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วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี 
Journal of Learning Innovation and Technology (JLIT)  
คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
  

วัตถุประสงค ์
1) เพื่อเป็นสื่อกลางการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ จากผลงานวิจัยหรืองานบริการวิชาการ ที่ใช้เทคโนโลยีและ

นวัตกรรมสร้างระบบการเรียนรู้ ส าหรับการพัฒนาก าลังคนของชุมชน องค์กรภาคการศึกษาหรือภาคอุตสาหกรรม 
2) เพื่อส่งเสริมการเผยแพร่ผลงานทางวิชาการของ คณาจารย์ นักวิชาการ และนักศึกษา ทั้งภายในและภายนอก

มหาวิทยาลัยฯ โดยเน้นผลงานวิจัยและพัฒนาท่ีมีคุณค่าและผลกระทบต่อชุมชน สังคม องค์กร และประเทศชาติ 
นโยบายการรับบทความ 

วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยีเป็นวารสารระดับชาติ (JLIT) รับบทความทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
ส าหรับภาษาไทยจะมีชื่อผู้เขียนและบทคัดย่อท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ มีบทความประเภทต่าง ๆ ได้แก่ บทความวิจัยเต็ม
รูปแบบ (Full-length research article) บทความเนื้อหาสั้น (Short communication) บทความปริทัศน์ (Review article) 
และบทความวิชาการ (Academic article) จากผู้เขียนทั้งภายในและภายนอกมหาวิทยาลัยฯ รวมทั้งภายนอกประเทศ โดยมี
ขอบเขตของบทความครอบคลุมถึงแนวคิดหรือความรู้ที่เกี่ยวข้องใน 2 ประเด็นหลัก ดังน้ี  

1) นวัตกรรมในการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาก าลังคน (Innovation in Learning for Manpower Development) โดย
มีคุณค่าและผลกระทบต่อระบบการศึกษา พัฒนาการเรียนรู้ หรือพัฒนาบุคคลในชุมชน สังคม หรือองค์กรต่าง ๆ 

2) บูรณาการเทคโนโลยีเพื่อการพัฒนาอุตสาหกรรม (Technology Integration for Industrial Development) 
โดยมีคุณค่าและผลกระทบต่อการพัฒนาความสามารถทางการแข่งขันของอุตสาหกรรมเพื่อขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ของประเทศ 

กระบวนการประเมินบทความ 
 บทความทุกเรื่องผ่านการประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาที่เกี่ยวข้องอย่างน้อย 3 ท่าน โดยเป็นการประเมิน
แบบ Double-blinded Review 
การจัดพิมพ์และก าหนดการเผยแพร่ 
 ด าเนินการเผยแพร่แบบ online ผ่านระบบ Thai Journals Online (ThaiJO) ซึ่งเป็นระบบฐานข้อมลูวารสาร
อิเล็กทรอนิกส์กลางของประเทศไทย ในช่องทาง https://so06.tci-thaijo.org/index.php/JLIT ปีละ 2 ฉบับ ดังนี ้

 ฉบับท่ี 1 มกราคม-มิถุนายน (ก าหนดออกเดือนกรกฎาคม) 

 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม-ธันวาคม (ก าหนดออกเดือนมกราคม) 
แหล่งจัดพิมพว์ารสาร 
 คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรมและเทคโนโลยี  
 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุร ี
 126 ถนนประชาอุทิศ แขวงบางมด เขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร 10140 
 โทร. 02-470-8513    E-mail: journal.fiet@kmutt.ac.th 
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บทบรรณาธิการ 

 
การเปลี่ยนแปลงสภาพแวดล้อมของโลกปัจจุบันอันเนื่องมาจากการใช้ทรัพยากรธรรมชาติของมวลมนุษย์อย่างขาด

ยุทธศาสตร์ ส่งผลต่อวิถีชีวิตของสังคมและประเทศอย่างมาก การวางแผนในการสร้างความมั่นคงที่ยั่งยืนจึงเป็นสิ่งที่ต้องน ามา
พิจารณาในการสร้างกลไกการพัฒนาสังคม และเทคโนโลยีที่ตอบโจทย์ การจัดการเรียนรู้ของสังคมทุกภาคส่วนจึงเป็นภารกิจ
ส าคัญในการสร้างความรู้และความเข้าใจของมวลมนุษย์ ต่อการใช้เทคโนโลยีอย่างมีนวัตกรรม สร้างความยั่งยืนให้กับการ
พัฒนาชีวิตความเป็นอยู่และการอยู่ร่วมในสังคมที่หลากหลายได้อย่างมีความสงบสุข ดังนั้นนวัตกรรมการจัดการเรียนรู้และ
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี จึงเป็นส่วนส าคัญในการที่พึงจะน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อให้เป็นเวทีส าคัญขยายแนวความคิด
ส าหรับการสร้างพลวัตการเปลี่ยนแปลงสังคมด้วยการเรียนรู้อย่างส าคัญ  

วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยีนี้ เป็นวารสารระดับชาติจัดขึ้นพิมพ์โดยคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี มีจุดมุ่งหมายเป็นสื่อกลางในการเผยแพร่ผลงานวิจัย ผลงานวิชาการ 
และผลงานด้านบริการวิชาการสู่สังคม โดยแลกเปลี่ยนแนวคิดหรือองค์ความรู้ระหว่างนักศึกษา อาจารย์ นักวิจัย และ 
นักวิชาการ ตลอดจนชุมชนสังคม ในด้านการจัดการเรียนรู้ เทคโนโลยี และสหสาขาวิชาที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา โดยมุ่งพัฒนา
องค์ความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีและนวัตกรรมการเรียนรู้ ที่สอดรับกับนวัตกรรมของสังคมในปัจจุบัน รวมทั้งเป็นศูนย์กลาง
ข้อมูลในศาสตร์ที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ผู้อ่านสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือแนวคิด เพื่อใช้เป็นเครื่องมือที่สามารถน าไปสู่การแก้ไข
ปรับปรุงและพัฒนาประเทศชาติได้ กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้อ่านและผู้เขียนบทความในวารสารนี้ ได้แก่ นักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษา อาจารย์ นักวิชาการ นักวิจัย ในสาขาการศึกษา สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม สาขาเทคโนโลยี หรือสาขาอื่น ๆ ที่
ท าวิจัยหรืองานบริการวิชาการเชิงบูรณาการศาสตร์ ท าให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้ใหม่ ๆ สร้างคุณค่าหรือมีผลกระทบต่อการ
พัฒนาองค์กร โครงการ อุตสาหกรรมเป้าหมาย หรือกระทั่งชุมชนสังคมที่ส่งผลต่อการพัฒนาก าลังคนในทุกมิติของประเทศได้  

ส าหรับวารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยี ปีที่ 5 ฉบับที่ 1 นี้ มีการเผยแพร่บทความบนเว็บไซต์ด้วยระบบ
การจัดการวารสารไทยออนไลน์ (Thai Journals Online System –ThaiJo) จ านวน 8 เรื่อง  ในสาขาที่เกี่ยวข้อง ทั้งบทความ
ปริทัศน์และบทความวิจัย ซึ่งมีกระบวนการประเมินคุณภาพจากกองบรรณาธิการและพิจารณากลั่นกรอง (Peer Review) โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิตามสาขาที่เกี่ยวข้อง จ านวนอย่างน้อย 3 ท่าน กองบรรณาธิการฯ หวังเป็นอย่างยิ่งว่า วารสารฉบับนี้จะเสนอ
ข้อมูลความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อนักวิชาการ นักวิจัย และผู้อ่านทุกท่าน ท้ายนี้ ขอขอบพระคุณกองบรรณาธิการเกียรติคุณ คณะ
ที่ปรึกษา ผู้ทรงคุณวุฒิกลั่นกรองบทความ และผู้เขียนทุกท่านที่ส่งบทความมายังวารสารฯ ตลอดจนผู้ที่รับวารสารฯ ไปเผยแพร่        
หากท่านใดมีข้อเสนอแนะ ทางผู้จัดท ายินดีน้อมรับทุกความคิดเห็น เพื่อการปรับปรุงและพัฒนาวารสารฯ ให้มีคุณภาพต่อไป 

 
 

                                       
 
      (รองศาสตราจารย์ ดร.ธเนศ  ธนิตย์ธีรพันธ์) 
       บรรณาธิการบริหาร 
 
 
 



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

 

4 
 

สารบัญ 
 

บทความปริทัศน์ : Review Articles                                   หน้า 
 
285688            1 
การพัฒนาความตระหนักทางสังคมผ่านการเรียนรู้เชิงประสบการณ์กับคนพิการ:  
แนวทางสู่สังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง 
Enhancing Social Awareness through Experiential Learning with  
Persons with Disabilities: A Path to Inclusive Society  
ภาสนันทน์ อัศวรักษ* สุทธิพงษ์ เรอืงจันทร์ และ สุรตัน์ เพชรนิล 
Passanan Assavarak, Sutthiphong Ruangchante and Surat Petchnil 
 
272863            12 
การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา เพ่ือเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา 
Case-Based Learning for Enhancing Critical Thinking and Problem-Solving Skills 
อารีรัตน์ ปฐมชัยวาลย์ และ อุบลวรรณ ส่งเสริม 
Areerat Pathomchaiwal and Ubonwan Songserm 
 

บทความวิจัย : Research Articles        
 
278900            20 
การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบ 
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บทคัดย่อ 
      การศึกษานี้มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ผลสะท้อนกลับของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) ผ่าน
กิจกรรมร่วมกับคนพิการที่มีต่อการพัฒนาจิตส านึกทางสังคม (Social Consciousness) และการส่งเสริมแนวคิดสังคมที่ไม่ทิ้ง
ใครไว้ข้างหลัง (Inclusive Society) ในนักศึกษา โดยด าเนินการวิจัยกับนักศึกษารายวิชา SSC262 การพัฒนาการเรียนรู้ 
(Learning Development) มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ภาคการศึกษาที่ 1/67 รวมจ านวน 71 คน การวิจัยนี้
ใช้ ระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed-Methods Research) ที่รวมทั้งการวิจัยเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ผลการศึกษา
พบว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ส่งผลต่อพัฒนาการทางสังคมของนักศึกษาอย่างมีนัยส าคัญ โดยเฉพาะใน 6 มิติหลัก ได้แก่ 
(1) การเข้าใจผู้อื่น (Understanding Others), (2) ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy), (3) ความรับผิดชอบต่อสังคม (Social 
Responsibility), (4) การสะท้อนตนเอง (Self-Reflection), (5) ความตระหนักในวัฒนธรรม (Cultural Awareness) และ (6) 
ความครอบคลุม (Inclusiveness) นักศึกษาสะท้อนว่าการมีปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับคนพิการช่วยให้พวกเขาตระหนักถึงความท้า
ทายที่บุคคลเหล่านี้ต้องเผชิญและส่งเสริมมุมมองที่เปิดกว้างต่อความหลากหลายทางสังคม  แนวทางบูรณาการแนวคิด 
Inclusive Society ในหลักสูตรของมหาวิทยาลัยสามารถปฏิบัตไิด้ผ่านแนวทางการเรียนรู้เชิงประสบการณ์และการปฏิบัติจริง 
เช่น การเรียนรู้ผ่านการบริการสังคม (Service-Learning), การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) 
และการมีส่วนร่วมกับชุมชน (Community Engagement) ควบคู่กับการส่งเสริมมหาวิทยาลัยที่รับผิดชอบต่อสังคม 
(University Social Responsibility: USR) และการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานเพื่อสนับสนุนการศึกษาแบบครอบคลุม 
(Inclusive Education) ซึ่งจะช่วยส่งเสริมการพัฒนาทักษะทางสังคมของนักศึกษาและสร้างพลเมืองที่มีความรับผิดชอบต่อ
สังคม 
 
ค าส าคัญ:  การเรียนรู้เชิงประสบการณ์, สังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง, ความตระหนักทางสังคม, ความรับผิดชอบต่อสังคม,  
              มหาวิทยาลัยที่รับผิดชอบต่อสังคม 
 
Abstract 
      This study aims to analyze the impact of experiential learning (Experiential Learning) through activities 
with persons with disabilities on the development of social consciousness (Social Consciousness) and the 
promotion of an Inclusive Society among students. The research was conducted with 71 students enrolled 
in the SSC262 Learning Development course at King Mongkut’s University of Technology Thonburi (KMUTT) 
during the first semester of the 2 0 2 4  academic year. This study employed a Mixed-Methods Research 
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approach, integrating both quantitative and qualitative research methods. The findings indicate that 
experiential learning significantly contributes to students' social development, particularly in six key 
dimensions: (1) Understanding Others, (2) Empathy, (3) Social Responsibility, (4) Self-Reflection, (5) Cultural 
Awareness, and (6 )  Inclusiveness. Students reflected that direct interaction with persons with disabilities 
helped them become more aware of the challenges these individuals face and fostered a more open 
perspective toward social diversity. The integration of the Inclusive Society concept into university curricula 
can be effectively implemented through experiential and practice-based learning approaches, such as 
Service-Learning, Project-Based Learning, and Community Engagement, in conjunction with the promotion 
of University Social Responsibility (USR) and the development of Inclusive Education infrastructure. These 
strategies help enhance students' social skills and cultivate responsible citizenship, contributing to a more 
equitable and inclusive society. 
 
Keywords:  Experiential Learning, Inclusive Society, Social Awareness, Social Responsibility, University Social  
                 Responsibility (USR) 
 

1. ความส าคัญของปัญหา 
      แม้ว่าสิทธิและโอกาสของคนพิการจะได้รับการสนับสนุนมากขึ้นในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา แต่ในทางปฏิบัติยังพบว่าคน
พิการจ านวนมากยังคงเผชิญกับอุปสรรคในการเข้าถึง การศึกษา ตลาดแรงงาน และชีวิตประจ าวัน เนื่องจากโครงสร้างพื้นฐาน
และทัศนคติของสังคมที่ยังไม่เปิดรับความหลากหลายอย่างแท้จริง การเรียนการสอนท่ีเน้น Experiential Learning หรือ การ
เรียนรู้ผ่านประสบการณ์ สามารถเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนา Empathy (ความเข้าอกเข้าใจ) และ Social Responsibility 
(ความรับผิดชอบต่อสังคม) ของนักศึกษาโดยตรง ผ่านการมีปฏิสัมพั นธ์และท างานร่วมกับคนพิการ   การเรียนรู้ เชิง
ประสบการณ์นี้สอดคลอ้งกับ SDG 4: Quality Education ที่เน้นการศึกษาที่เท่าเทียมและส่งเสรมิการเรียนรูต้ลอดชีวิตของทกุ
คน รวมถึง SDG 10: Reduced Inequalities ที่เน้นการลดช่องว่างทางสังคมและเศรษฐกิจของกลุ่มเปราะบาง นอกจากนี้ 
SDG 11: Sustainable Cities and Communities ยังสนับสนุนให้เมืองและชุมชนพัฒนาให้เป็นพ้ืนท่ีที่เข้าถึงได้ส าหรับทุกคน 
รวมถึงการพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมที่ช่วยสนับสนุนการใช้ชีวิตของผู้พิการ 
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี (KMUTT) เป็นสถาบันที่มุ่งเน้นการพัฒนาบัณฑิตที่มีคุณภาพทั้งในด้าน
วิชาการและจิตส านึกต่อสังคม ภายใต้ KMUTT Student Quality Framework ซึ่งเน้นให้ผู้ เรียนเป็น Global Citizens 
(พลเมืองโลก) ท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคมและสามารถใช้เทคโนโลยีเพื่อแก้ปัญหาทางสังคมอย่างยั่งยืน  หน่ึงในแนวทางส าคัญ
ที่มหาวิทยาลัยส่งเสริมคือการเรียนรู้ที่มุ่งเน้น Experiential Learning ผ่านกิจกรรมต่าง ๆ เช่น Service Learning (การเรียนรู้
ผ่านการบริการสังคม), Cooperative Education (สหกิจศึกษา), และ Community-Based Learning (การเรียนรู้ที่มีฐานมา
จากชุมชน) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาโครงการที่เกี่ยวข้องกับคนพิการ เพื่อให้นักศึกษาได้สัมผัสประสบการณ์จริง และ
เข้าใจถึงอุปสรรคที่คนพิการต้องเผชิญในชีวิตประจ าวัน  แม้ว่ามหาวิทยาลัยหลายแห่งจะเริ่มน าแนวคิด Inclusive Society มา
บูรณาการในหลักสูตร แต่ยังขาดงานวิจัยเชิงลึกที่ศึกษาผลกระทบของการท ากิจกรรมร่วมกับคนพิการต่อ การเปลี่ยนแปลง
มุมมองและพฤติกรรมของนักศึกษา การวิจัยนี้จึงมีความส าคัญในการศึกษาว่า Experiential Learning สามารถช่วยเสริมสร้าง
จิตส านึกทางสังคมของนักศึกษาได้อย่างไร และช่วยให้นักศึกษาเข้าใจถึงคุณค่าของการสร้างสังคมที่เท่าเทียมได้หรือไม่  การ
วิจัยในครั้งนี้จึงตั้งใจพัฒนากิจกรรมร่วมกับคนพิการเพื่อช่วยเสริมสร้างความเข้าอกเข้าใจและพฤติกรรมที่เอื้อต่อสังคมที่ไม่ทิ้ง
ใครไว้ข้างหลัง (Inclusive Society) โดยผลลัพธ์จากการวิจัยสามารถน าไปใช้เพื่อพัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนรู้ใน
ระดับอุดมศึกษา ให้เกิดผลลัพธ์ที่ยั่งยืนในการส่งเสริมความเท่าเทียมและการอยู่ร่วมกันในสังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง  การวิจัย
ครั้งนี้จึงช่วยเติมเต็มองค์ความรู้ที่ยังมีจ ากัดเกี่ยวกับแนวทางการพัฒนา Inclusive Society และสามารถน ามาใช้เป็นแนวทาง
ในการออกแบบโครงการหรือหลักสูตรส าหรับนักศึกษาในอนาคต อีกทั้งยังสามารถเป็นต้นแบบให้มหาวิทยาลัยอื่น ๆ ใน
ประเทศไทยและต่างประเทศน าไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาหลักสูตร และกิจกรรมที่ช่วยส่งเสริมการอยู่ร่วมกันในสังคมที่เท่า
เทียม 
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      ในระยะยาว การสร้างความเข้าใจและความเห็นอกเห็นใจผ่าน Experiential Learning จะช่วยให้นักศึกษาของ KMUTT 
ไม่เพียงแต่เป็นผู้ที่มีความเช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี แต่ยังเป็น ผู้น าการเปลี่ยนแปลงที่มีจิตส านึกทางสังคม ( Socially 
Conscious Changemakers) ซึ่งเป็นเป้าหมายส าคัญของมหาวิทยาลัยในการผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพและสามารถสร้าง
ผลกระทบเชิงบวกให้กับสังคมอย่างแท้จริง 
1.1 วัตถุประสงค์การวิจัย 

1) ศึกษาผลสะท้อนกลับ (Refection) ของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) ผ่านการท ากิจกรรม 
ร่วมกับคนพิการที่มีต่อการพัฒนาจิตส านึกทางสังคม (Social Consciousness) และพฤติกรรมทีเ่อื้อต่อสังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้าง
หลัง (Inclusive Society)  
      2) พัฒนาแนวทางหรือรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้     ที่สามารถน าไปใช้ในหลักสูตรการศึกษา ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าธนบุรี (KMUTT) เพื่อส่งเสริมแนวคิดสังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง (Inclusive Society) และความตระหนักรู้ทาง
สังคมของนักศึกษา 
1.2 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1)  ทราบผลสะท้อนกลับ (Refection) ของนักศึกษาในมิติการมีจิตส านึกทางสังคม (Social Consciousness) และสังคม 
ที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง (Inclusive Society)  
      2)  การท ากิจกรรมร่วมกับคนพิการจะช่วยให้นักศึกษาเข้าใจถึง อุปสรรคที่ผู้พิการเผชิญ และพัฒนา มุมมองที่เปิดกว้างต่อ 
ความแตกต่างทางสังคม  
      3)  พัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาเพื่อเสริมสร้างความรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility) และความเป็น 
พลเมืองโลก (Global Citizenship) 
      4)  พัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมการเรียนการสอนที่ตอบโจทย์ SDGs และแนวคิด Inclusive Society 
 
2. ทฤษฎีและแนวคิดที่เกี่ยวข้อง  
2.1 ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning Theory) 
      ทฤษฎีการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ถูกน ามาใช้ในห้องเรียนท่ีมีผู้พิการร่วมอยู่เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้แบบองค์รวม นักศึกษา
ที่มีโอกาสท างานและเรียนรู้ร่วมกับผู้พิการซึ่งสามารถใช้วัฏจักรการเรียนรู้ของ Kolb [1] ได้ดังต่อไปนี้ 
      Concrete Experience – นักศึกษาได้รับประสบการณ์ตรงจากการท ากิจกรรมร่วมกับผู้พิการ  
      Reflective Observation – นักศึกษาสะท้อนถึงความรู้สึกในการท ากิจกรรมร่วมกับคนพิการ  
      Abstract Conceptualization – นักศึกษาน าความรู้ที่ได้รับไปพัฒนาแนวคิดทางสังคมเกี่ยวกับนวัตกรรมเพื่อสังคม
ส าหรับคนพิการ 
      Active Experimentation – นักศึกษาน าแนวคิดที่พัฒนาไปทดลองใช้และปรับปรุงแนวทางการท างานร่วมกับผู้พิการให้
มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
      การบูรณาการ Experiential Learning ในห้องเรียนที่มีผู้พิการช่วยให้นักศึกษาเข้าใจแนวคิด Inclusive Society อย่าง
ลึกซึ้ง และเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาสังคมที่ครอบคลุมและเท่าเทียม [2]  
 
2.2 แนวคิดสังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง (Inclusive Society) 
      แนวคิด Inclusive Society เป็นแนวทางส าคัญที่มุ่งเน้นการสร้างสังคมที่ให้โอกาสและการมีส่วนร่วมอย่างเท่าเทียมแก่ทุก
คน โดยไม่ค านึงถึงเช้ือชาติ เพศ สถานะทางเศรษฐกิจ หรือข้อจ ากัดทางร่างกาย แนวคิดนี้มีรากฐานมาจาก ทฤษฎีความเสมอ
ภาคทางสังคม (Social Equity Theory) ของ John Rawls [3]  ซึ่งเสนอว่า ความยุติธรรมทางสังคมไม่ได้หมายถึงการให้
ทรัพยากรที่เท่ากันแก่ทุกคน แต่เป็นการจัดสรรทรัพยากรตามความจ าเป็นของแต่ละบุคคลเพื่อให้เกิดโอกาสที่เท่าเทียม  
แนวคิดเรื่องความเสมอภาคทางสังคม (Social Equality) เน้นไปที่หลักความยุติธรรมและความเป็นธรรม โดยให้ความส าคัญ
กับ “การยอมรับความหลากหลาย (Diversity)” ของบุคคล ไม่ว่าจะเป็นด้านสถานะทางสังคม หรือคุณลักษณะเฉพาะของแต่
ละบุคคล เช่น ชาติพันธ์ุ เพศสภาพ ชนช้ัน ศาสนา อายุ เป็นต้น ความหลากหลายเหล่านี้สะท้อนถึงการยอมรับและเคารพซึ่งกนั
และกันภายในสังคม โดยปราศจากการเลือกปฏิบัติหรือการกีดกัน [4] 
 



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

 

4 
 

      มิติของความเสมอภาคทางสงัคม ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความเสมอภาคทางสังคมสามารถจ าแนกออกเป็น 3 มิติหลัก ได้แก่: 
1. มิติด้านสิทธิมนุษยชน – หมายถึง ความเท่าเทียมของมนุษย์ทุกคน ในการไดร้ับสิทธิขั้นพื้นฐานตามหลกัสิทธิ 

มนุษยชน ซึ่งสะท้อนผ่านการปฏิบตัิต่อกันอย่างให้เกียรติ เคารพสิทธิ และศักดิ์ศรีของความเป็นมนุษย์ 
2. มิติด้านกฎหมาย – หมายถึง หลักความยุติธรรมที่ก าหนดให้มีการปฏิบัติต่อทุกคนอย่างเสมอภาค ในประเด็นที ่

เกี่ยวข้อง เพื่อให้เกิดการใช้กฎหมายอย่างเท่าเทียมกัน 
3. มิติด้านประชาธิปไตย – หมายถึง การที่ประชาชนทุกคนในประเทศมีความเสมอภาค ในการเข้าถึงสิทธิพ้ืนฐานที่ 

จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต   
      แนวคิดสังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลังมีความเช่ือมโยงโดยตรงกับการศึกษานี้ ซึ่งมุ่งเน้นการพัฒนาความตระหนักทางสังคม
ของนักศึกษา ผ่านกระบวนการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ที่ให้พวกเขามีปฏิสมัพันธ์กับคนพิการ [5] แนวคิดนี้สอดคล้องกับ ทฤษฎี
ความเสมอภาคทางสังคม (Social Equity Theory) ของ John Rawls [3] ที่ระบุว่าความยุติธรรมทางสังคมไม่ได้หมายถึงการ
ให้ทุกคนอย่างเท่าเทียมกัน แต่เป็นการจัดสรรทรัพยากรและโอกาสตามความจ าเป็นเพื่อให้เกิดความเสมอภาคอย่างแท้จริง 
การศึกษานี้สะท้อนถึง มิติด้านสิทธิมนุษยชน โดยการส่งเสริมให้นักศึกษาตระหนักถึงสิทธิและศักดิ์ศรีของผู้พิการ มิติด้าน
กฎหมาย ผ่านการเรียนรู้เกี่ยวกับนโยบายที่สนับสนุนความเสมอภาค และ มิติด้านประชาธิปไตย โดยให้นักศึกษาเข้าใจถึง
บทบาทของตนเองในการสนับสนุนสังคมที่ครอบคลุมและลดการเลือกปฏิบัติ  
      ความเสมอภาคทางสังคม (Social Equality) เป็นพื้นฐานส าคัญของการด ารงชีวิตและการพัฒนาตนเองตามหลักสิทธิ
มนุษยชน ซึ่งครอบคลุมถึงปัจจัยพื้นฐาน เช่น อาหาร ที่อยู่อาศัย ความปลอดภัย การศึกษา การเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร บริการ
สาธารณะ สวัสดิการทางสังคม การประกอบอาชีพ การมีส่วนร่วมทางการเมือง และการได้รับการคุ้มครองทางกฎหมาย 
แนวคิดนี้เป็นรากฐานของการสร้างสังคมที่เป็นธรรม ครอบคลุม และลดความเหลื่อมล้ า [6]  
      ในมุมมองทางการศึกษา แนวคิดของ เปาโล แฟร์เร่ (Paulo Freire) [7] เกี่ยวกับ การศึกษาของผู้ถูกกดขี่ (Pedagogy of 
the Oppressed) ได้เน้นว่า การศึกษาไม่ควรเป็นเพียงกระบวนการส่งผ่านความรู้จากครูสู่ผู้เรียน แต่ควรเป็นกระบวนการที่
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถคิด วิเคราะห์ และสะท้อนถึงปัญหาสังคมได้อย่างลึกซึ้ง แนวคิดของ เปาโล แฟร์เร่ (Paulo Freire) [6] 
แฟร์เร่เช่ือว่า "มนุษย์สามารถก าหนดและเปลี่ยนแปลงโลกได้" โดยผ่านกระบวนการ "การเรียกช่ือโลก" (Naming the world) 
ซึ่งหมายถึงการใช้ ภาษา ความคิด และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ผ่านกระบวนการ เสวนาและการคิดเชิงวิพากษ์ เพื่อ
น าไปสู่ความเข้าใจและการค้นหาความจริงที่สัมพันธ์กับประสบการณข์องตนเอง แฟร์เร่มองว่า การศึกษาเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้
มนุษย์หลุดพ้นจากการถูกครอบง าและเอารัดเอาเปรียบ เมื่อบุคคลได้รับโอกาสในการเรียนรู้ พวกเขาจะสามารถตระหนักถึง
ศักยภาพของตนเอง มีมุมมองที่กว้างขึ้นต่อชีวิตและสังคม และสามารถพิจารณาและวิเคราะห์ปรากฏการณ์รอบตัวได้ดีขึ้น 
การศึกษาจงึเป็นกระบวนการที่ช่วยให้บุคคลมีเสรภีาพทางความคิดและสามารถก าหนดชีวิตของตนเองได้   แนวคิดนี้สะท้อนถึง
ความพยายามในการพัฒนาบุคคลให้เป็นผู้ที่มีจิตส านึกและตระหนักถึงพลังอ านาจของตนเอง โดยเน้นกระบวนการ เสวนาและ
การคิดวิเคราะห์ ที่ช่วยให้บุคคล แสดงความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล ตระหนักถึงสิทธิของตนเอง และเช่ือมโยงประสบการณ์ของ
ตนเข้ากับปัญหาสังคมโดยเรียกกระบวนการนี้ว่า "มโนธรรมส านึก" (Conscientization) ซึ่งเป็นการท าให้บุคคล เข้าใจความ
ขัดแย้งและปัญหาทางสังคมผ่านการศึกษา ผู้เรียนสามารถอ่านออกเขียนได้และมีความสามารถในการคิดทบทวนอย่างมีเหตุผล 
ซึ่งจะน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงท้ังในระดับบุคคลและสังคม [8] 
      นอกจากนี้ Amartya Sen [9] นักเศรษฐศาสตร์และนักคิดด้านพัฒนาได้กล่าวถึง แนวคิดเรื่องความสามารถ (Capability 
Approach) ซึ่งมุ่งเน้นให้บุคคลสามารถใช้ศักยภาพของตนเองได้อย่างเต็มที่โดยไม่มีอุปสรรคจากโครงสร้างทางสังคม แนวคิดนี้
มีความส าคัญต่อการพัฒนาสังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง โดยเฉพาะการสนับสนุนให้คนพิการสามารถพัฒนาตนเองผ่านการศึกษา
และการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม การบูรณาการแนวคิด Inclusive Society กับ Experiential Learning ช่วยสร้างความเข้าใจ
และลดอคติทางสังคมที่อาจมีต่อคนพิการ นอกจากน้ียังช่วยเสริมสร้าง Empathy (ความเข้าอกเข้าใจ), Social Responsibility 
(ความรับผิดชอบต่อสังคม), และ Critical Thinking (การคิดเชิงวิพากษ์) ซึ่งเป็นทักษะส าคัญส าหรับนักศึกษาในการเป็น
พลเมืองโลกท่ีมีความรับผิดชอบต่อสังคม (Global Citizenship) 
2.3 ความรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility) 
      ความรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility) เป็นหลักการส าคัญที่สะท้อนให้เห็นถึงความมุ่งมั่นของบุคคลในการมี
ส่วนร่วมเพื่อพัฒนาสังคมให้ดีขึ้น โดยค านึงถึงผลกระทบที่การกระท าของตนมีต่อผู้อื่นและสังคมโดยรวม ในบริบทของ
การศึกษา การพัฒนาความรับผิดชอบต่อสังคมในนักศึกษาเป็นสิ่งที่ส าคัญ เพราะช่วยให้พวกเขาตระหนักถึงบทบาทของตนเอง
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ในฐานะพลเมืองที่มีส่วนร่วมในการสร้างการเปลี่ยนแปลงเชิงบวกในชุมชนของตน  แนวคิดมหาวิทยาลัยรับผิดชอบต่อสังคม 
(University Social Responsibility: USR) ได้รับการกล่าวถึงอย่างเป็นทางการในการประชุมระดับโลกด้านการอุดมศึกษา 
(World Conference on Higher Education: WCHE) ระหว่างวันที่ 5-8 กรกฎาคม ค.ศ. 2009 ณ ส านักงานใหญ่องค์การ
ยูเนสโก กรุงปารีส ประเทศฝรั่งเศส ภายใต้หัวข้อ “บทบาทของสถาบันอุดมศึกษาในการขับเคลื่อนสังคมและพัฒนาอย่าง
ยั่งยืน” (The New Dynamics of Higher Education and Research for Societal Change and Development) สะท้อน
ให้เห็นว่าสังคมมีความคาดหวังสูงต่อสถาบันอุดมศึกษา ไม่ใช่เพียงแค่ในด้านการผลิตบัณฑิต การท าวิจัย และกา รบริการ
วิชาการเท่านั้น แต่ยังรวมถึงบทบาทของมหาวิทยาลัยในการเป็น ศูนย์กลางความคิด (Think Tank) ที่ตอบสนองต่อความ
ต้องการของสังคม  แนวคิด USR เน้นให้มหาวิทยาลัยมีส่วนร่วมในการลดความเหลื่อมล้ าทางสังคม โดยจัดการเรียนการสอนที่
ปลูกฝังจิตส านึกด้านความรับผิดชอบต่อสังคมในนักศึกษา และส่งเสริมความเสมอภาคทางการศึกษาผ่านการพัฒนาหลักสูตร 
นวัตกรรมการเรียนรู้ และทักษะของอาจารย์ เพื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง (Experiential Learning) [10] 
การขับเคลื่อน USR จึงไม่เพียงแต่เกิดขึ้นผ่านหลักสูตรการศึกษา แต่ยังรวมถึงการด าเนินโครงการเพื่อสังคมที่เสริมสร้าง
คุณลักษณะบัณฑิตที่มีจิตสาธารณะและความรับผิดชอบต่อสังคม อีกทั้งยังต้องอาศัยความร่วมมือจากผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย ทั้ง
ผู้บริหาร อาจารย์ บุคลากร และนักศึกษา ซึ่งถือเป็นกลุ่มส าคัญที่มีบทบาททั้งในการด าเนินงานและไดร้ับผลกระทบโดยตรงจาก
แนวทางมหาวิทยาลัยที่มีความรับผิดชอบต่อสังคม [11] 
 
3. ระเบียบวิธีวิจัย (Methodology)  
      การวิจัยนี้ใช้ วิธีวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed-Methods Research) การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) และ 
การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) เพื่อศึกษา ผลกระทบของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ ผ่านการท ากิจกรรม
ร่วมกับคนพิการที่มีต่อการพัฒนาความตระหนักทางสังคมของนักศึกษา  ในรายวิชา SSC262 พัฒนาการเรียนรู้ (Learning 
Development) ภาคการศึกษาที่ 1/67 
3.1 กลุ่มตัวอย่าง (Participants) 
      นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา SSC262 การพัฒนาการเรียนรู้ (Learning Development) ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม 
ได้แก่กลุ่ม 1 จ านวนนักศึกษา 39 คน กลุ่ม 2 จ านวนนักศึกษา 32 คน  รวมทั้งสิ้น 71 คน 
3.2 รูปแบบการศึกษา (Research Design) 
      1)  การวิจัยเชิงปริมาณ (Quantitative Research) 
การศึกษาใช้ แบบส ารวจความตระหนักทางสังคม (Social Awareness Survey) เป็นเครื่องมือเก็บข้อมูล ก่อนและหลัง การ
เข้าร่วมกิจกรรม โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ซึ่งรวมถึง ค่าร้อยละ (Percentage)  
ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
      2)  การวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) 
การศึกษายังใช้ การสะท้อนการเรียนรู้ (Reflection) และการสังเกตพฤติกรรม (Observation) เพื่อศึกษา ผลกระทบของการ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ของนักศึกษา 
3.3 เคร่ืองมือวิจัย (Research Instruments) 

1)  แบบส ารวจความตระหนักทางสังคม (Social Awareness Survey) แบบส ารวจนี้แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
           1.1 ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม (เช่น เพศ, อายุ, ประสบการณ์การท ากิจกรรมกับผู้พิการ) 
           1.2 ระดับความตระหนักทางสังคม ซึ่งวัดจาก 5 มิติหลัก ได้แก่ 
                  -  การเข้าใจผู้อื่น (Understanding Others) 
 -  ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) 
 -  ความรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility) 
 -  การสะท้อนตนเอง (Self-Reflection) 
 -  ความตระหนักในวัฒนธรรม (Cultural Awareness) 
 1.3 ระดับการสนับสนุนแนวคิดความครอบคลุม (Inclusiveness) 
                  แบบสอบถามใช้ มาตราส่วนลิเคิร์ต (Likert Scale) 5 ระดับ เพื่อให้ผู้ตอบระบุระดับความคิดเห็นของตนเอง 

1)  แบบสะท้อนการเรียนรู้ (Reflection) ให้นักศึกษาถ่ายทอด มุมมอง ประสบการณ์ และการ 
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เปลี่ยนแปลงทางทัศนคติ ที่เกิดขึ้นจากการเข้าร่วมกิจกรรม ทั้งที่เป็นใบงานและการสะท้อนการเรียนรู้ด้วยวาจาระหว่างเรียน  
      2)  การสังเกตพฤติกรรม (Observation) ผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรมของนักศึกษาขณะท ากิจกรรมเพื่อดูการ 

มีส่วนร่วมและปฏิสัมพันธ์กับคนพิการ 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis) 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ ค านวณ  ค่าร้อยละ (Percentage), ค่าเฉลี่ย (Mean), และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) จากแบบส ารวจ 

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ  ใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) จากแบบสะท้อนการเรียนรู้และการสังเกต
พฤติกรรม  

