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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ คือ 1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการ
พัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษาและ 2) เพ่ือศึกษาการยอมรับ
แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 
กลุ่มตัวอย่าง การประเมินการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ โดยใช้สูตรของเครจซี่และมอร์แกน 
(Krejcie & Morgan, 1970) ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 150 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แพลตฟอร์การเรียนรู้ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ และแบบประเมินการยอมรับนวัตกรรม สถิติเพ่ือการวิจัย 
คือ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
โดยใช้สูตร E1/E2 

ผลการศึกษา พบว่า 1) ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการ
เรียนในศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา เท่ากับ 81.54/81.46 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 
80/80, 2) ผลการศึกษาการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 
21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ 4.01 อยู่ในระดับมาก 
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Abstract 
 

The objectives of this research were 1) to develop digital Learning platform for 
21st Century Skills of Education Section, 2) acceptance level of digital Learning platform for 
21st Century Skills of Education Section. The sample of this research was 150 
respondents of determination with (Krejcie & Morgan, 1970). The research 
instruments were platform, achievement test and evaluation form. The data analyses 
were the average, standard deviation, and difficulty and 80/80 efficiency indices.  
 The results of the study were as follows: 1) The efficiency of the digital 
Learning platform for 21st Century skills of education section was at 81.54/81.46 which 
was higher than the 80/80 criterion, 2) acceptance level of digital Learning platform for 
21st Century skills of education section is high level ( X =4.01) 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ในบทนี้จะกล่าวถึงความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาในด าเนินการวิจัยเรื่อง

แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 
วัตถุประสงค์ของงานวิจัย และขอบเขตการวิจัยด้านต่างๆ ซึ่งประกอบด้วย ด้านเนื้อหา ด้านประชากร 
และกลุ่มตัวอย่าง ตลอดจนนิยามศัพท์เฉพาะเพ่ือให้ความหมายค าเฉพาะที่ใช้ในการวิจัย และกรอบ
แนวความคิดของโครงการวิจัยในครั้งนี ้
 
ควำมส ำคัญและที่มำของปัญหำที่ท ำกำรวิจัย  
 ยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561 - 2580) แผนการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2560 - 2579 
ตลอดจนนโยบายแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ได้ให้ความส าคัญกับ
การศึกษาซึ่งเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับการสร้างคน สร้างสังคม และ สร้างชาติ อันเป็นกลไกหลักใน
การพัฒนาก าลังคนให้มีคุณภาพ สามารถด ารงชีวิตอยู่ร่วมกับบุคคลอ่ืนในสังคมได้อย่างเป็นสุข 
ท่ามกลางกระแสการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วของโลกศตวรรษที่  21 ในยุคที่ความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีดิจิทัลมีการเปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดด ถือว่าการพัฒนาประเทศไทยไปสู่การเป็นประเทศ
ที่พัฒนาแล้ว ที่มีความมั่นคง มั่งคั่งและยั่งยืนในระยะยาว สามารถด าเนินได้โดยการพัฒนาก าลังคน 
การวิจัย และการพัฒนานวัตกรรม รวมทั้งการน าเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เป็นเครื่องมือในการพัฒนาด้าน
การศึกษา  
 ปัจจุบันการก้าวเข้าสู่ยุคอินเทอร์เน็ตในทุกสิ่ง (Internet of Things) ที่เชื่อมต่ออุปกรณ์ต่าง ๆ 
กับอินเทอร์เน็ตได้ตลอดเวลา ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีอย่างฉับพลัน (Disruptive 
Technology) จากผลการปฏิวัติดิจิทัลนี้เอง ท าให้มีการปรับเปลี่ยนประเทศไปสู่ประเทศไทย 4.0 
ผู้เรียนสามารถเข้าถึงข้อมูลข่าวสารและแหล่งเรียนรู้ที่ไร้ขีดจ ากัด พัฒนาตนเองผ่านเทคโนโลยีการ
เรียนรู้สมัยใหม่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2561) จากการ
เปลี่ยนแปลงดังกล่าวเป็นผลให้รัฐบาลและหน่วยงานที่รับผิดชอบด้านการศึกษา ก าหนดนโยบายและ
แผนที่ใช้ความก้าวหน้าเทคโนโลยีสารสนเทศดิจิทัลมาส่งเสริมด้านการศึกษา มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกระดับ
ให้มีคุณลักษณะและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (ยุทธศาสตร์ชาติ (พ.ศ. 2561 - 2580), 2561) 
อาทิ ทักษะด้านการสื่อสารและสารสนเทศ (Communications Information) เพ่ือขยายสู่การสร้าง
ความรู้เชิงวิจัยและการพัฒนานวัตกรรมผ่านระบบเทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะด้านการศึกษา ที่มุ่งให้มี
การพัฒนารูปแบบวิธีการวัดการประเมินผลที่มีคุณภาพและมาตรฐาน มีระบบการบริหารจัดการศึกษา
ที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2560) ส่งเสริมให้น าองค์ความรู้และ
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นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีดิจิทัลสมัยใหม่มาใช้ในทุกระดับการศึกษา เพ่ือน ามาใช้ในการเรียนรู้ได้ตลอด
ชีวิต เช่น การใช้แพลตฟอร์ม แอปพลิเคชั่น โมเดล เนื้อหา/สื่อการเรียนรู้ ในการเรียนการสอน 
(นโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม (พ.ศ. 2561 - 2580), 
2562)  

สืบเนื่องตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2546 ก าหนดให้มีการจัดท ามาตรฐานคุณวุฒิสาขาหรือสาขาวิชาในสถาบันอุดมศึกษา 
ซึ่งตามลักษณะของสาขาครุศาสตร์เป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยการเตรียมความพร้อมเพ่ือพัฒนาครูและ
บุคลากรทางการศึกษาก่อนประจ าการและส่งเสริมการพัฒนาครูประจ าการและนอกประจ าการให้มี
ความรู้และมีสมรรถนะทางวิชาชีพ เป็นผู้ยึดมั่นในค่านิยม อุดมการณ์ มีจิตวิญญาณความเป็นครู และ
สมรรถนะทางวิชาชีพครูประกอบกับรัฐได้ก าหนดยุทธศาสตร์ชาติระยะ 20 ปี โดยเน้นเป้าหมายการ
สร้างก าลังคนที่มีคุณภาพ เป็นคนเก่งและคนดี มีขีดความสามารถในการแข่งขันและความสามารถใน
การสร้างนวัตกรรม การปรับปรุงพัฒนาหลักสูตรสาขาครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ จึงมุ่งเน้นการยกระดับ
คุณภาพการผลิตบัณฑิตครูให้เป็นวิชาชีพชั้นสูงมีบทบาทในการสร้างครูที่มีคุณภาพที่น าไปสู่การสร้าง
ก าลังคนที่มีคุณภาพและตอบสนองยุทธศาสตร์ชาติ และด้วยการเปลี่ยนแปลงของโลกที่เป็นพลวัต 
และความก้าวหน้าของเทคโนโลยีดิจิทัลซึ่งกระทบต่อการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ของมนุษย์ ตลอดจน
พัฒนาการของวิทยาการใหม่ที่เป็นศาสตร์บูรณาการ และข้ามวัฒนธรรม เป้าหมายของการปรับปรุง
พัฒนาหลักสูตรครุศาสตร์/ศึกษาศาสตร์ครั้งนี้จึงมุ่งเน้นที่การสร้างหลักสูตรให้มีความทันสมัย 
ตอบสนองยุทธศาสตร์การพัฒนาประเทศ และการเรียนรู้ในโลกดิจิทัล  

จากสภาพปัจจุบัน การที่สังคมแห่งการเรียนรู้มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมิใช่เพียงได้รับความรู้ แต่ต้อง
เป็นผู้ที่สร้างสรรค์และนวัตกรรม ท าให้ผู้สอนต้องพัฒนาศักยภาพของด้วยตนเองเช่นกัน โดยการ
ปรับตัวให้ทันต่อการเปลี่ยนผ่านความรู้ยุคใหม่ที่เป็นไปอย่างรวดเร็วและไม่มีที่สิ้นสุด การปรับแนว
ทางการจัดเรียนการสอนให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้ เรียนที่เปลี่ยนแปลงไป รวมถึงการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เป็นเครื่องมือกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งนับเป็นความท้าทาย
อย่างยิ่งส าหรับผู้สอนยุคใหม่ในการก้าวผ่านการเรียนการสอนในแพลตฟอร์มเดิมเข้าสู่ระบบการเรียน
การสอนใหม่ หรือที่เรียกว่า Education Platform for Thailand 4.0 ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่สร้าง
ความเท่าเทียมและทั่วถึงด้านการศึกษาด้วยเทคโนโลยีสื่อสาร และทรัพยากรการเรียนรู้แบบดิจิทัล 
(Digital Learning Resource) เพ่ือให้ผู้คนทั้งในเมืองและในพ้ืนที่ชนบทห่างไกลสามารถเข้าถึงองค์
ความรู้ที่มีคุณภาพได้โดยสะดวก และเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้นอกห้องเรียนส าหรับคนทุกกลุ่มและ
ทุกช่วงวัย  

การใช้แพลตฟอร์มเทคโนโลยีในการสร้างเป็น “ห้องเรียนออนไลน์” ซึ่งอยู่ที่ไหนก็เรียนได้ 
ปรากฏการณ์หนึ่งที่ เห็นได้อย่างชัดเจนท่ามกลางสถานการณ์  “COVID-19” คือ แพลตฟอร์ม
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เทคโนโลยีถูกน ามาใช้กับการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์บวกกับปัจจุบันคนเข้าถึงอินเทอร์เน็ต
และเทคโนโลยีการสื่อสารพัฒนา ท าให้การเรียนการสอนผ่านออนไลน์ สะดวกและรวดเร็วขึ้น เช่น   
“Ding Talk” แพลตฟอร์มเพ่ือการสื่อสาร และการท างานในองค์กรอีกหนึ่งบริการในเครือ Alibaba 
ได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้กับระบบการเรียนการสอนออนไลน์ในประเทศจีน โดยช่วงที่มีวิกฤต COVID-
19 มีนักเรียน/นักศึกษากว่า 50 ล้านคน ได้เข้าร่วมโครงการห้องเรียนออนไลน์ ที่ให้อาจารย์กว่า 
600,000 คน เปิดสอนวิชาต่างๆ ผ่านระบบ Live Streaming. Google Hangout Meet เทคโนโลยี
การประชุมผ่านระบบออนไลน์ รองรับการประชุมได้หลายคน รวมทั้งยังสามารถ Live Streaming 
รองรับผู้ชมได้จ านวนมาก และบันทึกการประชุมไว้บน Google Drive, Google Classroom เป็น
เครื่องมือช่วยการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น เช่น การแจกจ่ายงานหรือเอกสารให้กับ
นักเรียน หรือเพ่ือนในกลุ่มหรือส่งความคิดเห็นถึงครูผู้สอน ปรากฏว่าในช่วง COVID-19 โรงเรียน และ
มหาวิทยาลัยต่างๆ หันมาให้ความส าคัญนี้ของ Google เพ่ือสร้างความสะดวกในการเรียนการสอน
นอกห้องเรียน และส าหรับมหาวิทยาลัยหลายแห่งในประเทศไทยได้มีการประกาศการเรียนการสอน
ผ่านออนไลน์แล้ว  (ข้อมูลจาก กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม) เพ่ือให้
ผู้เรียนได้มีทักษะส าคัญดังกล่าว การเรียนการสอนในศตวรรษใหม่จึงต้องก้าวข้ามการเรียนการสอนรูป
แบบเดิม ที่ผู้เรียนเป็นผู้รอรับความรู้ (Passive Learning) ไปสู่การใช้กระบวนการเรียนรู้แบบผู้เรียนมี
ส่วนร่วม (Active Learning) โดยมีครูเป็น โค้ช (Coach) หรือผู้อ านวยกระบวนการเรียนรู้ 
(Facilitator) 

การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สอนต้องสร้างการเรียนรู้ที่เน้นการลงมือ
ปฏิบัติจริงให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สภาพการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในสังคม ส าหรับการทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ในบริบทห้องเรียน น าเทคโนโลยีหรืออุปกรณ์การเรียนรู้เข้ามาช่วยในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน การออกแบบการจัดเรียนการสอนให้มีความหลากหลาย อาทิ การเรียนรู้แบบรายบุคคล แบบ
กลุ่มและแบบทีม สนับสนุนและส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ผ่านทรัพยากรและช่องทางการเรียนรู้ที่
หลากหลายทั้งในห้องเรียนและการเรียนรู้แบบออนไลน์ และจัดให้มีการเชื่อมต่อการเรียนรู้ทั้งภายใน
และภายนอกห้องเรียนรู้ในประเทศและระหว่างประเทศ เป็นต้น การพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้น ต้องให้ความส าคัญกับทั้งระบบ โดยการบูรณาการประเด็นดังกล่าวใน
มาตรฐานการจัดการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล หลักสูตรการเรียนรู้ การจัดการเรียน
การสอน การสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ และการพัฒนาครูผู้สอน เพ่ือก่อเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่
จ าเป็นและการพัฒนาผู้เรียนที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่พึงประสงค์ ในการพัฒนาทักษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การให้ความส าคัญกับกิจกรรมเสริมหลักสูตรทั้งในระบบ นอกระบบ และ
อัธยาศัยเป็นการช่วยเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนในโรงเรียนได้เป็นอย่างดี 
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ดังนั้นผู้วิจัยและคณะ มีความสนใจที่ต้องการสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาทักษะการเรียนรู้ศตวรรษที่ 21 จะสอดคล้องกับตามหลักการนโยบายและยุทธศาสตร์ชาติ 
แผนการศึกษาแห่งชาติ แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ พ.ศ 2562 และยุทธศาสตร์ของมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ เกี่ยวกับการพัฒนาเทคโนโลยี วิจัย และนวัตกรรมสร้างความเข้มแข็ง 
ให้มหาวิทยาลัย ชุมชน สังคม และประเทศ ภายใต้กรอบการด าเนินของรัฐบาลที่มุ่งส่งเสริมให้
ยกระดับการเรียนรู้สู่ศตวรรษที่ 21 รองรับการเปลี่ยนแปลงสู่ยุคดิจิทัล Thailand 4.0 
 
วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 

1) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 
21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา  

2) เพ่ือศึกษาการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 
กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 

 
ขอบเขตของโครงกำรวิจัย 
 ด้ำนเนื้อหำ กลุ่มวิชาทางการศึกษาที่ก าหนดในหลักสูตรครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศา
สตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ประกอบด้วยดังนี้ 1). รายวิชา
นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา , 2) รายวิชาการจัดการเรียนรู้ และ 3) รายวิชาการวิจัยเพ่ือ
พัฒนาการจัดการเรียนรู้ 

ด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
ประชากรของการวิจัยคือ บุคลากรสายวิชาการ ของสถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลางที่อยู่ใน

กลุ่มเครือข่ายของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ได้แก่ วิทยาลัยเทคนิคนนทบุรี 
วิทยาลัยเทคนิคปทุมธานี วิทยาลัยธัญบุรี และวิทยาลัยดอนเมือง จ านวน 318 ท่าน (ที่มา: ประมวล
จากข้อมูลของระบบให้บริการรายงานข้อมูลการพัฒนาบุคลากรอาชีวศึกษา ปีการศึกษา 2563) 

กลุ่มตัวอย่ำงท่ี 1 ทดลอง (Try Out ) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อ
การพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา จ านวน 42 คน เลือกแบบ
เจาะจง (purposive sampling) 

กลุ่มตัวอย่ำงท่ี 2 การประเมินการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ โดยใช้สูตรของเครจซี่และ
มอร์แกน (Krejcie & Morgan, 1970 อ้างในบุญชม ศรีสะอาด 2553) ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 177 คน 
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นิยำมค ำศัพท์ 
แพลตฟอร์มกำรเรียนรู้ เป็นกระบวนการและเทคโนโลยีที่ออกแบบเพ่ือเสริมสร้าง

ประสิทธิภาพทางการเรียนการรู้เพ่ือสนับสนุนและจัดสร้างสิ่งแวดล้อมบรรยากาศทางการเรียน มุ่ง
ไปสู่การให้บริการที่ตอบสนองเป้าหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียนสามารถเลือกที่จะติดตั้งแอปพลิเคชั่น 
(Application) และตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้เฉพาะของตนเป็นไปตามเป้าหมายการ
เรียนรู้ จากแนวคิดของ ใจทิพย์ ณ สงขลา. (2561). 

 

ทักษะกำรเรียนในศตวรรษที่ 21 เป็นการเตรียมคนไปเผชิญการเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว รุนแรง 
พลิกผัน และคาดไม่ถึง คน ยุคใหม่จึงต้องมีทักษะที่สูงในการเรียนรู้และปรับตัว ครูเพ่ือศิษย์ต้องพัฒนา
ตนเองให้มีทักษะของ การเรียนรู้ด้วย และในขณะเดียวกันต้องมีทักษะในการท าหน้าที่ครูในศตวรรษที่ 
21 ซึ่งไม่ เหมือนการท าหน้าที่ครูในศตวรรษที่ 20 หรือ 19 จากแนวคิดของ วิจารณ์ พานิช (2555 
:11) 

 
กำรเรียนรู้แนวดิจิทัลเป็นการเรียนรู้ของผู้ เรียนโดยใช้  เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

technology) เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Application สื่อออนไลน์ เป็นต้น และอุปกรณ์ดิจิทัล 
(Digital devices & Tools) เ ช่ น Smart Phone, Tablet, Computer เป็นต้น เป็นเครื่องมือ
สนับสนุนการเรียนรู้ของตนเองให้การเรียนรู้  มีประสิทธิภาพมากขึ้น จากแนวคิดของ วิชัย วงษ์ใหญ่ 
และ มารุต พัฒผล (2562) 

 
กำรยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี เป็นการยอมรับเป็นกระบวนการตัดสินใจของแต่ละ

บุคคลที่ต้องอาศัยกระบวนการ เรียนรู้ในสิ่งนั้น ๆ จนท าให้เกิดการรับรู้ในสิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น และสิ่งที่
ท านั้นเกิดผลดีต่อผู้ที่ได้กระท า ซึ่งการจะท าให้เกิดการยอมรับในสิ่งเหล่านั้นอาจจะต้องใช้เวลาในการ
ตัดสินใจเพ่ือให้เกิดการยอมรับ การเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้นอาจมีความเท่ากันหรือไม่เท่ากันก็ได้
เนื่องจากมีปัจจัยอืน่ ๆ เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้อง แนวคิดจาก วิภาวรรณ บุญรอด (2560) 
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กรอบแนวควำมคิดของโครงกำรวิจัย 
ในการวิจัยนี้ แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่ม

สาขาวิชาทางการศึกษา  ผู้วิจัยยึดแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ต่อไปนี้ แนวคิดและหลักการการ
ออกแบบการเรียนรู้แนวดิจิทัล แนวคิดและหลักการเกี่ยวกับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ และแนวคิดและ
หลักการพัฒนาแพลตฟอร์มสู่การน าไปใช้ประโยชน์ 

แสดงกรอบแนวคิดการวิจัยแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษ
ที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา  

 

 
 

 
ภำพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในบทนี้จะได้กล่าวถึงรายละเอียดของเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในด าเนินการวิจัยเรื่อง

แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 
ประกอบด้วย 

1. กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรีสาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ (4 ปี) 
พ.ศ. 2562 

2. มาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพครูตามข้อบังคับคุรุสภาว่าด้วยมาตรฐานวิชาชพี 
(ฉบับที่ 4) พ.ศ.2562 

3. แนวคิดเก่ียวกับทักษะการเรียนรู้ในทศวรรษที่ 21 
4. แนวคิดและหลักการการออกแบบการเรียนรู้แนวดิจิทัล 
5. แนวคิดและหลักการเก่ียวกับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
6. แนวคิดและหลักการยอมรับเทคโนโลยีสู่การน าไปใช้ประโยชน์ 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

 
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรีสาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ ( 4 ปี) พ.ศ. 2562 

ตามประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2546 ก าหนดให้จัดท ามาตรฐานคุณวุฒิสาขาหรือสาขาวิชาเพ่ือให้สถาบันอุดมศึกษาน าไปจัดท า
หลักสูตรหรือปรับปรุงหลักสูตรและจัดการเรียนการสอนเพ่ือให้คุณภาพของบัณฑิตในสาขาหรือ
สาขาวิชาของแต่ละระดับคุณวุฒิมีมาตรฐานใกล้เคียงกัน จึงจ าเป็นต้องก าหนดมาตรฐานคุณวุฒิระดับ
ปริญญาตรี สาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ (หลักสูตรสี่ปี) ให้สอดคล้องกับกรอบมาตรฐาน
คุณวุฒิระดับอุดมศึกษาดังกล่าว อาศัยอ านาจตามความในมาตรา 8 และมาตรา 16 แห่ง
พระราชบัญญัติระเบียบบริหารราชการกระทรวงศึกษาธิการ  พ.ศ. 2546 รัฐมนตรีว่าการ
กระทรวงศึกษาธิการ โดยค าแนะน าของคณะกรรมการการอุดมศึกษา ในการประชุมครั้งที่ 2/2562 
เมื่อวันที่ 13 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2562 จึงออกประกาศไว้ ในส่วนของข้อ 1 การจัดการศึกษาหลักสูตร
ระดับปริญญาตรี สาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ (หลักสูตรสี่ปี) ต้องมีมาตรฐานไม่ต่ ากว่า 
“มาตรฐานคุณวุฒิระดับปริญญาตรี สาขาครุศาสตร์และสาขาศึกษาศาสตร์ (หลักสูตรสี่ปี) พ.ศ. 
2562” และมีคุรุสภาเป็นองค์กรสภาวิชาที่เกี่ยวข้องมีการจัดตั้งคณะกรรมการคุรุสภาก าหนด
รายละเอียดสาระความรู้และสมรรถนะตามมาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพคร ู
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มาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพครูตามข้อบังคับคุรุสภาว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ (ฉบับ
ที ่4) พ.ศ.2562 

ตามประกาศคณะกรรมการคุรุสภา เรื่อง รายละเอียดของมาตรฐานความรู้และ
ประสบการณ์วิชาชีพครูตามข้อบังคับคุรุสภา ว่าด้วยมาตรฐานวิชาชีพ (ฉบับที่ 4) พ.ศ. 2562 ใน
การประชุมครั้งที่ 8/2562 เมื่อวันที่ 30 ตุลาคม 2562 ได้ก าหนดรายละเอียดสาระความรู้ และ
สมรรถนะตามมาตรฐานความรู้และประสบการณ์วิชาชีพครูไว้ ข้อ 3. มาตรฐานความรู้และ
ประสบการณ์วิชาชีพครู มีรายละเอียด  

(ก) มาตรฐานความรู้  
1. การเปลี่ยนแปลงบริบทของโลก สังคม และแนวคิดของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
2. จิตวิทยาพัฒนาการ จิตวิทยาการศึกษา และจิตวิทยาให้ค าปรึกษาในการวิเคราะห์ 

และพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ 
3. เนื้อหาวิชาที่สอน หลักสูตร ศาสตร์การสอน และเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการ

เรียนรู้ 
4. การวัด ประเมินผลการเรียนรู้ และการวิจัยเพื่อแก้ปัญหา และพัฒนาผู้เรียน 
5. การใช้ภาษาไทย ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ

การศึกษา 
6. การออกแบบ และการด าเนินการเก่ียวกับงานประกันคุณภาพการศึกษา 

(ข) มาตรฐานประสบการณ์วิชาชีพ 
ผ่านการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาตามหลักสูตรปริญญาทางการศึกษาเป็นเวลา

ไม่น้อยกว่า 1 ปี และผ่านเกณฑ์การประเมินปฏิบัติการสอนตามหลักเกณฑ์ วิธีการ และเงื่อนไขท่ี
คณะกรรมการคุรุสภาก าหนด ดังนี้ 

1) การฝึกประสบการณ์วิชาชีพระหว่างเรียน 
2) การปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาในสาขาวิชาเฉพาะ 

 
แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการเรียนรู้ในทศวรรษที่ 21 

กรอบแนวคิด “ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21” มีจุดเริ่มด้นมาจากภาคีเพ่ือทักษะแห่งศตวรรษที่ 
21 (P21) ประเทศสหรัฐอเมริกา เป็นกลุ่มสมาซิกที่ประกอบด้วย องค์กรวิชาชีพระดับประเทศ และ
ส านักงานด้าน การศึกษาของรัฐ หน่วยงานเหล่านี้มีความกังวลเพราะเล็งเห็นความจ าเป็นที่ประชาชน
จะต้องมีทักษะที่ใช้ ประโยชน์ได้จริงมากกว่าทักษะที่เน้นในสถาบันการศึกษา จึงมีการประชุมร่วมกัน
ของนักวิชาการหลากหลายสาขา โดย รัฐบาลต้องการพัฒนาคุณภาพประซากรของประเทศ เพ่ือ
ยกระดับขีดความสามารถของประเทศกับนานาชาติ และต้องการให้ประซากรนั้นมีคุณภาพ และ
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ศักยภาพในสังคม สามารถด ารงชีวิตอยู่ในโลกที่มีการเปลี่ยนแปลง อย่างรวดเร็ว จึงเป็นที่มาของ
ความรู้และทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 กรอบทักษะการเรียนรูในศตวรรษท่ี 21 
ทีม่า: 
https://webs.rmutl.ac.th/assets/upload/files/2016/09/20160908101755_51855.pdf 

ความรู้ในวิชาแกน เนื้อหาประเด็นที่ส าคัญส าหรับศตวรรษที่ 21 และ ทักษะที่จ าเป็นส าหรับ
ศตวรรษ ที่ 21 (วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และ อธิป จิตตฤกษ์. 2554) มีรายละเอียด ดังต่อ'โปนี้ 

1. ความรู้ในวิชาแกนและเนื้อหาประเด็นที่ส าคัญส าหรับศตวรรษท่ี 21 ประกอบด้วย 
ความรู้ ในวิชาแกน ได้แก่ ภาษาแม่และภาษาโลก คณิตศาสตร์  เศรษฐศาสตร์ 

วิทยาศาสตร์ ศิลปะ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ หน้าที่พลเมืองและการปกครอง เนื้อหาประเด็นที่
ส าคัญส าหรับศตวรรษที่ 21 ที่ ส่งผลต่อความส าเร็จและมีความส าคัญในที่ท างานและชุมชน ได้แก่ 

- ความรู้เกี่ยวกับโลก (Global Awareness) 
- ความรู้เกี่ยวกับการเงิน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ 

(Financial, Economics, Business and Entrepreneurial Literacy) 
- ความรู้ด้านการเป็นพลเมืองที่ดี (Civic Literacy) 
- ความรู้ด้านสุขภาพ (Health Literacy) 
- ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อม (Environmental Literacy) 

2. ทักษะที่จ าเป็นส าหรับศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วยทักษะที่ส าคัญ 3 ประการ ดังนี้ 
1) ชีวิตและการท างาน (Life and Career Skills) ในการด ารงชีวิตและในการ ท างาน

นั้นไม่เพียงต้องการ คนที่มีความรู้ ความสามารถในเนื้อหาความรู้ หรือทักษะการคิดเท่านั้น หากแต่ยัง 
ต้องการผู้ที่สามารถท างานในบริบทที่มีความซับซ้อนมากข้ึนอีกด้วยทักษะที่จ าเป็น ได้แก่ 

- ความยืดหยุ่นและความสามารถในการปรับตัว (Flexibility and Adaptability) 
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- ความคิดริเริ่มและการซี้น าตนเอง (Initiative and Self Direction) 
- ทักษะทางสังคมและการเรียนรู้ข้ามวัฒนธรรม (Social and Cross-cultural 

Skills) 
- การเพ่ิมผลผลิตและความรู้รับผิด (Productivity and Accountability) 
- ความเป็นผู้น าและความรับผิดชอบ (Leadership and Responsibility) 

2) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี (Information, Media and 
Technology Skills) ซึ่งในศตวรรษที่ 21 นี้ นับได้ว่ามีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีมาก 
ดังนั้นนผู้เรียนจึงควรมีทักษะ ดังต่อไปนี้ คือ 

- การรู้เท่าทันสารสนเทศ (Information Literacy) 
- การรู้เท่าทันสื่อ (Media Literacy) 
- การรู้เท่าทันเทคโนโลยีสารสนเทศ (ICT (Information, Communications & 

Technology) Literacy) 
3) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation Skills) ได้แก่ 

ความคิด สร้างสรรค์และนวัตกรรม (Creativity and Innovation) ซึ่งครอบคลุมไปถึง การคิดแบบ
สร้างสรรค์ การท างานอย่าสร้างสรรค์ร่วมกับผู้อ่ืน และการน าความคิด นั้นไปใช้อย่างสร้างสรรค์ 

- การคิดเซิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา (Critical Thinking and Problem Solving) 
หมายความรวมถึงการ คิดอย่างมีเหตุผล การคิดเซิงระบบ การคิดตัดสินใจและการ 
คิด แก้ปัญหา 

- การสื่อสารและการร่วมมือ (Communication and Collaboration) ซึ่งเน้นการ
สื่อสาร โดยใช้สื่อรูปแบบ ต่างๆ ที่มีประสิทธิภาพ ซัดเจน และการท างานร่วมกับ
ผู้อื่น อย่างมี ประสิทธิภาพ 

กรอบแนวคิดเซิงมโนทัศน์ส าหรับทักษะแท่งศตวรรษที่ 21 เป็นที่ยอมรับในการสร้างทักษะการเรียนรู้ 
ในศตวรรษที่ 21 (Model of 21st Century Outcomes and Support Systems) ซึ่งเป็นที่ยอมรับ
อย่าง กว้างชวางเนื่องด้วยเป็นกรอบแนวคิดที่เน้นผลลัพธ์ที่เกิดกับผู้เรียน (Student Outcomes) ทั้ง
ในด้านความรู้ สาระวิชาหลัก (Core Subjects) และทักษะแท่งศตวรรษที่ 21 ที่จะช่วยผู้เรียนได้
เตรียมความพร้อมใน หลากหลายด้าน รวมทั้งระบบสนับสนุนการเรียนรู้ได้แก่ มาตรฐานและการ
ประเมิน หลักสูตรและการเรียน การสอน การพัฒนาครู สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมต่อการเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 ท าให้ทราบถึงองค์ประกอบ ชองลักษณะการเรียนรู้ชองเด็กยุคใหม่ในศตวรรษที่ 21 ที่
เป็นปัจจัยสนับสนุนที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ดังกล่าว ทักษะแท่งศตวรรษที่ 21จะช่วยเตรียมความ
พร้อมให้นักเรียนรู้จักคิด เรียนรู้ ท างาน แก้ปัญหา สื่อสาร และ ร่วมมือท างานได้อย่างมีประสิทธิผล
ไปตลอดชีวิต 
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แนวคิดและหลักการการออกแบบการเรียนรู้แนวดิจิทัล 

แนวคิดและแนวทางการจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนมีทักษะการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในลักษณะ
บูรณาการไปกับการจัดการเรียนรู้ประจาวัน เพ่ือเป็นการเสริมสร้างให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การเรียนรู้ การพัฒนาตนเอง และการสร้างสรรค์นวัตกรรม (วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562: 
Online)  

1) ความหมายของ Digital Learning 
Digital Learning หมายถึง การเรียนรู้ของผู้เรียนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital 

technology) เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Application สื่อออนไลน์ เป็นต้น และอุปกรณ์ดิจิทัล 
(Digital devices & Tools) เช่น Smart Phone, Tablet, Computer เป็นต้น เป็นเครื่องมือ
สนับสนุนการเรียนรู้ของตนเองให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (เรียนรู้ได้มากข้ึน เรียนรู้ได้เร็วขึ้น 
เรียนรู้ได้ ถูกต้องและชัดเจนมากข้ึน เรียนรู้แล้วน าไปใช้ประโยชน์ได้มากข้ึนแต่ใช้เวลาลดลง) 

2) ลักษณะของการเรียนรู้แบบ Digital Learning 
Digital Learning เป็นการผสมผสานระหว่างเทคโนโลยีดิจิทัลกับการเรียนรู้ของผู้เรียน 

ผู้เรียนใช้เทคโลยีดิจิทัลและอุปกรณ์ดิจิทัลเป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่าง
หลากหลาย เพ่ือบรรลุเป้าหมายของการเรียนรู้ ใช้โปรแกรม หรือ application มาช่วยให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (เรียนรู้ได้มากขึ้นแต่ใช้เวลาลดลง) ผู้เรียนวิเคราะห์และเลือกใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล อุปกรณ์ดิจิทัล เช่น  Smart Phone, Computer, Application เป็นต้น ให้สอดคล้องกับ
บริบทและเป้าหมายของการเรียนรู้ อีกท้ังมจีิตดิจิทัล (Digital mind) หรือการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลด้วย
ความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม ตลอดระยะเวลาการเรียนรู้ผู้สอนมีบทบาทในการออกแบบ
การเรียนรู้ (Learning design) ที่มีสถานการณ์ให้ผู้เรียนต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและอุปกรณ์ดิจิทัลต่ า
งๆ ในการปฏิบัติกรรมตามเป้าหมาย และเป็นสถานการณ์ท่ีมีลักษณะบูรณาการ Main concept ตาม
มาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร ตลอดจนผสมผสานสมรรถนะและคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์เข้าไปในกิจกรรมการเรียนรู้ในระหว่างที่ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนว 
Digital Learning ผู้สอนทาหน้าที่โค้ช ด้วยการชี้แนะให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์ว่าจะต้องใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัลหรืออุปกรณ์ดิจิทัลอะไร ในการเรียนรู้ ใช้เมื่อไหร่ ใช้อย่างไร และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีวินัยใน
ตนเอง (self-discipline) ระหว่างการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้วินัยในตนเอง เป็นปัจจัยพ้ืนฐานที่
ส าคัญของ Digital Learning สาหรับผู้เรียนทุกระดับและการเรียนรู้ทุกเรื่อง เพราะวินัยในตนเองจะ
เป็นปัจจัยที่ทาให้ผู้เรียนมีเป้าหมายทางการเรียนรู้ของตนเอง ควบคุมตนเองในกระบวนการเรียนรู้ 
และก ากับตนเองไปสู่เป้าหมาย ผู้เรียนที่ขาดวินัยในตนเองจะประสบปัญหาในการเรียนรู้แบบ Digital 
Learning อย่างมาก 
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ดังนั้นผู้สอนจึงควรให้ความส าคัญกับการเตรียมพ้ืนฐานด้านการมีวินัยในตนเองให้กับผู้เรียน
อย่างต่อเนื่อง และกระตุ้นให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง ระหว่างที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย
วิธีการที่สร้างสรรค์ และพยายามหลีกเลี่ยงการสร้างเงื่อนไขบังคับให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเอง เพราะเป็น
วิธีการที่ไม่ทาให้ผู้เรียนมีวินัยในตนเองอย่างยั่งยืน แนวทางและวิธีการกระตุ้นวินัยในตนเองของผู้เรียน
ในการเรียนรู้แบบ Digital Learning คือ การออกแบบการเรียนรู้ให้ตอบสนองความต้องการและ
ความสนใจของผู้เรียน (ใช้ผู้เรียนเป็นตัวตั้งและบูรณาการ Main concept เข้าไป) ซึ่งผู้สอนควร
วิเคราะห์ผู้เรียนให้ชัดเจนก่อนที่จะออกแบบการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความต้องการ
และความสนใจของผู้เรียน คือ สิ่งกระตุ้นวินัยในตนเองท่ีดีที่สุด 

 
 

ภาพที่ 2.2 ลักษณะของ Digital Learning 
ที่มา : วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562: Online 

3) การออกแบบการเรียนรู้แบบ Digital Learning 
การออกแบบชั้นเรียน Digital Learning คือการเปิดพื้นที่ให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน

การเรียนรู้ ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้ได้ในการจัดการเรียนรู้สาหรับผู้เรียนทุกระดับ ทุกรายวิชา มี
แนวทางดังนี้ 

1. ออกแบบสถานการณ์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการท างานร่วมกัน 
(Collaborative working) ตอบสนองความต้องการและความสนใจของผู้เรียน และอาจนาไปสู่ก ารส
ร้างสรรค์ชิ้นงานหรือนวัตกรรมที่ผู้เรียนสนใจ 

2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ให้มีความหลากหลายในลักษณะของการเรียนรู้ส่วนบุคคล 
(Personalized learning) ที่ผู้เรียนสามารถออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับธรรมชาติของ
ตนเองได้ จะทาให้ผู้เรียนมีทางเลือกในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างหลากหลาย แต่ยังคงเชื่อมโยงกับ 
Collaborative working 
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3. เตรียมความพร้อมด้าน ทรัพยากรการเรียนรู้อุปกรณ์การเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ 
โดยเฉพาะแหล่งการเรียนรู้ออนไลน์ ที่ผู้สอนต้องเตรียมไว้ล่วงหน้า ไม่ปล่อยให้ผู้เรียนสืบค้นเองแบบ
ไม่มีทิศทาง 

4. จัดระบบหรือขั้นตอนการเรียนรู้ให้ชัดเจนว่ากิจกรรมล าดับแรกคืออะไร ผู้เรียนใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลอะไร กิจกรรมลาดับถัดไป คืออะไร ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอะไรหรือกิจกรรมใดไม่
ต้องใช้ เทคโนโลยีดิจิทัล ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนติดตามหรือปฏิบัติกิจกรรม การเรียนรู้อย่างเป็นขั้นเป็น
ตอน ไม่สะเปะสะปะ ไร้ทิศทาง 

 
 

ภาพที่ 2.3 การออกแบบการเรียนรู้ Digital Learning 
ที่มา : วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562: Online 

 
4) แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ Digital Learning 

การจัดการเรียนรู้แบบ Digital Learning มุ่งเน้นให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลต่ างๆ 
เป็นเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้โดยไม่มีข้อก าหนดตายตัวว่าจะต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอะไร และไม่
มีข้อก าหนดว่าจะต้องใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในทุกกิจกรรมการเรียนรู้แต่จะต้องใช้ให้เหมาะสมกับบริบท
ของการจัดการเรียนรู้ เช่น ธรรมชาติของผู้เรียน เนื้อหาสาระ ทรัพยากรที่มีอยู่จริง เป็นต้น ซึ่งการ
จัดการเรียนรู้แบบ Digital Learning มีแนวทางดังต่อไปนี้ 

1. สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของผู้เรียน แนะนาให้ผู้เรียนเห็น
ความส าคัญและคุณค่าที่แท้จริงของการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้  ไม่ใช่เพ่ือความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน 

2. เปิดพื้นท่ีให้ผู้เรียนมีอิสระในการเลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลตามความคิดของผู้เรียนเองก่อน 
หากผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลไม่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์ จึงชี้แนะให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หลักการ
เลือกใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่เหมาะสม และตอบสนองวัตถุประสงค์ 
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3. กระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงห าเครื่องมือดิจิทัลใหม่ๆที่ตอบสนองการความต้องการในการใช้งาน
ได้ดีกว่าเครื่องมือดิจิทัลแบบเดิมๆ และผู้สอนควรชี้แนะให้ผู้เรียนเห็นว่า เครื่องมือดิจิทัลมีความ
หลากหลาย ควรเลือกใช้ให้ตอบสนองวัตถุประสงค์ 

4. ให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้เกี่ยวกับการใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ดิจิทัลในการท างาน 
เพ่ือเป็นการเปิดโลกทัศน์ของการเรียนรู้แบบดิจิทัลของผู้เรียนให้กว้างขวางมากยิ่งขึ้น 

5. เสริมสร้างคุณธรรมจริยธรรมในการใช้เครื่องมือหรืออุปกรณ์ดิจิทัลเชิงบูรณาการ
หมายความว่า ผู้สอนควรสอดแทรกคุณธรรมจริยธรรมในการใช้งานดิจิทัลเข้าไปในกระบวนการเรียนรู้
หรือการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยเน้นให้ผู้เรียนตระหนักในคุณธรรมจริยธรรม ความ
ซื่อสัตย์ การให้เกียรติบุคคลอ่ืนการไม่ละเมิดลิขสิทธิ์ หรือทรัพย์สินทางปัญญาของบุคคลอ่ืนสิ่งเหล่านี้
เป็นพื้นฐานที่ส าคัญของ Digital Learning 

 
 

ภาพที่ 2.4 แนวทางการจัดการเรียนรู้แบบ Digital Learning 
ที่มา : วิชัย วงษ์ใหญ่ และมารุต พัฒผล, 2562: Online 

 
5) การประเมินการเรียนรู้แบบ Digital Learning 

การประเมิน การเรียนรู้ในลักษณะ Digital Learningใช้เครื่องมือและอุปกรณ์ดิจิทัลมา
สนับสนุนการวัดและประเมินเพ่ือพัฒนาคุณภาพของผู้เรียนบนพ้ืนฐานแนวคิดการประเมินเพ่ือ
พัฒนาการเรียนรู้ (assessment for learning) ใช้การประเมินเป็นสิ่งกระตุ้นศักยภาพของผู้เรียน 
(assessment for improvement)ไม่ใช่ประเมินเพ่ือตัดสินผู้เรียน (assessment for judgment)
เครื่องมือและอุปกรณ์ดิจิทัลสนับสนุนการประเมินการเรียนรู้มีความหลากหลาย เช่น การประเมินผล
งานผู้เรียนผ่านอีเมลล์ส่วนตัวการประเมินผลง านกลุ่มผ่าน Software ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนหรือ
แม้แต่การให้ข้อเสนอแนะผ่าน Application ต่างๆ จะช่วยให้ผู้เรียนทราบผลการประเมินอย่าง
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รวดเร็ว อาจเป็นแบบ Real time feedback ก็สามารถทาได้ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับก ารออกแบบการประเมิน
ของผู้สอนที่สอดคล้องกับบริบททางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จุดเน้นประการหนึ่งของการประเมินใน
ลักษณะ Digital Learning คือ การทาให้ผู้เรียนทราบผลการประเมินและข้อมูลย้อนกลับอย่างรวดเร็ว 
ซึ่งทาให้ผู้เรียนมีจิตใจจดจ่ออยู่กับการเรียนรู้ของตนเอง อีกทั้งเป็นการกระตุ้นแรงจูงใจภายในในการ
เรียนรู้อีกด้วย 

จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบ Digital Learning พัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลต่างๆ เพ่ือการเรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง ผู้สอนออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่มีสถานการณ์ให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนรู้และปฏิบัติกิจกรรมต่างๆอีกทั้งท า
หน้าที่โค้ช ให้ค าชี้แนะ ให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด บูรณาการ
คุณธรรมจริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
แนวคิดและหลักการเกี่ยวกับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
 Clayton Christensen (2560) กล่าวไว้ว่า “นักการศึกษาได้ถกเถียงถึงวิธีการอันหลาหลาย
ในการเข้าถึงเนื้อหาของการศึกษาและกระบวนการเรียนรู้ทุกระดับว่าจ าเป็นต้องมีการเปลี่ยนแปลงใน
อนาคต โดยชี้ให้เห็นว่าการศึกษา เรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นในหรือนอกห้องเรียน ออนไลน์หรือออฟไลน์มี
รูปแบบโครงสร้างชัดเจนหรือไม่ก็ตาม จะหลุดพ้นจากกระบวนการเรียนรู้แบบเดิมที่เคยเป็นมา” 
หมายถึงว่า แพลตฟอร์มการศึกษาจะกลายเป็นที่ที่ผู้สอนและผู้เรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้หรือท า
กิจกรรมแลกเปลี่ยนที่สร้างมูลค่าให้แก่ผู้สอนและผู้เรียน ดังนั้น แพลตฟอร์มการศึกษาที่สามารถ
ขับเคลื่อนประเทศไทย 4.0 ได้นั้น ควรเป็นแพลตฟอร์มที่สร้างการเข้าถึงองค์ความรู้และนวัตกรรมที่
ช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันได้สะดวกรวดเร็วขึ้นบนโลกออนไลน์ 
  Peter Fisk (2560) ได้แสดงวิสัยทัศน์ในหัวข้อ “Changing the Game of Education” ไว้
ว่าจากแนวคิดของการใช้ชีวิตที่ยืนยาวขึ้น ส่งผลให้รูปแบบการเรียนรู้มีบทบาทมากขึ้นในสังคมโดย
เป็นการเรียนรู้ต่อเนื่องจากโรงเรียนและมหาวิทยาลัย สู่การเรียนรู้ในการท างาน และการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต “การศึกษา 4.0” จึงเป็นวิสัยทัศน์ส าหรับอนาคตของการศึกษาที่ตอบสนองความต้องการของ 
“อุตสาหกรรม 4.0” จากศักยภาพของเทคโนโลยีดิจิทัลท าให้การเชื่อมต่อกับเทคโนโลยีและข้อมูล
ส่วนบุคคลเป็นไปโดยสะดวกอีกทั้งการแข่งขันกันสร้างนวัตกรรมอย่างไม่หยุดยั้งท าให้เกิดความ
ต้องการทักษะใหม่และองค์ความรู้ใหม่เพ่ือให้ทันกับการเปลี่ยนแปลง 

รุ่งหทัย บุญพรม (2563) ได้อธิบายว่า การเปลี่ยนแปลงของระบบการเรียนรู้ เป็นรูปแบบที่
ตอบโจทย์ของคนในยุคดิจิทัลที่มีพฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดเวลา เพ่ือพัฒนาความรู้
ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวัน ทักษะชีวิต และการท างาน ทั้งนี้ การ
ตอบสนองความต้องการและการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ จะขึ้นอยู่กับความสามารถและ
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วัตถุประสงค์ในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลของแต่ละบุคคล เช่น การสร้างองค์ความรู้ การเข้าถึงความรู้ 
และการแลกเปลี่ยนความรู้ ซึ่งในปัจจุบันได้มีเทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือช่วยเรียนรู้  ที่เรียกว่า 
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Platform)  

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital Learning Platform) เป็นการน าเทคโนโลยีมาใช้ใน
การจัดการเรียนรู้ให้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง ส่งเสริมให้คนแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากสื่อดิจิทัล 
และสื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) คนในยุคดิจิทัลจึงสามารถมีการสร้างสรรค์และพัฒนา
นวัตกรรมการเรียนรู้เพ่ือตอบสนองความต้องการในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ด้วยตนเองตามความถนัด
ผ่านการสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้จากสื่อสังคมออนไลน์ที่เปิดให้ใช้แบบไม่คิดค่าบริการ โดยการ
ลงทะเบียนระบุตัวตนเพ่ือใช้งาน เช่น Website, Fan page Facebook, Line Open Chat, LINE 
official Account, Google Sites, Instagram, Twitter, YouTube เป็นต้น แพลตฟอร์มการเรียนรู้
ดิจิทัลจึงกลายเป็นเทรด์การเรียนรู้ของคนในยุคดิจิทัลที่เราสามารถเป็นได้ทั้งผู้เรียนและเป็นผู้ถ่ายทอด
ความรู้ และเกิดเป็นข้อมูลจ านวนมากจาก (Big Data) ที่สามารถวิเคราะห์ และประมวลออกมาเป็น
ความรู้ใหม่ และเผยแพร่ความรู้ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ต่อยอดไปอย่างไม่สิ้นสุด  

ความหมายของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
แพลตฟอร์มเป็นกระบวนการและเทคโนโลยีที่ออกแบบเพ่ือเสริมสร้างประสิทธิภาพทางการ

เรียนการสอน แพลตฟอร์มเป็นหลักการใช้เทคโนโลยีเพ่ือส่งเสริมการเรียนการสอน เพ่ือสนับสนุนและ
จัดสร้างสิ่งแวดล้อมบรรยากาศทางการเรียน แพลตฟอร์มสนับสนุนในการสร้างและจ าลอง
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน แนวดิจิทัลในระยะแรก ๆ คือ ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ 
(Learning Management System –LMS) วิวัฒนาการเปลี่ยนแปลงแพลตฟอร์ม ครั้งส าคัญต่อมา
คือมุ่งไปสู่การให้บริการที่ตอบสนองเป้าหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยสนับสนุนการเรียนรู้ที่
ผู้เรียนมีพ้ืนที่ส่วนตน สามารถเลือกที่จะติดตั้งแอปพลิเคชั่น (Application) เพ่ือตอบสนองความ
ต้องการในการเรียนรู้เฉพาะของตน แพลตฟอร์มแต่ละประเภทมีคุณสมบัติที่แตกต่างไปตามเป้าหมาย
การเรียนรู้  

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ ในที่นี้ครอบคลุมเทคโนโลยีระบบบริหารจัดการเรียนที่รวบรวม
แอปพลิ เคชั่น ที่ท าหน้าที่แตกต่างกัน อาจอยู่ ในรูปแบบของระบบการบริหารการเรียนรู้ 
(Learning/Course Management System) สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนตัว (Personal Learning 
Environment) เครือข่ายการเรียนรู้ส่วนตัว (Personal Learning Network) หรือ เครือข่ายการ
เรียนแบบเปิด (Open Learning Networks) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ท าหน้าที่ในการสนับสนุน
กิจกรรมหลักอยู่ 4 ประการ คือ 

 
 



 
17 

 

1. การจัดเก็บรวบรวม – แหล่งเรียนรู้จากเว็บ บทความ ภาพ ข้อมูล ความคิด 
2. การสร้าง – วิจัย กระจายและสร้างความคิด ใช้ระบุค้นหา แสดงออก เขียน 

สะท้อนความคิด สังเคราะห์ 
3. ความร่วมมือ – การเชื่อมโยง โครงการร่วม การสังเคราะห์ การทบทวน 
4. การสื่อสาร – การแบ่งปันแลกเปลี่ยนความคิด สารสนเทศ การวิพากษ์ การ

ชี้แจง ค าถาม การแก้ปัญหา 
ปัจจัยในการเรียนบทแพลตฟอร์ม 
สภาพแวดล้อมสารสนเทศดิจิทัลเปิดโอกาสและให้อิสระในการเรียนรู้ของผู้เรียน ผู้เรียน

ก าหนดวัตถุประสงค์และเง่ือนไขในการเรียนรู้ของตนเองตามเวลาและสถานที่สะดวก ใช้กระบวนการ
คัดสรร วิเคราะห์ สังเคราะห์แหล่งความรู้ที่มีความหลากหลายและมีความทันสมัยอยู่ตลอดเวลา จึง
จ าเป็นต้องมีปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียนอย่างน้อย 4 ด้าน คือ 

1. การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) 
2. การสื่อสารออนไลน์ (Online Communication) 
3. แนวทางการเรียนแบบดิจิทัล (Digital Learning Approaches) 
4. ความมุ่งม่ันในการกระท าจากใจ (Conation) 

 
คุณสมบัติของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ (Learning Platform Characteristics) 
แพลตฟอร์มในความหมายของซอฟแวร์ที่สนับสนุนต่อการเรียนรู้แนวดิจิทัล ได้แก่ การเรียนรู้

ที่เป็นเฉพาะบุคคล (Personalized Learning) เครือข่ายการเรียนส่วนบุคคล (Personal Learning 
Network) และแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ 

1. การเรียนรู้ที่เป็นเฉพาะบุคคล (Personalized Learning)  จากความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีดิจิทัลสร้างความสามารถในการจัดการเรียนรู้ที่ตอบสนองเฉพาะบุคคล และก้าวข้ามไปที่
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจัดกระท าเองตามความสนใจ จึงเป็นระบบที่รวบรวมเชื่อมโยงบริการที่ให้กับ
สถาบันหรือกับรายบุคคล โดยเป็นการให้ความช่วยเหลือผู้เรียนทั้งที่เป็นแบบทางการและไม่เป็น
ทางการ ทั้งเรื่องเรียน และกิจกรรมสันทนาการ มีลักษณะเป็นสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนตัว  

2. เครือข่ายการเรียนส่วนบุคคล (Personal Learning Network) เป็นเครือข่ายการเรียนรู้
อย่างไม่เป็นทางการซึ่งประกอบด้วยกลุ่มคนที่ผู้เรียนมีความสัมพันธ์ในเชิงความรู้เชิงวิชาการ ผู้เรียน
จะเชื่อมโยงเครือข่ายด้วยตนเองตามความสนใจที่เฉพาะเจาะจง เครือข่ายการเรียนรู้นี้มีที่มาจาก
สิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ส่วนบุคคล ที่ผู้เรียนใช้พ้ืนที่การเรียนรู้ส่วนตนสร้างจุดรวมให้เกิดเป็นเครือข่าย
ส่วนบุคคล จึงเป็นเสมือนผลจากการลงทุนทางสังคมด้วยการเชื่อมโยงที่เกิดจาการสร้างสิ่งแวดล้อม
การเรียนรู้ส่วนบุคคล 
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3. แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ เป็นลักษณะสิ่งแวดล้อมท่ีมีคุณภาพสูง ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายมี
ผู้สอนท าหน้าที่เป็นโค้ช ให้ผลป้อนกลับแก่ผู้เรียนเป็นการประเมินเพ่ือการเรียนรู้ ไม่ใช่การประเมิน
เพ่ือการตัดสินใจ ผู้เรียนจะตั้งเป้าหมายการเรียนการสอนของตน ผู้สอนช่วยตรวจสอบความก้าวหน้า
ให้ค าปรึกษา ผู้สอนช่วยนักเรียนให้เห็นเข้าใจวัตถุประสงค์อย่างลึกซึ้ง เพื่อให้ผู้เรียนดึงศักยภาพในการ
เรียนเพ่ือบรรลุวัตถุประสงค์ได้อย่างสูงสุด ผู้ฝึกต้องให้การสนับสนุนช่วยเหลือร่วมกับผู้สอนเพ่ือให้
ประยุกต์การเรียนจนถึงท่ีประสบความส าเร็จ 
 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต์  

สุวิช ถิระโครต (2554, หน้า 161) ได้กล่าวว่า การออกแบบเว็บไซต์นั้นมีความส าคัญอย่าง
มากเนื่องจากจะท าให้ผู้ชมเกิดความประทับใจ ชื่นชอบ จนสามารถดึงดูดความสนใจได้ จนกระทั่งมี
ความต้องการที่จะกลับเข้าชมเว็บนั้นๆ อีกครั้งในอนาคต ส าหรับการออกแบบเว็บไซต์นั้น หมายถึง 
การออกแบบพัฒนาส่วนหน้าแสดงของเว็บให้เกิดความประทับใจแก่ผู้ชม และน าเสนอความเป็น
เอกลักษณ์ของหน่วยงานได้ ด้วยโปรแกรมฟังก์ชันการใช้งานภายในเว็บไซต์ที่ท าให้ผู้ใช้อยากเข้ามามี
ปฏิสัมพันธ์ต่อเว็บไซต์นั้น โดยต้องให้ความส าคัญกับปัจจัยต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  

1. ความส าคัญของการออกแบบเว็บไซต์  
เว็บไซต์เป็นสื่อที่อยู่ในการควบคุมของผู้ใช้โดยสมบูรณ์  ดังนั้นการออกแบบเว็บจึงมี

ความส าคัญที่จะดึงดูดให้ผู้ใช้เข้าชมและท ากิจกรรมร่วมในเว็บไซต์ของเราให้ได้มากที่สุด  ซึ่งสามารถ
สรุปปัญหาต่าง ๆ เกี่ยวกับผู้ใช้ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งในการก าหนดความส าเร็จหรือล้มเหลวของ
การสร้างเว็บไซต์ ดังต่อไปนี้  

1.1. ผู้ใช้มักไม่อดทนกับอุปสรรคและปัญหาที่เกิดขึ้นจากการออกแบบการใช้งานผิดพลาด  
1.2. ผู้ใช้มีทางเลือกมากขึ้นที่จะเข้าใช้บริการเว็บไซต์อ่ืน ถ้าหากการออกแบบเว็บไซต์นั้นนั้น

เกิดความรู้สึกไม่ประทับใจ  
1.3. ผู้ใช้หลายคนชื่นชอบเว็บไซต์ที่สวยงาม และมีความสะดวกในการใช้งานมากกว่าเว็บที่ดู

สับสนวุ่นวาย มีข้อมูลจ านวนมากแต่ค้นหาข้อมูลที่ต้องการไม่พบ หรือใช้เวลามากในการแสดงหน้า
เว็บ  

1.4. หากผู้ใช้มีความประทับใจกับเว็บไซต์หนึ่ง ๆ แล้ว จะท าให้อยากกลับมาเข้าใช้อีกครั้ง  
2. การตั้งเป้าหมายของเว็บไซต์  
การออกแบบเว็บไซต์ในปัจจุบันนั้น ผู้เขียนไม่ต้องกังวลเกี่ยวกับข้อจ ากัดของภาษา HTML 

ข้อจ ากัดเกี่ยวกับขนาดของหน้าจอ หรือความเร็วในการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต เป็นต้น เนื่องจาก
เทคโนโลยีมีความก้าวหน้าและทันสมัย แต่ส าหรับความส าเร็จของการออกแบบเว็บไซต์นั้นไม่ได้ขึ้นอยู่
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กับเทคโนโลยีเพียงอย่างเดียว ต้องพิจารณาถึงเป้าหมายของเว็บไซต์เป็นหลักด้วย โดยต้องพิจารณา
องค์ประกอบดังต่อไปนี้  

2.1. วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์ ต้องสื่อให้เห็นว่าเว็บไซต์เราจะท าอะไร เป็นการพิจารณาถึง
กระบวนการที่เก่ียวข้องกับการใช้เว็บไซต์ โดยใช้ค าถามเหล่านี้เพ่ือประกอบการพิจารณา ได้แก่ อะไร
คือกิจกรรมหลักของเว็บไซต์นี้ ต้องการใช้ผู้ใช้ท าอะไรได้บ้าง ซ่ึงต้ังเปา้หมายโดยพิจารณาส่ิงต่อไปนี้  

2.1.1 วางต าแหน่งของบริษัทหรือองค์กรให้เป็นผู้เชี่ยวชาญในสาขานั้น ๆ ด้วยการ
ให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์อย่างถูกต้องในสาขานั้นๆ อย่างสมบูรณ์  

2.1.2 สร้างความแตกต่างจากคู่แข่ง โดยใช้กลยุทธ์แข่งขันด้วยเนื้อหา และท าให้การ
ใช้งานของเว็บไซต์ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสม  

2.2.3 การน าเสนอเว็บไซต์ทางธุรกิจ ต้องให้ความส าคัญกับการกระตุ้นยอดขายให้
มากขึ้นด้วยวิธีจัดโปรโมชันพิเศษบนเว็บไซต์ เสนอสินค้าตวัอย่างให้ดูเสมือนจริงและชัดเจน  

2.2.4 ต้องท าเว็บไซต์ให้เป็นแหล่งข้อมูลที่สามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา  
3. หน้าตาของเว็บไซต์ ต้องตั้งมาตรฐานส าหรับหน้าตาของเว็บไซต์ไว้ว่า เช่น “เว็บไซต์

จะต้องมีความดึงดูดใจเป็นอย่างมาก ทุกคนมีความต้องการที่อยากเข้าชมเว็บไซต์ของเรา” ดังนั้นจึง
ควรออกแบบเว็บไซต์ที่สวยงาม เพ่ือดึงดูดผู้ใช้ให้เข้ามาชื่นชมเว็บไซต์ อยากที่จะรับข้อมูลจากเว็บไซต์ 
เข้ามาซื้อสินค้า และมีการสื่อสารกันภายในเว็บไซต์  

4. ความสามารถในการใช้งานและเข้าถึงเว็บไซต์  ต้องออกแบบเว็บไซต์ให้รองรับผู้ใช้ที่
หลากหลาย เช่น คนตาบอด เด็กและเยาวชน ผู้ใช้ที่มีความสามารถใช้งานที่ช้าหรือคนแก่ เครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่มีความเสี่ยง ผู้ใช้ที่มีทักษะการใช้งานเว็บไซต์น้อย ผู้ใช้ที่ใช้เทคโนโลยีเว็บไม่ทันสมัย 
เป็นต้น  
 
องค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์อย่างมีประสิทธิภาพ  

การออกแบบเว็บไซต์ที่ดีนั้น จะต้องออกแบบให้เหมาะสมกลับกลุ่มเป้าหมาย และจะต้อง
ค านึงถึงความสะดวกของผู้ใช้งานเป็นหลัก โดยที่ผู้ออกแบบนั้นต้องให้ความสมดุลระหว่างความ
สวยงามและความสะดวก ซึ่งต้องนึกถึงองค์ประกอบดังต่อไปนี้ (กฤติญา สกุลเสาวภาค, กษิรา  
ศิริวัฒนากุล, ธนะชัย สุนทรเวช และอภิชญา นิ้มคุ้มภัย, 2552, หน้า 10)  

1. ความเรียบง่าย (Simplicity) คือ การสื่อเนื้อหาถึงผู้ใช้โดยจ ากัดองค์ประกอบเสริมที่
เกี่ยวข้องกับการน าเสนอให้เหลือแต่สิ่งที่จ าเป็นเท่านั้น ทั้งการแสดงออกในด้านเนื้อหา ตัวอักษร หรือ
แม้แต่สีที่ใช้ ท าให้ผู้ใช้รู้สึกใช้งานง่ายและสะดวกไม่ก่อให้เกิดความรู้สึกร าคาญใด ๆ  
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2. ความสม่ าเสมอ (Consistency) คือ การสื่อให้ผู้ใช้รู้ว่าเป็นเนื้อหาเดียวตลอดทั้งเว็บไซต์ 
โดยไม่ก็ให้เกิดความสับสนแก่ผู้ใช้ ดังนั้นผู้ออกแบบเว็บไซต์ควรออกแบบระบบ Navigation และโทน
สีให้มีความสม่ าเสมอคล้ายคลึงกันตลอดทั้งเว็บไซต์ 

3. ความเป็นเอกลักษณ์ (Identity) คือ ต้องออกแบบเพ่ือแสดงถึงความเป็นเอกลักษณ์ของ
องค์กร ทั้งชุดสี ตัวอักษร รูปภาพกราฟิก เป็นสื่อถึงความเป็นเอกลักษณ์แทบท้ังสิ้น  

4. เนื้อหาที่ประประโยชน์ (Useful content) เนื้อท่ีแสดงออกของเว็บไซต์นั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญ
ที่สุดซึ่งต้องแสดงออกถึงความถูกต้องและสมบูรณ์ โดยไม่ซ้ ากับเว็บไซต์อ่ืน และเป็นเนื้อหาที่ทันต่อ
เหตุการณ์ เนื่องจากเป็นสิ่งที่ดึงดูดผู้เข้ามาใช้งานเว็บไซต์  

