 การฝึกปฏิบัติทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Practicum for Computer 

Science) 

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

408-24-04 โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) 

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database  System) 

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม (Syntax and Semantics 

Programming)  

408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย  

(Network Programming and Design) 

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

408-37-08 สัมนาสำหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Seminar for Computer 

Science) 
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กลุ่มวิชา รายวิชา 

408-46-06 ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 

408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1) 

408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2) 

กล
ุ่มว

ิชา
ชีพ

เล
ือก

 

405-21-11 การสืบค้นสารสนเทศ (Information Retrieval) 

405-21-13 ระบบสารสนเทศเพ่ือธุรกิจ (Business Information System) 

405-22-08 เทคโนโลยีมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว (Multimedia and Animation 

Technology) 

405-22-12 การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย (Multimedia Design and 

Development) 

405-31-16 ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (Information System Security) 

405-31-28 ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ (Geographic Information System) 

405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Services Technology) 

405-32-15 พ้ืนฐานภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ(Introduction to Three-Dimensional 

Animation) 

405-32-19 การประมวลผลภาพดิจิตอล (Digital Image Processing) 

405-33-10 การออกแบบและบริหารระบบเครือข่าย (Network Design and 

Management) 

405-41-20 การสื่อสารแบบไร้สายและระบบเคลื่อนที่ (Wireless and Mobile 

Communication) 

405-41-30 การจัดการศูนย์สารสนเทศ (Management  of Information Center) 

405-43-34 การพัฒนาโปรแกรมสำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Devices 

Programming) 

408-13-02 ระบบไมโครคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เฟสซิ่ง  

(Microcomputer System and Interfacing) 

408-16-01 โปรแกรมสำเร็จรูป (Software Package) 

408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language) 

408-33-11 ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded System) 
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กลุ่มวิชา รายวิชา 

408-34-10 ซอฟต์แวร์พัฒนาระบบฐานข้อมูล (Database System Development 

Software) 

408-42-08 ระบบการคำนวณประสิทธิภาพสูง (High Performance Computing) 

408-42-09 ทฤษฎีรหัส (Coding Theory) 

408-43-09 โปรแกรมระบบ (System Software)    

408-43-10 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์แบบขนาน (Parallel Computer 

Architecture)    

408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Database)     

408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administrations)     

408-44-15 คลังข้อมูล (Data Warehouse)         

408-44-18 การทำเหมืองข้อมูล (Data Mining)  

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)    

408-46-07 ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System)     

408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing)     

408-46-09 การตลาดบนสังคมออนไลน์ (Social marketing)     

408-46-10 การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning)     

408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in 

Computer Science)     

408-47-08 หัวข้อเฉพาะเรื่องทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Selected Topic in 

Computer Science) 

 

 3.2.1 ศึกษาและวิเคราะห์ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

ตารางท่ี 3-2 อาชีพนักพัฒนาระบบ (System Developer and Programmer) สาขาซอฟต์แวร์และ

การประยุกต์ 
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หน่วยสมรรถนะอาชีพนักพัฒนาระบบ ระดับ 

ICT-TGWL-008B    ดำเนินการพัฒนาโปรแกรม  3 

ICT-ENTK-009B     ทดสอบโปรแกรมแบบ Unit test  3 

ICT-IWYR-010B     แก้ไขข้อผิดพลาด  4,5 

ICT-VXWA-011B    ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration  4 

ICT-YMQA-015B   ทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  4 

ICT-XAQC-025B   จัดทำคู่มือการใช้งานโปรแกรม  4 

ICT-NQBC-012B   ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมแบบซับซ้อน (Enterprise/Big Scale)  5 

ICT-SIUH-013B     ออกแบบ Continuous Delivery และ Continuous Integration  5 

ICT-IJMZ-014B     พัฒนาโปรแกรมตามมาตรฐานและตรวจสอบมาตรฐานการเขียน

โปรแกรม (Code Review)  

5 

 

ตารางท่ี 3-3 อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ (Software Engineer) สาขา

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

หน่วยสมรรถนะอาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ ระดับ 

ICT-LXAG-039B    สำรวจความต้องการทางธุรกิจในการพัฒนา Software 

Applications บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

3 

ICT-WBPM-040B   วิเคราะห์ความต้องการทางธุรกิจในการพัฒนาSoftware 

Applicationsบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

3 

ICT-GVCW-041B   ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบเบื้องต้นด้วย UML 

Modeling  

3 

ICT-KQGD-042B    ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบด้วย UML Modeling  4 

ICT-KOKE-043B    ออกแบบฐานข้อมูลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  4 

ICT-DKTJ-044B     ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  4 

ICT-XONI-055B     ดำเนินการทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  4 

ICT-XHVC-045B    ออกแบบโครงสร้างพื้นฐานทางสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ 

(Infrastructure)  

5 

ICT-GWNT-058B    ดำเนินการควบคุมคุณภาพการผลิตซอฟต์แวร์ (5) 5 
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ตารางท่ี 3-4 อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) สาขาซอฟต์แวร์และการ

ประยุกต์ 

หน่วยสมรรถนะอาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ ระดับ 

ICT-TVLM-004B    ออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมแบบ Unit  3 

ICT-LFPN-005B    จัดทำเอกสารการออกแบบระบบเพื่อพัฒนาโปรแกรมแบบ Unit  3 

ICT-VIUI-029B      ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบเบื้องต้นด้วย UML 

Modeling  

3 

ICT-YCYE-003B   วิเคราะห์ความต้องการทางธุรกิจเพ่ือออกแบบระบบ  4 

ICT-WFOC-006B  ออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration  4 

ICT-SBLB-007B    จัดทำเอกสารการออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมแบบ 

Integration  

4 

ICT-SYEG-023B   บริหารจัดการในส่วนวิเคราะห์และออกแบบระบบ  5 

ICT-XVLD-026B    วางแผนการฝึกอบรมติดตั้งระบบการใช้งานโปรแกรมให้กับลูกค้า  5 

    
ตารางท่ี 3-5 อาชีพนักทดสอบระบบ (Tester) สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

หน่วยสมรรถนะอาชีพนักทดสอบระบบ ระดับ 

ICT-YMQA-015B   ทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  4,5 

ICT-XRJL-016B     ทดสอบโปรแกรมแบบ Acceptance Test  4,5 

ICT-VVWC-017B   ทดสอบโปรแกรมแบบ System Test  4,5 

ICT-OWDE-018B   ทดสอบโปรแกรมแบบ Operation Readiness Test  4,5 

ICT-RPJI-019B      ประเมินภาพรวมทั้งหมดขั้นสุดท้าย Evaluation 5 

ICT-WEFO-020B   ทดสอบระบบด้วยเครื่องมืออัตโนมัติ 5 
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 3.2.3 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยที่จัดกลุ่มตามประเภทกลุ่มวิชา

กับสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ

ด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล ทั้ง 4 อาชีพ ดังแสดงในภาพที่ 3-1 โดยใช้แบบสอบถามเชิงลึกจาก

ผู้เชี่ยวชาญใน 4 อาชีพที่มีประสบการณ์ การทำงานไม่น้อยกว่า 10 ปี 

ภาพที่ 3-1 แสดงการจัดกลุ่มตามประเภทกลุ่มวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์กับสาขาวิชาชีพ

อุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์  

 
3.2.4 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยที่จัดกลุ่มตามประเภทกลุ่มวิชา

ทำการแยกรายวิชากับหน่วยสมรรถนะสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการ
ประยุกต์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล ทั้ง 4 อาชีพ 1) อาชีพนักพัฒนาระบบ 
(System Developer and Programmer) 2) อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ 
(Software Engineer) 3) อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 4) อาชีพนัก
ทดสอบระบบ (Tester) รายวิชาทั้งหมด 60 วิชาของหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ ดังแสดงในภาพ
ที่ 3-2 

กลุ่มวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
 
 
 

 

สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

อาชีพนักพัฒนาระบบ (System Developer and Programmer) 

อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ (Software Engineer) 

อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) 

อาชีพนักทดสอบระบบ (Tester) 

รายวิชากลุ่มวิชาพ้ืนฐานทางวิชาชีพ 

รายวิชากลุ่มวิชาชีพบังคับ 

รายวิชากลุ่มวิชาชีพเลือก 
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ภาพที่ 3-2 สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิ

วิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล เทียบกับ รายวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์



 

 

 3.3 ระยะที่ 3 การประเมินสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพ
อุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตร
วิทยาการคอมพิวเตอร์ 

 การประเมินสมรรถนะว ิชาช ีพตามมาตรฐานคุณว ุฒิว ิชาช ีพ สาขาว ิชาชีพ
อุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ทั้ง 4 อาชีพ 1) อาชีพนักพัฒนาระบบ (System 
Developer and Programmer) 2) อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ (Software 
Engineer) 3) อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 4) อาชีพนักทดสอบระบบ 
(Tester) ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ เพื ่อให้สามารถออกแบบ
สมรรถนะของรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้นั้น ผู้วิจัยจะต้องอาศัยการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญโดยใช้แบบสอบถามเชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญใน 4 อาชีพที่มีประสบการณ์ การทำงานไม่น้อย
กว่า 10 ปี อาชีพละ 2 ท่าน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

3.3.1 การประเมินความเที ่ยงตรงของแบบสอบถามของระบบสนับสนุนกระบวนการ
ตัดสินใจเลือกอาชีพโดยใช้ผลลัพธ์การเร ียนรู ้ของหลักสูตรสำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการ
ประยุกต์ โดยให้ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน พิจารณาความเที่ยงตรง โดยใช้แบบวัดค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยพิจารณาความสอดคล้องดังนี้ 

+1 หมายถึง  มีความแน่ใจว่าสอดคล้อง 

0 หมายถึง  มีความไม่แน่ใจว่าสอดคล้อง 

-1 หมายถึง  มีความแน่ใจว่าไม่สอดคล้อง 

โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) โดยคำนวนได้

จากสมการที่ 3-1 

          𝐼𝑂𝐶 =
∑ 𝑅

𝑁
                 (3-1) 

  𝐼𝑂𝐶 หมายถึง  ดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถาม 

  ∑ 𝑅 หมายถึง ผลรวมคะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

  𝑁 หมายถึง จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
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เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา คือ ข้อคำถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป เป็นข้อคำถามที่

สามารถนำไปใช้ได้ ส่วนข้อคำถามที่มีค่าน้อยกว่า 0.50 คะแนน เป็นข้อคำถามที่ต้องปรับปรุงแก้ไข

หรือตัดออก 

3.3.2 การปรับปรุงและแก้ไขตามคำแนะนำของผู ้เชี ่ยวชาญ จากแบบวัดค่าดัชนีความ

สอดคล้อง (IOC) เพ่ือพัฒนาให้มีความเที่ยงตรงมากข้ึน และเตรียมความพร้อมสำหรับนำไปใช้ประเมิน

สมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และ

การประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

 

ภาพที่ 3-3 แสดงขั้นตอนการประเมินความเที่ยงตรงของข้อมูลสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิ
วิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาใน

หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์

ศึกษาโครงสร้างสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพ
อุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

รวบรวมรายวิชาในหลักสูตรวทิยาการคอมพิวเตอร์ 

ออกแบบแบบประเมินและเก็บข้อมูลสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิ
วิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ให้

สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

รวบรวมข้อมูลสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพ
อุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชา

ในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จากผู้เชี่ยวชาญ 

ประเมินความเที่ยงตรงของข้อมูลสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิ
วิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ให้

สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
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3.4 ระยะที่ 4 การพัฒนาแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึก
เพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐาน
คุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 
 การพัฒนาแบบจำลอง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือก
อาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ
ในอุตสาหกรรมดิจิทัล การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างแบบจำลอง แบ่งเป็น 2 ส่วน 1) เก็บรวบรวม
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร วิเคราะห์ปัจจัยที่นำเข้า รายวิชา สมรรถนะ วิชาชีพ ผลการเรียน 2) 
เก็บรวบรวมความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคตของบริษัท องค์กร และ
ผู้ประกอบการที่ใช้งานอุตสาหกรรมดิจิทัล โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

3.4.1 รวบรวมข้อมูลทางสถิติ ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสตูร

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สำเร็จการศึกษา จำนวน 200 คน นำข้อมูลมาทำการจัดกลุ่มตาม

รายวิชาที่สอดคล้องกับ รายวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์กับสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล 

สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล และเก็บ

ผลลัพธ์ของตำแหน่งงานในปัจจุบัน รวมถึงการย้ายที่ทำงานและเปลี่ยนตำแหน่งงาน 

3.4.2 ศึกษาตัวอย่างแบบสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาตัวอย่างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับ

ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต ซึ่งจำเป็นต้องมีการสำรวจความต้องการ

ของบริษัท องค์กร และผู้ประกอบการที่ใช้งานอุตสาหกรรมดิจิทัล และทำการวิเคราะห์เพ่ือระบุความ

ต้องการและทักษะที่ควรเสริมสร้างให้กับนักศึกษาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐาน

คุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

3.4.3 กำหนดประเด็นที่จะสัมภาษณ์ ผู้วิจัยได้กำหนดประเด็นสำหรับสัมภาษณ์ ประกอบด้วย

ประเด็นต่าง ๆ  โดยแบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่ ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี ่ยวชาญ รายละเอียดความ

ต้องการของบริษัท องค์กร และผู้ประกอบการที่ใช้งานอุตสาหกรรมดิจิทัล และทำการวิเคราะห์เพ่ือ

ระบุความต้องการและทักษะที่ควรเสริมสร้างให้กับนักศึกษาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ตาม

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

3.4.4 ออกแบบแบบสัมภาษณ์ เมื ่อได้ประเด็นสำหรับสัมภาษณ์เกี ่ยวกับแบบจำลอง

แบบจำลอง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์

การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรม

ดิจิทัลแล้ว ผู้วิจัยจึงได้นำประเด็นต่าง ๆ มาออกแบบแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับแบบจำลองแบบจำลอง 

ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้ เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้
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ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล โดยใช้

แบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของลิเคร์ท (Likert’s Scale) ซึ่ง

เป็นข้อคำถามที่แสดงเจตคติหรือความรู้สึกต่อสิ่งหนึ่งสิ่งใด แบ่งออกเป็น 5 ระดับ (นคร เสรีรักษ์ 

และภรณี ดีราษฎร์วิเศษ , 2555: 29) โดยสถิติที ่ใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี ่ย (Mean) และส่วนเบี ่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) โดยกำหนดเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

4 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

3 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง 

2 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

1 หมายถึง ความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

3.4.5 ร่างแบบสัมภาษณ์ เมื่อได้รูปแบบการสัมภาษณ์เชิงลึกแล้ว ผู้วิจัยจึงนำข้อมูลมาจัดทำ

แบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับแบบจำลองแบบจำลอง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้

เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตาม

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล โดยในแบบสัมภาษณ์จะมีการบันทึกข้อมูลเบื้องต้นของ

ผู ้เชี ่ยวชาญ และจัดทำประเด็นการสัมภาษณ์ในรูปแบบตาราง เพื ่ออำนวยความสะดวกให้แก่

ผู้เชี่ยวชาญ อีกทั้งยังสะดวกในการเก็บข้อมูล 

3.4.6 ให้อาจารย์ที ่ปรึกษาตรวจสอบ เมื ่อร่างแบบสัมภาษณ์แล้ว ผู ้ว ิจัยจึงนำร่างแบบ

สัมภาษณ์มานำเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องของแบบสัมภาษณ์ในด้านต่าง ๆ 

ได้แก่ ประเด็นสำหรับการประเมิน ความเหมาะสมของรูปแบบแบบสัมภาษณ์ และความถูกต้องของ

ภาษาท่ีใช้ในแบบสัมภาษณ์ เป็นต้น 

3.4.7 ปรับปรุงและแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที ่ปรึกษา เมื ่อได้รับคำแนะนำแนว

ทางการปรับปรุงแก้ไขจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว ผู้วิจัยจึงนำข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษามา

ปรับปรุงแก้ไข พัฒนาแบบสัมภาษณ์ให้มีคุณภาพมากข้ึน และเตรียมความพร้อมสำหรับการสัมภาษณ์

เชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญต่อไป 
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ภาพที่ 3-4 แสดงขั้นตอนการพัฒนาแบบสัมภาษณ์เชิงลึกของแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการ
ตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
 
 3.4.8 การออกแบบกระบวนการสนับสนุนการตัดสินใจ การจำแนกข้อมูลโดยใช้เทคนิคต้นไม้
ตัดสินใจ หรือวิธีการที่มีการนำคุณลักษณะที่เป็นคำตอบของระเบียนมาใช้ในการพิจารณาด้วย มี
ลักษณะโครงสร้างข้อมูลเป็นลำดับชั้น (สุรสิทธิ์, 2558) โดยการเลือกอาชีพสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรม
ดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ที่ต้องการ จากทั้งหมด 4 อาชีพ ได้แก่ 1) อาชีพนักพัฒนา
ระบบ (System Developer and Programmer) 2) อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ 
(Software Engineer) 3) อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 4) อาชีพนัก
ทดสอบระบบ (Tester) โดยเมื่อได้ 3.3.1 ผู้วิจัยได้ทำการใช้เทคนิคการเรียนรู้ลึก (Deep learning) 
เพื่อนำมาทดสอบสร้างแบบจำลอง (Model Building) Recurrent Neural Networks (RNNs) นำ
ข้อมูลในฐานข้อมูลมาแบ่งประเภทโดยมีข้ันตอนดังต่อไปนี้  

1) ข้อมูลนำเข้า (Input) เป็นข้อมูลจากฐานข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากจากผลลัพธ์การ
เรียนรู้ของหลักสูตร และแบบสอบถามจากสถานประกอบการด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล โดย
ทำการกำหนดข้อมูลที่นำมาสร้างและแสดงข้อมูลแบบจำลอง 

ศึกษาตัวอย่างแบบสัมภาษณ์ 

กำหนดประเด็นที่จะสัมภาษณ์ 

ออกแบบแบบสัมภาษณ์ 

ร่างแบบสัมภาษณ์ 

ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ปรับปรุงและแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 

รวบรวมข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 
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2) กระกวนการทำงาน (Process) วิเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อน, เช่น การจำแนกหรือ
การแปลความหมายจากข้อมูล การสกัดลักษณะเฉพาะ (Features Selection) ของข้อมูลที่
มีความซับซ้อน 

3) ผลลัพธ์ (Output) เมื่อโปรแกรมสร้างรูปแบบหรือโมเดลแล้ว จะแสดงรูปของ 
Tree ที่ได้จากการประมวลผล และโปรแกรมจะแสดงค่า Confusion Matrix ซึ่งเป็นค่าความ
แม่นยำ ของ อัลกอริธึม  

4) ทดสอบนำเข้าข้อมูล ประมวลผลและแสดงผลลัพธ์ซึ่งมีค่า Confusion Matrix 
ให้ครบทุกอัลกอรึธึม  

5) นำค่า Confusion Matrix ของแต่ละอลักอริธึมที่ทำการทดสอบมาเปรียบเทียบ
กันเพ่ือหา อัลกอริธึมที่มีค่าความแม่นยำ มากที่สุด นำอัลกอริธึมที่มีค่าความแม่นยำ มากที่สุด
ไปใช้ในการสร้างโมเดลและพัฒนาระบบ ต่อไป 

 
3.5 ระยะที่ 5 การพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือก
อาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิ
วิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
 จากการทดสอบจนได้อัลกอลิธึมที่เหมาะสมแล้วขั้นต่อมาคือการพัฒนาระบบสนับสนุน

กระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร

สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล  

3.5.1 การพัฒนาสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้งาน ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาระบบโดยใช้เทคโนโลยีเฟรมเวิร์ก 