 
4. ผลการศึกษา 
      นักศึกษามีระดับความตระหนักรู้และความเข้าใจเกีย่วกับประเด็นทางสังคมเพิ่มขึ้นในหลายดา้น โดยสามารถสรุปเป็น
ประเด็นส าคญัได้ดังนี ้ 
4.1 การเข้าใจผู้อื่น (Understanding Others) 
      การเข้าใจผู้อื่น (Understanding Others) เป็นทักษะส าคัญที่ช่วยให้บุคคลสามารถรับรู้และตระหนักถึงความคิด 
ความรู้สึก และประสบการณ์ของผู้อื่นได้อย่างลึกซึ้ง การมีทักษะด้านนี้ท าให้บุคคลสามารถสร้างความสัมพันธ์ที่ดี ลดความ
ขัดแย้ง และพัฒนาสังคมให้มีความครอบคลุมมากขึ้น ในบริบทของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) 
นักศึกษาท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับคนพิการมีแนวโน้มที่จะพัฒนาแนวคิดการเข้าใจผู้อื่นได้ดียิ่งขึ้น   ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาร้อยละ 
85 มีแนวโน้มที่จะรับฟังและให้ความส าคัญกับมุมมองที่แตกต่างกันมากขึ้น และหลังจากที่ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง
กับคนพิการ การเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ช่วยให้นักศึกษาเข้าใจว่าแต่ละบุคคลมีภูมิหลังและข้อจ ากัดที่แตกต่างกันไป ซึ่งส่งผล
ต่อวิธีคิดและพฤติกรรมของพวกเขา การมีโอกาสเรียนรู้ร่วมกับคนพิการท าให้นักศึกษาได้รับฟังเรื่องราวชีวิตของพวกเขา และ
ตระหนักถึงอุปสรรคที่บุคคลเหล่านี้ต้องเผชิญในชีวิตประจ าวัน ไม่ว่าจะเป็นการเข้าถึงสิ่งอ านวยความสะดวก โอกาสทางการ
ศึกษา หรือการหางานท า  นอกจากนี้ การมีปฏิสัมพันธ์กับคนพิการยังช่วยให้นักศึกษาปรับมุมมองของตนเองและลดอคติทาง
สังคมที่มีต่อคนพิการ การเรียนรู้จากประสบการณ์ตรงช่วยให้พวกเขาเห็นว่าคนพิการไม่ได้เป็นเพียงกลุ่มที่ต้องการความ
ช่วยเหลือเท่านั้น แต่เป็นบุคคลที่มีความสามารถและมีศักยภาพในการเป็นส่วนหนึ่งของสังคมได้อย่างเท่าเทียมกัน นักศึกษา
หลายคนสะท้อนว่า พวกเขาเริ่มมีความเข้าใจและยอมรับความหลากหลายมากข้ึน และสามารถท างานร่วมกับบุคคลที่แตกต่าง
จากตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

1) ผลกระทบของการพัฒนาแนวคิดการเข้าใจผู้อื่น  
- การพัฒนาทักษะการฟังเชิงลึก (Active Listening) – นักศึกษามีแนวโน้มที่จะตั้งใจฟังผู้อื่นมากขึ้น โดยไม่รีบตัดสิน 

หรือแสดงความคิดเห็นก่อนท่ีจะเข้าใจสถานการณ์อย่างถ่องแท้ 
- การเปิดรับมุมมองที่แตกต่าง (Perspective-Taking) – นักศึกษาสามารถมองเห็นปัญหาจากมุมมองของบุคคลอื่น  

ท าให้พวกเขาสามารถเข้าใจแรงจูงใจและพฤติกรรมของผู้อื่นได้ดีขึ้น 
- การลดอคติทางสังคม (Bias Reduction) – นักศึกษามีแนวโน้มที่จะลดอคติที่อาจมีต่อผู้พิการและกลุ่มเปราะบาง 

อื่น ๆ และพยายามสร้างความสัมพันธ์ที่เป็นธรรมและเท่าเทียมกัน 
-  การพัฒนาทักษะการท างานเป็นทีม (Team Collaboration Skills) – นักศึกษามีความสามารถในการท างาน 

ร่วมกับผู้อื่นได้ดีขึ้น โดยเฉพาะในสภาพแวดล้อมท่ีมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมและความสามารถ 
- การเพิ่มความเห็นอกเห็นใจ (Empathy Development) – นักศึกษามีแนวโน้มที่จะเข้าใจความรู้สึกและปัญหา 

ของผู้อื่นได้ดีขึ้น และมีความเต็มใจท่ีจะให้ความช่วยเหลือมากข้ึน 
      2)  ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) 
           ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) เป็นองค์ประกอบส าคัญของการสร้างสังคมที่เข้าใจและเคารพซึ่งกันและกัน การ
พัฒนาทักษะนี้ช่วยให้บุคคลสามารถเข้าใจและแบ่งปันความรู้สึกของผู้อื่นได้  ส่งผลให้เกิดความสัมพันธ์ทางสังคมที่แน่นแฟ้นมา
กขึ้น นักศึกษาที่มีโอกาสเรียนรู้และท ากิจกรรมร่วมกับผู้พิการมักจะมีระดับความเห็นอกเห็นใจที่เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ  การ
เรียนรู้เชิงประสบการณ์ช่วยให้นักศึกษาสามารถสัมผัสถึงความท้าทายที่ผู้พิการต้องเผชิญในชีวิตประจ าวันโดยตรง ซึ่งช่วยให้
พวกเขาเห็นคุณค่าของการให้ความช่วยเหลือและสนับสนุนผู้อื่นมากขึ้น ร้อยละ 82 ของนักศึกษา สะท้อนว่าพวกเขารู้สึกไม่
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สบายใจเมื่อพบเห็นการเลือกปฏิบัติต่อผู้พิการ และมีแนวโน้มที่จะยื่นมือช่วยเหลือบุคคลที่ต้องการความช่วยเหลือมากขึ้น  
นอกจากนี้ ความเห็นอกเห็นใจยังช่วยส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของนักศึกษา โดยพวกเขาจะให้ความส าคัญกับการ
สร้างสังคมที่ครอบคลุมมากขึ้น นักศึกษาหลายคนระบุว่าหลังจากเข้าร่วมกิจกรรมกับคนพิการ พวกเขาสามารถนึกภาพตนเอง
อยู่ในสถานการณ์ของผู้อื่นได้ดีขึ้น และตัดสินใจบนพื้นฐานของความเข้าใจและเห็นใจผู้อื่นมากกว่าความคิดส่วนตัวเพียงอย่าง
เดียว 
 ผลกระทบของการพัฒนาความเห็นอกเห็นใจ 
 -  การเพิ่มความไวต่อความรู้สึกของผู้อื่น (Emotional Sensitivity) – นักศึกษามีแนวโน้มที่จะรับรู้และเข้าใจ 
อารมณ์ของผู้อื่นได้ดีขึ้น รวมถึงมีความอดทนต่อพฤติกรรมที่แตกต่างกัน 
 -  การให้ความช่วยเหลือ (Prosocial Behavior) – มีแนวโน้มที่จะช่วยเหลือผู้อื่นมากข้ึนโดยไม่มีแรงจูงใจทาง 
ผลประโยชน์ส่วนตัว 
 -  การลดพฤติกรรมการตัดสินผู้อื่น (Judgment Reduction) – นักศึกษามีความเข้าใจมากขึ้นเกี่ยวกับ 
สถานการณ์ของคนพิการและตัดสินใจบนพ้ืนฐานของข้อมูลและมุมมองที่หลากหลาย 
 -  การกระตุ้นให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางสังคม (Social Change Motivation) – นักศึกษามีความต้องการที่ 
จะมีส่วนร่วมในโครงการเพื่อสังคมและสนับสนุนแนวทางที่ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนพิการ 
      3)  ความรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility) 
          การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) ที่เกี่ยวข้องกับการท ากิจกรรมร่วมกับคนพิการช่วยส่งเสริมให้
นักศึกษาเข้าใจว่า ความรับผิดชอบต่อสังคมไม่ได้เป็นเพียงแค่การท าความดีเพื่อช่วยเหลือผู้อื่นเท่านั้น แต่ยังหมายถึงการ
ตระหนักรู้ถึงความเหลื่อมล้ าทางสังคมและมีบทบาทเชิงรุกในการแก้ไขปัญหาดังกล่าว  การที่นักศึกษาได้รับประสบการณ์ตรง
จากการเรียนร่วมกับคนพิการท าให้พวกเขาตระหนักว่าคนพิการไม่ใช่กลุ่มที่ต้องได้รับความสงสาร แต่เป็นกลุ่มบุคคลที่ต้องการ
การสนับสนุนในรูปแบบที่สร้างโอกาสและความเท่าเทียม  ผลการวิจัยพบว่าร้อยละ  73 ของนักศึกษา ที่เข้าร่วมกิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับผู้พิการแสดงให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงในด้านความรับผิดชอบต่อสังคมอย่างมีนัยส าคัญ พวกเขามีความตั้งใจ
มากขึ้นท่ีจะเข้าร่วมโครงการเพื่อสังคม เช่น การเป็นอาสาสมัคร การสนับสนุนโครงการพัฒนาเพื่อช่วยเหลือกลุ่มคนพิการ หรือ
การส่งเสริมความเท่าเทียมทางสังคมผ่านกิจกรรมทางวิชาการและวิชาชีพ 
 ผลกระทบของการพัฒนาความรับผิดชอบต่อสังคม 
  -  การเพิ่มความตระหนักเกี่ยวกับปัญหาสังคม (Social Awareness Enhancement) – นักศึกษาสามารถระบุ 
ปัญหาสังคมที่มีอยู่และมีความสนใจที่จะเป็นส่วนหน่ึงของการแก้ไขปัญหา 
          -  การมีส่วนร่วมในกิจกรรมเพื่อสังคม (Active Civic Engagement) – นักศึกษามีความกระตือรือร้นในการเข้า 
ร่วมโครงการอาสาสมัครและกิจกรรมเพื่อสังคมที่เกี่ยวข้องกับการช่วยเหลือคนพิการและกลุ่มเปราะบางอ่ืน ๆ 
          -  การพัฒนาทัศนคติที่เป็นเชิงบวก (Positive Social Attitude) – นักศึกษามีมุมมองที่เปิดกว้างมากขึ้นต่อ 
ประเด็นทางสังคม และมีแนวโน้มที่จะปฏิบัติต่อผู้อื่นอย่างเคารพและเท่าเทียม 
          -  การตระหนักถึงบทบาทของตนเองในสังคม (Understanding One’s Role in Society) – นักศึกษาสามารถ 
เข้าใจว่าพวกเขามีบทบาทส าคัญในการสร้างสังคมที่เป็นธรรมและครอบคลุม 
      4) การสะท้อนตนเอง (Self-Reflection) 
          การสะท้อนตนเอง (Self-Reflection) เป็นกระบวนการส าคัญที่ช่วยให้นักศึกษาสามารถวิเคราะห์และประเมิน
ประสบการณ์ที่ได้รับเพื่อท าความเข้าใจถึงผลกระทบของการกระท าและแนวคิดของตนเองต่อผู้อื่นและสังคม กระบวนการนี้
ช่วยให้นักศึกษาสามารถพัฒนาความเข้าใจที่ลึกซึ้งขึ้นเกี่ยวกับตัวเอง รวมถึงสร้างการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมและทัศนคติที่
เหมาะสมมากขึ้น ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าร้อยละ 77 ของนักศึกษาที่มีโอกาสท ากิจกรรมร่วมกับคนพิการสามารถสะท้อน
ตนเองเกี่ยวกับมุมมองและอคติที่อาจมีมาก่อนหน้านี้และมีแนวโน้มที่จะเปิดรับความหลากหลายทางสังคมมากขึ้น นักศึกษา
หลายคนระบุว่า พวกเขาเริ่มเข้าใจถึงอิทธิพลของปัจจัยทางสังคมที่มีต่อผู้พิการและตระหนักถึงบทบาทของตนเองในการสร้าง
สังคมที่เป็นธรรม 

ผลกระทบของการพัฒนาการสะท้อนตนเอง 
  -  การตระหนักรู้เกี่ยวกับอคติส่วนตัว (Recognizing Personal Biases) – นักศึกษาเริ่มตระหนักถึงอคติของ 
ตนเองที่มีต่อคนพิการ และพยายามลดอคติเหล่านั้นผ่านการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 
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  -  การพัฒนาการคิดเชิงวิพากษ์ (Critical Thinking Development) – นักศึกษามีแนวโน้มที่จะตั้งค าถามและ 
ไตร่ตรองถึงแนวคิดและพฤติกรรมของตนเอง รวมถึงแสวงหาวิธีการพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 
 -  การพัฒนาความสามารถในการปรับตัว (Adaptability and Growth Mindset) – นักศึกษามีความสามารถ 
ในการปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ที่มีความหลากหลาย และมีแนวคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) ซึ่งช่วยให้พวกเขา
พัฒนาตนเองได้ตลอดเวลา 
 -  การเพิ่มความรับผิดชอบส่วนบุคคลและสังคม (Personal and Social Responsibility) – นักศึกษาตระหนัก 
ถึงผลกระทบของการกระท าของตนเองต่อผู้อื่น และมีความตั้งใจที่จะเป็นบุคคลที่มีความรับผิดชอบต่อสังคมมากข้ึน 
      5)  ความตระหนักในวัฒนธรรม (Cultural Awareness) 
           ความตระหนักในวัฒนธรรม (Cultural Awareness) เป็นทักษะส าคัญที่ช่วยให้บุคคลสามารถเข้าใจและเคารพความ
แตกต่างทางวัฒนธรรมของผู้อื่น ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างสังคมที่เปิดกว้างและครอบคลุม ในบริบทของการเรียนรู้เชิ ง
ประสบการณ์ (Experiential Learning) นักศึกษาที่มีโอกาสเรียนรู้ร่วมกับบุคคลจากพื้นเพและวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
โดยเฉพาะคนพิการจะสามารถพัฒนาความสามารถในการปรับตัวและเข้าใจมุมมองที่แตกต่างกันได้ดีขึ้น  ผลการวิจัยพบว่า  
ร้อยละ 94 ของนักศึกษา  มีความเข้าใจและเคารพต่อความหลากหลายทางวัฒนธรรมมากขึ้น หลังจากที่ได้เข้าร่วมกิจกรรมที่
เกี่ยวข้องกับคนพิการ การได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงช่วยให้พวกเขาเห็นว่าความแตกต่างทางวัฒนธรรมไม่ได้เป็นอุปสรรค
ในการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างบุคคล แต่เป็นโอกาสในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองให้เป็นพลเมืองโลกท่ีมีความรับผิดชอบ
ต่อสังคมมากข้ึน  การมีปฏิสัมพันธ์กับคนพิการช่วยให้นักศึกษาตระหนักว่าความแตกต่างทางวัฒนธรรมไม่เพียงแต่เกิดจากเช้ือ
ชาติ ศาสนา หรือภาษาเท่านั้น แต่ยังรวมถึงประสบการณ์ชีวิต มุมมอง และความสามารถที่หลากหลายของแต่ละบุคคล 
นักศึกษาหลายคนสะท้อนว่าพวกเขามีมุมมองที่เปิดกว้างขึ้นและสามารถท างานร่วมกับบุคคลที่มีความแตกต่างได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 ผลกระทบของการพัฒนาความตระหนักในวัฒนธรรม 
  -  การลดอคติทางวัฒนธรรม (Cultural Bias Reduction) – นักศึกษามีแนวโน้มที่จะลดอคติและความเข้าใจ 
ผิดที่อาจมีต่อวัฒนธรรมที่แตกต่างจากตนเอง 
   -  การเปิดรับมุมมองใหม่ ๆ (Perspective-Taking) – นักศึกษาสามารถเข้าใจและเคารพความคิดและมุมมองของ
ผู้อื่นได้ดีขึ้น 
 -  การพัฒนาทักษะการท างานข้ามวัฒนธรรม (Intercultural Communication Skills) – นักศึกษามีความสามารถ
ในการสื่อสารและท างานร่วมกับบุคคลจากวัฒนธรรมที่แตกต่างกันได้ดีขึ้น 
 -  การส่งเสริมความเป็นพลเมืองโลก (Global Citizenship Development) – นักศึกษามีความเข้าใจมากขึ้น
เกี่ยวกับบทบาทของตนเองในฐานะพลเมืองโลกท่ีต้องรับผิดชอบต่อสังคมและวัฒนธรรมที่หลากหลาย 
      6)  ความครอบคลุม (Inclusiveness)  
           ความครอบคลุม ( Inclusiveness) เป็นแนวคิดที่เน้นให้ทุกคนในสังคมได้รับโอกาสที่เท่าเทียมกันในการเข้าถึง
ทรัพยากร บริการ และโอกาสทางสังคม โดยไม่ถูกเลือกปฏิบัติตามเพศ อายุ เช้ือชาติ ศาสนา สถานะทางเศรษฐกิจ หรือ
ความสามารถทางร่างกายและจิตใจ แนวคิดนี้เป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างสังคมที่เป็นธรรมและเสมอภาค ซึ่งทุกคนสามารถมี
ส่วนร่วมและแสดงศักยภาพของตนได้อย่างเต็มที่ ในบริบทของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) ร้อยละ 
87 ของนักศึกษาการที่ได้ท ากิจกรรมร่วมกับคนพิการช่วยให้พวกเขาเข้าใจถึงอุปสรรคที่บุคคลกลุ่มนี้ต้องเผชิญ และตระหนักถึง
ความส าคัญของการออกแบบสังคมให้สามารถรองรับความต้องการที่หลากหลายได้อย่างแท้จริง นักศึกษาหลายคนสะท้อนว่า
พวกเขามีมุมมองที่เปิดกว้างขึ้นเกี่ยวกับแนวคิดของความครอบคลุม และเริ่มตระหนักว่าการสร้างสังคมที่ครอบคลุมไม่ได้เป็น
เพียงแค่การให้โอกาสกับผู้พิการเท่านั้น แต่ยังหมายถึงการสร้างระบบท่ีทุกคนสามารถเข้าถึงได้โดยไม่มีข้อจ ากัดที่ไม่เป็นธรรม 
 ผลกระทบของการพัฒนาความครอบคลุม 
 -  การลดการเลือกปฏิบัติ (Discrimination Reduction) – นักศึกษามีแนวโน้มที่จะลดอคติทางสังคมและ 
พยายามปฏิบัติต่อทุกคนอย่างเท่าเทียม 
 -  การส่งเสริมสังคมที่เป็นมิตรกับทุกคน (Inclusive Environment Creation) – นักศึกษามีความเข้าใจ 
เกี่ยวกับวิธีการสร้างพื้นที่ท่ีทุกคนสามารถเข้าถึงได้และรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของสังคม 
 -  การพัฒนาทักษะการท างานร่วมกับผู้อื่นที่มีความหลากหลาย (Collaboration with Diverse Groups) –  
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นักศึกษาสามารถท างานร่วมกับบุคคลที่มีภูมิหลังและความสามารถท่ีแตกต่างกันได้ดีขึ้น 
 -  การเพิ่มความเข้าใจเกี่ยวกับสิทธิของผู้พิการ (Awareness of Disability Rights) – นักศึกษามีความเข้าใจท่ี 
ดีขึ้นเกี่ยวกับสิทธิของผู้พิการและความจ าเป็นในการออกแบบนวัตกรรมทางสังคมที่รองรับความต้องการของพวกเขา 
 
5. อภิปรายผลการศึกษา 
      ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้เชิงประสบการณ์ (Experiential Learning) ผ่านการท ากิจกรรมร่วมกับคนพิการ
สามารถส่งเสริมการพัฒนาความตระหนักทางสังคม (Social Awareness) และ แนวคิดสังคมที่ไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง (Inclusive 
Society) ในนักศึกษาได้อย่างมีนัยส าคัญ กระบวนการเรียนรู้นี้ช่วยให้นักศึกษาเกิดการพัฒนาทางด้าน ทัศนคติ พฤติกรรม และ
การตระหนักรู้ต่อประเด็นทางสังคม ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญในการสร้างพลเมืองที่มีความรับผิดชอบและสามารถมีส่วนร่วม
ในการเปลี่ยนแปลงสังคมอย่างยั่งยืน  
5.1 การเรียนรู้เชิงประสบการณ์กับการพัฒนาความตระหนักทางสังคม  
      ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษาที่เข้าร่วมกิจกรรมมีการพัฒนาใน 6 มิติของความตระหนักทางสังคม ได้แก่ (1) การเข้าใจ
ผู้อืน่ (Understanding Others), (2) ความเห็นอกเห็นใจ (Empathy), (3) ความรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility), 
(4) การสะท้อนตนเอง (Self-Reflection), (5) ความตระหนักในวัฒนธรรม (Cultural Awareness) และ (6) ความครอบคลุม 
(Inclusiveness) โดยเฉพาะด้าน การเข้าใจผู้อื่นและความเห็นอกเหน็ใจ นักศึกษา ร้อยละ 85 สะท้อนว่าพวกเขาให้ความส าคญั
กับมุมมองของผู้อื่นมากขึ้น และสามารถลดอคติที่มีต่อคนพิการได้ ซึ่งสอดคล้องกับ แนวคิดความเสมอภาคทางสังคม (Social 
Equity Theory) ของ John Rawls (1971) ที่เน้นว่าความยุติธรรมทางสังคมไม่ใช่แค่การให้ทรัพยากรอย่างเท่าเทียมกัน แต่
เป็นการจัดสรรทรัพยากรตามความจ าเป็นของแต่ละบุคคลเพื่อให้เกิดโอกาสที่เท่าเทียม  ในขณะเดียวกัน ร้อยละ 82 ของ
นักศึกษา รายงานว่าพวกเขาเกิดความเห็นอกเห็นใจ (Empathy) ต่อคนพิการมากข้ึน ซึ่งสามารถเชื่อมโยงกับ แนวคิดการศึกษา
ที่ปลดปล่อย (Pedagogy of the Oppressed) ของ Paulo Freire (1970) ที่กล่าวถึงการศึกษาในฐานะเครื่องมือที่ช่วยให้
ผู้เรียนสามารถเข้าใจและวิพากษ์วิจารณ์โครงสร้างของสังคมได้ การมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับผู้พิการช่วยให้นักศึกษา
ตระหนักถึง อุปสรรคและข้อจ ากัดที่บุคคลกลุ่มนี้ต้องเผชิญในชีวิตประจ าวัน อันน าไปสู่การสร้างความเข้าใจท่ีลึกซึ้งและการลด
อคติที่อาจมีมาก่อน  
5.2 ความรับผิดชอบต่อสังคมและการสร้างจิตสาธารณะ 
      ด้านความรับผิดชอบต่อสังคม (Social Responsibility) ผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่า ร้อยละ 73 ของนักศึกษามีแนวโน้ม
ที่จะเข้าร่วมโครงการเพื่อสังคมมากขึ้นหลังจากเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งสะท้อนถึงแนวคิด University Social Responsibility 
(USR) ที่มุ่งเน้นให้มหาวิทยาลัยเป็นศูนย์กลางในการปลูกฝังความรับผิดชอบต่อสังคมให้แก่นักศึกษา [9] แนวคิดนี้สนับสนุนให้
สถาบันอุดมศึกษาไม่ได้เป็นเพียงแค่แหล่งผลิตบัณฑิต แต่ยังเป็นผู้มีบทบาทในการขับเคลื่อนสังคมและสร้างความเป็นธรรม โดย
ผ่าน กระบวนการเรียนรู้ที่บูรณาการทั้งทฤษฎีและการปฏิบัติจริง  ผลการศึกษายังช้ีให้เห็นว่า ร้อยละ 77 ของนักศึกษามีการ
สะท้อนตนเอง (Self-Reflection) มากขึ้น และตระหนักถึงอคติที่เคยมีต่อคนพิการ กระบวนการนี้เช่ือมโยงกับแนวคิด มโน
ธรรมส านึก (Conscientization) ของ Freire ที่กล่าวถึงการท าให้ผู้เรียนเกิดความตระหนักถึงโครงสร้างทางสังคมที่กดขี่ และ
สามารถน าความรู้ที่ได้ไปปรับใช้เพื่อสร้างการเปลี่ยนแปลงในสังคม 
5.3 ความครอบคลุมและการตระหนักในวัฒนธรรม 
      ด้านความครอบคลุม (Inclusiveness) และความตระหนักในวัฒนธรรม (Cultural Awareness) นักศึกษา ร้อยละ 94 
รายงานว่าพวกเขาเปิดรับความแตกต่างทางสังคมมากขึ้น และ ร้อยละ 87 เข้าใจถึงแนวคิดการสร้างสังคมที่ครอบคลุ ม 
(Inclusive Society) ซึ่งสะท้อนถึงแนวคิด Capability Approach ของ Amartya Sen [7] ที่เน้นการส่งเสริมให้บุคคลสามารถ
พัฒนาศักยภาพของตนได้โดยไม่มีข้อจ ากัดจากโครงสร้างทางสังคม  ผลการศึกษาพบว่า นักศึกษาหลายคนสามารถปรับเปลี่ยน
มุมมองเกี่ยวกับผู้พิการ จากเดิมที่อาจมองว่าผู้พิการเป็นกลุ่มที่ต้องได้รับการสงเคราะห์ ไปสู่การมองว่าพวกเขาเป็นบุคคลที่มี
ศักยภาพและสามารถมีส่วนร่วมในสังคมได้อย่างเท่าเทียม การเปลี่ยนแปลงนี้เป็นหลักฐานที่ชัดเจนว่า กระบวนการเรียนรู้เชิง
ประสบการณ์สามารถช่วยลดอคติและส่งเสริมความเข้าใจในความหลากหลายทางวัฒนธรรมได้ ซึ่งเป็นรากฐานส าคัญของ
แนวคิดสังคมที่ครอบคลุมและเท่าเทียมกัน 
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6. แนวทางและรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมแนวคิดสังคมท่ีไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง (Inclusive 
Society) และความตระหนักรู้ทางสังคมส าหรับหลักสูตรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
(KMUTT) 
      การพัฒนาหลักสูตรที่ส่งเสริมแนวคิด Inclusive Society และความตระหนักรู้ทางสังคมของนักศึกษาในมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี (KMUTT) ควรเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่บูรณาการ การศึกษาเชิงประสบการณ์ (Experiential 
Learning) และ แนวคิดมหาวิทยาลัยที่รับผิดชอบต่อสังคม (University Social Responsibility: USR) เพื่อให้นักศึกษาได้รับ
การปลูกฝังทักษะและมุมมองที่ช่วยลดความเหลื่อมล้ าทางสังคมและสนับสนุนการสร้างสังคมที่ครอบคลุมและเท่าเทียม  
ดังต่อไปนี้  
6.1 แนวทางการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตร KMUTT 
      1)  บูรณาการแนวคิด Inclusive Society ในรายวิชาที่เกี่ยวข้อง ผ่านการปรับปรุงรายวิชาในกลุ่ม General  
Education (GE) และวิชาชีพเฉพาะด้าน (Major Courses) ให้มีองค์ประกอบของการเรียนรู้เชิงประสบการณ์เกี่ยวกับประเด็น
ทางสังคม   อีกทั้งเพิ่มหัวข้อเกี่ยวกับ Sustainable Development Goals (SDGs) โดยเฉพาะเป้าหมายที่  4 (Quality 
Education), เป้าหมายที่ 10 (Reduced Inequalities), และเป้าหมายที่ 11 (Sustainable Cities and Communities) 
      2)  ใช้แนวทางการเรียนรู้ที่ส่งเสริมประสบการณ์จริง (Experiential Learning Approaches) ผ่านService-Learning 
โดยให้โอกาสนักศึกษาเข้าร่วมโครงการเพื่อชุมชนท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มเปราะบาง เช่น การออกแบบอุปกรณ์ช่วยเหลือส าหรับคน
พิการ หรือการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อผู้สูงอายุ  Project-Based Learning (PBL) [12] ให้นักศึกษาออกแบบโครงการที่เน้นการ
แก้ไขปัญหาสังคมและพัฒนาสภาพแวดล้อมของชุมชน  และ Community Engagement: พัฒนาความร่วมมือกับองค์กร
ภายนอก เช่น ศูนย์ฟื้นฟูสมรรถภาพคนพิการ หรือมูลนิธิท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อให้นักศึกษาได้ท างานร่วมกับภาคสังคม 
6.2 การส่งเสริมแนวคิด University Social Responsibility (USR) 
      KMUTT ควรด าเนินนโยบาย University Social Responsibility (USR) โดยเน้นให้มหาวิทยาลัยเป็นศูนย์กลางของการ
พัฒนาเพื่อสังคมผ่านโครงการและความร่วมมือกับภาคส่วนต่าง ๆ เช่น องค์กรภาครัฐ ภาคเอกชน และชุมชน เพื่อให้นักศึกษา
ได้เรียนรู้จากการมีส่วนร่วมในการแก้ปัญหาสังคม ทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับประเทศ  
6.3 การพัฒนาอาจารย์และบุคลากรเพ่ือสนับสนนุแนวคิด Inclusive Society 
      เพื่อให้เกิดการขับเคลื่อนท่ีเป็นระบบ มหาวิทยาลัยควรมีการพัฒนาอาจารย์และบุคลากรให้มีความเข้าใจเกี่ยวกับ แนวคิด
ความครอบคลุมทางสังคม (Social Inclusiveness) และแนวปฏิบัติที่เป็นธรรม (Equity Practices) รวมถึงการใช้ เทคนิคการ
สอนเชิงรุก (Active Pedagogy) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์และการปฏิบัติจริง  
6.4 การสร้างโครงสร้างพ้ืนฐานและสิ่งอ านวยความสะดวกที่รองรับแนวคิด Inclusive Society 
      มหาวิทยาลัยควรด าเนินการพัฒนาโครงสร้างพื้นฐานที่เป็นมิตรกับทุกคน (Universal Design) เช่น อาคารเรียนท่ีรองรับ
การใช้งานของคนพิการ พื้นที่สาธารณะที่เข้าถึงได้ง่าย  และเทคโนโลยีที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ให้กับนักศึกษา
ทุกกลุ่ม  
6.5 การประเมินผลและพัฒนาอย่างต่อเนื่อง  
      มหาวิทยาลัยควรมี ระบบติดตามและประเมินผล การด าเนินงานของโครงการและหลักสูตรที่เกี่ยวข้องกับ Inclusive 
Society โดยใช้เกณฑ์ที่สะท้อนถึง ผลกระทบทางสังคม (Social Impact) รวมถึงความคิดเห็นจากนักศึกษา คณาจารย์ และ
ภาคีเครือข่ายที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้สามารถพัฒนารูปแบบกิจกรรมและหลักสูตรให้มีประสิทธิภาพและสามารถปรับตัวให้ทันต่อ
การเปลี่ยนแปลงของสังคม 
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บทคัดย่อ  
 การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาเป็นแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหาผ่าน
สถานการณ์จริง โดยเช่ือมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ กระบวนการเรียนรู้เริ่มจากการศึกษาปัญหาจากกรณีศึกษา วิเคราะห์
สภาพแวดล้อมและผู้เกี่ยวข้อง น าไปสู่การวินิจฉัยปัญหาผ่านการตั้งค าถาม การแยกประเด็นส าคัญ การระดมความคิด และการ
วิเคราะห์ทางเลือก ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น พัฒนาแนวทางแก้ไข และประเมินความเป็นไปได้และ
ผลกระทบ ก่อนสรุปและน าเสนอแนวทางที่เหมาะสม การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาส่งเสริมการเรียนรู้เชิงลึก พัฒนาทักษะการคิด
เชิงวิพากษ์ การท างานเป็นทีม และการแก้ปัญหาแบบมีส่วนร่วม การจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต้องเลือกกรณีศึกษาที่
สะท้อนสถานการณ์จริง ออกแบบกิจกรรมที่กระตุ้นการคิดวิเคราะห์และการตัดสินใจ รวมถึงใช้การประเมินผลแบบองค์รวมที่
ครอบคลุมความเข้าใจทางทฤษฎี กระบวนการแก้ปัญหา การสังเกตพฤติกรรม และการให้ข้อเสนอแนะผ่านการประเมินตนเอง
และเพื่อนประเมินเพื่อน ตลอดจนการสะท้อนคิดของผู้เรียน   เพื่อพัฒนาการเรียนรู้และเตรียมผู้เรียนให้พร้อมรับมือกับความ
ท้าทายในศตวรรษท่ี 21 
 
ค าส าคัญ: การเรยีนรู้ด้วยกรณีศึกษา, กรณีศึกษา, การคิดเชิงวิพากษ์, การแก้ปัญหา 
 
Abstract 
      Case-based learning is an instructional approach that develops thinking skills and problem-solving 
through real-world scenarios, integrating theory with practice. The learning process begins with a case study, 
analyzing the environment and stakeholders, and diagnosing the problem through questioning, identifying 
key issues, brainstorming, and evaluating alternatives. Learners actively engage in discussions, develop 
solutions, and assess feasibility and impact before concluding and presenting appropriate recommendations. 
Case-based learning promotes deep learning and enhancing critical thinking, teamwork, and collaborative 
problem-solving skills. Effective learning management requires selecting case studies that reflect real-world 
situations, designing activities that stimulate critical analysis and decision-making, and employing a holistic 
assessment approach. This assessment should encompass theoretical understanding, problem-solving 
processes, behavioral observations, and feedback through self-assessment and peer-assessment, as well as 
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reflective thinking. This approach helps learners refine their learning strategies and prepares them to tackle 
21st-century challenges. 
 