5. ระบบ Navigation ที่ใช้งานง่าย (User-friendly navigation) เป็นส่วนที่ส าคัญของ
เว็บไซต์เนื่องจากจะท าให้ผู้ใช้ไม่เกิดความสับสนเวลาใช้งานเว็บไซต์ ซึ่งผู้ออกแบบจ าเป็นต้องออกแบบ
ให้ผู้ใช้ใช้งานได้ง่ายและสะดวก เช่นถ้าใช้ภาพกราฟิกท่ีสื่อความหมายควรมีค าอธิบายที่ชัดเจนร่วม
ด้วย แสดงไว้ส่วนบนหรือส่วนล่างของหน้าเว็บไซต์  

6. มีลักษณะที่น่าสนใจ (Visual appeal) ควรสื่อให้เว็บไซต์มีคุณภาพสัมพันธ์กับ
องค์ประกอบต่าง ๆ เช่น คุณภาพของกราฟิกที่แสดงบนเว็บไซต์นั้นต้องสมบูรณ์ไม่มีร่องรอยของความ
เสียหายเป็นจุดด่าง หรือมีขอบขั้นบันได ส าหรับตัวอักษรต้องเป็นตัวอักษรที่อ่านง่ายและสบายตา
ร่วมกับโทนสีที่สวยงาม  

7. การใช้งานได้อย่างไม่จ ากัด (Compatible) การออกแบบเว็บไซต์นั้นต้องท าให้คนส่วนใหญ่
เข้าถึงให้ได้มากท่ีสุด โดยไม่มีการบังคับให้ติดตั้งโปรแกรมใด ๆ เพ่ิมเติม สามารถแสดงผลได้ทุกระบบ
ปฏิบัติและท่ีความละเอียดของหน้าจอต่าง ๆ กัน  

8. คุณภาพการออกแบบ (Design Stability) ต้องออกแบบให้เว็บไซต์มีเนื้อหาที่น่าเชื่อถือ 
เพ่ือดึงดูดให้มีผู้เข้าชมเว็บไซต์เกิดความประทับใจ และมีความเชื่อถือในตัวเว็บไซต์  

9. ระบบการใช้งานที่ถูกต้อง (Functional stability) ต้องออกแบบให้เว็บไซต์นั้นมีความ
แน่นอน ท าหน้าที่ได้อย่างถูกต้อง และสามารถใช้งานได้จริง เช่น ถ้ามีแบบฟอร์มให้ผู้ใช้กรอกข้อมูล ก็
ต้องทดสอบก่อนว่าสามารถใช้งานได้จริง หรือลิงค์ต่าง ๆ ที่แสดงอยู่บนหน้าเว็บไซต์ จะต้องเชื่อมโยง
ไปยังแหล่งข้อมูลนั้น ๆ ได้จริง  

นอกจากองค์ประกอบของการออกแบบเว็บไซต์อย่างมีประสิทธิภาพทั้ง 9 ข้อแล้วนั้น ยังมี
องค์ประกอบที่ส าคัญในการออกแบบเว็บไซต์เพ่ิมเติมดังต่อไปนี้ (ธัชกร วงษ์ค าชัย, 2558)  

10. ข้อมูลเกี่ยวกับบริษัท โดยทั่วไปผู้ที่เข้ามาชมเว็บไซต์นั้นมีความต้องการพ้ืนฐานที่อยากรู้
ข้อมูลของบริษัทในด้านต่าง ๆ เช่น ประวัติความเป็นมา เป้าหมาย ขนาดและความมั่นคง จ านวน
พนักงาน และกิจการอ่ืน ๆ ที่เก่ียว เพ่ือให้เกิดความม่ันใจในตัวสินค้าของบริษัท 
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11. รายละเอียดผลิตภัณฑ์ ผู้คนส่วนความต้องการพ้ืนฐานที่อยากรับรู้ข้อมูลเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์หรือบริการที่สนใจก่อนตัดสินใจซื้อ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องให้รายละเอียด
ผลิตภัณฑ์ บริการ โปรแกรมพิเศษ และรายละเอียดอื่น ๆ ที่เก่ียวข้องภายในเว็บไซต์  

12. ความคืบหน้าและข่าวสารจากสื่อมวลชน มีผู้คนบางกลุ่มจะให้ความสนใจเกี่ยวกับข่าว
ความเคลื่อนไหวของบริษัทและผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ เช่น การพัฒนาผลิตภัณฑ์ การตอบรับจากสื่อมวลชน 
เป็นต้น ดังนั้นจึงควรการน าเสนอเนื้อหาส่วนภายในเว็บไซต์ด้วย  

13. ข้อมูลในการติดต่อ เป็นสิ่งส าคัญที่เจ้าของเว็บไซต์จ าเป็นต้องมีเ พ่ือให้ลูกค้าใช้ในการ
ติดต่อกับบริษัท เช่น อีเมล ที่อยู่ของบริษัท เบอร์โทรศัพท์และโทรสาร ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นส่วนที่ช่วยเพ่ิม
ความน่าเชื่อถือให้กับบริษัทได้เป็นอย่างมาก  

14. ค าถามยอดนิยม ส าหรับค าถามยอดนิยมนั้นเหมาะแก่เว็บไซต์ที่น าเสนอสินค้าหรือ
บริการที่เข้าใจยาก ซึ่งถ้ามีการรวบรวมค าถามและค าตอบที่ส าคัญไว้ในส่วนของค าถามยอดนิยม หรือ 
FAQ จะช่วยให้ผู้ที่สนใจได้รับค าตอบได้อย่างรวดเร็ว  
 
การออกแบบโครงสร้างหน้าเว็บไซต์  

การออกแบบโครงสร้างหน้าเว็บไซต์สามารถจ าแนกออกเป็น 3 รูปแบบใหญ่ๆ ดังนี้  
(ธัชกร วงษ์ค าชัย, 2558, หน้า 5)  

1. การออกแบบเว็บไซต์ที่เน้นการน าเสนอเนื้อหาเป็นหลัก การออกแบบลักษณะนี้จะใช้
โครงสร้างของตารางเป็นเป็นหลัก เพ่ือใส่ข้อความแบบหน้าสารบัญและมีรูปภาพขนาดเล็กประกอบ 
โดยให้ความส าคัญกับการน าเสนอเนื้อหามากกว่ารูปภาพ เช่น เว็บไซต์สนุกดอทคอม  

2. การออกแบบเว็บที่เน้นภาพกราฟิกเป็นหลัก เว็บไซต์ลักษณะนี้จะไม่เน้นข้อความที่แสดง
ภายในเว็บไซต์ โดยจะเน้นที่การแสดงออกทางกราฟิกและสามารถสร้างการเชื่อมโยงภาพจากกราฟิก
ไปยังเว็บเพจอ่ืน ๆ เช่น เว็บไซต์ยานยนต์ที่ต้องการสื่อสารด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรม  

3. การออกแบบเว็บไซต์ที่มีทั้งภาพและเนื้อหา เว็บไซต์ลักษณะนี้จะให้ความส าคัญและมีการ
ผสมผสานกันระหว่างรูปภาพที่สวยงามและเนื้อหาที่เหมาะ โดยมีการใช้กราฟิกเพ่ือท ารูปภาพให้เกิด
สวยงาม เป็นต้น  
 
กระบวนการออกแบบเว็บไซต์  

กระบวนการออกแบบเว็บไซต์ เป็นสิ่งที่สร้างผลงานให้ประสบความส าเร็จ ดังนั้นจึงต้องให้
ความส าคัญกระบวนการ ดังต่อไปนี้ (สุวิช ถิระโครต, 2554)  

1. ขั้นการวิจัย (Research) รูปแบบวิจัยโดยทั่วไปส าหรับการออกแบบเว็บ คือ การพูดคุย 
สอบถามระหว่างนักออกแบบกับเจ้าของเว็บไซต์ เช่น ชื่อของเว็บไซต์ ชอบหรือไม่ชอบสิ่งใด 
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ส่วนประกอบใดที่อยากให้มีบนเว็บไซต์ จากนั้นข้อมูลเหล่านี้มาพิจารณาในการออกแบบเว็บไซต์ต่อไป  
2. ขั้นสร้างโครงสร้างเว็บไซต์ (Structure) ขั้นตอนนี้ควรสร้างอย่างอิสระตามจิตนาการ แต่

ต้องอยู่บนพ้ืนฐานความเป็นไปได้ และควรค านึงว่าเว็บไซต์จะเกิดจากหน้าเว็บอะไรบ้างเป็น
องค์ประกอบ มากกว่ารูปร่างหน้าตาของส่วนประกอบหน้าเว็บจะแสดงออกมาอย่างไร  

3. การสร้างปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ในขั้นตอนนี้เป็นการเพ่ิมเติมส่วนที่จะท าให้มีการ
ติดต่อกับผู้ใช้งานได้ในระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น โดยการเพ่ิมปุ่มกด การค้นหาข้อมูลในฐานข้อมูล การ
เปิดเมนู รวมทั้งระบบเนวิเกชันไปยังหน้าเว็บต่าง ๆ  ดวงพร เกี๋ยงค า (2553) ได้กล่าวเกี่ยวถึงการ
ออกแบบเว็บไซต์ไว้ว่า การออกแบบเว็บไซต์นั้น ต้องน าข้อมูลต่าง ๆ ที่รวบรวมไว้ ได้แก่ วัตถุประสงค์
ของเว็บไซต์ กลุ่มผู้ชมเป้าหมาย เนื้อหาที่วางไว้ มาวิเคราะห์ จัดระบบ และสรุปเป็นแนวคิด เพ่ือท า
การจัดวางโครงสร้างของเว็บไซต์ และก าหนดหน้าตาและรูปแบบของเว็บไซต์ที่จะน าเสนอแก่ผู้ชม 
โดยมีองค์ประกอบ 2 ส่วนคือ 1.) การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure design) ซึ่งเป็น
แผนผังของการล าดับเนื้อหา หรือการจัดวางต าแหน่งของเว็บไซต์เพจทั้งหมด 2.) ระบบเนวิเกชั่น 
(Site navigation design) เป็นระบบน าทาง เช่น แถบเมนู แท็บ หรือปุ่มกด ซึ่งจะช่วยให้ผู้ชมเข้าถึง
ข้อมูลได้อย่าง รวดเร็ว และไม่หลงทาง แสดงรายละเอียดดังต่อไปนี้  

1. การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure design) เป็นแผนผังล าดับเนื้อหา ซึ่งจะ
แสดงต าแหน่งเว็บเพจทั้งหมด ซึ่งจะท าให้ผู้เข้าชมรู้ว่าเว็บไซต์นั้นประกอบไปด้วยเนื้อหาอะไรบ้าง 
สามารถแบ่งออกได้ 3 โครงสร้าง คือ  

1.1 แบบเรียงล าดับ (Sequence) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่มีการน าเสนอข้อมูลแบบทีละ
ขั้นตอนต่อเนื่องกัน ดังนั้นจ านวนเว็บเพจมีไม่มาก  

1.2 แบบระดับชั้น (Hierarchy) เป็นรูปแบบที่พบได้ทั่วไปจากหน้าหนึ่งไปอีกหลาย ๆ หน้า 
ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับเนื้อหาของเว็บไซต์นั้น ๆ  

1.3 แบบผสม (Combination) เหมาะส าหรับเว็บไซต์ที่ซับซ้อน คือ น ารูปแบบโครงสร้าง
แบบที่ 1 และ 2 มารวมกัน  

2. การออกแบบระบบเนวิเกชั่น (Site navigation design) โดยทั่วไปเว็บไซต์จะมี
เครื่องมือเนวิเกชั่น ซึ่งต้องอยู่ในต าแหน่งที่ชัดเจนและเข้าถึงง่าย เช่น ส่วนบนหรือด้านซ้ายของ  
เว็บเพจเข้าใจง่าย มีข้อความก ากับชัดเจน มีความสม ่าเสมอและเป็นระบบ มีการตอบสนองเมื่อใช้งาน
และสามารถลิงค์กลับไปยังหน้าแรกได้เสมอ โดยมีองค์ประกอบแยกออกได้ดังต่อไปนี้ 

2.1 เมนูหลัก เป็นเมนูที่แสดงไปยังเนื้อหาหลักของเว็บไซต์ จะอยู่ในรูปลิงค์ท่ีเป็นข้อความ
หรือกราฟิกจะแสดงอยู่ด้านบนของเว็บไซต์ทุกหน้า  

2.2 เมนูเฉพาะกลุ่ม เป็นเมนูที่เชื่อมโยงเนื้อหาเฉพาะกลุ่มย่อมในเว็บเพจเดียว จะอยู่ในรูป
ลิงค์ที่เป็นข้อความหรือกราฟิกเช่นเดียวกัน  
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2.3 เครื่องมือเสริม เป็นเครื่องมือที่ช่วยเสริมการท างานของเมนู เช่น ช่องค้นหาข้อมูล
(Search box), เมนูแบบดร็อปดาวน์, อิมเมจแมพ และแผนที่เว็บไซต์ เป็นต้น  

ส่วนประกอบในหน้าเว็บเพจ  
ส่วนประกอบในหน้าเว็บเพจ สามารถจ าแนกออกเป็น 4 ส่วนหลัก ดังต่อไปนี้ (ธัชกร วงษ์ค า

ชัย, 2558)  
1. ส่วนหัวของเว็บเพจ (Page Header) ใช้สื่อแสดงชื่อของเว็บไซต์ หัวข้อเว็บเพจย่อย ตรา

สัญลักษณ์ รายการเลือก และรายการเชื่อมโยงข้อมูลภายในเว็บไซต์ ถือว่าที่ส่วนที่มีความส าคัญมาก
ที่สุดเนื่องจากผู้ชมจะมองเห็นก่อนบริเวณอ่ืน  

2. ส่วนของเนื้อหา (Page Body) อยู่ตรงกลางหน้าเว็บเพจ ใช้แสดงเนื้อหาภายในเว็บเพจนั้น 
ซึ่งประกอบไปด้วยรูปภาพ ข้อความ ภาพกราฟิก ตารางข้อมูล และอ่ืน ๆ  

3. ส่วนท้าย (Page Footer) อยู่ด้านล่างสุดของหน้าเว็บเพจ ส่วนนิยมวางระบบน าทาง
ภายในของเว็บเพจ โดยเป็นลิงค์ข้อความง่ายๆ ข้อความแสดงลิขสิทธ์ และอีเมล์แอดเดรสของผู้ดูแล
เว็บไซต์ เป็นต้น  

4. ส่วนคอลัมน์การเชื่อมโยง (Page Sidebar) เป็นส่วนเพิ่มที่สร้างขึ้นภายในเว็บไซต์เพ่ือ
อ านวยความสะดวกให้ผู้ที่เข้าชมเว็บไซต์ ในการเชื่อมโยงข้อมูลต่าง ๆ ที่ส าคัญ เช่น การยกตัวอย่าง 

ขนาดตัวอักษรส าหรับเว็บไซต์  
การเลือกใช้ขนาดตัวอักษรต่างๆ ในเว็บไซต์ นั้นมีความส าคัญมาก ซึ่งถ้าหากเลือกตัวอักษรที่

มีขนาดเล็กเกินไป จะท าให้ผู้ชมเว็บไซต์อ่านเนื้อหาภายในเว็บไซต์ล าบาก ขนาดตัวอักษรที่นิยมใช้ 
เนื่องจากเป็นขนาดที่ท าให้ผู้อ่านรู้สึกสบายตา จะมีขนาดประมาณ 14 พอยต์ การจัดแนวตัวอักษร 
สามารถแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ การวางเสมอหน้า การวางเสมอหลัง การวางตรงกลาง และการ
วางเสมอหน้าเสมอหลัง ซึ่งการวางในแต่ละประเภทนั้นส่งผลให้เว็บไซต์มีลักษณะแตกต่างกันออกไป  

การออกแบบ Landing Page (หน้าแรกของเว็บไซต์)  
Landing Page คือ หน้าแรกของเว็บไซต์ที่ผู้ชมเห็นหลังจากคลิกผ่านลิงค์หรือโฆษณาเข้ามา 

ซึ่งเปรียบเสมือนเครื่องมือการตลาดที่ส าคัญตัวหนึ่ง โดยที่สามารถเก็บข้อมูลผู้ชม เช่น เพศ วัย อาชีพ 
อีเมล และที่อยู่ที่ติดต่อจากหน้า Landing Page เพ่ือเป็นข้อมูลส าหรับท าการตลาดต่อไป การ
ออกแบบ Landing Page ส่งผลอย่างยิ่งต่อการสร้างแบรนด์และเพ่ิมจ านวนผู้เข้าถึงเว็บไซต์ โดยมี
หลักการการออกแบบดังต่อไปนี้ (ณัฐพล ใยไพโรจน์, 2558, หน้า 130)  

จุดประสงค์ ส าหรับการออกแบบ Landing Page มีหลายประการ เช่น การเชิญชวนให้สมัคร
เป็นสมาชิกเว็บไซต์ เชิญชวนให้รับข้อมูลข่าวสารน่าสนใจ เพ่ือให้เป็นสื่อกลางในการกระจายข้อมูล
ข่าวสาร เป็นต้น  



 
24 

 

การออกแบบ Landing Page ให้น่าดึงดูดใจ ในการประเมินว่า Landing Page นั้นประสบ
ความส าเร็จหรือไม่ สามารถประเมินจากการตอบรับของผู้เยี่ยมชม ถ้าหากผู้เยี่ยมชมให้การตอบรับ
จนถึงขั้นติดตามเว็บไซต์ หรือตอบรับกิจกรรมที่ต้องการสื่อสาร  

Layout เน้นการออกแบบให้เรียบง่ายแต่มีสไตล์ ซึ่งต้องสร้างความประทับใจให้กับผู้เยี่ยมชม 
ด้วยการออกแบบให้ดูเรียบง่าย สบายตา ที่ส าคัญคือ ต้องไม่อัดแน่นไปด้วยเนื้อหา ไม่ควรมีความยาว
เป็นหน้ากระดาษ เนื่องจากจะท าให้ผู้ชมอ่านเนื้อหามากเกินไปจนเกิดการเมื่อยตาและเมื่อยมือได้ ท า
ให้ผู้ชมอาจรู้สึกไม่ประทับใจได้  

สีสัน ควรออกแบบการใช้สีที่อิงกับแบรนด์หรือโลโก้ เพ่ือสร้างความรับรู้ให้ผู้บริโภคเกี่ยวกับ
ตัวสินค้าและตราสินค้า และไม่ควรเล่นสีมากเกินไปเพราะจะท าให้รบกวนสายตาผู้ชมอีกด้วย 
ตัวอักษร ควรออกแบบชื่อเรื่องให้มีความโดดเด่นกว่าส่วนอื่น ๆ จึงจ าเป็นต้องเลือกตัวอักษรที่ช่วย
ดึงดูดใจผู้อ่านในส่วนหัวเรื่องใหญ่ และตัวอักษรรูปแบบธรรมดาในส่วนเนื้อหา ซึ่งจะท าให้เว็บไซต์มี
ความน่าสนใจ  

ภาพประกอบ ต้องให้ความส าคัญกับคุณภาพของภาพที่แสดง ในเรื่องขนาดภาพต้องมีขนาด
ที่ตรงตามมาตรฐาน แสง สี ควรมีความชัดเจน ถ้าหากใช้ภาพที่ด้อยคุณภาพจะท าให้เว็บไซต์ ไม่
น่าเชื่อถือได้  
 
การพัฒนาเว็บไซต์ด้วย Google Sites 

ในปัจจุบันมีเครื่องมือส าหรับสร้าง Website ให้เลือกใช้งานมากมาย ทั้งแบบฟรีและเสีย
ค่าใช้จ่าย มีทั้งเครื่องมือที่ใช้งานแบบ Online และแบบที่ต้องลงโปรแกรมเพ่ือใช้งานบนเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ซึ่งบริการสร้าง Website ต่าง ๆ มักโฆษณาว่าเป็นเครื่องมือที่ใช้งานง่าย ไม่จ าเป็นต้องมี
พ้ืนฐานการเขียนโปรแกรม ไม่ว่าจะเป็น HTML, CSS หรือ PHP แต่ในทางปฏิบัติแล้วเมื่อผู้ใช้ต้องการ
ปรับแต่งคุณสมบัติบางอย่างหรือปรับการแสดงผลก็มักจะหลีกเลี่ยงไม่ได้ที่ต้องท าการแก้ ไขลงไปถึง
ระดับของการเขียน Code นอกจากนั้นแม้ว่าเครื่องมือหรือตัวโปรแกรมจะใช้งานฟรี  แต่ก็ยังมี
ค่าใช้จ่ายในการเช่าพ้ืนที่เก็บข้อมูล (Hosting) และค่าเช่าโดเมน (Domain Name) 
(New) Google Sites เป็นเครื่องมือส าหรับสร้างเว็บไซต์ที่พัฒนาโดย Google สามารถใช้งานได้ฟรี 
เพียงแค่มี Account ของ Google หรือ Gmail เท่านั้น แม้คุณสมบัติจะไม่มาก แต่ก็เพียงพอต่อการ
ใช้สร้างบทเรียนออนไลน์ทั่วไป และไม่จ าเป็นต้องใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ (Programming Language) 
หรือการเขียน Code ในการปรับปรุงการแสดงผลบนหน้าเว็บ ยกเว้นการน า Code จากเครื่องมิอ
ภายนอกมาฝัง (Embedded) เท่านั้น 
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ภาพที่ 2.5 ตัวอย่าง (New) Google Sites 
ที่มา: โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 28 
 

