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บทคัดย่อ  
 วัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งนี้ 1) เพื่อออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจ
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 2) เพื่อ
ประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มตามเกณฑ์ 80/80 3) เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล 4) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลัง และ 5) เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการ
เรียนรู้ กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะบรหิารธุรกิจ จ านวน 65 คน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   2) แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เช่ียวชาญ 
3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ และ 4) แบบสนทนากลุ่ม สถิติที่ใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า แพลตฟอร์มดิจิทัล
เพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.08/82.04 ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์ 80/80 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.8468 ผู้เรียนที่เรียน
ด้วยแพลตฟอร์มดังกล่าวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการ
ประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้จากผู้เช่ียวชาญโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยเห็นว่ า
แพลตฟอร์มนี้มีความน่าสนใจและเหมาะที่จะใช้กับผู้เรียน ผู้เรียนมีความคิดเห็นเกี่ยวกับแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียน
รู้อยู่ในระดับมากเช่นกัน ผลการวิจัยท าให้ได้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้ได้จริง
และท าให้ผู้เรียนมีพัฒนาการเรียนรู้เกี่ยวกับการเงินธุรกิจตามที่ได้ออกแบบไว้ 
 
ค าส าคัญ: การจัดการเรยีนรู้, การเงินธุรกิจ, การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน, การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา 
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Abstract 
      The objectives of this research were: 1) to design and develop a digital learning management platform 
for Business Finance using problem-based learning model combined with case-based learning for 
undergraduate students; 2) to evaluate the platform’s efficiency according to the 80/80 criterion; 3) to 
determine the effectiveness index; 4) to study the learning achievement before and after using the platform; 
and 5) to study the opinions of experts and learners regarding learning with the digital learning management 
platform. The sample group consisted of 65 undergraduate students from the Faculty of Business 
Administration, with classrooms as the sampling unit. The research instruments were: 1) a learning 
achievement test; 2) a platform quality assessment form for experts; 3) a questionnaire on learners' opinions 
regarding the digital learning management platform; and 4) focus group discussions. Data analysis statistics 
included percentage, mean, standard deviation, and t-test. The research findings revealed that the 
developed digital learning management platform for the Business Finance using problem-based learning 
model combined with case-based learning had an efficiency of 81.08/82.04, which aligned with the 80/80 
criterion, and had an effectiveness index of 0.8468. Learners who learned using the platform had significantly 
higher post-learning achievement than pre-learning achievement at the .05 level. The overall platform 
quality assessment by experts was at a high level, indicating that the platform is of good quality, interesting, 
and suitable for business administration learners. Learners also had a high level of opinion regarding the 
digital learning management platform. The research results yielded an effective digital learning management 
platform for business finance that can be practically used and facilitates learners' development in business 
finance learning as designed. 
 
Keywords: Learning Management System, Financial Business, Problem-Based Learning, Case-Based Learning   
 

1. บทน า 
      บริบทของการจัดการศึกษาในยุคแห่งการปฏิรูปการศึกษาในทุกระดับ ตั้งแต่ระดับปฐมวัย ประถมศึกษา มัธยมศึกษา 
อาชีวศึกษา และอุดมศึกษานั้น การพัฒนาคุณภาพทางวิชาการของผู้สอนและการพัฒนาสมรรถนะการเรียนรู้ของผู้เรียนนับได้
ว่าเป็นหัวใจส าคัญในการจัดการศึกษายุคใหม่ [1] โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถาบันอุดมศึกษาน้ัน ในภาคส่วนท่ีมีความส าคัญและต้อง
ปรับตัวเพื่อการรองรับการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว ได้แก่ การบริหารงานวิชาการ (รวมถึงการพัฒนาหลักสูตรที่ต้องรองรับต่อการ
เรียนรู้และความสนใจของผู้เรียน) การจัดรูปแบบของกระบวนการเรียนการสอนที่ต้องสอดคล้องและพัฒนาไปตามบริบทใหม่
ของการเรียนรู้ การจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนท่ียืดหยุ่นตามบริบทที่เปลี่ยนแปลง การวัดและประเมินผลด้วยเทคนิคและวิธีการ
ใหม่ ๆ รวมไปถึงการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา การสร้างสื่อและแหล่งเรียนรู้รวมถึงการวิจัยและพั ฒนา
นวัตกรรมทางการศึกษาแบบใหม่ ๆ [2-3] ที่สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันมีรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่หลากหลาย ทั้งนี้
เพื่อให้การจัดการอุดมศึกษาสอดคล้องกับแผนการพัฒนาทรัพยากรบุคคลของประเทศอย่างมีคุณภาพและได้มาตรฐาน ดังนั้น
จึงสมควรที่จะส่งเสริมให้สถาบันอุดมศึกษามีระบบบริหารจัดการเรียนรู้ที่ได้มาตรฐานและมีประสิทธิภาพ มีความเป็นอิสระทาง
วิชาการตามมาตรฐานการศึกษาสากล มีหลักสูตรการเรียนรู้ที่ทันต่อการเปลี่ยนแปลง สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ มีองค์ความรู้ทางวิชาการ ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรม และจิตส านึ กรับผิดชอบต่อสังคมเหมาะสมกับความ
ต้องการของกลุ่มอุตสาหกรรมเป้าหมาย อีกทั้งยังเป็นการลดความเหลื่อมล้ าและแก้ปัญหาให้แก่สังคมส่วนรวมได้ อันจะน าไปสู่
ความเจริญก้าวหน้าทางเศรษฐกิจและสังคม [4] 

