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บทคัดย่อ 
 การคำนวณเชิงควอนตัมเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่ถูกกล่าวถึงอย่างมากในปัจจุบัน ถึงแม้ว่าเทคโนโลยีดังกล่าว ยังไม่ถึง
ระดับที่สามารถประยุกต์ใช้ได้ทั ่วไป แต่องค์ความรู้เชิงทฤษฎีก็มีส่วนสำคัญที่จะทำให้เราสามารถคาดการณ์ถึงบทบาทของ
เทคโนโลยีควอนตัมในอนาคต รวมไปถึงการสร้างภูมิคุ้มกันต่อการหลอกลวงที่อ้างเกี่ยวกับเทคโนโลยีควอนตัม ในโครงการนี้เราได้
ทดลองทำการจัดการเรียนการสอนแบบ active learning เนื้อหาด้านการคำนวณเชิงควอนตัมในรายวิชา 03603496 Selected 
Topics in Computer Engineering and Informatics (Quantum Computing) ภาคต้น ปีการศึกษา 2566 ซึ่งเป็นรายวิชา
เฉพาะเลือกของภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ ศรีราชา มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ โดยมีผู้เรียนทั้งสิ้น 11 
คน มีกิจกรรมที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนการสอนได้แก่  การทบทวนความรู้ด้วย Kahoot การสลับนำเสนอและอภิปราย การ
อ่านและสกัดความรู้จากบทความ และการบรรยายจากผู้สอน ผลการดำเนินการพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับ A จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 36.4 ระดับ B+ จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 27.3 ระดับ B จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 
18.2 ระดับ C+ จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 และระดับ C จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 ผลการประเมินดา้นความสามารถ
ในการวิเคราะห์ปัญหาที่ได้รับมอบหมายโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถประยุกต์ใช้หลักการพื้นฐานด้านควอนตัมวิเคราะห์แก้ปัญหา
ได้ ด้านความสามารถในการนำเสนอโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถนำเสนอปัญหาและการวิเคราะห์ให้ผู้ฟังเข้าใจได้ และด้านการ
แสดงออกถึงความเข้มแข็งด้านวิชาการโดยรวม โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถเลือกใช้หลักการหรือทฤษฎีในการอธิบายเหตุการณ์
ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
 
คำสำคัญ:  การจัดการเรียนรู้เชิงรกุ, นวัตกรรมการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21, การคำนวณเชิงควอนตัม 
 

1. บทนำ 
  การคำนวณเชิงควอนตัมเป็นหนึ่งในเทคโนโลยีที่
ถูกกล่าวถึงอย่างมากในปัจจุบัน การจัดการเรียนการสอนใน
หัวข้อนี้จึงมีประโยชน์ในการพัฒนาความรู้ที่ทันสมัยให้แก่
นิสิต อย่างไรก็ดีในการเรียนการสอนด้านการคำนวณเชิง
ควอนตัมในปัจจุบันท้ังในและต่างประเทศมักจะเป็นการสอน
เนื้อหาเชิงทฤษฎีเป็นหลัก เนื่องจากเทคโนโลยีทางควอนตัม