Keywords: Case-Based Learning, Case Study, Critical Thinking, Problem-Solving  
 
1. บทน า 

การเปลี่ยนแปลงของโลกยุคดิจิทัลและปัญญาประดิษฐ์ส่งผลต่อความต้องการก าลังคน  [1] ที่มีทักษะการคิดเชิงวิพากษ์
และการแก้ปัญหาเป็นความท้าทายส าคัญของการศึกษา มีการปรับเปลี่ยนการสอนแบบปกติน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงเป็นการ
สอนโดยใช้กรณีศึกษามีความแตกต่างด้านการจัดการเรียนรู้ ซึ่งการสอนแบบปกติขึ้นอยู่กับวิธีการถ่ายทอดความรู้ของผู้สอน 
โดยผู้สอนเป็นศูนย์กลางในฐานะผู้บรรยายและน าเสนอข้อมูล ผู้เรียนมีบทบาทจ ากัดในการจดบันทึกเนื้อหาและรับองค์ความรู้
ผ่านการสื่อสารทางเดียว เนื้อหาการเรียนมีความเฉพาะเจาะจงตามรายวิชา แต่การสอนด้วยกรณีศึกษาให้ความส าคัญกับการ
จัดการและเช่ือมโยงองค์ความรู้อย่างเป็นระบบ โดยผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและผู้สอนปรับบทบาทเป็นผู้ช้ีแนะและควบคุมทิศ
ทางการเรียนรู้ ผู้เรียนมีส่วนร่วมผ่านการตั้งค าถาม วิเคราะห์ และแลกเปลี่ยนความคิดเห็น กระบวนการนี้ส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหาผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์จริง การระบุประเด็นปัญหา การรวบรวมข้อมูล การ
ประเมินทางเลือก และการตัดสินใจเลือกแนวทางแก้ไขที่เหมาะสม [2, 3]  การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้สอดคล้องกับ
แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 13 แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560-2579 จากผลการประเมิน PISA  
สะท้อนว่าผู้เรียนไทยมีคะแนนด้านการคิดและแก้ปัญหาต่ ากว่าค่าเฉลี่ยนานาชาติ  ซึ่งสะท้อนความจ าเป็นในการปรับวิธีการ
จัดการเรียนการสอนให้ตอบโจทย์ตลาดแรงงาน โดยเฉพาะหลังการแพร่ระบาดของโรคอุบัติใหม่ที่ท าให้ผู้ประกอบการต้องการ
ก าลังคนที่มีทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเองและการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งเป็นสมรรถนะส าคัญในศตวรรษที่ 21 [4]  การจัดการ
เรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา (Case-Based Learning: CBL) เป็นแนวทางที่สอดคล้องกับการศึกษาสมัยใหม่และนโยบายการพลิกโฉม
สถาบันอุดมศึกษา (Reinventing University) ภายใต้การปฏิรูประบบ อววน. โดยบูรณาการการเรียนรู้กับการท างาน (Work-
Integrated Learning: WIL) และพัฒนาระบบนิเวศการเรียนรู้ดิจิทัล [5] รวมถึงการปรับรูปแบบการเรียนการสอนเป็น
ออนไลน์ โดยผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัล เช่น แพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์และสื่ออินเทอร์แอคทีฟเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนรู้และการมีส่วนร่วม เพื่อผลิตก าลังคนที่มีสมรรถนะตรงตามความต้องการของตลาดแรงงาน  [6]  ดังนั้นการจัดการ
เรียนรู้ CBL ช่วยให้ผู้เรียนได้วิเคราะห์สถานการณ์จริงและพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และแก้ปัญหาผ่านการท างานร่วมกัน 
เช่ือมโยงทฤษฎีสู่การปฏิบัติ [7] บทความนี้น าเสนอแนวคิด กระบวนการ ข้อดีและข้อจ ากัดของ CBL รวมถึงการประยุกต์ใช้
เพื่อส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และแก้ปัญหา กรอบความคิดแบบเติบโต (Growth Mindset) และการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
(Lifelong Learning)  

 
2. แนวคิดของการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา 

การเรียนการสอนแบบบรรยายมีข้อจ ากัด เนื่องจากผู้เรียนมีส่วนร่วมน้อยและไม่สามารถเช่ือมโยงความรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การใช้กรณีศึกษาเป็นแนวทางที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ซึ่ง Case Study และ Case 
หมายถึงกรณีศึกษา แต่มีความแตกต่างกันในบริบทของการเรียนการสอน โดย Case Study เป็นกรณีศึกษาที่น าเสนอเรื่องราว
และปัญหาที่ผ่านการวิเคราะห์และสรุปแล้ว ขณะที่ Case เป็นสถานการณ์ที่ต้องการการตัดสินใจ โดยก าหนดบทบาทของ
ผู้เกี่ยวข้อง กรอบเวลาในการแก้ปัญหา และให้ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการตัดสนิใจ การเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษาช่วยพัฒนาทักษะส าคญั
หลายด้าน เช่น การวิเคราะห์สถานการณ์ การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล และการแก้ไขปัญหาในบริบทท่ีใกล้เคียงกับความเป็นจริง 
วิธีการนี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้และทักษะที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ที่หลากหลายในอนาคตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา หมายถึง การเรียนรู้ที่ผู้เรียนพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์จริง โดยผู้เรียนต้องวิเคราะห์กรณีศึกษา ค้นคว้าข้อมูล อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และน าเสนอแนว
ทางแก้ไขปัญหา ผู้สอนมีบทบาทในการออกแบบกิจกรรมและให้ค าแนะน า ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงทฤษฎีกับการปฏบิัติ พัฒนา
ทักษะการสะท้อนคิด และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง [7-17] การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา (Case-based 
Learning: CBL) และการเรียนรู้ด้วยปัญหา (Problem-based learning: PBL) เป็นการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิด
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เชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา ทั้งสองวิธีส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
และน าไปประยุกต์ใช้ในสถานการณ์จริง ซึ่งมีความแตกต่างระหว่าง CBL และ PBL [7, 9, 13, 14] ดังตารางที่ 1  

 
ตารางที่ 1  ความแตกต่างระหว่าง Case-Based Learning กับ Problem-based learning [7, 9, 13, 14] 

เปรียบเทียบ Case-Based Learning  Problem-Based Learning 
กระบวนการเรียนรู ้ การอภปิรายและเช่ือมโยงทฤษฎีกบัการปฏิบัต ิ การตั้งค าถาม ค้นคว้าข้อมูล และพัฒนาแนวทาง

แก้ปัญหา 
บทบาทผู้เรียน วิเคราะห์และอภิปรายกรณีศึกษา ค้นคว้าและแก้ไขปญัหาดว้ยตนเอง 
บทบาทผู้สอน อ านวยความสะดวกในการวิเคราะหแ์ละใช้ค าถามกระตุ้น

การคิด 
ที่ปรึกษาให้ค าแนะน า  

การประเมินผล กระบวนการวิเคราะหก์รณีศึกษา การให้เหตุผล และการ
น าเสนอข้อสรุป 

กระบวนการแกป้ัญหา การสืบค้น และการน าเสนอแนว
ทางแก้ไข 

 
การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาได้ก าหนดองค์ประกอบของการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา 6 องค์ประกอบ [12, 15-17] ดังนี ้
1) กรณีศึกษาเป็นการน าเสนอปัญหาหรือสถานการณ์ที่เกิดขึ้นจริง ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด ตัดสินใจ และแก้ปัญหาบน

พื้นฐานของข้อมูลและบริบทท่ีก าหนด พร้อมทั้งเรียนรู้จากประสบการณ์โดยตรง 
2) ผู้เรียนเป็นการร่วมมือกันวิเคราะห์กรณีศึกษา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระดมสมองเพื่อหาแนวทางแก้ไขปัญหา การ

อภิปราย แสดงความคิดเห็น และน าเสนอมุมมองของตนเอง ซึ่งช่วยเสริมสร้างทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ และการท างานเป็นทีม 
3) ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้ โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดผ่านค าถาม ให้ค าแนะน า และก ากับกระบวนการ

เรียนรู้ให้เป็นไปตามเป้าหมาย รวมถึงสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  
4) สภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้เป็นการจัดบรรยากาศให้สนับสนุนการท างานและการอภิปราย โดยต้องมีสื่อการ

เรียนรู้ อุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ และพื้นท่ีส าหรับการน าเสนอผลงาน เพื่อส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
5) เทคนิคการจัดกลุ่มเป็นการใช้กลุ่มย่อยช่วยให้ผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและเรียนรู้ร่วมกัน ขนาดของกลุ่ม

ควรให้สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วม และมีการหมุนเวียนบทบาทเพื่อพัฒนาทักษะที่หลากหลาย 
6) การประเมินผลเป็นการพิจารณาทั้งด้านความรู้ ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ความสามารถในการท างานร่วมกัน และ

คุณภาพของแนวทางแก้ไขปัญหา โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การสังเกตพฤติกรรม การประเมินผลงาน การน าเสนอ และ
การประเมินตนเอง เพื่อน าไปใช้ในการปรับปรุงการเรียนการสอน 

ในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาผู้เรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม อภิปราย แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และน าเสนอแนวทางแก้ไข 
ภายใต้การอ านวยความสะดวกของผู้สอน นอกจากน้ี บรรยากาศและสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ต้องเอื้อต่อการมีส่วนร่วม มี
การจัดกลุ่มที่เหมาะสม และใช้วิธีการประเมินผลที่หลากหลาย 

 
3. กระบวนการของการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา 

การพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา โดยมีกระบวนการพัฒนา 7 ข้ันตอน [12, 15-17]  ดังนี ้
ขั้นที่ 1 การศึกษากรณีศึกษาเป็นการศึกษากรณีศึกษาปัญหา สภาพแวดล้อม และผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ช่วยให้เห็นภาพรวม

และประเด็นส าคัญของกรณีศึกษา 
ขั้นที่ 2 การวินิจฉัยปัญหาเป็นการน าแนวคิดทางวิชาการและกรอบแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ผู้เรียนต้องตั้งค าถามเพื่อ

แยกระหว่างปัญหาหลักและปัญหารอง พร้อมท้ังพิจารณาข้อมูลที่อาจขาดหายไป การใช้ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์จะช่วยให้แยก
ปัญหา และเข้าใจถึงสาเหตุและผลกระทบของปัญหาได้ 

ขั้นที่ 3 การหาวิธีแก้ปัญหาเป็นการศึกษาสถานการณ์หรือกรณีศึกษาที่ใกล้เคียงกัน การระดมความคิด พร้อมท้ังวิเคราะห์
ข้อดีและข้อเสียของแต่ละวิธีแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้เป็นการอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน และการพัฒนาแนวทางแก้ไขปัญหา การ
แลกเปลี่ยนมุมมองที่แตกต่างช่วยให้เกิดการตั้งค าถามใหม่  และมองปัญหาได้รอบด้าน  

ขัน้ท่ี 5 การประเมินทางเลือกเป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบแต่ละทางเลือก โดยพิจารณาจากความเป็นไปได้ในทางปฏิบัติ 
ผลกระทบที่อาจเกิดขึ้น และข้อจ ากัดโดยการประเมินข้อดีและข้อเสีย  
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ขั้นที่ 6 การสรุปและรายงานผลเป็นการสรุปผลการวิเคราะห์และจัดท ารายงาน โดยน าเสนอรายละเอีย ดทั้งหมดของ
ปัญหา แนวทางการแก้ไข เหตุผลในการเลือกวิธีการแก้ปัญหา และผลที่คาดว่าจะได้รับ การรายงานการสรุปผลช่วยให้ผู้เรยีนได้
ทบทวนและประเมินกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 

ขั้นที่ 7 การน าเสนอผลงานและประเมินผลการเรยีนรู้เป็นการแลกเปลีย่นข้อคิดเห็นและแนวทางแก้ไขปัญหา ข้อเสนอแนะ 
ช่วยให้เกิดการสะท้อนคิดและประเมินผล 

ส าหรับกระบวนการของการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา ผู้เขียนน าเสนอตามบทบาทผู้สอนและบทบาทผู้เรียน ดังตารางที่ 2 
 

ตารางที่ 2  กระบวนการการเรยีนรู้ด้วยกรณีศึกษา [12, 15-17] 
ขั้นตอน บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน 

1. การศึกษากรณีศึกษา จัดเตรียมกรณีศึกษา และแนะน าแหล่งข้อมูล ศึกษาข้อมูลกรณีศึกษา และรวบรวมประเด็น
ส าคัญ 

2. การวินิจฉัยปัญหา แนะน ากรอบแนวคิดที่เกี่ยวข้อง และตั้งค าถาม
กระตุ้นการคิด 

วิเคราะห์ปัญหาเช่ือมโยงทฤษฎีกับปัญหา 

3. การหาวิธีแก้ปัญหา แนะน ากรณีศึกษาที่ใกล้เคียง และกระตุ้นการ
คิดสร้างสรรค์ 

ระดมความคิดหาวิธีแก้ปัญหา วิเคราะห์ข้อดี 
ข้อเสียแต่ละวิธี 

4. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ จัดกิจกรรมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น  สร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ 

แลกเปลี่ยนและแสดงความคิดเห็น  

5. การประเมินทางเลือก ก าหนดเกณฑ์การประเมิน และแนะน าการ
พิจารณาผล 

วิเคราะห์ความเป็นไปได้ ประเมินข้อดีข้อเสียแต่
ละทางเลือก 

6. การสรุปและรายงานผล ก าหนดรูปแบบการรายงาน  สรุปผลการวิเคราะห์ จัดท ารายงาน 
7. การน าเสนอและประเมินผล น าเสนอผลงาน ให้ข้อเสนอแนะ น าเสนอผลศึกษาของกรณีศึกษา และสะท้อน

การเรียนรู้ของตนเอง 
 
อย่างไรก็ตาม กระบวนการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา (Cased-based Learning Process)      เป็นกระบวนการเรียนรู้

แบบวัฏจักร ดังรูปที่ 1 ในการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาเมื่อด าเนินการครบทุกขั้นตอนและพบสถานการณ์ใหม่ที่ใกล้เคียงกับ
สถานการณ์เดิม กระบวนการจะเริ่มต้นใหม่ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา ผ่านการ
ปฏิบัติจากสถานการณ์จริง ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้เชิงลึกและสามารถรับมือกับสถานการณ์จริงได้ การเรียนรู้แบบวัฏจักรนี้เป็น
กลไกการพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหาอย่างยั่งยืน 

 
 

รูปที ่1  กระบวนการเรียนรูด้้วยกรณีศึกษา [12, 15-17] 
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4. ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา 
4.1 ข้อดีของการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา 

ผู้เรียนได้ฝึกทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ผ่านสถานการณ์จริงหรือกรณีศึกษาในการพิจารณาข้อมูลและทางเลือกอย่างมีเหตผุล 
และการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาผ่านการระบุประเด็นปัญหา การวิเคราะห์สาเหตุ และการเสนอแนวทางแก้ไข การอภิปราย
กรณีศึกษาในช้ันเรียนช่วยพัฒนาทักษะการสื่อสารและการท างานร่วมกับผู้อื่น ผู้เรียนต้องน าเสนอความคิดเห็น รับฟังมุมมองที่
แตกต่าง และร่วมกันหาข้อสรุป และการเช่ือมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ 

ผู้สอนสามารถประเมินความเข้าใจของผู้เรียนได้ผ่านการสังเกตกระบวนการคิด การวิเคราะห์ และการให้เหตุผลของ
ผู้เรียน ผู้สอนสามารถพัฒนาทักษะการตั้งค าถามและการกระตุ้นการคิดของผู้เรียน ผ่านการออกแบบค าถามและการช้ีแนะ
ประเด็นส าคัญ ผู้สอนมีโอกาสพัฒนาทักษะการจัดการช้ันเรียนแบบมีส่วนร่วม โดยการสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นและการเรียนรู้ร่วมกัน นอกจากนี้ การใช้กรณีศึกษายังช่วยให้ผู้สอนสามารถเช่ือมโยงเนื้อหาทางวิชาการเข้ากับ
สถานการณ์จริง  
4.2 ข้อจ ากัดของการเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษา 

ผู้เรียนมีการเลือกรับข้อมูลอย่างมีอคติท าให้วิเคราะห์ไม่รอบด้าน การขาดความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่าง 
การพึ่งพาผู้สอนมากเกินไป และความยากล าบากในการเชื่อมโยงทฤษฎีกับการปฏิบัติ 

ผู้สอนมีข้อจ ากัดในด้านประสบการณ์ควบคุมทิศทางการอภิปราย การรักษาสมดุลระหว่างการให้คิดอิสระกับการช้ีแนะ 
และความรับผิดชอบในการอ านวยความสะดวกการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
5. ข้อเสนอแนะ 

การประยุกต์ใช้ Case-Based Learning (CBL) เพื่อพัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และแก้ปัญหา ควรเริ่มจากการคัดเลอืก
กรณีศึกษาที่สอดคล้องกับสถานการณ์จริงและมีความซับซ้อนเหมาะสมที่จะกระตุ้นการคิดเชิงลึก ในการจัดการเรียนรู้ส าหรับ
ผู้เรียนควรพัฒนาการรับฟังมุมมองที่หลากหลาย สร้างความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็น และตระหนักถึงอคติในการ
วิเคราะห์ข้อมูล พร้อมทั้งฝึกการเรียนรู้ด้วยตนเอง การตั้งค าถาม และการค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ส าหรับผู้สอน
ท าหน้าทีเ่ป็นผู้อ านวยความสะดวก ออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการคิดอย่างเป็นระบบและค าถามที่กระตุ้นการคิดขั้นสงู ทั้งการ
วิเคราะห์สาเหตุ ประเมินทางเลือก และสังเคราะห์แนวทางแก้ไข โดยจัดสรรเวลาให้เพียงพอและสร้างบรรยากาศที่เปิดกว้างตอ่
ความคิดเห็นท่ีแตกต่าง และพัฒนาเกณฑ์การประเมินที่ครอบคลมุทั้งด้านเนื้อหา ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ และความสามารถใน
การแก้ปัญหา  

 
6. บทสรุป 

การเรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยพัฒนาผู้เรียนโดยการเช่ือมโยงความรู้ทางทฤษฎีเข้ากับการ
ปฏิบัติในสถานการณ์จริง ผ่านการวิเคราะห์สถานการณ์ที่เกิดขึ้นในบริบทที่เกี่ยวข้อง และการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้และ
กระตุ้นการมีส่วนร่วม เนื่องจากกรณีศึกษาสะท้อนสถานการณ์ที่ใกล้เคียงกับชีวิตจริง ท าให้ผู้เรียนเห็นความสัมพันธ์ระหว่าง
เนื้อหาทางวิชาการกับการประยุกต์ใช้ได้ บทบาทของผู้สอนในการจัดการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษ าเริ่มตั้งแต่การคัดเลือก
กรณีศึกษา การก าหนดวัตถุประสงค์ และการออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการมีส่วนร่วม การเตรียมค าถามที่กระตุ้นการคิด
วิเคราะห์ช่วยให้การอภิปรายในช้ันเรียนมีประสิทธิภาพ ผู้สอนควรสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการแลกเปลี่ยนมุมมองและการ
เรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน การประเมินผลการเรียนรู้ผ่านกรณีศึกษาควรมีความครอบคลุมหลายมิติ ทั้งด้านความรู้ ทักษะ 
และเจตคติ โดยใช้วิธีการที่หลากหลาย เช่น การประเมินการมีส่วนร่วมในการอภิปราย การวิเคราะห์รายงานกรณีศึกษา การ
น าเสนอแนวทางแก้ปัญหา และการประเมินตนเอง เกณฑ์การประเมินควรค านึงถึงกระบวนการคิดวิเคราะห์ การประยุกต์ใช้
ความรู้ และความสามารถในการท างานร่วมกับผู้อื่น การให้ข้อมูลย้อนกลับท่ีสร้างสรรค์ช่วยพัฒนาความสามารถของผู้เรียนได้
อย่างต่อเนื่อง นอกจากน้ี ผู้สอนควรเตรียมแนวทางสนับสนุนผู้เรียนที่มีความแตกต่างระหว่างบุคคลในการวิเคราะห์กรณีศึกษา 
และออกแบบกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนคิดและน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์จริง การอภิปรายในช้ันเรียนเป็น
โอกาสส าคัญที่ผู้เรียนจะได้พัฒนาทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ผ่านการแลกเปลี่ยนมุมมองและเรียนรู้จากผู้เรียนร่วมชั้นเรียน การ
เรียนรู้ด้วยกรณีศึกษาไม่เพียงแต่พัฒนาความรู้และทักษะทางวิชาการเท่านั้น แต่ยังเสริมสร้างทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 
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เช่น การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา และการท างานเป็นทีม ซึ่งเป็นคุณลักษณะส าคัญของบัณฑิตยุคใหม่ในการยกระดับ
คุณภาพการศึกษาและเตรียมความพร้อมของผู้เรียนสู่โลกการท างานในอนาคต 
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การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ
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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



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

 

23 
 

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  
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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 ้
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 3) สถิติที่ใช้ในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยใช้วิธีของ กูดแมน เฟรทเชอร์ และ ชไนเดอร์ ดังนี้ 

ค่าดัชนีประสิทธิผล =
ร้อยละของผลรวมของคะแนนหลังเรียน − ร้อยละของผลรวมของคะแนนก่อนเรียน

100 − ร้อยละของผลรวมของคะแนนกอ่นเรียน
 

 
 4) การหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตรในการค านวณ ดังนี้ 
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 5) การเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้ t-test (Dependent 
Samples) โดยใช้สูตรในการค านวณดังนี้ 

𝑡 =
∑𝐷

√
𝑛∑𝐷2(∑𝐷)2
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3. ผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการจัดการเรียนรู้รายวิชาการเงินธุรกิจโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานร่วมกับการเรียนรู้แบบกรณีศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับปริญญาตรี ” สามารถแสดงผลการวิจัยและการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 5 ข้อ ตามล าดับ ดังน้ี 
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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 
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(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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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
2) วิเคราะห์สาเหตุความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู และ 3) เพื่อเสนอแนวทางใน
การพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู ตัวอย่างวิจัย คือ ครูระดับมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานครและปริมณฑล จ านวน 345 คน เครื่องมือวิจัย คือ 
แบบสอบถามเกี่ยวกับสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูและแบบสัมภาษณ์กึ่งโครงสร้างเกี่ยวกับแนวทางในการพัฒนา
สมรรถนะทางดิจิทัลระดบัมืออาชีพของครู เก็บรวบรวมข้อมูลเชิงปริมาณโดยสง่แบบสอบถามออนไลน์ และเชิงคุณภาพโดยการ
สนทนากลุ่มแบบเทคนิคสมมุตินัย วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้ค่าสถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และใช้เทคนิค Modified Priority Needs Index (PNImodified) ในการจัดล าดับความส าคัญของความต้องการจ าเป็นและ
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้การวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า 1) ครูมีความจ าเป็นอย่างยิ่งในการพัฒนาสมรรถนะ
ทางดิจิทัลระดับมืออาชีพในด้านเนื้อหาความรู้มากที่สุด รองลงมาคือ ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม ด้านการสอน และด้าน
เทคโนโลยีตามล าดับ 2) สาเหตุความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูที่ส าคัญที่สุด คือ 
ครูขาดทักษะและความรู้ในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกับการจัดการเรียนรู้ และ 3) แนวทางในการพัฒนาสมรรถนะทาง
ดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูที่ส าคัญที่สุด คือ การจัดฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการให้ความรู้เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
 
ค าส าคัญ: การประเมินความต้องการจ าเป็น, สมรรถนะทางดิจิทลั, สมรรถนะทางดิจิทลัระดับมืออาชีพ 
 
Abstract 
 The purposes of this research were: 1) to assess the necessary requirements for the professional digital 
competency development of teachers, 2) to analyze the causes of the essential needs for developing the 
professional digital competencies of teachers, and 3) to propose the approaches for the development of 
professional digital competency for teachers. The research sample consisted of 345 secondary school 
teachers in the first semester of the 2019 academic year, affiliated with the Secondary Education Service 
Area Office Bangkok. The research instruments included a questionnaire on teachers’ professional digital 
competency and a semi-structured interview on the approaches to developing teachers’ professional digital 
competency. Data were collected through an online questionnaire, and qualitative data were obtained 
through in-depth group interviews. Quantitative data were analyzed using basic statistics, including mean 
and standard deviation, and the Modified Priority Needs Index (PNI modified) was employed to prioritize the 
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essential needs. Qualitative data were analyzed using content analysis. The research findings revealed that: 
1) Teachers have the greatest need for the development of professional digital competency in the area of 
content knowledge, followed by cultural awareness, teaching methods, and technology, respectively. 2) 
The most critical cause of the essential needs for developing the professional digital competency of teachers 
is their lack of skills and knowledge in applying digital technology to learning management. 3) The most 
important guideline for developing the professional digital competency of teachers is practical workshop 
training to provide knowledge about the practical use of digital technology in teaching and learning. 
 
Keywords: Needs Assessment, Digital Competency, Professional Digital Competency 
 
1. บทน า 
       โลกในปัจจุบันเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วในหลายด้าน ทั้งการสื่อสาร การคมนาคม และการศึกษา แต่สิ่งที่เห็นได้
ชัดเจนท่ีสุดคือเทคโนโลยีดิจิทัล ในปัจจุบัน เทคโนโลยีดิจิทัลมีบทบาทส าคัญในชีวิตประจ าวัน การติดต่อสื่อสารและการสืบค้น
ข้อมูลต่าง ๆ เป็นไปอย่างสะดวกรวดเร็ว จนสามารถกล่าวได้ว่าโลกทั้งใบถูกย่อให้เล็กลงด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ทุกคนจึงต้อง
ปรับตัวให้เป็นบุคคลร่วมสมัยในยุคเทคโนโลยีดิจิทัล และปรับวิธีคิดเพื่อให้สามารถอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน
[1] นอกจากนี้ระบบการศึกษายังก้าวเข้ามามีบทบาทส าคัญเป็นอย่างมาก ได้รับผลกระทบทั้งผู้บริหารสถานศึกษา ครูและ
บุคลากรทางการศึกษา นักเรียน รวมถึงผู้ปกครอง ซึ่งจะเห็นได้ว่าเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามามีบทบาทส าคัญอย่างมากในห้องเรียน 
ซึ่งครูจะต้องมีความพร้อมและมีทักษะที่เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัลในระดับที่เป็นมืออาชีพ [2] เพราะก่อนที่จะฝึกให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลนั้น ครูก็จะต้องเป็นบุคคลที่มีความรู้ความเช่ียวชาญเกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล จากการ
ศึกษาวิจัยของ กิตติพศ โกนสันเทียะ [3] พบว่า สมรรถนะทางดิจิทัลถือว่ามีความจ าเป็นอย่างยิ่งส าหรับครูไทย ครูจะต้องมี
ทักษะและความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีดิจิทัล ตามล าดับขั้นของสมรรถนะทางดิจิทัล รวมถึงครูจะต้องมีคุณลักษณะที่ดีต่อการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลด้วย ซึ่งนอกจากนี้ครูควรส่งเสริมสมรรถนะหรือทักษะทางเทคโนโลยีดิจิทัลให้กับนักเรียนด้วย เมื่อครูและ
นักเรียนเกิดสมรรถนะทางดิจิทัลก็ท าให้สามารถอยู่ร่วมกันในสังคมได้อย่างมีความสุข ซึ่งจะเห็นได้ว่าก่อนที่ครูจะส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดสมรรถนะทางดิจิทัลนั้น ครูจะต้องมีความรู้ ความสามารถ และสมรรถนะทางดิจิทัลในระดับมืออาชีพ รวมถึงมีการ
ปรับประยุกต์เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนการสอนในระดับมืออาชีพ นอกจากนี้ครูจ าเป็นต้องพัฒนารูปแบบที่ซับซ้อนของ
ความรู้ของครูที่สามารถบูรณาการการสอนกับเทคโนโลยีได้ [4] ซึ่งในการแก้ไขปัญหาดังกล่าวนั้นมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องศึกษาถึงความแตกต่างระหว่างสภาพท่ีเกิดขึ้นจริงกับสภาพท่ีควรจะเป็นของสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพ เพื่อหา
สาเหตุที่แท้จริงของการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู และมีแนวทางส่งเสริมให้ครูมีสมรรถนะทางดิจิทัล
ระดับมืออาชีพ ซึ่งมีประโยชน์ต่อการท าให้การวางแผนมีทิศทางมีความเป็นไปได้ และมีโอกาสเกิดผลสัมฤทธิ์ตามที่มุ่งหวัง 
นอกจากนี้ยังเป็นข้อมูลที่ใช้เป็นหลักเทียบความส าเร็จของการด าเนินงาน ท าให้สามารถวางแผนการปฏิบัติภายใต้ทางเลือกที่
เหมาะสม อีกท้ังยังช่วยให้เกิดการใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ คุ้มค่า และสามารถตรวจสอบได้ [5]  
      จากการศึกษางานวิจัยของ Koehler et al. [6] พบว่า ครูควรมีการศึกษาความรู้ ในการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ 
(Technological) เช่น โปรแกรม Microsoft พื้นฐาน หรือเข้าใจและรู้ถึงการใช้งานของเครื่องมือทางเทคโนโลยีต่าง ๆ เช่น 
Projector, Visualizer, Interactive Whiteboard และ ครูจะต้องมีการศึกษาถึงสาระ ความรู้  (Content knowledge) 
เนื้อหาองค์ประกอบส าคัญทั้งหมด ที่จะท าให้ผู้เรียนได้รับความรู้และเกิดการเรียนรู้ได้มากที่สุด โดยครูผู้สอนต้องมีความรู้อย่าง
น้อยตามหลักสูตรที่ระบบการศึกษาก าหนดเอาไว้ และควรจะมีศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมจากแหล่งเรียนรู้ภายนอกโรงเรียน หรือ
สถานการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น Khan [6] กล่าวว่า วิธีสอน (Pedagogical) หรือกระบวนการสอน ก็มีความส าคัญเช่นเดียวกัน ซึ่ง
กระบวนการหรือวิธีการสอนเกี่ยวข้องกับ การวิเคราะห์ เนื้อหา วิเคราะห์ผู้เรียน กิจกรรมและสื่อการสอน การออกแบบวิธีการ
สอน รวมทั้ง การก าหนด กลยุทธ์การสอนในสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล นอกจากน้ี ครูต้อง
มีความเข้าใจและรับรู้ทางวัฒนธรรม (Cultural awareness) กล่าวคือ ครูต้องแสดงถึงการรับรู้ ความเข้าใจ คิดได้ และ
พฤติกรรมที่แสดงถึงความมุ่งมั่นและต้องการที่จะแก้ปัญหา เมื่อเผชิญกับวัฒนธรรมอื่นที่ต่างไปจากวัฒนธรรมของตนเอง [7] 
จากบริบทของการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีในยุคดิจิทัล ส่งผลให้บทบาทของครูจ าเป็นต้องปรับเปลี่ยนจากผู้ถ่ายทอดความรู้
แบบดั้งเดิมไปสู่การเป็นผู้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
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ทักษะด้านดิจิทัล ซึ่งถือเป็นทักษะส าคัญที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต การเรียนรู้ และการท างานในอนาคต อย่างไรก็ตามจาก
การศึกษาท่ีผ่านมา พบว่าครูจ านวนไม่น้อยยังขาดสมรรถนะทางดิจิทัลในระดับที่สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกทั้งยังพบข้อจ ากัดในการพัฒนาทักษะเหล่านี้  ทั้งในด้านองค์ความรู้ ประสบการณ์ โอกาสในการเรียนรู้ 
ตลอดจนบริบทของการท างาน 
       ดังนั้น เพื่อให้การพัฒนาครูในยุคดิจิทัลเป็นไปอย่างมีทิศทาง ชัดเจน และเกิดผลอย่างแท้จริง การประเมินความต้องการ
จ าเป็น (Needs Assessment) ในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู จึงเป็นขั้นตอนที่ส าคัญและจ าเป็น
อย่างยิ่ง เพราะข้อมูลที่ได้สามารถน าไปใช้วางแผน พัฒนา ออกแบบกิจกรรม หรือโปรแกรมการฝึกอบรมได้อย่าง  
มีประสิทธิภาพ คุ้มค่า และสอดคล้องกับบริบทของครูในแต่ละพื้นที่อีกทั้งยังเป็นข้อมูลตั้งต้นท่ีใช้วัดผลส าเร็จของการพัฒนาครู
ได้อย่างเป็นระบบต่อไป 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจัย 
      1.  เพื่อประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
      2.  เพื่อวิเคราะห์สาเหตุความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
      3.  เพื่อเสนอแนวทางในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
 
3. วิธีด าเนินการวิจัย  
       การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงบรรยาย โดยใช้การประเมินความต้องการจ าเป็นแบบสมบูรณ์ (Complete Needs 
Assessment) ประกอบด้วย (1) การระบุความต้องการจ าเป็น (Needs Identification) (2) การวิเคราะห์ความต้องการจ าเป็น
เพื่อวิเคราะห์สาเหตุ (Needs Analysis) และ (3) การก าหนดทางเลือกในการแก้ปัญหาความตอ้งการจ าเปน็ (Needs Solution 
Selection) [5] ประชากรในการวิจัย คือ ครูระดับมัธยมศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานครและปริมณฑล จ านวน 22,101 คน ตัวอย่างวิจัย คือ ครูระดับมัธยมศึกษา  
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานครและปริมณฑล ก าหนดขนาด
ตัวอย่าง โดยใช้ตารางของโคเฮนและคณะ [8] พบว่า ต้องใช้ขนาดตัวอย่าง จ านวน 377 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งช้ัน 
(Stratified Random Sampling) [19] ซึ่ งแบ่ ง เป็น 7 ช้ันภูมิ  ตามสั งกัดส านักงานเขตพื้นที่ การศึกษามัธยมศึกษา
กรุงเทพมหานครและปริมณฑล ได้แก่ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1 ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานนทบุรี ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษาสมุทรปราการ ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครปฐม ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา
ปทุมธานี และส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษาสมุทรสาคร สมุทรสงคราม 
3.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ แบบสอบถามสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูที่สร้างขึ้นประกอบด้วย 3 ตอน 
ได้แก่ ตอนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม ตอนที่ 2 การประเมินสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมือ
อาชีพของครู ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ และเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการเก็บข้อมูลแบบออนไลน์ ผ่าน Google form โดยได้รับการ
ตอบกลับมา จ านวน 345 ฉบับ จาก 377 ฉบับ โดยคิดเป็นร้อยละ 91.51 โดยเป็นแบบวัดที่เป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ 
และมีการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ซึ่งใช้การตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ด าเนินการโดยน าแบบสอบถามที่สร้างขึ้น
เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 ท่าน เพื่อประเมินความตรงเชิงเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้และมีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับนิยามเชิงปฏิบัติการ เพื่อค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (CVI) โดยมีค่าดัชนี I-CVI (Content Validity 
Index for Item) อยู่ระหว่าง 0.8-1.00 และค่าดัชนี S-CVI/UA (Universal Agreement) เท่ากับ 0.84 ซึ่งอยู่ในระดับท่ียอมรบั
ได้ตามเกณฑ์ของ Polit & Beck [22] ซึ่งเสนอว่า ค่า I-CVI ควรมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.78 ส าหรับการยอมรับ ค่า S-CVI/UA 
(Universal Agreement) ควรมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.80 และการตรวจสอบความเที่ยงแบบสอดคล้องภายใน โดยการค านวณค่า
สัมประสิทธิ์แอฟฟาของครอนบาค และวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกโดยพิจารณาค่า Corrected Item-Total Correlation 
ตัวอย่างวิจัย คือ ครูที่สอนระดับชั้นมัธยมศึกษา จ านวน 30 คน จากการเลือกตัวอย่างตามสะดวก (Convenience Sampling) 
โดยแบบสอบถามสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู โดยแบบสอบถามสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู มีค่า
ความเที่ยงรายองค์ประกอบอยู่ระหว่าง 0.840 - 0.956 และมีค่าความเที่ยงทั้งฉบับ 0.962 แสดงถึงระดับความเช่ือมั่นที่สูง ซึ่ง
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อยู่ในเกณฑ์ที่ยอมรับได้ Taber [20] ระบุว่าค่า Cronbach’s alpha ที่ ≥ 0.70 ถือว่ายอมรับได้ ค่าตั้งแต่ 0.80–0.90 ถือว่าดี 
และ ค่ามากกว่า 0.90 ถือว่าเยี่ยม ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนกโดยพิจารณาจากค่า Corrected Item – Total 
Correlation พบว่า แบบสอบถามมีค่าอ านาจจ าแนกในระดับที่เหมาะสม โดยอ้างอิงเกณฑ์จาก Gliem & Gliem [21] ซึ่งเสนอ
ว่า ค่า Corrected Item–Total Correlation ควรมีค่าไม่ต่ ากว่า 0.30 จึงถือว่าข้อค าถามนั้นมีอ านาจจ าแนกในระดับที่ยอมรับ
ได้ ทั้งนี้หากมีค่ามากกว่า 0.50 ข้อนั้นมีความสัมพันธ์กับแบบสอบถามทั้งฉบับในระดับสูง และสามารถสะท้อนลักษณะของ
สมรรถนะที่ต้องการวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยองค์ประกอบที่ 1 ด้านเทคโนโลยี มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.631 – 
0.783 องค์ประกอบที่ 2 ด้านเนื้อหาความรู้ มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.570 – 0.856 องค์ประกอบที่ 3 ด้านการสอน มี
ค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.629 – 0.849 และองค์ประกอบท่ี 4 ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม มีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 
0.689 – 0.855 และใช้แบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง เพื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเชิงลึกเกี่ยวกับ สาเหตุของปัญหาสมรรถนะทาง
ดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู รวมถึง แนวทางในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู โดยด าเนินการผ่านการ
จัดกระบวนการสนทนากลุ่มแบบเทคนิคสมมุตินัย (Nominal Group Technique) ซึ่งใช้ข้อค าถามแบบมีโครงสร้างลักษณะ
ปลายเปิด โดยเน้นให้ผู้ร่วมอภิปรายแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับสาเหตุของความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทาง
ดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู และแนวทางการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูอย่างเหมาะสมตามบริบท 
3.2 การวิเคราะห์ข้อมูล 
      ผู้วิจัยแบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ขั้นตอน คือ 1) วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ใช้สถิติบรรยายในการ
วิเคราะห์ ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2) การประเมินความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะ
ทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูด้วยการใช้หลักการประเมินความแตกต่างระหว่างสภาพที่ควรจะเป็น (What Should Be) 
และสภาพที่เป็นจริง (What Is) และสภาพที่คาดหวัง โดยใช้ค่าดัชนี PNI modified และจัดล าดับความส าคัญของความต้องการ
จ าเป็น และ 3) การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพเกี่ยวกับสาเหตุและแนวทางในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพ
ของครู โดยใช้วิธีกระบวนการกลุ่มแบบเทคนิคสมมตินัย (Nominal Group Technique) กับครูผู้ทรงวุฒิจ านวน 5 ท่าน ซึ่งมี
วิทยฐานะตั้งแต่ระดับช านาญการขึ้นไป และจะต้องมีความเช่ียวชาญหรือมีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนและมีความหลากหลายด้านกลุ่มสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ภาษาไทย สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และงานแนะแนว โดยผู้วิจัยด าเนินกระบวนการสนทนาแบบมีโครงสร้างภายใต้เทคนิค Nominal 
Group Technique (NGT) ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เข้าร่วมสะท้อนความคิดเห็นอย่างเป็นระบบและทั่วถึง จากนั้นจึงน าข้อมูลที่ได้มา
วิเคราะห์โดยใช้การวิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) โดยจัดกลุ่มแนวคิด สรุปประเด็นร่วม และพิจารณาประเด็นที่
ปรากฏซ้ าหรือได้รับการกล่าวถึงจากผูเ้ข้ารว่มมากกว่า 1 คน เพื่อให้สามารถสังเคราะห์สาเหตแุละแนวทางการพัฒนาสมรรถนะ
ทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูได้อย่างมีความน่าเชื่อถือและครอบคลุมมุมมองของกลุ่มตัวอย่าง 

4. ผลการวิจัย 
4.1 ตอนท่ี 1 ผลประเมินความต้องการจ าเป็นเพื่อพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
      ผลการวิเคราะห์ในส่วนของการระบุความต้องการจ าเป็นของสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู ด้วยการค านวณ
ค่าดัชนี PNI modified พบว่า ภาพรวมของครูมีความจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมอือาชีพในด้านเนื้อหาความรู้ 
(PNI modified = 0.246) รองลงมาคือ ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม (PNI modified = 0.230) ด้านการสอน (PNI modified = 0.227) 
และ ด้านเทคโนโลยี (PNI modified = 0.213) ตามล าดับ ดังตาราง 2  

ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์และจัดล าดับความต้องการจ าเป็นเพื่อพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 

ข้อ องค์ประกอบ 
สภาพปจัจุบัน 

(D) 
สภาพที่พึงประสงค์ 

(I) PNI modified   
(I-D) / D 

ล าดับที่ 
M SD M SD 

ด้านเทคโนโลยี 3.880 0.899 4.705 0.584 0.213 4 
1 การใช้โปรแกรม Microsoft ในการเรียนการสอน เช่น 

PowerPoint, word, Excel 
3.868 0.993 4.757 0.529 0.230  

2 การใช้อุปกรณ์คอมคอมพวิเตอร์อย่างคล่องแคล่ว 3.904 0.938 4.734 0.534 0.215  
3 การใช้ระบบออนไลน์ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนในชั้นเรียน 
3.913 0.817 4.731 0.574 0.209  
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ตารางที่ 1  ผลการวิเคราะห์และจัดล าดับความต้องการจ าเป็นเพื่อพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู (ต่อ) 