เมื่อปี พ.ศ. 2548 ประเทศไทยได้มีการจัดตั้งโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย (ปัจจุบันอยู่ภายใต้การก ากับของส านักงาน
ปลัดกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม) ซึ่งในขณะนั้นท าหน้าที่ส่งเสริมสนับสนุนสถาบันอุดมศึกษาใช้
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพ ลดค่าใช้จ่ายในภาพรวมของอุดมศึกษา เช่น ส่งเสริมให้ทุน
มหาวิทยาลัยจัดท าสื่อการเรียนแบบอีเลิร์นนิง (e-Learning) และแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ (Educational Recourses) เพื่อ
ใช้งานร่วมกัน แบ่งปันและแลกเปลี่ยนกันระหว่างมหาวิทยาลัยต่าง ๆ โดยการเผยแพร่ระบบการสร้างสื่อที่มีคุณภาพสูง จัด
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ฝึกอบรมแก่คณาจารย์และผู้สนใจทั่วไป จัดตั้งเว็บรวมสื่อการเรียนแบบอีเลิร์นนิงพร้อมเผยแพร่ให้นักศึกษารวมถึงประชาชน
ทั่วไปสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนแบบเปิด (Open Courseware) ผ่านระบบจัดการเรียนรู้ของโครงการ และจากสถานการณ์
ระบาดของโรคโคโรนาไวรัสท าให้สถาบันอุดมศึกษาได้มีน าความรู้และประสบการณ์ดั งกล่าวมาใช้ในการพัฒนาแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลทางการศึกษาเพื่อการจัดการเรียนรู้ซึ่งเป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ถูกน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาและเพิ่มศักยภาพในการเรียนรู้ 
เนื่องจากอ านวยความสะดวกให้ผู้สอนสามารถจัดเตรียมการสอนด้วยสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลาย ผู้เรียนสามารถอ่านทบทวน
เนื้อหาย้อนหลังได้ และยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา เพื่อพัฒนาความรู้ตามความสามารถของ
ตนเองตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตร ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของ พงษ์ศักดิ์ ผกามาศ และคณะ  [5] ที่ระบุว่า ในการจัด
กิจกรรมส าหรับการเรียนการสอนรูปแบบอีเลิร์นนิงนั้นมีลักษณะอย่างหนึ่ง คือ การเน้นผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนรู้เป็น
ศูนย์กลาง ผู้เรียนเองสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองโดยเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตและเว็บแอปพลิเคชันจากสถานท่ีใด ณ เวลา
ใดก็ได้ตลอดเวลาอย่างไม่มีข้อจ ากัด นอกจากน้ี ดรุณี ปัญจรัตนากร และคณะ [6] ยังระบุอีกว่าการบริหารจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
การสร้างเนื้อหา (สื่อการเรียนดิจิทัล) การน าเสนอเนื้อหา และกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์เฉพาะด้านที่
เรียกว่า “ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System : CMS) หรือระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (Learning 
Management System : LMS)” ซึ่งนักวิจัยด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา Deng and Ma [7] และ Kant et al. [8] กล่าวว่า 
ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ตามหลักการออกแบบและก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้นั้น จะต้องใช้ทฤษฎีด้านการ
เรียนการสอนส าหรับการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ มีการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบมัลติมีเดียผ่านระบบเครือข่าย โดยการ
ออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้และแอปพลิเคชันทางการศึกษาที่เป็นระบบเพื่อท าให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้และเกิดทักษะใหม่ตามวัตถุประสงค์รายวิชา  

ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) มีหลากหลายรูปแบบ และเมื่อศึกษาในรายละเอียดจะพบว่า 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลักหรือการใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning: PBL) เป็นรูปแบบหน่ึงของการเรียนรู้
เชิงรุก (Active Learning) ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และการคิดแก้ปัญหา สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ 
ซึ่งในการเรียนรู้จะมีกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก เพราะใช้ปัญหาเป็นบริบทของ
การเรียนรู้ ซึ่งส าหรับผู้สอนแล้วนั้น PBL ก็จะเป็นเทคนิคการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและเผชิญหน้ากับปัญหา
ด้วยตนเอง ดังนั้นจึงท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิดหลายรูปแบบท้ังการคิดแบบใช้วิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์-สังเคราะห์ 
และการคิดเชิงสร้างสรรค์ อีกทั้งยังสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบผู้ใหญ่ (Adult Learning) ที่ผู้เรียนจะเรียนรู้ของตนเอง 
เรียนรู้ในสิ่งที่จ าเป็นส าหรับใช้แก้ปัญหามากกว่าจะเรียนเพื่อท่องจ า เรียนรู้ตามความถนัดและศักยภาพของผู้เรียน นอกจากนี้
ยังสามารถประเมินตนเองเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้และสิ่งที่เรียนรู้ได้ตลอดเวลา โดยสอดคล้องกับจากผลงานวิจัยของ
นักวิชาการทางการศึกษา O’Brien et al. [9] และ Song et al. [10] ที่พบว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีจุดเด่นท่ีส าคัญ 
คือ ผู้เรียนจะเกิดทักษะในการตั้งสมมติฐานและการให้เหตุผลดีขึ้น สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง ท างานเป็นกลุ่ม
และสื่อสารกับผู้อื่นได้ดีขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ และความคงอยู่ของความรู้นานกว่าการเรียนแบบบรรยาย โดยสอดคล้องกับ
รูปแบบการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Case-Based Learning: CBL) ที่สามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้มีชีวิตชีวา จูงใจให้
ผู้เรียนอยากเรียนรู้มากข้ึน ดังนั้นการใช้กรณีศึกษาจึงมีจุดเน้นให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้มาใช้ในสถานการณ์ที่เป็นจริงเพื่อการ
พัฒนาการคิดขั้นสูง มีการน าเสนอการแก้ปัญหาส าหรับสถานการณ์นั้นเพื่อให้สามารถแสวงหาค าตอบอย่างสร้างสรรค์และ
บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดซึ่งพบว่าในปัจจุบันนิยมใช้วิธีการนี้มาบูรณาการร่วมกันในช้ันเรียนอย่างมาก [11-13]  