ที่สามารถใช้งานได้จริงนั ้นยังอยู่ในกระบวนการวิจัยและ
พัฒนา ด้วยเหตุนี้จึงทำให้ช้ันเรียนวิชานี้ส่วนมากทำการเรยีน
การสอนแบบเน้นการบรรยายซึ่งจะวัดผลลัพธ์การเรียนรู้
ด้านทักษะต่าง ๆ ได้ยากลำบาก นอกจากนี้หากพิจารณา
ธรรมชาติการเรียนรู้ของนิสิตรุ่นใหม่ที่สามารถเข้าถึงข้อมูล
มหาศาลได้อย่างรวดเร็วก็จะเห็นว่าจำนวนนิสิตรุ่นใหม่ที่ให้
ความสนใจและประสบความสำเร็จในการเรียนการสอนแบบ
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เน้นการบรรยายนั้นมีน้อยลง การเรียนการสอนแบบเน้นการ
บรรยายจึงไม่สามารถรับประกันผลลัพธ์การเรียนรู้ของนิสิต
ผู ้เรียนได้ทุกคน โครงการนี้เกิดขึ ้นเพื่อทดลองค้นหาแนว
ทางการจัดการเรียนรู้รูปแบบใหม่สำหรับรายวิชานี้โดยอาศัย
ผลลัพธ์การเรียนรู้เป็นที่ตั้ง เพื่อช่วยให้นิสิตสามารถบรรลุ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ได้ครบถ้วนอย่างมีประสิทธิภาพ 
  ในโครงการนี้เรามีแนวคิดที่จะให้นิสิตทุกคนได้ฝึก
การนำเสนอและอธิบายกระบวนการหรือวงจรเชิงควอนตัม
ในเนื้อหา ผ่านกิจกรรมการเรียนการสอนที่ได้ออกแบบไว้  
และมีการระดมสมองหรืออภิปรายทั้งในระดับชั้นเรียนและ
ในกลุ่มย่อย โดยเราเชื ่อว่าการนำเสนอและอธิบายนั้นจะ
กระตุ้นให้นิสิตต้องทำความเข้าใจในเนื้อหาได้อย่างถ่องแท้ 
เราจะทำการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ในหลาย ๆ มิติ ท้ัง
การประเมินผ่านกิจกรรมในการเรียนการสอนโดยอาจารย์
ผู้สอนและโดยนิสิตด้วยกันเอง การทบทวนความรู้ผ่านการ
เล่นเกม Kahoot และการสอบข้อเขียน ด้วยแนวคิดนี้เรา
เชื ่อว่าจะสามารถประเมินผลลัพธ์การเรียนรู ้ต่าง ๆ ได้
แม่นยำมากกว่าการใช้เพียงข้อสอบกลางภาคและปลายภาค
ในช้ันเรียนที่เน้นการบรรยายแต่เพียงอย่างเดียว 
  เนื่องจากในหลักสูตรยังไม่มีการบรรจุรายวิชาด้าน
การคำนวณเชิงควอนตัม ทางภาควิชาจึงมีมติให้เปิดสอนใน
รห ัสว ิชา 03603496 Selected Topics in Computer 
Engineering and Informatics ซ ึ ่งเป็นว ิชาเฉพาะเล ือก
สำหรับนิสิตหลักสูตรวิศวกรรมบัณฑิต สาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์และสารสนเทศศาสตร์  
 
2. รายละเอียดรายวิชา 

เน ื ่องจากรายวิชาที ่ ใช ้ในโครงการนี้ เป ็นวิชา 
Selected Topics ซึ่งหัวข้ออาจจะแตกต่างกันไปในแต่ละ
ภาคที่เปิดสอน ดังนั้นจึงไม่สามารถกำหนดผลลัพธ์การเรยีนรู้
ที่ชัดเจนสำหรับรายวิชานี้ได้ อย่างไรก็ดีสำหรับการเปดิสอน
ด้วยเนื้อหาการคำนวณเชิงควอนตัมในภาคต้น ปีการศึกษา 
2566 นี้ เราได้ทำการกำหนดผลลัพธ์การเรียนรู ้รายวิชา

สำหรับผู ้เร ียนไว้ด ังตารางที ่ 1 โดยผลลัพธ์การเร ียนรู้  
รายละเอียดต่าง ๆ และแผนการเรียนรายวิชาได้ประกาศให้
นิสิตรับรู ้ได้ตั ้งแต่ต้นภาคการศึกษาในหน้าเว็บไซต์ของ
รายวิชา [1] โดยจะมีการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ทั้งแบบ 
formative assessment และ summative assessment 
 
ตารางที่ 1 ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
CLO1 สามารถอธิบายหลักการพื้นฐานของกลศาสตร์

ควอนตัมได้ 
CLO2 สามารถวิเคราะห์ผลลัพธ์จากวงจรควอนตัม

อย่างง่ายได้อย่างถูกต้อง 
CLO3 สามารถเปร ียบเทียบข้อด ีข ้อเส ียของการ

คำนวณเชิงควอนตัมเมื่อเทียบกับการคำนวณ
แบบคลาสสิคได้ 

CLO4 สามารถเขียนโปรแกรมเชิงควอนตัมอย่างง่าย
โดยใช ้ภาษาสำหร ับจำลองคอมพ ิวเตอร์
ควอนตัมได้ 