(Framework) ในการพัฒนาสร้างส่วนติดต่อผู้ใช้งาน และสร้างโมดูลที่เกี่ยวข้องกับระบบงานทั้งหมด 

ร่วมกับฐานข้อมูลใช้โปรแกรมบริหารจัดการและออกแบบฐานข้อมูลของระบบ แสดงผลลัพธ์ผ่าน

รูปแบบอนนไลน์ โดยผู้วิจัยได้นำอัลกอลิธึมที่ทดสอบมาเขียนโปรแกรมจนกระทั่งได้ระบบที่ต้องการ 

จากนั้นนำข้อมูลที่เก็บรวบรวมมาเป็นข้อมูลที่ให้ระบบเรียนรู้ (Training Data) จำนวน 1,000 ชุด เพ่ือ

ทำการสร้างโมเดลของระบบขึ้นและทำการทดสอบความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของโมเดลต่อไป 

 

3.6 ระยะที่ 6 การประเมินผลความแม่นยำ และการพยาการณ์สนับการตัดสินใจในการเลือก
อาชีพ (Predictive) 

3.6.1 การทดสอบความถูกต้องและความน่าเชื่อถือของโมเดล หลังจากพัฒนาระบบและสร้าง

โมเดล โดยการนำข้อมูลจากข้อมูลที่รวบรวมจากนักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ที่กำลัง
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ศึกษาในปัจจุบัน มาเป็นข้อมูลกลุ่มทดสอบ (Testing Data) จำนวน 500 ชุด เพื ่อทดสอบความ

ถูกต้องและความน่าเชื่อถือของโมเดล โดยวัดจากค่าความแม่นยำ Confusion Matrix 

3.6.2 สถิติที่ใช้ในการวิจัย การวิจัยเรื่องระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรยีนรู้

เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตาม

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล ผู้วิจัยเลือกใช้การทดสอบความถูกต้องและความ

น่าเชื่อถือของโมเดล โดยวัดจากค่าความแม่นยำ Confusion Matrix คือ การประเมินผลลัพธ์การ

ทำนาย (หรือผลลัพธ์จากโปรแกรม) เปรียบเทียบกับผลลัพธ์จริง ดังแสดงในภาพที่ 3-5 

 PREDICTED CLASS 

ACTUAL 

CLASS 

 Class = Yes Class = No 

Class = Yes a b 

Class = No c d 

 

ภาพที่ 3-5 Confusion Matrix 

Sensitivity or Recall คือค่าท่ีบอกว่า โปรแกรมทำนายได้ว่าจริง เป็นอัตราส่วนเท่าไหร่ของ

จริง ทั้งหมด คำนวณได้จากสมการที่ 3-2 

𝑹𝒆𝒄𝒆𝒍𝒍 =  
𝒂

𝒂+𝒃
                         (3-2) 

 

Specificity คือ ค่าที่บอกว่าโปรแกรมทำนายได้ว่าไม่จริง เป็นอัตราส่วนเท่าไหร่ของจริง

ทั้งหมด คำนวณได้จากสมการที่ 3-3 

𝒔𝒑𝒆𝒄𝒊𝒇𝒊𝒄𝒊𝒕𝒚 =  
𝒅

𝒅+𝒄
                         (3-3) 

 

 

Precision คือค่าที่บอกว่าโปรแกรมทำนายว่าจริงถูกต้องเท่าไหร่คำนวณได้จากสมการที่ 3-4 

𝒑𝒓𝒆𝒄𝒊𝒔𝒊𝒐𝒏 =  
𝒂

𝒂+𝒄
                         (3-4) 
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Correctly Classified Instances คือค่าท่ีบอกว่ามีการทำนายข้อมูลถูกต้องและมีค่าความ

แม่นยำเท่าไหร่ในการทำนายคำนวณได้จากสมการที่ 3-5 

𝑪𝒐𝒓𝒓𝒆𝒄𝒕𝒍𝒚 𝑪𝒍𝒂𝒔𝒔𝒊𝒇𝒊𝒆𝒅 𝑰𝒏𝒔𝒕𝒂𝒏𝒄𝒆𝒔 =  
(𝒂+𝒅)

(𝒂+𝒃+𝒄+𝒅)
             (3-5) 

3.6.3 รูปแบบการวิเคราะห์แบบพยากรณ์ (Predictive analytics) ซึ่งเป็นกระบวนการทางวิเคราะห์

ข้อมูลที่ใช้เทคนิคและแบบจำลองเพื่อทำนายแนวโน้มหรือเหตุการณ์ในอนาคต โดยอิงจากข้อมูล

ประวัติและข้อมูลที่มีอยู่ ซึ่งสามารถใช้ในหลายองค์กรและสาขาอาชีพเพื่อการตัดสินใจ รูปแบบการ

วิเคราะห์แบบพยากรณ์ ผู้วิจัยได้กำหนดขั้นตอนหลัก ๆ ดังนี้ 

  3.6.1 การรวบรวมข้อมูล (Data Collection) ขั้นแรกในการวิเคราะห์แบบพยากรณ์

คือการรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องข้อมูลอ่ืน ๆ ที่เป็นประโยชน์ในการทำนาย 

  3.6.2 กา รทำคว าม ส ะอา ดแ ล ะก า ร ก ำจ ั ด ข ้ อ ม ู ล  ( Data Cleaning and 

Preprocessing) ข้อมูลที่ถูกรวบรวมจะต้องถูกตรวจสอบและปรับปรุงให้มีคุณภาพที่เหมาะสมสำหรับ

การวิเคราะห์ ทำความสะอาดข้อมูลรวมถึงการตรวจสอบข้อมูลที่ขาดหาย แก้ไขข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง, 

และการทำข้อมูลเหล่านี้เข้ารูปแบบที่เหมาะสมสำหรับการวิเคราะห์ 

  3.6.3 การเล ือกตัวแปร (Feature Selection) เพื ่อลดความซับซ้อนและเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการวิเคราะห์ เลือกตัวแปรที่มีความสำคัญใช้ในการทำนาย ลดการเกิด Overfitting 

และเพ่ิมประสิทธิภาพของการพยากรณ์ 

   3.6.4 การสร ้างและเล ือกแบบจำลอง (Model Building and Selection) ใน

ขั้นตอนนี้จะสร้างและทดสอบแบบจำลองเพ่ือทำนายผลลัพธ์  

  3.6.5 การทดสอบและประเมินแบบจำลอง (Model Testing and Evaluation) ใน

ขั ้นตอนนี ้จะทดสอบแบบจำลองที ่สร้างขึ ้นโดยใช้ข้อมูลที ่ไม่เคยใช้ในการสร้าง และประเมิน

ประสิทธิภาพของแบบจำลองโดยใช้เชื่อมโยงหรือตัววัดอื่น ๆ เช่น Mean Absolute Error (MAE), 

Root Mean Square Error (RMSE), Precision, Recall, F1-Score, หรอืค่า R-squared  

1) Mean Absolute Error (MAE) เป็นตัววัดที่วัดความคลาดเคลื่อนเฉลี่ย

ระหว่างค่าที่ทำนายจากแบบจำลองและค่าจริงในชุดข้อมูลทดสอบ คำนวณได้จาก

สมการที ่3-6 

 𝑀𝐴𝐸 = (
1

𝑛
) ∗ ∑ |จริง − ทำนาย|                      (3-6)  

 

โดยที่ 𝑛 คือจำนวนตัวอย่างในชุดข้อมูลทดสอบ 
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2) Root Mean Square Error (RMSE) เป็นตัววัดความคลาดเคลื่อน

ระหว่างค่าที่ทำนายและค่าจริง โดยใช้ค่าเฉลี่ยของความคลาดเคลื่อนในรูปแบบยก

กำลังสอง คำนวณได้จากสมการที่ 3-7 

𝑅𝑀𝑆𝐸 = √((
1

𝑛
) ∗ ∑(จริง ∗ ทำนาย)^2)                (3-7) 

 

โดยที่ 𝑛 คือจำนวนตัวอย่างในชุดข้อมูลทดสอบ 

 

3) Precision, Recall, F1-Score ต ัวว ัดเหล ่าน ี ้ม ักใช ้ในการประเมิน

แบบจำลองสำหรับงานการจำแนก (Classification) โดยเฉพาะ ตัววัด Precision 

วัดความแม่นยำของความบรรยายที่ถูกทำนาย , Recall วัดความสามารถในการ

ตรวจจับความบรรยายจริง , และ F1-Score เป็นค่าเฉลี ่ยความสมดุลระหว่าง 

Precision และ Recall. 

4) R-squared (R2) เป็นตัวว ัดที ่ใช ้ในการประเมินความสามารถของ

แบบจำลองในการอธิบายความแปรปรวนของข้อมูล เมื่อ R2 เข้าใกล้ 1 แสดงว่า

แบบจำลองสามารถอธิบายความแปรปรวนข้อมูลได้อย่างดี ในทางกลับกัน เมื่อ R2 

มีค่าเข้าใกล้ 0 แสดงว่าแบบจำลองไม่สามารถอธิบายความแปรปรวนของข้อมูลได้ดี. 

  3.6.6 การใช้แบบจำลอง (Model Deployment) เมื่อแบบจำลองผ่านการทดสอบ

และได้รับการยอมรับ สามารถนำไปใช้ในสถานการณ์จริงได้  

   3.6.7 การตรวจสอบและปรับปรุง (Monitoring and Refinement) ตรวจสอบและ

ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง เพ่ือให้แบบจำลองสามารถทำนายอย่างแม่นยำในสถานการณ์ท่ีเปลี่ยนแปลง 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

ผลการวิจัย เรื่องระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ 

โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล ผู้วิจัยได้ดำเนินการตามขั้นตอนการวิจัยจนเสร็จสมบูรณ์แล้ว ในบทนี้ผู้วิจัยจะ

นำเสนอผลการวิจัยและอภิปรายผลตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต 

4.2 ผลการศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จัดกลุ่มรายวิชา

สอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

4.3 ผลการประเมินสมรรถนะวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และ

การประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

4.4 ผลการพัฒนาแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือ

เลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิ

วิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

4.5 ผลการพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ 

โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล 

4.6 การประเมินผลความแม่นยำ และการพยาการณ์สนับการตัดสินใจในการเลือกอาชีพ 

(Predictive) 

 

4.1 ผลการศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต 
 การศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต 

พัฒนาขึ้นจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ เป็นการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง การ

สัมภาษณ์เชิงลึกและการสำรวจความต้องการของบริษัท องค์กร ผู้ประกอบการที่ใช้งานอุตสาหกรรม

ดิจิทัล เพื่อสังเคราะห์กรอบแนวคิด ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเกี่ยวกับระบบสนับสนุน

กระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ ของหลักสูตร

สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล การสัมภาษณ์เชิงลึก

และการสำรวจความต้องการของบริษัท องค์กร ผู้ประกอบการด้านงานอุตสาหกรรมดิจิทัล นำข้อมูล
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ที่ได้มาทำการวิเคราะห์เพื่อระบุความต้องการและทักษะที่ควรเสริมสร้างให้กับนั กศึกษาในหลักสูตร

วิทยาการคอมพิวเตอร์ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล และสังเคราะห์ เพื่อให้ได้

ความหมาย องค์ประกอบ ขั้นตอน และข้อมูลอื่น ๆ ที่เก่ียวข้อง รวบรวมและเรียบเรียงข้อมูลที่ได้จาก

การสังเคราะห์ให้อยู่ในลักษณะของการปริทัศน์เอกสาร เป็นการนำข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่

เกี่ยวข้อง จัดทำเป็นตารางสังเคราะห์ 

4.1.1 ผลการสังเคราะห์การศึกษาและวิเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและ

อนาคต  

ผลการสังเคราะห์ความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคต  ตามกรอบแนวคิดของ

งานวิจัย มีรายละเอียดดังนี้ 

4.1.1.1 ผลการสังเคราะห์ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ  

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision 

Support System) และสังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-1 
 

ตารางท่ี 4-1 ผลการสังเคราะห์ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 

Decision Support System 
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1. ขอบเขตของระบบ 

1.1 กระบวนการตัดสินใจในการประกอบ

อาชีพประกอบด้วยการประเมินขอ้มูล  
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

1.2 ข้อมูลที่ถูกต้องและชัดเจน ✓

✓ 
 ✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ ✓ ✓ 

2. ฟังก์ชันการทำงาน 

2.1 ปัจจัยภายนอก  ✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
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Decision Support System 
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2.2 ปัจจัยภายใน  
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
 ✓ 

✓

✓ 
 ✓

✓ 
 

 

จากตารางที่ 4-1 ผลการสังเคราะห์ระบบสนับสนุนการตัดสินใจพบว่ามีปัจจัย 4 ปัจจัย ได้แก่ 

กระบวนการตัดสินใจในการประกอบอาชีพประกอบด้วยการประเมินข้อมูล การวิเคราะห์ทางเลือก 

และการเลือกแนวทางที่เหมาะสม การมีข้อมูลที่ถูกต้องและชัดเจนช่วยเพิ่มโอกาสในการตัดสินใจที่ดี

ขึ้น ปัจจัยภายนอก เช่น สภาพเศรษฐกิจและตลาดงานมีผลต่อทางเลือกการประกอบอาชีพ ปัจจัย

ภายใน เช่น ความสนใจและความสามารถส่วนบุคคลช่วยให้เลือกอาชีพที่เหมาะสม โดยรายละเอียด

ของกระบวนการ ผู้วิจัยได้นำเสนอไว้ในบทที่ 5 

4.1.1.2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการตัดสินใจ (Career Decision-Making Process) 

ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับกระบวนการตัดสินใจ (Career 

Decision-Making Process) และสังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-2 
 

ตารางท่ี 4-2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการตัดสินใจ (Career Decision-Making Process) 

Career Decision-Making Process 
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1. ขั้นตอนหลัก 
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Career Decision-Making Process 
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1.1 กระบวนการตัดสินใจในการประกอบ

อาชีพประกอบด้วยการประเมินขอ้มูล  
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

1.2 ข้อมูลที่ถูกต้องและชัดเจน ✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

2. ปัจจัยที่มผีลต่อการตดัสินใจ 

2.1 ปัจจัยภายนอก  ✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
 ✓

✓ 
 

2.2 ปัจจัยภายใน  ✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓  

 

จากตารางที่ 4-2 ผลการสังเคราะห์กระบวนการตัดสินใจ (Career Decision-Making Process)

พบว่ามีปัจจัย 4 ปัจจัย ได้แก่ กระบวนการตัดสินใจในการประกอบอาชีพประกอบด้วยการ

ประเมินข้อมูล การวิเคราะห์ทางเลือก และการเลือกแนวทางที่เหมาะสม การมีข้อมูลที่ถูกต้องและ

ชัดเจนช่วยเพิ่มโอกาสในการตัดสินใจที่ดีขึ้น ปัจจัยภายนอก เช่น สภาพเศรษฐกิจและตลาดงานมีผล

ต่อทางเลือกการประกอบอาชีพ ปัจจัยภายใน เช่น ความสนใจและความสามารถส่วนบุคคลช่วยให้

เลือกอาชีพที่เหมาะสม โดยรายละเอียดของกระบวนการ ผู้วิจัยได้นำเสนอไว้ในบทที่ 5 

4.1.1.3 ผลการสังเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program Learning Outcomes) 

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี ่ยวข้องกับผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตร 

(Program Learning Outcomes) และสังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-3 
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ตารางท่ี 4-3 ผลการสังเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program Learning Outcomes) 

Program Learning Outcomes 
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1. มาตรฐานการศึกษา 

1.1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร

ควรสะท้อนถึงความรู้และทักษะที่

นักศึกษาได้รับจากการศึกษา 

✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

1.2 การประเมินผลลัพธ์จะช่วยในการ

ปรับปรุงหลักสูตรให้สอดคล้องกับ

ความต้องการของตลาด 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓ 

2. การพัฒนาทักษะ 

2.1 หลักสูตรควรเน้นการพัฒนา

ทักษะที่จำเป็นสำหรับการทำงานใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล 

✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓  

2.2 การฝึกอบรมในด้านการใช้

เทคโนโลยีใหม่ ๆ และการแก้ปัญหา 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
 

จากตารางที่ 4-3 ผลการสังเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program Learning 

Outcomes) พบว่ามีปัจจัย 4 ปัจจัย ได้แก่ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรควรสะท้อนถึงความรู้

และทักษะที่นักศึกษาได้รับจากการศึกษา การประเมินผลลัพธ์จะช่วยในการปรับปรุงหลักสูตรให้

สอดคล้องกับความต้องการของตลาด หลักสูตรควรเน้นการพัฒนาทักษะที่จำเป็นสำหรับการทำงาน

ในอุตสาหกรรมดิจิทัล รวมถึงการฝึกอบรมในด้านการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ และการแก้ปัญหา  โดย

รายละเอียดของกระบวนการ ผู้วิจัยได้นำเสนอไว้ในบทที่ 5 



 

 

 

61 

4.1.1.4 ผลการส ังเคราะห ์ผลล ัพธ ์มาตรฐานคุณว ุฒิว ิชาช ีพในอ ุตสาหกร รมด ิจ ิทัล 

(Professional Qualification Standards in Digital Industry) 

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลลัพธ์มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล (Professional Qualification Standards in Digital Industry)และสังเคราะห์

กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-4 
 

ตารางท่ี 4-4 ผลการสังเคราะห์มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล (Professional 
Qualification Standards in Digital Industry) 

Professional Qualification 

Standards in Digital Industry 
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1. ความสำคัญของมาตรฐาน 

1.1 มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพการ

รับรองคุณภาพของบุคลากรใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ ✓ 

1.2 การค้นหาบุคลากรที่มีทักษะและ

คุณสมบัติตรงตามความต้องการ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

2. การพัฒนาและปรับปรุง 

2.1 การพัฒนาและปรับปรุงมาตรฐาน

อย่างต่อเนื่องเพ่ือให้สอดคล้องกับ

เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
 

2.2 การมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วน ✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
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จากตารางที่ 4-4 ผลการสังเคราะห์มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล (Program 

Learning Outcomes) พบว่ามีปัจจัย 4 ปัจจัย ได้แก่ มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพช่วยในการรับรอง

คุณภาพของบุคลากรในอุตสาหกรรมดิจิทัล มาตรฐานนี้ช่วยให้ผู้ประกอบการสามารถค้นหาบุคลากร

ที่มีทักษะและคุณสมบัติตรงตามความต้องการ ควรมีการพัฒนาและปรับปรุงมาตรฐานอย่างต่อเนื่อง

เพื่อให้สอดคล้องกับเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลง การมีส่วนร่วมจากทุกภาคส่วนจะช่วยให้มาตรฐานมี

ความสมบูรณ์และทันสมัย โดยรายละเอียดของกระบวนการ ผู้วิจัยได้นำเสนอไว้ในบทที่ 5 

4.1.1.5 ผลการสังเคราะห์ผลลัพธ์นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer 

Science Student) 

ผู้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับผลลัพธ์นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ (Computer Science Student) และสังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-5 
 

ตารางท่ี 4-5 ผลการสังเคราะห์นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Computer Science 
Student) 

Computer Science Student 
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1. ทักษะที่จำเป็น 

1.1 นักศึกษาควรมีทักษะด้านการเขียน

โปรแกรม การวิเคราะห์ข้อมลู และการ

ออกแบบระบบ 

✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

1.2 การฝึกฝนในโครงการจริง 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓ 

2. โอกาสในการทำงาน 

2.1 สามารถเข้าสู่อาชีพท่ีหลากหลาย  ✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓  
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Computer Science Student 
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2.2 ความต้องการบุคลากรสูงอย่างต่อเนื่อง ✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
 

 