การเงินธุรกิจ (Financial Business) เป็นรายวิชาหนึ่งในหลักสูตรของคณะบริหารธุรกิจ   ส าหรับการเรียนในระดับ
ปริญญาตรีในระดับอุดมศึกษา เนื่องจากเป็นรายวิชาที่เน้นการเรียนรู้หลักการทางการเงินและการวิเคราะห์ทางการเงินของ
ธุรกิจประเภทต่าง ๆ ซึ่งการเรียนรู้ผู้เรียนในห้องเรียนปกตินั้นจะมีอุปสรรคอย่างมากหากไม่มีแหล่งข้อมูลการเงินธุรกิจที่
เกี่ยวข้อง เครื่องมือการวิเคราะห์ และกรณีศึกษาที่เพียงพอ ดังนั้นหากพิจารณาวิธีการออกแบบการเรียนรู้ด้วยแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ (Digital Learning Management Platform) ซึ่งเป็นระบบบริหารจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบ
กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยอาศัยหลักการเช่ือมโยงระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนมาใช้เป็นสื่อ
สนับสนุนการจัดการเรียนรู้ก็จะเป็นประโยชน์อย่างมาก อย่างไรก็ตาม รูปแบบของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้
ดังกล่าวอาจเรียกได้ว่าเป็นเครื่องมือเพื่อสนับสนุนการเรียนรู้และการปฏิบัติการในช้ันเรียนปกติโดยการใช้สื่อดิจิทัลและอุปกรณ์
การสอนเสริมนั่นเอง นอกจากนี้ เมื่อมีการประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการเรียนรู้แบบ
กรณีศึกษาเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในกระบวนการจัดการเรียนรู้แล้วนั้น จะท าให้กระบวนการจัดการเรียนรู้ดังกล่าวสามารถ
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ปรับเปลี่ยนเป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุกที่ท าให้การเรียนรู้ของผู้เรียนในระดับปริญญาตรีทางด้านบริหารธุรกิจมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลตลอดจนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ได้มากยิ่งขึ้นเช่นเดียวกัน [14]  

จากแนวคิดดังกล่าวท าให้คณะผู้วิจัย สนใจที่จะด าเนินการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงิน
ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรยีนรู้แบบกรณศีึกษาส าหรับผูเ้รียนระดบัปริญญาตรี ซึ่งในการ
ด าเนินการวิจัยนี้จะเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development: R&D) เพื่อสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษารายวิชาการเงินธุรกิจ ซึ่งสามารถสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนทั้ง
แบบออฟไลน์และออนไลน์ อีกทั้งยังเป็นการประยุกต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเป็นเครื่องมือเสริมหรือ
สนับสนุนในการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาดังกล่าว โดยจะเป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการจัดการเรยีน
การสอนบนเครือข่ายการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ โดยสร้างบรรยากาศให้เป็นดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ และคาดหวังว่ าแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่ใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จักการแสวงหาค าตอบจากแหล่งความรู้ 
กิจกรรมการเรียนรู้ และประสบการณ์จากการประยุกต์ใช้วิธีการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา เพื่อสร้าง
สมรรถนะแห่งการเรียนรู้และทักษะวิชาชีพ ท้ังนี้คณะผู้วิจัยหวังว่างานวิจัยฉบับนี้จะเป็นแนวทางในการพัฒนาแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ทางการศึกษาต่อไป 
1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
    1. เพื่อออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี  
 2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีตามเกณฑ์ 80/80  
 3. เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
 4. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้
รูปแบบเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
 5. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชา
การเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
1.2 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
      1. ได้ต้นแบบแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีที่สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา 
      2. ได้ทราบผลการประเมินการใช้งานแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีเพื่อน าไปสู่การพัฒนารูปแบบการ
จัดการความรู้และปรับปรุงผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในภาคการศึกษาถัดไป 
      3. ได้ทราบความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชา
การเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีและ
สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับสถาบันการศึกษาอื่นในระดับอุดมศึกษา 
 

2. วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D) เพื่อออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชา
การเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปรญิญาตรี โดยมี
รายละเอียดที่เกี่ยวข้องดังนี้ 
2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 

ในการวิจัยครั้งนี้ศึกษาจากผู้เรียนระดับปริญญาตรีที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการเงินธุรกิจ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต 
มหาวิทยาลัยปทุมธานี จ.ปทุมธานี และมหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์ จ.กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 
โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มมหาวิทยาลัยละ 1 ห้องเรียน จากมหาวิทยาลัยปทุมธานี จ านวน 38 คน และมหาวิทยาลัยเอเชีย
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อาคเนย์ จ านวน 27 คน รวมจ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 65 คน และผู้เช่ียวชาญด้านระบบไอซีทีและนวัตกรรมทางการศึกษา 
จ านวน 10 คน ที่มีคุณสมบัติตามที่ก าหนดโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (2) แบบประเมินคุณภาพของ
แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรยีนรู้โดยผูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 3 หัวข้อ 21 รายการ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรยีน
ที่มีต่อแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ จ านวน 3 หัวข้อ 21 รายการ และ (4) แบบสนทนากลุ่มผู้เช่ียวชาญ โดยศึกษา
จากงานวิจัยของ สุริยะ วชิรวงศ์ไพศาล และคณะ [13] และ พงษ์ศักดิ์ ผกามาศ และคณะ [15] ที่ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการ
ออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อปรับปรุงผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในลักษณะเดียวกัน  การสร้างและตรวจสอบ
เครื่องมือที่เป็นแบบสอบถามจะเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาตลอดจนความ
เหมาะสมของภาษาและการใช้ถ้อยค า (Wording) โดยได้ค่า Index of Item-objective Congruence เท่ากับ 0.878 แล้ว
น าไปทดลองใช้ จากนั้นน ามาทดสอบหาค่าความเช่ือมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาช (Cronbach’s Alpha 
Coefficient) และหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อโดยหาค่า Item Total Correlation โดยได้ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามทั้ง
ฉบับเท่ากับ 0.944 
2.3 กรอบแนวคิดการวิจัย 
      จากการทบทวนวรรณกรรม เอกสาร และรายงานงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องต่าง ๆ คณะผู้วิจัยน ามาออกแบบกระบวนวิธีการวิจัย
และพัฒนาโดยก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยส าหรับการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรยีนรู้รายวิชาการเงิน
ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี  
แสดงดังรูปที่ 1 

 

1. การศึกษาและวิเคราะห์ 
(1) หลักสูตรบริหารธุรกิจ 

รายวิชาการเงินธุรกิจ (BU2106) ส าหรับผู้เรียน

ระดับอุดมศึกษา (บธ.บ.)