Website ที่สร้างขึ้นจะถูกเก็บไว้ในระบบ Cloud ของ Google เองซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพ
และมีเสถียรภาพสูง โดยไม่จ าเป็นต้องเช่าพ้ืนที่เก็บข้อมูลภายนอก ตัว Website จะอยู่ภายใต้ 
Domain ของ Google (ดังตัวอย่างด้านบน) และอยู่ภายใต้ Subdomain ของหน่วยงานหากใช้
บริการ G-Suite แต่ก็สามารถสร้างและผูก Domain Name ได้เหมือน Website อ่ืน ๆเนื่องจาก 
(New) Google Sites เป็นหนึ่งในบริการของ Google ดังนั้นจึง Integrate เข้ากับบริการอ่ืน ๆ ของ 
Google ได้เป็นอย่างดีภายใต้ Account เดียวกัน ได้แก่ YouTube, Google Forms, Google 
Drive, และอ่ืน ๆ 

 

 
 

ภาพที่ 2.6 ส่วนหนึ่งของ Google Applications 
ที่มา: โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 29 
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การเข้าใช้งานในฐานะผู้เรียน 
ทดสอบการใช้งาน (New) Google Sites ได้ที่ Link ด้านล่างนี้ โดยจะสังเกตได้ว่าภาพรวม

ของ (New) Google Sites จะเป็นการน าเอาเนื้อหาต่าง ๆ มาแปะลงบนหน้าเว็บโดยตรงเพื่อเผยแพร่
ให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้าชมได้ โดยเนื้อหาส่วนใหญ่นั้นจะผูกอยู่กับบริการของ Google เช่น 
Google Drive, Google Forms, และ YouTube เป็นต้น 

การสร้าง (New) Google Sites 
1) ไปที่ https://sites.google.com/new หรือไปที่หน้าแรกของ Google หรือ Google 

Drive* 
2) Login โดยใช้ Google Account หรือ Gmail 

หมายเหตุ 
- ปัจจุบัน (new) Google Sites รองรับการสร้างหน้าเว็บผ่านทุกBrowser (Chrome, 

Edge, Safari, Firefox, …) 
- หากหน่วยงานของท่านใช้บริการ G-Suite ของ Google จะได้รับสิทธิพิเศษเพ่ิมเติม เช่น 

เพ่ิมพ้ืนที่ใช้งาน รวมถึงสถิติการเข้าชมเว็บไซต์ที่สร้างขึ้นจะส่งผลต่อการจัดอันดับเว็บไซต์หลักของ 
หน่วยงานด้วย 

- ไม่แนะน าให้ใช้ Google Sites (Classic) เนื่องจากท่านจะต้องเขียน HTML Code อย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้ 

* แนะน าให้ Login ที่หน้าแรกของ Google หรือ Google Chrome เพ่ือใช้บริการทั้งหมด
ของ Googleภายใต้ Account เดียวกัน และแนะน าให้ใช้งานผ่าน Google Drive เพ่ือการจัดเก็บ
ไฟล์ที่เป็นระบบ 

3) หากท่านมีเนื้อหาที่ต้องการน ามาลงบนหน้าเว็บ ให้บันทึกไว้ใน Google Drive ที่ใช้ 
Accountเดียวกับท่ีใช้สร้าง Google Site เพ่ือความสะดวก และควรเป็นไฟล์ชนิดที่สามารถแสดงบน
หน้าเว็บไซต์ได้ เช่น PDF, วิดีโอบน YouTube, Google Forms, Google Docs/Slides/Sheets 
ยกเว้นรูปภาพ สามารถใส่ลงบนหน้าเว็บได้โดยตรง กรณีเป็นไฟล์ชนิดอื่น ๆ ก็สามารถท าได้เช่นกัน 
แต่จะเป็นการสร้าง Link ส าหรับ Download แทนการแสดงบนหน้าเว็บ ควรสร้าง Folder ส าหรับ
เก็บไฟล์ที่จะน ามาแสดงบนหน้าเว็บโดยเฉพาะเพ่ือความเป็นระเบียบ 

4) การสร้าง Site จากหน้า Folder ของ Google Drive ให้เลือก New เ Google Sites 
หรือ Click ขวาและเลือก New เ Google Sites 
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ภาพที่ 2.7 การสร้าง Google Sites จากหน้า Google Drive 
ที่มา:  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  
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หากสร้างจากหน้า https://sites.google.com/new ให้ Click ที่เครื่องหมาย + ตรงมุมล่าง
ขวา แต่ถ้าสร้างเว็บจากหน้านี้ ไฟล์จะถูกเก็บไว้คนละที่กับเอกสารที่เหลือ แนะน าให้สร้างจากหน้า 
Google Drive 
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ภาพที่  2.8 การสร้าง Google Sites จากหน้า https://sites.google.com/new 
ที่มา :  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 32 
 
5) หน้าแรกของเว็บไซต์จะแสดงพร้อมเครื่องมือแก้ไขต่าง ๆ ดังรูป 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.9  การแสดงภาพเครื่องมือเว็ป 
ที่มา :  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 32 

https://sites.google.com/new
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1 ชื่อไฟล์ที่จะแสดงใน Drive ซึ่งมีเฉพาะผู้สร้างและผู้แก้ไขเท่านั้นที่จะมองเห็นชื่อนี้ 
2 ชื่อเว็บไซต์ที่จะแสดงบน Web Browser เมื่อผู้เข้าชมเปิดเว็บ และเป็นชื่อที่จะแสดงบน 

Search Engine หากเว็บไซต์ได้รับการจัดอันดับการค้นหา 
3 (Theme) ปรับรูปแบบของหน้าเว็บ โดยเลือกจากธีมที่มีอยู่ ซ่ึง Google Sites มีธีมให้

ค่อนข้างจ ากัด และปรับสีหรือแบบอักษร (Font) ได้เล็กน้อย 
 

 
 

ภาพที่  2.10 Themes ที่มีให้เลือกใน (new) Google Sites 
ที่มา :  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  
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4 เปลี่ยนภาพที่จะน ามาแสดงเป็น Header ของแต่ละหน้า และก าหนดรูปแบบการแสดง 
Header 

5 ข้อความที่จะให้แสดงบน Header ของแต่ละหน้า 
6 (Page) ส าหรับเพิ่มหน้าเพจย่อย โดยเพจแรกเรียกว่าหน้า Home ส่วนเพจที่เพ่ิมข้ึนมาจะ

ปรากฏ ที่แถบด้านบนของเว็บไซต์ ดังรูป สามารถเพ่ิมเพจได้โดย Click ที่เครื่องหมาย + และสามารถ
สลับต าแหน่งของเพจได้โดยการลาก (Drag) ย้ายต าแหน่งคล้ายกับการจัดหน้าเอกสาร รวมถึงสามารถ
สร้างเพจย่อย หรือ สร้าง Link ไปยังเว็บไซต์ภายนอกได้ ชื่อเพจที่ตั้งจะเป็นส่วนหนึ่งของ URL หาก
ต้องการให้ URL เป็นแบบมาตรฐาน (ภาษาอังกฤษตัวพิมพ์เล็กไม่มีเว้นวรรค) สามารถก าหนด 
Custom path ได้ 
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ภาพที่  2.11 Pages ที่สร้างขึ้นทั้งหมดจะแสดงบนแถบเมนูด้านบน 
ที่มา:   โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  
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การแก้ไขเพจให้กดที่เครื่องหมายจุด 3 จุดทางด้านขวา 

- Make homepage: ปรับให้เพจที่เลือกเป็นหน้าแรกของเว็บ 
- Duplicate page: ท าส าเนา/คัดลอกเพจ 
- Properties: เปลี่ยนชื่อเพจหรือ Custom path 
- Add subpage: เพ่ิมเพจย่อย (สามารถใช้วิธีลาก-วางได้) 
- Hide from navigation: ก าหนดให้ไม่แสดงบนแถบเมนู 
- Delete: ลบเพจ 

 
7 (Insert) ใส่เนื้อหาต่าง ๆ ลงบนหน้าเว็บไซต์ 
- Text box: เพ่ิมกล่องข้อความ 
- Images: เพ่ิมรูปภาพ 
-  Embed: เพ่ิม Code ฝังที่น ามาจากเว็บไซต์อ่ืน เช่น iFrame From Drive: เพ่ิม File 
จาก Google Drive 
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8 การจัดการเว็บไซต์ 
 

 
ภาพที่  2.12 การจัดการเว็ปไซต์ 

ที่มา :  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  
วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 34 

 
 
เริ่มสร้าง (New) Google Sites ส าหรับเผยแพร่บทเรียน 
1) เตรียมเนื้อหาไฟล์วิดีโอบทเรียน ซึ่งควร Uploaded ไว้ที่ YouTube ด้วย Account 

เดียวกับท่ีใช้สร้าง(New) Google Sites 
2) เตรียม Google Drive Folder ส าหรับสร้าง Site และบันทึกแบบทดสอบที่สร้างด้วย 

Google Formsไว้ใน Folder เดียวกัน เพ่ือความสะดวกในการค้นหา (จ าเป็นต้องใช้ Google 
Account เดียวกัน) 

3) สร้าง Google Site ใหม่ใน Folder ที่เตรียมไว้ 
4) ตั้งชื่อไฟล์ (1) และชื่อเว็บไซต์ (2) 
5) เลือก Theme, สี, และ Font ตัวอักษรตามที่ต้องการ (3) 
6) เลือกภาพที่จะใช้เป็นภาพพ้ืนหลังส่วนของ Header (4) โดยสามารถเลือกจากรูปที่ 

Google Sites มีให้เลือก หรือ Upload รูปของตนเองได้ตามต้องการ (ระมัดระวังเรื่องลิขสิทธิ์*) 
7) ก าหนดข้อความที่จะแสดงบนหน้าแรก (5) โดยระบุเป็นชื่อบทเรียนที่จะสร้าง สามารถ

ปรับขนาดของตัวอักษรและความกว้างของกล่องข้อความได้ ได้อาจปรับได้ไม่ละเอียดมากนัก 
ตัวอย่างนี้จะเป็นการสร้างหน้าเว็บไซต์ที่มีเพียงหน้าเดียว หากครูผู้สอนต้องการแบ่งเป็นหลาย ๆ หน้า 
สามารถปรับเพิ่มได้ตามต้องการ 

8) เพ่ิมกล่องข้อความดังรูป (Insert 7 เ Text box) ระบุชื่อผู้สอนและโรงเรียน ปรับสีและ
ขนาดตัวอักษรตามต้องการ (แถบเมนูส าหรับปรับ Format อยู่ด้านซ้าย) 
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9) เพ่ิมวิดีโอจาก YouTube โดยใส่ Link ของวิดีโอ กดปุ่มค้นหา และ Select หากมีคลิป
วิดีโอ 2 คลิปให้เพิ่มทีละคลิป 

 

 
 

ภาพที่ 2.13 เพ่ิมวิดีโอจาก YouTube 
ที่มา :   โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 36 
 

10) เพ่ิมแบบทดสอบที่สร้างจาก Google Forms โดย Google Sites จะแสดงแบบฟอร์มที่
สร้างไว้ล่าสุด ให้ Click เลือกแบบทดสอบที่ต้องการ แล้ว Click ปุ่ม Insert เพ่ือเพ่ิมแบบทดสอบลง
บนหน้าเว็บ หากไม่พบไฟล์ให้ใช้ปุ่มค้นหาและ Search จากชื่อไฟล์ 

 

 
ภาพที่  2.14  เพ่ิมแบบทดสอบที่สร้างจาก Google Forms 

ที่มา :  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  
วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 36 
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11) เพ่ิมเนื้อหาอ่ืน ๆ ตามต้องการ เช่น เอกสาร PDF รูปภาพ หรือ Line QR Code รวมถึง
สามารถเพ่ิมหน้า Page ได้ตามต้องการ ทุกเนื้อหาที่เพ่ิมเข้ามาสามารถปรับขนาด ลบ หรือย้าย
ต าแหน่งได้ 
 
การเผยแพร่เว็บไซต์ (Publish) 

1) ทดสอบการแสดงผลบนอุปกรณ์ต่าง ๆ โดย Click ตรง Preview ซึ่งสามารถทดสอบการ
แสดงผลบน 
อุปกรณ์ได้ทั้ง 3 ชนิด ได้แก่ คอมพิวเตอร์, Smartphone, และ Tablet หากต้องการกลับไปท่ีหน้า
การแก้ไขให้ Click ที่เครื่องหมายกากบาท ดังรูป 
 

 
 

ภาพที่  2.15 สามารถทดสอบการแสดงผลบนอุปกรณ์ได้ทั้ง 3 ชนิด 
ที่มา :  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 37 
 

2) หากตรวจสอบแล้วว่าเว็บไซต์แสดงผลได้ถูกต้อง ให้กดปุ่ม Publish และก าหนด URL 
ของเว็บไซต์ ซึ่งจะต้องไม่ซ้ ากับ URL อ่ืน ๆ ที่มีอยู่แล้ว หากใช้ G-Suite Account ของหน่วยงาน 
URL จะต้องไม่ซ้ ากับเว็บไซต์อ่ืน ๆ ภายในหน่วยงานเดียวกัน ** ควรพิจารณา URL ที่เหมาะสม
เพ่ือให้จดจ าได้ง่าย และสามารถก าหนดค่าเพ่ิมเติมได้ดังนี้ 

- Custom URL: หากต้องการให้เว็บไซต์ Link กับ Domain หรือ Subdomain ที่ท่านเป็น
เจ้าของสามารถตั้งค่าได้ที่นี่ โดยท่านต้องตั้งค่า Domain หรือ Subdomain ของท่านให้สอดคล้องกัน
ด้วย หากท่านใช้ G-Suite Account ของหน่วยงานและต้องการก าหนด Custom URL ท่านต้องให้ 
G-Suite Admin เป็นผู้ด าเนินการ 

- Who can view my website: ก าหนดผู้ที่อนุญาตให้เข้าชมเว็บไซต์ ค่าเริ่มต้นเป็น 
Anyone (ทุกคน สามารถเข้าชมได้) 
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- Search settings: ท าเครื่องหมายหากไม่ต้องการให้หน้าเว็บไซต์ของท่านค้นหาได้บ
Google 

 
 

ภาพที่  2.16  การตั้งค่าการ Publish เว็บไซต์ 
ที่มา :  โครงการส่งเสริมครูเพ่ือสร้างบทเรียนออนไลน์เพ่ือยกระดับการศึกษาไทย  

วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2663 หน้าที่ 37 
 
แนวคิดการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี (A technology acceptance model หรือ TAM)  

การยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีเป็นทฤษฎีที่มีการยอมรับและ มีชื่อเสียงในการเป็น
ตัวชี้วัดความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยีน าเสนอโดย Davis ซึ่งเป็นการปรับแต่ง เพ่ิมเติมต่อจาก
ทฤษฎี TRA เพ่ือพัฒนาเป็นแบบจ าลอง TAM และใช้ศึกษาในบริบทการยอมรับการใช้ ระบบ
สารสนเทศโดยไม่น าบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรม เข้ามาใช้เป็นปัจจัย ใน
การพยากรณ์พฤติกรรมการใช้ที่เกิดขึ้นจริง ดังแสดงในภาพที่ 2.4 อย่างไรก็ตาม Davis และ Davis 
Bagozze และ Warshaw ได้ดัดแปลง TAM โดยไม่รวมทัศนคติที่มีต่อพฤติกรรม เพ่ือให้สามารถ 
อธิบายความตั้งใจได้อย่างละเอียดถี่ถ้วนยิ่งขึ้น และสามารถน ามาใช้พยากรณ์การยอมรับการใช้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศของแต่ละบุคคล เช่นงานวิจัยของ Davis Bagozze และ Warshaw และ 
สามารถใช้อธิบายความสัมพันธ์ระหว่างความตั้งใจและพฤติกรรมการยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยี 
เช่น งานวิจัยของ Davis ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยตามทฤษฎี TAM แสดงในรูปของแบบจ าลอง ดัง
ภาพที่ 2.5 แม้ว่า TAM สามารถใช้พยากรณ์การยอมรับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างมี 
ประสิทธิภาพ แต่ Taylor และ Todde กล่าวว่า TAM มีข้อจ ากัดบางประการ จึงขาดความสมบูรณ์ 
ส าหรับความต้องการใหม่ท่ีเกิดข้ึน นอกจากนี้ Malhotra และ Galletta กล่าวว่า ปัจจัยที่ส่งผลให้เกิด 
การใช้งานจริง มีเพียงความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้เท่านั้นจึงน าไปสู่การพัฒนาขยายเพ่ิมเติม
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แบบจ าลอง TAM โดยเพิ่มปัจจัยต่างๆเพ่ือน ามาศึกษาในบริบทการยอมรับการใช้ระบบสารสนเทศให้ 
มีความครอบคลุมมากยิ่งขึ้น  

หลักการของ TAM จะศึกษาปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยหลัก 4 ประการ ได้แก่  

1. ตัวแปรภายนอก เช่น ข้อมูลประชากรศาสตร์ (Demographic) ประสบการณ์ (Previous 
experience) เป็นต้น มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่จะได้รับจากเทคโนโลยี สารสนเทศ และการ
รับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน  

2. การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ (Perceived usefulness หรือ 
PU) คือ ปัจจัยที่ก าหนดการรับรู้ในแต่ละบุคคลว่าเทคโนโลยีสารสนเทศมีส่ วนช่วยพัฒนา 
ประสิทธิภาพการปฏิบัติงานได้อย่างไร และเป็นปัจจัยที่ส่งผลโดยตรงต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรม 
การใช้ด้วย  

3. การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of Use หรือ PEOU) คือ 
ปัจจัยที่ก าหนดในแง่ปริมาณหรือความส าเร็จที่ได้รับว่าตรงกับความต้องการหรือที่คาดหวังไว้ หรือไม่
ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศด้วย  

4. ทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน (Attitude toward using) คือ การได้รับอิทธิพลจาก การรับรู้
ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และการรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน ในขณะที่
ความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้งานได้รับอิทธิพลจากทัศนคติที่มีต่อการใช้งาน และการ  รับรู้ถึง
ประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และส่งผลให้เกิดการยอมรับการใช้งานจริงในที่สุด 
ความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยตามทฤษฎี TPB ข้างต้น แสดงในรูปของแบบจ าลอง ดังภาพที่ 2.17  
 

 
 

ภาพที่ 2.17   แบบจ าลองต้นฉบับของ TAM 
ที่มา : F. Davis. (1985) อ้างใน สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร. (2012)  
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ภาพที่ 2.18  แบบจ าลองความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM 
ที่มา : F.D Davis และคณะ. (1989) อ้างใน พรพิมล แก้วฟุ้งรังษี (256) 

 

 
 

ภาพที่ 2.19 แบบจ าลองขยายเพิ่มเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM  
ที่มา : F.D Davis และคณะ. (1989) อ้างใน อ้างใน พรพิมล แก้วฟุ้งรังษี (2562) 

แต่อย่างไรก็ตามจากผลการวิจัยที่ผ่านมาแสดงให้เห็นถึงความจ าเป็นที่ต้องเพ่ิมตัวแปร อ่ืนๆ 
ในแบบจ าลอง TAM เพ่ือสามารถสร้างความเข้าใจถึงวิธีการอธิบายการยอมรับการใช้เทคโนโลยี ใหม่
ของแต่ละบุคคลได้ชัดเจนยิ่งขึ้นและเพ่ือให้สามารถอธิบายเหตุผลของบุคคลในการรับรู้ถึง ประโยชน์ที่
ได้รับจากระบบสารสนเทศ จึงน าไปสู่การพัฒนาแบบจ าลอง TAM 2 น าเสนอโดย Venkatesh และ 
Davis เพ่ือพัฒนาขยายเพ่ิมเติมแบบจ าลอง TAM เพ่ือสามารถช่วยพยากรณ์ พฤติกรรมการใช้ระบบ
สารสนเทศได้ชัดเจนยิ่งขึ้น เช่นงานวิจัยของ Mei-Ying Wu และคณะ แสดงความสัมพันธ์ระหว่าง
ปัจจัยในแบบจ าลอง TAM 2 ดังแสดงในรูปของแบบจ าลอง ดังภาพที่ 2.20  
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ภาพที่ 2.20  แบบจ าลองขยายเพิ่มเติมความสัมพันธ์ระหว่างปัจจัยใน TAM 2 

ที่มา : V. Venkatesh และ F. Davis. (2000) อ้างใน พรพิมล แก้วฟุ้งรังษี (2562) 
 