จากตารางที่ 4-5 ผลการสังเคราะห์นักศึกษาสาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ พบว่ามีปัจจัย 

4 ปัจจัย ได้แก่ การฝึกฝนในโครงการจริงจะช่วยเสริมสร้างความเชี่ยวชาญในสาขานี้  นักศึกษา

สามารถเข้าสู่อาชีพที่หลากหลาย เช่น วิศวกรซอฟต์แวร์ นักวิเคราะห์ข้อมูล หรือผู้เชี่ยวชาญด้าน

ความปลอดภัยไซเบอร์ ความต้องการบุคลากรในด้านนี้ยังคงสูงอย่างต่อเนื่อง โดยรายละเอียดของ

กระบวนการ ผู้วิจัยได้นำเสนอไว้ในบทที่ 5 

4.1.1.6 ผลการสังเคราะห์ผลลัพธ์ผู ้ประกอบการทางด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital 

entrepreneurs) 

ผู ้วิจัยได้ทำการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับผลลัพธ์ผู ้ประกอบการทางด้าน

อุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital entrepreneurs) และสังเคราะห์กระบวนการ แสดงดังตารางที่ 4-6 
 

ตารางท่ี 4-6 ผลการสังเคราะห์ผู้ประกอบการทางด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital entrepreneurs) 

Digital entrepreneurs 
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1. แนวโน้มการเติบโต 
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Digital entrepreneurs 
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1.1 การขับเคลื่อนเศรษฐกิจในยุค

ปัจจุบัน 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

1.2 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลย ี ✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

2. ความท้าทายและโอกาส 

2.1 การแข่งขันและการปรับตัวกับ

การเปลี่ยนแปลง 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
 

2.2 การสร้างนวัตกรรมและการใช้

เทคโนโลยีใหม่ ๆ  
✓

✓ 
✓

✓ 
✓ 

✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓

✓ 
✓  

 

จากตารางที่ 4-6 ผลการสังเคราะห์ผู้ประกอบการทางด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล พบว่ามีปัจจัย 

4 ปัจจัย ได้แก่ ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมดิจิทัลมีบทบาทสำคัญในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจใน

ยุคปัจจุบัน แนวโน้มการเติบโตที่สูง เนื่องจากการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีและการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมผู้บริโภค  ผู้ประกอบการต้องเผชิญกับความท้าทายในการแข่งขันและการปรับตัวกับการ

เปลี่ยนแปลง การสร้างนวัตกรรมและการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ จะเป็นกุญแจสำคัญสู่ความสำเร็จใน

ตลาดนี้ โดยรายละเอียดของกระบวนการ ผู้วิจัยได้นำเสนอไว้ในบทที่ 5 
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4.2 ผลการศึกษาวิเคราะห์องค์ประกอบหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์จัดกลุ่มรายวิชาสอดคล้อง
กับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

การศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ ให้สอดคล้องตาม

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล เพื่อจัดกลุ่มรายวิชา (Course Classification) ให้

ตรงกับความต้องการของอุตสาหกรรมดิจ ิท ัลและสอดคล้องกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมใน

อุตสาหกรรมดิจิทัลตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

4.2.1 ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยจัดกลุ่มตามประเภทกลุ่มวิชา

เพ่ือทำการแยกรายวิชา 

 

ตารางท่ี 4-7 กลุ่มวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

กลุ่มวิชา รายวิชา 

กล
ุ่มว

ิชา
พื้น

ฐา
นท

าง
วิช

าช
ีพ 

408-11-01 พ้ืนฐานแนวคิดในการเขียนโปรแกรม(Fundamental Concept in 

Programming) 

408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Computer Programming) 

408-13-04 โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer Architecture and 

Organization) 

408-22-02 โครงสร้างไม่ต่อเนื่อง (Discrete  Structure) 

408-22-03 ระเบียบวิธีเชิงตัวเลข  (Numerical Method) 

408-23-05 ระบบปฏิบัติการ (Operating System)  

409-31-08 สถิติสำหรับวิทยาศาสตร์(Statistics for Science) 

กล
ุ่มว

ิชา
ชีพ

บัง
คับ

   
 

405-12-01 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human-Computer 

Interaction) 

405-12-04 คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) 

405-23-04 การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Data Communication 

and Computer Network) 

405-31-15 การพัฒนาและเขียนโปรแกรมบนเว็บ (Web Programming and 

Development) 
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กลุ่มวิชา รายวิชา 

405-31-17 กฎหมายและจริยธรรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ (Law and Ethics 

Issue in Information Technology) 

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) 

408-22-01 ทฤษฎีการคำนวณ (Theory of Computation) 

408-23-12 การฝึกปฏิบัติทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Practicum for Computer 

Science) 

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

408-24-04 โครงสร้างข้อมูล (Data Structure) 

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database  System) 

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม (Syntax and Semantics 

Programming)  

408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย  

(Network Programming and Design) 

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

408-37-08 สัมนาสำหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Seminar for Computer Science) 

408-46-06 ปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence) 

408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1) 

408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2) 

กล
ุ่มว

ิชา
ชีพ

เล
ือก

 

405-21-11 การสืบค้นสารสนเทศ (Information Retrieval) 

405-21-13 ระบบสารสนเทศเพ่ือธุรกิจ (Business Information System) 

405-22-08 เทคโนโลยีมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว (Multimedia and Animation 

Technology) 

405-22-12 การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย (Multimedia Design and 

Development) 
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กลุ่มวิชา รายวิชา 

405-31-16 ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (Information System Security) 

405-31-28 ระบบสารสนเทศทางภูมิศาสตร์ (Geographic Information System) 

405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Services Technology) 

405-32-15 พ้ืนฐานภาพเคลื่อนไหว 3 มิต ิ(Introduction to Three-Dimensional 

Animation) 

405-32-19 การประมวลผลภาพดิจิตอล (Digital Image Processing) 

405-33-10 การออกแบบและบริหารระบบเครือข่าย (Network Design and 

Management) 

405-41-20 การสื่อสารแบบไร้สายและระบบเคลื่อนที่ (Wireless and Mobile 

Communication) 

405-41-30 การจัดการศูนย์สารสนเทศ (Management  of Information Center) 

405-43-34 การพัฒนาโปรแกรมสำหรับอุปกรณ์เคลื่อนที่ (Mobile Devices 

Programming) 

408-13-02 ระบบไมโครคอมพิวเตอร์และอินเตอร์เฟสซิ่ง  

(Microcomputer System and Interfacing) 

408-16-01 โปรแกรมสำเร็จรูป (Software Package) 

408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language) 

408-33-11 ระบบสมองกลฝังตัว (Embedded System) 

408-34-10 ซอฟต์แวร์พัฒนาระบบฐานข้อมูล (Database System Development 

Software) 

408-42-08 ระบบการคำนวณประสิทธิภาพสูง (High Performance Computing) 

408-42-09 ทฤษฎีรหัส (Coding Theory) 

408-43-09 โปรแกรมระบบ (System Software)    

408-43-10 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์แบบขนาน (Parallel Computer 

Architecture)    

408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Database)     

408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administrations)     
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กลุ่มวิชา รายวิชา 

408-44-15 คลังข้อมูล (Data Warehouse)         

408-44-18 การทำเหมืองข้อมูล (Data Mining)  

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)    

408-46-07 ระบบผู้เชี่ยวชาญ (Expert System)     

408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing)     

408-46-09 การตลาดบนสังคมออนไลน์ (Social marketing)     

408-46-10 การเรียนรู้ของเครื่อง (Machine Learning)     

408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in 

Computer Science)     

408-47-08 หัวข้อเฉพาะเรื่องทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Selected Topic in 

Computer Science) 
  

จากตารางที่ 4-7 เป็นหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ โดยผู้วิจัยได้สัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) จากผู้เชี่ยวชาญ

จำนวน 5 ท่านในการแบ่งกลุ่มวิชาที่เชื่อมโยงระหว่างหมวดหมู่ต่างๆ จำนวน 14 หมวดหมู่ ดังนี้ 

1. พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรมและโครงสร้างข้อมูล ครอบคลุมแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนาโปรแกรม 

ทักษะการเขียนโปรแกรมเบื้องต้น และแนวคิดเกี่ยวกับโครงสร้างข้อมูลที่ใช้ในการประมวลผลข้อมูล 

• Fundamental Concept in Programming – พ้ืนฐานแนวคิดเก่ียวกับการเขียน

โปรแกรม 

• Computer Programming – หลักการเขียนโปรแกรมและโครงสร้างของโปรแกรม 

• Object-Oriented Programming – การพัฒนาโปรแกรมเชิงวัตถุ 

• Data Structure – โครงสร้างข้อมูลและอัลกอริธึมที่ใช้จัดเก็บและประมวลผลข้อมูล 

2. ทฤษฎีและแนวคิดทางคอมพิวเตอร์ ศึกษาพ้ืนฐานทางทฤษฎีของการคำนวณและโครงสร้างทาง

คณิตศาสตร์ที่เก่ียวข้อง 

• Discrete Structure – พีชคณิตเชิงตรรกะ กราฟ ทฤษฎีเซต 

• Theory of Computation – ทฤษฎีออโตมาตาและความซับซ้อนของอัลกอริธึม 
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• Numerical Method – ระเบียบวิธีเชิงตัวเลขและการประยุกต์ทางคอมพิวเตอร์ 

• Statistics for Science – แนวคิดทางสถิติสำหรับการวิเคราะห์ข้อมูล 

3. ระบบคอมพิวเตอร์และสถาปัตยกรรม ศึกษาโครงสร้างและการทำงานของคอมพิวเตอร์ ตั้งแต่

ระดับฮาร์ดแวร์จนถึงระบบปฏิบัติการ 

• Computer Architecture and Organization – สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์และ

องค์ประกอบภายใน 

• Microcomputer System and Interfacing – ระบบไมโครคอมพิวเตอร์และการ

เชื่อมต่อกับอุปกรณ์ภายนอก 

• Parallel Computer Architecture – แนวคิดและเทคนิคของคอมพิวเตอร์แบบ

ขนาน 

4. ระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวร์ระบบ ศึกษาหลักการทำงานของระบบปฏิบัติการ รวมถึงการ

พัฒนาและการจัดการซอฟต์แวร์ระบบ 

• Operating System – หลักการของระบบปฏิบัติการ การจัดการทรัพยากร และการ

ทำงานแบบหลายโปรเซส 

• System Software – การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมระบบ 

5. วิศวกรรมซอฟต์แวร์และกระบวนการพัฒนา ครอบคลุมแนวทางการพัฒนาซอฟต์แวร์ตั้งแต่การ

วิเคราะห์ ออกแบบ ทดสอบ และประกันคุณภาพ 

• Software Engineering – แนวคิดและหลักการพัฒนาซอฟต์แวร์ 

• System Analysis and Design – วิธีการวิเคราะห์และออกแบบระบบสารสนเทศ 

• Software Quality Assurance – การตรวจสอบและประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ 

6. ฐานข้อมูลและการจัดการข้อมูล ศึกษาระบบฐานข้อมูล การออกแบบฐานข้อมูล และเทคโนโลยีที่

เกี่ยวข้อง 

• Database System – โครงสร้างและหลักการทำงานของระบบฐานข้อมูล 

• Distributed Database – แนวคิดและการพัฒนาฐานข้อมูลแบบกระจาย 

• Database Administrations – การบริหารและดูแลระบบฐานข้อมูล 

• Data Warehouse – การออกแบบและพัฒนาโกดังข้อมูล 

• Data Mining – กระบวนการค้นหาความรู้จากข้อมูลขนาดใหญ่ 
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7. เครือข่ายและความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ ศึกษาการสื่อสารข้อมูล ระบบเครือข่าย และ

การรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 

• Data Communication and Computer Network – พ้ืนฐานและโปรโตคอลของ

ระบบเครือข่าย 

• Network Programming and Design – การพัฒนาแอปพลิเคชันบนเครือข่าย 

• Information System Security – หลักการรักษาความปลอดภัยของข้อมูล 

• Wireless and Mobile Communication – เทคโนโลยีการสื่อสารไร้สายและ

เครือข่ายเคลื่อนที่ 

8. ปัญญาประดิษฐ์และการเรียนรู้ของเครื่อง ศึกษาแนวคิดและเทคนิคท่ีเกี่ยวข้องกับ AI และ 

Machine Learning 

• Artificial Intelligence – หลกัการพ้ืนฐานของปัญญาประดิษฐ์ 

• Machine Learning – อัลกอริธึมและเทคนิคของการเรียนรู้ของเครื่อง 

• Expert System – การพัฒนาระบบผู้เชี่ยวชาญ 

• High Performance Computing – ระบบการคำนวณสมรรถนะสูง 

9. เทคโนโลยีเว็บและมัลติมีเดีย ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาเว็บ แอปพลิเคชันบนเว็บ และเทคโนโลยีที่

เกี่ยวข้อง 

• Web Programming and Development – การพัฒนาเว็บไซต์และแอปพลิเคชัน

บนเว็บ 

• Web Services Technology – เทคโนโลยีและมาตรฐานของเว็บเซอร์วิส 

• Multimedia and Animation Technology – เทคโนโลยีมัลติมีเดียและการสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว 

• Digital Image Processing – การประมวลผลและวิเคราะห์ภาพดิจิทัล 

10. การพัฒนาแอปพลิเคชันและอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

• Mobile Devices Programming – การพัฒนาแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ 

11. ระบบสารสนเทศและการจัดการธุรกิจ ศึกษาแนวทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการบริหาร

และการตัดสินใจ 

• Management Information System – ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 
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• Business Information System – ระบบสารสนเทศสำหรับธุรกิจ 

• Geographic Information System – ระบบสารสนเทศภูมิศาสตร์ 

• Management of Information Center – การจัดการศูนย์สารสนเทศ 

12. กฎหมายและจริยธรรมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  

• Law and Ethics Issue in Information Technology – กฎหมายและจริยธรรมใน

เทคโนโลยีสารสนเทศ 

• Social Marketing – การตลาดออนไลน์และพฤติกรรมผู้บริโภคในสังคมดิจิทัล 

13. การฝึกปฏิบัติและโครงงานวิจัย 

• Practicum for Computer Science – การฝึกปฏิบัติทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

• Computer Science Project 1 & 2 – โครงงานวิจัยด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

 

14. หัวข้อพิเศษและสัมมนา 

• Seminar for Computer Science – การสัมมนาและนำเสนอผลงานวิจัยทางคอมพิวเตอร์ 

• Current Topic in Computer Science – แนวโน้มเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน 

• Selected Topic in Computer Science – หัวข้อเฉพาะทางด้านวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

 

4.3 ผลการประเมินสมรรถนะวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการ
ประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

การศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์โดยที่จัดกลุ่มตามประเภทกลุ่มวิชาทำ

การแยกรายวิชากับหน่วยสมรรถนะสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล ทั้ง 4 อาชีพ 1) อาชีพนักพัฒนาระบบ (System 

Developer and Programmer) 2) อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ (Software 

Engineer) 3) อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 4) อาชีพนักทดสอบระบบ 

(Tester) รายวิชาทั้งหมด 60 วิชาของหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์  

 การประเมินสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล 

สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ทั้ง 4 อาชีพ 1) อาชีพนักพัฒนาระบบ (System Developer and 

Programmer) 2) อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ (Software Engineer) 3) อาชีพ

นักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 4) อาชีพนักทดสอบระบบ (Tester) ให้
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สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ เพ่ือให้สามารถออกแบบสมรรถนะของ

รายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้นั้น ผู้วิจัยจะต้องอาศัยการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญโดยใช้

แบบสอบถามเชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญใน 4 อาชีพที่มีประสบการณ์ การทำงานไม่น้อยกว่า 10 ปี โดยใช้

แบบวัดค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ได้ผลลัพธ์ แสดงดัง

ตารางที่ 4-8 

 

ตารางท่ี 4-8 ผลการประเมินหน่วยสมรรถนะกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ เลือก

เฉพาะที่แปลผลมาก 

รายการประเมิน 

ICT-TGWL-008B ดำเนินการพัฒนาโปรแกรม 

      408-11-01 พ้ืนฐานแนวคิดในการเขียนโปรแกรม 

      408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

      408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

      408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม 

      408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย 

ICT-ENTK-009B ทดสอบโปรแกรมแบบ Unit test  

      408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

      408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ 

ICT-IWYR-010B แก้ไขข้อผิดพลาด  

      408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

      408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 
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รายการประเมิน 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ 

      408-43-09 โปรแกรมระบบ 

ICT-VXWA-011B ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration  

      408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

      408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล 

      405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส 

      408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย 

      405-41-20 การสื่อสารแบบไร้สายและระบบเคลื่อนที่ 

      408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 

ICT-YMQA-015B ทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

      408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

      408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ 

      408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

ICT-XAQC-025B จัดทำคู่มือการใช้งานโปรแกรม  

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ 

      408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ 

      405-31-17 กฎหมายและจริยธรรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ 

ICT-NQBC-012B ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมแบบซับซ้อน (Enterprise/Big Scale)  
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      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ 

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล 

      408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย 

      408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล 

      408-44-15 คลังข้อมูล 

      408-44-18 การทำเหมืองข้อมูล 

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี 

      408-42-08 ระบบการคำนวณประสิทธิภาพสูง 

      408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ 

ICT-SIUH-013B ออกแบบ Continuous Delivery และ Continuous Integration  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) 

      408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Database) 

      405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Services Technology) 

ICT-IJMZ-014B พัฒนาโปรแกรมตามมาตรฐานและตรวจสอบมาตรฐานการเขียนโปรแกรม 

(Code Review)  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม (Syntax and Semantics Programming) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language) 
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ICT-LXAG-039B สำรวจความต้องการทางธุรกิจในการพัฒนา Software Applications บน

อุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

      405-21-13 ระบบสารสนเทศเพ่ือธุรกิจ (Business Information System) 

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in Computer 

Science) 

ICT-WBPM-040B วิเคราะห์ความต้องการทางธุรกิจในการพัฒนา Software Applications 

บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

      405-21-13 ระบบสารสนเทศเพ่ือธุรกิจ (Business Information System) 

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in Computer 

Science) 

      408-47-08 หัวข้อเฉพาะเรื่องทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Selected Topic in Computer 

Science) 

ICT-GVCW-041B ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบเบื้องต้นด้วย UML Modeling  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

ICT-KQGD-042B ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบด้วย UML Modeling  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

ICT-KOKE-043B ออกแบบฐานข้อมูลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 
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      408-34-10 ซอฟต์แวร์พัฒนาระบบฐานข้อมูล (Database System Development 

Software) 

      408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Database) 

      408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administrations) 

      408-44-15 คลังข้อมูล (Data Warehouse) 

      408-44-18 การทำเหมืองข้อมูล (Data Mining) 

ICT-DKTJ-044B ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

      405-12-01 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human-Computer 

Interaction) 

      405-12-04 คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) 

      405-22-08 เทคโนโลยีมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว (Multimedia and Animation 

Technology) 

      405-22-12 การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย (Multimedia Design and Development) 

      405-32-15 พ้ืนฐานภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (Introduction to Three-Dimensional 

Animation) 

      405-32-19 การประมวลผลภาพดิจิตอล (Digital Image Processing) 

ICT-XONI-055B ดำเนินการทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      408-23-12 การฝึกปฏิบัติทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Practicum for Computer Science) 

ICT-XHVC-045B ออกแบบโครงสร้างพ้ืนฐานทางสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ (Infrastructure)  

      405-23-04 การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Data Communication and 

Computer Network) 

      405-33-10 การออกแบบและบริหารระบบเครือข่าย (Network Design and Management) 

      408-13-04 โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer Architecture and 

Organization) 
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      408-43-10 สถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์แบบขนาน (Parallel Computer Architecture) 