ข้อ องค์ประกอบ 
สภาพปจัจุบัน 

(D) 
สภาพที่พึงประสงค์ 

(I) PNI modified   
(I-D) / D 

ล าดับที่ 
M SD M SD 

4 การเลือกใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือแอปพลิเคชันได้
เหมาะสมกับงาน 

3.844 0.887 4.631 0.648 0.205  

5 การประยกุต์ใช้โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่ทันสมัยใน
การท างาน 

3.871 0.855 4.674 0.628 0.207  

ด้านเน้ือหาความรู้ 3.903 0.828 4.863 0.422 0.246 1 
6 การศึกษาแหล่งข้อมูลเพิ่มเติมที่หลากหลายโดยค านึงถึง

ความน่าเช่ือถือ เช่น สื่อสิ่งพิมพ ์หรือ สือ่อิเล็กทรอนิกส์ 
3.970 0834 4.799 0.513 0.209  

7 การเข้าฝึกอบรมความรู้วิชาชีพและวิชาเอกในหน่วยงาน
การศึกษาเพือ่ทบทวนและพัฒนาความรู ้

4.078 0.816 5 0 0.226  

8 การสอดแทรกเนื้อหาความรู้เพิ่มเติมจากหนังสือเรียนให้
สอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 

3.949 0.817 4.961 0.223 0.256  

9 เมื่อเกิดข้อสงสัยกับเนื้อหาที่สอนจะพยายามค้นหา
ข้อเท็จจริงเพื่อท าความเข้าใจทันที 

3.614 0.298 4.692 0.583 0.298  

ด้านการสอน 3.950 0.825 4.847 0.423 0.227 3 
10 การใช้เทคโนโลยีในการวัดและประเมินผล เช่น การ

ประเมินผ่านระบบคอมพวิเตอร์ การท าการข้อสอบผา่น
ระบบออนไลน์ การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน 

4.024 0.827 4.994 0.077 0.241  

11 การเลือกใช้วธิีการสอนที่เหมาะสมกบัผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้มากที่สุด 

4.051 0.706 4.994 0.077 0.233  

12 การใช้สื่อการสอนที่มีความทันสมัยและเหมาะสมกับบริบท
ของผู้เรียน 

3.811 0.886 4.701 0.585 0.233  

13 การวิเคราะหแ์ละออกแบบกิจกรรมเรียนการสอนล่วงหน้า 3.865 0.800 4.671 0.574 0.208  
14 การศึกษาและวิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบคุคล เช่น การท า 

SDQ,  
การเยี่ยมบา้น เป็นต้น 

4.000 0.870 4.877 0.338 0.219  

ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม 3.989 0.891 4.905 0.349 0.230 2 
15 การเปิดใจรับความหลากหลายทางเพศในปัจจุบัน 4.066 0.891 4.994 0.077 0.228  
16 การเข้าใจถึงวธิีการสื่อสารที่หลากหลายของแต่ละบุคคล 4.042 0.830 4.892 0.338 0.210  
17 การยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่างกันในการท างาน 4.051 0.933 4.952 0.252 0.222  
18 การให้ความเคารพกับผู้ที่นับถือศาสนาที่แตกต่างกัน 3.910 0.939 4.778 0.536 0.222  
19 การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการยอมรับความแตกต่างทาง

วัฒนธรรมในชั้นเรียน 
3.877 0.842 4.910 0.335 0.266  

 
4.2 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหส์าเหตุที่ท าให้เกิดความต้องการจ าเปน็ในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทลัระดับมืออาชีพของครู 
4.2.1  ด้านเทคโนโลยี จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีสาเหตุส าคัญที่ท าให้เกิดความต้องการจ าเป็น จ าแนกได้ 3 รายการ 
ดังนี้ 1) การใช้โปรแกรม Microsoft ในการเรียนการสอน เช่น PowerPoint, word, Excel สาเหตุที่ส าคัญที่สุด คือ ครูไม่
ตระหนักถึงความส าคัญของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (Microsoft) ในการเรียนการสอน “ครูบางคนไม่เปิดใจยอมรับการ
เปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยี ไม่เห็นความส าคัญของการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Microsoft พื้นฐาน ในการจัดการเรียนการ
สอน ครูบางท่านนึกถึงความสะดวกสบายของตนเอง แต่ลืมตระหนักไปว่าสื่อการสอนง่าย ๆ กลุ่ม Microsoft  
ก็สามารถสร้างสื่อการสอนที่ดีและท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ” (ครูคนที่ 5) 2) การใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์อย่างคล่องแคล่ว 
สาเหตุที่ส าคัญที่สุด คือ ครูขาดทักษะหรือความรู้ในการใช้งานอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ “ครูหลายคนไม่มีทักษะหรือความรู้
เกี่ยวกับทางคอมพิวเตอร์ ซึ่งครูหลายท่านมีความต้องการอยากจะใช้คอมพิวเตอร์อย่างคล่องแคล่ว” (ครูคนที่ 3)  3) การใช้
ระบบออนไลน์ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียน สาเหตุที่ส าคัญที่สุด คือ ครูขาดทักษะและความรู้ในการ
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จัดการเรียนการสอนที่ใช้ระบบออนไลน์ “ครูไม่มีทักษะการใช้ระบบออนไลน์เข้ามาในกระบวนการจัดการเรียนการสอน และยัง
ขาดความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบกิจกรรมการเรยีนโดยใช้แพลตฟอร์มออนไลน์ซึง่ปัจจุบันมีหลากหลายมาก” (ครูคนที่ 1) 
4.2.2  ด้านเนื้อหาความรู้ จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีสาเหตุส าคัญที่ท าให้เกิดความต้องการจ าเป็น  จ าแนกได้ 2 
รายการ ดังนี้ 1) เมื่อเกิดข้อสงสัยกับเนื้อหาที่สอนจะพยายามค้นหาข้อเท็จจริงเพื่อท าความเข้าใจทันที สาเหตุที่ส าคัญที่สุด ครู
ไม่ตระหนักถึงบทเรียนหรือเนื้อหาที่จะสอนและไม่ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม “ครูหลายคนจะเจอปัญหาคือนักเรียนจะชอบถาม
ครูผู้สอน ซึ่งบางครั้งจะชอบถามมากกว่าความรู้ที่สอนในห้องเรียน เนื่องจากนักเรียนบางคนอาจจะมีการศึกษาค้นคว้าด้วย
ตัวเองมาก่อน หรืออาจจะมีการเรียนพิเศษมาก่อน ซึ่งส่งผลให้ครูที่สอนในช้ันเรียนบางคนอาจจะไม่สามารถตอบค าถามของ
นักเรียนได้” (ครูคนที่ 4) คือ  2) การสอดแทรกเนื้อหาความรู้เพิ่มเติมจากหนังสือเรียนให้สอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน 
สาเหตุที่ส าคัญที่สุด คือ ครูขาดทักษะการเช่ือมโยงความรู้ในเนื้อหาในบทเรียนกับสถานการณ์  “ต้องยอมรับว่าการเรียนการ
สอนในปัจจุบัน จะต้องท าให้นักเรียนเห็นภาพ ได้ฝึกกระบวนการคิด วิเคราะห์ ครูยังขาดทักษะการคิดหรือออกแบบกิจกรรม
เพื่อให้นักเรียนได้ฝึกทักษะต่าง ๆ เหล่านั้น” (ครูคนที่ 3) 
4.2.3  ด้านการสอน จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีสาเหตุส าคัญที่ท าให้เกิดความต้องการจ าเป็น จ าแนกได้ 2 รายการ 
ดังนี้ 1) การใช้เทคโนโลยีในการวัดและประเมินผล เช่น การประเมินผ่านระบบคอมพิวเตอร์ การท าการข้อสอบผ่านระบบ
ออนไลน์ การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน สาเหตุที่ส าคัญที่สุด คือ ครูขาดทักษะการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการของการวัด
และประเมินผล “ครูหลายท่านยังมีกระบวนการเก็บคะแนนในรูปแบบ Paper ซึ่งมองว่ามันสะดวกสบายและไม่ยุ่งยาก 
กระบวนการวัดและประเมินยังเป็นการสอบ Paper รวมถึงช้ินงานหรือภาระงานก็ยังมีการวัดและประเมินผลในรูปแบบเดิม 
แสดงให้เห็นว่าครูหลายคนยังขาดทักษะการปรับประยุกต์เทคโนโลยีกับการวัดและประเมินผล ซึ่งครูหลายคนก าลังจะท าลาย
ทักษะที่จะต้องเกิดกับนักเรียนอย่างมาก โลกก าลังเดินไปข้างหน้าและมีวิวัฒนาการก้าวกระโดดแล้ว ครูก็ควรจะต้องพัฒนา
ตนเองแบบก้าวกระโดดเช่นเดียวกัน” (ครูคนที่ 3)  2) การเลือกใช้วิธีการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
มากที่สุด และ การใช้สื่อการสอนที่มีความทันสมัยและเหมาะสมกับบริบทของผู้เรียน สาเหตุที่ส าคัญที่สุด คือ ครูขาดทักษะ
ความรู้เกี่ยวกับสื่อการสอนท่ีทันสมัยและไม่ตระหนักถึงความส าคัญของการใช้สื่อการสอนท่ีส่งผลต่อนักเรียน “ครูหลายคนยัง
ขาดทักษะการใช้สื่อการสอนที่มีความทันสมัย อีกทั้งยังคิดว่ารูปแบบการสอนแบบบรรยายตามหนังสือดีอยู่แล้ว มีความ
สะดวกสบายต่อครูผู้สอน ซึ่งครูหลายท่านไม่ได้ตระหนักถึงผู้เรียนว่าจะได้รับความรู้มากน้อยเพียงใด” (ครูคนที่ 5)  
4.2.4  ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีสาเหตุส าคัญที่ท าให้เกิดความต้องการจ าเป็น จ าแนก
ได้ 2 รายการ ดังนี้ 1) การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการยอมรบัความแตกต่างทางวัฒนธรรมในช้ันเรียน สาเหตุที่ส าคัญที่สุด ครูขาด
ทักษะและความรู้ในการออกแบบกิจกรรมที่ส่งเสริมการยอมรับความแตกต่างในช้ันเรียน “ครูยังขาดทักษะการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ให้ความส าคัญหรือค านึงถึงความแตกต่างของวัฒนธรรมในช้ันเรียน เช่น การออกแบบกิจกรรมที่รองรับ
ผู้เรียนที่ต่างศาสนากัน หรือการออกแบบกิจกรรมการเรียนที่เป็นรูปแบบกลุ่มและมีการฝึกให้นักเรียนได้ฝึกการแสดงความ
คิดเห็น” (ครูคนที่ 3)  คือ  2) การเปิดใจรับความหลากหลายทางเพศในปัจจุบัน สาเหตุที่ส าคัญที่สุด คือ ครูไม่ตระหนักถึง
ความหลากหลายทางเพศหรือความแตกต่างของคนในสังคม “ต้องยอมรับว่าครูบางคนไม่ยอมรับหรือเห็นความส าคัญเกี่ยวกับ
ความหลากหลายทางเพศ ครูบางท่านยังมองว่ากลุ่มหลากหลายทางเพศเป็นตัวตลก เป็นกลุ่มที่ไม่ตั้งใจเรียน หรือแม้กระทั่งสิ่ง
ที่ไม่ดีหรือร้าย ครูบางท่านก็จะมองว่าเป็นเพราะกลุ่มความหลากหลายทางเพศเป็นหลัก จนลืมมองไปว่ากลุ่มที่มีความ
หลากหลายทางเพศก็สามารถพัฒนาศักยภาพได้เท่ากับเด็กกลุ่มอื่นเช่นเดียวกัน” (ครูคนที่ 4) 
4.3 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์แนวทางเพื่อพัฒนาสมรรถนะทางดิจทิัลระดับมืออาชีพของครู 
4.3.1  ด้านเทคโนโลยี จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีแนวทางส าคัญในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพ 
ด้านเทคโนโลยี จ าแนกได้ 2 รายการ ดังนี้ 1) การใช้โปรแกรม Microsoft ในการเรียนการสอน เช่น PowerPoint, word, 
Excel แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ จัดอบรมให้ความรู้เกี่ยวกับการใช้โปรแกรม Microsoft “โรงเรียนจะต้องเขียนแผนปฏิบัติไว้
เกี่ยวกับการพัฒนาบุคลกรด้านการจัดอบรมพัฒนาบุคลากรในสถานศึกษา จากนั้นค้นหาวิทยากรที่มีความเช่ียวชาญเข้ามา
อบรมให้ความรู้กับครูในโรงเรียน” (ครูคนที่ 2) 2) การใช้อุปกรณ์คอมคอมพิวเตอร์อย่างคล่องแคล่ว แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ 
ผู้บริหารสถานศึกษาควรจัดหาอุปกรณ์ที่มีความทันสมัยเข้ามาในช้ันเรียน เพื่อให้ครูได้ฝึกใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ ในการเรียนการสอน 
“มีความเช่ือว่า ถ้าสถานการณ์หรือเหตุการณ์บังคับให้ใช้ ครูทุกคนก็จะใช้เป็นและเกิดความช านาญในโปรแกรมต่าง ๆ ของ
คอมพิวเตอร์” (ครูคนที่ 5)  
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4.3.2  ด้านเนื้อหาความรู้ จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีแนวทางส าคัญในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพ 
ด้านเนื้อหาความรู้ จ าแนกได้ 2 รายการ ดังนี้ 1) เมื่อเกิดข้อสงสัยกับเนื้อหาที่สอนจะพยายามค้นหาข้อเท็จจริงเพื่อท าความ
เข้าใจทันที แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ ผู้บริหารสถานศึกษาควรให้ผู้เรียนประเมินครูผู้สอน “บางครั้งผู้บริหารควรจะต้องจัดให้มี
การประเมินการเรียนการสอนของครูโดยนักเรียนเป็นผู้ประเมิน เพราะจะได้เป็นการรับฟังเสียงจากนักเรียนว่าไม่เข้าใจตรงไหน 
ครูตอบไม่ตรงค าถามอย่างไร หรือมีปัญหาอย่างไรกับเนื้อหาของการเรียนการสอนของครู ซึ่งมันส าคัญมากที่บางอย่างครูสอน
แล้วแต่นักเรียนไม่เกิดการเรียนรู้ ครูก็จะได้ปรับปรุงพัฒนาเพิ่มความรู้ความสามารถมากยิ่งขึ้น” (ครูคนที่ 4) และ 2) การ
สอดแทรกเนื้อหาความรู้เพิ่มเติมจากหนังสือเรียนให้สอดคล้องกับเหตุการณ์ปัจจุบัน แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ ผู้บริหารจัดให้มี
การนิเทศการจัดการเรียนการสอนและควรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้สมัยใหม่ “ผู้บริหารควรจัด
ให้มีการนิเทศของครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้หรือครูที่มีวิทยฐานะสูงกว่านิเทศครูที่มีวิทยฐานะต่ ากว่า และจะต้องอยู่ใน
สาขาวิชาเดียวกัน ทั้งนี้จะได้เป็นการตรวจสอบและสะท้อนการสอนเกี่ยวกับรูปแบบการประยุกต์ให้เข้ากับสถานการณ์ใน
ปัจจุบัน” (ครูคนที่ 1) 
4.3.3  ด้านการสอน จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีแนวทางส าคัญในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมอือาชีพ ด้าน
การสอน จ าแนกได้ 2 รายการ ดังนี้ 1) การใช้เทคโนโลยีในการวัดและประเมินผล เช่น การประเมินผ่านระบบคอมพิวเตอร์ 
การท าการข้อสอบผ่านระบบออนไลน์ การประเมินจากแฟ้มสะสมผลงาน แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ ผู้บริหารสถานศึกษาควร
จัดอบรมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนการสอน “ผู้บริหารสถานศึกษาควรจะจัดการอบรมการใช้เทคโนโลยีใน
การเรียนการสอน หรือการวัดและประเมินผล เพื่อส่งเสริมทักษะของผู้เรียน” (ครูคนที่ 1) และ 2) การเลือกใช้วิธีการสอนที่
เหมาะสมกับผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มากที่สุด และ การใช้สื่อการสอนท่ีมีความทันสมัยและเหมาะสมกับบริบทของ
ผู้เรียน แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ ผู้บริหารสถานศึกษาควรจัดการประกวดสื่อการสอน “ผู้บริหารจะต้องเห็นความส าคัญและ
ควรเสริมแรงครูในโรงเรียนด้วยการจัดประกวดสื่อการเรียนการสอนออนไลน์ เพื่อให้ครูได้ตระหนักและเห็นถึงความส าคัญของ
สื่อการเรียนการสอน” (ครูคนที่ 2) 
4.3.4  ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม จากการสนทนากลุ่มของครู พบว่า มีแนวทางส าคัญในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับ
มืออาชีพ ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม จ าแนกได้ 2 รายการ ดังนี้ 1) การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการยอมรับความแตกต่างทาง
วัฒนธรรมในช้ันเรียน แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ ครูควรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการเกี่ยวกับการรับรู้และเข้าใจถึงความแตกต่างของ
ผู้เรียน “ผู้บริหารสถานศึกษาควรเพิ่มการจัดอบรมในรูปแบบการยอมรับและเข้าใจถึงความแตกต่างในปัจจุบันให้กับครูใน
โรงเรียนด้วย เพราะความแตกต่างในปัจจุบันมีมากขึ้นครูเองก็จะต้องปรับตัวและปรับวิธีการจัดการเรียนรู้ให้เข้ากับสถานการณ์
ที่มันแตกต่าง ทั้งนี้ก็เพื่อให้นักเรียนนั้นเกิดการเรียนรู้มากที่สุดและมีความสุขในการเรียน” (ครูคนที่ 3) และ 2) การให้ความ
เคารพกับผู้ที่นับถือศาสนาที่แตกต่างกัน และ การยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่างกันในการท างาน แนวทางที่ส าคัญที่สุด คือ 
ผู้บริหารสถานศึกษาควรส่งเสริมกิจกรรมการสร้างความสัมพันธ์ของครูในสถานศึกษา “โรงเรียนควรจะมีการจัดกิจกรรมเพื่อให้
ครูให้สร้างความสัมพันธ์กันมากข้ึน เพื่อให้ครูได้มีการแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ต่าง ๆ หรืออาจจะเป็นการแลกเปลี่ยนการใช้ชีวติ
ในสถานศึกษาก็ได้ นอกจากน้ี ครูที่อาวุโสก็จะได้แนะน าน้อง ๆ ท่ีพึ่งมาบรรจุเป็นครูว่าควรจะปฏิบัติอย่างไร” (ครูคนที่ 5) 

5. สรุปและอภิปรายผล 
5.1 การประเมินความต้องการจ าเป็นเพ่ือพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
      ผลการวิจัยพบว่า ครูมีความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพท้ัง 4 ด้าน โดยเรียงล าดับจาก
มากไปน้อย ได้แก่ ด้านเนื้อหาความรู้ ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม ด้านการสอน และด้านเทคโนโลยี โดยสามารถอภิปรายในแต่
ละด้านได้ ดังนี้ 1) ด้านเนื้อหาความรู้ ครูมีความต้องการจ าเป็นในด้านนี้มากที่สุด โดยเฉพาะในประเด็น "เมื่อเกิดข้อสงสัยกับ
เนื้อหาที่สอนจะพยายามค้นหาข้อเท็จจริงเพื่อท าความเข้าใจทันที" ข้อนี้สะท้อนให้เห็นถึงความตระหนักรู้ของครูในการเป็นผู้
เรียนรู้ตลอดชีวิต ครูอาจต้องรับผิดชอบสอนในหลากหลายกลุ่มสาระ และอาจเผชิญกับเนื้อหาท่ีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ในยคุ
ดิจิทัล จึงจ าเป็นต้องมีทักษะในการค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลเพิ่มเติม สอดคล้องกับงานวิจัยของ Skantz-Åberg et al. [9] 
และ Heine et al. [10] ที่พบว่า ครูจ าเป็นต้องมีความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลความรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพื่อน ามาปรับใช้ใน
การเรียนการสอนอย่างมีประสิทธิภาพในยุคดิจิทัล 2) ด้านการรับรู้ทางวัฒนธรรม ครูมีความต้องการจ าเป็นในล าดับที่สอง 
โดยเฉพาะในประเด็น "การจัดกิจกรรมที่ส่งเสริมการยอมรับความแตกต่างทางวัฒนธรรมในช้ันเรียน" สะท้อนถึงบริบทของการ
เรียนรู้ในยุคปัจจุบันท่ีมีความหลากหลายทางวัฒนธรรมสูงขึ้น ครูจึงจ าเป็นต้องมีทักษะในการเข้าใจความแตกต่างและออกแบบ



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

 

41 
 

การเรียนรู้ที่ค านึงถึงความหลากหลายเหล่านั้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Ottestad et al. [11] และ Masoumi & Noroozi 
[12] ที่พบว่า ครูจ าเป็นต้องมีทักษะด้าน intercultural competence เพื่อสร้างช้ันเรียนที่เปิดกว้างและเคารพความแตกต่าง
ทางวัฒนธรรม โดยเฉพาะในสังคมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  3) ด้านการสอน ครูมีความต้องการจ าเป็นในล าดับที่สาม 
โดยเฉพาะในประเด็น "การใช้เทคโนโลยีในการวัดและประเมินผล เช่น การประเมินผ่านระบบคอมพิวเตอร์ การท าข้อสอบผ่าน
ระบบออนไลน์" สะท้อนให้เห็นว่าครูยังขาดความมั่นใจหรือทักษะในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพื่อการประเมินผลการเรียนรู้ 
แม้เทคโนโลยีจะเอื้อให้เกิดความสะดวก แต่ในทางปฏิบัติยังมีข้อจ ากัดหลายด้าน เช่น ความคุ้นชินกับระบบ หรือการออกแบบ
ข้อสอบให้เหมาะสมกับระบบออนไลน์ งานของ McDonagh et al., [2] และ Grov Almås et al. [13] ที่พบว่า ครูหลาย
ประเทศยังเผชิญปัญหาในการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการประเมินผู้เรียน โดยเฉพาะในช่วงการเรียนแบบผสมผสาน (blended 
learning) ที่ต้องอาศัยความเข้าใจทั้งด้านเทคนิคและด้านวิชาการ และ 4) ด้านเทคโนโลยี ครูมีความต้องการจ าเป็นในด้านนี้
น้อยที่สุด โดยเฉพาะในประเด็น "การใช้โปรแกรม Microsoft ในการเรียนการสอน เช่น PowerPoint, Word, Excel" อาจเป็น
เพราะโปรแกรมเหล่านี้ถือเป็นเครื่องมือพื้นฐานที่ครู ใช้มาอย่างต่อเนื่อง จึงมีความคุ้นชินอยู่แล้ว ท าให้ไม่รู้สึกว่าต้องพัฒนา
เพิ่มเติมในระดับเร่งด่วน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kristian Andreasen et al. [14] และ Kelentrić et al. [15] ที่พบว่า แม้
ครูจะใช้เทคโนโลยีพื้นฐานได้ดี แต่ยังมีความต้องการพัฒนาทักษะขั้นสูง เช่น การใช้เครื่องมือวิเคราะห์ข้อมูล การออกแบบสื่อ
ดิจิทัล หรือการสร้างปฏิสัมพันธ์แบบ real-time ผ่านแพลตฟอร์มต่าง ๆ  
5.2 สาเหตุที่ท าให้เกิดความต้องการจ าเป็นเพ่ือพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
      การจัดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลจ าเป็นต้องอาศัยสมรรถนะทางดิจิทัลในระดับมอือาชีพของครู ซึ่งครอบคลุมทั้งความรู้ ทักษะ 
และเจตคติในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม เพื่อออกแบบและจัดการเรียนรู้ให้ทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกและ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 หากครูขาดสมรรถนะดังกล่าว ย่อมส่งผลต่อประสิทธิภาพในการจัดการ
เรียนรู้ และท าให้ไม่สามารถบูรณาการเทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์อย่างแท้จริงในห้องเรียนได้ สาเหตุหลักที่ท าให้เกิดความ
ต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพจึงอยู่ที่การที่ครูจ านวนมากยังขาดทักษะและความรู้ในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลกับการจัดการเรียนรู ้ผลการวิจัยพบว่า ครูจ านวนไม่น้อยยังขาดทักษะและความรูใ้นการประยุกตใ์ช้
เทคโนโลยีดิจิทัลกับการจัดการเรียนรู้ ซึ่งน าไปสู่ความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะในด้านดังกล่าวอย่างเร่งด่วน 
โดยเฉพาะในด้านการใช้เทคโนโลยีเพื่อออกแบบสื่อ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การประเมินผล และการส่งเสริมความ
หลากหลายทางการเรียนรู้ของผู้เรียน สาเหตุส าคัญที่ส่งผลต่อความต้องการจ าเป็นของครู ได้แก่ ความเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีที่รวดเร็ว ครูหลายคนยังไม่สามารถตามทันหรือเข้าถึงเครื่องมือและแหล่งเรียนรู้ใหม่ ๆ ได้อย่างทั่ วถึง อีกทั้งยังมี
ข้อจ ากัดด้านความถนัดในการใช้เทคโนโลยี ซึ่งส่งผลให้ไม่สามารถบูรณาการเครื่องมือดิจิทัลให้เกิดประโยชน์สูงสุดในห้องเรียน
ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ กิตติพศ โกนสันเทียะ [3] กล่าวว่า การศึกษาสมรรถนะดิจิทัลของครูวิทยาศาสตร์ ระดับช้ัน
มัธยมศึกษา สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาสระบุรี ครูขาดทักษะด้านเทคโนโลยี ครูมีความถนัดในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลน้อย เนื่องจากเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วการใช้งานหรือการเข้าถึงเทคโนโลยีดิจิทัลอาจจะเป็น
เรื่องยากส าหรับครูในการเข้าถึงและการใช้งาน ในด้านการอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนที่มีค่าเฉลี่ยในการปฏิบัติและ มี
พฤติกรรมน้อยที่สุด นั่นคือครูยังขาดความเข้าใจในความแตกต่างของผู้เรียนทั้งด้านความรู้ ความสามารถและความเลือ่มล้ าทาง
ดิจิทัลโดยครูต้องสามารถส่งเสริม สนับสนุน ปรับการสอนให้เข้ากับความหลากหลายของผู้เรียน และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
กรณัฏฐ์ ฐิตากรพงศ์สถิต และคณะ [16] ครูยังขาดทักษะการใช้โปรแกรมสร้างสื่อดิจิทัล ครูจ าเป็นต้องมีทักษะดิจิทัล ครูในยุค
ดิจิทัลจึงต้องปรับตัวให้เข้ากับการเรียนรู้ ให้เท่าทันยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปอยู่ตลอดเวลา  
5.3 แนวทางเพ่ือพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครู 
      แนวทางในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูที่ส าคัญที่สุด คือ การจัดฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการให้ความรู้
เกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล การพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลระดับมืออาชีพของครูควรด าเนินการผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่
เน้นการมีส่วนร่วมและการลงมือปฏิบัติจริง โดยเฉพาะการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการซึ่งเปิดโอกาสให้ครูได้เรียนรู้เทคโนโลยีดิจิทัล
ผ่านกิจกรรมที่สอดคล้องกับบริบทการสอนของตนเอง การฝึกอบรมลักษณะนี้ไม่เพียงเพิ่มพูนความรู้เท่านั้น แต่ยังส่งเสริม
ทักษะในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้เกิดผลในทางปฏิบัติ และช่วยพัฒนาเจตคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งถือ
เป็นแนวทางส าคัญในการเสริมสร้างสมรรถนะดิจิทัลอย่างยั่งยืน ทั้งนี้ แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ ภัทราพร 
เยาวรัตน์ [17] กล่าวว่า ผู้บริหารสถานศึกษาควรมีการจัดประชุมเชิงปฏิบัติการ ให้แก่ครูหรือพัฒนาผู้ปฏิบัติงานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศให้มีการศึกษามีการพัฒนาความรู้และ ทักษะในด้านดิจิทัล นอกจากนั้นส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาควรมีการจัด
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เวทีเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ มีการจัดประกวดผลงานสื่อและนวัตกรรมของครู และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐรัตน์ ผดุงถิ่น 
[18] โรงเรียนควรให้การสนับสนุนอุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัลรวมถึงก ารสนับสนุนและส่งเสริมให้ครูใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน  การ
ประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนให้มากยิ่งขึ้น เพื่อเป็นการเสริมความรู้และทักษะของครู ในด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่
สูงขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างมีคุณภาพมากขึ้นและท าให้การปฏิบัติงานของครูเกิดประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

6. ข้อเสนอแนะ 
      การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอแนะออกเป็น 2 ส่วน คือ ข้อเสนอในการน าผลการวิจัยไปใช้ และข้อเสนอแนะใน
การท าวิจัยครั้งถัดไป 
6.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
      1. จากผลการวิจัย พบว่า ครูมีความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัลในหลายด้าน โดยเฉพาะด้านเนื้อหา
ความรู้ การใช้เครื่องมือวัดที่พัฒนาขึ้นในการวิจัยครั้งนี้จึงสามารถน าไปใช้ในสถานศึกษาเพื่อประเมินระดับสมรรถนะของครูได้
อย่างเหมาะสม อย่างไรก็ตาม ไม่ควรใช้เครื่องมือดังกล่าวเพียงครั้งเดียว แต่ควรใช้ในการประเมินซ้ าเป็นระยะ ๆ  เพื่อให้สามารถ
ติดตามพัฒนาการของครูได้ต่อเนื่อง ทั้งนี้ ผู้ที่น าเครื่องมือไปใช้ควรมีความรอบคอบในการวิเคราะห์ผล และค านึงถึงบริบท
เฉพาะของผู้ตอบแบบสอบถาม เพื่อให้การตีความผลมีความแม่นย าและเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาศักยภาพของครูในทาง
ปฏิบัติ  
      2. จากผลการวิจัย พบว่า สาเหตุส าคัญที่ท าให้เกิดความต้องการจ าเป็นในการพัฒนาสมรรถนะทางดิจิทัล คือ ครูยังขาด
ทักษะในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีกับการจัดการเรียนรู้ ดังนั้น หน่วยงานการศึกษา เช่น ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา และ
สถานศึกษาควรจัดอบรมเชิงปฏิบัติการที่มุ่งเน้นการบูรณาการเทคโนโลยีเข้ากับการเรียนการสอน โดยเนื้อหาควรสอดคล้องกับ
บริบทการสอนจริง ให้ครูได้ลงมือปฏิบัติ ฝึกใช้เครื่องมือดิจิทัล และเรียนรู้ผ่านสถานการณ์จ าลอง พร้อมทั้งมีระบบการติดตาม
ผลการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลังการอบรม เพื่อให้การพัฒนาเกิดผลอย่างยั่งยืน  
6.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป   
      1. นักวิจัยควรวิเคราะห์ถึงสาเหตุของความต้องการจ าเป็นโดยมีการจ าแนกตามตัวแปรอื่น ๆ เช่น ประสบการณ์ท างาน 
ระดับการศึกษา ขนาดโรงเรียน เป็นต้น  
      2. นักวิจัยควรประยุกต์ใช้การวิเคราะห์สาเหตุของความต้องการจ าเป็นในรูปแบบอื่นเพิ่มเติม เพื่อเป็นการเรียนรู้วิธีวิทยา
ทางด้านการวิเคราะห์ข้อมูลแบบใหม่ 

7. กิตติกรรมประกาศ 
ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ ศาสตราจารย์ กิตติคุณ ดร.สุวิมล ว่องวาณิช ที่ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ด้านการวิจัยประเมิน

ความต้องการจ าเป็นและการสร้างเครื่องมือวิจัย ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง 5 ท่าน ที่ให้ความอนุเคราะห์ในการจัด
กระบวนการสนทนากลุ่มแบบเทคนิคสมมตินัย ขอขอบพระคุณตัวอย่างวิจัยที่ให้ความอนุเคราะห์ในการตอบแบบสอบถาม และ
ขอบพระคุณครูโรงเรียนสตรีวิทยาที่ให้ความช่วยเหลือจนท าให้ได้ข้อมูลวิจัยที่เป็นประโยชน์ในครั้งนี้ 
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บทคัดย่อ  
 วัตถุประสงค์ของการวิจัยครั้งนี้ 1) เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มตามเกณฑ์ 80/80 3) เพื่อหาค่าดัชนี
ประสิทธิผลของแพลตฟอร์ม 4) เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแพลตฟอร์ม  และ 5) เพื่อศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์ม กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสิรินธร
ราชวิทยาลัย ก าหนดขนาดจากการสุ่มแบบกลุ่มโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 58 คน เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย คือ 1) แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เช่ียวชาญ  และ 4) แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแพลตฟอร์ม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ
ค่าสถิติทดสอบที ผลการวิจัยพบว่า แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.88/84.57 ซึ่งสอดคล้องกับเกณฑ์ 80/80 และมีค่าดัชนีประสิทธิผล
เท่ากับ .8323 นักเรียนท่ีเรียนด้วยแพลตฟอร์มวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานดังกล่าวมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก และผลการ
ประเมินความพึงพอใจของแพลตฟอร์มโดยผู้เรียนอยู่ในระดับมากที่สุด แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ได้จริงและ
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพในวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 

ค าส าคัญ: การจัดการเรยีนรู้เชิงรกุแบบรวมพลัง, ภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน, มัธยมศึกษาปีท่ี 5 
 
Abstract 
      The objectives of this research were: 1) to develop a collaborative learning management platform for 
Fundamental English for Mathayomsuksa 5 students; 2) to evaluate the effectiveness of the platform based 
on the 80/80 criteria; 3) to determine the platform’s effectiveness index; 4) to compare learning achievement 
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with the platform; and 5) to study the opinions of experts and learners regarding the platform. The sample 
group consisted of 58 Mathayomsuksa 5 students from Sirindhorn Rajawithyalai School, selected through 
cluster sampling with classrooms as the sampling unit. The research instruments included: 1) the 
collaborative active learning management platform for Fundamental English for Mathayomsuksa 5 students, 
2) an achievement test, 3) an expert platform quality evaluation form, and a student satisfaction 
questionnaire regarding the platform. Data analysis involved percentage, mean, standard deviation, and t-
test statistics. The results findings revealed that the developed collaborative learning management platform 
for Basic English for Mathayomsuksa 5 students had an effectiveness of 80.88/84.57, which aligned with the 
80/80 criteria, and had an effectiveness index of .8323. Students learning with the platform demonstrated 
significantly higher post-learning achievement than pre-learning achievement (p<.05). Expert evaluation of 
the platform’s quality was at a high level, and student satisfaction with the platform was at the highest 
level. The developed platform could be effectively implemented and facilitates efficient learning in Basic 
English for Mathayomsuksa 5 students. 
 