CLO5 สามารถนำเสนอโมเดลทางควอนตัมให้แก่ผู้ฟัง
ได้ 

CLO6 สามารถแยกแยะเทคโนโลยีควอนตัมที่แท้จริง
จากข่าวปลอมหรือโฆษณาชวนเช่ือได้ 

 
 สื ่อออนไลน์และเทคโนโลยีท ี ่ ใช้ในรายวิชานี้
ประกอบด้วยเว็บไซต์รายวิชาซึ่งสร้างจาก Google Sites 
[1], กลุ่มในเฟซบุ๊คสำหรับการประกาศข่าวต่าง ๆ, วิดีโอการ
บรรยายในรายวิชาเดียวกันบน YouTube ของผศ.ดร.จิตร์
ท ัศน ์  ฝ ักเจร ิญผล [2] และของ Umesh Vazirani [3], 
เว็บไซต์ Kahoot สำหรับการทำแบบทดสอบย่อย, และ
แบบสอบถามออนไลน์สำหรับการประเมินด้านต่าง ๆ จากผู้
ร่วมชั้นเรียน นอกจากนี้ยังมีการใช้เนื้อหาจากแหล่งอ้างอิง
ประเภทหนังสือเพิ่มเติม [4-5] 
 
3. รายละเอียดการจัดการเรียนการสอน 
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 การเรียนการสอนในรายวิชาแบ่งเนื้อหาตามเค้า
โครงรายวิชาดังแสดงในตารางที ่ 2 โดยออกแบบความ
เชื ่อมโยงระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู ้ระดับบทเรียนและ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชาดังแสดงในตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 2 เค้าโครงรายวิชา 
ลำดับ

ที ่
บทเรียน ชั่วโมง

บรรยาย 
1 ประวัติศาสตร์ทฤษฎีควอนตัม 3 
2 Double slit experiment, 

Polarization,  
Quantum key distribution 

3 

3 ระบบ 2 คิวบิต,  
Entanglement, 
EPR paradox,  
Bell’s theorem 

3 

4 Unitary transformation, 
Quantum gates,  
No-cloning principle 

3 

5 Dense coding,  
Quantum teleportation 

3 

6 Quantum circuits,  
Reversible computation,  
Reversible implementations of 
classical circuits 

3 

7 Reviews 3 
8 Quantum programming 3 
9 Introduction to quantum 

algorithms,  
Complexity analysis,  
Deutsch’s algorithm 

3 

10 Deutsch-Jozsa algorithm,  
Bernstein-Vazirani algorithm,  

3 

Simon’s algorithm 
11 Quantum Fourier transform 3 
12 Shor’s factoring algorithm,  

Discrete logarithm,  
RSA 

3 

13 Grover’s algorithm 3 
14 Limits of quantum computers,  

 
Complexity class of quantum 
computation,  
BQP 

3 

15 Quantum error correction 3 
 
ตารางที่ 3 ความเชื่อมโยงระหว่างผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับ
บทเรียนและผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับรายวิชา 
บทเรียน

ที ่
ผลลัพธ์การเรียนรู้ระดับ

บทเรียน (LLOs) 
ผลลัพธ์การ
เรียนรู้ระดับ

รายวิชา 
(CLOs) 

1-2 สามารถอธิบายการทดลอง 
double slit แ ล ะ
ปรากฏการณ์ polarization 
ของแสงได้ 

CLO1 

3-4 สามารถวิเคราะห์ระบบที่มี
การพัวพันหลายคิวบิตได้ 
สามารถวิเคราะห์ผลจากเกต
เชิงควอนตัมได้ 

CLO2 

5-7 สามารถนำเสนอการเข้ารหัส
แบบ dense coding ได้ 
สามารถนำเสนอหลักการ 
quantum teleportation 
ได้ 

CLO2 
CLO3 
CLO5 
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สามารถออกแบบวงจรเชิง
ควอนตัมจากวงจรคลาสสิค
ได้ 

8 สามารถทำการทดลองระบบ
เชิงควอนตัมได้ 
สามารถเขียนโปรแกรมเชิง
ควอนตัมอย่างง่ายได้ 

CLO2 
CLO4 

9-11 สามารถนำเสนอปัญหาที่การ
ค ำ น วณ เ ช ิ ง ค วอนต ั มมี
ประส ิทธ ิภาพด ีกว ่ าการ
คำนวณเชิงคลาสสิคได้ 
สามารถนำเสนออัลกอริทึม
เชิงควอนตัมได้ 

CLO3 
CLO5 

12-15 สามารถระบุขอบเขตของ
การคำนวณเชิงควอนตัมได้ 
สามารถวิเคราะห์ข้อคิดเห็น
ท า ง ค ว อ น ต ั ม ต า ม ห ลั ก
วิทยาศาสตร์ได้ 