      408-42-08 ระบบการคำนวณประสิทธิภาพสูง (High Performance Computing) 

      408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) 

ICT-GWNT-058B ดำเนินการควบคุมคุณภาพการผลิตซอฟต์แวร์ (Software Quality 

Control)  

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย (Network Programming and 

Design) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language) 

      408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing) 

ICT-TVLM-004B ออกแบบระบบเพื่อพัฒนาโปรแกรมแบบ Unit  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming) 

      408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม (Syntax and Semantics Programming) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language) 

ICT-LFPN-005B จัดทำเอกสารการออกแบบระบบเพื่อพัฒนาโปรแกรมแบบ Unit  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม (Syntax and Semantics Programming) 

ICT-VIUI-029B ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบเบื้องต้นด้วย UML Modeling  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 
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      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

      405-23-04 การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Data Communication and 

Computer Network) 

ICT-YCYE-003B วิเคราะห์ความต้องการทางธุรกิจเพื่อออกแบบระบบ  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

      405-21-13 ระบบสารสนเทศเพ่ือธุรกิจ (Business Information System) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

ICT-WFOC-006B ออกแบบระบบเพื่อพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

      405-23-04 การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Data Communication and 

Computer Network) 

      408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย (Network Programming and 

Design) 

ICT-SBLB-007B จัดทำเอกสารการออกแบบระบบเพื่อพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System) 

      408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administrations) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

ICT-SYEG-023B บริหารจัดการในส่วนวิเคราะห์และออกแบบระบบ  

      408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 
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      408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบขั้นตอนวิธี (Analysis and Design of Algorithms) 

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

      408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in Computer 

Science) 

ICT-XVLD-026B วางแผนการฝึกอบรมติดตั้งระบบการใช้งานโปรแกรมให้กับลูกค้า  

      408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administration) 

      405-31-18 ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ (Management Information System) 

      405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Services Technology) 

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      405-41-30 การจัดการศูนย์สารสนเทศ (Management of Information Center) 

ICT-YMQA-015B ทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม (Syntax and Semantics Programming) 

      408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1) 

      408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

ICT-XRJL-016B ทดสอบโปรแกรมแบบ Acceptance Test  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1) 

      408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2) 

ICT-VVWC-017B ทดสอบโปรแกรมแบบ System Test  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1) 

      408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2) 

ICT-OWDE-018B ทดสอบโปรแกรมแบบ Operation Readiness Test  
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      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1) 

      408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2) 

      405-31-16 ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (Information System Security) 

ICT-RPJI-019B ประเมินภาพรวมทั้งหมดขั้นสุดท้าย (Evaluation)  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1) 

      408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2) 

      408-37-08 สัมนาสำหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Seminar for Computer Science) 

      405-31-16 ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (Information System Security) 

ICT-WEFO-020B ทดสอบระบบด้วยเครื่องมืออัตโนมัติ (Automated Testing)  

      408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering) 

      408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance) 

      408-43-09 โปรแกรมระบบ (System Software) 
 

4.4 ผลการพัฒนาแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือก
อาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิ
วิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

การพัฒนาแบบจำลอง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือก
อาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ
ในอุตสาหกรรมดิจิทัล การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อสร้างแบบจำลอง แบ่งเป็น 2 ส่วน 1) เก็บรวบรวม
ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร วิเคราะห์ปัจจัยที่นำเข้า รายวิชา สมรรถนะ วิชาชีพ ผลการเรียน 2) 
เก็บรวบรวมความต้องการของอุตสาหกรรมดิจิทัลในปัจจุบันและอนาคตของบริษัท องค์กร และ
ผู้ประกอบการที่ใช้งานอุตสาหกรรมดิจิทัล 
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จากภาพที่ 4-3 การออกแบบแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้

เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตาม

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล ประกอบไปด้วย 4 โมดูล หลักได้แก่ 

1. Higher Education Improve Computer Science Learning เป็นข้อมูลสำหรับ

นำเข้าเพื่อปรับปรุงหลักสูตรหลังจากได้รับผลลัพธ์ มีการพัฒนาและบริหารหลักสูตร พัฒนาผู้สอน

เนื้อหา พัฒนารูปแบบการสอน พัฒนาคุณภาพผู้เรียนและบัณฑิต พัฒนาคุณภาพซอฟต์แวร์ให้ตรง

ตามอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

2. Computer Science Course Learning Outcomes (CLOs) นำข้อมูลจากโมดูล 

Higher Education Improve Computer Science Learning มาทำการปร ับปร ุ งหร ือพ ัฒนา 

รายวิชาที่จำเป็นในปัจจุบัน ทำรายวิชาสอดคล้องกับการสร้างซอฟต์แวร์ นวัตกรรม ผู้ประกอบการ

รายใหม่ ให้ตอบโจทย์อุตสาหกรรมดิจิทัล 

3. Program Learning Outcomes กระบวนการพัฒนาหลักสูตรและรายวิชารองรับ

อุตสาหกรรมซอฟแวร์ มีการร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม การวิเคราะห์ตลาดแรงงาน ความต้องการ

ของภาคอุตสาหกรรม โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลที่นำเข้ามาดังนี้ 

3.1 Brainstorming 

• วิเคราะห์ความต้องการได้ร ับความรู ้และทักษะอะไรบ้างเมื ่อจบ

หลักสูตรการศึกษา 

• วิเคราะห์ความต้องการทักษะเชิงบุคลิก 

• วิเคราะห์ความเข้าใจและประยุกต์ใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ใน

ภาคอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

• ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

3.2 Cognitive Level 

• ความต้องการของ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และตลาดแรงงาน 

• วางแผนเนื้อหาที่สอดคล้องกับเกณฑ์และมาตรฐาน 

• ลักษณะเฉพาะของนักศึกษาที่ควรมี 

3.3 Formulation and Validity Criteria 

• มาตรฐานรายวิชาและผลลัพธ์กับสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 
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• กำหนดระดับ  ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตร  ที ่ตรงกับเกณฑ์ 

สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และความต้องการของตลาดแรงงาน โดยให้

เน้นความรู้และทักษะที่เก่ียวข้องกับซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

• วัดระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรม

ดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับระดับความรู้และ

ทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษาในแต่ละระดับของหลักสูตร 

3.4 Observable or Measurable 

• ผลล ัพธ ์ระด ับแต่ละระด ับ (ระด ับ 3, 4, และ 5) สาขาว ิชาชีพ

อุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับระดับ

ความรู้และทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษาในแต่ละระดับของหลักสูตร 

• ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู ้นิเทศงานนักศึกษา และผู้

ประกอบวิชาชีพ 

• ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานบัณฑิต 

• ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

3.5 Curriculum Analysis 

• รับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงานนักศึกษา และผู้

ประกอบวิชาชีพ เพ่ือนำมาวิเคราะห์ 

• วิเคราะห์และปรับปรุงหลักสูตรให้เข้ากับสถานการณ์และความ

ต้องการในปัจจุบัน 

• ประเมินนำเสนอ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่ออกแบบให้แก่ 

ผู้บริหาร อาจารย์รับผิดชอบหลักสูตร และผู้สอน และรับข้อเสนอแนะ

และความคิดเห็นเพื่อปรับปรุง 

4. Thai Professional Qualification Institute  อาชีพสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรม

ดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ที่ต้องการ จากทั้ งหมด 4 อาชีพ ได้แก่ 1) อาชีพนักพัฒนา

ระบบ (System Developer and Programmer) 2) อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ 

(Software Engineer) 3) อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 4) อาชีพนัก

ทดสอบระบบ (Tester) โดยแยกหน่วยสมรรถนะของแต่ละอาชีพเพ่ือนำมาวิเคราะห์ มาตรฐานในการ

ผลิตบัณฑิต 
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ตารางที่ 4-9 ความเหมาะสมของแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิง

ลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐาน

คุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

รายการประเมิน Mean S.D. ความ

เหมาะสม 

1. Higher Education Improve Computer Science 

Learning 

   

1.1 การพัฒนาบริบทการผลิตอาชีพด้านComputer Science 4.89 0.33 มากที่สุด 

1.2 การพัฒนาการบริหารหลักสูตร     5.00 0.00 มากที่สุด 

1.3 พัฒนาผู้สอนเนื้อหา      5.00 0.00 มากที่สุด 

1.4 พัฒนารูปแบบการสอน  4.89 0.33 มากที่สุด 

1.5 พัฒนาคุณภาพผู้เรียนและบัณฑิต    5.00 0.00 มากที่สุด 

1.6 พัฒนาคุณภาพซอฟต์แวร์ให้ตรงตามอุตสาหกรรม

ซอฟต์แวร์ 

4.89 0.33 มากที่สุด 

1.7 เพ่ือปรับปรุงหลักสูตรหลังจากได้รับผลลัพธ์   4.78 0.44 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.92 0.22 มากที่สุด 

2. Computer Science Course Learning Outcomes 

(CLOs) 

   

2.1 การปรับปรุงหรือพัฒนา รายวิชาที่จำเป็นในปัจจุบัน  4.78 0.44 มากที่สุด 

2.2 หลักสูตรสอดคล้องกับการสร้างซอฟต์แวร์   4.89 0.33 มากที่สุด 

2.3 เกิดนวัตกรรม     4.78 0.44 มากที่สุด 

2.4 ผู้ประกอบการรายใหม่     4.89 0.33 มากที่สุด 

2.5 ตอบโจทย์อุตสาหกรรมดิจิทัล     5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.87 0.22 มากที่สุด 

3. Program Learning Outcomes     

3.1 วิเคราะห์ความต้องการได้รับความรู้และทักษะอะไรบ้าง

เมื่อจบหลักสูตรการศึกษา      

4.89 0.33 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. ความ

เหมาะสม 

3.2 วิเคราะห์ความต้องการทักษะเชิงบุคลิก    4.78 0.44 มากที่สุด 

3.3 วิเคราะห์ความเข้าใจและประยุกต์ใช้กระบวนการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ในภาคอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์    

4.89 0.33 มากที่สุด 

3.4 ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต  

4.78 0.44 มากที่สุด 

3.5 ความต้องการของ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และ

ตลาดแรงงาน  

4.89 0.33 มากที่สุด 

3.6 วางแผนเนื้อหาที่สอดคล้องกับเกณฑ์และมาตรฐาน  4.89 0.33 มากที่สุด 

3.7 ลักษณะเฉพาะของนักศึกษาท่ีควรมี    4.89 0.33 มากที่สุด 

3.8 มาตรฐานรายวิชาและผลลัพธ์กับสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ  4.89 0.33 มากที่สุด 

3.9 กำหนดระดับ  ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่ตรงกับ

เกณฑ์ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และความต้องการของ

ตลาดแรงงาน โดยให้เน้นความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับ

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์   

4.89 0.33 มากที่สุด 

3.10 วัดระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขาวิชาชีพ

อุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับ

ระดับความรู้และทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษาในแต่ละระดับ

ของหลักสูตร  

4.78 0.44 มากที่สุด 

3.11 ผลลัพธ์ระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขา

วิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่

สอดคล้องกับระดับความรู้และทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษา

ในแต่ละระดับของหลักสูตร  

4.89 0.33 มากที่สุด 

3.12 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงานนักศึกษา 

และผู้ประกอบวิชาชีพ   

4.56 0.73 มากที่สุด 

3.13 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานบัณฑิต 4.78 0.67 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. ความ

เหมาะสม 

3.14 ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต 

4.89 0.33 มากที่สุด 

3.15 รับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงาน

นักศึกษา และผู้ประกอบวิชาชีพ เพื่อนำมาวิเคราะห์   

4.78 0.44 มากที่สุด 

3.16 วิเคราะห์และปรับปรุงหลักสูตรให้เข้ากับสถานการณ์

และความต้องการในปัจจุบัน     

4.67 0.50 มากที่สุด 

3.17 ประเมินนำเสนอ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่

ออกแบบให้แก่ ผู้บริหาร อาจารย์รับผิดชอบหลักสูตร และ

ผู้สอน และรับข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพื่อปรับปรุง  

4.78 0.44 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.81 0.41 มากที่สุด 

4. Thai Professional Qualification Institute     

4.1 ความเหมาะสมของหน่วยสมรรถนะ 5.00 0.00 มากที่สุด 

4.2 อาชีพในสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์

และการประยุกต์ 

4.89 0.33 มากที่สุด 

4.3 ข้อมูลสำหรับนำเข้าเพ่ือปรับปรุงหลักสูตรหลังจากได้รับ

ผลลัพธ์ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.96 0.11 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.89 0.24 มากที่สุด 

 

จากตารางที่ 4-9  ผลการประเมินแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้

เชิงลึกเพ่ือเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ประกอบไป

ด้วย 4 โมดูล อยู่ในระดับมากที่สุดโดยรวม (Mean = 4.89, S.D. = 0.24) เมื่อพิจารณาเป็นรายโมดูล 

พบว่า 

โมดูลที่ 1 Higher Education Improve Computer Science Learning ประกอบไปด้วย การ

พัฒนาบริบทการผลิตอาชีพด้าน Computer Science อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.89, S.D. 

=0.33)การพัฒนาการบริหารหลักสูตร อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =5.00, S.D. =0.00) พัฒนาผู้สอน
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เนื้อหา อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =5.00, S.D. =0.00) พัฒนารูปแบบการสอน อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

(Mean =4.89, S.D. =0.33) พัฒนาคุณภาพผู้เรียนและบัณฑิต อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =5.00, 

S.D. =0.00) พัฒนาคุณภาพซอฟต์แวร์ให้ตรงตามอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean 

=4.89, S.D. =0.33) เพ่ือปรับปรุงหลักสูตรหลังจากได้รับผลลัพธ์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.78, 

S.D. =0.44) 

โมดูลที่ 2 Computer Science Course Learning Outcomes (CLOs) ประกอบไปด้วย การ

ปรับปรุงหรือพัฒนา รายวิชาที่จำเป็นในปัจจุบัน อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.78, S.D. =0.44) 

หลักสูตรสอดคล้องกับการสร้างซอฟต์แวร์อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) เกิด

นวัตกรรม อยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.78, S.D. =0.44) ผู้ประกอบการรายใหม่อยู่ในระดับมาก

ที่สุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) ตอบโจทย์อุตสาหกรรมดิจิทัล อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean 

=5.00, S.D. =0.00) 

โมดูลที่ 3 Program Learning Outcomes ประกอบไปด้วย วิเคราะห์ความต้องการได้รับความรู้

และทักษะอะไรบ้างเมื่อจบหลักสูตรการศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) 

วิเคราะห์ความต้องการทักษะเชิงบุคลิกอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.78, S.D. =0.44) วิเคราะห์

ความเข้าใจและประยุกต์ใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ในภาคอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์อยู่ในระดับ

มากที่สุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต

 อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.78, S.D. =0.44) ความต้องการของ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 

และตลาดแรงงานอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) วางแผนเนื้อหาที่สอดคล้องกับ

เกณฑ์และมาตรฐานอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) ลักษณะเฉพาะของนักศึกษาท่ี

ควรมีอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) มาตรฐานรายวิชาและผลลัพธ์กับสถาบัน

คุณวุฒิวิชาชีพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) กำหนดระดับ  ผลลัพธ์การเรียนรู้ของ

หลักสูตร ที่ตรงกับเกณฑ์ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และความต้องการของตลาดแรงงาน โดยให้เน้น

ความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์และการประยุกต์อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.89, S.D. 

=0.33) วัดระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนา

ซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับระดับความรู้และทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษาในแต่ละระดับของหลักสูตร

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.78, S.D. =0.44) ผลลัพธ์ระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขา

วิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับระดับความรู้และทักษะที่คาดหวัง

จากนักศึกษาในแต่ละระดับของหลักสูตรอยู่ในระดับมากที่สุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) ความ
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คิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงานนักศึกษา และผู้ประกอบวิชาชีพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean 

=4.56, S.D. =0.73) ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานบัณฑิตอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean 

=4.78, S.D. =0.67) ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต อยู่ในระดับ

มากที่สุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) รับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงานนักศึกษา 

และผู้ประกอบวิชาชีพ เพื่อนำมาวิเคราะห์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.78, S.D. =0.44) 

วิเคราะห์และปรับปรุงหลักสูตรให้เข้ากับสถานการณ์และความต้องการในปัจจุบันอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (Mean =4.67, S.D. =0.50) ประเมินนำเสนอ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่ออกแบบให้แก่ 

ผู้บริหาร อาจารย์รับผิดชอบหลักสูตร และผู้สอน และรับข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพื่อปรับปรุง

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.78, S.D. =0.44)  

โมดูลที่ 4 Thai Professional Qualification Institute ประกอบไปด้วย ความเหมาะสมของ

หน่วยสมรรถนะอยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =5.00, S.D. =0.00) อาชีพในสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรม

ดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =4.89, S.D. =0.33) ข้อมูล

สำหรับนำเข้าเพื่อปรับปรุงหลักสูตรหลังจากได้รับผลลัพธ์อยู่ในระดับมากท่ีสุด (Mean =5.00, S.D. 

=0.00) 

 

4.5 ผลการพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดย
ใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน
อุตสาหกรรมดิจิทัล 

ผู้วิจัยได้พัฒนาระบบต้นแบบเพื่อรองรับการทำงานของระบบสนับสนุนการตัดสินใจด้าน

อาชีพของนักศึกษา ถูกออกแบบให้สามารถเชื่อมโยงข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (Program 

Learning Outcomes) กับมาตรฐานอาชีพตามกรอบคุณวุฒิวิชาชีพแห่งชาติ  เพื่อใช้ในการแนะนำ

อาชีพที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน โดยมีกระบวนการดำเนินการดังต่อไปนี้: 

1) การออกแบบโครงสร้างระบบ (System Architecture): ใช้สถาปัตยกรรมแบบ Web-

based Application ที่สามารถเชื่อมต่อกับฐานข้อมูลกลางของ การเรียนรู้เชิงลึก โดยพัฒนาด้วย

ภาษา Python (Flask) เชื่อมกับ Front-end ด้วย HTML, CSS, และ JavaScript. 