Keywords: Collaborative Active Learning, Fundamental English, Mathayomsuksa 5 
   
1. บทน า 

แผนการศึกษาแห่งชาติ (พ.ศ. 2560-2579) ได้วางเป้าหมายการจัดการศึกษาไว้ 2 ด้าน เพื่อให้บรรลุวิสัยทัศน์และ
จุดมุ่งหมายในการจัดการศึกษาคือ เป้าหมายด้านผู้เรียนและเป้าหมายของการจัดการศึกษา โดยเป้าหมายด้านผู้เรียนนั้นจะมุ่ง
พัฒนาผู้เรียนทุกคนให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ประกอบด้วย ทักษะและคุณลักษณะ
ต่อไปนี้ 3Rs ได้แก่ การอ่านออก (Reading) การเขียนได้ (Writing) และการคิดเลขเป็น (Arithmetic) 8Cs ได้แก่ ทักษะด้าน
การคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะด้านการสร้างสรรค์และนวัตกรรม ทักษะด้านความเข้าใจต่าง
วัฒนธรรมต่างกระบวนทัศน์ ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม และภาวะผู้น า ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และ
การรู้เท่าทันสื่อ ทักษะด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ทักษะอาชีพและทักษะการเรียนรู้ และความ
มีเมตตา กรุณา มีวินัย คุณธรรม จริยธรรม [1] อนึ่ง ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ วันที่ 25 มิถุนายน พ.ศ. 2564 ได้ระบุเรื่อง
นโยบายการจัดการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ปีงบประมาณ พ.ศ. 2564-2565 ไว้ด้วยดังนี้ 1) การปรับปรุงหลักสูตรและ
กระบวนการเรียนรู้ให้ทันสมัย และทันการเปลี่ยนแปลงของโลกในศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกระดับการศึกษาให้มี
ความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่เหมาะสมกับบริบทสังคมไทย 2) การพัฒนาคุณภาพและประสิทธิภาพครูและอาจารย์ ใน
ระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานและอาชีวศึกษาให้มีสมรรถนะทางภาษาและดิจิทัล เพื่อให้ครูและอาจารย์ได้รับการพัฒนาให้มี
สมรรถนะ ทั้งด้านการจัดการเรียนรู้ด้วยภาษาและดิจิทัล สามารถปรับวิธีการเรียนการสอนและการใช้สื่อทันสมัย และมีความ
รับผิดชอบต่อผลลัพธ์ทางการศึกษาที่เกิดกับผู้เรียน และ 3) การปฏิรูปการเรียนรู้ด้วยดิจิทัลผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ด้วย
ดิจิทัลแห่งชาติ (NDLP) และการส่งเสริมการฝึกทักษะดิจิทัลในชีวิตประจ าวัน เพื่อให้มีหน่วยงานรับผิดชอบพัฒนาแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้ด้วยดิจิทัลแห่งชาติที่สามารถน าไปใช้ในกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ทันสมัย และเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้อย่าง
กว้างขวางผ่านระบบออนไลน์ และการน าฐานข้อมูลกลางทางการศึกษามาใช้ประโยชน์ในการพัฒนาประสิทธิภาพการบริหาร
และการจัดการศึกษา [2] 

จากรายงานการประเมินตนเองของสถานศึกษา (SAR : Self-Assessment Report) ประจ าปีการศึกษา 2566 ของ
โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย จังหวัดนครปฐม พบว่าผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้ นพื้นฐาน (O-NET) สูงกว่า
ระดับประเทศทุกกลุ่มสาระการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง นักเรียนโรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัยมีค่าเฉลี่ยผลการทดสอบทาง
การศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) อยู่ที่ 37.44 สูงกว่าระดับประเทศ (29.20) ระดับสังกัด สพฐ. (28.97) และระดับ
จังหวัด (33.92) อย่างไรก็ตาม ผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐานเฉพาะวิชา
ภาษาอังกฤษ ประจ าปีการศึกษา 2564-2566 กลับพบว่ามีแนวโน้มลดลง กล่าวคือ ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 37.36 ในปีการศึกษา 2564 
ค่าเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 41.88 ในปีการศึกษา 2565 และค่าเฉลี่ยลดลงเป็น 37.44 ในปีการศึกษา 2566 [3] โดยสาเหตุหลักคือ 
นักเรียนขาดทักษะการวิเคราะห์ข้อสอบมาตรฐานระดับชาติอันเป็นผลมาจากบรรยากาศการเรียนรู้ในวิชาภาษาอังกฤษยังขาด
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การส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งการเรียนรู้ร่วมกันเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 
21 บางประการ เช่น ทักษะด้านความร่วมมือ การท างานเป็นทีม ภาวะผู้น า ทักษะด้านการสื่อสาร สารสนเทศ และการรู้เท่า
ทันสื่อ เป็นต้น ผู้วิจัยพบว่านักเรียนขาดแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ในการเรียน การฝึกฝน และการพัฒนาตนเองในวิชาภาษาอังกฤษ 
กล่าวคือ นักเรียนมีความกลัว กังวลใจ รู้สึกไม่มั่นใจในการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน เข่น การตอบค าถาม การแสดงความคิดเห็น 
และการน าเสนอผลงาน เป็นต้น โดยเฉพาะการท าภาระงานรายบุคคล นักเรียนกลุ่มดังกล่าวจะไม่พยายามแก้ปัญหา หรือ
ขวนขวายหาหนทางเพื่อท าภาระงานให้ส าเร็จด้วยตนเอง บางครั้งอาจคัดลอกจากเพื่อนร่วมชั้นเรียน เพิกเฉยต่อวันก าหนดส่ง
และผลการประเมิน นอกจากนั้น กิจกรรมในช้ันเรียนก็ไม่สนับสนุนกระบวนการกลุ่ม การเรียนรู้ร่วมกัน การช่วยเหลือ การให้
ความร่วมมือเท่าที่ควร ยังคงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นครูเป็นส าคัญ ครูเป็นผู้บรรยายเนื้ อหาให้นักเรียนจดบันทึก (Chalk 
and Talk) ขาดสื่อการเรียนการสอนที่เปิดโลกทัศน์ กระตุ้นความสนใจและการเรียนรู้ของนักเรียน เนื้อหาสาระและกิจกรรม
การเรียนรู้ไม่ทันสมัย เชื่อมโยงและประยุกต์ใช้ในโลกแห่งความจริง (Real World) ได้ค่อนข้างน้อย ดังนั้น การบริหารจัดการให้
เกิดสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีลักษณะเป็นการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนและผู้เรียนกับผู้เรี ยน
ด้วยกันจึงมีความส าคัญ ผู้สอนสามารถออกแบบการเรียนรู้ที่ดีและเหมาะสมโดยจะต้องปรับเปลี่ยนไปตามการเปลี่ยนแปลงของ
ผู้เรียน บริบทของชุมชน สังคม เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร และต้องเน้นการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นทีม [4] 

ประเทศไทยใช้กระบวนทัศน์การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ (English as a Foreign 
Language: EFL) ในสถานศึกษาระดับต่าง ๆ มาหลายทศวรรษแล้ว แต่ผลการเรียนรู้ (Learning Outcomes) ของผู้เรียนส่วน
ใหญ่ยังไม่น่าพึงพอใจกระทรวงศึกษาธิการจึงพิจารณาเห็นว่ากรอบอ้างอิงความสามารถทางภาษาของสหภาพยุโรป (Common 
European Framework of Reference for Languages : CEFR) อาจช่วยให้การเรียนการสอนภาษาอังกฤษในประเทศไทย
ประสบความส าเร็จไดอ้ย่างมีประสทิธิผล จึงมีนโยบายให้สถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานด าเนินการเตรียมผู้เรียนให้มีความพรอ้มส าหรบั
การวัดและประเมินความรู้ความสามารถด้านภาษาอังกฤษจากเครื่องมือวัดและประเมินตามกรอบของ CEFR ในปีการศึกษา 
2558 เป็นต้นมา รูปแบบการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษตามกรอบ CEFR มุ่งจัดการเรียนการสอนโดยยึดหลัก แนวคิด 
และทฤษฎีพื้นฐาน 5 ประการ ได้แก่ 1) การสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 2) การเรียนการสอนที่เน้นรูปภาษาหรือโครงสร้าง
ภาษาอังกฤษ 3) การเรียนการสอนท่ีใช้โครงงานและวิจัยปฏิบัติการเป็นฐาน 4) การเรียนรู้แบบร่วมมือ เพื่อให้บรรยากาศและ
กระบวนการเรียนรู้สอดคล้องกับชีวิตจริง และ 5) การสร้างเครือข่าย เป็นการเรียนการสอนภาษาอังกฤษท่ีมีการสร้างเครือข่าย
กับช้ันเรียนอื่นทั้งในโรงเรียนเดียวกันและต่างโรงเรียนโดยมีการพัฒนาความร่วมมือระหว่างเครือข่ายในการท าโครงงาน
โครงการวิจัย หรือกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ เพื่อการเตรียมนักเรียนสู่ชุมชนหรือโลกกว้างภายนอก
โรงเรียนดังนั้น การเรียนรู้ร่วมกันจึงเป็นวิธีการเรียนรู้ที่สอดคล้องและสนับสนุนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ
ตามกรอบ CEFR ข้างต้น โดยเฉพาะการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร การเรียนการสอนที่ใช้โครงงานและวิจัยปฏิบัติการเป็นฐาน
การเรียนรู้แบบร่วมมือ และการสร้างเครือข่าย [5] 

การเรียนรู้ร่วมกันแบบรวมพลัง (Collaborative Active Leaning : CAL) เป็นวิธีการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม มีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและสนับสนุนการคิดวิเคราะห์ เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกลุ่มผูเ้รยีน มี
การอภิปราย การวิจารณ์ การแบ่งปันทรัพยากรการเรียนรู้ ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน สมาชิกภายในกลุ่มต้องรับผิดชอบต่อการ
เรียนรู้ของสมาชิกทุกคนในกลุ่ม ความส าเร็จของแต่ละบุคคลคือความส าเร็จของกลุ่มเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่ได้วางไว้ การ
เรียนรู้ร่วมกันพัฒนาทักษะความสามารถในการท างานของนักเรียนได้ดีและน าไปสู่การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สามารถจัดการเรียนรู้ได้ทั้งทางคอมพิวเตอร์แบบพกพาและการสื่อสารแบบไร้สาย รวมทั้งศึกษาผ่านทางเทคโนโลยีคลาวด์และ
สื่อสังคมออนไลน์ได้ ผู้สอนจ าเป็นต้องพัฒนาบทเรียนท่ีตอบสนองต่อการเรียนการสอนยุคใหม่ ต้องพัฒนาให้ออกมาในรูปแบบ
เอกสารดิจิทัลหรืออิเล็กทรอนิกส์ เพื่อใช้บนอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีการเปลี่ยนแปลงรูปแบบทั้งทางด้านฮาร์ดแวร์และ
ซอฟตแ์วร์อยู่ตลอดเวลา เพื่อการเข้าถึงสื่อและเทคโนโลยีที่ผู้เรียนใช้ ซึ่งจะเป็นช่องทางหนึ่งที่ผู้สอนจะเข้าถึงผู้เรียนได้ สามารถ
เข้าไปพูดคุย พบปะ ให้ค าแนะน า หรือท าหน้าท่ีช้ีแนะในสิ่งที่ถูกท่ีควร [6] 

นอกจากนี้ ในการเรียนรู้ร่วมกันยังมีการประยุกต์ใช้สื่อการสอนทางคอมพิวเตอร์และระบบออนไลน์ที่สามารถอธิบาย
เนื้อหา แสดงภาพประกอบ รวมถึงการเคลื่อนที่ของภาพหรือวีดีโอ ซึ่งท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจตามระบบการจัดการ
เรียนรู้ (Learning Management System : LMS) สมัยใหม่ การมีระบบการจัดการเรียนรู้และสื่อการสอนออนไลน์ยังสามารถ
ท าให้ผู้เรียนเรียนได้อย่างอิสระ โดยให้ผลย้อนกลับอย่างอิสระและมีประสิทธิภาพ สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว 
ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้ทราบผลการเรียนรู้ของตนเอง ประโยชน์ของระบบจัดการเรียนรู้ออนไลน์ท่ีเห็นได้ชัดเจนก็คือ สามารถช่วย
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เพิ่มแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนได้โดยการออกแบบโปรแกรมให้มีภาพและเสียง มัลติมีเดีย และสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้อย่าง
รวดเร็ว [7-8] ดังนั้น การจัดการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้สอนต้องเลือกเทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับ
ผู้เรียนและผู้เรียนก็ต้องมีความพร้อมที่จะร่วมท ากิจกรรมและรับผิดชอบงานของกลุ่มร่วมกัน โดยกลุ่มจะประสบความส าเร็จได้
ก็ต่อเมื่อสมาชิกทุกคนได้เรียนรูบ้รรลุตามจุดมุ่งหมายเดียวกัน นั่นคือ การเรียนเป็นกลุ่มหรือเป็นทีมอย่างมีประสิทธิภาพ [9-10] 

จากสภาพปัญหาและแนวคิดข้างต้น ท าให้คณะผู้วิจัยสนใจพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษานครปฐม โดยใช้วิธีการวิจัยและพัฒนา (R&D) เพื่อสร้างและใช้แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษ
พื้นฐานออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเป็นการประยุกต์ใช้นวัตกรรมและ
เทคโนโลยีทางการศึกษามาเป็นเครื่องมือเสริมในการจัดการเรียนการสอนและการสร้างกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (3Rs8Cs) ในรายวิชาดังกล่าว ท าให้ผู้เรียนรู้จักการแสวงหาค าตอบจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ด้วยตนเอง อันเป็นผลให้เกิดพฤติกรรมที่ฝังแน่นเมื่อผู้เรียน “เรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร (Learn how to Learn)” อีกทั้งจะ
เป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้และการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อสร้างบรรยากาศห้องเรียนและองค์กรให้
เป็นแบบดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ (Digital for Learning) โดยคาดหวังว่าแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นจะเป็นระบบที่ช่วยให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ร่วมกันในช้ันเรียน สร้างสมรรถนะแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนด้านทักษะภาษาอังกฤษ
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับบริบทปัจจุบัน และเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนาความรู้ความสามารถแก่ครูและบุคลากร
ทางการศึกษาให้แพร่หลายในสถาบันการศึกษาที่มีการเรียนการสอนที่ใช้ระบบไอซีทีและนวัตกรรมทางการศึกษาต่อไป 
1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
      1. เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 5  
  2. เพื่อประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ตามเกณฑ์ 80/80  
  3. เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
  4. เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษ
พื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
  5. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชา
ภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
1.2 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
      1. ได้ต้นแบบแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 ที่สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา 
      2. ได้ทราบผลการประเมินการใช้งานแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 เพื่อน าไปสู่การพัฒนารูปแบบการจัดการความรู้และปรับปรุงผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนในภาค
การศึกษาถัดไป 
      3. ได้ทราบความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลัง
วิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับสถาบันการศึกษาอื่นในระดับ
มัธยมศึกษา 
 
2. วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาเพื่อออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน
ออนไลน์โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
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2.1  กลุ่มตัวอย่าง (Sample)  
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัยเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน  ใน
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2567 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษานครปฐม จ านวน 
58 คน [11] ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  
2.2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มโดย
ผู้เชี่ยวชาญ และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อแพลตฟอร์ม 
 การสร้างและตรวจสอบเครื่องมือที่เป็นแบบสอบถามจะเสนอต่อผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content 
Validity) ตลอดจนความเหมาะสมของภาษาและการใช้ถ้อยค าแล้วน าไปทดลองใช้ จากนั้นน ามาทดสอบหาค่าความเที่ยงโดย
ใช้สูตรสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาช (Cronbach’s Alpha Coefficient) [12] และหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อโดยหาค่า 
Item Total Correlation ได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ .936 
2.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย (Research Steps)  
  ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี ้
2.3.1  ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาและวิเคราะห์ เพื่อน าข้อมูลมาวิเคราะห์และสังเคราะห์กระบวนการพัฒนาแพลตฟอร์มการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีขั้นตอนย่อยดังนี้ขั้นที่ 1 
ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและรูปแบบที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ส าหรับโรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย 
(Documentation Method) ขั้นที่ 2 รวบรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานในระดับมัธยมศึกษา 
จ านวน 5 คน โดยการสัมภาษณ์จากการเลือกผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะจง เพื่อก าหนดประเด็นเนื้อหาให้สอดคล้องกับรายวิชา และ 
ขั้นที่ 3 รวบรวมความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 5 คน โดยใช้การสัมภาษณ์
แบบไม่มีโครงสร้างจากการเลือกผู้เช่ียวชาญแบบเจาะจง จากนั้นน าข้อมูลที่รวบรวมได้จากขั้นที่ 1 ถึง 3 มาวิเคราะห์และ
สังเคราะห์สรุปเป็นภาพรวมของการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ที่พึงประสงค์ 
2.3.2  ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบและพัฒนา การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ที่ได้จากการศึกษา 
วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนที่ 1 โดยจะท าการสร้างแบบจ าลองแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบ
รวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5  ในลักษณะฐานข้อมูลและเว็บไซต์ซึ่งประยุกต์ใช้
ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ (1) LMS Module (2) Moodle 
(3) DBMS (MySQL, PHP แ ล ะ  Java Script) (4) Web Page Programming แ ล ะ  (5) e-Learning (Microsoft Office, 
Adobe Acrobat และ Canva) 
2.3.3 ขั้นตอนท่ี 3 การทดลองใช้ เพื่อทดลองใช้งานแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 รวมถึงการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับรูปแบบของแพลตฟอร์มที่
ได้ในข้ันตอนท่ี 2 
2.3.4  ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผลและปรับปรุง ในขั้นตอนนี้เพื่อพิจารณาผลการทดลองใช้งานจริงและการปรับปรุงที่ได้จาก
ขั้นตอนที่ 3 โดยการน าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังมาใช้บริหารการจัดการเรียนการสอนวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานตามฟังก์ชันที่ได้ออกแบบไว้ จากนั้นค านวณค่าดัชนีประสิทธิผลและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรวมถึง
ประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยใช้วิธีสัมภาษณ์แบบเฉพาะเจาะจง 
(Focused Interview) ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหารายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 10 คน เพื่อ
การปรับปรุงประสิทธิภาพของระบบให้ดีขึ้นและจัดท ารายงานผลการวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
2.4 ขั้นตอนการสร้างแพลตฟอร์มที่ใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่  
 1) ศึกษาหลักสูตร/รายวิชาและวิเคราะห์เนื้อหารายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 เพื่อท าความเข้าใจเกี่ยวกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ขอบข่ายของเนื้อหาตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ วิธีการ
เรียนการสอน การวัดและประเมินผลและได้เอกสารประกอบการเรียนเกี่ยวกับรายวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานที่พัฒนาขึ้น 
 2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดขอบข่ายเนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน 
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 3) ก าหนดรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานโดยการแบ่งเป็นหน่วยการเรียน ก าหนด
กิจกรรมการเรียนการสอน น าบทเรียนให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ตรวจสอบขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอน ความสอดคล้อง
ระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับเนื้อหารายวิชา และผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผลตรวจสอบความสอดคล้องของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเนื้อหาในแต่ละหน่วย โดยผู้เช่ียวชาญเป็นครูผู้สอนที่มีความเกี่ยวข้องกับรายวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานจากสถาบันการศึกษาต่าง ๆ จ านวน 5 คน ค่าเฉลี่ยที่ยอมรับได้คือ ค่า IOC ตั้งแต่ 0.50-1.00 ถือว่า
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมและเนื้อหามีความสอดคล้องกันและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยู่ในเกณฑ์ที่ใช้ได้ 
 4) เขียนผังงาน (Flowchart) แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังเพื่อก าหนดช่องทางการสื่อสารภายใน 
แล้วเสนอให้ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาตรวจสอบความถูกต้องความเหมาะสม  
 5) ออกแบบ Storyboard ตามโครงสร้างแบบล าดับช้ันโดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน แล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสม  
 6) พัฒนารูปแบบแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้ LMS Tool Box และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง 
 7) น าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ไป
ให้ผู้เช่ียวชาญด้านการสอนภาษาอังกฤษและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาตรวจสอบความถูกต้องอีกครั้ง  
 8) แก้ไขปรับปรุงแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ตามที่ผู้เช่ียวชาญได้เสนอแนะ 
 9) ทดลองและตรวจสอบแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลงัผ่านโปรแกรมเว็บบราว์เซอร์เพื่อหาข้อผิดพลาด
ต่าง ๆ พร้อมแก้ไขข้อผิดพลาดที่พบก่อนที่จะส่งแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นเครื่องแม่ข่าย (Upload to Server) เพื่อแสดงผลจริง
บนระบบอินเทอร์เน็ต 
 10) ประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังโดยน าแพลตฟอร์มที่พัฒนาเรียบร้อยแล้วไปให้
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาจ านวน 5 คน ประเมินด้วยแบบประเมินแล้วน าแพลตฟอร์มที่ผ่านการ
ประเมินจากผู้เช่ียวชาญแล้วไปทดลองใช้เพื่อประเมินหาประสิทธิภาพ 
2.5 ขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 
 ขั้นตอนการสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ออนไลน์ที่ใช้ในการเรียนการสอนตามแนวคิดแบบจ าลองการเรียนรู้ของ 
ADDIE ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมในการด าเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analyze) การออกแบบ (Design) การ
พัฒนา (Develop) การน าไปใช้ (Implement) และการประเมินผล (Evaluate) โดยด าเนินการตามล าดับ ได้แก่  
 1) การเตรียมการทดลอง ได้แก่ (1) ขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองใช้แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ (2) เตรียม
แพลตฟอร์มการจัดการเรยีนรู้ที่พัฒนาแลว้ใส่ไว้ในเว็บไซต์ LMS Online ส่งข้อมูลขึ้นเครื่องแม่ข่าย และทดสอบการใช้งาน และ 
(3) เตรียมสถานท่ี คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เชื่อมต่อ และก าหนดเวลาที่ท าการทดลอง  
 2) การด าเนินการทดลอง โดยการน าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังที่ผ่านการประเมินโดยผู้เช่ียวชาญ
แล้วไปทดลองใช้เพื่อประเมินหาประสิทธิภาพโดยมีการทดลองตามรูปแบบดังนี้ 
 - ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) ทดลองกับนักเรียนที่เคยเรียนวิชานี้มาก่อนโดยใช้การสุ่มอย่างง่าย
จ านวน 3 คน ประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 หาข้อบกพร่องและน าไปปรับปรุงแก้ไข โดยได้ค่า E1/E2  = 61.33/62.61 
 - ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Testing) ทดลองกับนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชานี้มาก่อนโดยใช้การสุ่มอย่างง่าย 
จ านวน 9 คน ประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 หาข้อบกพร่องและน าไปปรับปรุงแก้ไข โดยได้ค่า E1/E2  = 71.91/72.74 และ  
 - ทดลองภาคสนาม (Field Testing) โดยเลือกนักเรียนกลุ่มเป้าหมาย จ านวน 58 คน ซึ่งด าเนินการตามล าดับดังนี้ (1) 
ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้นักเรียนทดสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมี 4 หน่วยการเรียน บทเรียน
ละ 10 ข้อ (2) ให้นักเรียนเรียนโดยใช้แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังและสื่อการสอนบน Moodle (3) ให้
นักเรียนท าแบบฝึกหัดจากแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังและสื่อการสอนบน Moodle จ านวน 10 ข้อ (4) 
ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยให้นักเรียนทดสอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ และประเมิน
ประสิทธิภาพ E1/E2  ในภาพรวมและ (5) น าคะแนนที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์ทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพแพลตฟอร์ม
การจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐาน โดยได้ค่า E1/E2  = 80.88/84.57 
2.6 การวิเคราะห์ข้อมูล  
      ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัยไปวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยด าเนินการดังนี้  
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 1) การพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 ประกอบด้วย  

1.1) การประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 10 คน โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้ 4.21-5.00 
หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด 3.41-4.20 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับมาก 2.61-3.40 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับ
ปานกลาง 1.81-2.60 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับน้อย และ 1.00-1.80 หมายถึง คุณภาพอยู่ในระดับน้อยท่ีสุด โดยช่วงความ
กว้างของอันตรภาคชั้นก าหนดจากสูตร = (5-1)/5 = 0.8 

1.2) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ ได้แก่  (1) หาค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ร้อยละ 
ค่าเฉลี่ยของคะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งได้จากแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียนและคะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิหลังการ
เรียน (2) หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (3) หาดัชนีประสิทธิผล (4) วิเคราะห์เปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อน
เรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ t-test และ (5) วิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนโดยแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว โดยหาค่าเฉลี่ย (𝑥̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และน าค่าเฉลี่ยไป
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์การแปลความหมาย ดังนี้  

4.21-5.00 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด  
3.41-4.20 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก  
2.61-3.40 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  
1.81-2.60 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย และ  
1.00-1.80 หมายถึง ความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
โดยช่วงความกว้างของอันตรภาคชั้นก าหนดจากสูตร = (5-1)/5 = 0.8 

 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)  
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 3) สถิติที่ใช้ในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยใช้วิธีของ กูดแมน เฟรทเชอร์ และ ชไนเดอร์ 

ค่าดัชนีประสิทธิผล =
ร้อยละของผลรวมของคะแนนหลังเรียน − ร้อยละของผลรวมของคะแนนก่อนเรียน

100 − ร้อยละของผลรวมของคะแนนกอ่นเรียน
 

 4) การหาประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดยใช้สูตรค านวณ  

𝐸1 =
∑𝑋

𝑛
×100

𝐴
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𝑛
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𝐵
 

 5) เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้ t-test (Dependent Samples) 
โดยใช้สูตรค านวณ 

𝑡 =
∑𝐷

√
𝑛∑𝐷2(∑𝐷)2

(𝑛 − 1)

 

 
3. ผลการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5” สามารถแสดงผลการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงค์การวิจัยดังนี้ 
3.1  ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 5 โดยพัฒนาจากแพลตฟอร์ม LMS Tool Box โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันแบบรวมพลัง ท าให้ได้แพลตฟอร์มการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานที่สอดคล้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ใน
ระดับมัธยมศึกษา การออกแบบและพัฒนาตามวิธีการที่ได้น าเสนอมานี้สามารถมั่นใจได้ในเรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการ
น าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานที่พัฒนาขึ้นนี้ไปใช้งานได้จริงส าหรับนักเรียน



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

 

52 
 

ระดับช้ันมัธยมศึกษา โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลัย สังกัดส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษานครปฐม และสามารถเป็น
ต้นแบบส าหรับโรงเรียนอื่นในล าดับถัดไป 
3.2  ผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 พบว่ารูปแบบนี้มีประสิทธิภาพ 80.88/84.57 หมายความว่า 
แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ท าให้ผู้เรียน
เกิดกระบวนการเรียนรู้เท่ากับร้อยละ 80.88 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้รวมถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน
เท่ากับร้อยละ 84.57 จึงเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ตามความมุ่งหมายในการวิจัยที่ก าหนดไว้ 
3.3 ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่คณะผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเท่ากับ 0.8323 (83.23%) แสดงว่าแพลตฟอร์มนี้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้อย่างมีประสิทธิผลและบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ตามที่ก าหนด 
3.4 ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 23.81 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็น
ร้อยละ 59.53 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 34.91 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 87.28 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้ไป
ทดสอบด้วย t-test (t=-28.939) พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดง
ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ 
               เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 

ผลสัมฤทธิ์ n 𝑥̅ S.D. *t p-value 
ก่อนเรียน 58 23.81 0.63 -28.939 .001 
หลังเรียน 58 59.53 0.64 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 
3.5 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์ม  
 1) ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา จ านวน 10 คน ปรากฏผล
ดังตารางที่ 2 ต่อไปนี ้
 
ตารางที่ 2  ผลการประเมินคณุภาพของแพลตฟอร์มจากผูเ้ชี่ยวชาญ 

หัวข้อและรายการประเมิน M S.D. แปลผล 

ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการ
เรียนรู ้

1.เว็บไซต์รายวิชา 
2.กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 
3.การวัดและประเมินความรู้ 
4.กระดานสนทนาและการแลกเปลีย่นเรียนรู้ 
5.บันทึกและคลังความรู้ 
6.การดาวน์โหลดเอกสาร 
7.ภาพกิจกรรมต่าง ๆ 

4.32 
4.17 
4.11 
4.35 
4.26 
4.08 
3.93 

0.65 
0.50 
0.55 
0.50 
0.55 
0.65 
0.55 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

ด้านการออกแบบและพัฒนา 8.เนื้อหาและความสอดคล้อง 
9.รูปแบบและขนาดตวัอักษร 
10.สีตัวอักษรกับพื้นหลัง 
11.ภาพและเสียงประกอบ 
12.ระบบมัลติมีเดีย 
13.ค าสั่งและคู่มือการใช้งาน 
14.เนื้อหาและหน้าจอโดยภาพรวม 
15.กระบวนการออกแบบและพัฒนา 

4.42 
4.12 
4.05 
4.07 
3.97 
3.88 
4.38 
4.50 

0.55 
0.55 
0.55 
0.55 
0.65 
0.55 
0.50 
0.55 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
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ตารางที่ 2  ผลการประเมินคณุภาพของแพลตฟอร์มจากผูเ้ชี่ยวชาญ (ต่อ)   
หัวข้อและรายการประเมิน M S.D. แปลผล 

ด้านการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน 16.ระบบสมาชิกและ Back End 
17.ส่วนการเชื่อมโยงและปฏิสัมพันธ ์
18.ระบบการค้นหาและตรวจสอบผลลพัธ์ 
19.ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู ้
20.วิธีการน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์รายวิชา 
21.การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 

4.07 
4.21 
4.30 
4.35 
4.01 
4.41 

0.45 
0.55 
0.55 
0.65 
0.55 
0.55 

มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 

รวม  4.17 0.55 มาก 
 
     จากการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เช่ียวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการ
ออกแบบและพัฒนา และด้านการน าไปใช้งาน พบว่า คุณภาพของแพลตฟอร์มโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.17) เมื่อ
พิจารณารายด้าน 3 ด้าน พบว่า ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 7 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.16) 
เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) กระดานสนทนาและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 2) เว็บไซต์รายวิชา และ 3) 
บันทึกและคลังความรู้ ตามล าดับ ด้านการออกแบบและพัฒนา 8 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M=4.17) เรียงล าดับ
ค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) กระบวนการออกแบบและพัฒนา 2) เนื้อหาและความสอดคล้อง และ 3) เนื้อหา
และหน้าจอโดยภาพรวม ตามล าดับ ส่วนด้านการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน 6 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากเช่นกัน 
(M=4.22) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) การบรรลุผลลพัธ์การเรียนรูข้องผู้เรียน 2) ระบบสนับสนุนการ
จัดการเรียนรู้ และ 3) ระบบการค้นหาและตรวจสอบผลลัพธ์ ตามล าดับ  
 2) ผลการหาความพึงพอใจของการใช้งานแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้ นฐาน
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โดยนักเรียน จ านวน 58 คน ปรากฏผลดังตารางที่ 3 ต่อไปนี ้
 
ตารางที่ 3  ผลการประเมินความพึงพอใจจากนักเรียน 

หัวข้อและรายการประเมิน M S.D. แปลผล 
ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการ
เรียนรู้  

1.เว็บไซต์รายวิชา 
2.กิจกรรมการเรียนรู้และกรณีศึกษา 
3.การวัดและประเมินความรู้ 
4.กระดานสนทนา 
5.บันทึกและคลังความรู้ 
6.การดาวน์โหลดเอกสาร 
7.ภาพกิจกรรมต่าง ๆ 

4.49 
4.40 
4.08 
4.39 
4.26 
4.28 
4.38 

0.47 
0.72 
0.57 
0.56 
0.63 
0.73 
0.65 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

ด้านการออกแบบเนื้อหาและหน้าจอ 8.เนื้อหาและความสอดคล้อง 
9.รูปแบบและขนาดตวัอักษร 
10.สีตัวอักษรกับพื้นหลัง 
11.ภาพประกอบ 
12.เสียงประกอบ 
13.ระบบมัลติมีเดีย 
14.ค าสั่งและคู่มือการใช้งาน 
15.เนื้อหาและหน้าจอโดยภาพรวม 

4.36 
4.22 
4.28 
4.25 
4.12 
4.21 
4.30 
4.35 

0.64 
0.75 
0.60 
0.55 
0.64 
0.51 
0.60 
0.70 

มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 
มากที่สุด 

มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

ด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติ 16.ระบบสมาชิก 
17.ระบบการค้นหาและตรวจสอบผลลพัธ์  
18.ระบบน าเข้าสู่บทเรียนและแบบฝึกหดั  
19.ส่วนการเชื่อมโยงและปฏิสัมพันธ ์
20.วิธีการน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์ 
21.ความรู้และประสบการณ์ในการใช้งาน 

4.26 
4.12 
4.42 
4.15 
4.38 
4.51 

0.67 
0.71 
0.57 
0.50 
0.67 
0.51 

มาก 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 

มากที่สุด 
มากที่สุด 

รวม  4.30 0.63 มากที่สุด 
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      จากการประเมินความพึงพอใจของการใช้งานแพลตฟอร์มโดยนักเรียน 3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบของแพลตฟอร์ม 
ด้านการออกแบบหน้าจอและเนื้อหา และด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติ พบว่า ความพึงพอใจโดยภาพรวมของการใช้งาน
แพลตฟอร์มโดยนักศึกษาอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M=4.30) เมื่อพิจารณารายด้าน 3 ด้าน พบว่า ด้านองค์ประกอบและกิจกรรม
การเรียนรู้ 7 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M=4.30) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) เว็บไซต์
รายวิชา 2) กิจกรรมการเรียนรู้และกรณีศึกษา และ 3) กระดานสนทนา ตามล าดับ ด้านการออกแบบเนื้อหาและหน้าจอ 8 
รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M=4.29) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) เนื้อหาและความ
สอดคล้อง 2) ค าสั่งและคู่มือการใช้งาน และ 3) เนื้อหาและหน้าจอโดยภาพรวม ตามล าดับ ส่วนด้านการน าไปใช้งานและ
ทัศนคติ 6 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน (M=4.32) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) 
ความรู้และประสบการณ์ในการใช้งาน 2) ระบบน าเข้าสู่บทเรียนและแบบฝึกหัด และ 3) วิธีการน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์ 
ตามล าดับ   
 ตัวอย่างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่
พัฒนาขึ้นแสดงดังรูปที่ 1-4 ตามล าดับ ประกอบด้วย (1) กระดานสนทนาและการแสดงภาพรวมเนื้อหาในรูปแบบกริด (2) 
เนื้อหาเอกสารประกอบการสอนและสื่อการสอน และ (3) แบบทดสอบ        

 

 
รูปที่ 1  กระดานสนทนาและการแสดงภาพรวมเนื้อหาในรูปแบบกริด 

 

                    
 รูปที่ 2 เนื้อหาเอกสารประกอบการสอนและสื่อการสอน                            รูปที่ 3 แบบทดสอบ 
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4. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
4.1 สรุปผลการวิจัย  

 จากการศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 สามารถน าผลการวิจัยมาสรุปที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 5 ข้อ ตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 
      1) ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 ตามวิธีการที่ได้น าเสนอมานี้ท าให้ได้แพลตฟอร์มที่สามารถมั่นใจได้ในเรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน าแพลตฟอร์ม
การจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษพ้ืนฐานที่พัฒนาขึ้นน้ีไปใช้งานได้จริงส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
      2) ผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรั บ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 พบว่าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังนี้มี
ประสิทธิภาพ 80.88/84.57 หมายความว่า แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ที่พัฒนาขึ้นท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เท่ากับร้อยละ 80.88 และมีประสิทธิภาพทางการ
เรียนรู้ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนเท่ากับร้อยละ 84.57 จึงเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ตามความมุ่งหมายในการวิจัย
ที่ตั้งไว ้
      3) ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีพัฒนาขึ้นเท่ากับ .8323  
      4) ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 มีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 23.81 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็น
ร้อยละ 59.53 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 34.91 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 87.28 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้ไป
ทดสอบด้วย t-test(t=-28.39) พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ท าให้ได้
แพลตฟอร์มที่เหมาะส าหรับการน าไปใช้ในการเรียนการสอนภาษาอังกฤษพ้ืนฐานได้จริง 
      5) ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังพบว่า คุณภาพของ
แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นนี้เฉลี่ยอยู่ในระดับมากโดยมีความคิดเห็นเฉลี่ยอยู่ในระดับมากทุกด้าน ได้แก่ ด้าน
องค์ประกอบและกิจกรรมการเรยีนรู ้ด้านการออกแบบและพัฒนา และด้านการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน ส่วนผลการศึกษา
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มอยู่ในระดับมากที่สุดโดยมีความคิดเห็นเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน ได้แก่ 
ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการออกแบบเนื้อหาและหน้าจอ และด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติ 
4.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 จากรายงานผลการวิจัยและสรุปเกี่ยวกับการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษ
พื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 สามารถน ามาอภิปรายผลเพื่อแสดงความสอดคล้องทางวิชาการในประเด็นส าคัญ
ตามวัตถุประสงค์การวิจัยทั้ง 5 ข้อ ในประเด็นดังไปนี้ 
      1) ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 1 พบว่าการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษ
พื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 กระบวนการออกแบบและพัฒนาตามแนวคิดของ พงษ์ศักดิ์ ผกามาศ และคณะ 
[6] และ Kagan [10] ท าให้ได้แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้วิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานที่สอดคล้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาต่างประเทศ (ภาษาอังกฤษ) ในระดับมัธยมศึกษา และสามารถมั่นใจได้ในเรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน า
แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานที่พัฒนาขึ้นนี้ไปใช้งานได้จริงส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
      2) ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 2 พบว่า การทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวม
พลังที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.88/84.57 หมายความว่า แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังนี้ท าให้
นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เท่ากับร้อยละ 80.88 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้หรือประสิทธิภาพของสื่อการสอนใน
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนเท่ากับร้อยละ 84.57 แสดงว่าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 สามารถช่วยให้นักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความก้าวหน้าทางการเรียนวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานได้เพิ่มขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ วราภรณ์ วราธิพร [13] ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ 
      (1) แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ เพราะผู้วิจัยพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการ
เรียนรู้อย่างเป็นระบบตั้งแต่การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้กระบวนการแบบจ าลอง ADDIE การออกแบบเนื้อหาเกี่ยวกับ
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ภาษาอังกฤษอาศัยขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันผ่านแพลตฟอร์มการจดัการเรียนรูซ้ึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา
แล้วปรับปรุงแก้ไขการเขียนผังงาน หลังจากนั้นได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 
แล้วจึงน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพแล้วน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งเป็นวิธีการ
ด าเนินการผลิตสื่อและรปูแบบการเรียนรูต้ามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนาและการอาศัย LMS Tool Box ของการสร้าง
เนื้อหาและส่วนปฏิสัมพันธ์ในรายวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐาน ซึ่งสอดคล้องกับ Gunduz and Ozcan [14] และ Alhothli [15] 
ดังนั้นผู้เรียนจึงมีความเข้าใจในการเรียนรู้หลักไวยากรณ์อังกฤษและการใช้ภาษาเพื่อการสื่อสารในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 
มากยิ่งข้ึน 
      (2) แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้และการตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ที่
ก าหนดทั้งทางด้านเนื้อหา การค้นคว้า การประมวลความรู้การสนทนา การคิดเชิงวิพากษ์และการหาบทสรุปร่วมกัน ซึ่ง
สอดคล้องกับ Turnbull et al. [16] ที่พบว่าระบบที่สามารถอ านวยความสะดวกในการจัดการหลักสูตรและการมีส่วนร่วมของ
นักเรียนได้จากระยะไกล เรียกว่า “ระบบการจัดการเรียนรู”้ หรือ “LMS” ซึ่งสามารถนิยามได้ว่าเป็นแพลตฟอร์มซอฟต์แวรบ์น
เว็บที่ให้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ออนไลน์แบบโต้ตอบและท าให้เกิดการบริหารจัดการ การจัดระเบียบ การจัดส่ง และการ
รายงานเนื้อหาสาระทางการศึกษาและผลลัพธ์ของผู้เรียนแบบอัตโนมัติ ดังนั้น รูปแบบการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้
ที่ดีต้องสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้จริงแม้อยู่ในสถานการณ์ที่ต้องเรียนรู้ด้วยตนเองก็ตาม  
      3) ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 3 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ .8323 หมายความว่า
หลังการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้นี้มีคะแนนเพิ่มขึ้นคิดเป็นร้อยละ 83.23 ซึ่งสอดคล้องกับ ปรีชา ศรีซองเชศ และคณะ [17], 
รฐา แก่นสูงเนิน และ น้ ามนต์ เรืองฤทธิ์ [18] และ Felix-Aguelo [19] ท้ังนี้อาจเป็นเพราะแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรกุ
แบบรวมพลังนี้นี้มีรูปแบบการน าเสนอที่เสมือนการเรียนกับครูผู้สอนโดยตรง มีการกระตุ้นความเข้าใจโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้ร่วมกัน มีทั้งตัวอักษร กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และมัลติมีเดีย ท าให้ผู้เรียนสนุกสนานและเกิดความเพลิดเพลิน
ไปกับการเรียนรู้ ไม่รู้สึกเบื่อ และให้ข้อมูลป้อนกลับเพื่อเสริมแรงทางบวกการเรียนภาษาอังกฤษเป็นเรื่องท้าทายส าหรับผู้เรียน
ภาษาอังกฤษในฐานะภาษาต่างประเทศ (EFL) กิจกรรมการเรียนรู้รว่มกันผ่านแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรูเ้ชิงรุกแบบรวมพลงั
จะเสริมสร้างทักษะทั้ง 4 ประการของนักเรียน นักเรียนเกิดแรงจูงใจจากการเข้าร่วมกิจกรรมดังกล่าวเพราะได้มีส่วนร่วมและมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น ซึ่งบ่งช้ีว่านักเรียนพัฒนาความสามารถด้านภาษาของพวกเขาขณะที่พึ่งพาซึ่งกันและกันในการท ากิจกรรม
ด้านภาษาท่ีมีความหมายดังที่ กมลวรรณ ไชยวงศ์ และ ชวนพิศ ศรีวิชัย [20] ทีไ่ด้กล่าวไว้ รวมถึงการสร้างสมรรถนะการเรยีนรู้
ที่สอดคล้องกับทักษะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จากเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้ผู้เรียนมีความรู้และเข้าใจวิชาภาษาอังกฤษมาก
ยิ่งข้ึน 
      4) ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 4 พบว่า ผลการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มการจัดการ
เรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 23.81 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 59.53 และ
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 34.91 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 87.28 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้ไปทดสอบด้วย t-test 
(t=-28.39) พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้นสามารถกล่าวได้ว่า 
ระบบที่พัฒนาขึ้นสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Alahdal [21] และ Arta [22] 
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะการพัฒนาระบบมีกระบวนการออกแบบและพัฒนาโดยค านึงถึงการใช้งานของผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งเป็นการ
พัฒนากระบวนการจัดการเรียนรู้เชิงรุกโดยอาศัยเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาเพื่อสร้างสมรรถนะการเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับการเรียนการสอนในระดับมัธยมศึกษา นอกจากนี้ การอาศัย LMS Tool Box จะช่วยให้ผู้สอนสามารถออกแบบ
วิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสม โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ร่วมกันได้จากการใช้กิจกรรมในช้ันเรียน ซึ่งเป็นสาเหตุให้ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผู้เรียนที่ปรากฏในผลการวิจัยมีพัฒนาการที่เพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
      5) ผลการวิจัยวัตถุประสงค์ที่ 5 พบว่า ผลการทดลองใช้และประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญพบว่า แพลตฟอร์มที่
พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและความเหมาะสมในการใช้ในระดับมาก แสดงว่าแพลตฟอร์มนี้มีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้ได้จริง
กับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา โดยสะท้อนถึงการมีปฏิสัมพันธ์เชิ งโต้ตอบที่น าไปสู่การค้นหา
ค าตอบเชิงสร้างสรรค์ร่วมกันในช้ันเรียน ทั้งนี้อาจเป็นเพราะคณะผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มอย่างเป็นระบบ
ตั้งแต่การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ ADDIE Model ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ จากนั้นจึงน าไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินหาคุณภาพและความคิดเห็นและน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์ ซึ่งเป็นวิธีการ
ด าเนินการผลิตสื่อตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา (R&D) และการอาศัยการทดลองใช้และปรับแก้ให้สมบูรณ์ที่สุด 