CLO3 
CLO6 

 
 ในการเลือกใช้สถานที่ เนื่องจากมีนิสิตลงทะเบียน
เรียนจำนวนน้อย ผู้สอนจึงเลือกใช้ห้องวิจัยในการจัดการ
เร ียนการสอนแทนห้องเร ียน เพื ่อความสะดวกในการ
เคลื่อนย้ายโต๊ะให้สอดคล้องกับรูปแบบกิจกรรมเช่นการจัด
กลุ่มย่อยเป็นต้น รายวิชานี้ได้ดำเนินการจัดการเรยีนรู้ในหอ้ง
วิจัยของกลุ ่มวิจัยวิทยาการคอมพิวเตอร์เชิงทฤษฎีและ
ปัญญาเชิงคำนวณ โดยได้รับความอนุเคราะห์จากหัวหน้า
กลุ่มวิจัยและหัวหน้าภาควิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร์ 

ในการจัดการเรียนการสอนแต่ละบทเรียน จะ
ประกอบด้วยการบรรยายจากผู้สอนและรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุก โดยนิสิตจะได้ดูคลิปจากการบรรยายใน [2-3] 
หรืออ่านบทความจาก [5] และถอดเนื้อหาจากคลิปหรือ
บทความนั้น ๆ เพื่อนำเสนอในกลุ่มย่อยหรือในชั้นเรียน ซึ่ง
ผู้สอนจะทำการประเมินทักษะด้านต่าง ๆ แบบ formative 

assessment โดยการสังเกตจากการนำเสนอของนิสิตแต่ละ
คน นอกจากนี้ในชั้นเรียนแต่ละครั้งจะเริ่มต้นด้วยการเล่น
เกม Kahoot เพื่อทบทวนเนื้อหาที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว และมี
การประเมินด้านต่าง ๆ จากผู้ร่วมชั้นเรียนในกลุ่มย่อยหรือ
ในช้ันเรียนด้วยกัน ตามลักษณะของการนำเสนอในครัง้นัน้ ๆ 
รูปที่ 1-2 แสดงตัวอย่างบรรยากาศของการทำกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

 

 
รูปที่ 1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มย่อย
จะได้ดูคลิปการบรรยายที่แตกต่างกัน เพื่อนำเสนอให้เพื่อน
ในกลุ่มของตัวเอง 
 

 
รูปที่ 2 ตัวอย่างการนำเสนอในกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่ม 
 
 นอกจากนี้ ในช่วงก่อนสอบกลางภาคประมาณ
หนึ่งสัปดาห์ ผู้สอนได้ประกาศตัวอย่างข้อสอบเพื่อให้นิสิต
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สามารถใช้ในการฝึกการแก้ปัญหาได้ และจัดให้มีการเฉลย
ตัวอย่างข้อสอบทางออนไลน์ในกลุ่มเฟซบุ ๊คของรายวิชา 
นอกเวลาเรียนก่อนวันสอบจริง รูปที่ 3 แสดงโพสต์วิดีโอ
เฉลยข้อสอบในกลุ ่มดังกล่าว ซึ ่งมีนิสิตเข้าชมและพิมพ์
โต้ตอบใต้โพสต์เล็กน้อย  
 หลังจากที่ทราบคะแนนสอบกลางภาคแล้ว ผู้สอน
ได้เปิดโอกาสให้นิสิตสามารถนำข้อสอบกลางภาคกลับไป
ทบทวนข้อผิดพลาดและมานำเสนอการแก้ปัญหาในแต่ละ
ข้อใหม่ ด้วยความเชื่อว่าช่วยให้นิสิตสามารถบรรลุผลลัพธ์
การเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้น ซึ่งได้มีนิสิตขอทำการอธิบายข้อสอบ
กลางภาคใหม่ทั้งสิ้นจำนวน 1 คน 
 

 
รูปที่ 3 โพสต์วิดีโอเฉลยตัวอย่างข้อสอบก่อนการสอบกลาง
ภาคในกลุ่มเฟซบุ๊คของรายวิชา 
 
4. การวัดและประเมินผล 
 ในการวัดผลลัพธ์การเรียนรู ้ในรายวิชานี้ เราใช้
เกณฑ์การประเมินดังนี ้
 