จากภาพที่  2.20   แบบจ าลอง TAM 2 ได้รับการปรับปรุงที่ตัวแปรภายนอก และปัจจัยที่
เกิดก่อน (Antecedents) ที่มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 
การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งานให้มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น และจากการวิจัยพบว่า  
กระบวนการของอิทธิพลจากสังคม (Social influence process) เช่น บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่ 
โดยรอบการแสดงพฤติกรรม ความสมัครใจ (Voluntariness) และ ภาพลักษณ์ (Image) ตลอดทั้ง 
กระบวนการใช้ปัญญา (cognitive instrumental process) เช่น ความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับงาน 
(Job relevance) คุณภาพของผลลัพธ์ (Output quality) ผลลัพธ์ที่สามารถแสดงให้เห็นก่อนได้ 
(Results demonstrability) และ การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน เป็นต้น ต่างเป็นปัจจัยที่
เอ้ือต่อการ ยอมรับเทคโนโลยีใหม่ นอกจากนี้ TAM 2 ได้น าเสนอแนวคิดใหม่ว่าบรรทัดฐานของบุคคล
ที่อยู่ โดยรอบการแสดงพฤติกรรมเป็นปัจจัยหลักที่ก าหนด ความตั้งใจที่จะใช้งาน ( Intention to 
use) มี อิทธิพลต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับจากเทคโนโลยีสารสนเทศ และภาพลักษณ์ในเชิงบวก 
ส าหรับ ผลกระทบของตัวแปรเสริม/ตัวผันแปร (Moderating variable) (ประสบการณ์และความ
สมัครใจ) เกิดควบคู่และมีความเชื่อมโยงระหว่างบรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดง
พฤติกรรม และ ความตั้งใจที่จะใช้งาน นอกจากนี้ยังพบว่าปัจจัยที่เกิดก่อนซึ่งได้แก่ ความเกี่ยวข้อง
สัมพันธ์กับงาน คุณภาพของผลลัพธ์และ ผลลัพธ์ที่สามารถแสดงให้เห็นก่อน มีอิทธิพลต่อการรับรู้ถึง
ประโยชน์ที่ได้รับ จากเทคโนโลยีสารสนเทศในเชิงบวก และพบอีกว่าภายใต้เงื่อนไขการใช้งานโดย
บังคับและผู้ใช้งานมี ประสบการณ์จ ากัด บรรทัดฐานของบุคคลที่อยู่โดยรอบการแสดงพฤติกรรมจะมี
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อิทธิพลต่อความตั้งใจ ที่จะใช้งานในเชิงบวก (สิงหะ ฉวีสุข และ สุนันทา วงศ์จตุรภัทร, 2012 อ้างใน 
พรพิมล แก้วฟุ้งรังษี. (2562) 
 ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ และปรัชญนันท์  นิลสุข (2548) อธิบายว่า การยอมรับ
นวัตกรรมและเทคโนโลยีในสถานศึกษา มักมีปัญหาในเรื่องของความไม่รู้ และความไม่แน่ใจว่า
นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีที่พัฒนาจะเหมาะสมส าหรับการจัดการศึกษา การเรียนรู้ของนักเรียนหรือไม่
หากผู้บริหารและครู-อาจารย์ในสถานศึกษา เห็นว่านวัตกรรมและเทคโนโลยีไม่มีประโยชน์ ไม่เข้าใจ
ในประโยชน์ จะท าให้นวัตกรรมและเทคโนโลยีไม่ถูกน าไปเผยแพร่ในสถานศึกษา แม้ว่านวัตกรรมและ
เทคโนโลยีเหล่านั้นจะมีคุณภาพดีเพียงใดก็ตาม โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถานศึกษาอาชีวศึกษาเอกชน จะ
ยอมรับผลิตภัณฑ์นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีได้ก็ต่อเมือผู้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจหลัก 2 กลุ่ม คือ 
ผู้บริหาร และครู-อาจารย์ จะยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีไปใช้สถานศึกษาก็ต่อเมือรับรู้ประโยชน์
และการรับรู้ความสะดวกในการใช้งาน (บัญชา เกิดมณี, มปป.) 
 ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) และจุรีพร ทองทะวัย (2555) กล่าวว่า ปัจจัยความพร้อมต่อ
การเปลี่ยนแปลงและการเตรียมความพร้อมด้วยการฝึกอบรม จะส่งผลต่อการยอมรับเทคโนโลยี ยิ่งไป
กว่านั้น หากเทคโนโลยีนั้นมีความเกี่ยวข้องกับการท างานเกี่ยวข้องประสบการณ์ตรงของผู้ใช้งาน 
ผู้ใช้งานจะรับรู้ความง่ายต่อการยอมรับในที่สุด ดังนั้นเมื่อสถานศึกษามีนโยบายน าเทคโนโลยีใหม่ เข้า
มาใช้ควรมีการเตรียมความพร้อมให้กับผู้ใช้งานทั้งด้านการฝึกอบรม การให้ความรู้ ความเข้าใจ สร้าง
ความเชื่อมั่นให้กับผู้ใช้งาน และพัฒนาความสามารถในการใช้งานเทคโนโลยีนั้นอย่างต่อเนื่อง 
 ดังนั้น การยอมรับเทคโนโลยี หรือ TAM : Technology Acceptance Model เป็น
แบบจ าลองที่อธิบายปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมรับนวัตกรรมที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ซึ่งเป็นทฤษฎีที่มี
การยอมรับและมีชื่อเสียงในการเป็นตัวชี้วัดความส าเร็จของการใช้เทคโนโลยี โดยศึกษาปัจจัยเหตุและ
ปัจจัยผลที่มีอิทธิพลต่อความตั้งใจแสดงพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ ประกอบด้วย 3 ปัจจัย
หลัก คือ 

1. การรับรู้ถึงประโยชน์ที่ได้รับ (Perceived usefulness หรือ PU) 
2. การรับรู้ว่าเป็นระบบที่ง่ายต่อการใช้งาน (Perceived ease of Use หรือ PEOU) 
3. ความตั้งใจใช้ (Intention to use) 

 
7. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 Ali Erarslan. (2019). ได้ท าการศึกษา การใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียเพื่อการศึกษา และ
ส ารวจความคิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกี่ยวกับ Instagram ในฐานะแพลตฟอร์มการศึกษาที่
เกี่ยวกับวัตถุประสงค์ทางการศึกษาและการเรียนรู้ภาษาและผลกระทบที่มีต่อนักเรียน กระบวนการ
เรียนรู้ภาษาเสริมต่อชั้นเรียนอย่างเป็นทางการ ใช้วิธีการผสมนักศึกษามหาวิทยาลัย 219 คน การ
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เรียนรู้ภาษาอังกฤษรวมอยู่ในการส ารวจและนักเรียน 80 คนมีส่วนร่วมในส่วนการทดลองของ
การศึกษาซึ่งออกแบบมาเพ่ือส ารวจผลกระทบของ Instagram ที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้ภาษาของ
นักเรียน จากนักเรียนจ านวน 6 คนจากกลุ่มทดลองได้สัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับการใช้ 
Instagram ระหว่างส่วนการทดลองของการศึกษา จากการวิเคราะห์เชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ
พบว่า Instagram เป็นแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่ใช้บ่อยที่สุดในหมู่ผู้เข้าร่วมและมีวัตถุประสงค์ทาง
การศึกษาและการเรียนรู้ภาษา สามารถใช้งานได้ในการพัฒนาระดับการเรียนรู้ภาษาอังกฤษเสริมเพ่ือ
การเรียนการสอนอย่างเป็นทางการ โดยการให้ผู้เรียนเห็นถึงภาษาขณะที่ใช้แพลตฟอร์มนี้เป็นส่วน
หนึ่งของการฝึกฝนทุกวัน 
 Maria Luz.(2019). ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับการรับรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาโทในด้าน
การศึกษาเกี่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือปรับปรุงกระบวนการศึกษาในการศึกษาทางไกล 
พบว่า (1) บทบาทของแพลตฟอร์มการเรียนรู้ในการศึกษาทางไกล (2) การเรียนการสอนการ
ออกแบบแพลตฟอร์มการเรียนรู้ (3) การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้และ (4) 
แพลตฟอร์มการเรียนรู้และการปฏิบัติวิชาชีพ การวิเคราะห์ค าถามเปิดให้แนวทางส าหรับการปรับปรุง
การใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ในการศึกษาทางไกลเกี่ยวกับจุดแข็ง คือ การแลกเปลี่ยนของนักเรียน
และเป็นอิสระของการเรียนรู้ และจุดอ่อนคือล่าช้าและพ้ืนที่เก็บข้อมูลเนื้อหา 
 Marcelo Perera and Diego Aboal. (2018). ได้ศึกษาผลกระทบของแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องคณิตศาสตร์ คะแนนทดสอบคณิตศาสตร์ของนักเรียน ซึ่ง
ระบบการศึกษาของประเทศอุรุกวัยในขณะที่สถานะทางเศรษฐกิจและสังคมของนักเรียนลดลง ได้น า
เครื่องมือการเรียนรู้แบบปรับตัวออนไลน์ส าหรับคณิตศาสตร์: The Mathematics Adaptive 
Platform ได้รับการปรับให้เข้ากับหลักสูตรระดับชาติและเป็นเครื่องมือที่ขึ้นอยู่กับการวิเคราะห์ของ
นักเรียน ประสบการณ์และข้อเสนอแนะส่วนบุคคลตามระดับทักษะของนักเรียนแต่ละคน ได้
แพร่กระจายไปทั่วระบบการศึกษา ภายในปี 2559 ประมาณครึ่งหนึ่งของนักเรียนทั้งหมดใน 3อันดับ
ที่ 6 ผ่านการศึกษาระดับประถมศึกษาใช้แพลตฟอร์มนี้ การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์นักเรียนในระดับประถมศึกษา ผลลัพธ์แสดงให้เห็นถึงผลบวก
ของ 0.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบคณิตศาสตร์ ผลลัพธ์ยังแสดงว่าผลกระทบของ PAM 
เพ่ิมข้ึน  
 A. Najmul Islam. (2017). ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับผลการใช้ระบบอีเลิร์นนิงของนักเรียน: 
การศึกษาด้วยระบบการจัดการการเรียนรู้ พบว่าระบบการจัดการเรียนรู้แพลตฟอร์มออนไลน์ประเทศ
ฟินแลนด์ จะมีการใช้กันอย่างแพร่หลายในระดับอุดมศึกษา อย่างไรก็ตามจากการวิจัยเกี่ยวกับระบบอี
เลิร์นนิงมุ่งเน้นไปที่เทคโนโลยีและจ ากัดเฉพาะการน าระบบอีเลิร์นนิงไปใช้และการใช้ประโยชน์ 
เพ่ือที่จะพัฒนาข้อได้เปรียบที่เป็นไปได้ของระบบอีเลิร์นนิง การวิจัยที่กล่าวถึงผลลัพธ์ของการยอมรับ
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และการใช้ระบบอีเลิร์นนิงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการประเมินผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของการเรียนรู้การ
ยอมรับและใช้ระบบการจัดการทดสอบโดยนักศึกษามหาวิทยาลัย (n = 249) เข้าร่วมในหลักสูตร 
Hybrid ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าความเชื่อเก่ียวกับการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ถึงความสะดวกในการ
ใช้และวิธีการใช้ระบบการเรียนรู้แพลตฟอร์มออนไลน์ช่วยให้การเรียนรู้ของนักเรียนเกิดการรับรู้และ
การรับรู้การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ 
 Xue Shi. (2016). ได้ศึกษาเปรียบเทียบแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงในหลักสูตรการอ่านและการ
แปลส าหรับนักศึกษาวิศวกรรม พบว่าได้รับการพิจารณาว่าเป็นการสนับสนุนส าหรับผู้เรียนในเพ่ือ
ความสะดวกในการเรียนรู้ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้นในการเรียนการสอนและโต้ตอบกับผู้สอนมาก
ขึ้นและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนผ่านห้องสนทนาออนไลน์แล้วพบว่าประสบความส าเร็จในการจัดการเรียน
การสอนและเพ่ิมประสบการณ์แก่ผู้เรียน ตามข้อเสนอแนะจากผู้เรียนจ าเป็นต้องปรับปรุงฟังก์ชั่น
จ านวนมากและความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน เป็นข้อสรุปแนะน าแพลตฟอร์มออนไลน์ในการ
สนับสนุนกิจกรรมการสอนงานการบ้านและกิจกรรมของหลักสูตร 
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีการวิจัย 

 
ในบทนี้จะได้กล่าวถึงวิธีการด าเนินการวิจัยเรื่องแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะ

การเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา วิธีการก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
วิธีสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย วิธีด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
ตลอดจนการวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่างของการวิจัย 

ประชากรของการวิจัย คือ บุคลากรสายวิชาการ ของสถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลางที่อยู่
ในกลุ่มเครือข่ายของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ  ได้แก่ วิทยาลัยเทคนิคนนทบุรี 
วิทยาลัยเทคนิคปทุมธานี วิทยาลัยธัญบุรี และวิทยาลัยดอนเมือง จ านวน 318 ท่าน (ที่มา: ประมวล
จากข้อมูลของระบบให้บริการรายงานข้อมูลการพัฒนาบุคลากรอาชีวศึกษา ปีการศึกษา 2563) 

กลุ่มตัวอย่างที่ 1 ทดลอง (Try Out ) เพ่ือหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือ
การพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา จ านวน 42 คน เลือกแบบ
เจาะจง (purposive sampling) 

กลุ่มตัวอย่างท่ี 2 การประเมินการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ โดยใช้สูตรของเครจซี่และ
มอร์แกน (Krejcie & Morgan, 1970 อ้างในบุญชม ศรีสะอาด 2553) ได้ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 177 คน  
 
วิธีการสร้างและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย โดยมีขั้นตอน 
ตามล าดับดังนี้ 

1. การสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่ม
สาขาวิชาทางการศึกษา 

1.1 ศึกษารายละเอียดของหลักสูตร ความมุ่งหมาย วัตถุประสงค์ วิธีการเรียนการสอน 
ที่ก าหนดรายวิชาของกลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา  ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาของแต่ละรายวิชา
เพ่ือเลือกและก าหนดเป็นเนื้อหาของแต่ละหน่วยรายวิชา 

1.2 วิเคราะห์เนื้อหาและก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้สอดคล้องกับเนื้อหาของบทเรียน 
ก าหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะน ามาพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 จัดล าดับก่อนหลังโดยแบ่งบทเรียนออกเป็น 3 ชุด ของกลุ่มการศึกษา ดังนี้ 
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ชุดที ่1 การจัดการเรียนรู้ 
- ความรู้พื้นฐานเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
- การบริหารจัดการชั้นเรียน 
- วิธีการจัดการเรียนรู้ 

ชุดที ่2 นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 
- แนวคิดและความเป็นของเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษา    
- ระบบสารสนเทศเพ่ือการเรียนการสอน 
- นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาส าหรับครู 

ชุดที ่3 การวิจัยเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
 - แนวคิดเก่ียวกับการวิจัยเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
 - การออกแบบการวิจัยเพื่อพัฒนาการจัดการเรียนรู้ 
 - การด าเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาจัดการเรียนรู้ 

 
1.3 วางเค้าโครงเรื่องของเนื้อหาเพื่อน าไปเขียนเป็นกรอบเนื้อหาในแต่ละตอน โดยมีแนวทาง

ในการน าเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความถูกต้องและความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

1.4 น าเนื้อหาที่ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบและได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้ว มาท าเป็น
ผังงาน (Flowchart) ในการเชื่อมโยงและแสดงถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนและน าไปให้
ตรวจสอบพร้อมกับน าข้อเสนอแนะต่าง ๆ มาเป็นแนวทางปรับปรุงแก้ไขต่อไป 

1.5 สร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 ผ่านระบบ
ออนไลน์  

1.6 สร้างแบบทดสอบระหว่างเรียนของบทเรียนแต่ละเรื่อง เป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
หน่วยละ 20 ข้อ รวมเป็น 60 ข้อ 

1.7 น าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนที่สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความถูกต้อง
และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

1.8 น าแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 ที่แก้ไขแล้วไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน น ามาวิเคราะห์หาค่าผลการประเมินคุณภาพ 

1.9 น าแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ปรับปรุง
แก้ไขเรียบร้อยแล้วไปด าเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ต่อไป 
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2. การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีดังนี้ 
2.1 ศึกษาหลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ของแต่ละชุดรายวิชา และการ

ประเมินผล 
2.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีสร้างเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก หน่วยละ 

20 ข้อ รวมเป็นจ านวน 60 ข้อ โดยสร้างตามจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
2.4 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความถูกต้องและความ

สอดคล้องกับจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้ แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
2.5 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดสอบกับ 

กลุ่มตัวอย่างส าหรับ (Try Out) จ านวน 42 คน เลือกแบบเจาะจง (purposive sampling) 
2.6 น าผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีระดับความยากง่ายระหว่าง .20 - .80 และค่า
อ านาจจ าแนกตั้งแต่ .20 ขึ้นไป โดยใช้สูตรสัดส่วน (ล้วน สายยศ. 2528: 180-181) เป็นรายข้อ
คัดเลือกข้อสอบจากจ านวน 90 ข้อ ให้เหลือเรื่องละ 20 ข้อ รวมทั้งสิ้น 60 ข้อ เพ่ือน ามาใช้เป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 

2.7 น าแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกแล้ว มาหาค่าความเชื่อม่ันด้วยวิธีหาค่าสัมประสิทธิ์

แอลฟา (α Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2540: 125-126) และน าไป
ท าการวิเคราะห์ผลข้อมูล 

2.8 น าแบบทดสอบที่หาคุณภาพแล้วไปใช้ในแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการ
เรียนในศตวรรษท่ี 21 
 

3. การสร้างและหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนา
ทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 

3.1 ศึกษาศึกษาการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ จากหนังสือ เอกสาร ต ารา การใช้
เทคโนโลยี (A technology acceptance model หรือ TAM) และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.2 ร่างแบบประเมินการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษาส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

3.3 น าแบบสอบถามไปทดลองใช้ เพ่ือท าการวิเคราะห์หาคุณภาพ เป็นการน าเอา
แบบสอบถามที่ได้ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือน าผลมาตรวจสอบคุณภาพของ
แบบสอบถาม ซึ่งการวิเคราะห์หรือตรวจสอบคุณภาพของแบบสอบถามนี้ โดยจะใช้อยู่ 2 วิธี คือ 
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  1. ความเที่ยงตรง (Validity) ค่าสถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพ คือ ดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์หรือเนื้อหา (IOC: Index of item Objective Congruence) หรือ 
ดัชนีความเหมาะสม โดยเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญอย่างน้อย 3 คน ท าการประเมินเนื้อหาของข้อค าถาม
เป็นรายข้อ   
  2. ความเชื่อมั่น (Reliability)   คือ เครื่องมือที่สร้างขึ้นให้ผลการวัดที่แน่นอนคงที่จะ
วัดกี่ครั้งผลก็จะได้เหมือนเดิม   สถิติที่ใช้ในการหาค่าความเชื่อมั่นจะมีอยู่หลายวิธีแต่ที่นิยมใช้กัน คือ 

ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของ คอนบาร์ช (Conbach’s  Alpha  Coefficient  :  coefficient)  ซึ่งจะ
ใช้ส าหรับข้อมูลที่มีการแบ่งระดับการวัดแบบประมาณค่า (Likert  Scale) 

3.4 เครื่องมือวิจัยแบบประเมิน แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบประเมิน เป็นแบบสอบถามแบบตรวจสอบรายการ 

(Check List) 
ตอนที่ 2 แบบสอบถามพฤติกรรมการใช้ระบบออนไลน์ เป็นแบบสอบถามแบบ 

ตรวจสอบรายการ (Check List) 
ตอนที่ 3 แบบประเมินการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา ส าหรับอาจารย์จากสถาบันการอาชีวศึกษาภาคกลางที่อยู่
ในกลุ่มเครือข่ายของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ เป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert) คือ มากที่สุด 
มาก ปานกลาง น้อย และ น้อยที่สุด 

ตอนที่ 4 ข้อเสนอแนะเป็นค าถามปลายเปิด  
3.4 ผู้วิจัยก าหนดคุณภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 ต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไปซึ่งหมายถึงมีคุณภาพระดับดีขึ้นไป 
3.5 น าผลการประเมินคุณภาพไปท าการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  

 
วิธีการด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 

การทดลองครั้งที่ 1 น าแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 
21 ที่ได้สร้างขึ้นตามกระบวนการ ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน โดยให้ศึกษาแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้นเพ่ือตรวจสอบความบกพร่องในด้านต่าง ๆ โดยผู้วิจัยใช้วิธีการ
สังเกตปฏิกิริยาของนักเรียนระหว่างเรียน สอบถามความคิดเห็น แล้วน าข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่องต่าง ๆ 