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

 

57 
 

ทั้งนี้เพื่อให้ได้ต้นแบบหรือแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการศึกษาที่ดีและผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหารายวิชารวมถึงการประยุกต์ใช้
ได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับ ปรีชา ศรีซองเชศ และคณะ [17], Alahdal [21], Arta [22], พุทธิราภรณ์ หังสวนัส และคณะ 
[23] และ Erkens and Bodemer [24] ที่มีการศึกษาวิจัยในลักษณะเดียวกันนี้และพบข้อมูลแบบเดียวกัน อย่างไรก็ตาม 
ผู้เช่ียวชาญได้ให้ความเห็นว่าควรปรับปรุงในประเด็นของการผสมผสานมัลติมีเดียสมัยใหม่ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและกิจกรรม
การเรียนรู้โดยเฉพาะอย่างยิ่งการน าเสนอปัญหาที่ท้าทายและการแสวงหาค าตอบร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ กรณีศึกษาโครงการ
แก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาสากล และรูปแบบการประเมินผลที่สะท้อนผลลัพธ์การเรยีนรู้บางส่วน ทั้งนี้เพื่อให้แพลตฟอร์มมี
ความสมบูรณ์แบบส าหรับการจัดการเรียนรู้ในระดับบัณฑิตศึกษาให้มากยิ่งข้ึน 
  ดังนั้นสามารถสรุปโดยภาพรวมได้ว่า จากการศึกษาวิจัยและพัฒนาเรื่อง “การพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุก
แบบรวมพลังวิชาภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5” ตามขั้นตอนการด าเนินการวิจัยที่ได้น าเสนอมานี้
สามารถสร้างระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ยุคใหม่โดยมั่นใจได้ในเรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน าแพลตฟอร์มการ
จัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังนี้ไปใช้งานได้จริงส าหรับการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 5 อย่างแท้จริง อีกทั้งยังสามารถเป็นต้นแบบของการเรียนรู้แบบผสมผสานทั้งกระบวนการออฟไลน์และ
ออนไลน์ สามารถพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้นี้ให้สมบูรณ์แบบและมีประสิทธิภาพส าหรับการพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ
ของเยาวชนไทยให้ดียิ่งข้ึนได้ในอนาคตต่อไป 

5. ข้อเสนอแนะ 
5.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้  
      จากวัตถุประสงค์การวิจัยท าให้ได้แพลตฟอร์มที่สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรยีนการสอนส าหรบันักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 โดยระบุจากสรุปแลอภิปรายผลการวิจัยดังที่ได้กล่าวมา เพื่อให้แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังวิชา
ภาษาอังกฤษพื้นฐานส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น ควรพิจารณาถึงวิธีการ
น าไปใช้และพัฒนาประกอบด้วย (1) เนื้อหาของบทเรียนต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามมาตรฐานของหลักสูตร 
รวมถึงการอาศัยเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกันที่เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหาวิชา (2) ช้ีแจงจุดประสงค์การเรียนรู้และ
กระบวนการที่น าไปสู่การเรียนรู้ร่วมกันกับผู้เรียนอย่างชัดเจน (3) ออกแบบโครงสร้างและวางแผนเส้นทางการเข้าถึงการเรียนรู้
ที่ดีโดยมีการตรวจสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามที่ก าหนดเป็นระยะ ๆ (4) มีระบบตรวจสอบว่าผู้เรียนบรรลุผลลัพธ์การ
เรียนรู้ตามที่ก าหนดรวมถึงการสร้างระบบติดตามหรือแจ้งเตือนเป็นบางโอกาส (5) ต้องให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบ Non-Linear 
Approach, Active Learning และ Blended Learning โดยการผสานวิธีการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถเข้าใจเนื้อหาอย่างถ่อง
แท้ (6) จัดให้มีแบบฝึกปฏิบัติอย่างสม่ าเสมอและมีการโต้ตอบกลับอย่างทันทีทันใด (7) ใช้งานแพลตฟอร์มออนไลน์ในรูปแบบ
มาตรฐานบนเครื่องมือและอุปกรณ์การสื่อสารต่าง ๆ ตามสถานการณ์ปัจจุบัน และ (8) เลือกใช้ซอฟท์แวร์ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา
รายวิชาที่เหมาะสมเพื่อเพิ่มศักยภาพการเรียนรู้ตามมาตรฐานสากล 
5.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป  
5.2.1 ควรมีการน าระบบหรือแพลตฟอร์มนี้ไปทดลองใช้กับผู้เรียนจากสถานศึกษาอื่นในระดับช้ันเดียวกัน ซึ่งจะท าให้ได้ข้อมูล
เชิงลึกทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพส าหรับน าข้อมูลมาปรับปรุงองค์ประกอบท่ีจะใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ให้ได้มาตรฐาน
มากยิ่งข้ึน  
5.2.2 ควรมีการวิจัยและพัฒนาระบบหรือแพลตฟอร์มนี้ให้มีองค์ประกอบที่จะใช้เป็นสื่อการเรียนรู้มาตรฐานมากยิ่งขึ้น จะท า
ให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเพื่อน ามาปรับปรุงระบบการบริหารจัดการเรียนรู้ในรายวิชานี้ให้มีประสิทธิภาพและพัฒนาผลสัมฤทธิ์การ
เรียนรู้ของผู้เรียนให้สูงข้ึน  
5.2.3 ควรมีการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลโดยอาศัยรูปแบบการเรียนรู้เชิงรุกแบบรวมพลังโดยใช้กระบวนวิธี เรียนรู้
ร่วมกันแบบผสมผสานที่สามารถท าให้ผู้เรียนในลักษณะออนไลน์มีความรู้สึกและจินตนาการเชิงบวกมากยิ่งขึ้นโดยการพัฒนา
มัลติมีเดียที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาให้ดีขึ้น และ  
5.2.4 ควรมีการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนการสอนรายวิชาอื่น ๆ เพิ่มขึ้นอีกเพื่อเป็นการเพิ่มทรัพยากรการ
เรียนรู้เชิงรุกสมัยใหม่รวมถึงการใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการเรียนการสอนออนไลน์ท่ีให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ที่มีประสิทธิผล
ส าหรับการพัฒนาการศึกษาในระดับขั้นพ้ืนฐานของประเทศไทยต่อไป 
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บทคัดย่อ 
      การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในการพัฒนางานประจ าสู่งานวิจัย ( R2R) ของบุคลากรใน
โรงพยาบาลสมเด็จพระยุพราชด่านซ้าย และประเมินประสิทธิผลของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างคือบุคลากรที่สนใจท า 
R2R จ านวน 30 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง เก็บข้อมูลตั้งแต่เดือนตุลาคม 2565 - มกราคม 2568 เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ 
แบบสอบถามปัญหาและความต้องการ แบบทดสอบความรู้ แบบประเมินทักษะการวิจัย แบบประเมินความพึงพอใจ และ
รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นตามแนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน วิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิงพรรณนาและ Paired t-test 
ผลการศึกษาพบว่ารูปแบบประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลักคือ 1) การเรียนแบบเผชิญหน้า 2) การเรียนออนไลน์ 3) การ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และ 4) การเรียนแบบร่วมมือ มีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ภายหลังการพัฒนา ผู้เข้าร่วมมีความรู้และ
ทักษะการวิจัยเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ สามารถพัฒนาโครงร่างวิจัยและน าไปใช้พัฒนางานประจ าได้ มีความพึงพอใจ
ต่อรูปแบบในระดับมาก แสดงให้เห็นแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีประสิทธิผลในการพัฒนา
ศักยภาพด้าน R2R ของบุคลากร สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในบริบทอ่ืน ๆ ได้ 
 
ค าส าคัญ: การเรียนรู้แบบผสมผสาน, การพัฒนางานประจ าสู่งานวิจัย, บุคลากรสาธารณสุข  
 
Abstract 
      This research aimed to develop a blended learning model for enhancing routine-to-research (R2R) 
capacity among healthcare personnel at Dansai Crown Prince Hospital and evaluate . The sample consisted 
of 30 personnel interested in conducting R2R, selected by purposive sampling. Data were collected from 
October 2022 to January 2025 using questionnaires on needs and problems, knowledge tests, research skills 
assessments, satisfaction surveys, and the developed blended learning model. Data were analyzed using 
descriptive statistics and paired t-tests. The results showed that the model comprised four main 
components: 1) face-to-face learning, 2) online learning, 3) self-directed learning, and 4) collaborative 
learning, implemented through a five-step learning process. After the intervention, participants' research 
knowledge and skills significantly increased. They were able to develop research proposals and apply them 
to improve work performance. They expressed high satisfaction with the model. This study demonstrates 
an effective approach to developing a blended learning model for enhancing R2R capacity among healthcare 
personnel, which can be applied in other contexts. 
 
Keywords: Blended learning, Routine to research, Healthcare personnel 
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1. บทน า 
      การพัฒนาคุณภาพบริการสุขภาพในปัจจุบันจ าเป็นต้องอาศัยหลักฐานเชิงประจักษ์ที่ได้ จากการวิจัย เพื่อน ามาสร้าง
นวัตกรรมและแนวปฏิบัติที่เป็นเลิศ สอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ด้านสาธารณสุข ที่มุ่งเน้นการวิจัยและนวัตกรรม เพื่อ
สร้างความเป็นเลิศด้านสุขภาพ [1]  จากรายงานของสถาบันวิจัยระบบสาธารณสุข [2] พบว่าการใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ใน
การพัฒนาคุณภาพช่วยลดอัตราการติดเช้ือในโรงพยาบาลได้อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ การพัฒนางานประจ าสู่งานวิจัย 
(Routine to Research: R2R) จึงเป็นกลไกส าคัญที่ช่วยให้บุคลากรสามารถใช้กระบวนการแสวงหาความรู้อย่างเป็นระบบ 
น ามาใช้ในการแก้ปัญหาและพัฒนางานประจ าให้มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น การศึกษาของวิภาดา ศรีเจริญ[3] ในโรงพยาบาลชุมชน 
5 แห่ง พบว่าหน่วยงานที่มีการท า R2R อย่างต่อเนื่องมีแนวโน้มของความพึงพอใจของผู้รับบริการที่ดีขึ้น และมีอัตราการเกิด
ภาวะแทรกซ้อนลดลงอย่างมีนัยส าคัญ 
      อย่างไรก็ตาม การพัฒนา R2R ในประเทศไทย โดยเฉพาะในโรงพยาบาลชุมชนยังมีความท้าทายหลายประการ การศึกษา
ของศิริพร อ่อนเพ็งและคณะ [4] พบว่าร้อยละ 76.5 ของบุคลากรขาดความรู้และทักษะวิจัย ร้อยละ 82.3 มีภาระงานประจ า
มาก และร้อยละ 68.9 ขาดระบบสนับสนุนท่ีมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับผลการศึกษาของ สมใจ เจียระพงษ์และคณะ [5] ซึ่ง
ศึกษาปัจจัยที่เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนา R2R ในบริบทไทยที่พบว่าปัจจัยหลักท่ีเป็นอุปสรรคตอ่การพัฒนา R2R ในโรงพยาบาล
ชุมชน ได้แก่ การขาดความรู้และทักษะ (ร้อยละ 72.8) ขาดเวลา (ร้อยละ 68.4) และขาดที่ปรึกษา (ร้อยละ 65.7) สถานการณ์
ดังกล่าวสอดคล้องกับบริบทของโรงพยาบาลสมเด็จพระยุพราชด่านซ้าย จังหวัดเลย ที่ผลงาน R2R ยังมีปริมาณและคุณภาพไม่
เพียงพอ [6] 
      จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) ที่บูรณาการการเรียนแบบ
เผชิญหน้าและการเรียนออนไลน์ มีประสิทธิผลในการพัฒนาทักษะการวิจัย จรวยพร ศรีศศลักษณ์ [7]ท าการวิเคราะห์อภิมาน 
(Meta-analysis) จากงานวิจัย 42 เรื่อง พบว่าการเรียนรู้แบบผสมผสานช่วยเพิ่มความรู้และทักษะการวิจัยได้มากกว่าการเรยีน
แบบดั้งเดิมอย่างมีนัยส าคัญ (Effect size = 0.84, 95%CI: 0.62-1.06) โดยเฉพาะอย่างยิ่งการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัล
ร่วมกับการสอนแบบเผชิญหน้า วรรณภา ประไพพานิช และคณะ [8] พบว่าช่วยเพิ่มการเข้าถึงความรู้และลดข้อจ ากัดด้านเวลา
และระยะทางในพื้นที่ห่างไกลได้ร้อยละ 85.6 นอกจากน้ี สุภาพร สังข์งาม [9] ยังพบว่าการมีระบบพี่เลี้ยงและเครือข่ายนักวิจัย 
เป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้การพัฒนา R2R ประสบความส าเร็จ โดยเพิ่มอัตราการท าวิจัยส าเร็จจากร้อยละ 45.5 เป็นร้อยละ 
78.9 
      การวิจัยครั้งนี้จึงมุ่งพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาสภาพปัญหาและความ
ต้องการในการพัฒนางานประจ าสู่งานวิจัยของบุคลากร โรงพยาบาลสมเด็จพระยุพราชด่านซ้าย จังหวัดเลย 2) พัฒนาและ
ทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานในการพัฒนา R2R และ 3) ประเมินผลการใช้รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น โดย
บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลและแนวคิดต่างๆ ในการส่งเสริมการพัฒนา R2R ให้เหมาะสมกับบริบทของโรงพยาบาลชุมชน ซึ่ง
ผลการวิจัยจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้างวัฒนธรรมวิจัยและการพัฒนาคุณภาพบริการในหน่วยงานอ่ืน ๆ ต่อไป 
 
2. วิธีด าเนินการวิจัย  
      การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) กลุ่มตัวอย่างคือบุคลากรสาธารณสุขที่ปฏิบัติงานใน
โรงพยาบาลสมเด็จพระยุพราชด่านซ้าย ที่สนใจพัฒนา R2R จ านวน 30 คน ได้จากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) ตามคุณสมบัติที่ก าหนด ได้แก่ 1) เป็นบุคลากรที่ปฏิบัติงานในโรงพยาบาล 2) มีความสนใจในการท า R2R และ
สมัครใจเข้าร่วมการวิจัย เก็บรวบรวมข้อมูลระหว่างเดือนตุลาคม 2565 – มกราคม 2568 รวมระยะเวลา 28 เดือน 
      เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสอบถามสภาพปัญหาและความต้องการในการพัฒนา R2R 2) แบบทดสอบ
ความรู้เกี่ยวกับการวิจัย เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ครอบคลุมความรู้พื้นฐานการวิจัย การพัฒนาโจทย์วิจัย และ
ระเบียบวิธีวิจัย 3) แบบประเมินทักษะการวิจัย เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ เกณฑ์การแปลผลแบบสอบถามที่เปน็มาตร
ประมาณค่า มีดังนี้  1. ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 เท่ากับ มากที่สุด 2. ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 เท่ากับ มาก 3. ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 
เท่ากับ ปานกลาง 4. ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 เท่ากับ น้อย 5. ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 เท่ากับ น้อยที่สุด โดยประเมินทักษะการก าหนด
ปัญหาวิจัย การทบทวนวรรณกรรม การเขียนโครงร่างวิจัย การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล และการเขียนรายงานและ
น าเสนอผลการวิจัย 4) แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ประเมินความพึง
พอใจด้านเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและเทคโนโลยี และการวัดประเมนิผล เครื่องมือทุกชุดผ่านการตรวจสอบความตรงเชิง
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เนื้อหาจากผู้ทรงคุณวุฒิ มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามและแบบประเมินอยู่
ระหว่าง 0.76-0.88 ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบเท่ากับ 0.45-0.76 และ 0.28-0.82 ตามล าดับ 
      รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ใช้แนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสาน ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) การเรียน
แบบเผชิญหน้า (Face-to-face) ผ่านการจัดอบรมเชิงปฏิบัติการ 2) การเรียนออนไลน์ (Online learning) ผ่านระบบ 
Learning Management System (LMS) โดยใช้โปรแกรม Moodle 3) การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self-directed learning) ผ่าน
การมอบหมายงานให้ศึกษาค้นคว้าและฝึกปฏิบัติด้วยตนเอง และ 4) การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning) ผ่าน
กิจกรรมกลุ่มและการสร้างเครือข่ายวิจัย โดยมีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การปฐมนิเทศและประเมินความรู้
พื้นฐาน 2) การอบรมเชิงปฏิบัติการด้านการวิจัย 3) การฝึกปฏิบัติจริงภายใต้การดูแลของพี่เลี้ยง 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ใน
เครือข่ายนักวิจัย และ 5) การน าเสนอและเผยแพร่ผลงานวิจัย 
      การเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยเริ่มจากการท าหนังสือขออนุญาตเก็บข้อมูลจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย แล้วช้ีแจง
วัตถุประสงค์ ขั้นตอน และขอความร่วมมือในการเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง จากนั้นด าเนินการเก็บข้อมูลตามแผนที่วางไว้ 
ได้แก่ ให้ตอบแบบสอบถามปัญหาและความต้องการ ท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) ด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการ
เรียนรู้แบบผสมผสาน ท าแบบทดสอบหลังเรียน (Posttest) ประเมินทักษะการวิจัยและความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนาได้แก่ การแจกแจงความถี่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนการ
เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนความรู้ก่อนและหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้ ใช้สถิติทดสอบที (Paired t-test) ก าหนด
ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
      การศึกษานี้ผ่านการรับรองจากคณะกรรมการจริยธรรมการวิจัย ส านักงานสาธารณสุขจังหวัดเลย  เลขที่ ECLOEI 
001/2567 และได้มีการพิทักษ์สิทธิ์ผู้เข้าร่วมวิจัย โดยการช้ีแจงวัตถุประสงค์ กระบวนการ ประโยชน์และความเสี่ยงของการ
วิจัย การเข้าร่วมด้วยความสมัครใจ สามารถถอนตัวได้ตลอดเวลา ข้อมูลถูกเก็บเป็นความลับ และน าเสนอในภาพรวมเท่าน้ัน 
 
3. ผลการวิจัย 
3.1  ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง  
 
ตารางที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง (n=30) 

ข้อมูลทั่วไป จ านวน ร้อยละ 
เพศ   
- หญิง 26 73.33 
- ชาย 4 26.67 
การศึกษา   
- ปริญญาตร ี 26 86.67 
- สูงกว่าปริญญาตรี 4 13.33 
ต าแหน่ง   
- แพทย์ 4 13.33 
- พยาบาลวิชาชีพ 18 60 
-นักวิชาการสาธารณสุข 4 13.33 
-อื่นๆ 4 13.33 
ประสบการณ์การท าวิจัย   
- ไม่มี 22 73.33 
- มี 8 26.67 
อายุเฉลี่ย 37.6(ปี)  
ประสบการณ์ท างานเฉลี่ย11.2 (ปี)  

      
      จากข้อมูลตารางที่ 1 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 73.33)   มีอายุเฉลี่ย 37.6 ปี   จบการศึกษาระดับ
ปริญญาตรี (ร้อยละ 86.67) ส่วนใหญ่เป็นพยาบาลวิชาชีพ (ร้อยละ 60.00) มีประสบการณ์ท างานเฉลี่ย 11.2 ปี และไม่มี
ประสบการณ์ในการท าวิจัยมาก่อน (ร้อยละ 73.33)  
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3.2 สภาพปัญหาและความต้องการในการพัฒนา R2R 
 
ตารางที่ 2  แสดงสภาพปัญหา และความต้องการในการพัฒนา R2R (n=30) 

รายการประเมิน Mean SD ระดับ 
ด้านความรู้และทักษะ    
1.ขาดความรู้ความเข้าใจในหลักการและกระบวนการวิจัย 4.12 0.83 มาก 
2.ไม่ทราบวิธีการเริ่มต้นท าวิจัยจากงานประจ า 4.05 0.75 มาก 
3.ไม่สามารถก าหนดประเด็นปัญหาวิจัยได้ 3.95 0.81 มาก 
4.มีปัญหาในการออกแบบวิธีวิจัยและสร้างเครื่องมือ 3.75 0.86 มาก 
ด้านการบริหารจัดการ    
1. ไม่มีเวลาเพียงพอเนื่องจากภาระงานประจ ามาก 4.35 0.66 มาก 
2. ขาดแหล่งทุนสนับสนุน 3.95 0.78 มาก 
3. ขาดผู้ให้ค าปรึกษา 3.85 0.80 มาก 
4. ขาดเครือข่ายในการท าวิจัย 3.75 0.71 มาก 
ด้านแรงจูงใจ    
1. ขาดแรงจูงใจในการท าวิจัย 3.95 0.83 มาก 
2. ขาดการสนับสนุนจากผู้บังคับบัญชา 3.75 0.64 มาก 
3. ไม่มั่นใจในคุณภาพผลงานวิจัย 3.65 0.72 มาก 
ด้านความต้องการ    
1. ต้องการความรู้เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการวิจัย 4.65 0.58 มากที่สุด 
2. ต้องการเรียนรู้การพัฒนาโจทย์วิจัยจากงานประจ า 4.55 0.50 มากที่สุด 
3. ต้องการได้รับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ 4.55 0.50 มากที่สุด 
4. ต้องการพัฒนาทักษะการสืบค้นและทบทวนวรรณกรรม 4.45 0.59 มาก 
5. ต้องการทราบแหล่งทุนสนับสนุนการท าวิจัย 4.45 0.59 มาก 
6. ต้องการมีคู่มือหรือแนวทางการท า R2R 4.45 0.59 มาก 
7. ต้องการพัฒนาทักษะการวิเคราะห์ข้อมูล 4.42 0.67 มาก 
8. ต้องการมีพี่เลี้ยงให้ค าแนะน า 4.35 0.48 มาก 
9. ต้องการมีเวทีในการน าเสนอผลงาน 4.25 0.71 มาก 
10. ต้องการมีเครือข่ายในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4.15 0.58 มาก 
11. ต้องการมีช่องทางในการเผยแพร่ผลงานวิจัย 4.15 0.58 มาก 

 
      จากตารางที่ 2 พบว่าบุคลากรขาดความรู้ความเข้าใจในหลักการและกระบวนการวิจัย ไม่ทราบวิธีการเริ่มต้นท าวิจัยจาก
งานประจ า ไม่สามารถก าหนดประเด็นปัญหาวิจัยได้ และมีปัญหาในการออกแบบวิธีวิจัยและสร้างเครื่องมือ ในระดับมาก ด้าน
การบริหารจัดการปัญหาส าคัญที่สุดคือการไม่มีเวลาเพียงพอเนื่องจากภาระงานประจ ามาก (M=4.35) ด้านแรงจูงใจ พบว่า
บุคลากรขาดแรงจูงใจในการท าวิจัย ขาดการสนับสนุนจากผู้บังคับบัญชา  และไม่มั่นใจในคุณภาพผลงานวิจัย ในระดับมาก 
ส่วนความต้องการที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ต้องการความรู้เกี่ยวกับหลักการและกระบวนการวิจัย (M=4.65) รองลงมาคือต้องการ
เรียนรู้การพัฒนาโจทย์วิจัยจากงานประจ า และต้องการได้รับการฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ (M=4.55) 
3.3 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
      รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยหลักการส าคัญ ได้แก่ การเรียนรู้แบบผสมผสาน (Blended Learning) การ
เรียนรู้จากการปฏิบัติ (Action Learning) ระบบพ่ีเลี้ยง (Mentoring System) และเครือข่ายการเรียนรู้ (Learning Network) 
มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เสริมสร้างความรู้และทักษะการท าวิจัยจากงานประจ า 2) ส่งเสริมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้าง
เครือข่ายนักวิจัย และ 3) สนับสนุนการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนางาน โดยมีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน 
ดังนี ้
3.3.1 การปฐมนิเทศและประเมินความรู้พื้นฐาน เป็นการแนะน าหลักสูตร ช้ีแจงกระบวนการ วัตถุประสงค์ และผลลั พธ์ที่
คาดหวัง รวมถึงการทดสอบความรู้พื้นฐานของผู้เข้าร่วม 
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3.3.2 การอบรมเชิงปฏิบัติการด้านการวิจัย เป็นการพัฒนาความรู้และทักษะด้านการวิจัยแก่ผู้เข้าร่วมผ่านการบรรยาย การฝึก
ปฏิบัติ และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ โดยมีเนื้อหาครอบคลุมหลักการและกระบวนการวิจัย การพัฒนาโจทย์วิจัยจากปัญหาในงาน
ประจ า การทบทวนวรรณกรรม การออกแบบการวิจัย การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล การเขียนรายงานและการน าเสนอ
ผลการวิจัย 
3.3.3 การฝึกปฏิบัติจริงภายใต้การดูแลของพี่เลี้ยง เป็นการน าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ในการพัฒนาโครงร่างวิจัย และ
ด าเนินการวิจัยตามกระบวนการ PDCA ภายใต้การก ากับดูแลและให้ค าปรึกษาของพี่เลี้ยงท่ีมีประสบการณ์ 
3.3.4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเครือข่ายนักวิจัย เป็นการสร้างเวทีให้ผู้เข้าร่วมได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้ แนวคิด 
ปัญหาและอุปสรรคในการท าวิจัย รวมถึงแนวทางการแก้ไข ผ่านกิจกรรมกลุ่มทั้งแบบเผชิญหน้าและออนไลน์ 
3.3.5 การน าเสนอและเผยแพร่ผลงานวิจัย เป็นการส่งเสริมและสนับสนุนให้น าผลงานวิจัยไปน าเสนอและเผยแพร่ในเวที
วิชาการต่าง ๆ ทั้งภายในและภายนอกโรงพยาบาล เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้และสร้างเครือข่ายในวงกว้าง 
3.4 ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
3.4.1 ผลด้านความรู้ 
 
ตารางที่ 3  เปรียบเทียบคะแนนความรู้ก่อนและหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้ (n=30) 

การประเมิน Mean SD t df p-value 
ก่อนการทดลอง 15.25 3.21 18.643 29 <.001 
หลังการทดลอง 24.85 2.56    

 
      จากตารางที่ 3 ผลด้านความรู้ พบว่าภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรมตามรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ผู้เข้าร่วมมีคะแนน
เฉลี่ยความรู้เกี่ยวกับการวิจัยเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ โดยมีคะแนนเฉลี่ยก่อนการทดลอง เท่ากับ 15.25 คะแนน (S.D. 
= 3.21) และหลังการทดลอง เท่ากับ 24.85 คะแนน (S.D. = 2.56) เมื่อทดสอบความแตกต่างด้วย Paired t-test พบว่ามี
ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .001 (t = 18.643, df = 29, p < .001) 
3.4.2 ด้านทักษะการวิจัย 
 
ตารางที่ 4  ระดับทักษะการวิจัยหลังการใช้รูปแบบการเรียนรู้ (n=30) 

ทักษะการวิจยั Mean SD ระดับทักษะ 
1. การก าหนดปัญหาวิจัยจากงานประจ า 4.35 0.53 มากที่สุด 
2. การสืบค้นและทบทวนวรรณกรรม 4.15 0.58 มาก 
3. การเขียนโครงร่างการวิจัย 4.05 0.52 มาก 
4. การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล 3.95 0.49 มาก 
5. การเขียนรายงานและน าเสนอผลการวิจัย 3.85 0.47 มาก 
ภาพรวม 4.12 0.47 มาก 

 
      ภายหลังการเข้าร่วมกิจกรรม ผู้เข้าร่วมมีทักษะการวิจัยโดยรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.12, SD = 0.47) เมื่อพิจารณาราย
ด้านพบว่า มีทักษะการก าหนดปัญหาวิจัยจากงานประจ าในระดับมากที่สุด (M = 4.35, SD = 0.53) ส่วนด้านการสืบค้นและ
ทบทวนวรรณกรรม การเขียนโครงร่างการวิจัย การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล และการเขียนรายงานและน าเสนอ
ผลการวิจัย มีทักษะอยู่ในระดับมาก (M = 4.15-3.85, SD = 0.58-0.47) 
3.4.3 ด้านผลงานวิจัย R2R 
 
ตารางที่ 5  จ านวนและร้อยละของผลงานวิจัย R2R จ าแนกตามระดับการน าเสนอ (n=30) 

การน าเสนอผลงาน จ านวน (เรื่อง) ร้อยละ 
ระดับโรงพยาบาล 10 33.33 
ระดับจังหวัด 5 16.67 
ระดับประเทศ 1 3.33 
อยู่ระหว่างด าเนินการ 8 26.67 
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ตารางที่ 5  จ านวนและร้อยละของผลงานวิจัย R2R จ าแนกตามระดับการน าเสนอ (n=30) (ต่อ) 
การน าเสนอผลงาน จ านวน (เรื่อง) ร้อยละ 

ยังไม่ส าเร็จ 6 20 
รวม 30 100.00 

 
      จากตารางที่ 5 พบว่าผู้เข้าร่วมสามารถพัฒนาโครงร่างการวิจัยได้ถูกต้องตามกระบวนการวิจัยและตรงตามประเด็นปัญหา
จากงานประจ า เกิดผลงานวิจัย R2R ที่ผ่านการน าไปใช้พัฒนางานจริง จ านวน 25 เรื่อง (ร้อยละ 83.33) ในจ านวนนี้มีผลงานท่ี
ได้รับการน าเสนอและเผยแพร่ในระดับโรงพยาบาล จังหวัด และระดับประเทศ จ านวน 10, 5 และ 2 เรื่อง ตามล าดับ 
3.4.4 ผลการประเมินความพึงพอใจการใช้รูปแบบการเรียนรู้ 
 
ตารางที่ 6  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้ (n=30) 

รายการ M SD ระดับความพึงพอใจ 
ด้านเน้ือหาของหลักสูตร 4.35 0.48 มาก 
- เนื้อหาตรงกับความต้องการ 4.45 0.56 มากที่สุด 
- เนื้อหาทันสมัย 4.50 0.50 มากที่สุด 
- เนื้อหาเข้าใจง่าย 4.10 0.60 มาก 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.32 0.46 มาก 
- กิจกรรมหลากหลาย 4.60 0.49 มากที่สุด 
- ส่งเสริมการมีส่วนร่วม 4.50 0.50 มากที่สุด 
- ระยะเวลาในการฝึกปฏิบัติเพียงพอ 3.85 0.65 มาก 
ด้านสื่อและเทคโนโลยี 4.25 0.43 มาก 
- สื่อทันสมัย เข้าใจง่าย 4.35 0.48 มาก 
- ระบบออนไลน์ใช้งานสะดวก 4.20 0.60 มาก 
- คุณภาพสัญญาณอินเตอร์เน็ตเสถียร 4.15 0.58 มาก 
ด้านการวัดและประเมินผล 4.18 0.38 มาก 
- วิธีการประเมินหลากหลาย 4.20 0.60 มาก 
- เกณฑ์การประเมินชัดเจน 4.05 0.50 มาก 
- การให้ข้อมูลป้อนกลับ 4.25 0.43 มาก 
รวม 4.28 0.42 มาก 

 
      จากตารางที่ 6 พบว่าผู้เข้าร่วมมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.28, SD = 0.42) โดย
พึงพอใจในด้านเนื้อหาของหลักสูตรมากท่ีสุด (M = 4.35, SD = 0.48) รองลงมาคือด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (M = 4.32, SD = 
0.46) ด้านสื่อและเทคโนโลยี (M = 4.25, SD = 0.43) และด้านการวัดประเมินผล (M = 4.18, SD = 0.38) เมื่อพิจารณาราย
ข้อพบว่า ผู้เข้าร่วมพึงพอใจต่อความทันสมัยและความสอดคล้องของเนื้อหากับความต้องการในระดับมากท่ีสุด ขณะที่เนื้อหามี
ความเข้าใจง่ายในระดับมาก ส่วนกิจกรรมการเรียนรู้มีความหลากหลายและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในระดับมากที่สุด แต่
ระยะเวลาในการฝึกปฏิบัติยังไม่เพียงพอ ด้านสื่อและเทคโนโลยีมีความทันสมัยและใช้งานง่ายในระดับมาก แต่คุณภาพของ
สัญญาณอินเตอร์เน็ตยังไม่เสถียร ด้านการวัดและประเมินผลมีความหลากหลาย แต่เกณฑ์การประเมินยังไม่ชัดเจนเท่าท่ีควร  
 