(2) แนวคิด ทฤษฎ ีและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง

- รูปแบบการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 

(Online Learning & Teaching Model)

- การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-

Based Learning : PBL)

- การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Case-Based 

Learning : CBL)

- ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning 

Management System : LMS)

- การประยุกต์ใช้ระบบ LMS และโปรแกรมการ

ใช้งานมาตรฐาน

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน                         

ร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี

2. การออกแบบและ

พัฒนา
ออกแบบและพัฒนา

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ

จัดการเรียนรู้รายวิชาการเงิน

ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ

เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

ร่วมกับการเรียนรู้แบบ

กรณีศึกษาส าหรับผู้เรียน

ระดับปริญญาตรี โดยใช้

กระบวนการ ADDIE และ 

LMS Tool Box

3. การทดลองใช้
- บันทึกผลคะแนนก่อนเรียน (Pre-test) 

กับผลคะแนนหลังเรียน (Pos-test)

- หาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัล

เพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจ 

(E1/E2) ตามเกณฑ์ 80/80

- หาค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์ม

ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจ 

(The Effectiveness Index)

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแพลตฟอร์ม

ดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนรู้รายวิชาการ

เงินธุรกิจ

- เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการจัดการ

เรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจ

4. การประเมินผลและ

ปรับปรุง
- ประเมินคุณภาพของ

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ

จัดการเรียนรู้ตามความ

คิดเห็นของผู้เรียนเชิง

ปริมาณจากการสอบถาม

- ประเมินคุณภาพของ

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ

จัดการเรียนรู้ตามความ

คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญทั้งใน

เชิงปริมาณจากการสอบถาม

และในเชิงคุณภาพจากการ

สนทนากลุ่มเพ่ือการปรับปรุง

สมรรถนะของแพลตฟอร์ม

 
 

รูปที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
2.4 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D) คณะผู้วิจัยจึงก าหนดขั้นตอนการ
ด าเนินการวิจัยเป็น 4 ข้ันตอน เพื่อให้ครอบคลุมประเด็นการวิจัยตามล าดับ ได้แก่ 
 1) การศึกษาและวิเคราะห์ โดยการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลเนื้อหารายวิชาตามเกณฑ์มาตรฐานคณุวุฒิระดับปรญิญาตรใีน
หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิตจากเอกสารและรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้อง  



วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี ปีที ่5 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม – มถิุนายน 2568 
Journal of Learning Innovation and Technology (JLIT) Vol. 5, No.1, January - June, 2025 

 

25 
 

2) การออกแบบและพัฒนา โดยการใช้ซอฟต์แวร์สนับสนุนการการจัดการเรียนรู้ (LMS) และโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับการ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนเชิงดิจิทัล จ านวน 10 หน่วยการเรียนรู้ รวมถึงการทดสอบใช้งานเบื้องต้นในช่ัวโมงการเรียนการ
สอนออนไลน์รายวิชาการเงินธุรกิจ  

3) การทดลองใช้ เป็นขั้นของการทดลองใช้เชิงปฏิบัติการแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้เป็นเวลา 3 เดือน (Block 
Course) จากนั้นท าการทดสอบประสิทธิภาพ หาค่าดัชนีประสิทธิผล และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เข้าเรียนใน
รายวิชาดังกล่าว 

4) การประเมินผลและปรับปรุง โดยการน าผลการประเมินที่ได้จากการทดลองใช้ขั้นตอนที่ 3 มาวิเคราะห์ยืนยัน 
(Confirmation) โดยการสนทนากลุ่มผู้เช่ียวชาญ (Focus Group Discussion) จ านวน 10 คน และปรับปรุงสมรรถนะของ
แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้
แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
2.5 ขั้นตอนการสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้ในการเรียนการสอน  

ขั้นตอนการสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้ในการเรียนการสอนตามแนวคิดแบบจ าลองการเรียนรู้ของ 
ADDIE และทฤษฎีแรงจูงใจของมาโลน (Malone) โดยด าเนินการตามล าดับ ได้แก่ (1) ศึกษาหลักสูตร/รายวิชาและวิเคราะห์
เนื้อหารายวิชาการเงินธุรกิจ (2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดขอบข่ายเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนให้สอดคล้อง
กับค าอธิบายรายวิชาและผลลัพธ์การเรียนรู้ จ านวน 10 หน่วยการเรียน (3) ก าหนดรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนรู้โดยเน้นกรณีปัญหาทางการเงินธุรกิจและการแก้ไขปัญหาจากกรณศีึกษา (4) เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียน
ออนไลน์เพื่อก าหนดช่องทางการสื่อสารภายในและการเข้าถึงเนื้อหาเชิงปฏิบัติการ (5) ออกแบบ Storyboard ตามโครงสร้าง
แบบล าดับช้ันโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานซึ่งเน้นกรณีศึกษาจากการวิเคราะห์ข้อมูลการเงินธุรกิจส าหรับการ
ด าเนินธุรกิจในสถานการณ์ปัจจุบันและอนาคต (6) พัฒนารูปแบบโดยใช้ LMS Tool Box และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับ
การจัดท ากราฟิก มัลติมีเดีย และกิจกรรมเสริมในระหว่างการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาหลายหลายรูปแบบ (6) น าแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาไปทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไข และ (7) การประเมินหาคุณภาพและประสิทธิภาพของ
แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและผู้เรียน  
2.6 สถานที่ท าการทดลอง/เก็บข้อมูล  
2.6.1 สถานท่ีท าการทดลอง ได้แก่ มหาวิทยาลัยปทุมธานี จังหวัดปทุมธานี และมหาวิทยาลัยเอเชียอาคเนย์ กรุงเทพมหานคร 
2.6.2 การเตรียมการทดลอง ได้แก่ (1) ขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองใช้แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้น (2) เตรียม
แพลตฟอร์มที่พัฒนาแล้วใส่ไว้ในเว็บไซต์ Suriya LMS Online อัพโหลดข้อมูลขึ้นเครื่องแม่ข่าย และทดสอบการใช้งาน และ 
(3) เตรียมสถานท่ี คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เชื่อมต่อ และก าหนดเวลาที่ท าการทดลอง 
2.6.3 การด าเนินการทดลอง โดยการน าแพลตฟอร์มที่ผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้เพื่อประเมิน
หาประสิทธิภาพโดยมีการทดลองตามรูปแบบดังนี้ [16-17]  