2) การพัฒนาส่วนติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface): อินเตอร์เฟซได้รับการออกแบบให้เข้าใจ

ง่าย รองรับผู้ใช้งานทั่วไป เช่น นักศึกษา ครูแนะแนว โดยใช้เทคนิค UX/UI ที่ทันสมัย 

3) การเชื่อมโยงกับโมเดล Deep Learning: โมเดลถูกฝึกด้วยข้อมูลผลสัมฤทธิ์จากนักศึกษา 

200 คน โดยใช้ข้อมูลรายวิชา ผลลัพธ์การเรียนรู้, ตำแหน่งงานปัจจุบัน พัฒนาโมเดล 
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4) การเชื ่อมโยงกับหน่วยสมรรถนะมาตรฐานคุณวุฒิว ิชาชีพ ข้อมูลตำแหน่งงานจาก

มาตรฐานอาชีพ ถูกใช้เป็นฐานข้อมูลเป้าหมายในการเชื่องโยงกับรายวิชากับความสามารถท่ีคาดหวัง 

ดิจิทัล 
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ภาพที่ 4-9 ภาพแสดงรายงานการพยากรณ์ เมื่อนำข้อมูลหนักศึกษาเข้าระบบ 
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4.6 การประเมินผลความแม่นยำ และการพยาการณ์สนับการตัดสินใจในการเลือกอาชีพ 
(Predictive) 

การประเมินผลของระบบมีวัตถุประสงค์เพ่ือตรวจสอบความสามารถของระบบในการ

คาดการณ์อาชีพที่เหมาะสมกับนักศึกษา โดยกระบวนการประเมินแบ่งเป็น 4 ส่วน ได้แก่ การเตรียม

ข้อมูล การวัดค่าความแม่นยำ การเปรียบเทียบอัลกอริธึม และการทดสอบจากกลุ่มตัวอย่าง โดยมี

รายละเอียดดังนี้: 

1) รวบรวมข้อมูลทางสถิติ ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สำเร็จการศึกษา จำนวน 200 คน นำข้อมูลมาทำการจัดกลุ่มตามรายวิชา

ที่สอดคล้องกับ รายวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์กับสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขา

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล และเก็บผลลัพธ์ของ

ตำแหน่งงานในปัจจุบัน รวมถึงการย้ายที่ทำงานและเปลี่ยนตำแหน่งงาน 

ข้อมูลนำเข้า (Input) เป็นข้อมูลจากฐานข้อมูลที่เก็บรวบรวมจากจากผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 

และแบบสอบถามจากสถานประกอบการด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล โดยทำการกำหนดข้อมูลที่นำมา

สร้างและแสดงข้อมูลแบบจำลอง 
 

 

 

 

ภาพที่ 4-4  ข้อมูลทางสถิติและข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์

ระดับปริญญาตรีที่สำเร็จการศึกษา 
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จากภาพที่ 4-4  เมื่อได้ข้อมูลนักศึกษาซึ่งได้รับการสนับสนุนจาก สำนักวิทยบริการและ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ผู้วิจัยได้นำมาทำการ ทำความสะอาดข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลที่ซับซ้อน, เช่น 

การจำแนกหรือการแปลความหมายจากข้อมูล การสกัดลักษณะเฉพาะ (Features Selection) ของ

ข้อมูลที่มีความซับซ้อน 

 

 

ภาพที่ 4-5  ร้อยละของนักศึกษาที่เกียวข้องทั้ง 4 อาชีพ 

 

2) รายละเอียดข้อมูล ไฟล์ข้อมูลที่ใช้สำหรับฝึกโมเดลประกอบด้วยข้อมูลนักศึกษา รหัสวิชา 

เกรดที่ได้รับ และชื่ออาชีพเป้าหมาย (job_name) ทีแ่มปตามมาตรฐานอาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

คำอธิบายคอลัมน์ 

- STD_ID: รหัสนักศึกษา (ใช้เป็นรหัสอ้างอิง ไม่ใช้ในการเทรนโมเดล) 

- COURSE_ID_xxx: วิชาแต่ละรายวิชาที ่แปลงเป็นคอลัมน์ โดยค่าคือเกรดของ

นักศึกษาในวิชานั้น (A=4, B=3, C=2, ไม่ได้เรียน=0) 

- job_name: อาชีพเป้าหมายที่เหมาะสมกับนักศึกษา 

การเตรียมข้อมูลมีการปรับข้อมูลให้อยู่ในรูปแบบ Pivot Table โดยหนึ่งแถวแทนข้อมูลของ

นักศึกษาหนึ่งคน คอลัมน์เป็นวิชาต่าง ๆ และค่าคือเกรดที่แปลงเป็นตัวเลข เพื่อใช้เป็น Input ใน

โมเดล Deep Learning 

3) โมเดลที่ใช้ Neural Network แบบ Multi-Layer Perceptron (MLP) ด้วย TensorFlow 

โดยมีเลเยอร์ซ่อน (Hidden Layers) 2 ชั ้น พร้อมกับ Dropout เพื ่อป้องกัน Overfitting และใช้ 

Softmax ในการจำแนกประเภทอาชีพ การพยากรณ์และการวิเคราะห์ใช้ชุดข้อมูลทดสอบ (Test 
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Set) เพื่อประเมินความแม่นยำของโมเดล และรายงานผลลัพธ์ผ่าน Classification Report และ 

Confusion Matrix รายงานเปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดล ผลการเปรียบเทียบระหว่างโมเดล 

Machine Learning 3 แบบ ได้แก่: 

- Deep Neural Network (DNN) 

- Random Forest Classifier 

- XGBoost Classifier 

โดยใช้ข้อมูลจากผลลัพธ์การเรียนรู้ของนักศึกษาวิทยาการคอมพิวเตอร์และอาชีพ

เป้าหมาย 

4) เปรียบเทียบความแม่นยำ (Accuracy) จากกราฟจะเห็นได้ว่าโมเดล XGBoost และ 

Random Forest มีความแม่นยำใกล้เคียงกัน และมีประสิทธิภาพสูงกว่า Deep Neural Network 

เล็กน้อยในบริบทของขอ้มูลที่มีขนาดเล็ก 

5) ว ิเคราะห์ผลล ัพธ ์จาก XGBoost โมเดล XGBoost มีความสามารถในการจำแนก 

Software Engineer ได้ดี โดยมี recall และ f1-score ที่สูงที่สุดในกลุ่มอาชีพทั้งหมด แต่ยังมีความ

สับสนในกลุ่ม Tester ซึ่งอาจเกิดจากข้อมูลลักษณะใกล้เคียงกัน 

6). ว ิ เคราะห ์ผลลัพธ ์จาก Random Forest ทำงานได ้ด ี ในภาพรวมเช ่นก ัน โดยมี

ความสามารถในการแยกอาชีพที่มีข้อมูลจำนวนมากได้ชัดเจน โมเดลนี้มีความยืดหยุ่นและเหมาะกับ

ชุดข้อมูลขนาดเล็กและหลากหลาย 

จากการทดลอง พบว่าโมเดลที่ให้ผลลัพธ์ดีที ่สุดในภาพรวมคือ XGBoost และ Random 

Forest แต่ Deep Neural Network ก็สามารถพัฒนาได้อีกหากเพิ่มจำนวนข้อมูลหรือเพิ่มฟีเจอร์ที่

เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมการเรียนหรือความถนัดเฉพาะทางของนักศึกษา 
 

ตารางท่ี 4-10 การเปรียบเทียบโมเดลที่ทดสอบ 

แนวทาง ประเภท F1-Score ความเหมาะสม หมายเหตุ 

DNN Multi-

Class 

Single Label 0.3 เริ่มต้น เข้าใจง่าย 

แต่รองรับได้แค่

อาชีพเดียว 

ใช้ Accuracy ได้ 

แต่ไม่ยืดหยุ่น 
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DNN Multi-

Label 

Multi Label 0.45 รองรับหลาย

อาชีพ/สมรรถนะ

ต่อคน 

ใช้ Threshold 

แบบ binary 

DNN Multi-

Label + Top-K 

Multi Label 0.5 ควบคุมจำนวน

คำแนะนำได้ 

เหมาะกับการใช้

งานจริง 

DNN Multi-

Label + Top-K 

+ Mapping 

Career 

Multi Label 0.52 แปลงเป็นอาชีพ

ได้ทันที พร้อมใช้

งาน 

ดีที่สุด 

 

 

 

ภาพที่ 4-11 การเปรียบเทียบโมเดล 

จากภาพที่ จะเห็นได้ว่าแนวทาง DNN Multi-Label + Top-K + Mapping Career มีค่า 

F1-Score สูงที่สุด และมีความเหมาะสมเชิงปฏิบัติ เพราะสามารถแนะนำได้หลายอาชีพ และนำไปใช้

งานจริงได้ทันทีผ่านการเชื่อมโยงกลับไปยังชื่ออาชีพ 
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บทที่ 5 

ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพสำหรับนักศึกษาสาขา

วิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร 

การวิจัยนี้มุ่งเน้นการพัฒนาระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกอาชีพสำหรับนักศึกษาสาขา

วิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร มาประมวลผลร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้

เชิงลึก (Deep Learning) เพ่ือทำนายสมรรถนะ (Unit of Competency) และอาชีพที่เหมาะสม การ

ดำเนินงานประกอบด้วยขั ้นตอนสำคัญ 6 ขั ้นตอน ได้แก่ การเก็บข้อมูล  การเตรียมข้อมูล การ

ออกแบบโมเดล การฝึกอบรม การประเมินผล และการใช้งานระบบจริง 

5.1 การเก็บข้อมูล 
รวบรวมข้อมูลทางสถิติ ผู้วิจัยได้ทำการรวบรวมข้อมูลผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีที่สำเร็จการศึกษา จำนวน 200 คน นำข้อมูลมาทำการจัดกลุ่มตามรายวิชา

ที่สอดคล้องกับ รายวิชาหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์กับสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขา

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล และเก็บผลลัพธ์ของ

ตำแหน่งงานในปัจจุบัน รวมถึงการย้ายที่ทำงานและเปลี่ยนตำแหน่งงาน 

5.2 การเตรียมข้อมูล 
5.2.1 แหล่งข้อมูล 

ข้อมูลที่ใช้ในงานวิจัยนี้ประกอบด้วย ข้อมูลผลการเรียนรายวิชาของนักศึกษา เช่น คะแนน 

GPA รายวิชา การ Mapping รายวิชาไปยังผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตร (ผลลัพธ์การเรียนรู้

รายวิชา กับ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร) ตารางเชื่อมโยง ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร กับ

หน่วยสมรรถนะ ตามมาตรฐาน สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ตารางเชื่อมโยง สมรรถนะ กับตำแหน่งงาน ใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล 

5.2.2 การจัดโครงสร้างข้อมูล โครงสร้างข้อมูลถูกออกแบบให้อยู่ในรูปแบบตาราง โดย

ประกอบด้วย STD_ID, รหัสรายวิชา, คะแนนรายวิชา, ค่า ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร, ค่าป้าย

กำกับ สมรรถนะ (หลายค่าต่อคน) และอาชีพ (กรณี Multi-Class) 

5.2.3 การทำความสะอาดและแปลงข้อมูล ลบค่าผิดปกติหรือข้อมูลที่ไม่สมบูรณ์ (Missing 

values) แปลงเกรดเป็นค ่า Normalized ในช ่วง [0,1]  ทำ One-hot encoding หร ือ Binary 

encoding สำหรับ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร แปลงค่าป้ายกำกับ สมรรถนะ ให้อยู่ในรูปแบบ 

Multi-Label Binary Vector 
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5.3 การออกแบบและเลือกโมเดล 
5.3.1 โมเดลที่ใช้ในการทดลอง 

DNN Multi-Class ทำนายอาชีพที่เหมาะสมเพียงหนึ่งอาชีพ 

DNN Multi-Label ทำนายหลาย สมรรถนะ ต ่อคนในล ักษณะ Multi-Label 

Classification 

Random Forest และ XGBoost ใช้เปรียบเทียบผลกับโมเดล DNN 

5.3.2 โครงสร้างโมเดล Deep Neural Network (DNN) 

Input Layer ขนาดเท่าจำนวน ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร (เช่น 10-20 input 

features) 

Hidden Layers 2-4 ชั้น (ReLU activation), พร้อม Dropout 

Output Layer 

Multi-Class Softmax activation 

Multi-Label Sigmoid activation 

5.3.3 พารามิเตอร์ของโมเดล 

Optimizer Adam 

Loss Function 

Multi-Class CategoricalCrossentropy 

Multi-Label BinaryCrossentropy 

Epochs 100-300 

Batch size 32-128 

5.4 การฝึกโมเดล 
การแบ่งชุดข้อมูล แบ่งข้อมูลเป็น Training Set และ Test Set (80:20) ใช้ k-fold Cross-

Validation (k=5) เพื ่อเพิ ่มความแม่นยำ ปรับค่าพารามิเตอร์และเทคนิคเพิ ่มประสิทธ ิภาพ  

EarlyStopping และ ReduceLROnPlateau เพื่อป้องกัน overfitting ปรับโครงสร้างชั้นซ่อนและ

จำนวน neuron ให้เหมาะสมกับข้อมูลจริง 

การฝึกโมเดลคือกระบวนการที่สำคัญที่สุดในงานวิจัยนี้ เพราะเป็นขั้นตอนที่ใช้ข้อมูลที่ได้จาก

การเตรียมในส่วนก่อนหน้า มาใช้ในการเรียนรู้และสร้างแบบจำลองทางคณิตศาสตร์ที่สามารถทำนาย

ผลลัพธ์ (เช่น สมรรถนะ หรืออาชีพ) ได้อย่างแม่นยำ ซึ ่งในงานวิจัยนี ้ใช้เทคนิค Deep Neural 
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Network (DNN) เป็นหลัก โดยต้องผ่านกระบวนการฝึก (Training) อย่างเป็นระบบเพ่ือให้ได้โมเดลที่

มีประสิทธิภาพ 

5.4.1 การแบ่งชุดข้อมูล (Data Splitting) 

เพื่อประเมินความสามารถของโมเดลอย่างเป็นธรรม จำเป็นต้องแบ่งข้อมูลออกเป็น 2 กลุ่ม

หลักคือ 

Training Set (ชุดฝึก) ใช้สำหรับฝึกโมเดลให้เรียนรู้จากข้อมูล โดยทั่วไปแบ่งไว้ 

ประมาณ 80% ของข้อมูลทั้งหมด 

Test Set (ชุดทดสอบ) ใช้สำหรับทดสอบโมเดลหลังจากฝึกเสร็จเพื่อประเมินผล

ความแม่นยำในข้อมูลที่ไม่เคยเห็นมาก่อน โดยปกติใช้ ประมาณร้อยละ 20 

การแบ่งข้อมูลในลักษณะนี ้ช ่วยลดความเสี ่ยงของ Overfitting ซึ ่งเกิดจากโมเดลจำ

ลักษณะเฉพาะของชุดข้อมูลฝึกมากเกินไป ทำให้ไม่สามารถนำไปใช้กับข้อมูลจริงได้ดี 

K-Fold Cross-Validation (ใช้ k=5) 

เพื่อให้ผลการประเมินโมเดลมีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ ้น งานวิจัยนี้ได้นำเทคนิค k-fold 

cross-validation มาใช้ร่วมด้วย โดยกำหนดค่า k = 5 หมายถึง ข้อมูลจะถูกแบ่งเป็น 5 ส่วนเท่า ๆ 

กัน ทำการฝึกโมเดล 5 รอบ โดยในแต่ละรอบใช้ 4 ส่วนเป็นชุดฝึก และอีก 1 ส่วนเป็นชุดทดสอบ ผล

การวัดประสิทธิภาพ (เช่น Accuracy, F1-Score) จะเฉลี่ยจากทั้ง 5 รอบ 

การใช้ cross-validation ทำให้มั่นใจได้ว่าโมเดลไม่ถูกฝึกกับข้อมูลเฉพาะกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง

เท่านั้น และสามารถใช้ได้ดีในทุกกลุ่มของข้อมูล 

5.4.2 การปรับค่าพารามิเตอร์และเทคนิคเพิ่มประสิทธิภาพ (Hyperparameter Tuning 

and Optimization) 

ในการฝึกโมเดล Deep Learning การตั้งค่าพารามิเตอร์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสมเป็นสิ่งจำเป็น

อย่างยิ่งเพื่อให้โมเดลสามารถเรียนรู้ได้ดีที่สุด โดยพารามิ เตอร์ที่ใช้และเทคนิคเพิ่มเติมในงานวิจัยนี้มี

ดังนี้ 

1. Learning Rate (อัตราการเรียนรู้) ใช้ค่าเริ่มต้นที่ 0.001 ใช้ ReduceLROnPlateau เพ่ือ

ลดค่า learning rate เมื ่อค่าความสูญเสีย (Loss) บนชุด validation ไม่ดีขึ ้นภายในระยะเวลาที่

กำหนด (patience) ลด learning rate ลงครึ่งหนึ่ง (factor = 0.5) เมื่อไม่มีการปรับปรุงภายใน 10 

Epochs 
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2. Epochs และ Batch Size Epochs: 100–300 (จำนวนรอบการฝึก) Batch Size: 32–

128 (ขนาดข้อมูลที่ใช้ต่อรอบ) เลือกค่าเหล่านี้โดยพิจารณาจากขนาดของชุดข้อมูลและพฤติกรรมของ 

loss curve ในระหว่างฝึก 

3. การปรับโครงสร้างของโมเดล (Architecture Tuning) จำนวนชั ้น (Hidden Layers): 

ทดลองตั้งแต่ 2 ถึง 4 ชั้น จำนวน Neurons ต่อชั้น: 128, 64, 32 ตามลำดับ Activation Function: 

ReLU ในทุก Hidden Layer Output Activation: Sigmoid (Multi-Label) หรือ Softmax (Multi-

Class) Dropout:ใช้ค่า 0.2–0.5 เพ่ือป้องกัน Overfitting 

การใช้ EarlyStopping ใช้ EarlyStopping เพื่อตัดการฝึกโมเดลเมื่อค่าความแม่นยำบน 

validation set ไม่ดีขึ้นติดต่อกันเกิน 10 รอบ ลดเวลาในการฝึก และป้องกันการฝึกที่ยาวเกินไปจน

ทำให้เกิด Overfitting 

5. การติดตามการเรียนรู้ (Callbacks) ใช้ Callbacks ใน Keras ได้แก่ 

ModelCheckpoint เพ่ือบันทึกโมเดลที่ดีที่สุดตามค่าความแม่นยำบน validation 

EarlyStopping เพ่ือหยุดการฝึกก่อนเวลาหากไม่เกิดการพัฒนา 

ReduceLROnPlateau สำหรับลด learning rate อัตโนมัติเมื่อ loss ไม่ดีข้ึน 

5.5 การประเมินผลโมเดล 
หลังจากทำการฝึกโมเดลแล้ว ขั้นตอนที่สำคัญต่อมาคือการประเมินผล เพื่อวัดประสิทธิภาพ

ของโมเดลว่าเหมาะสมในการใช้งานจริงหรือไม่ โดยเฉพาะในบริบทของการแนะนำเส้นทางอาชีพและ

สมรรถนะ สำหรับนักศึกษาตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร การเลือกตัวชี้วัดที่เหมาะสมจึงมี

ความสำคัญอย่างยิ่ง 

5.5.1 ตัวชี้วัดที่ใช้ (Evaluation Metrics) เนื่องจากโครงสร้างการทำนายในงานวิจัยนี้มีทั้ง

ลักษณะ Multi-Class และ Multi-Label, จึงจำเป็นต้องใช้ตัวชี้วัดที่เหมาะสมกับลักษณะของปัญหา 

ดังนี้  

Accuracy (ความแม่นยำ) ใช้สำหรับ Multi-Class Classification ซึ่งทำนายอาชีพ

เพียง 1 อาชีพต่อคน คำนวณจากจำนวนทำนายถูก / จำนวนทั้งหมด ข้อจำกัด: ใช้ไม่ได้กับ 

Multi-Label เพราะไม่มี “คำตอบที่ถูกเพียงหนึ่งเดียว” และไม่สามารถประเมินกรณีที่มี

หลายคำตอบที่ถูกต้องได้ 

Precision (ค่าความถูกต้องเฉพาะจุด) ใช้ใน Multi-Label Classification  

Recall (ค่าการครอบคลุม) ใช้ใน Multi-Label Classification 
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F1-Score (ค่าเฉลี่ยแบบถ่วงน้ำหนักของ Precision และ Recall) 

F1 = 2 × (Precision × Recall) / (Precision + Recall) เป็นค่าที่สมดุลระหว่าง 

Precision และ Recall แบ่งเป็น Micro-F1: วัดความแม่นยำรวมทุกคลาส โดยคิดทุก

ตัวอย่างเป็นภาพรวม Macro-F1: คำนวณ F1 ทีละคลาสแล้วเฉลี่ย โดยไม่สนใจว่าคลาสนั้น

พบมากหรือน้อย ในงานวิจัยนี้ใช้ Micro-F1 เป็นตัวชี้วัดหลัก เพราะข้อมูลเป็น Multi-Label 

และมีความไม่สมดุลระหว่างคลาส (บาง สมรรถนะ ปรากฏน้อย) 