4. สรุปผลการวิจัย 
     ผลการวิจัยพบว่าสภาพปัญหาในการพัฒนางานประจ าสู่งานวิจัย พบว่าบุคลากรขาดความรู้และทักษะในการท าวิจัย  ขาด
การบริหารจัดการที่ดี และขาดแรงจูงใจในการท าวิจัย ความต้องการในการพัฒนาความรู้และทักษะ ต้องการความรู้เกี่ยวกับ
หลักการและกระบวนการท าวิจัย ต้องการวิธีการเรียนรู้แบบผสมผสานที่มีทั้งการอบรมเชิงปฏิบัติการ การมีพี่เลี้ยง และการ
สร้างเครือข่ายนักวิจัย สอดคล้องกับงานวิจัยของศิริพร อ่อนเพ็งและคณะ [4]  พิมพ์ภา เตชะกมลสิทธิ์และคณะ [10] ที่พบว่า
ปัจจัยด้านความรู้และทักษะการวิจัย การสนับสนุนจากผู้บริหาร และแรงจูงใจในการท าวิจัย ส่งผลต่อความส าเร็จในการท า 
R2R โดยบุคลากรยังขาดศักยภาพ มีภาระงานมาก ขาดความรู้และแรงจูงใจในการท าวิจัย ท าให้การพัฒนาศักยภาพบุคลากร
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ควบคู่กับการสร้างระบบสนับสนุนท่ีเอื้ออ านวย จึงเป็นแนวทางส าคัญในการส่งเสริมวัฒนธรรม R2R  อย่างยั่งยืน ดังที่กนกพร 
จิรวัฒนกุล [11] วิจิตร ศรีสุพรรณ และ ปิยะนันท์ ลิมเรืองรอง [12]  ได้ให้ข้อเสนอแนะไว้ 
      รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วยหลักการส าคัญคือ Blended learning, Action learning, 
Mentoring system, และ Learning network มีกระบวนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ปฐมนิเทศและประเมินความรู้
พื้นฐาน 2) อบรมเชิงปฏิบัติการด้านการวิจัย 3) ฝึกปฏิบัติจริงโดยมีพี่เลี้ยง 4) แลกเปลี่ยนเรียนรู้ในเครือข่าย 5) น าเสนอและ
เผยแพร่ผลงาน รูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความสอดคล้องกับหลักการเรียนรู้ของผู้ใหญ่ (Adult learning) ตามแนวคิด
ของ Knowles (1984) ที่เน้นการเรียนรู้ผ่านประสบการณ์ การมีส่วนร่วม การลงมือปฏิบัติ และการสะท้อนคิด ซึ่งเป็นหลักการ
ส าคัญในการออกแบบการเรียนรู้ส าหรับผู้ใหญ่ตามที่ Merriam และ Baumgartner [13]  ได้เสนอไว้ การใช้รูปแบบ Blended 
learning ที่หลากหลาย ตั้งแต่การเรียนในช้ันเรียน เรียนออนไลน์ เรียนรู้ด้วยตนเอง และเรียนรู้แบบร่วมมือ ก็สอดคล้องกับ
หลักการออกแบบ Blended learning ที่มีประสิทธิภาพ [14]   
      ผลการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ พบว่าผู้เข้าร่วมมีความรู้และทักษะการวิจัยเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ สามารถพัฒนา
โครงร่างวิจัยและน าความรู้ไปใช้พัฒนางานได้ เกิดผลงานวิจัย R2R ที่น าไปใช้ประโยชน์ได้จริงและมีการเผยแพร่ผลงาน ผลการ
ประเมินการใช้รูปแบบการเรียนรู้ พบว่ามีความเหมาะสมและเป็นประโยชน์ในระดับมาก ท้ังในด้านเนื้อหาของหลักสูตร 
กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและเทคโนโลยี และการวัดประเมินผล องค์ประกอบส าคัญของรูปแบบการเรียนรู้ คือ ระบบพี่เลี้ยง 
(Mentoring system) ที่ธีระ  ธีระตระกูล [15]  พบว่าช่วยให้การท า R2R ส าเร็จ เนื่องจากพ่ีเลี้ยงจะให้ค าปรึกษา แนะน า ช่วย
แก้ปัญหาในทุกขั้นตอนของการท าวิจัย และการสร้างเครือข่ายนักวิจัย (Research network) ก็ช่วยให้เกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ สร้างพลังขับเคลื่อน R2R ร่วมกัน ดังที่พิเชษฐ์ ไทยเจริญ [16] ได้เน้นย้ าความส าคัญของการสร้างชุมชนนักปฏิบัติ R2R 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง 
      ประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนรู้ในการพัฒนาความรู้และทักษะของบุคลากรอย่างมีนัยส าคัญ สอดคล้องกับงานวิจัย
ของวรรณภา ประไพพานิช และคณะ [8], ศิวพร เจนใจและคณะ [17], และสุภาพร สังข์งาม [9] ที่แสดงให้เห็นว่าการใช้การ
เรียนรู้แบบผสมผสาน สามารถเพิ่มความรู้และทักษะทั้งด้านการพยาบาลและการวิจัยได้อย่างมีประสิทธิผล โดยสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการดูแลผู้ป่วยและพัฒนางานได้จริง ซึ่งเป็นเป้าหมายหลักของการท า R2R [18] 
      ผลงานวิจัย R2R ที่เกิดขึ้นจากการศึกษานี้ ถือเป็นตัวช้ีวัดความส าเร็จที่ส าคัญ ซึ่งสอดคล้องกับหลักฐานจากงานวิจัยอื่น ๆ 
ที่พบว่าการใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานในการพัฒนาความรู้และทักษะการวิจัยนั้น นอกจากจะพัฒนาศักยภาพของ
ผู้เรียนแล้ว ยังน าไปสู่การสร้างผลงานวิจัยที่มีคุณภาพและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง ธนพล เกตุกุล [19] สุภาพรสังข์งาม
[19]  ณัฐวุฒิ อัสสะรัตนะและคณะ [20]ควบคู่ไปกับความพึงพอใจในระดับมากของผู้เรียนต่อรูปแบบการเรียนรู้ ซึ่งเป็นจุดเด่น
ของ Blended learning ที่สามารถสร้างความน่าสนใจ กระตุ้นการมีส่วนร่วม และตอบสนองความต้องการที่หลากหลายของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี [8], [21, 22] 
      อย่างไรก็ตาม การท าให้การพัฒนา R2R เกิดความต่อเนื่องและยั่งยืน ยังคงเป็นความท้าทายส าคัญ ดังที่งานวิจัยหลายชิ้น
ช้ีให้เห็นว่าการติดตามและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง การขยายผลสู่กลุ่มบุคลากรอื่น ๆ ให้ครอบคลุมในวงกว้าง ตลอดจนการปรับ
ให้เข้ากับบริบทเฉพาะของแต่ละหน่วยงาน ก็เป็นสิ่งที่ต้องค านึงถึงในการออกแบบการพัฒนาต่อยอดต่อไปการสร้างระบบการ
บริหารจัดการที่เอื้อต่อการท า R2R อย่างเป็นรูปธรรมและต่อเนื่อง ทั้งด้านการจัดสรรทรัพยากร สิ่งจูงใจต่าง ๆ จะมีส่วนส าคัญ
ในการผลักดันให้เกิดความยั่งยืนในการท าวิจัย ดังท่ี Harris L และคณะ [23] ได้เน้นย้ า รวมถึงการปลูกฝัง "วัฒนธรรมการวิจัย" 
ให้เกิดขึ้นในองค์กร ผ่านการสื่อสาร การยกย่องเชิดชูคุณค่าของการท า R2R อย่างต่อเนื่อง ก็จะมีส่วนช่วยผลักดันให้เกิดการ
เคลื่อนตัวไปสู่การเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ ที่ใช้ผลงานวิจัยในการพัฒนาคุณภาพบริการอย่างต่อเนื่อง จนกลายเป็นวัฒนธรรม
ปกติขององค์กรในท่ีสุด 
      สรุปได้ว่า การวิจัยนี้ได้แสดงให้เห็นความส าเร็จในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้เพื่อพัฒนางานประจ าสู่งานวิจัย โดยบูรณา
การแนวคิดทฤษฎี และหลักฐานเชิงประจักษ์ต่าง ๆ ให้สอดคล้องกับบริบทของโรงพยาบาลชุมชน จนเกิดเป็นรูปแบบที่มี
ประสิทธิผลในการพัฒนาความรู้ ทักษะ และผลงานวิจัยของบุคลากร ซึ่งได้ผลลัพธ์ที่สอดคล้องกับกรอบแนวคิดและผลการวิจัย
ที่ผ่านมา อย่างไรก็ตาม ยังมีความท้าทายส าคัญที่จะต้องบูรณาการแนวคิดและหลักฐานเชิงประจักษ์ให้มากขึ้น โดยเฉพาะใน
ด้านการสร้างความยั่งยืนในระยะยาว ซึ่งต้องอาศัยปัจจัยทั้งในด้านการขยายผลอย่างครอบคลุม การสร้างระบบสนับสนุนที่
เข้มแข็ง และการปรับเปลี่ยนวัฒนธรรมองค์กรไปพร้อม ๆ กัน 
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5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
      การวิจัยนี้แสดงให้เห็นแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบผสมผสานท่ีมีประสิทธิผลในการเสริมสร้างความรู้ ทักษะ 
และการผลิตผลงานวิจัยจากงานประจ าของบุคลากรในโรงพยาบาลชุมชน โดยบูรณาการแนวคิดการเรียนรู้แบบผสมผสานกับ
กระบวนการ R2R ผ่านการจัดอบรม การลงมือปฏิบัติ การมีพี่เลี้ยง และการสร้างเครือข่ายวิจัย จนเกิดผลส าเร็จทั้งในเชิง
ความรู้ ทักษะ และการสร้างผลงานวิจัยท่ีมีคุณภาพ  
      ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ ได้แก่ 1) ควรมีการน ารูปแบบการเรียนรู้ไปขยายผลใช้กับบุคลากรทุกระดับใน
โรงพยาบาลและปรับให้สอดคล้องกับบริบทของแต่ละหน่วยงาน 2) ควรบูรณาการรูปแบบการเรียนรู้นี้เข้ากับแผนพัฒนา
บุคลากรและยุทธศาสตร์ด้านการวิจัยขององค์กร และ 3) ควรมีการจัดสรรทรัพยากรและการสนับสนุนอย่างเป็นระบบ เพื่อให้
เกิดแรงจูงใจและความยั่งยืนในการพัฒนา R2R 
      ส่วนข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ได้แก่ 1) ควรมีการศึกษาผลกระทบของการพัฒนา R2R ในระยะยาว ทั้งในด้าน
การเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมการวิจัยในองค์กร คุณภาพของงานวิจัย และผลลัพธ์ต่อผู้ป่วยและระบบสุขภาพ 2) ควรมีการศึกษา
เปรียบเทียบรูปแบบการเรียนรู้กับโรงพยาบาลหรือหน่วยงานอื่น ๆ เพื่อค้นหารูปแบบที่มีประสิทธิผลสูงสุด และ 3) ควรมี
การศึกษาเชิงคุณภาพเพื่อท าความเข้าใจปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความส าเร็จและความยั่งยืนในการพัฒนา R2R ในระดับลึก 
      ความท้าทายส าคัญในการพัฒนา R2R ให้ขยายผลอย่างกว้างขวางและยั่งยืน ยังคงต้องอาศัยความร่วมมือของทุกฝ่ายใน
การสร้างระบบการเรียนรู้และการสนับสนุนที่มีประสิทธิภาพ เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงวัฒนธรรมองค์กรไปสู่การเป็นองค์กร
แห่งการเรียนรู้และใช้การวิจัยในการพัฒนาคุณภาพงานอย่างต่อเนื่อง หากสามารถบรรลุเป้าหมายเหล่านี้ได้ ก็จะท าให้เกิด
ประโยชน์และผลกระทบในวงกว้างต่อการพัฒนาคุณภาพระบบบริการสุขภาพต่อไป 
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
      ผู้วิจัยขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการและคณะกรรมการบริหารโรงพยาบาลสมเด็จพระยุพราชด่านซ้าย ที่ได้อนุญาตและ
สนับสนุนทรัพยากรในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ ขอบคุณหัวหน้าพยาบาล ที่ให้ค าปรึกษาและช่วยตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ
วิจัย และที่ส าคัญที่สุดขอขอบคุณกลุ่มตัวอย่างทุกท่านที่ให้ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองใช้รูปแบบการ
เรียนรู้เป็นอย่างดี จนท าให้งานวิจัยนี้ส าเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
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Abstract 
      This study is a research and development project aimed at enhancing science learning achievement 
among Generation Alpha students through an interactive web-based learning medium integrated with 
origami activities. The integration of origami supports learning efficiency, engagement, and learner 
concentration, aligning with the learning characteristics of Generation Alpha. The objectives of the study 
were to: (1) develop origami-based interactive media to enhance science learning achievement among 
Generation Alpha students; (2) evaluate student achievement in a science project course after using the 
media; and (3) assess student satisfaction with the origami interactive media. The sample consisted of 24 
sixth-grade students (Class 6/1) from Wat Amarintraram School in the 2024 academic year, selected through 
purposive sampling. The research design employed a one-sample t-test model. Research instruments 
included: (1) the origami-based interactive media, (2) a science achievement test, and (3) a student 
satisfaction questionnaire. Data was analyzed using descriptive statistics and t-tests. The findings revealed 
that: (1) the quality of the origami-based interactive media was rated as excellent, with a mean score of 
4.62 (SD = 0.59); (2) student achievement in the science project course exceeded 70%, with statistical 
significance at the 0.05 level; and (3) student satisfaction with the media was rated at the highest level, with 
a mean score of 4.56 (SD = 0.68). 
 
Keywords: Origami, Interactive media, Learning achievement, Generation Alpha 
 
1. Introduction 
      Science plays a critical role in human development and national progress. It contributes to 
advancements across various sectors, including healthcare, communication, agriculture, industry, and sports. 
At the individual level, the development of scientific knowledge promotes personal growth, enhances 
community well-being, and drives societal progress by supporting both physical and mental development. 
Theoretical and practical applications of science can greatly improve daily life and overall quality of life [1]. 
However, results from the Program for International Student Assessment (PISA) 2022 indicate that Thai 
students' performance in science remains relatively low, with Thailand ranking 58th out of 81 participating 
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countries, marking a decline from 2018 [2]. Previous research by Kongcharoenkitkul et al. [3] and by 
Supakesorn et al. [4] has identified short attention spans and lack of concentration as major contributing 
factors to Thai students’ low academic performance. This highlights the importance of promoting science 
education as a critical factor in improving Thailand. 
      To achieve this goal, it is necessary to implement various strategies that enhance the learning experience 
in line with the characteristics of current students, particularly those of Generation Alpha, born between 
2010 and 2025. This generation has grown up immersed in a digital environment and tends to favor 
interactive, technology-enhanced learning experiences. Studies have demonstrated that Generation Alpha 
learners are especially responsive to educational methods that integrate multimedia and interactive content 
[5-6]. 
      Origami, derived from the Japanese words "ori" (folding) and "kami" (paper), is the traditional art of paper 
folding to create various forms without cutting or gluing. Incorporating origami into classroom activities not 
only stimulates students' interest but also fosters cognitive, social, and motor skill development, which 
supports academic achievement of students in various subjects [7-8]. 
      In this context, the integration of interactive technology with origami-based activities represents a 
promising approach to enhance student attention and engagement. The effective use of such tools has 
been shown to improve learning outcomes and promote academic success. Recognizing these benefits, this 
study aims to investigate the impact of origami-based interactive media on the science learning 
achievements of Generation Alpha students in Thailand. 
 
2. Literature Review 
2.1  Interactive Technology in Science Learning of Generation Alpha 
      Jukić & Škojo [9] shows that Generation Alpha’s educational needs differ from those of earlier cohorts, 
as they grow up in a highly digital world. Their learning is shaped by constant exposure to digital tools, 
necessitating a shift in pedagogical strategies toward digitalization, gamification, and the integration of 
interactive technologies. Supporting this view, Sahronih et al. [10] investigated the impact of interactive 
learning media and student motivation on science learning outcomes among elementary school students. 
Their study revealed that students who engaged with interactive, environment-based media achieved 
significantly higher outcomes in science compared to peers using non-interactive methods. Statistical 
analysis confirmed the effectiveness of interactive media, showing a notable main effect of media type on 
performance. Furthermore, the interaction between learning media and motivation was found to have a 
substantial influence on learning outcomes. These findings underscore the importance of utilizing interactive 
learning tools that not only engage students but also cater to their cognitive and emotional needs. 
2.2  Origami-Based Activities in STEM Learning 
      Origami is an innovative tool, which has gained attention for its educational benefits across multiple 
disciplines. Origami, derived from the Japanese words "ori" (folding) and "kami" (paper), is the traditional art 
of paper folding to create various forms without cutting or gluing. Incorporating origami into classroom 
activities not only stimulates students' interest but also fosters cognitive, social, and motor skill 
development, which supports academic achievement of students in various subjects [7-8]. Previous research 
has demonstrated that origami serves as an effective hands-on tool in STEM education, contributing to 
cognitive, motor, and emotional development. For instance, Marji et al. [7] reported that the integration of 
origami into mathematics instruction significantly enhances students’ mathematical skills, particularly in 
geometry. This improvement is attributed to increased spatial reasoning and problem-solving abilities 
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fostered through origami activities. Additionally, the practice of origami has been shown to improve fine 
motor skills, reduce stress, and promote creativity and critical thinking, skills that are closely aligned with 
the objectives of STEM education. 
      In addition to its contributions to spatial reasoning and creativity, origami-based instruction has also 
demonstrated measurable academic benefits. In a related study, Sochima [11] investigated the impact of 
an Origami-Based Instructional Model Approach (OBIMA) on secondary school students’ academic 
performance and interest in mensuration in Enugu State, Nigeria. The findings revealed that OBIMA 
significantly improved students’ comprehension of mathematical concepts, especially in the area of 
mensuration, through interactive and experiential learning methods. Notably, the study found no significant 
gender differences in the effectiveness of the approach, indicating its broad applicability across diverse 
student populations. Taken together, these findings underscore the pedagogical value of origami as a 
multifaceted educational tool. By enhancing engagement and academic performance in STEM subjects, 
origami-based instruction supports its integration into formal educational curricula as an innovative strategy 
for improving learning outcomes. 

 
3.  Objectives  
      1 )  To assess the quality of the origami-based interactive media to enhance the science learning 
achievements of Generation Alpha students. 
      2) To assess the learning achievements of students in the science project course after using the origami-
based interactive media. 
      3) To evaluate the satisfaction of the sample group with the origami-based interactive media. 

 
4.  Hypothesis 
      1 )  The quality of the origami-based interactive media in enhancing the science learning achievements 
of Generation Alpha students is at a high level. 
      2) The learning achievement of the sample group after using the origami-based interactive media to 
enhance science learning is equal to or greater than 70%. 
      3) The satisfaction of the sample group with the origami-based interactive media is rated highly. 
 
Conceptual Framework 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Figure 1  Conceptual framework 

Quality of Media 
(Control Variable) 

Learning Achievement 
(Dependent Variables) 

Satisfaction 
(Dependent Variables) 

 

Origami-Based Interactive Media 
(Independent Variable) 

 

Grade 6 Science Course 
(Moderating Factor) 
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5.  Statistical Methods for Research  
      1)  Mean, percentage and standard deviation. 
           -  Mean represents the central tendency of the data. 
           -  Percentage indicates the proportion of the data. 
           -  Standard Deviation reflects the dispersion or variability of the data. 
      2)  Hypothesis testing using One-Sample T-test. [12] 
           -  The test calculates a t-statistic, which is compared against a critical value from the t-distribution 
table. If the p-value is less than the chosen significance level (e.g., 0.05), the null hypothesis is rejected, 
indicating a significant difference between the groups. 
 
6.  Research instruments 
      1)  The origami-based interactive media to enhance learning achievement of students in Generation 
Alpha. 
          -  The origami folding model delivered through an interactive web-based platform incorporates 
multimedia elements, including audio, text, graphics, and animations. The content is structured into three 
levels: Rookie, Beginner, and Advanced. 
      2) The achievement test in the science project subject.  
          -  The test consists of 22 multiple-choice items, each presenting four answer options. It was designed 
to assess students’ understanding of the scientific project content. Each item carried a weight of one point, 
for a total possible score of 22. The test's Item-Objective Congruence (IOC) as evaluated by experts, range 
from 0.67 to 1.00. 

3) The satisfaction questionnaire of the sample group regarding origami-based interactive media 
-  This instrument was designed to measure participants’ satisfaction with the use of origami-based  

interactive media. 
            -  It consisted of 6 items, rated on a 5-point Likert scale (1 = Strongly Disagree to 5 = Strongly Agree). 
The items assessed the following aspects:  
              1. Aesthetics of the origami-based interactive media  
              2. Attractiveness and usability  
              3. Ease of use  
              4. Speed of system response  
              5. Increase in interest after use and  
              6. Similarity between folding origami in the media and on paper 
 
7.  Data Collection  
      The data collection process was conducted in a single session with a total duration of two hours. Prior 
to the session, participants were informed of the study’s objectives and procedures, and their voluntary 
participation was emphasized. At the start of the session, students interacted with the origami-based 
interactive media for approximately 10–15 minutes. Although this activity was not directly related to the 
science project content, it was incorporated to investigate whether engaging in the media could positively 
influence students’ concentration and readiness to learn. Following the origami activity, students 
participated in a regular science project class for the remainder of the session. At the end of the class, they 
completed a 30-minute achievement test comprising 22 multiple-choice questions, each worth one point. 
A score of 70% or higher was considered indicative of having met the expected learning outcomes. Finally, 
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participants completed a satisfaction questionnaire to evaluate their experience and perceptions of the 
origami-based interactive media used at the beginning of the session. 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Figure 2 Origami-based interactive media in science project class 
 

8.  Data Analysis  
      This research conducted the following data analysis: 

1) Quantitative Data: 
- Student achievement was analyzed using a one-sample t-test to compare the students’  

achievement scores against the established criterion of 70%. 
            - The quality of the origami-based interactive media was assessed by three experts in educational 
technology and information technology using an Interactive Media Quality Assessment questionnaire. This 
questionnaire evaluated four key areas: website design, graphic elements, sound quality, and 
usability/quality of use. Each area was rated on a five-point satisfaction scale, ranging from "strongly 
unsatisfactory" to "strongly satisfactory”. 
           -  Satisfaction with the origami-based interactive media was analyzed using mean scores and 
standard deviations from a 6-item questionnaire. The results were interpreted based on five levels of 
satisfaction, ranging from Strongly Disagree to Strongly Agree. 
      2) Qualitative Data: 
          -  Experts provided qualitative feedback on the media’s strengths and areas for improvement based 
on these categories. 
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9.  Results 
      1. The quality assessment of origami-based interactive media to enhance science learning achievement 
of students in Generation Alpha.  
 
Table 1 showed the quality assessment of origami-based interactive media to enhance science learning  
             achievement of students in Generation Alpha. 

List Mean 
Standard 
deviation 

Qualification 
Level 

Interactive media Aspects 

1. Speed of displaying information on the interactive media 4.67 0.58 Excellent 

2. Simple and easy to use symbols on the interactive media 4.33 1.15 Good 

3. Accuracy of the content on the interactive media 4.67 0.58 Excellent 

Total average 4.56 0.73 Excellent 

Graphic elements 

1. Beauty and appropriateness 4.67 0.47 Excellent 

2. Appropriateness of color use 4.67 0.58 Excellent 

3. Appropriateness of font style 4.33 1.15 Good 

4. Balance of the number of elements on the screen 4.33 0.58 Good 

Total average 4.50 0.67 Excellent 

Sound Elements 

1. Background Sound Suitability 4.67 0.58 Excellent 

2. Sound Level Suitability 4.67 0.58 Excellent 

Total average 4.67 0.52 Excellent 

Quality of use 

1. Support multiple devices 4.67 0.58 Excellent 

2. Support multiple web browsers 4.67 0.58 Excellent 

3. System stability 4.67 0.58 Excellent 
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Table 1  showed the quality assessment of origami-based interactive media to enhance science  
              learning achievement of students in Generation Alpha (continue). 

List Mean 
Standard 
deviation 

Qualification 
Level 

4. Functionality is consistent with the intended purpose 5 0 Excellent 

Total average 4.75 0.45 Excellent 

Overall average 4.62 0.59 Excellent 

 
      From Table 1, it can be seen that the overall quality of origami-based interactive media was at an 
excellent level, with an average score of 4.62 and a standard deviation of 0.59. The quality of the origami-
based interactive media was evaluated in 3 aspects, with all aspects being at an excellent level, with an 
average score of 4.56 and a standard deviation of 0.73. The graphic elements were evaluated in 2 aspects, 
with an excellent level, with an average score of 4.50 and a standard deviation of 0.67. The sound quality 
was evaluated in 2 aspects, with an excellent level, with an average score of 4.67 and a standard deviation 
of 0.52. Finally, the usability quality was evaluated in 4 aspects, with an excellent level, with an average 
score of 4.75 and a standard deviation of 0.45. 
      2. The achievement of the sample group in science project course after using the origami-based 
interactive media. 
 
Table 2 presents the results of the achievement of the sample group in science project course after using  
            the origami-based interactive media. 

List 
Number of 
Students 

Full Score Mean S.D t-statistic 
Sig. 

(One-Tailed) 

Test 24 22 17.54 4.69 2.237 (p < 0.05) 

 
      According to Table 2, the results of the achievement of the sample group in science project course 
after using the origami-based interactive media indicated that the average test score was 17.54 out of 22, 
equivalent to 79.73%. In the hypothesis testing using a one-sample one-tailed t-test, the results indicated 
that the t-statistic (2.237) is greater than the t-critical value (1.714) obtained from the t-distribution table at 
a .05 significance level.   
      3. The satisfaction of the sample group towards the origami-based interactive media 
 
Table 3 shows the satisfaction of the sample group towards the origami-based interactive media. 

List Mean 
Standard 
deviation 

Satisfaction 
level 

1. interactive media aesthetics. 4.58 0.60 highest 

2. interactive media attractiveness and usability. 4.56 0.61 highest 
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Table 3 shows the satisfaction of the sample group towards the origami-based interactive  
             media (continue). 

List Mean 
Standard 
deviation 

Satisfaction 
level 

3. interactive media ease of use. 4.85 0.36 highest 

4. interactive media speed. 4.61 0.66 highest 

5. increased interest after using the interactive media. 4.33 0.78 high 

6. similarity between origami folding on the interactive media and 
on paper. 

4.42 0.87 
high 

Overall average 4.56 0.68 highest 

 
      According to Table 3, that found the assessment of satisfaction of the sample group towards origami-
based interactive media. The Sample Group (N = 24) indicates that the overall satisfaction level was at a 
highest level, with a mean score of 4.56 and a standard deviation of 0.68. 
 
10.  Discussion 
10.1 The quality of the origami-based interactive media to enhance science learning achievement of 
generation alpha students. 
      The quality of the origami-based interactive media for students in generation alpha found that it 
achieved an overall high-quality rating across all aspects that revealed with hypothesis. Experts noted that 
the design was engaging, easy to use, and efficient. This aligns with Boonmaphan [13] stated well-designed 
of interactive media enhance user engagement and improve learning outcomes. Regarding graphic elements, 
the illustrations, colors, and typography were appropriate. This is consistent with Kimmons' [14] theory, 
which highlights the impact of color on emotions and learning, aiding in better retention and comprehension 
of content. In terms of audio, experts agreed that the use of sound effectively enriched the learning 
environment and helped children maintain focus, aligning with the concept that music can stimulate 
cognitive processing and increase learners’ attention.  Additionally, regarding usability, experts indicated that 
the interactive media supports a variety of devices and functions well across different web browsers. This 
aligns with the theory of Barendregt & Bekker [15], which emphasized that responsive interactive muti media 
design enhances accessibility for diverse user groups.  Finally, the interactive media's fast processing speed 
directly impacted user experience. 
      As a result, the origami-based interactive media to enhance science learning achievement of Generation 
Alpha students demonstrates practical applicability and potential for further development in future learning 
contexts. This aligns with Jukić & Škojo [9], who noted that Alpha generation, Technology follows them, 
shapes and marks them, they are growing up to be the most technologically “skilled” and most educated 
generation ever. 
10.2  The achievement of the sample group after using the origami-based interactive media to enhance 
science learning. 
      The learning achievement of the sample group was significantly higher than the specified criterion at 
the .05 statistical significance level that revealed with hypothesis, suggesting that origami enhances students' 
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intellectual learning skills and improves academic performance. This finding aligns with Phanthong [16] who 
explored the development of students' mathematics achievement through origami folding. The results 
showed a significant improvement in mathematics knowledge at the .05 level. Additionally, Naksut [17] 
emphasized that integrating technology in education supports modern learning approaches and enhancing 
learning outcomes. This is also consistent with Boonmaphan [13] who found that interactive media in 
education promotes engagement and interaction between students and content, leading to more effective 
learning. 
      These findings highlight the potential of origami and interactive media to enhance learners' attention 
and concentration, resulting in effective and efficient learning. 
10.3  The satisfaction of the sample group towards the origami-based interactive media to enhance science 
learning. 
      The analysis of the evaluation results from a sample group of 24 participants revealed that overall 
satisfaction was at the highest level that revealed with hypothesis, encompassing aspects such as aesthetic 
appeal, engagement, ease of use, interactive multimedia speed, impact on concentration, and the similarity 
between folding origami on the interactive multimedia and paper. These findings align with Tuma's [18] 
theory, reflecting UX/UI principles that prioritize intuitive design, ensuring ease of use even for individuals 
with no prior experience. Regarding the aesthetic appeal, the results also align with Kimmons' [14] stated 
that the selection of colors and graphical elements significantly influences positive users' emotions 
perceptions and attitudes, thereby enhancing user engagement and contributing to a more immersive and 
effective learning experience. As for the similarity between origami folding on interactive multimedia and 
paper, it was found that while the physical experience could not be fully replicated, the interactive elements 
allowed users to effectively connect concepts and develop skills.  
 
11. Recommendations 
      1)  Origami-based interactive media can serve as a fundamental educational resource for teaching and 
learning origami, covering both theoretical concepts and practical applications. It is particularly suitable for 
individuals who wish to begin learning origami. 
      2)  The system should be developed to support multiple forms of user interaction, such as enabling 
voice-based communication with learners. 
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บทคัดย่อ  
 การวิจัยนี้มีจุดประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา และ 
2) ประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา การวิจัยนี้  
ใช้รูปแบบการวิจัยและพัฒนา โดยมีการพัฒนาตามหลักการของวงจรการพัฒนาระบบเอสดีแอลซี และน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง
ที่เป็นนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา 13 หลักสูตร จ านวน 271 คน เครื่องมือวิจัยประกอบด้วย 1) เว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการ
ข้อสอบออนไลน์ และ 2) แบบประเมินความพึงพอใจ ส าหรับสถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า เว็บไซต์ที่พัฒนาขึ้นได้ด าเนินการตามขั้นตอนของวงจรการพัฒนาระบบเอสดีแอลซี ทั้ง 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) การวางแผน 2) การวิเคราะห์ 3) การออกแบบ 4) การพัฒนาระบบ และ 5) การบ ารุงรักษาระบบ โดยได้เว็บไซต์ที่สามารถ
ใช้งานจริงผ่านโดเมน  exam.pinthong.com ส าหรับผลการประเมินความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ ในระดับมากที สุด  
( X =4.57, S.D.=0.54) พิจารณารายด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.60, S.D.=0.55) และด้านการ
ออกแบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( X =4.50, S.D.=0.58)  
 
ค าส าคัญ: เว็บไซต์, บริหารจัดการ, ข้อสอบออนไลน์, นสิิต, มหาวิทยาลัยบรูพา 
 

Abstract 
 This research aims to 1) development of online exam management website for students of Burapha 
University and 2) evaluate user satisfaction with the online exam management website for students of 
Burapha University. The study employs a research and development methodology, adhering to the 
principles of SDLC. The developed website was tested with a sample group of 271 students from 13 
academic programs at Burapha University. The research instruments included 1) the online exam 
management website and (2) a satisfaction survey. The statistical methods used for data analysis were mean 
and standard deviation. 
 The findings indicate that the website was successfully developed in accordance with the five phases 
of the SDLC: 1) planning, 2) analysis, 3) design, 4) development and 5) maintenance. The final website is 
operational and accessible via the domain exam.pinthong.com. In terms of user satisfaction, the overall 
rating was at the highest level ( X =4.57, S.D.=0.54). Specifically, usability received the highest rating  
( X =4.60, S.D.=0.55), followed by design ( X =4.50, S.D.=0.58). 
 
Keywords: Website, Management, Online Exam, Students, Burapha University 
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1. บทน า 
ในยุคดิจิทัลระบบบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์มีบทบาทส าคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพ ความสะดวก และความ

ปลอดภัยของการประเมินผลทางการศึกษา วิธีการสอบแบบดั้งเดิมที่ใช้กระดาษมักประสบปัญหาในด้านการจัดการ การตรวจ
ให้คะแนน และข้อจ ากัดทางด้านการเดินทางมาสอบของนิสิต หรือจะเป็นความล่าช้าในการตรวจข้อสอบ การใช้ทรัพยากร
สิ้นเปลือง ค่าใช้จ่ายในการจัดพิมพ์ ความเสี่ยงต่อการสูญหายของเอกสาร ปัญหาเหล่านี้ส่งผลต่อประสิทธิภาพของระบบการ
สอบและเป็นอุปสรรคต่อการบริหารจัดการทางการศึกษา [1-3] ไม่เพียงเฉพาะในประเทศไทยแต่รวมไปถึงข้อมูลจาก
ต่างประเทศพบว่าปัญหาเรื่องจากจัดการข้อสอบจะส่งผลดีหากผู้สอนมีวิธีการป้องกันที่รัดกุม [4] เนื่องจากแต่เดิมวิธีการจัด
สอบผ่านกูเกิลฟอร์มก็สามารถใช้งานเป็นอย่างดี แต่จุดด้อยที่พบในระหว่างการจัดสอบไม่ว่าจะเป็นการพยายามคัดลอกค าถาม
ในข้อสอบมาค้นหาในอินเทอร์เน็ต การแชทสอบถามนิสิตร่วมห้องสอบถึงข้อค าถามและตัวเลือกที่ถูกต้อง การสอบโดยใช้เวลา
ที่เกินก าหนด เนื่องจากปัญหาดังกล่าวกูเกิลฟอร์มไม่สามารถป้องกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ภาควิชาการอาชีวศึกษาและพัฒนาสังคม คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา ได้เล็งเห็นถึงความส าคัญในจุดนี้ จึ งได้
ท าการศึกษาและพบว่า การบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ในบางรายวิชา ยังขาดระบบกลางที่สามารถรองรับการจัดสอบอย่าง
เป็นระบบ ผู้สอนต้องอาศัยแพลตฟอร์มที่หลากหลายและกระจัดกระจาย ท าให้วิธีการจัดการสอบ การตรวจให้คะแนน และ
การเก็บรวบรวมข้อมูลผลการสอบไม่มีความเป็นระบบ ส่งผลให้การประเมินผลการเรียนของนิสิตเป็นไปอย่างไม่มีประสิทธิภาพ 
นอกจากนี้ นิสิตยังพบปัญหาเกี่ยวกับ ความซับซ้อนในการเข้าถึงข้อสอบออนไลน์ และการใช้งานระบบที่ไม่เป็นธรรมต่อนิสิต  
ที่ตั้งใจสอบแล้วนิสิตบางคนหาช่องโหว่จากการสอบออนไลน์ สิ่งเหล่านี้แสดงให้เห็นถึงความจ า เป็นในการพัฒนาระบบ 
ที่สามารถตอบโจทย์ทั้งผู้สอนและผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ดังนั้น งานวิจัยนี้จึงมุ่งเน้นไปที่การพัฒนาเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา
เพื่อแก้ไขปัญหาดังกล่าว โดยใช้กระบวนการพัฒนาตามหลักการของ วงจรการพัฒนาระบบเอสดีแอลซี เพื่อให้ระบบที่
พัฒนาขึ้นสามารถท างานได้อย่างเป็นระบบและตรงตามความต้องการของผู้ใช้งาน นอกจากน้ียังมีการศึกษาความพึงพอใจของ
นิสิตที่ใช้งานระบบ เพื่อน าผลลัพธ์ที่ได้มาปรับปรุงและพัฒนาเว็บไซต์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึนต่อไป 

 
2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1) พัฒนาเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา  
2) ประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา  
 

3. วิธีด าเนินการวิจัย  
งานวิจัยนี้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบการวิจัยและพัฒนา (R&D) ด าเนินการโดยใช้หลักการของ SDLC Model  (Jeffrey A. 