- ความถูกต้องในการอธิบายนำเสนอ      10% 
- ความถูกต้องในการวิเคราะห์วงจรควอนตัม 10% 
- การแสดงออกถึงความเข้มแข็งเชิงวิชาการในการ

อภปิราย         10% 
- การประเมินจากผู้ร่วมชั้นเรียน     10% 
- การทบทวนเนื้อหาผ่าน Kahoot     20% 
- การสอบกลางภาค       20% 

- การสอบปลายภาค       20%  
     

โดยมีความเชื่อมโยงระหว่างเกณฑ์การประเมินกับผลลัพธ์
การเรียนรู้แสดงอยู่ในตารางท่ี 4 
 
ตารางที่ 4 ความเชื่อมโยงระหว่างเกณฑ์การประเมินและ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ 
CLO1 ความถูกต ้องในการอธ ิบายนำเสนอ, การ

ประเมินจากผู้ร่วมชั้นเรียน 
CLO2 ความถูกต้องในการวิเคราะห์วงจรควอนตัม, 

การทบทวนเนื้อหาผ่าน Kahoot 
CLO3 การแสดงออกถึงความเข้มแข็งเชิงวิชาการใน

การอภิปราย, การสอบกลางภาค, การสอบ
ปลายภาค 

CLO4 การสอบกลางภาค, การสอบปลายภาค 
CLO5 ความถูกต ้องในการอธ ิบายนำเสนอ, การ

ประเมินจากผู้ร่วมชั้นเรียน 
CLO6 การสอบกลางภาค, การสอบปลายภาค 

 
 สำหรับการประเมินจากผู ้ร ่วมชั ้นเรียน เราได้
กำหนดเกณฑ์แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อโดยในแต่ละหัวข้อมี 4 
ระดับดังนี้ 

- ความสามารถในการวิเคราะห์ป ัญหาที ่ได ้รับ
มอบหมาย 

o ย ังขาดความร ู ้ความเข้าใจหลักการ
พื้นฐานด้านควอนตัม 

o แสดงออกถึงความรู้ความเข้าใจหลักการ
พื้นฐานด้านควอนตัม 

o สามารถประยุกต์ใช้หลักการพื้นฐานด้าน
ควอนตัมวิเคราะห์แก้ปัญหาได้ 

o สามารถประยุกต์ใช้หลักการพื้นฐานด้าน
ควอนตัมวิเคราะห์แก้ปัญหาได้อย ่าง
ถูกต้องแม่นยำ 
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- ความสามารถในการนำเสนอ 
o ไม่สามารถนำเสนอให้ผู้ฟังเข้าใจได้ 
o สามารถนำเสนอปัญหาให้ผู้ฟังเข้าใจได้ 
o ส ามา รถนำ เ สนอ ป ัญหาและการ

วิเคราะห์ให้ผู้ฟังเข้าใจได้ 
o ส ามา รถนำ เ สนอป ัญหาและการ

วิเคราะห์ให้ผู ้ฟังเข้าใจได้อย่างชัดเจน 
ถูกต้องแม่นยำ 

- การแสดงออกถึงความเข ้มแข็งด ้านว ิชาการ
โดยรวม 

o ขาดความร ู ้ความเข ้าใจในหล ักการ
พื้นฐานด้านควอนตัม 

o แสดงออกถึงความเข้าใจในหลักการ
พื้นฐานโดยรวม 

o สามารถเลือกใช้หลักการหรือทฤษฎีใน
การอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม 

o สามารถเลือกใช้หลักการหรือทฤษฎีได้
อย่างเหมาะสม และมีการเสนอแนวทาง
ใหม่ ๆ ในการแก้ปัญหาหรืออธิบาย
เหตุการณ์ต่าง ๆ  

 
 ผลจากการประเมินโดยผูร้่วมช้ันเรียน พบว่าด้าน
ความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาที่ได้รับมอบหมายโดย
เฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถประยุกต์ใช้หลักการพื้นฐานด้าน
ควอนตัมวิเคราะห์แก้ปัญหาได้ ด้านความสามารถในการ
นำเสนอโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถนำเสนอปัญหาและ
การวิเคราะห์ให้ผู ้ฟังเข้าใจได้ และด้านการแสดงออกถึง
ความเข้มแข็งด้านวิชาการโดยรวม โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับ
สามารถเลือกใช้หลักการหรือทฤษฎีในการอธิบายเหตุการณ์
ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
 สำหรับผลการประเมินการเรียนรู้โดยรวม พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอยู่ในระดับ A จำนวน 4 