การทดลองครั้งที่ 2 เป็นการทดลองโดยน าแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการ
เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครั้งที่  1 ไปด าเนินการทดลองหา
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แนวโน้มประสิทธิภาพ ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน โดยให้ศึกษาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ผ่าน
ระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้นเพ่ือตรวจสอบความบกพร่องในด้านต่าง ๆ โดยผู้วิจัย สอบถามความคิดเห็น 
จากนั้นน าผลคะแนนที่ได้ จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของแต่ละเรื่องไปหาแนวโน้มประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการ
เรียนในศตวรรษที่ 21 โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใช้
ในการทดลองครั้งต่อไป 

การทดลองครั้งที่ 3 เป็นการทดลองโดยน าแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการ
เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครั้งที่  2 ไปทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยให้ศึกษาแพลตฟอร์มการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ที่สร้างขึ้นเพ่ือ
ตรวจสอบความบกพร่องในด้านต่าง ๆ โดยผู้วิจัย สอบถามความคิดเห็นจากนั้นน าผลคะแนนที่ได้จาก
การท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแต่ละเรื่องไปหา
ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 ตามเกณฑ์ 
80/80 โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

สถิติพื้นฐาน ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย (Mean ) ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
1. ค่าความเท่ียงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้ 

ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์  (IOC หรือ Index of Item-Objective 
Consistency) ค่าดัชนีความสอดคล้องจะมีค่าอยู่ระหว่าง-1 ถึง +1 ถ้าค่า IOC ได้น้อยกว่า 0.5 แสดง
ว่าข้อสอบนั้นไม่สอด คล้องกับจุดประสงค์ที่ต้องการวัด ต้องปรับปรุงใหม่ มีสูตรดังนี้ (บุญเชิด ภิญโญ
อนันตพงษ์. 2526) 
ในที่นี้ พิจารณาเลือกข้อสอบที่มีดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.50-1.00 

2. ค่าความยากง่าย (Item Difficulty: p)และค่าอ านาจจ าแนก (Item Discrimination : r) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2536) พิจารณา
เลือกข้อสอบที่มีความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 ขึ้นไป 

3. ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยค านวณจากสูตร 
KR-20 ของ (Kuder Richardson-20) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536) ค่าความเชื่อมั่นที่
วิเคราะห์ได้จะอยู่ระหว่าง 0.00-1.00 ถ้ามีค่าใกล้ 1.00 แสดงว่า แบบทดสอบนั้นมีความเชื่อมั่นสูง ผล
การสอบเชื่อถือได้ 
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4. ค่าความเชื่อม่ันของแบบประเมินการยอมรับนวัตกรรม โดยใช้วิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา ซ่ึง
เป็นการหาความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรครอนบัค (ล้วน สายยศ ;และอังคณา สายยศ. 2536 : 171)  

 
สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการ

เรียนในศตวรรษท่ี 21 ใช้เกณฑ ์80/80 
80 ตัวแรก หมายถึงค่าร้อยละของคะแนนจากกิจกรรมทั้งหมดและแบบทดสอบใน 

เนื้อหาย่อยต่างๆที่มีในแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือ ระหว่างเรียนซึ่งได้จากค่า เฉลี่ยของคะแนนของ
ผู้เรียนที่ใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 

80 ตัวหลัง หมายถึงค่าร้อยละของคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งได้จาก 
ค่าเฉลี่ยของคะแนนของผู้เรียนที่ใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือที ่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้สูตร E1/E2 (ชัย
ยงค์ พรหมวงศ์, 2556)ดังนี้ 
 

E1 (Efficiency1) = x 100 
E1 หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไว้ในบทเรียนคิดเป็นร้อยละจาก

กิจกรรมการเรียนทั้งหมดและจากการตอบค าถามทุกกรอบ (แบบฝึกหัด) ในระหว่างเรียนได้ถูกต้อง 

ΣX หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบและจากกิจกรรม
ระหว่างเรียน 

  N หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
  A หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 

E2 (Efficiency2) = x 100 
E2 หมายถึงประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละ จากการตอบค าถามทุก

แบบทดสอบหลังเรียนได้ถูกต้อง 

      Σ F หมายถึง คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
N หมายถึง จ านวนผู้เรียน 
B หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

 
 ในบทนี้จะได้กล่าวถึงผลการศึกษาจากงานวิจัยเรื่อง แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนา
ทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการศึกษาแบ่ง
ออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 
 

ตอนที่  1  การพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 
กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา ผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยและคณะได้ด าเนินการดังนี้ 

 
ตารางที่ 4.1 ระดับคุณภาพแพลตฟอร์มจากผู้เชี่ยวชาญ (จ านวน 5 ท่าน) 

รายการประเมิน X  S.D. 
ระดับความ

คิดเห็น 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 4.10 0.45 มาก 

2. ด้านองค์ประกอบของภาพ 3.95 0.65 มาก 

3. ด้านการประเมินผลการเรียนรู้ 3.85 0.67 มาก 

4. ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ 3.91 0.55 มาก 

รวม 3.95 0.60 มาก 

 
จากตารางที่  4.1 ระดับคุณภาพของแพลตฟอร์มจากผู้เชี่ยวชาญ โดยรวม มีค่าเฉลี่ย 3.95 

อยู่ในระดับมาก เมื่อพิจารณารายด้าน คือ ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ มีค่าเฉลี่ย 4.10 อยู่ในระดับ
มาก  ด้านองค์ประกอบของภาพ มีค่าเฉลี่ย 3.95 อยู่ในระดับมาก ด้านการประเมินผลการเรียนรู้ มี
ค่าเฉลี่ย 3.85 อยู่ในระดับมาก และด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์ มีค่าเฉลี่ย  3.91 อยู่ในระดับมาก 
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ตารางที่  4.2 ผลการหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนใน
ศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 42 คน ( Individual = 3 คน , 
Small Group = 9 คน และ Field = 30 คน) ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 
 

Trials 
Ed.Tech LM Ed.Research 

E1 E2 E1 E2 E1 E2 

Individual 72.05 69.87 68.53 65.50 70.75 68.67 
Small Group 75.98 76.45 76.55 77.89 77.94 78.99 
Field 82.33 81.20 81.54 82.20 80.75 81.05 

 
จากตารางที่  4.2  ผลหาประสิทธิภาพ โดยพิจารณาเป็นรายวิชา คือ Ed.Tech พบว่า กลุ่ม

ตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ  16.57 คิดเป็นร้อยละ  82.33 
และผลการเรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.24 คิดเป็นร้อยละ 81.20 
ดังนั้น ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มมีประสิทธิภาพเท่ากับ 82.33/81.20,  LM พบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ  16.31 คิดเป็นร้อยละ  81.54และผลการ
เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.44 คิดเป็นร้อยละ 82.20  ดังนั้น 
ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.54/82.20  และ , Ed. Research พบว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนเท่ากับ 16.15 คิดเป็นร้อยละ 80.75
และผลการเรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 16.21 คิดเป็นร้อยละ 81.05
ดังนั้น ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มมีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.75/81.05 ซึ่งชุดรายวิชาที่วางอยู่บน
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 
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ตอนที่  2 ผลการวิเคราะห์การยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียน
ในศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา จากการศึกษาทฤษฎีและรวมรวมของการยอมรับและ
การใช้เทคโนโลยี (A technology acceptance model หรือ TAM 

 
1. ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
    ข้อมลูทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง สรุปจ านวนและร้อยละดังตารางที่ 4.3 – 4.6 
 
ตารางที่  4.3 จ านวนและร้อยละข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

เพศ จ านวน (n=150) ร้อยละ 

หญิง 85 56.67 
ชาย 65 43.33 
รวม 150 100.00 

 
จากตารางที่  4.3  จ านวนและร้อยละข้อมูลเพศของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า เป็นเพศหญิง 

จ านวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 56.67 และเป็นเพศชาย จ านวน  65 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33  
 
ตารางที่  4.4 จ านวนและร้อยละข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

อายุ จ านวน (n=150) ร้อยละ 

ตั้งแต่ 31 ปี – 40 ปี 57 38.00 
ตั้งแต่ 41 ปี – 50 ปี 36 24.00 
ตั้งแต่ 51 ปี – 60 ปี 33 22.00 
น้อยกว่า 30 ปี 24 16.00 
มากกว่า 60 ปี 0 0.00 
รวม 150 100.00 

 
 จากตารางที่  4.4 จ านวนและร้อยละอายุของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า มี ตั้งแต่ 31 ปี – 40 ปี 
จ านวน  57 คน  คิดเป็นร้อยละ 38.00 ตั้งแต่ 41 ปี – 50 ปี จ านวน 36 คน คิดเป็นร้อยละ  24.00
ตั้งแต่ 51 ปี – 60 ปี จ านวน  33 คน  คิดเป็นร้อยละ 22.00  และน้อยกว่า 30 ปี  จ านวน  24 คน  
คิดเป็นร้อยละ 16.00   
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ตารางที่  4.5 จ านวนและร้อยละข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

ระดับการศึกษา จ านวน (n=150) ร้อยละ 

ปริญญาเอก 2 1.33 
ปริญญาโท 25 16.67 
ปริญญาตรี 123 82.00 
รวม 150 100 

 
 จากตารางที่  4.5 จ านวนและร้อยละระดับการศึกษาของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า ปริญญาเอก 
จ านวน 2  คน คิดเป็นร้อยละ 1.33 ปริญญาโท จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67  และปริญญา
ตร ีจ านวน 123 คน คิดเป็นร้อยละ  82.00 
 
ตารางที่  4.6 จ านวนและร้อยละข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง 

ประสบการณ์ในการท างาน จ านวน (n=150) ร้อยละ 

5 ปีหรือต่ ากว่า 25 16.67 
6 - 10 ปี   15 10.00 
11 - 15 ปี         19 12.67 
16 -20 ปี 26 17.33 
21 ปีขึ้นไป  65 43.33 
รวม 150 100.00 

 
 จากตารางที่  4.6  จ านวนและร้อยละประสบการณ์ในการท างานของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า 5 
ปีหรือต่ ากว่า จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 16.67,  6 - 10 ปี  จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 
10.00, 11 - 15 ปี  จ านวน 19  คน คิดเป็นร้อยละ 12.67,  16 -20 ปี  จ านวน 26 คน คิดเป็นร้อย
ละ 17.33 และ 21 ปีขึ้นไป จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 43.33 
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2. พฤติกรรมการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ 
  พฤติกรรมการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง  สรุปจ านวน และร้อยละ ดังตารางที่ 4.7 
– 4.10   
 
ตารางที่  4.7 จ านวนและร้อยละการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

ความถี่การใช้งาน  จ านวน (n=150) ร้อยละ 

ทุกวัน 135 90.00 
ทุกสัปดาห์  15 10.00 
ทุกเดือน 0 0.00 
นาน ๆ ครั้ง 0 0.00 
รวม 150 100.00 

 
   จากตาราง 4.7 จ านวนและร้อยละความถ่ีการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 
พบว่า  ทุกวัน จ านวน 135 คน คิดเป็นร้อยละ 90.00 และทุกสัปดาห์ จ านวน 15  คน คิดเป็นร้อยละ  
10.00 
 
 
ตารางที่ 4.8 จ านวนและร้อยละการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

ระยะเวลาที่ใช้ระบบผ่านออนไลน์  จ านวน (n=150) ร้อยละ 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 9 6.00 
1-2 ชั่วโมง  14 9.33 
มากกว่า 2 ชั่วโมง 127 84.67 
รวม 150 100.00 

 
   จากตารางที่  4.8 จ านวนและร้อยละระยะการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง
พบว่า น้อยกว่า 1 ชั่วโมง จ านวน   9  คน  คิดเป็นร้อยละ 6.00,  1-2 ชั่วโมง จ านวน 14 คน  คิด
เป็นร้อยละ 9.33 และมากกว่า 2 ชั่วโมง จ านวน 127 คน  คิดเป็นร้อยละ 84.67   
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ตารางที่  4.9 จ านวนและร้อยละการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

สถานที่ท่ีใช้ระบบผ่านออนไลน์ จ านวน (n=150) ร้อยละ 

ทีส่ถาบันการศึกษา 45 30.00 
ที่บ้าน  42 28.00 
ไม่จ ากัดสถานที่  63 42.00 
รวม 150 100.00 

 
   จากตารางที่  4.9 จ านวนและร้อยละสถานที่ที่ใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง  
พบว่า ทีส่ถาบันการศึกษา จ านวน  45   คน คิดเป็นร้อยละ 30.00  ที่บ้าน  จ านวน  42   คน คิด
เป็นร้อยละ  28.00  และไม่จ ากัดสถานท่ี  จ านวน   63  คน คิดเป็นร้อยละ  42.00     
 
ตารางที่ 4.10 จ านวนและร้อยละการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ของกลุ่มตัวอย่าง 

วัตถุประสงค์ของการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ จ านวน (n=150) ร้อยละ 

การเผยแพร่เนื้อหา   28 18.66 
หาแนวทางการผลิตสื่อการเรียน 29 19.33 
ฝึกท าแบบทดสอบต่าง ๆ ที่ตนสนใจ 12 24.00 
ส่งงานที่ได้รับมอบหมาย 53 35.33 
เป็นช่องทางส าหรับการปรึกษากับเพ่ือนร่วมงาน 28 18.67 
รวม 150 100.00 

 
   จากตารางที่  4.10 จ านวนและร้อยละวัตถุประสงค์ของการใช้งานผ่านระบบออนไลน์ พบว่า 
การเผยแพร่เนื้อหา  จ านวน  28 คน   คิดเป็นร้อยละ 18.66    หาแนวทางการผลิตสื่อการเรียน  
จ านวน   คน   29  คิดเป็นร้อยละ 19.33  ฝึกท าแบบทดสอบต่าง ๆ ที่ตนสนใจ  จ านวน 12  คน   
คิดเป็นร้อยละ  24.00   ส่งงานที่ได้รับมอบหมาย  จ านวน  53 คน   คิดเป็นร้อยละ 35.33   และ
เป็นช่องทางส าหรับการปรึกษาหารือกับเพ่ือนร่วมงาน จ านวน  28  คน   คิดเป็นร้อยละ 18.67      
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3. การยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่ม
สาขาวิชาทางการศึกษา 
 
ตารางที่  4.11 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ 
 

การรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness) X  S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. เป็นวิธีการฝึกอบรมพัฒนาตนเองที่มี
ประสิทธิภาพผล 

4.05 0.58 มาก 

2. เนื้อหาหลักสูตรมีความเกี่ยวข้องกับลักษณะ
วิชาชีพ 

4.10 0.65 มาก 

3. ช่วยให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้มากกว่าการ
ฝึกอบรมแบบเดิม 

3.95 0.73 มาก 

รวม 4.03 0.68 มาก 

 
จากตารางที่  4.11  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับ

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ของอาจารย์ ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness) มีความคิดเห็น
โดยเฉลี่ยเท่ากับ  4.03  อยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า เป็นวิธีการฝึกอบรมพัฒนา
ตนเองที่มีประสิทธิภาพผล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.05  อยู่ในระดับมาก  เนื้อหาหลักสูตรมีความเกี่ยวข้อง
กับลักษณะวิชาชีพ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.10  อยู่ในระดับมาก  และช่วยให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้
มากกว่าการฝึกอบรมแบบเดิม ค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.95  อยู่ในระดับมาก   
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ตารางที่  4.12 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ 

การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (Perceived 
Ease of Use) 

X  S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. ขั้นตอนการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้มีความ
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

3.87 0.43 มาก 

2. การเข้าถึงการเรียนรู้โดยใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ไม่ซับซ้อน 

3.98 0.67 มาก 

รวม 3.93 0.59 มาก 

 
จากตารางที่ 4.12   ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับ

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ของอาจารย์ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) 
มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 อยู่ ในระดับมาก  เมื่อพิจารณารายข้อ ขั้นตอนการใช้
แพลตฟอร์มการเรียนรู้มีความชัดเจนและเข้าใจง่าย มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.87  อยู่ในระดับมาก  และการ
เข้าถึงการเรียนรู้โดยใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ไม่ซับซ้อน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.98  อยู่ในระดับมาก   

 
ตารางที่  4.13  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ 

ด้านองค์ประกอบในแพลตฟอร์มการเรียนรู้ X  S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. การป้อนข้อมูลกลับ (Feedback)    
1.1 มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ทราบ
อย่างชัดเจน 

4.05 0.47 มาก 

1.2 มีการค าอธิบายบอกถึงขั้นตอนการเรียนรู้ 4.16 0.64 มาก 

1.3 สามารถเรียกดูบันทึกการใช้งานได้ทุกเวลา 3.78 0.43 มาก 

รวม 3.99 0.51 มาก 

2 ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และการแนะน า     
2.1 การเลือกหน่วยเรียน (Unit) ภายในนั้นเป็น
อิสระต่อกัน     

4.20 0.50 มาก 

2.2 สามารติดต่อผู้ดูแลระบบแพลตฟอร์มได้อย่าง
รวดเร็ว    

3.60 0.78 มาก 
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2.3 ท่านได้รับค าแนะน าที่เป็นประโยชน์จาก
ผู้ดูแลได้โดยตรง 

3.78 0.71 มาก 

รวม 3.86 0.67 มาก 

3 ด้านระบบประเมินผล    
3.1 มีการวินิจฉัยระดับความรู้จากผลคะแนน
สอบได้ในเชิงลึก 

4.02 0.74 มาก 

3.2 ข้อสอบจากคลังข้อสอบที่ใช้ในระบบประเมิน
ท าได้โดยไม่ซ้ ากัน 

3.89 0.65 มาก 

3.3  มีกรณีตัวอย่างศึกษาที่สามารถน าไป
ประยุกต์ได้อย่างถูกต้อง 

4.10 0.63 มาก 

รวม 4.00 0.65 มาก 

เฉลี่ยรวม 3.95 0.63 มาก 

 
จากตารางที่  4.13  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับ

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง ด้านองค์ประกอบในแพลตฟอร์มการเรียนรู้ 
มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ 3.95   อยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณารายด้าน คือ  

- การป้อนข้อมูลกลับ (Feedback)   มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ 3.99  อยู่ในระดับมาก  
เมื่อพิจารณารายข้อ  มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ทราบอย่างชัดเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.05  อยู่
ในระดับมาก  การค าอธิบายบอกถึงขั้นตอนการเรียนรู้  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.16  อยู่ในระดับมาก    
สามารถเรียกดูบันทึกประวัติการใช้งานได้ทุกเวลา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.78  อยู่ในระดับมาก   

- ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และการแนะน า (Advise) มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.86   อยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณารายข้อ คือ การเลือกหน่วยเรียน (Unit) ภายในนั้นเป็นอิสระต่อกัน มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ    4.20 อยู่ในระดับมาก    สามารติดต่อผู้ดูแลระบบแพลตฟอร์มได้อย่างรวดเร็ว มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.60 อยู่ในระดับมาก    การได้รับค าแนะน าที่เป็นประโยชน์จากผู้ดูแลได้โดยตรง มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 3.78   อยู่ในระดับมาก   

- ด้านระบบประเมินผล มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.00 อยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณารายข้อ  คือ 
การวินิจฉัยระดับความรู้จากผลคะแนนสอบได้ในเชิงลึก  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.02  อยู่ในระดับมาก  
ข้อสอบจากคลังข้อสอบที่ใช้ในระบบประเมินท าได้โดยไม่ซ้ ากัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  3.89  อยู่ในระดับ
มาก  มีกรณีตัวอย่างศึกษาที่สามารถน าไปประยุกต์ได้อย่างถูกต้อง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.10  อยู่ใน
ระดับมาก   
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ตารางที่  4.14 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับแพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ 

ความตั้งใจใช้ (Intention to Use) X  S.D. ระดับความ
คิดเห็น 

1. มีทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้นี้   

4.10 0.55 มาก 

2. มีความตั้งใจจะใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ใน
ปัจจุบัน  

4.12 0.69 มาก 

3. มีความตั้งใจจะใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ต่อไป
ในอนาคต 

4.18 0.75 มาก 

รวม 4.13 0.66 มาก 

 
จากตารางที่  4.14  ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับความคิดเห็นการยอมรับ

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง ความตั้งใจใช้ (Intention to Use) มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ย
เท่ากับ  4.13  อยู่ในระดับมาก  เมื่อพิจารณารายข้อคือ ทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้นี้  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.10  อยู่ในระดับมาก  มีความตั้งใจจะใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ใน
ปัจจุบัน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.12   อยู่ในระดับมาก  มีความตั้งใจจะใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ต่อไปใน
อนาคต มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.18  อยู่ในระดับมาก   
 
ข้อคิดเห็นแบบค าถามปลายเปิด  

กลุ่มตัวอย่างได้แสดงความคิดว่า โดยรวมคิดว่าจ านวนวันส าหรับการอบรมที่เหมาะสม 
จ านวน 3 วัน ค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรมที่เหมาะสม คนละ 1500 บาท  
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
ในบทนี้จะได้กล่าวถึงการสรุปผลการศึกษา การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะของการวิจัย 