- ทดลองแบบหน่ึงต่อหนึ่ง (One to One Testing) โดยท าการทดลองกับผู้เรียนท่ีเคยเรียนวิชานี้มาก่อนโดยใช้การสุม่อยา่ง
ง่าย จ านวน 3 คน จากนั้นท าการประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 หาข้อบกพร่องและน าไปปรับปรุงแก้ไข ผลการทดลองได้ค่า
ประสิทธิภาพ E1/E2 = 61.26/62.24 

- ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Testing) โดยท าการทดลองกับผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชานี้มาก่อนโดยใช้การสุ่ม
อย่างง่าย จ านวน 9 คน จากนั้นท าการประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 หาข้อบกพร่องและน าไปปรับปรุงแก้ไข ผลการทดลองได้
ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 71.36/72.55 
 - ทดลองภาคสนาม (Field Testing) โดยท าการทดลองกับผู้เรียนจากการเลือกผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างในช้ันเรียน จ านวน 65 
คน ซึ่งด าเนินการตามล าดับดังนี้ (1) ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้ผู้เรียนทดสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนที่มี 10 หน่วยการเรียน บทเรียนละ 10 ข้อ (2) ให้ผู้เรียนเรียนโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้และสื่อการสอนที่พัฒนาขึ้น 
(3) ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดจากรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้ละสือ่การสอนที่พัฒนาขึ้น จ านวน 10 ข้อ และ (4) ทดสอบหลังเรยีน 
(Posttest) โดยให้ผู้เรียนทดสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ และประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 

ในภาพรวม ผลการทดลองได้ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 = 81.08/82.04 
2.7 การวิเคราะห์ข้อมูล คณะผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัยในแต่ละขั้นตอนไปวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทางสถิติ 
โดยด าเนินการตามล าดับดังนี้  
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 1) การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรูร้ายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย  
 1.1 การประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบ
ใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาโดยผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 10 คน 
โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์การแปลความหมายจะเป็นดังนี้ 

    ค่าคะแนน ระดับความคิดเห็น 
    4.51 – 5.00 เหมาะสมและมีคุณภาพมากที่สุด 
    3.51 – 4.50 เหมาะสมและมีคุณภาพมาก 
    2.51 – 3.50 เหมาะสมและมีคุณภาพปานกลาง 
    1.51 – 2.50 เหมาะสมและมีคุณภาพน้อย 
    1.00 – 1.50 เหมาะสมและมีคุณภาพน้อยที่สุด 

 1.2 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษา ได้แก่ (1) หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งได้จากแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียนและคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน (2) หา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (3) หาดัชนีประสิทธิผล (4) วิเคราะห์เปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนโดยใช้สถิติ t-test และ (5) วิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการ
เรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาดังกล่าว โดยหา

ค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และน าค่าเฉลี่ยไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  
 2) สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้แก่ (1) ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) 
โดยใช้วิธีวิเคราะห์ตามแบบอิงเกณฑ์ของ Brennan (2) ค่าระดับความยาก (Difficulty) (3) ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของ
แบบทดสอบแต่ละข้อ โดยใช้สูตร IOC (4) ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR20 ของคูเดอร์ ริชาร์ด
สัน (Kuder – Richardson) ดังนี ้

𝐵 = 𝑈
𝑛1
− 𝐿

𝑛2
 ,  𝑃 = 𝑅𝑢+𝑅𝑙

2𝑓
 , IOC = ∑𝑅

𝑛
,  𝑟𝑡𝑡 =

𝑘
𝑘−1

(1 − ∑𝑝𝑞
𝑠2
) 

 

 3) สถิติที่ใช้ในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยใช้วิธีของ กูดแมน เฟรทเชอร์ และ ชไนเดอร์ ดังนี้ 

ค่าดัชนีประสิทธิผล =
ร้อยละของผลรวมของคะแนนหลังเรียน − ร้อยละของผลรวมของคะแนนก่อนเรียน

100 − ร้อยละของผลรวมของคะแนนกอ่นเรียน
 

 
 4) การหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตรในการค านวณ ดังนี้ 
 

𝐸1 =
∑𝑋
𝑛 ×100

𝐴
, 𝐸2 =

∑𝑋
𝑛 ×100

𝐵
 

 5) การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้ t-test (Dependent 
Samples) โดยใช้สูตรในการค านวณดังนี้ 

𝑡 =
∑𝐷

√𝑛∑𝐷
2(∑𝐷)2

(𝑛 − 1)

 

 

3. ผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ” สามารถแสดงผลการวิจัยและการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 5 ข้อ ตามล าดับ ดังน้ี 



วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี ปีที ่5 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม – มถิุนายน 2568 
Journal of Learning Innovation and Technology (JLIT) Vol. 5, No.1, January - June, 2025 

 