คน คิดเป็นร้อยละ 36.4 ระดับ B+ จำนวน 3 คน คิดเป็น
ร้อยละ 27.3 ระดับ B จำนวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 18.2 
ระดับ C+ จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 และระดับ C 
จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 
 
5. อภิปราย 
 จากการจัดการเรียนรู้ในรายวิชานี้ พบว่ากิจกรรม
การเรียนรู้เชิงรุกไม่ว่าจะเป็นการนำเสนอในกลุ่มย่อยหรือใน
ระดับชั้นเรียน การแบ่งกลุ่มอภิปราย รวมถึงการทบทวน
เนื้อหาด้วยเกม Kahoot นั้นสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของ
นิสิตได้อย่างมาก อย่างไรก็ดี การมอบหมายให้นิสิตแต่ละคน
ดูคลิปเนื้อหาเชิงวิชาการมาอธิบายให้นิสิตคนอื่นในกลุ่มหรือ
ในช ั ้นเร ียนน ั ้นม ีความเส ี ่ยงที่น ิส ิตจะม ีความเข ้าใจ
คลาดเคลื ่อนหรืออธิบายผิดพลาดไปจากความเป็นจริง 
เนื่องจากเนื้อหาในส่วนของการคำนวณเชิงทฤษฎีนั ้นต้อง
อาศัยความละเอียดรอบคอบ และต้องการเวลาในการทำ
ความเข้าใจค่อนข้างมาก จึงทำให้ผู ้สอนต้องเตรียมเวลา
สำหรับการสรุปเนื้อหาทั้งหมดให้กับนิสิตทุกคนในชั้นเรียน
อีกครั้งหนึ่ง เพื่อให้มั่นใจในความถูกต้องของเนื้อหาที่นิสิต
ได้รับ นอกจากนี้ การทบทวนเนื้อหาที่เป็นการคำนวณเชิง
ทฤษฎีด้วยเกมบน Kahoot นั้นก็มีปัญหาเนื่องจากตัวเกม
ส่งผลให้นิสิตมีความรู ้ส ึกถูกกดดันด้านเวลาจึงทำให้ไม่
สามารถทำการคำนวณหรือวิเคราะห์ได้อย่างละเอียด
รอบคอบเท่าที่ควร 
  
6. สรุป 
 โครงการนี้ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู ้เชิงรุก ใน
รายวิชาการคำนวณเชิงควอนตัม โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้
เชิงรุกได้แก่การนำเสนอในกลุ่มย่อยหรือในชั้นเรียน การ
อภิปราย การทบทวนความรู้ผ่านเกม Kahoot ประกอบการ
บรรยายจากผ ู ้สอน โดยม ี เกณฑ์การว ัดและประเมิน
ประกอบด้วยความถูกต้องในการอธิบายนำเสนอ ความ
ถูกต้องในการวิเคราะห์วงจรควอนตัม การแสดงถึงความ
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เข้มแข็งเชิงวิชาการในการอภิปราย การประเมินจากผู้เรียน
ด้วยกันเองในกิจกรรมต่าง ๆ การทบทวนเนื้อหาผ่านเกม 
Kahoot การสอบกลางภาค และการสอบปลายภาค ผลการ
ดำเนินการพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอยู่ใน
ระดับ A จำนวน 4 คน คิดเป็นร้อยละ 36.4 ระดับ B+ 
จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 27.3 ระดับ B จำนวน 2 คน 
คิดเป็นร้อยละ 18.2 ระดับ C+ จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 
9.1 และระดับ C จำนวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 9.1 ผลการ
ประเมินด้านความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหาที่ได้รับ
มอบหมายโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถประยุกต์ใช้หลักการ
พ ื ้นฐานด ้ านควอนต ัมว ิ เคราะห์ แก ้ป ัญหาได ้  ด ้ าน
ความสามารถในการนำเสนอโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถ
นำเสนอปัญหาและการวิเคราะห์ให้ผู้ฟังเข้าใจได้ และด้าน
การแสดงออกถึงความเข้มแข็งด้านวิชาการโดยรวม โดย
เฉลี่ยอยู่ในระดับสามารถเลือกใช้หลักการหรือทฤษฎีในการ
อธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
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