Top-K Accuracy (ค่าความแม่นยำแบบ K อันดับแรก) ใช้ในกรณีที ่ต้องการให้

โมเดลแสดงผล “คำตอบที่น่าจะเป็นไปได้มากท่ีสุดจำนวน K ค่า” (เช่น 3 หรือ 5 สมรรถนะ) 

ตัวชี้วัดนี้มีประโยชน์ในกรณี Multi-Label เพราะนักศึกษาหนึ่งคนอาจมีหลายสมรรถนะที่

เหมาะสม ตัวอย่างถ้าโมเดลแนะนำ Top-5 สมรรถนะ แล้วอย่างน้อย 1 ใน 5 อยู่ในรายการ

ที่ “ถูกต้องจริง” ถือว่าถูก 

5.5.2 ผลลัพธ์ของโมเดล (Model Performance) หลังจากฝึกและทดสอบโมเดลกับชุด

ข้อมูลจริง ได้ผลการประเมินดังต่อไปนี้ 

1. DNN Multi-Class (ทำนายอาชีพเดียว) Accuracy ที่ได้ร้อยละ 50.2 หมายความ

ว่า โมเดลสามารถทำนายอาชีพได้ถูกต้องเพียง 1 อาชีพจากข้อมูลของนักศึกษา ได้ประมาณ

ครึ่งหนึ่งของกรณีทั้งหมด สาเหตุที่ค่าความแม่นยำไม่สูงมากนัก มาจากปัจจัยเช่น จำนวน

คลาสอาช ีพมีมาก (Class Imbalance) ข ้อมูลน ักศ ึกษาแต่ละคนมีเส ้นทางอาช ีพที่

หลากหลายและทับซ้อน 

2. DNN Multi-Label (ทำนายหลาย สมรรถนะ  ต ่อคน) Micro-F1 = 0.68 

หมายความว่า โดยเฉลี่ยแล้ว 68% ของสมรรถนะที่ควรถูกทำนาย ถูกต้องจริงทั้งในแง่ของ 

Precision และ Recall ถือว่าเป็นค่าที ่ด ีในปัญหา Multi-Label ที ่ซับซ้อน เพราะใน 1 

นักศึกษา อาจมี สมรรถนะ ที่เหมาะสมได้ 3–6 ตัว และบางตัวอาจมีความใกล้เคียงกันมาก 

3. Top-K Accuracy (Top-5 สมรรถนะ) Top-5 Accuracy = ร้อยละ 87 หมายถึง 

โมเดลสามารถแนะนำ “สมรรถนะที่ถูกต้อง” อยู่ใน 5 อันดับแรกที่แนะนำได้มากถึง 87% 

ของกรณีทั ้งหมด เป็นค่าที ่สะท้อนความน่าใช้จริงของระบบ เพราะในการตัดสินใจจริง 

นักศึกษาสามารถพิจารณาได้จากผลลัพธ์ 3–5 ตัวที่น่าเชื่อถือ 

โมเดล DNN Multi-Label มีประสิทธิภาพสูงกว่า Multi-Class เพราะสามารถสะท้อนความ

เป็นจริงได้ดีกว่า (นักศึกษาควรมีได้หลายสมรรถนะ ไม่ใช่แค่อาชีพเดียว) การใช้ Top-K ทำให้ลด
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ข้อจำกัดของความไม่แน่นอนในข้อมูล และเพิ่มความยืดหยุ่นในการใช้งานจริง F1-Score โดยเฉพาะ 

Micro-F1 เป็นตัวชี้วัดที่เหมาะสมที่สุดในกรณีนี้ เพราะแสดงความสามารถโดยรวมของระบบได้

ชัดเจนที่สุด 

5.6 การจับคู่และการใช้งานระบบ  
หลังจากที่ได้โมเดลการทำนายที่มีประสิทธิภาพแล้ว ขั้นตอนต่อไปคือการนำโมเดลไปใช้งาน

ในระบบจริง ซึ่งประกอบด้วย 2 ส่วนสำคัญ ได้แก่ การจับคู่ข้อมูล (Matching) ระหว่างผลลัพธ์การ

เร ียนร ู ้ของนักศึกษา กับสมรรถนะอาช ีพ  และตำแหน่งงาน และการออกแบบระบบ Web 

Application สำหรับให้ผู้ใช้งานสามารถรับคำแนะนำอาชีพและสมรรถนะที่เหมาะสมจากข้อมูลของ

ตนเองได ้

5.6.1 การจับคู่ข้อมูลระหว่าง PLO – สมรรถนะ – อาชีพ (Matching Process) กระบวนการ

จับคู่ (Matching) ถือเป็นหัวใจสำคัญของระบบสนับสนุนการตัดสินใจ โดยใช้หลักการเชื่อมโยงแบบ

ลำดับชั้น 3 ระดับ คือ ผลลัพธ์การเรียนรู้ กับ สมรรถนะ กับ อาชีพ ดังนี้ 

1. จับคู ่ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร กับ สมรรถนะ มีการสร้าง ตาราง Mapping 

ระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร กับสมรรถนะ โดยใช้เกณฑ์จาก มาตรฐานคุณวุฒิ

วิชาชีพของ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ เช่น ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่เก่ียวข้องกับ “การ

พัฒนาซอฟต์แวร์” อาจเชื่อมโยงกับ สมรรถนะ ที่เกี่ยวข้องกับ การออกแบบฐานข้อมูล การ

เขียนโปรแกรมภาษา Python การทดสอบระบบการจับคู่นี ้ใช้วิธี Mapping Matrix แบบ 

Binary (0/1) ที ่ระบุความสัมพันธ์ระหว่างแต่ละ ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตร  กับ 

สมรรถนะ อย่างเป็นระบบ 

2. จับคู่ สมรรถนะ กับ อาชีพ เมื่อได้กลุ่มของ สมรรถนะ ที่เหมาะสมแล้ว ระบบจะ

ทำการจับคู่ต่อไปยังอาชีพที่ต้องใช้ สมรรถนะ ดังกล่าว เช่น หากผู้ใช้มี สมรรถนะ ที่เก่ียวข้อง

กับ “Cybersecurity”, “Network Configuration”, และ “System Monitoring” ระบบ

อาจแนะนำอาชีพที่เหมาะสม 

  3. หลักเกณฑ์ของการจับคู ่ ใช้คะแนนความสอดคล้อง (Matching Score) โดย

คำนวณจากจำนวน สมรรถนะ ที่ผู ้เรียนมี กับจำนวน สมรรถนะ ที่อาชีพนั้นต้องการ หากมีความ

สอดคล้อง ≥ 60% ระบบจะถือว่า “เป็นอาชีพที่เหมาะสม” และนำเสนอเป็น Top-K อาชีพที่แนะนำ 

อนุญาตให้ผู้ใช้เลือกดูรายละเอียดเพิ่มเติมของแต่ละอาชีพ เช่น รายละเอียดงาน ทักษะที่ควรเสริม 

และหน่วยสมรรถนะที่ขาด 
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5.6.2 การนำเสนอผลลัพธ์ผ่านระบบ Flask Web Application เพื่อให้ระบบสามารถใช้งาน

ได้จริงโดยนักศึกษาและผู้เกี่ยวข้อง เช่น อาจารย์แนะแนวหรือฝ่ายวิชาการ จึงได้ออกแบบและพัฒนา 

Web Application โดยใช้ Flask Framework (Python) ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ ฟังก์ชันหลักของระบบ 

Web App รองรับการอัปโหลดไฟล์ Test Set (.csv) ผู้ใช้สามารถอัปโหลดไฟล์ผลการเรียน (PLO 

vectors) ของนักศึกษาแบบรายบุคคล หรือแบบกลุ่มได้ ระบบจะอ่านข้อมูลในรูปแบบ CSV และส่ง

ข้อมูลเข้าสู่โมเดลที่ฝึกไว้แล้วเพื่อประมวลผล มีการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลอัตโนมัติก่อน

ประมวลผล แสดงผลลัพธ์การวิเคราะห์อาชีพและสมรรถนะแสดงผลในรูปแบบ กราฟแท่ง (Bar 

Chart) โดยใช้ Matplotlib หรือ Plotly เพ่ือให้เข้าใจง่าย รายงานผลลัพธ์แยกเป็น 2 ส่วน สมรรถนะ 

ที ่ เหมาะสม (Top-K สมรรถนะ) อาช ีพที ่แนะนำ (Top-K Career Paths) ตารางผลลัพธ์แบบ

รายบุคคลแสดงตารางที่มีข้อมูลประกอบ เช่น STD_ID, PLOs,UOCs ที่ทำนายได้, อาชีพที่แนะนำ 

ดาวน์โหลดรายงานผลเฉพาะคนได้ (.pdf หรือ .xlsx) รองรับการแสดงผลแบบกลุ่มหรือรายบุคคล 

ผู้ดูแลระบบสามารถเลือกดูผลรวมทั้งกลุ่ม (เช่น นักศึกษาในหลักสูตรปี 3) หรือแบบรายคน แสดงสถิติ

รวม เช่น อาชีพยอดนิยม อัตราความสอดคล้องของแต่ละอาชีพกับนักศึกษา ระบบความปลอดภัย

เบื้องต้นจำกัดสิทธิ์ผู้ใช้งาน  เข้ารหัสไฟล์และลบอัตโนมัติหลังจากประมวลผลเพื่อปกป้องข้อมูลส่วน

บุคคล 

5.7 การทดสอบระบบกับกลุ่มนักศึกษาจริง 
เพื่อประเมินประสิทธิภาพของระบบสนับสนุนการตัดสินใจเลือกอาชีพที่พัฒนาขึ้นจากโมเดล

การเรียนรู้เชิงลึก (Deep Learning) งานวิจัยนี้ได้ทำการ ทดลองใช้ระบบกับกลุ่มนักศึกษาสาขา

วิทยาการคอมพิวเตอร์ จำนวน 30 คน ซึ่งอยู่ในช่วงชั้นปีที่ 3 และ 4 โดยนักศึกษาทั้งหมดได้รับการ

ชี้แจงวัตถุประสงค์ของระบบและให้ความยินยอมเข้าร่วมทดสอบก่อนเริ่มใช้งาน 

5.7.1 วิธีการทดสอบ การทดสอบดำเนินการภายใต้เงื่อนไขดังนี้ นักศึกษาแต่ละคน

อัปโหลดผลการเรียนของตนเองในรูปแบบไฟล์ .csv ผ่าน Web Application ที่พัฒนาขึ้น 

ระบบจะประมวลผล ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร จากข้อมูลและส่งเข้าสู่โมเดล DNN เพ่ือ

ทำนาย สมรรถนะ ที่เหมาะสมที่สุด (Top-5) และ อาชีพที่แนะนำ 1–3 อันดับ นักศึกษาแต่

ละคนได้รับผลลัพธ์รายบุคคลแสดงในรูปแบบกราฟและตาราง จากนั้นให้แสดง “ความเห็น

ด้วย” หรือ “ไม่เห็นด้วย” กับคำแนะนำของระบบ นักศึกษาที่ไม่เห็นด้วยต้องเลือกตัวเลือก

ว่า อาชีพที่ต้องการไม่อยู่ในรายการที่ระบบแนะนำ สมรรถนะที่ระบบทำนายไม่ตรงกับความ

สนใจ อาชีพท่ีสนใจไม่เก่ียวกับสิ่งที่เรียนมา 
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5.7.2 ผลการทดสอบระบบ จากนักศึกษา 30 คนที่เข้าร่วมการทดสอบ พบผลดังนี้

จำนวนผู้ที่เห็นด้วยกับคำแนะนำของระบบ (ตรงกับความสนใจหรืออาชีพที่ต้องการ): 15 คน 

(50%) จำนวนผู้ที่ไม่เห็นด้วยกับคำแนะนำ: 15 คน (ร้อยละ 50) จากกลุ่มที่ไม่เห็นด้วย 8 คน 

ระบุว่า “อาชีพที่ต้องการ” ไม่อยู่ในผลลัพธ์ที่ระบบแนะนำ 4 คน ระบุว่า “ผลลัพธ์สมรรถนะ

ไม่ตรงกับสิ่งที่สนใจ” 3 คน ระบุว่า “ตนต้องการเปลี่ยนสายอาชีพ ไม่อยากทำในสายที่เรยีน

มา” 

5.7.3 การวิเคราะห์ผลลัพธ์ แม้ว่าโมเดล Deep Learning ที่พัฒนาในงานวิจัยจะมี

ค่า Top-5 Accuracy อยู่ที่ร้อยละ 87 ในการทดสอบเชิงเทคนิค แต่เมื่อทดสอบกับผู้ใช้งาน

จริงกลับมีอัตราการยอมรับผลลัพธ์เพียงร้อยละ 50 ซึ่งสะท้อนให้เห็นประเด็นที่สำคัญหลาย

ประการ ดังนี้ ความแตกต่างระหว่าง “ความสามารถที่ระบบมองเห็น” กับ “ความสนใจจริง

ของผู้เรียน” โมเดลใช้ข้อมูลจากผลการเรียนที่สะท้อน “ศักยภาพ” แต่ไม่ได้สะท้อน “ความ

ต้องการ” หรือ “แรงจูงใจ” ของนักศึกษา นักศึกษาบางคนมีผลการเรียนดีในวิชาด้าน 

Programming แต่ต้องการทำงานด้าน Creative หรือ Business การเปลี่ยนเส้นทางอาชีพ 

(Career Switching) มีนักศึกษาบางส่วนวางแผนเปลี่ยนสายอาชีพหลังเรียนจบ เช่น ต้องการ

เป็นนักออกแบบ UX/UI หรือนักสร้างคอนเทนต์ แม้จะจบวิทยาการคอมพิวเตอร์ระบบที่อิง

กับความสามารถเชิงวิชาการเพียงอย่างเดียวอาจไม่เพียงพอในการแนะนำอาชีพที่ “ใช่ ” 

ความจำกัดของฐานข้อมูลอาชีพและ สมรรถนะ ระบบใช้ฐานข้อมูล สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ซ่ึง

แม้จะมีความเป็นทางการและครอบคลุมอาชีพด้านดิจิทัลหลากหลาย แต่ยังไม่รองรับอาชีพ

เกิดใหม่ เช่น Creator, Blockchain Consultant หรือ Data Ethicist 

5.7.5 สรุปผลการทดสอบในบริบทของผู้ใช้งาน การทดสอบระบบกับกลุ่มผู้ใช้งานจริงแสดง

ให้เห็นว่า แม้ระบบจะสามารถแนะนำอาชีพตามข้อมูลเชิงโครงสร้าง ได้อย่างแม่นยำเชิงเทคนิค แต่ยัง

มีช่องว่างระหว่าง “ความสามารถที่เรียนรู้มา” กับ “ความสนใจและเส้นทางชีวิตจริง” ของผู้เรียน ซึ่ง

สะท้อนถึงความจำเป็นในการบูรณาการข้อมูลด้านอื่น เช่น แบบสอบถามความถนัด (Aptitude), 

ความสนใจ (Interest), หรือประสบการณ์การฝึกงาน (Internship) เพื่อทำให้ระบบมีมุมมองที่รอบ

ด้านและเหมาะสมยิ่งขึ้น 
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บทที่ 6 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการ

เรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพสำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้

ของหลักสูตร ที ่สอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล ซึ ่งจากผลการ

ดำเนินการวิจัยสามารถอภิปรายได้ในประเด็นหลักต่าง ๆ ดังนี้ 

6.1 ผลการวิเคราะห์แบบจำลองโดยผู้เชี่ยวชาญ 
การประเมินแบบจำลองระบบแนะแนวอาชีพด้วยเรียนรู ้เชิงลึกเพื ่อเลือกอาชีพสำหรับ

นักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่สอดคล้องกับมาตรฐาน

คุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล ที่เชื่อมโยงโครงสร้างข้อมูล ขั้นตอนพัฒนา และหลักเกณฑ์ใช้

งานจริง 

วิธีประเมินสัมภาษณ์เชิงลึก/แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญ จัดทำหัวข้อเป็นตารางเพื่อความชัดเจน

และเก็บข้อมูลเป็นระบบ พร้อมกระบวนการตรวจสอบคุณภาพแบบสัมภาษณ์ก่อนนำไปใช้จริง 

ผลสรุปผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนภาพรวม ระดับมากที่สุด สะท้อนทั้งความครบถ้วนของกรอบ 

ความชัดเจนของขั้นตอน และความเหมาะสมในการใช้งาน การออกแบบที่ยึดกรอบมาตรฐานอาชีพ 

เป็นตัวตั้ง ทำให้เส้นทางจาก “ผลลัพธ์การเรียนรู้” ไปสู่ “สมรรถนะอาชีพ” ชัดเจนและการเตรียม

เครื่องมือประเมิน/แนวคำถามที่เก็บหลักฐานเชิงประจักษ์ได้เป็นระบบก่อนนำความเห็นผู้เชี่ยวชาญไป

ปรับปรุงแบบจำลองรอบสุดท้าย 

6.2 ผลการออกแบบระบบสนับสนุนการตัดสินใจ 
การออกแบบระบบ โครงสร้างข้อมูล ฟีเจอร์ใช้งาน (อัปโหลด/ประมวลผล/รายงานผล) 

ตัวชี้วัดประเมินผล รวมถึงการกำหนดเกณฑ์ตัวชี้วัดจำเพาะกรณี (Multi-Class vs Multi-Label, 

Micro-F1, Top-K ฯลฯ) ภาพรวม “ระดับมากที่สุด” เช่นกัน เพราะระบบไม่เพียงออกแบบเชิงเทคนิค 

แต่ผูกกับ กรอบคุณวุฒิวิชาชีพ หลักสูตร ทำให้ตอบโจทย์งานสนับสนุนจริง และรองรับการตัดสินใจ

เชิงหลักฐาน (evidence-based)  

การเล ือก metric ที ่สอดคล ้องป ัญหา (Multi-Label  Micro-F1/Top-K; Multi-Class 

Accuracy/Confusion Matrix) ลดปัญหาความไม่สมดุลคลาส และสะท้อน “การแนะนำหลาย

คำตอบที่เป็นไปได้” ในบริบทการเลือกอาชีพจริง 
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การจัดกลุ่มรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์เพื่อสอดคล้องกับหน่วยสมรรถนะของ

มาตรฐานคุณวุฒิว ิชาชีพ ทำให้สามารถกำหนดแนวทางการเรียนรู ้ของนักศึกษาได้ชัดเจนขึ้น 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อวิเคราะห์ผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา และผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับหลักสูตร  

พบว่ามีการครอบคลุมทักษะที่จำเป็น เช่น ทักษะด้านการเขียนโปรแกรม การออกแบบระบบ และ

การประยุกต์ใช้งานด้านซอฟต์แวร์ ซึ่งสามารถเชื่อมโยง กับระดับสมรรถนะวิชาชีพที่กำหนดไว้ได้ 

การเชื่อมโยงรายวิชา และ ผลลัพธ์การเรียนรู้ เข้ากับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพช่วยให้หลักสูตร

มีความชัดเจนในการพัฒนาผู้เรียนให้สามารถประกอบวิชาชีพได้จริง อีกท้ังยังช่วยให้สามารถออกแบบ

ระบบสนับสนุนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในการแนะแนวอาชีพได้อย่างตรงเป้าหมาย 

6.3 การใช้การเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเพิ่ม “ความถูกต้อง” และ “ความพึงพอใจ”  
ด้านความถูกต้องเชิงเทคนิค Top-5 Accuracy ร้อยละ 87 ของโมเดล ในการทดสอบเชิง

เทคนิค (ข้อมูลไม่ซ้ำกับชุดฝึก) สะท้อนศักยภาพการทำนายสาขา อาชีพที่เก่ียวข้อง ได้ดีในภาพรวม  