27 
 

3.1 การวิจัยนี้ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนามาตรฐานเพื่อการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงิน
ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี มีการใช้
โปรแกรมประยุกต์มาตรฐานเพื่อเช่ือมโยงกระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อสร้างบรรยากาศการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ตามเนื้อหารายวิชา อีกทั้งการเสริมด้วยการใช้กรณีศึกษาเกี่ยวกับการเงินธุรกิจส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีเพื่อให้
ผู้เรียนสามารถวิเคราะห์และวิพากษ์จากกรณีศึกษาดังกล่าวเพื่อให้มีความรู้ความเข้าใจรวมถึงการน าไปใช้ประโยชน์ในอนาคต 
ผลการพัฒนาตามวิธีการที่ได้น าเสนอมานี้สามารถมั่นใจได้ในเรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน าแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการ
จัดการเรียนรู้นี้ไปใช้งานได้จริงในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาการเงินธุรกิจส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี 
3.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 พบว่ารูปแบบนี้มีประสิทธิภาพ 
81.08/82.04 หมายความว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เท่ากับรอ้ย
ละ 81.08 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้รวมถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนเท่ากับร้อยละ 82.04 จึงเป็นไปตาม
เกณฑ์ 80/80 ตามความมุ่งหมายในการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
3.3 ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเท่ากับ 0.8468 (84.68%) แสดงว่าแพลตฟอร์ม
นี้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลและบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่ก าหนด 
3.4 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจ
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษามีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 24.72 จาก
คะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 54.07 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 34.03 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 82.67 เมื่อ
น าคะแนนเฉลี่ยที่ได้ไปทดสอบด้วย t-test (t=35.928) พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 แสดงดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการ 
               จัดการเรียนรูร้ายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรยีนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรยีนรู้แบบ 
                กรณีศึกษา 

ผลสัมฤทธิ์ n 𝑥̅ S.D. *t p-value 
ก่อนเรียน 65 27.72 0.576 35.928 .001 

หลังเรียน 65 34.03 0.613 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3.5 ผลการศึกษาเพื่อประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจ
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาพบว่า คุณภาพของแพลตฟอร์มนี้ตามความ

คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญโดยภาพรวมเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.17, S.D.=0.58) ส่วนผลการประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่
มีต่อแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นพบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นเฉลี่ยอยู่ในระดับมากสองด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ  

(𝑥̅=4.16, S.D.=0.67) ด้านการออกแบบและพัฒนา (𝑥̅=4.13, S.D.=0.65) ตามล าดับ ส่วนด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติ

อยู่ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅=4.32, S.D.=0.66)  
 นอกจากน้ี ผลการสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านระบบไอซีทีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 10 คน ในประเด็นเกี่ยวกับ 
(1) กระบวนการออกแบบและพัฒนา (2) เนื้อหาและการน าเสนอ (3) กิจกรรมการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหา (4) การน าไปใช้
งาน และ (5) ข้อเสนอแนะ โดยได้ให้ข้อสรุปยืนยันว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้มีกระบวนการ
ออกแบบและพัฒนามาตรฐาน สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาได้จริงโดยอาจเลือกใช้วิธีการผสมผสาน  
อีกทั้งกระบวนการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มสามารถน าไปใช้เป็นต้นแบบส าหรับการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้
ให้กับสถาบันการศึกษาอื่นได้ แต่ยังคงให้ข้อคิดเห็นโดยระบุว่าการน าไปใช้ในภาคการศึกษาต่อไปควรมีการพัฒนาเนื้อหาและ
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กิจกรรมการเรียนรู้พร้อมกรณีศึกษาเพิ่มเติมให้มากขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ในรายวิชา มีพัฒนาการใน
การเรียนรู้เชิงบวก และสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมทางการศึกษาให้ดียิ่งขึ้น 
 ตัวอย่างของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี แสดงดังรูปที่ 2 ประกอบด้วย (1) หน้าหลัก (2) เนื้อหาและ
เอกสารประกอบ (3) โจทย์ปัญหาและกรณีศึกษา และ (4) กิจกรรมการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหา ตามล าดับ 
 

      
 

(1) 

     
(2) 
 

รูปที่ 2 ตัวอย่างของแพลตฟอร์มดจิิทัลเพื่อการจดัการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรยีนรู้ 
                      แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรยีนระดับปรญิญาตรี 

 



วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี ปีที ่5 ฉบบัที่ 1 เดือนมกราคม – มถิุนายน 2568 
Journal of Learning Innovation and Technology (JLIT) Vol. 5, No.1, January - June, 2025 

 

29 
 

 
(3) 

 

 
(4) 

รูปที่ 2  ตัวอย่างของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรยีนรู้รายวชิาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู ้
                      แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรยีนระดับปรญิญาตรี (ต่อ) 
 

4. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้

ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี สามารถน าผลการวิจัยมาสรุปและอภิปรายผล
ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยในประเด็นต่อไปนี้ 
4.1 ผลการออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี โดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนามาตรฐาน
สามารถสร้างแพลตฟอร์มที่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ในรายวิชา แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้นี้สามารถน าไปใช้งานได้จริง 
อีกทั้งยังสามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนรายวิชาการเงินธุรกิจให้สูงขึ้นอีกด้วย 
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4.2 ผลการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทา่กบั 
81.08/82.04 หมายความว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เท่ากับร้อยละ 
84.68 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้หรือประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้และสื่อการสอนในการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผู้เรียนเท่ากับ ร้อยละ 82.15 แสดงว่าแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 สามารถช่วยให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความก้าวหน้าทางการเรียนวิชาการเงินธุรกิจได้เพิ่มขึ้นอย่างมี
นัยส าคัญ ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของ Song et al. [10] และ สุริยะ วชิรวงศ์ไพศาล และคณะ [18] ที่ระบุในงานวิจัย
เกี่ยวกับการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลและแสดงผลการทดสอบหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์เดียวกัน และเหตุที่เป็นเช่นนี้
เนื่องจาก 
4.2.1 แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ เพราะคณะผู้วิจัยพัฒนา
แพลตฟอร์มอย่างเป็นระบบตั้งแต่การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้กระบวนการตามแบบจ าลองการเรียนรู้ของ ADDIE การ
ออกแบบเนื้อหาเกี่ยวกับการเงินธุรกิจอาศัยขั้นตอนการใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาผ่านระบบบริหา ร
จัดการเรียนรู้หรือ LMS ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาแล้วปรับปรุงแก้ไขการเขียนผังงาน หลังจากนั้นได้ผ่าน
การตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านระบบไอซีทีและนวัตกรรมทางการศึกษา แล้วจึงน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินหา
ประสิทธิภาพและน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งเป็นวิธีการด าเนินการผลิตสื่อและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ตามกระบวนการ
ของการวิจัยและพัฒนา (R&D) และการอาศัย LMS Tool Box มาตรฐานส าหรับการสร้างเนื้อหา โจทย์ปัญหา กิจกรรมการ
เรียนรู้ กรณีศึกษาที่เกี่ยวข้อง และส่วนปฏิสัมพันธ์ในรายวิชาการเงินธุรกิจ ซึ่ งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Raza et al. [12],  
สุริยะ วชิรวงศ์ไพศาล และคณะ [18] Lyons and Bandura [19] และ Wang and Lin [20] ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการ
ออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลตามรูปแบบการจัดการเรียนรู้ในลักษณะเดียวกัน ดังนั้นผู้เรียนที่ใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อ
การจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นน้ีจึงมีความรู้ความเข้าใจในการเรียนรู้เกี่ยวกับการเงินธุรกิจมากยิ่งข้ึน 
4.2.2 แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น คณะผู้วิจัยได้ศึกษากรอบแนวคิดในการพัฒนาจากแนวคิดของ ดรณุี 
ปัญจรัตนากร และคณะ [6] ในการออกแบบระบบบริหารจัดการเรียนรู้ตามล าดับดังนี้ 1) การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 2) การ
ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ (1) การศึกษาปัญหาที่ต้องการวิเคราะห์ (2) 
การรวบรวมและประมวลผลปัญหาที่เกี่ยวข้อง (3) พัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้และการเรียนรู้จากกรณีศึกษา (4) 
น าแนวทางแก้ปัญหาไปทดสอบ และ (5) เลือกรูปแบบการเรียนที่ดีที่สุดไปใช้หาค าตอบ 3) การก าหนดกิจกรรมร่วมและการ
ประมวลความรู้ 4) การด าเนินการเรียนการสอนด้วยรูปแบบและสื่อการสอนโดยอาศัยช่องทางในการสื่อสารที่จัดไว้ และ 5) 
การทดสอบหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยพิจารณาจากคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและคะแนน
แบบฝึกหัดท้ายบท 
4.2.3 แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้และการตรวจสอบว่าผู้เรียน
บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านการเงินธุรกิจที่ก าหนดทั้งทางด้านเนื้อหา การค้นคว้า การประมวลความรู้ การสนทนา การคิดเชิง
วิพากษ์ การแก้ปัญหาทางการเงิน การเรียนรู้จากกรณีศึกษา และการหาบทสรุปร่วมกัน 
4.3 ค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษามีค่าเท่ากับ .8468 หมายความว่า หลังการเรียนด้วยแพลตฟอร์มนี้แล้วท าให้
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจโดยดูจากคะแนนเพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ 84.68 โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ Song et al. [10] 
Raza et al. [12], Lyons and Bandura [19], Wang and Lin [20] และ Lyons and Bandura [21] ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกบั
การออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลโดยพบข้อมูลการหาค่าประสิทธิผลในลักษณะเดียวกัน และที่เป็นเช่นนี้เพราะสื่อที่
น ามาใช้นี้มีรูปแบบการน าเสนอท่ีเหมือนกับการเรียนกับผู้สอนโดยตรง มีการเพิ่มความเข้าใจโดยใช้กระบวนการเรียนรู้จากการ
แก้ปัญหาร่วมกัน และการใช้กรณีศึกษาเพื่อเสริมประสบการณ์จริงในการแก้ปัญหาทางด้านการเงินธุรกิจ มีทั้งกระดานสนทนา
ออนไลน์ ระบบมัลติมีเดีย และแหล่งอ้างอิงที่เกี่ยวข้อง ท าให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นและสนุกสนานไปกับการเรียนรู้ และให้
ข้อมูลป้อนกลับเพื่อเสริมแรงโดยอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีแรงจูงใจของมาโลน (Malone Model) ที่ว่ารูปแบบการเรียนการสอน
ได้ออกแบบให้มีกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลายและก าหนดสถานการณ์ที่ท้าทายให้ผู้เรียน โดยมีเป้าหมายการเรียนรู้เชิง
วิพากษ์ ผู้เรียนเกิดจินตนาการเป็นตัวกระตุ้น การน าเสนอที่แปลกใหม่สามารถดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความอยากรู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งที่แปลกใหม่ [10] และ [12] จากเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้
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ผู้เรียนรายวิชาการเงินธุรกิจจากแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความรู้และเข้าใจรวมถึงมีทักษะในการ
แก้ปัญหาเกี่ยวกับโจทย์ทางด้านการวิเคราะห์การเงินธุรกิจมากยิ่งขึ้น  
4.4 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจ
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษามีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 24.72 จาก
คะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 54.07 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 34.03 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 82.67 โดย
สอดคล้องกับงานวิจัยของ Song et al. [10] Raza et al. [12], Lyons and Bandura [19], Wang and Lin [20] และ Lyons 
and Bandura [21] ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนในลักษณะเดียวกันโดยพบว่าแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบอย่างเหมาะสมท าให้ผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนด อีกทั้งยังสามารถเสริม
สมรรถนะการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดี หากมีการออกแบบเนื้อหาและการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่ดีและเหมาะสมกับ
สภาพแวดล้อมรายวิชา 
4.5 การประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดย
ใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาพบว่า ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วย

แพลตฟอร์มดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นด้านเนื้อหาและการน าเสนออยู่ในระดับมาก  (𝑥̅=4.16, S.D.=0.67) แสดงว่าผู้เรียนมีความพึง
พอใจต่อเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ที่น ามาใช้สร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ในรายวิชา ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Song et al. [10] Raza et al. [12], Lyons and Bandura [19], Wang and Lin [20], Lyons and Bandura 
[21] และ Silva et al. [22] ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ใน