Hoffer, Joey F. George, Joseph S. Valacich. 2005, p.10) [5] แบ่งออกได้ 5 ข้ันตอน ดังนี ้
ขั้นตอนท่ี 1  การวางแผน (Planning) 
ขั้นตอนท่ี 2  การวิเคราะห์ (Analysis) 
ขั้นตอนท่ี 3  การออกแบบ (Design) 
ขั้นตอนท่ี 4  การพัฒนาระบบ (Implementation) 
ขั้นตอนท่ี 5  การบ ารุงรักษาระบบ (Maintenance) 

3.1 ขั้นตอนที่ 1 การวางแผน 
1) ก าหนดพื้นที่ศึกษา คือ มหาวิทยาลัยบูรพา จังหวัดชลบุรี 
2) ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ ประชากร คือ นิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา จ านวน 13 หลักสูตร ได้แก่  

วท.บ.(ชีววิทยา) ศศ.บ. (ประวัติศาสตร์) ศศ.บ. (การจัดการทรัพยากรวัฒนธรรม) ศ.บ. (เศรษฐศาสตร์) วท.บ. (จุลชีววิทยา)  
วท.บ. (วาริชศาสตร์) ศศ.บ. (ภาษาฝรั่งเศสเพื่อการสื่อสาร) วท.บ. (สุขศึกษาและการส่งเสริมสุขภาพ) รป.บ. (การบริหารทั่วไป) 
กศ.บ. (ศิลปศึกษา) กศ.บ. (การศึกษาปฐมวัย) กศ.บ. (ชีววิทยา) กศ.บ. (พลศึกษา) และ กศ.บ. (เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษา
และคอมพิวเตอร์ศึกษา) ได้จ านวนประชากรรวม 895 คน กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา จ านวน 13 หลักสูตร  
กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มตัวอย่างโดยอาศัยหลักความน่าจะเป็น (Probability Sampling) โดยการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย 
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(Simple Random Sampling) [5]  ก าหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยใช้ตารางเครจซี่และมอร์แกน [7] จากจ านวนประชากร 
รวม 895 คน ได้ขนาดกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 271 คน 

3) ก าหนดเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 1) เว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา 
และ 2) ประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา  

4) ก าหนดวิธีการหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ การหาคุณภาพของประเมินความพึงพอใจ ประกอบด้วย การหาความ
เที่ยงตรงตามเนื้อหา (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และหาความเที่ยงตรงของแบบสอดคล้องภายในโดยการหาค่าสัมประสิทธ์ิ
แอลฟาของครอนบาค [8] โดยต้องได้ความเชื่อมั่นท้ังฉบับมีค่าเกิน 0.80 ขึ้นไป ด าเนินการสร้างแบบสอบถาม จ านวน 15 ข้อ 
แบ่งได้ 2 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบ จ านวน 5 ข้อ และด้านการใช้งาน จ านวน 10 ข้อ แบบสอบถามที่จัดท าขึ้นเป็น
แบบสอบถามแบบส ารวจรายการ (Checklist) แบบเรียงล าดับความส าคัญ (Ranking) จากอันดับ 1 ถึง 5 แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating scale) ใช้มาตรวัดแบบลิเคอร์ท (Likert Scale) 5 ระดับ  

การหาคุณภาพเครื่องมือ หลังจากที่ผู้วิจัยด าเนินการสร้างเครื่องมือเสร็จเรียบร้อยแล้ว และได้ปรับแก้ไขตามค าแนะน า 
รวมถึงข้อเสนอแนะจากผู้เช่ียวชาญแล้ว จึงมีการน าเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมาตรวจสอบด้วยวิธีหาค่าสถิติ เพื่อให้งานวิจัยมี
ความน่าเช่ือถือและน าไปใช้ประโยชน์ได้ ผู้วิจัยก าหนดการทดสอบแบบสอบถามที่สร้างขึ้นส าหรับการวิจัยนี้ โดยทดสอบหา
ความเที่ยงตรง (Validity) และหาความเช่ือมั่น (Reliability) ตามขั้นตอนและวิธีการที่เหมาะสม โดยผู้วิจัยน าคะแนนความเห็น
ของผู้เช่ียวชาญมาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ เกณฑ์ที่ใช้ในการพิจารณา คื อ ข้อค าถามที่มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67-1.00 เป็นข้อค าถามที่ใช้ได้ ส่วนข้อค าถามที่มีค่าดัชนีความสอดคล้องน้อยกว่า 0.50 เป็นข้อ
ค าถามที่ต้องปรับปรุงหรือตัดออก จากนั้นน าเครื่องมือที่ปรับแก้ไขตามเกณฑ์การประเมินของผู้เช่ียวชาญแล้วจึงน าไปหาค่า
ความเชื่อมั่นต่อไป ซึ่งได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 

การหาความเช่ือมั่น เป็นการตรวจสอบความคงที่ของข้อค าถามของแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผลกับการวัดที่แน่นอนคงที่ 
สถิติที่ใช้ในการหาค่าความเชื่อมั่น คือ การค านวณหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
ซึ่งน ามาใช้กับข้อค าถามที่มีการแบ่งระดับความต้องการแบบของลิเคอร์ท (Likert Scale) ที่มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (Item 
Total Correlation) อยู่ระหว่าง -1 ถึง +1 โดยการหาความสัมพันธ์กับคะแนนรวมของข้อค าถามต้องมีความสอดคล้องตั้งแต่ 
0.2 ขึ้นไป จึงถือว่ามีค่าอ านาจจ าแนกท่ีสมบูรณ์ จากนั้นผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่ได้ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะไกล้
เคียงกับกลุ่มที่ต้องการศึกษา จ านวน 30 ชุด ส าหรับค่าความเช่ือมั่นของเครื่องมือทั้งฉบับที่ผ่านการทดลองต้องมีค่าเกิน 0.80 
ขึ้นไป จึงถือว่าเครื่องมือสามารถน าไปเก็บข้อมูลได้ ซึ่งได้ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.96 

การเก็บรวบรวมข้อมูลของแบบประเมินความพึงพอใจ จัดเก็บด้วยแบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน์ โดยการน า
แบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างตอบ จากนั้นรวบรวมข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามน ามาประมวลผลข้อมูล 
3.2 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ 

ก าหนดวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ การวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีทางสถิติเชิงพรรณา (Descriptive Statistics) เพื่อวัด
แนวโน้มสู่ส่วนกลาง (Measures of Central Tendency) วัดการกระจาย (Measures of Dispersion) โดยการหาค่าเฉลี่ย  
ค่าร้อยละ และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ให้คะแนนส าหรับการประมาณค่าตามแบบลเิคอร์ท (Likert Scale) 5 ระดับ และแปลผล
ตามเกณฑ์ของเบสท์และคาห์น [9] มีรายละเอียด ดังน้ี 

ช่วงคะแนนเฉลี่ย (Mean Score) ระดับความคิดเห็น (Interpretation) 
4.50 – 5.00   มากที่สุด (Very High) 
3.50 – 4.49   มาก (High) 
2.50 – 3.49   ปานกลาง (Moderate) 
1.50 – 2.49   น้อย (Low) 
1.00 – 1.49   น้อยที่สุด (Very Low) 

3.3 ขั้นตอนที่ 3 การออกแบบ 
ก าหนดวิธีการออกแบบ เว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา โดยด าเนินการ

ออกแบบให้มีลักษณะเป็นเว็บไซต์ออนไลน์ ดังนี้ 
1) การออกแบบข้อมูลน าเข้าและสารสนเทศท่ีน าไปสู่เว็บไซต์  
2) การออกแบบทรัพยากรที่ใช้ในการพัฒนาระบบ  
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3) การออกแบบโครงสร้างของเว็บไซต์  
4) ออกแบบส่วนท่ีติดต่อกับผู้ใช้งานให้สะดวกต่อการใช้งานมากท่ีสุด  
5) ออกแบบเมนูหรือลิงค์เชื่อมโยงให้สะดวกต่อการใช้งานมากท่ีสุด  
6) ก าหนดรูปแบบธีมและรูปแบบโทนสีของเว็บไซต์ให้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน  
7) ออกแบบฟอนต์ให้อ่านและมองเห็นได้ชัดเจน 
8) แสดงรายละเอียดข้อมูลที่จ าเป็นให้กับผู้ใช้งานมากท่ีสุด  
9) โครงสร้างของเว็บไซต์ ก าหนดแถบเมนูบาร์บริเวณด้านบนตามรหัสวิชาสอบ เพื่อให้ง่ายต่อการเข้าถึง 
10) การเลือกใช้โทนสีที่น ามาออกแบบ มีการก าหนดโทนสีให้เป็นสีฟ้าอ่อนและสีขาว ท าให้ดูสบายตา มีพื้นที่ว่าง 

3.4 ขั้นตอนที่ 4 การพัฒนาระบบ 
ก าหนดวิธีการพัฒนาระบบ เว็บไซต์เพื่อการบรหิารจดัการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนสิิตมหาวิทยาลัยบรูพา ดังนี ้
1) ขั้นตอนการพัฒนาเว็บไซต์ ด าเนินการพัฒนาให้มีลักษณะเป็นเว็บไซต์ออนไลน์ผ่านซับโดเมน อธิบายขั้นตอนได้ดังนี้ 
    (1)  ตั้งค่าการท างานของเครื่องเว็บเซิร์ฟเวอร์ (2) ทดสอบการท างานของเครื่องเว็บเซิร์ฟเวอร์ (3) ติดตั้งระบบไปยัง

เครื่องเว็บเซิร์ฟเวอร์ (4) สร้างฐานข้อมูล (5) ทดสอบการใช้งานฐานข้อมูล (6) การกรอกข้อมูลเบื้องต้นของเว็บไซต์ (7) ทดสอบ
ระบบก่อนการพัฒนาระบบ (8) ด าเนินการพัฒนาระบบ (9) ปรับแก้ไขโค๊ด (10) ทดสอบการใช้งานตามฟังก์ชันการท างาน
ทั่วไป (11) ทดสอบการใช้งานตามฟังก์ชันการท างานของระบบทั้งหมด (12) ทดสอบหาจุดบกพร่อง และทดสอบการรักษา
ความปลอดภัยของระบบ และ (13) เผยแพร่ระบบ 
3.5 ขั้นตอนที่ 5 การบ ารุงรักษาระบบ 

หลังจากด าเนินการในขั้นตอนตามวัตถุประสงค์แล้วผู้วิจัยจะให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความพึงพอใจ โดยด าเนินการเปิด
ระบบให้กับนิสิตท าข้อสอบออนไลน์ จากนั้นให้ประเมินความพึงพอใจผ่านเว็บไซต์รูปแบบออนไลน์ 

 
4. ผลการวิจัย 
4.1 ผลการวิจยั 
4.1.1 ผลการพัฒนาเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา 

   นิสิตสามารถเข้าใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ หรือสมาท์โฟน ผ่านยูอาร์แอล exam.pinthong.com ดังภาพท่ี 1-5 ดังนี ้
   4.1.1.1 การออกแบบในส่วนของประสบการณ์ใช้งาน (UX) และ 

        1) ออกแบบให้ตรงประเด็น (User Centered Design) ออกแบบให้ตรงประเด็นการใช้งาน เข้าเว็บมาเพื่อสอบ 
        2) ออกแบบให้ง่ายที่สุด (Simplicity) ผู้เข้าสอบสามารถเข้าใจทันที ไม่ซับซ้อน 
        3) ออกแบบให้รูปแบบเดียวกัน (Consistency) เช่น ปุ่มเมนูเหมือนกัน ตัวอักษร สี 
        4) ออกแบบการตอบสนอง (Feedback) เช่น คลิก ส่งฟอร์ม ควรมีการตอบสนองด้วยข้อความหรือสีที่

เปลี่ยนไป 
       5) ออกแบบการเช่ือมโยงให้ชัดเจน (Navigation) เมนูต้องหาง่าย ลิงก์ไม่ซับซ้อน 
       6) รองรับผู้สอบทุกคน (Accessibility) เช่น คนสายตาไม่ดี สามารถขยายตัวอักษรได้ 

   4.1.1.2 หน้าตาและองค์ประกอบหน้าจอ (UI: User Interface) 
       1) ออกแบบโดยจัดล าดับความส าคัญของขนาด สี รูปแบบตัวอักษร (Visual Hierarchy) เช่น ตัวใหญ่ ตัวหนา  

สีเด่น 
       2) ออกแบบให้มีพ้ืนท่ีว่าง (Whitespace) ไม่เพิ่มข้อมูลให้มากเกินไป ให้มีพื้นท่ีโล่งดูสบายตา 
       3) ออกแบบใช้สีที่เข้ากัน (Color & Contrast) มีการปรับโทนสีให้ดูแล้วชัดเจนเพื่อให้อ่านง่าย 
       4) ออกแบบโดยเลือกฟอนต์ที่อ่านง่าย (Typography) ขนาดพอดี เช่น 16px ขึ้นไปส าหรับเนื้อหา 
       5) ออกแบบให้รองรับทั้งมือถือ แท็บเล็ต และคอมพิวเตอร์ (Responsive Design) 

   4.1.1.3 การออกแบบส่วนการท างานของเว็บไซต์  
       1) เว็บไซต์จะถูกเรียกใช้งานผ่านโดเมนได้ 
       2) เว็บไซต์จะถูกเรียกใช้งานผ่านเว็บเบราเซอร์และสมาร์ทโฟนได้  
       3) เว็บไซต์จะท าการบันทึกข้อมูล และแสดงผลข้อมูลได้ทันที  
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        4) เว็บไซต์จะแสดงเนื้อหาข้อมูลทั้งตัวอักษรและรูปภาพ 
   4.1.1.4 ความสามารถของเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ รูปแบบการสอบมีดังนี้  

        1) รองรับการป้องกันการเข้าห้องสอบผิดพลาด โดยก าหนดรหัสผ่านก่อนเข้าห้องสอบ 
        2) รองรับการสอบโดยแบ่งห้องสอบได้ไม่จ ากัด  
        3) รองรับการสุ่มโจทย์ข้อค าถามและตัวเลือกสลับไปมาโดยอัตโนมัติ  
        4) ป้องกันการใช้ค าสั่งคัดลอกข้อความจากหน้าเว็บไซต์เพื่อไปค้นหาข้อมูล 
        5) การก าหนดเวลาในการสอบเป็นวินาที หากนิสิตท าข้อสอบไม่เสร็จก่อนหมดเวลาสอบ ระบบจะยุติการสอบ

อัตโนมัติพร้อมน าข้อค าถามที่ท าได้มาค านวณหาคะแนนสอบให้ 
        6) เว็บไซต์จะแจ้งคะแนนสอบทันที หลังจากท่ีนิสิตส่งข้อสอบ  
        7) เว็บไซต์เก็บข้อมูลผู้เข้าสอบ เช่น รหัสนิสิต ช่ือนามสกุล คะแนนสอบท่ีได้ เวลาที่ใช้สอบ หมายเลขไอพีที่เขา้

สอบ 
        8) เว็บไซต์เก็บข้อมูลคะแนนสอบ ข้อที่ตอบถูก ข้อท่ีตอบผิด ลงในฐานข้อมูลเพื่อการตรวจสอบภายหลัง 

 

 
 

รูปที่ 1  หน้าเว็บไซต์เพื่อการบรหิารจัดการข้อสอบออนไลน ์
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รูปที่ 2  หน้าเว็บไซต์กรอกข้อมูลนิสิตส าหรับการท าข้อสอบ 
 

 
 

รูปที่ 3  หน้าเว็บไซต์ข้อสอบของโจทย์และตัวเลือก 
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รูปที่ 4  หน้าเว็บไซต์แสดงคะแนนและรายละเอียดการสอบ 
 

 
 

รูปที่ 5  หน้าจอเว็บไซต์ผ่านสมารท์โฟน (ซ้าย) และหน้าจอเว็บไซตข์้อสอบของโจทย์และตัวเลือกผ่านสมารทโ์ฟน (ขวา) 
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4.1.2 ผลการประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา  
   การประเมินความพึงพอใจ โดยผู้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 271 คน เก็บโดยใช้แบบสอบถามออนไลน์ได้รับค าตอบครบถ้วน

สมบูรณ์คิดเป็นร้อยละ 100 ดังนี้ 
 

ตารางที่ 1  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับ และอันดับ ผลการประเมินความพึงพอใจเว็บไซตเ์พื่อการบริหารจัดการ 
               ข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา โดยรวม 

ประเมินความพึงพอใจเวบ็ไซต์เพื่อการบริหารจัดการขอ้สอบออนไลน์ 
ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลยับูรพา โดยรวม 

(n=271) ระดับ อันดับ 

X  S.D. 

1. ด้านการออกแบบ 

2. ด้านการใช้งาน 

4.50 

4.60 

0.58 

0.55 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

2 

1 

รวม 4.57 0.54 มากที่สุด  
 
      จากตารางที่ 1 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.57, S.D.=0.54) พิจารณาราย
ด้าน พบว่า ด้านการใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด ( X =4.60, S.D.=0.55) และด้านการออกแบบอยู่ในระดับมากที่สุด  
( X =4.50, S.D.=0.58)  
 
ตารางที ่2   ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับ และอันดับ ผลการประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการ  
                ข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา 

ประเมินความพึงพอใจเวบ็ไซต์เพื่อการบริหารจัดการขอ้สอบออนไลน์ 
ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลยับูรพา 

(n=271) ระดับ อันดับ 

X  S.D. 

ด้านการออกแบบ 

1. เว็บไซต์มีความสวยแบบเรียบง่าย 

2. เว็บไซต์แสดงข้อความโจทยพ์ร้อมตัวเลือกได้รวดเร็ว 

3. เว็บไซต์ออกแบบให้ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน 

4. เว็บไซต์เข้าใช้งานง่ายไม่จ าเป็นต้องเข้าสู่ระบบกอ่นการสอบ  

5. เว็บไซต์รองรับทุกแพลตฟอร์มและหน้าจอ 

ด้านการใช้งาน 

6. เว็บไซต์แสดงข้อความค าชี้แจงก่อนเร่ิมท าข้อสอบ 

7. เว็บไซต์แสดงโจทย์ค าถามข้อละหนึ่งหน้า   

8. เว็บไซต์สุ่มข้อค าถามแบบไม่เรียงล าดบั 

9. เว็บไซต์สุ่มตัวเลือกแบบไม่เรียงล าดับ 

10. เว็บไซต์มีฟังก์ชันนับเวลาถอยหลังอัตโนมัติ 

11. เว็บไซต์มีฟังก์ชันส่งข้อสอบอัตโนมัติเมื่อหมดเวลาสอบ 

 

4.45 

4.58 

4.54 

4.39 

4.56 

 

4.58 

4.57 

4.52 

4.54 

4.64 

4.59 

 

0.68 

0.62 

0.68 

0.78 

0.65 

 

0.67 

0.66 

0.69 

0.69 

0.65 

0.67 

 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

 

14 

8 

12 

15 

10 

 

7 

9 

13 

11 

4 

6 
 



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

 

87 
 

ตารางที ่2  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับ และอันดับ ผลการประเมินความพึงพอใจเว็บไซต์เพื่อการบริหาร 
               จัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา (ต่อ) 

ประเมินความพึงพอใจเวบ็ไซต์เพื่อการบริหารจัดการขอ้สอบออนไลน์ 
ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลยับูรพา 

(n=271) ระดับ อันดับ 

X  S.D. 

12. เว็บไซต์แจ้งข้อมูลนิสิตทันทีหลังส่งข้อสอบ 

13. เว็บไซต์แจ้งผลคะแนนสอบทันทีหลังส่งข้อสอบ   

14. เว็บไซต์แจ้งระยะเวลาทั้งหมดที่นิสติใช้ในการสอบ  

15. เว็บไซต์มีการจัดเก็บข้อมูลส าหรับตรวจสอบยอ้นหลัง 

4.67 

4.69 

4.66 

4.59 

0.61 

0.58 

0.59 

0.65 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

2 

1 

3 

5 

รวม 4.57 0.54 มากที่สุด  
 

จากตารางที่ 2 พบว่าผลการประเมินความพึงพอใจ ด้านการออกแบบ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 3 หัวข้อ ได้แก่ หัวข้อเว็บไซต์
แสดงข้อความโจทย์พร้อมตัวเลือกได้รวดเร็ว ( X =4.58, S.D.=0.62) รองลงมาหัวข้อเว็บไซต์รองรับทุกแพลตฟอร์มและ
หน้าจอ ( X =4.56, S.D.=0.65) รองลงมาหัวข้อเว็บไซต์ออกแบบให้ใช้งานง่ายไม่ซับซ้อน ( X =4.54, S.D.=0.68) และอยู่ใน
ระดับมาก 2 หัวข้อ ได้แก่ หัวข้อเว็บไซต์มีความสวยแบบเรียบง่าย ( X =4.45, S.D.=0.68) และหัวข้อเว็บไซต์เข้าใช้งานง่ายไม่
จ าเป็นต้องเข้าสู่ระบบก่อนการสอบ ( X =4.39, S.D.=0.78) เป็นล าดับสุดท้าย 

ผลการประเมินความพึงพอใจ ด้านการใช้งาน อยู่ในระดับมากที่สุดทุกหัวข้อ โดย 3 หัวข้อล าดับสูงสุด ได้แก่ หัวข้อ
เว็บไซต์แจ้งผลคะแนนสอบทันทีหลังส่งข้อสอบ ( X =4.69, S.D.=0.58)     รองลงมาหัวข้อเว็บไซต์แจ้งข้อมูลนิสิตทันทีหลังส่ง
ข้อสอบ ( X =4.67, S.D.=0.61)  และหัวข้อเว็บไซต์แจ้งระยะเวลาทั้งหมดที่นิสิตใช้ในการสอบ ( X =4.66, S.D.=0.59) 

 
5. สรุปและอภิปรายผล 

จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า นิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา จ านวน 13 หลักสูตร ได้แก่ วท.บ.(ชีววิทยา) ศศ.บ. 
(ประวัติศาสตร์) ศศ.บ. (การจัดการทรัพยากรวัฒนธรรม) ศ.บ. (เศรษฐศาสตร์) วท.บ. (จุลชีววิทยา) วท.บ. (วาริชศาสตร์) ศศ.บ. 
(ภาษาฝรั่งเศสเพื่อการสื่อสาร) วท.บ. (สุขศึกษาและการส่งเสริมสุขภาพ) รป.บ. (การบริหารทั่วไป) กศ.บ. (ศิลปศึกษา) กศ.บ. 
(การศึกษาปฐมวัย) กศ.บ. (ชีววิทยา) กศ.บ. (พลศึกษา) และ กศ.บ. (เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการศึกษาและคอมพิวเตอร์ศึกษา) 
จ านวน 271 คน มีความพึงพอใจระดับมากที่สุด โดยแบ่งเป็นรายด้านได้ ดังนี้ 

ด้านการออกแบบ หัวข้อเว็บไซต์แสดงข้อความโจทย์พร้อมตัวเลือกได้รวดเร็ว อยู่ในระดับมากที่สุดเป็นล าดับแรก 
เนื่องจากนิสิตรู้สึกว่าการสอบที่ต้องแข่งขันด้วยเวลา หากระบบแสดงข้อมูลช้าก็จะท าให้นิสิตรู้สึกไม่ทันใจ อารมณ์ฉุนเฉียวได้ 
ซึ่งผู้วิจัยก็ได้พยายามพัฒนาระบบให้มีข้อมูลที่น้อยการแสดงผลจะใช้เวลาที่สั้น นั่นก็ท าให้หัวข้อเว็บไซต์ออกแบบให้ใช้งานง่าย
ไม่ซับซ้อนได้คะแนนในล าดับสูงเช่นเดียวกัน ท้ังนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของกาญจนา รูปต่ า [1] ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการ
พัฒนาระบบทดสอบออนไลน์ส าหรับวิทยาลัยเทคโนโลยีประจวบคีรีขันธ์ ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาระบบการสอบออนไลน์
จะช่วยแก้ปัญญาการท าข้อสอบให้ผู้สอบรู้สึกสะดวกสบายมากขึ้น การแสดงผลข้อมูลที่รวดเร็วและการออกแบบหน้าจอให้
เหมาะสมก็จะช่วยให้ผู้สอบท าข้อสอบไดด้ีขึ้นส าหรับหัวข้อเว็บไซต์รองรับทุกแพลตฟอร์มและหน้าจอ ผู้สอบจะรู้สึกว่าสะดวกใน
การเข้าถึงข้อสอบด้วยวิธีการที่ง่ายขึ้น สามารถสอบผ่านอุปกรณ์ใดก็ได้ตามความต้องการ 
      ด้านการใช้งาน หัวข้อเว็บไซต์แจ้งผลคะแนนสอบทันทีหลังส่งข้อสอบ อยู่ในระดับมากที่สุดเป็นล าดับแรก เนื่องจากนิสิต
ทุกคนที่สอบต้องการทราบผลคะแนนในทันที จะได้รู้ว่าตนเองนั้นสอบผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้หรือไม่ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของเสาวนีย์ ปรัชญาเกรียงไกร จุฑามาส ศิริอังกูรวาณิช และ สุปราณี ห้อมา [3] ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาระบบสนับสนุน
การจัดทดสอบและการประเมินผลออนไลน์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี ผลการวิจัยพบว่า ผู้สอบมีความต้องการทราบ
คะแนนของตนเอง หากมีระบบที่สนับสนุนฟังก์ชันนี้ผู้สอบจะทราบคะแนนและน ามาวางแผนการเรียนได้ดีขึ้น ส าหรับหัวข้อ
เว็บไซต์แจ้งข้อมูลนิสิตทันทีหลังส่งข้อสอบ และหัวข้อเว็บไซต์แจ้งระยะเวลาทั้งหมดที่นิสิตใช้ในการสอบ อยู่ในระดับมากท่ีสุด
เช่นเดียวกัน เนื่องจากนิสิตนอกจากจะทราบผลคะแนนในทันทีแล้ว ยังทราบข้อมูลรายละเอียดอื่นด้วย เช่น รหัสนิสิต ช่ือ
นามสกุล คะแนนสอบที่ได้จากคะแนนเต็มทั้งหมด เวลาที่ใช้สอบ และหมายเลขไอพีที่เข้ าสอบ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
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ชินวัจน์ งามวรรณากร และ จารุณี การี [2] ที่ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนานวัตกรรมคลังข้อสอบและระบบการสอบออนไลน์
เพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเรียนจังหวัดชายแดนภาคใต้ ผลการวิจัยพบว่า ผู้สอบเสร็จแล้วนอกจากต้องการทราบผล
คะแนนแล้วยังต้องการทราบข้อมูลอื่นที่เกี่ยวข้องด้วย เช่น เวลาในการสอบ ข้อค าถามที่ตอบถูก ข้อค าถามที่ตอบผิด เนื่องจาก
ต้องการน าข้อมูลไปวางแผนการสอบในการสอบครั้งต่อไป 
 
6. ข้อเสนอแนะของการวิจัย 
6.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

จากข้อค้นพบงานวิจัย ท าให้ทราบว่าผู้ที่ ใช้งานเว็บไซต์มีความพึงพอใจเป็นอย่างมาก จึงควรมีการน าไปปรับใช้ให้
แพร่หลายผ่านช่องหน่วยงานอื่นที่เกี่ยวข้อง และควรมีการฝึกอบรมเพื่อแนะน าวิธีการน าไปใช้หรือวิธีการพัฒนาต่อยอด  
ในรูปแบบการอบรมเชิงปฏิบัติการ 
6.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 

ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการพัฒนาเว็บไซต์เพื่อการบริหารจัดการข้อสอบออนไลน์ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัยบูรพา  
ในรูปแบบโมบายแอปพลิเคชัน ควรจัดท าระบบฐานข้อมูลผู้เข้าสอบเพื่อการเข้าสู่ระบบเป็นรายบุคคล ควรมีการพัฒนาเว็บไซต์
โดยการเพิ่มฟังก์ชันการท างานให้ครอบคลุมกับผู้เข้าสอบระดับอื่นด้วย เช่น การจัดสอบวัดระดับความรู้ภาษาอังกฤษ การจัด
สอบวัดความรู้วิชาชีพครู หรือในเนื้อหาอ่ืนเพื่อให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
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ขอเชิญส่งบทความเพื่อพิจารณาตีพิมพ์ในวารสาร (Call for Papers) 
 วารสารนวัตกรรมการเรยีนรู้และเทคโนโลยี ยินดีที่จะรับบทความวิจยัและบทความวิชาการ เพื่อตีพิมพเ์ผยแพร่ 2 ครั้ง
ต่อปี โดยมีก าหนดวันส่งต้นฉบับครั้งท่ี 1 ภายในวันท่ี 30 เมษายน และครั้งที่ 2 ภายในวันท่ี 31 ตลุาคม ของแต่ละป ีซึ่งมีก าหนด
ออกวารสารราย 6 เดือน ในเดือนมกราคม และเดือนกรกฎาคมของแต่ละป ีแต่ละฉบับมีบทความจ านวน 8-10 เรื่อง ความยาว 
1 บทความ ไม่เกิน 10 หน้ากระดาษ ผ่านทางระบบ ThaiJo 
 วารสารนวัตกรรมการเรยีนรู้และเทคโนโลยไีมม่ีการเก็บค่าธรรมเนียมในการพิจารณาตีพมิพ์เผยแพร ่ อย่างไรก็ตาม 
กองบรรณาธิการวารสารขอสงวนสิทธ์ิในการที่จะเก็บคา่ธรรมเนียม จ านวน 3000 บาท หากผู้เขียนขอถอนบทความระหว่างการ
พิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิหรือขอยกเลิกการตีพิมพ์บทความหลังจากได้รับการตอบรับแล้ว 
 
หัวเร่ืองท่ีรับพิจารณา 

 กองบรรณาธิการวารสารรับพิจารณาบทความของนักศึกษา อาจารย์ นักวิจัย และนักวิชาการ ในสาขาการศึกษา 
สาขาครุศาสตร์อุตสาหกรรม หรือสาขาด้านเทคโนโลยีอื่น ๆ ที่ท าวิจัยหรือท างานบริการวิชาการ เชิงบูรณาการศาสตร์ ท าให้
เกิดการพัฒนาการเรียนรู้ใหม่ ๆ สามารถน าผลงานหรือองค์ความรู้ ไปใช้ประโยชน์ สร้างคุณค่าและมีผลกระทบต่อการพัฒนา
สังคม องค์กร โครงการ หรืออุตสาหกรรมเป้าหมายของประเทศ  

 โดยบทความมีความเกี่ยวข้องทางด้านครุศาสตร์อุตสาหกรรม เทคโนโลยีการศึกษา รวมทั้งเทคโนโลยีและสห
สาขาวิชา ซึ่งมีหัวข้อและสาระส าคัญ 2 ประเด็นหลัก ดังต่อไปนี้ 

 
1. นวัตกรรมในการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาก าลังคน (Innovation in Learning for Manpower Development) อาทิเช่น 
 1.1 การออกแบบหลักสูตรและการสอน (Curriculum and Instruction Design)  
 1.2 เทคโนโลยีการศึกษา (Educational Technologies) 
  1.3 การพัฒนาความเป็นมืออาชีพด้านการสอน (Professional Development in Teaching) 
 1.4 การประเมินผลการเรียนรู้ (Learning Outcome Assessment) 
 1.5 การจัดการและถ่ายทอดองค์ความรู้ (Knowledge Management and Transfer) 
 1.6 หัวข้อท่ีเกี่ยวข้องในการสอนและการเรียนรู้ (Related Topics in Teaching and Learning) 
 
2. บูรณาการเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาอุตสาหกรรม (Technology Integration for Industrial Development) อาทิเช่น 
 2.1 วิศวกรรมและเทคโนโลยีประยุกต์ (Engineering and Technology Application) 
 2.2 การวิจัยและพัฒนาวสัดุ (Material Research and Development) 
 2.3 การออกแบบผลิตภัณฑ์และการพัฒนากระบวนการ (Product Design and Process Development) 
 2.4 พลังงานหมุนเวียนเพื่อความยัง่ยืน (Renewable Energy for Sustainability) 
 2.5 การจัดการเทคโนโลยีอุตสาหกรรม (Industrial Technology Management) 
 2.6 หัวข้อท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาอุตสาหกรรม (Related Topics in Industrial Development) 
 
การจัดเตรียมบทความ  

 ผู้เขียนบทความจะต้องจัดเตรียมบทความเพื่อรับการประเมิน โดยพิมพ์ต้นฉบับด้วย Microsoft Word for Windows 
หรือ ซอฟต์แวร์อื่นที่ใกล้เคียงกัน ด้วยตัวอักษร TH SarabunPSK ทั้งหมด (ดูรูปแบบการจัดหน้าตามตัวอย่างแนบท้าย) เมื่อ
จัดพิมพ์ตามที่กล่าวข้างต้นแล้ว จ านวนหน้าท้ังหมดไม่ควรเกิน 10 หน้า รวมทั้งรูปและตาราง โดยมีองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

• ชื่อเร่ือง : กระชับ ชัดเจน ครอบคลุมเนื้อหาส าคัญ ให้ระบุท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ  
• ชื่อผู้เขียนบทความและผู้ร่วมบทความ : ระบุช่ือ นามสกุลของผู้เขียนทุกคน ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ โดยไม่

ต้องมีค าน าหน้าช่ือ ต าแหน่ง และคุณวุฒิ รวมทั้ง หน่วยงานต้นสังกัดของทุกคนอย่างชัดเจน เติมหมายเลขที่ช่ือของ
ผู้เขียนทุกคนให้ตรงกับรายละเอียดของแต่ละคน และระบุสัญลักษณ์ * ที่ช่ือผู้รับผิดชอบบทความ (corresponding 
author) รวมทั้งมี E-mail address เพื่อการติดต่อ  
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• บทคัดย่อ : บทความที่เป็นภาษาไทยต้องมีบทคัดย่อ (abstract) ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ จัดหน้าเป็นแบบ
คอลัมน์เดี่ยว มีความยาวไม่เกิน 300 ค า หรือไม่ควรเกิน 15 บรรทัด พร้อมทั้งก าหนดค าส าคัญ (Keywords) 
ประมาณ 3-5 ค า เพื่อใช้ส าหรับสืบค้นบทความ  

• บทน า : กล่าวถึงที่มา ความจ าเป็น วัตถุประสงค์ และความส าคัญของเรื่อง จัดหน้าเป็นแบบคอลัมน์เดี่ยว  
• เนื้อหา : น าเสนอข้อมูลวิชาการในการวิเคราะห์หรือวิพากย์ หากเป็นบความวิจัยควรประกอบด้วย วิธีด าเนินการวิจัย 

และผลการวิจัย จัดหน้าเป็นแบบคอลัมน์เดี่ยว เมื่อข้ึนคอลัมน์ใหม่ให้มีการย่อหน้า หากมีรูปภาพ ตาราง หรือแผนภูมิ
ประกอบ ควรระบุล าดับที่ของตารางและรูป พร้อมค าอธิบาย ช่ือตารางอยู่เหนือตาราง ส่วนช่ือรูปอยู่ใต้รูป หาก
จ าเป็นต้องมีการใช้หน่วยในบทความ ให้ใช้หน่วยในระบบ SI หรือหน่วยอื่นใดตามที่จ าเป็นในสาขาที่เกี่ยวข้อง 

• บทสรุป หรือสรุปผลการวิจัย : เป็นการสรุปแนวคิดที่ได้จากบทความ รวมทั้งข้อเสนอแนะเพื่อการน าข้อมูลจาก
บทความนี้ไปใช้ประโยชน์  

• กิตติกรรมประกาศ (ถ้ามี) : จัดแบบคอลัมน์เดี่ยว เช่นเดียวกับเนื้อหา  
• เอกสารอ้างอิง (References) : ใช้ระบบการอ้างอิงและบรรณานุกรมแบบ APA (American Psychological 

Association) โดยใช้ระบบตัวเลข ซึ่งก าหนดหมายเลขเอกสารไว้ในวงเล็บใหญ่ [  ] ท้ายข้อความที่อ้างอิง จัดแบบ
คอลัมน์เดี่ยวเช่นเดียวกับเนื้อหา  

 
การส่งบทความ 

 ผู้สนใจสามารถส่งต้นฉบับบทความได้โดยผ่านระบบ ThaiJo ส าหรับการส่งต้นฉบับบทความในครั้งแรก เจ้าของ
บทความจะต้อง log in และกรอกข้อมูลรายละเอียดในระบบ พร้อมท้ังแนบ (upload) ไฟล์ต้นฉบับที่เป็น word ทั้งนี้ บทความ
ที่ส่งมาต้องไม่เคยเผยแพร่ในสิ่งพิมพ์อื่นใดมาก่อน และต้องไม่อยู่ในระหว่างการพิจารณาของวารสารอื่น บทความที่ได้รับการ
ตีพิมพ์ถือเป็นลิขสิทธ์ิของวารสาร 

 
การตอบรับและปฏิเสธการตีพิมพ์บทความ 
 บทความทุก ๆ บทความที่ส่งเข้ามายังกองบรรณาธิการวารสาร     จะถูกประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง
อย่างน้อย 3 ท่าน เป็นการประเมนิแบบ Double-blinded Review (กระบวนการกลั่นกรองนี้ท้ังผู้ทรงคุณวุฒิและผูเ้ขียนจะไม่
ทราบข้อมูลซึ่งกันและกัน) โดยใช้เวลาพิจารณาไม่เกิน 45 วัน โดยที่การตัดสินใจตอบรับหรือปฏิเสธการตีพิมพ์บทความนั้น ๆ  ให้
เป็นไปตามผลการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิและ/หรือกองบรรณาธิการ อน่ึง กองบรรณาธิการขอสงวนลิขสิทธิ์ในการที่จะตอบ
ปฏิเสธบทความใด ๆ ในเบื้องต้น หากการจัดเตรยีมบทความนั้นไมเ่ป็นไปตามรูปแบบท่ีก าหนด  
 
จริยธรรมในการตีพิมพ์บทความ (Publishing Ethics) 
• กองบรรณาธิการขอสงวนสิทธ์ิพิจารณาบทความที่มีรูปแบบและคุณสมบัติที่ครบถ้วนตามข้อก าหนดเทา่นั้น หากบทความนั้น

ไม่ตรงตามข้อก าหนดกองบรรณาธิการฯ มีสิทธ์ิในการปฏิเสธลงตีพมิพ์ 
• การขอหนังสือตอบรับการตีพิมพ์ กองบรรณาธิการฯ จะออกให้ในกรณีที่บทความนั้นพร้อมที่จะลงตีพิมพ์โดยไมม่ีเง่ือนไข

เท่านั้น      
• การพิจารณาบทความ (Peer review) ของ วารสารนวัตกรรมการเรียนรู้และเทคโนโลยีถือเป็นที่สิ้นสดุ ผลงานวิชาการอาจ

ไม่ได้ลงตีพมิพ์ในเล่มที่ก าหนดไว้ จนกว่าจะผ่านการพิจารณาบทความ (Peer Review) และพร้อมจะลงตีพิมพ์เผยแพร่แล้ว
เท่านั้น 

• งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับจริยธรรมของการวิจัยในมนุษย์และสัตว์จะต้องผ่านการประเมินโดยกรรมการจริยธรรมของต้นสังกัด 
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