ทดสอบกับผู้ใช้จริง (นักศึกษา 30 คน) อัตราการ“ยอมรับคำแนะนำของระบบเท่ากับ 50% 

(15 เห็นด้วย / 15 ไม่เห็นด้วย) ซึ่งชี้ ช่องว่างความสนใจกับศักยภาพเชิงวิชาการ (บางคนอยากเปลี่ยน

สายหรืออาชีพเป้าหมายไม่อยู ่ในฐานข้อมูลมาตรฐาน อย่างไรก็ดี ด้านความพึงพอใจต่อระบบ 

(ประสบการณ์ใช้งาน/ความเป็นประโยชน์) ในภาพรวมของกลุ่มทดลอง อยู่ระดับดีมาก ซึ่งสอดคล้อง

กับข้อค้นพบว่าระบบ ช่วยให้ตัดสินใจอาชีพได้ดีขึ้นแม้ความสนใจส่วนบุคคลของบางรายจะต่างจาก

ผลทำนาย  

ผลการประเมินประสิทธิภาพของโมเดลในด้านเชิงเทคนิค “ความแม่นยำ” สูง ร้อยละ 87 

และ ความพึงพอใจ โดยรวม “ดีมาก” แต่เมื่อนำไปใช้จริงพบความต่างระหว่าง “ศักยภาพที่ระบบ

เห็น” กับ “ความสนใจของผู้เรียน” จึงควรเสริมข้อมูลด้าน ความถนัด/ความสนใจ/ประสบการณ์ เพ่ือ

ขยับ “อัตรายอมรับผล” ให้สูงขึ้นในรุ่นถัดไป 

6.4 หลักสูตรที่ปรับให้สอดคล้องมาตรฐานวิชาชีพและอุตสาหกรรม  
การบูรณาการ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรเข้ากับ หน่วยสมรรถนะของสถาบันคุณวุฒิ

วิชาชีพ เพื่อให้หลักสูตร รายวิชา ผลลัพธ์ สื่อสารกับความต้องการแรงงานจริง ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนน 

ระดับมากท่ีสุด ว่าการเชื่อมโยงดังกล่าวเหมาะสม และสามารถใช้เป็นฐาน ปรับปรุงหลักสูตร กิจกรรม

ฝึก เพ่ือยกระดับความพร้อมงานของบัณฑิต การวางแผนเนื้อหาให้ตรงเกณฑ์และมาตรฐาน, ลักษณะ

บัณฑิตพึงประสงค์, มาตรฐานรายวิชา ผลลัพธ์กับ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ, กำหนดระดับ ผลลัพธ์การ

เรียนรู้ของหลักสูตร ให้ตรงกับเกณฑ์ความต้องการตลาดแรงงาน ฯลฯ สะท้อนความพึงพอใจของ

ผู้ทรงคุณวุฒิที่ มากที่สุด ต่อทิศทางการปรับหลักสูตรให้รับกับอุตสาหกรรมดิจิทัล  
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6.5 กระบวนการวัด–ประเมิน (ความแม่นยำ/การพยากรณ์/การให้คำแนะนำ) 
การกำหนดกระบวนการประเมินอย่างเป็นระบบ การเตรียมข้อมูล  ตัวชี้วัด เทียบอัลกอริทึม 

ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง โดยตัวชี้วัดเชิงสถิติที่ใช้ระบุไว้ชัดเจน (MAE, RMSE, Precision, Recall, F1-

score, R²) เพื่อรองรับการทดสอบสมมุติฐานและการตัดสินใจเชิงหลักฐาน (evidence-based) ตาม

กรอบนัยสำคัญทางสถิติที่ .05  

 ข้อมูลฐานสำหรับโมเดล มาจากบัณฑิต 200 คน (ผลลัพธ์การเรียนรู้ รายวิชาที่สอดคล้องกับ 

สมรรถนะ ตำแหน่งงานปัจจุบัน การเปลี่ยนงาน ฯลฯ) และมี ชุดทดสอบ แยกต่างหาก (เช่น 500 ชุด) 

สำหรับประเมินความแม่นยำ ความน่าเชื่อถือของโมเดลด้วยเมทริกซ์สับสน (Confusion Matrix) และ

ตัววัดอ่ืน ๆ ตามเกณฑ์ทางสถิติที่กำหนด  

 มี การเปรียบเทียบหลายอัลกอริทึม (DNN, Random Forest, XGBoost) และอภิปราย

ความเหมาะสมตามขนาด คุณลักษณะข้อมูล เพื่อคัดเลือกแนวทางที่ให้ผลดีที่สุดในบริบทข้อมูลจริง

ของงาน (พร้อมข้อเสนอให้เสริมคุณลักษณะพฤติกรรมการเรียน/ความถนัด เพ่ือยกระดับความแม่นยำ

ในรอบถัดไป)  

ขั ้นตอนการทดสอบสมมุต ิฐานและนัยสำคัญที ่  .05  แบ่งข ้อมูลด ้วย K-Fold Cross 

Validation (รักษาสัดส่วนคลาสสำหรับ Multi-Label) คำนวณตัวชี้วัดในแต่ละรอบ และหาค่าเฉลี่ย 

± ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้ paired t-test หรือ Wilcoxon signed-rank test สำหรับค่าต่อเนื่อง 

และ McNemar’s test สำหรับการเปรียบเทียบ Accuracy ระหว่างโมเดล รายงานค่า p-value, ช่วง

ความเชื่อมั่น 95%, effect size เพื่อใช้ประกอบการตัดสินใจเชิงหลักฐาน ผลการเปรียบเทียบโมเดล 

(DNN, Random Forest, XGBoost) พบว่า DNN Multi-Label ให้ผลดีที ่สุดใน Top-K Accuracy 

และ Micro-F1 โดยมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กรอบ การวัด–ประเมินผล ถูกวางครบทั้งตัวชี้วัด, 

ชุดข้อมูล, และขั้นตอนเปรียบเทียบอัลกอริทึม รองรับการพิสูจน์ ตัดสินใจเชิงสถิติระดับ .05 และใช้

เป็นฐานเชิงหลักสูตรเพื่อปรับปรุงให้ ตอบโจทย์อุตสาหกรรม อย่างมีประสิทธิภาพ 

6.6 สรุปผลการวิจัย 
การวิจัยนี ้ประสบความสำเร็จในการออกแบบและพัฒนาระบบสนับสนุนกระบวนการ

ตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึก เพื่อแนะนำอาชีพสำหรับนักศึกษาสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ โดยใช้

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรที่สอดคล้องกับมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพด้านอุตสาหกรรมดิจิทัล 

(สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ/สมรรถนะ) ผลการดำเนินการและการทดสอบสรุปได้ดังนี้ 

ความเหมาะสมของแบบจำลอง ผู้เชี่ยวชาญประเมินแบบจำลองในระดับ มากที่สุด สะท้อน

ถึงความครบถ้วน ชัดเจน และเชื่อมโยงผลลัพธ์การเรียนรู้กับสมรรถนะอาชีพได้เป็นระบบ 
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ความสมบูรณ์ของการออกแบบระบบ การออกแบบครอบคลุมโครงสร้างข้อมูล ฟังก์ชันการ

ใช้งาน และตัวชี้วัดที่เหมาะสมกับปัญหา ทั้ง Multi-Class และ Multi-Label อยู่ในระดับ มากที่สุด 

และรองรับการตัดสินใจเชิงหลักฐานได้จริง 

ประสิทธิภาพและความพึงพอใจจากการใช้งานโมเดล Deep Learning ให้ Top-5 Accuracy 

= 87% ความพึงพอใจผู้ใช้ระดับ “ดีมาก” แม้อัตราการยอมรับผลอยู่ที่ 50% ซึ่งแนะนำให้เพิ่มข้อมูล

ด้านความถนัด/ความสนใจเพ่ือปรับปรุงรุ่นถัดไป 

การปรับหลักสูตรให้สอดคล้องอุตสาหกรรม การบูรณาการ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร/

ผลลัพธ์การเรียนรู้รายวิชา กับ สมรรถนะ ของ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ ได้รับการประเมินในระดับ มาก

ที่สุด และสามารถใช้เป็นฐานในการปรับปรุงหลักสูตรเพื่อยกระดับความพร้อมของบัณฑิต 

กระบวนการวัดและประเมินผล ใช้ตัวชี้วัดเชิงสถิติหลัก ได้แก่ MAE, RMSE, R², Precision, 

Recall, F1-score, Top-K Accuracy และ Confusion Matrix โดยวิเคราะห์นัยสำคัญที่ระดับ .05 

ด้วยวิธีการทางสถิติ เช่น paired t-test และ McNemar’s test ผลชี้ว่า DNN Multi-Label ให้ผลดี

ที่สุดและมีนัยสำคัญ 

ระบบที่พัฒนามีความเหมาะสมตามเกณฑ์ผู้เชี่ยวชาญ ออกแบบอย่างครบถ้วน ใช้งานได้จริง 

มีประสิทธิภาพสูง และสอดคล้องกับความต้องการอุตสาหกรรมดิจิทัล พร้อมกรอบการประเมินที่

รองรับการตัดสินใจเชิงหลักฐานและการปรับปรุงหลักสูตรในอนาคต 

6.7 ข้อเสนอแนะ 
จากผลการดำเนินการวิจัยทั้งหมด งานวิจัยนี้ได้แสดงให้เห็นถึงศักยภาพของระบบสนับสนุน

การตัดสินใจที่ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ ร่วมกับข้อมูลเชิงวิชาการ และมาตรฐานสมรรถนะอาชีพ  

อย่างมีประสิทธิภาพ โดยสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ในหลายมิติ ดังนี้ 

6.7.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือการประยุกต์ใช้ในสถานศึกษา ควรส่งเสริมให้นำระบบนี้ใช้ในฝ่ายแนะ

แนวของมหาวิทยาลัยทุกแห่ง โดยเฉพาะในสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ วิศวกรรม และดิจิทัล ที่มี

เส้นทางอาชีพหลากหลายและเปลี่ยนแปลงเร็ว 

สถาบันการศึกษาควรบูรณาการการใช้ระบบแนะนำอาชีพร่วมกับการเรียนรู้ เช่น ในกิจกรรม

พัฒนานักศึกษา รายวิชาเลือก หรือในกระบวนการประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษา 

ควรฝึกอบรมอาจารย์ที่ปรึกษาให้สามารถใช้ระบบเพื่อให้คำแนะนำเชิงลึกกับนักศึกษาได้ โดย

ใช้ข้อมูลจากระบบประกอบการแนะแนวส่วนบุคคล 
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6.7.2 ข้อเสนอแนะเชิงนโยบายและระบบการศึกษา กระทรวงการอุดมศึกษา ควรสนับสนุน

การพัฒนาฐานข้อมูล ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร และเชื่อมโยงกับมาตรฐาน สมรรถนะ 

ระดับชาติในรูปแบบ API เพ่ือรองรับการใช้งาน AI ผลักดันให้มีระบบ career advisory แบบดิจิทัล

ระดับประเทศที่ทุกมหาวิทยาลัยสามารถเข้าถึงและใช้ร่วมกันได้ โดยใช้แนวทางของงานวิจัยนี้เป็น

ต้นแบบ สร้างศูนย์กลางข้อมูลแรงงานดิจิทัลในระดับภูมิภาค เช่น "Digital Career Observatory" 

เพ่ือเก็บข้อมูล สมรรถนะ ที่เปลี่ยนแปลงตามเทคโนโลยี 

6.7.3 ข้อเสนอแนะเพ่ือการพัฒนาต่อยอดในเชิงเทคนิค ปรับปรุงระบบให้สามารถรับข้อมูล

จากแหล่งอื่น ๆ เช่น แฟ้มสะสมผลงาน (Portfolio), แบบประเมินทักษะ Soft Skill, หรือผลการ

ฝึกงาน เพื่อให้โมเดลมีมิติมากขึ้น พัฒนา Recommendation Engine แบบ Hybrid ที่ผสมผสาน

ระหว่าง Content-based และ Collaborative Filtering เพ่ือลดความเอนเอียงของข้อมูล ใช้ AI 

อธิบายได้ (Explainable AI - XAI) เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจเหตุผลของคำแนะนำ เช่น อาชีพนี้แนะนำเพราะ

ได้คะแนนสูงใน ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร กลุ่มใด พัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือหรือ

แพลตฟอร์มที่เข้าถึงง่าย เพ่ือให้นักศึกษาสามารถใช้ระบบได้ทุกที่ทุกเวลา 

6.7.4 ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยในอนาคต ทดลองระบบในกลุ่มนักศึกษาจากหลายสาขา เช่น 

บริหารธุรกิจ วิทยาศาสตร์ มนุษยศาสตร์ เพ่ือศึกษาความแตกต่างด้านโครงสร้างอาชีพ ขยายการ

ทดสอบในระดับมัธยมปลาย เพ่ือช่วยแนะแนวเส้นทางก่อนเข้ามหาวิทยาลัย ศึกษาความสัมพันธ์

ระหว่างผลลัพธ์การแนะนำอาชีพกับการตัดสินใจจริงของนักศึกษาในระยะยาว นำระบบนี้ไป

เปรียบเทียบกับระบบแนะนำอาชีพแบบดั้งเดิม เพ่ือวิเคราะห์ข้อได้เปรียบเชิงประสิทธิภาพและ

ประสบการณ์ผู้ใช้จัดทำฐานข้อมูลกลางของอาชีพใหม่ ๆ ในยุคดิจิทัล เช่น อาชีพด้าน Metaverse, 

Digital Twin Engineer, หรอื AI Auditor เพ่ือรองรับการแมปกับ สมรรถนะ ใหม่ ๆ 

งานวิจัยนี้ไม่เพียงแต่พัฒนาเทคโนโลยีสนับสนุนการตัดสินใจเชิงอาชีพ แต่ยังเสนอแนวทาง

ใหม่ในการจัดการศึกษาแบบข้อมูลขับเคลื่อน (Data-Driven Education) การจับคู่สมรรถนะกับ

ตลาดแรงงาน และการใช้ AI เพ่ือวางแผนเส้นทางอาชีพในยุคเศรษฐกิจดิจิทัลอย่างยั่งยืน การวิจัยต่อ

ยอดควรเน้นการเปรียบเทียบโมเดลแบบต่าง ๆ และทดสอบกับนักศึกษาต่างสาขา รวมถึงการผสาน

กับระบบ Learning Analytics เพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้ที่ครบวงจร มีการวิจัยเพิ่มเติมเพ่ือ

เปรียบเทียบประสิทธิภาพของโมเดล Deep Learning กับเทคนิคอ่ืน ๆ เช่น Random Forest, SVM 

หรือ Hybrid Models ทดลองใช้ระบบแนะแนวอาชีพนี้กับกลุ่มนักศึกษาในสาขาอ่ืน เช่น 

วิศวกรรมศาสตร์ หรือบริหารธุรกิจ เพื่อดูความสามารถในการประยุกต์ใช้ข้ามสาขา ศึกษาแนวทางใน
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การเชื่อมโยงระบบแนะแนวอาชีพกับระบบการประเมินผลผู้เรียน (Learning Analytics) เพ่ือสร้าง

ระบบสนับสนุนการเรียนรู้แบบองค์รวม 
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คอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัลประเมินจากผู้เชี ่ยวชาญโดยใช้

แบบสอบถามเชิงลึกจากผู้เชี่ยวชาญใน 4 อาชีพที่มีประสบการณ์ การทำงานไม่น้อยกว่า 10 ปี 

ลำดับที่ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง / สังกัด / สถาบัน 

1 คุณณัฏฐณิชา กลีบโกมุท 

Manager Software Development 
Tokio Marine Safety Insurance 
(Thailand) Public Company 
Limited 

2 คุณนนทวัตต์ สาระมาน 
กรรมการสภาดิจิทัลเพื่อเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งประเทศไทย 

3 ดร.สุรเชษฐ์ สุชัยยะ วิทยาลัยนวัตกรรมและการจัดการ 
มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 

4 อาจารย์อดิศร นิลวิสุทธิ์ ผู ้ทรงคุณวุฒิว ิชาชีพอุตสาหกรรม
ดิจิทัล, อาจารย์พิเศษ มหาวิทยาลัย
ของร ัฐและเอกชนด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร 

5 คุณจักรพันธ์ ดาปาน อุปนายกสมาคมดิจิทัลเพื่อการศึกษา
ไทย 

6 คุณเกรียงศักดิ์ นามโคตร กรรมการผู้จัดการบริษัทโจดอย ไอที
แอนด์เซอร์วิส จำกัด 

7 คุณธนวัต ทวีวัฒน์ นายกสมาคมไอเอสซีสแควร์ ภาคพ้ืน
กรุงเทพมหานคร 

8 ผศ.พงศ์กรณ์ ปุบผาโสมตระกูล คณะว ิทยาศาสตร ์และเทคโนโลยี  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
สุวรรณภูม ิ

 

  



 

 

 

114 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

115 

 
แบบประเมินสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล 
สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ชื่อเร่ือง   ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ  

โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตาม 

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

อาจารย์ท่ีปรึกษา ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุริยะวงศ์ 

ผู้วิจัย   นายกรมวุฒิ นงนุช 

นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

คำชี้แจง 

การประเมินสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขา

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ ทั้ง 4 อาชีพ 1) อาชีพนักพัฒนาระบบ (System Developer and Programmer) 2) อาชีพนัก

ออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ (Software Engineer) 3) อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 

4) อาชีพนักทดสอบระบบ (Tester) ให้สอดคล้องกับรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ เพื ่อให้สามารถ

ออกแบบสมรรถนะของรายวิชาในหลักสูตรวิทยาการคอมพิวเตอร์ได้นั ้น ผู ้วิจัยจะต้องอาศัยการประเมินจาก

ผู้เชี่ยวชาญโดยใช้แบบสอบถามเชิงลึกจากผู้เช่ียวชาญใน 4 อาชีพท่ีมีประสบการณ์ 

แบบประเมินสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขา

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์แบ่งการประเมินออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ตอนที่ 2 แบบประเมินสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล 

สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ช่ือผู้ประเมิน   : …………………………………………………………………………………………………………… 

ตำแหน่ง        : ……………………………………………………………………………………………………………         

สถานท่ีทำงาน : ……………………………………………………………………………………………………………      
 

เบอร์โทรศัพท์ : …………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตอนที่ 2 แบบประเมินสมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขา

ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

1  หมายถึง รายวิชามีความตรงตามสมรรถนะ 

0  หมายถึง ไม่แน่ว่ารายวิชามีความตรงตามสมรรถนะ 

-1 หมายถึง รายวิชาไม่มีความตรงตามสมรรถนะ 

      

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

ICT-TGWL-008B ดำเนินการพัฒนาโปรแกรม    
408-11-01 พื้นฐานแนวคิดในการเขียนโปรแกรม     

408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนวิธี     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์     

408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม     

408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย      

ICT-ENTK-009B ทดสอบโปรแกรมแบบ Unit test 

408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนวิธี     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์     

ICT-IWYR-010B แก้ไขข้อผิดพลาด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนวิธี     
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์     

408-43-09 โปรแกรมระบบ     

ICT-VXWA-011B ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration 

408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนวิธี     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล     

405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส     

408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเครือข่าย     

405-41-20 การสื่อสารแบบไร้สายและระบบเคลื่อนที่     

408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ     

ICT-YMQA-015B ทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์     

408-11-04 การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์     

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนวิธี     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์     

408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์     

ICT-XAQC-025B จัดทำคู่มือการใช้งานโปรแกรม  

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์     

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ     

408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์     

405-31-17 กฎหมายและจริยธรรมเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ     

ICT-NQBC-012B ดำเนินการพัฒนาโปรแกรมแบบซับซ้อน (Enterprise/Big Scale)  
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล     

408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย     

408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล     

408-44-15 คลังข้อมูล     

408-44-18 การทำเหมืองข้อมูล     

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ     

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนวิธี     

408-42-08 ระบบการคำนวณประสิทธิภาพสูง     

408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ     

ICT-SIUH-013B ออกแบบ Continuous Delivery และ Continuous Integration  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing)     