ลักษณะเดียวกัน ด้านการออกแบบและพัฒนาก็อยู่ในระดับมาก (𝑥̅=4.13, S.D.=0.65) แสดงว่ากระบวนการออกแบบและ
พัฒนาสามารถสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้ ส่วนด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติอยู่ในระดับมาก

ที่สุด (𝑥̅=4.32, S.D.=0.66) แสดงให้เห็นได้อย่างชัดเจนว่าผู้เรียนมีความสามารถใช้งานแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการ
เรียนรู้นี้ตามวัตถุประสงค์ได้โดยมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดังกล่าว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Song et al. 
[10] Lyons and Bandura [19], Wang and Lin [20], Lyons and Bandura [21] ที่ได้ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการประเมิน
ทัศนคติของผู้เรียนที่ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ในลักษณะเดียวกัน เนื่องจากทัศนคติของผู้เรียนที่มีต่อของแพลตฟอร์ม
การจัดการเรียนรู้และสื่อท่ีใช้ในบทเรียนนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในการปรับปรุงคุณภาพการจัดการเรียนการสอน โดยท าให้ทราบ
ถึงความต้องการที่แท้จริงของผู้เรียนได้อย่างชัดเจนยิ่งขึ้น การให้ผู้เรียนเป็นผู้เลือกท่ีจะเรียนรู้สิ่งใดด้วยตนเองนั้นเป็นส่วนหนึ่ง
ของการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ยุคใหม่ท่ีดีและท าให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ที่ท้าทายได้ดียิ่งขึ้น  
 ดังนั้นสามารถสรุปโดยภาพรวมได้ว่า จากการศึกษาวิจัยและพัฒนาเรื่อง “การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการ
เรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียน
ระดับปริญญาตรี” ตามขั้นตอนการด าเนินการวิจัยที่ได้น าเสนอมานี้สามารถสร้างระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ยุคใหม่โดย
มั่นใจได้ในเรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน าแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้นี้ไปใช้งานได้จริงส าหรับการจัดการ
เรียนการสอนรายวิชาการเงินธุรกิจส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรีคณะบริหารธุรกิจอย่างแท้จริง อีกทั้งยังสามารถเป็นต้นแบบ
ของการเรียนรู้แบบผสมผสานแบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาผ่านกระบวนการออฟไลน์และออนไลน์ 
และสามารถพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ให้สมบูรณ์แบบและมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนได้ในอนาคตต่อไป 

5. ข้อเสนอแนะ 
5.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
      จากผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ทั้ง 5 ข้อ พบว่าแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้งานได้จริงโดยมีผลการประเมิน
ประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญและความคิดเห็นจากผู้เรียนอยู่ในระดับที่น่าพอใจ อย่างไรก็ตาม การน าแพลตฟอร์มนี้ไปใช้และ
พัฒนาให้มีสมรรถนะที่ดีขึ้นส าหรับการสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในอนาคตประกอบด้วย (1) 
เนื้อหาของบทเรียนต้องเหมาะสมกับค าอธิบายรายวิชาโดยสามารถเรียนรู้ได้ภายในระยะเวลาที่ก าหนด (2) เนื้อหาของบทเรียน
ต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้และบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนด (3) บอกจุดประสงค์และวิธีการแก้ปัญหากับ
ผู้เรียนอย่างชัดเจน (4) การออกแบบโครงสร้างและวางแผนเส้นทางการเข้าถึงการเรียนรู้ที่ดีและรวดเร็ว (5) มีระบบตรวจสอบ
ว่าผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้และสามารถแก้ปัญหาจากกรณีศึกษาที่ก าหนด (6) ก าหนดกิจกรรมที่เหมาะสมให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้แบบ Non-Linear Approach และ Collaborative Active Learning โดยอาจใช้เทคโนโลยีเอไอ (7) พัฒนาไปสู่การ
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เรียนรู้เชิงวิเคราะห์และวิพากษ์เพื่อการน าไปใช้ส าหรับการประกอบอาชีพทางธุรกิจ (8) จัดให้มีแบบฝึกปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอ
และมีการโต้ตอบกลับอย่างทันทีทันใด (9) การบันทึกข้อมูลการเข้าถึง ผลการประมวลความรู้ การแบ่งปันความรู้ และการใช้
งานแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ในรูปแบบมาตรฐาน และ (10) การวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
เพื่อสร้างสรรค์ทรัพยากรดิจิทัลเพื่อการศึกษา 
5.2  ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  
5.2.1 ควรวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้นี้ให้มีองค์ประกอบท่ีจะใช้เป็นสื่อการเรยีนรู้มาตรฐานส าหรบั
ผู้เรียนมากยิ่งขึ้นโดยการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเอไอหรือเครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้อื่น ๆ จะท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเพื่อน ามา
ปรับปรุงรูปแบบการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 
5.2.2 ควรน าแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นน้ีไปทดลองใช้กับผู้เรียนจากสถาบันการศึกษาอ่ืนท่ีมีการเรียน
ในรายวิชาและลักษณะเดียวกัน จะท าให้ได้ข้อมูลเชิงเปรียบเทียบส าหรับการน าไปใช้ในการพัฒนาคุณภาพของแพลตฟอรม์นีใ้ห้
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน 
5.2.3 ควรมีการวิจัยและพัฒนาโดยการประยุกต์ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้อื่ น ๆ ที่เหมาะสมกับรายวิชา เพื่อให้เป็นอีก
ทางเลือกหนึ่งส าหรับการน ามาใช้เป็นทรัพยากรการจัดการเรียนรู้สมัยใหม่ส าหรับผู้เรียนทางด้านบริหารธุรกิจ 
5.2.4 ควรมีการวิจัยและพัฒนาโดยน ารูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับรายวิชาอื่น ๆ เพิ่มขึ้นอีกเพื่อเป็นการเพิ่มทรัพยากร
การจัดการเรียนรู้สมัยใหม่ส าหรับการพัฒนาการศึกษาในระดับอุดมศึกษาของประเทศไทยต่อไป 
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