408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Database)     

405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Services Technology)     

ICT-IJMZ-014B พัฒนาโปรแกรมตามมาตรฐานและตรวจสอบมาตรฐานการเขียนโปรแกรม (Code Review)  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม ( Syntax and Semantics 

Programming) 

    

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language)     

ICT-LXAG-039B สำรวจความต้องการทางธุรกิจในการพัฒนา Software Applications  

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System)     

405-21-13 ระบบสารสนเทศเพื่อธุรกิจ (Business Information System)     
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-47-07 หัวข้อเรื ่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in 

Computer Science) 

    

ICT-WBPM-040B วิเคราะห์ความต้องการทางธุรกิจในการพัฒนา Software Applications   

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System)     

405-21-13 ระบบสารสนเทศเพื่อธุรกิจ (Business Information System)     

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-47-07 หัวข้อเรื ่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in 

Computer Science) 

    

408-47-08 หัวข้อเฉพาะเรื ่องทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Selected Topic in 

Computer Science) 

    

ICT-GVCW-041B ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบเบื้องต้นด้วย UML Modeling  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

ICT-KQGD-042B ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบด้วย UML Modeling  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System)     

ICT-KOKE-043B ออกแบบฐานข้อมูลบนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System)     

408-34-10 ซอฟต์แวร์พัฒนาระบบฐานข้อมูล (Database System Development 

Software) 

    

408-44-12 ระบบฐานข้อมูลแบบกระจาย (Distributed Database)     

408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administrations)     

408-44-15 คลังข้อมูล (Data Warehouse)     

408-44-18 การทำเหมืองข้อมูล (Data Mining)     

ICT-DKTJ-044B ออกแบบส่วนติดต่อผู้ใช้บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์  

405-12-01 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ (Human-Computer 

Interaction) 

    

405-12-04 คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics)     

405-22-08 เทคโนโลยีมัลติมีเดียและภาพเคลือ่นไหว (Multimedia and Animation 

Technology) 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

405-22-12 การออกแบบและพ ัฒนาม ัลต ิม ี เด ีย  ( Multimedia Design and 

Development) 

    

405-32-15 พื ้นฐานภาพเคลื ่อนไหว 3 มิติ ( Introduction to Three-Dimensional 

Animation) 

    

405-32-19 การประมวลผลภาพดิจิตอล (Digital Image Processing)     

ICT-XONI-055B ดำเนินการทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

408-23-12 การฝึกปฏิบัติทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Practicum for Computer 

Science) 

    

ICT-XHVC-045B ออกแบบโครงสร้างพ้ืนฐานทางสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ (Infrastructure)  

405-23-04 การส ื ่อสารข ้อม ูลและระบบเคร ือข ่ายคอมพิวเตอร ์  ( Data 

Communication and Computer Network) 

    

405-33-10 การออกแบบและบริหารระบบเคร ือข่าย (Network Design and 

Management) 

    

408-13-04 โครงสร้างและสถาปัตยกรรมคอมพิวเตอร์ (Computer Architecture 

and Organization) 

    

408-43-10 สถาป ัตยกรรมคอมพ ิว เตอร ์แบบขนาน ( Parallel Computer 

Architecture) 

    

408-42-08 ระบบการคำนวณประสิทธิภาพสูง (High Performance Computing)     

408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing)     

ICT-GWNT-058B ดำเนินการควบคุมคุณภาพการผลิตซอฟต์แวร์ (Software Quality Control)  

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเคร ือข ่าย ( Network 

Programming and Design) 

    

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language)     

408-46-08 การประมวลผลแบบกลุ่มเมฆ (Cloud Computing)     

ICT-TVLM-004B ออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมแบบ Unit  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming)     

408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม ( Syntax and Semantics 

Programming) 

    

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

408-31-11 ภาษาโปรแกรมทางเลือก (Selected Programming Language)     

ICT-LFPN-005B จัดทำเอกสารการออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมแบบ Unit  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System)     

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม ( Syntax and Semantics 

Programming) 

    

ICT-VIUI-029B ออกแบบสถาปัตยกรรมซอฟต์แวร์ระบบเบื้องต้นด้วย UML Modeling  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System)     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System)     

405-23-04 การส ื ่อสารข ้อม ูลและระบบเคร ือข ่ายคอมพิวเตอร ์  ( Data 

Communication and Computer Network) 

    

ICT-YCYE-003B วิเคราะห์ความต้องการทางธุรกิจเพ่ือออกแบบระบบ  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System)     

405-21-13 ระบบสารสนเทศเพื่อธุรกิจ (Business Information System)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

ICT-WFOC-006B ออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System)     

405-23-04 การส ื ่อสารข ้อม ูลและระบบเคร ือข ่ายคอมพิวเตอร ์  ( Data 

Communication and Computer Network) 

    

408-33-12 การออกแบบและเขียนโปรแกรมระบบเคร ือข ่าย ( Network 

Programming and Design) 

    

ICT-SBLB-007B จัดทำเอกสารการออกแบบระบบเพ่ือพัฒนาโปรแกรมแบบ Integration  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล (Database System)     
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administrations)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

ICT-SYEG-023B บริหารจัดการในส่วนวิเคราะห์และออกแบบระบบ  

408-24-03 การวิเคราะห์และการออกแบบระบบ (System Analysis and Design)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-24-09 การว ิเคราะห์และออกแบบขั ้นตอนวิธ ี (Analysis and Design of 

Algorithms) 

    

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System)     

408-47-07 หัวข้อเรื ่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Current Topic in 

Computer Science) 

    

ICT-XVLD-026B วางแผนการฝึกอบรมติดต้ังระบบการใช้งานโปรแกรมให้กับลูกค้า  

408-44-13 การบริหารฐานข้อมูล (Database Administration)     

405-31-18 ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ (Management Information System)     

405-31-30 เทคโนโลยีเว็บเซอร์วิส (Web Services Technology)     

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

405-41-30 การจัดการศูนย์สารสนเทศ (Management of Information Center)     

ICT-YMQA-015B ทดสอบโปรแกรมแบบ Integration Test  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-33-06 กฎเกณฑ์และหลักการเขียนโปรแกรม ( Syntax and Semantics 

Programming) 

    

408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1)     

408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

ICT-XRJL-016B ทดสอบโปรแกรมแบบ Acceptance Test  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1)     

408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2)     

ICT-VVWC-017B ทดสอบโปรแกรมแบบ System Test  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

1 0 -1 ข้อเสนอแนะ 

408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1)     

408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2)     

ICT-OWDE-018B ทดสอบโปรแกรมแบบ Operation Readiness Test  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1)     

408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2)     

405-31-16 ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (Information System Security)     

ICT-RPJI-019B ประเมินภาพรวมท้ังหมดขั้นสุดท้าย (Evaluation)  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-47-09 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 1 (Computer Science Project 1)     

408-47-10 โครงงานวิทยาการคอมพิวเตอร์ 2 (Computer Science Project 2)     

408-37-08 สัมนาสำหรับวิทยาการคอมพิวเตอร์ (Seminar for Computer Science)     

405-31-16 ความปลอดภัยของระบบสารสนเทศ (Information System Security)     

ICT-WEFO-020B ทดสอบระบบด้วยเคร่ืองมืออัตโนมัติ (Automated Testing)  

408-35-02 วิศวกรรมซอฟต์แวร์ (Software Engineering)     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์ (Software Quality Assurance)     

408-43-09 โปรแกรมระบบ (System Software)     

408-21-09 การเขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ     

408-24-09 การวิเคราะห์และออกแบบข้ันตอนวิธี     

408-24-06 ระบบฐานข้อมูล     

408-45-10 การประกันคุณภาพซอฟต์แวร์     

408-47-07 หัวข้อเรื่องปัจจุบันทางวิทยาการคอมพิวเตอร์     
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

คำชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านเพิ่มเติม (ถ้ามี) เพื่อเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงข้อมูลสำหรับ

สมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

___________________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

ลงช่ือ                                                 ผู้ประเมิน 

                                                           (                                               ) 

                                                               วันท่ี………………………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชนอ์ย่างยิ่งต่องานวิจยันี้ 

นายกรมวุฒิ นงนุช 

โทรศัพท์. 065-932-9255 e-mail: 

s6502052956039@email.kmutnb.ac.th 
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แบบประเมินแบบจำลอง ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือก
อาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิ
วิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 

ชื่อเร่ือง   ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ  

โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตาม 

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

อาจารย์ท่ีปรึกษา ศาสตราจารย์ ดร.พัลลภ พิริยะสุริยะวงศ์ 

ผู้วิจัย   นายกรมวุฒิ นงนุช 

นักศึกษาปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

คำชี้แจง 

การประเมินความเหมาะสมของแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสนิใจด้วยการเรียนรูเ้ชิงลึกเพื่อ

เลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล โดยท่านสามารถพิจารณารายละเอียดของระบบ ได้จากเอกสารที่แนบส่งมาพร้อมกันน้ี 

แบบประเมินแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้

ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

ผู้วิจัยแบ่งการประเมินออกเป็น 3 ตอน ดังนี ้

ตอนท่ี 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ตอนท่ี 2 แบบประเมินความเหมาะสมแบบจำลอง 

ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
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จากภาพที่ 1 การออกแบบแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้

เชิงลึกเพื่อเลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู ้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตาม

มาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล ประกอบไปด้วย 4 โมดูล หลักได้แก่ 

5. Higher Education Improve Computer Science Learning เป็นข้อมูลสำหรับ
นำเข้าเพื่อปรับปรุงหลักสูตรหลังจากได้รับผลลัพธ์ มีการพัฒนาและบริหารหลักสูตร พัฒนาผู้สอน
เนื้อหา พัฒนารูปแบบการสอน พัฒนาคุณภาพผู้เรียนและบัณฑิต พัฒนาคุณภาพซอฟต์แวร์ให้ตรง
ตามอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

6. Computer Science Course Learning Outcomes (CLOs) นำข้อมูลจากโมดูล 
Higher Education Improve Computer Science Learning มาทำการปร ับปร ุ งหร ือพ ัฒนา 
รายวิชาที่จำเป็นในปัจจุบัน ทำรายวิชาสอดคล้องกับการสร้างซอฟต์แวร์ นวัตกรรม ผู้ประกอบการ
รายใหม่ ให้ตอบโจทย์อุตสาหกรรมดิจิทัล 

7. Program Learning Outcomes  กระบวนการพัฒนาหลักสูตรและรายวิชารองรับ
อุตสาหกรรมซอฟแวร์ มีการร่วมมือกับภาคอุตสาหกรรม การวิเคราะห์ตลาดแรงงาน ความต้องการ
ของภาคอุตสาหกรรม โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลที่นำเข้ามาดังนี้ 

3.1 Brainstorming 

• วิเคราะห์ความต้องการได้รับความรู้และทักษะอะไรบ้างเมื่อจบ
หลักสูตรการศึกษา 

• วิเคราะห์ความต้องการทักษะเชิงบุคลิก 

• วิเคราะห์ความเข้าใจและประยุกต์ใช้กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ใน
ภาคอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ 

• ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
3.2 Cognitive Level 

• ความต้องการของ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และตลาดแรงงาน 

• วางแผนเนื้อหาที่สอดคล้องกับเกณฑ์และมาตรฐาน 

• ลักษณะเฉพาะของนักศึกษาที่ควรมี 
3.3 Formulation and Validity Criteria 

• มาตรฐานรายวิชาและผลลัพธ์กับสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ 
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• กำหนดระดับ  ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่ตรงกับเกณฑ์ 
สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และความต้องการของตลาดแรงงาน โดยให้
เน้นความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

• วัดระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรม
ดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับระดับความรู้และ
ทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษาในแต่ละระดับของหลักสูตร 

3.4 Observable or Measurable 

• ผลลัพธ์ระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขาวิชาชีพ
อุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้องกับระดับ
ความรู้และทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษาในแต่ละระดับของหลักสูตร 

• ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงานนักศึกษา และผู้
ประกอบวิชาชีพ 

• ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานบัณฑิต 

• ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
3.5 Curriculum Analysis 

• รับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงานนักศึกษา และผู้
ประกอบวิชาชีพ เพื่อนำมาวิเคราะห์ 

• วิเคราะห์และปรับปรุงหลักสูตรให้เข้ากับสถานการณ์และความ
ต้องการในปัจจุบัน 

• ประเมินนำเสนอ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่ออกแบบให้แก่ 
ผู้บริหาร อาจารย์รับผิดชอบหลักสูตร และผู้สอน และรับข้อเสนอแนะ
และความคิดเห็นเพื่อปรับปรุง 

8. Thai Professional Qualification Institute  อาชีพสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรม
ดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ที่ต้องการ จากท้ังหมด 4 อาชีพ ได้แก่ 1) อาชีพนักพัฒนา
ระบบ (System Developer and Programmer) 2) อาชีพนักออกแบบสถาปัตยกรรมด้านซอฟต์แวร์ 
(Software Engineer) 3) อาชีพนักวิเคราะห์ออกแบบระบบ (System Analysis) และ 4) อาชีพนัก
ทดสอบระบบ (Tester) โดยแยกหน่วยสมรรถนะของแต่ละอาชีพเพ่ือนำมาวิเคราะห์ มาตรฐานในการ
ผลิตบัณฑิต 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เชี่ยวชาญ 

ช่ือผู้ประเมิน   : …………………………………………………………………………………………………………… 

ตำแหน่ง        : ……………………………………………………………………………………………………………         

สถานท่ีทำงาน : ……………………………………………………………………………………………………………      
 

เบอร์โทรศัพท์ : …………………………………………………………………………………………………………… 

 

ตอนที่ 2 แบบประเมินความเหมาะสมแบบจำลองระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพื่อ

เลือกอาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการคอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพใน

อุตสาหกรรมดิจิทัล 

โปรดทำเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องว่างให้ตรงกับความคิดของท่าน โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดังนี้ 

5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 

1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยท่ีสุด 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  

1. Higher Education Improve Computer Science Learning 

1.1 การพัฒนาบริบทการผลิตอาชีพด้านComputer Science       

1.2 การพัฒนาการบรหิารหลักสตูร       

1.3 พัฒนาผู้สอนเนื้อหา       

1.4 พัฒนารูปแบบการสอน       

1.5 พัฒนาคุณภาพผู้เรยีนและบัณฑิต       

1.6 พัฒนาคุณภาพซอฟต์แวร์ให้ตรงตามอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร ์

      

1.7 เพื่อปรับปรุงหลักสูตรหลังจากได้รับผลลัพธ์       

2. Computer Science Course Learning Outcomes (CLOs) 

2.1 การปรับปรุงหรือพัฒนา รายวชิาที่จำเป็นในปัจจุบัน       

2.2 หลักสตูรสอดคล้องกับการสร้างซอฟต์แวร์       

2.3 เกิดนวัตกรรม       

2.4 ผู้ประกอบการรายใหม ่       

2.5 ตอบโจทย์อุตสาหกรรมดิจิทัล       

3. Program Learning Outcomes  



 

 

 

130 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  

3.1 วิเคราะหค์วามต้องการไดร้ับความรู้และทักษะ
อะไรบ้างเมื่อจบหลักสูตรการศึกษา 

      

3.2 วิเคราะหค์วามต้องการทักษะเชิงบุคลิก       

3.3 วิเคราะหค์วามเข้าใจและประยกุต์ใช้
กระบวนการพัฒนาซอฟต์แวร์ในภาคอุตสาหกรรม
ซอฟต์แวร ์

      

3.4 ส่งเสริมให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต 

      

3.5 ความต้องการของ สถาบันคณุวุฒิวิชาชีพ และ
ตลาดแรงงาน 

      

3.6 วางแผนเนื้อหาที่สอดคล้องกับเกณฑ์และมาตรฐาน       

3.7 ลักษณะเฉพาะของนักศึกษาท่ีควรม ี       

3.8 มาตรฐานรายวิชาและผลลัพธ์กับสถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ       

3.9 กำหนดระดับ  ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่ตรง
กับเกณฑ์ สถาบันคุณวุฒิวิชาชีพ และความต้องการของ
ตลาดแรงงาน โดยให้เน้นความรู้และทักษะที่เกี่ยวข้องกับ
ซอฟต์แวร์และการประยุกต ์

      

3.10 วัดระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขาวิชาชีพ
อุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่สอดคล้อง
กับระดับความรู้และทักษะที่คาดหวังจากนักศึกษาในแต่
ละระดับของหลักสูตร 

      

3.11 ผลลัพธ์ระดับแต่ละระดับ (ระดับ 3, 4, และ 5) สาขา
วิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัลและการพัฒนาซอฟต์แวร์ที่
สอดคล้องกับระดับความรู้และทักษะที่คาดหวังจาก
นักศึกษาในแต่ละระดับของหลักสตูร 

      

3.12 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงาน
นักศึกษา และผู้ประกอบวิชาชีพ 

      

3.13 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ใช้งานบัณฑติ       

3.14 ส่งเสรมิให้นักศึกษามีความตระหนักถึงการเรยีนรู้
ตลอดชีวิต 

      

3.15 รับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้นิเทศงาน
นักศึกษา และผู้ประกอบวิชาชีพ เพื่อนำมาวิเคราะห ์
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม ข้อเสนอแนะ 

5 4 3 2 1  

3.16 วิเคราะห์และปรับปรุงหลักสตูรให้เข้ากับสถานการณ์
และความต้องการในปัจจุบัน 

      

3.17 ประเมินนำเสนอ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตร ที่
ออกแบบให้แก่ ผู้บริหาร อาจารยร์ับผิดชอบหลักสตูร และ
ผู้สอน และรับข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพื่อปรับปรุง 

      

4. Thai Professional Qualification Institute  

4.1 ความเหมาะสมของหน่วยสมรรถนะ       

4.2 อาชีพในสาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจ ิท ัล สาขา
ซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

      

4.3 ข้อมูลสำหรับนำเข้าเพื่อปรับปรุงหลักสูตรหลังจาก
ได้รับผลลัพธ์ 

      

 
ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 

คำชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านเพิ่มเติม (ถ้ามี) เพื่อเป็นประโยชน์ในการปรับปรุงข้อมูลสำหรับ

สมรรถนะวิชาชีพตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพ สาขาวิชาชีพอุตสาหกรรมดิจิทัล สาขาซอฟต์แวร์และการประยุกต์ 

___________________________________________________________________________________________________________

___________________________________________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________ 

ลงชื่อ                                                 ผูป้ระเมิน 

       (                                               ) 
 วนัท่ี………………………………………. 

  

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ที่ให้ความอนุเคราะห์ตอบแบบประเมินอันเป็นประโยชน ์

อย่างยิ่งต่องานวิจัยนี ้

นายกรมวุฒิ นงนุช 

โทรศัพท์. 065-932-9255 

e-mail: s6502052956039@email.kmutnb.ac.th 

 

mailto:s6502052956039@email.kmutnb.ac.th
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ภาคผนวก ค 
บทความที่ได้รับการตีพิมพ์เผยแพร่ 
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ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ  กรมวุฒิ  นงนุช 

ชื่อดุษฎีนิพนธ์ ระบบสนับสนุนกระบวนการตัดสินใจด้วยการเรียนรู้เชิงลึกเพ่ือเลือ
อาชีพ โดยใช้ผลลัพธ์การเรียนรู้ของหลักสูตรสาขาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์ ตามมาตรฐานคุณวุฒิวิชาชีพในอุตสาหกรรมดิจิทัล 

สาขาวิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารเพื่อการศึกษา 

ประวัติ สถานที่ทำงาน คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

โทรศัพท์ : 065 932 9255 อีเมล : krommavut.n@rmutsb.ac.th 
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