ซ่ึงการวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 
กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา มีวัตถุประสงค์เพ่ือ เพ่ือหาประสิทธิภาพและศึกษาการยอมรับของ
แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษที่ 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา  
ซึ่งมกีารน าเสนอ ดังต่อไปนี้  
 
สรุปผลการศึกษา 

1. ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มจากผู้เชี่ยวชาญ โดยรวม มีค่าเฉลี่ย 3.95 อยู่ใน
ระดับมาก และค่าหาประสิทธิภาพ โดยพิจารณาเป็นรายวิชา คือ Ed.Tech แพลตฟอร์มมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.33/81.20,  LM แพลตฟอร์มมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.54/82.20  และ , 
Ed. Research 80.75/81.05 ซึ่งชุดรายวิชาที่วางอยู่บนแพลตฟอร์มการเรียนรู้ สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด
ไว้คือ 80/80 

2. การยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง ด้านการรับรู้ประโยชน์ (Perceive 
Usefulness) มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ  4.03  อยู่ในระดับ การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ 
(Perceived Ease of Use) มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ 3.93 อยู่ในระดับมาก  ด้านองค์ประกอบ
ในแพลตฟอร์มการเรียนรู้ มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ 3.95   อยู่ในระดับมาก  และ ความตั้งใจใช้ 
(Intention to Use) มีความคิดเห็นโดยเฉลี่ยเท่ากับ  4.13  อยู่ในระดับมาก 
 
อภิปรายผล 

1. ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มจากผู้เชี่ยวชาญ อยู่ในระดับมาก และค่าหา
ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มของชุดรายวิชา สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 80/80 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะ
เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระที่น ามาเสนอมีการเรียบเรียบและการสรุปเนื้อ
ของแต่ละรายวิชาที่เข้าใจต่อการศึกษาหรือสามารถน ากลับมาทบทวนได้ตลอดเวลา อีกทั้งยังคงมี
กรณีศึกษาที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในการประกอบการจัดการเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ   การสร้างบทเรียนออนไลน์มีประสิทธิภาพ (E1 /E2 ) ที่สูงกว่าเกณฑ์ที่ ก าหนดไว้ (80/80) 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สมรักษ์ นันตา คณะ (2564) ได้ศึกษาบทเรียนออนไลน์ เรื่อง เรื่องการใช้
โปรแกรม Scratch วิชา การเขียนโปรแกรมเบื้องต้นพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน สูงกว่าเกณฑ์ที่  
ก าหนดไว้ คือ 80/80 และ ขวัญชัย ขัวนา และคณะ. (2563) ได้ศึกษา บทเรียนออนไลน์ (E - 
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Learning) รายวิชาการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูง กว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และสุรินทร์
เพชรไทย (2560) การพัฒนาบทเรียนออนไลน์รายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์โดยใช้อีเลิร์
นนิ่งผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนออนไลน์รายวิชาการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์โดยใช้  อีเลิร์นนิ่ง 
มีประสิทธิภาพ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 80/80  

2. การยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้ของกลุ่มตัวอย่าง อยู่ในระดับมาก ซึ่งประกอบด้วย 
ด้านการรับรู้ประโยชน์  การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (Perceived Ease of Use) ด้าน
องค์ประกอบในแพลตฟอร์มการเรียนรู้ และ ความตั้งใจใช้ (Intention to Use) เนื่องมาจาก
อาจารย์ได้มีการรับรู้ถึงประโยชน์การใช้แพลมฟอร์มเพ่ือการจัดการเรียนรู้ และสามารถน าไปสร้าง
คอร์สฝึกอบรมเพ่ือการพัฒนาความก้าวหน้าในทางวิชาชีพ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปราวีณยา 
สุวรรณณัฐโชติ และปรัชญนันท์ นิลสุข (2548) อธิบายว่า การยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีใน
สถานศึกษา มักมีปัญหาในเรื่องของความไม่รู้ และความไม่แน่ใจว่านวัตกรรมด้านเทคโนโลยีที่พัฒนา
จะเหมาะสมส าหรับการจัดการศึกษา การเรียนรู้ของนักเรียนหรือไม่หากผู้บริหารและครู-อาจารย์ใน
สถานศึกษา เห็นว่านวัตกรรมและเทคโนโลยีไม่มีประโยชน์ ไม่เข้าใจในประโยชน์ จะท าให้นวัตกรรม
และเทคโนโลยีไม่ถูกน าไปเผยแพร่ในสถานศึกษา แม้ว่านวัตกรรมและเทคโนโลยีเหล่านั้นจะมี
คุณภาพดีเพียงใดก็ตาม โดยเฉพาะอย่างยิ่งสถานศึกษาอาชีวศึกษาเอกชน จะยอมรับผลิตภัณฑ์
นวัตกรรมด้านเทคโนโลยีได้ก็ต่อเมือผู้มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจหลัก 2 กลุ่ม คือ ผู้บริหาร และครู-
อาจารย์ จะยอมรับนวัตกรรมและเทคโนโลยีไปใช้สถานศึกษาก็ต่อเมือรับรู้ประโยชน์และการรับรู้
ความสะดวกในการใช้งาน และ ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) และจุรีพร ทองทะวัย (2555) กล่าวว่า 
ปัจจัยความพร้อมต่อการเปลี่ยนแปลงและการเตรียมความพร้อมด้วยการฝึกอบรม จะส่งผลต่อการ
ยอมรับเทคโนโลยี ยิ่งไปกว่านั้น หากเทคโนโลยีนั้นมีความเกี่ยวข้องกับการท างานเกี่ยวข้อง
ประสบการณ์ตรงของผู้ใช้งาน ผู้ใช้งานจะรับรู้ความง่ายต่อการยอมรับในที่สุด ดังนั้นเมื่อสถานศึกษา
มีนโยบายน าเทคโนโลยีใหม่ เข้ามาใช้ควรมีการเตรียมความพร้อมให้กับผู้ใช้งานทั้งด้านการฝึกอบรม 
การให้ความรู้ ความเข้าใจ สร้างความเชื่อมั่นให้กับผู้ใช้งาน และพัฒนาความสามารถในการใช้งาน
เทคโนโลยีนั้นอย่างต่อเนื่อง  ทางด้านงานวิจัยต่างประเทศท่ีได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับแพลตฟอร์มการ
จัดการเรียนรู้นั้น Ali Erarslan (2019) ได้ท าการศึกษา การใช้แพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียเพ่ือ
การศึกษา และส ารวจความคิดเห็นของนักศึกษามหาวิทยาลัยเกี่ยวกับ Instagram ในฐานะ
แพลตฟอร์มการศึกษาที่เกี่ยวกับวัตถุประสงค์ทางการศึกษาและการเรียนรู้ภาษาและผลกระทบที่มี
ต่อนักเรียน กระบวนการเรียนรู้ภาษาเสริมต่อชั้นเรียนอย่างเป็นทางการ ใช้วิธีการผสมนักศึกษา
มหาวิทยาลัย 219 คน การเรียนรู้ภาษาอังกฤษรวมอยู่ในการส ารวจและนักเรียน 80 คนมีส่วนร่วม
ในส่วนการทดลองของการศึกษาซึ่งออกแบบมาเพ่ือส ารวจผลกระทบของ Instagram ที่มีต่อ
กระบวนการเรียนรู้ภาษาของนักเรียน จากนักเรียนจ านวน 6 คนจากกลุ่มทดลองได้สัมภาษณ์ความ
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คิดเห็นเกี่ยวกับการใช้ Instagram ระหว่างส่วนการทดลองของการศึกษา จากการวิเคราะห์เชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพพบว่า Instagram เป็นแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียที่ใช้บ่อยที่สุดในหมู่
ผู้เข้าร่วมและมีวัตถุประสงค์ทางการศึกษาและการเรียนรู้ภาษา สามารถใช้งานได้ในการพัฒนาระดับ
การเรียนรู้ภาษาอังกฤษเสริมเพ่ือการเรียนการสอนอย่างเป็นทางการ โดยการให้ผู้เรียนเห็นถึงภาษา
ขณะที่ใช้แพลตฟอร์มนี้เป็นส่วนหนึ่งของการฝึกฝนทุกวัน และ A. Najmul Islam. (2017). ได้
ท าการศึกษาเกี่ยวกับผลการใช้ระบบอีเลิร์นนิงของนักเรียน: การศึกษาด้วยระบบการจัดการการ
เรียนรู้ พบว่าระบบการจัดการเรียนรู้แพลตฟอร์มออนไลน์ประเทศฟินแลนด์ จะมีการใช้กันอย่าง
แพร่หลายในระดับอุดมศึกษา อย่างไรก็ตามจากการวิจัยเกี่ยวกับระบบอีเลิร์นนิงมุ่งเน้นไปที่
เทคโนโลยีและจ ากัดเฉพาะการน าระบบอีเลิร์นนิงไปใช้และการใช้ประโยชน์ เพ่ือที่จะพัฒนาข้อ
ได้เปรียบที่เป็นไปได้ของระบบอีเลิร์นนิง การวิจัยที่กล่าวถึงผลลัพธ์ของการยอมรับและการใช้ระบบ
อีเลิร์นนิงเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับการประเมินผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของการเรียนรู้การยอมรับและใช้
ระบบการจัดการทดสอบโดยนักศึกษามหาวิทยาลัย (n = 249) เข้าร่วมในหลักสูตร Hybrid 
ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าความเชื่อเก่ียวกับการรับรู้ประโยชน์และการรับรู้ถึงความสะดวกในการใช้และ
วิธีการใช้ระบบการเรียนรู้แพลตฟอร์มออนไลน์ช่วยให้การเรียนรู้ของนักเรียนเกิดการรับรู้และการ
รับรู้การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ และ Xue Shi. (2016). ได้ศึกษาเปรียบเทียบแพลตฟอร์มอีเลิร์
นนิงส าหรับนักศึกษาวิศวกรรม พบว่าได้รับการพิจารณาว่าเป็นการสนับสนุนส าหรับผู้เรียนในเพ่ือ
ความสะดวกในการเรียนรู้ โดยผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้นในการเรียนการสอนและโต้ตอบกับผู้สอน
มากขึ้นและเพ่ือนร่วมชั้นเรียนผ่านห้องสนทนาออนไลน์แล้วพบว่าประสบความส าเร็จในการจัดการ
เรียนการสอนและเพ่ิมประสบการณ์แก่ผู้เรียน ตามข้อเสนอแนะจากผู้เรียนจ าเป็นต้องปรับปรุง
ฟังก์ชั่นจ านวนมากและความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน เป็นข้อสรุปแนะน าแพลตฟอร์มออนไลน์
ในการสนับสนุนกิจกรรมการสอนงานการบ้านและกิจกรรมของหลักสูตร 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการท าผลการวิจัยไปใช้  

1. ควรมีการน าไปพัฒนาหรือบูรณาการกับสาขาวิชาหรือแขนงวิชาอ่ืน เพ่ือเป็นประโยชน์ต่องาน
ด้านวิชาการมากข้ึน 

2. ควรมีการประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เพื่อเป็นประโยชน์ส าหรับผู้ที่มี
ความสนใจในระดับการเข้าถึงที่ไม่ยุ่งยากและไม่ซับซ้อนและท าการเปรียบเทียบกลุ่มตัวอย่าง 

3. แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้อาจน าไปศึกษาร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดทักษะในระดับข้ันที่สูงขึ้น 
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ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. ควรศึกษาวิจัยปัจจัยที่ส่งผลต่อการยอมนวัตกรรมเพ่ือเป็นข้อมูลต่อการบริหารจัดการ หรือ
น าข้อมูลที่ได้ไปพัฒนาและแก้ไขเพ่ือการจัดการศึกษาดีขึ้นอย่างต่อเนื่อง  
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แบบประเมินคุณภาพสำหรับผู้เชี่ยวชาญ 
เรื่อง แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21  

กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 
คำชี้แจ้ง : โปรดอ่านข้อความต่อไปนี้แล้วทำเครื่องหมาย  √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับความคิดเห็น 

5 หมายถึง ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญดีมาก     
  4 หมายถึง ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญดี       

3 หมายถึง ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญปานกลาง  
2 หมายถึง ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญพอใช้  
1 หมายถึง ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญควรปรับปรุง  

  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ หมายเหตุ 
5 4 3 2 1  

1.  ด้านเนื้อหาและการนำเสนอ       
1.1 การเข้าถึงเนื้อหาของแพลตฟอร์มการ

เรียนรู้ 
      

1.2 เนื้อหาสอดคล้องกับจุดประสงค์       
1.3 ความถูกต้องและการอธิบายของเนื้อหา       
1.4 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละรายวิชาที่กำหนด       
1.5 การจัดลำดับขั้นตอนการนำเสนอ       
1.6 การสรุปเนื้อของแต่ละรายวิชา       
2. ด้านองค์ประกอบของภาพ       
2.1 ภาพประกอบมีความสอดคล้อง       
2.2 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้       
2.3 ความเหมาะสมของขนาดภาพประกอบ       
2.4 ภาพประกอบสามารถสื่อได้เข้าใจ       



 

68 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ หมายเหตุ 
5 4 3 2 1  

3. แบบประเมินผลการเรียนรู้       
3.1 แบบทดสอบของแต่ละรายวิชามีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

      

3.2 ความชัดเจนของคำชี้แจงในแบบทดสอบ
ของแต่ละรายวิชา 

      

3.3 ความชัดเจนของคำถามในแบบทดสอบ
ของแต่ละรายวิชา 

      

4. ด้านการออกแบบปฏิสัมพันธ์       
4.1การออกแบบของแพลตฟอร์มการเรียนรู้       
4.2 การควบคุมการนำเสนอของแพลตฟอร์ม
การเรียนรู้  

      

4.3 การเชื่อมโยงของแต่รายวิชาที่กำหนดมี
ความเหมาะสม 

      

4.4 การโต้ตอบข้อซักถามหรือการเสนอความ
คิดเห็น 

      

4.5 มีการแสดงผลการย้อนกลับที่เหมาะสม       
5. ด้านการนำไปใช้ประโยชน์       
5.1 การส่งเสริมให้เกิดทบทวนความรู้สำหรับผู้
ที่มีความสนใจ 

      

5.2 น่าสนใจและการค้นคว้าสำหรับผู้สนใจ       
5.3 ความเหมาะสมในการไปใช้ในการศึกษา
เพ่ิมเติม 

      

 
ข้อเสนอแนะ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

(…………………………………………….) 
  ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินการยอมรับนวัตกรรม 
เรื่อง แพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชา

ทางการศึกษา 
 วัตถุประสงค์ของงานวิจัย 

1) เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนใน

ศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา  

2) เพ่ือศึกษาการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนในศตวรรษท่ี 21 
กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 
  
  คำนิยามศัพท์ 

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ คือ แพลตฟอร์มเป็นกระบวนการและเทคโนโลยีที่ออกแบบเพ่ือ
เสริมสร้างประสิทธิภาพทางการเรียนการรู้เพ่ือสนับสนุนและจัดสร้างสิ่งแวดล้อมบรรยากาศทางการ
เรียน มุ่งไปสู่การให้บริการที่ตอบสนองเป้าหมายในการเรียนรู้ของผู้เรียนสามารถเลือกท่ีจะติดตั้ง
แอปพลิเคชั่น (Application) และตอบสนองความต้องการในการเรียนรู้เฉพาะของตนเป็นไปตาม
เป้าหมายการเรียนรู้ จากแนวคิดของ ใจทิพย์ ณ สงขลา. (2561). 
 
 คำชี้แจง 

1. แบบประเมินชุดนี้ใช้ในประเมินการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพื่อการพัฒนาทักษะการ
เรียนในศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 

2. กรุณาทำเครื่องหมาย √ ในช่องว่าง ที่ท่านเลือกเพียงคำตอบเดียว 
3. ข้อมูลที่ได้จากการสอบถามในครั้งนี้จะเก็บเป็นความลับเพ่ือใช้ในการศึกษาเท่านั้น 
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ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปเกี่ยวกับผู้ประเมินแบบสอบถาม 
1. เพศของท่าน คือ 
    [  ]  ชาย   [  ]  หญิง 
2. ปัจจุบันท่านอายุ 
 [  ] 21- 30 ปี  [  ] 31- 40 ปี [  ] 41- 50 ปี [  ] 51- 60 ปี  
2. ระดับการศึกษาสูงสุด 
 [  ] ปริญญาตรี    [  ] ปริญญาโท     [  ]  ปริญญาเอก   
4. ประสบการณ์ในการทำงาน  
 [  ] 5 ปีหรือต่ำกว่า      [  ] 6 - 10 ปี     [  ] 11 - 15 ปี        [  ] 16 -20 ปี [  ] 21 ปีขึ้น
ไป  
5. พฤติกรรมการใช้ทำงานผ่านระบบออนไลน์ 
 5.1 ความถี่การใช้งาน  
   [  ] ทุกวัน    [  ] ทุกสัปดาห์  [  ] ทุกเดือน  [  ] นาน ๆ ครั้ง 
 5.2 ระยะเวลาที่ใช้ระบบผ่านออนไลน์ 
   [  ] น้อยกว่า 1 ชั่วโมง [  ] 1-2 ชั่วโมง  [  ] มากกว่า 2 ชั่วโมง 
 5.3 สถานที่ที่ใช้ระบบผ่านออนไลน์   
       [  ] ทีส่ถาบันการศึกษา  [  ] ที่บ้าน  [  ] ไม่จำกัดสถานที่ 
 5.4 วัตถุประสงค์ของการใช้งานผ่านระบบออนไลน์  
   [  ] การเผยแพร่เนื้อหา      [  ] หาแนวทางการผลิตสื่อการเรียน  
   [  ] ฝึกทำแบบทดสอบต่าง ๆ ที่ตนสนใจ   [  ] ส่งงานที่ได้รับมอบหมาย  
   [  ] เป็นช่องทางสำหรับการปรึกษาหารือกับเพ่ือนร่วมงาน 
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ตอนที่ 2  ระดับความคิดเห็นเกี่ยวการยอมรับแพลตฟอร์มการเรียนรู้เพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนใน
ศตวรรษท่ี 21 กลุ่มสาขาวิชาทางการศึกษา 
 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 
(5) 

น้อย 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

1. การรับรู้ประโยชน์ (Perceive Usefulness)      
1.1 เป็นวิธีการฝึกอบรมพัฒนาตนเองที่มี

ประสิทธิภาพผล 
     

1.2 เนื้อหาหลักสูตรมีความเกี่ยวข้องกับลักษณะ
วิชาชีพ 

     

1.3 ช่วยให้ประหยัดค่าใช้จ่ายได้มากกว่าการ
ฝึกอบรมแบบเดิม 

     

2. การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้ (Perceived Ease 
of Use) 

     

2.1 ขั้นตอนการใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้มีความ
ชัดเจนและเข้าใจง่าย 

     

2.2 การเข้าถึงการเรียนรู้โดยใช้แพลตฟอร์มการ
เรียนรู้ไม่ซับซ้อน 

     

3. การยอมรับในแพลตฟอร์มการเรียนรู้      
3.1 การป้อนข้อมูลกลับ (Feedback)      
3.1.1 มีการแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ทราบอย่าง

ชัดเจน 
     

3.1.2 มีการคำอธิบายบอกถึงขั้นตอนการเรียนรู้      
3.1.3 การรับ-ส่งงานที่มอบหมายได้ในทันที      
3.1.4 สามารถเรียกดูบันทึกประวัติการใช้งานได้ทุก

เวลา 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
มาก
ที่สุด 
(5) 

น้อย 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
ที่สุด 
(1) 

3.2 ด้านปฏิสัมพันธ์ (Interactive) และการแนะนำ 
(Advise) 

     

3.2.1 การเลือกหน่วยเรียน (Unit) ภายในนั้นเป็น
อิสระต่อกัน 

     

3.2.2 สามารติดต่อผู้ดูแลระบบแพลตฟอร์มได้อย่าง
รวดเร็ว 

     

3.2.3 ท่านได้รับคำแนะนำที่เป็นประโยชน์จาก
ผู้ดูแลได้โดยตรง 

     

3.3 ด้านระบบประเมินผล      
3.3.1 มีการวินิจฉัยระดับความรู้จากผลคะแนนสอบ

ได้ในเชิงลึก 
     

3.3.2 ข้อสอบจากคลังข้อสอบที่ใช้ในระบบประเมิน
ทำได้โดยไม่ซ้ำกัน 

     

3.3.2 มีกรณีตัวอย่างศึกษาที่สามารถนำไปประยุกต์
ได้อย่างถูกต้อง 

     

4. ความตั้งใจใช้ (Intention to Use)      
4.1 มีทัศนคติเชิงบวกต่อการใช้แพลตฟอร์มการ

เรียนรู้นี้ 
     

4.2 มีความตั้งใจจะใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้ใน
ปัจจุบัน 

     

4.3 มีความตั้งใจจะใช้แพลตฟอร์มการเรียนรู้
ต่อไปในอนาคต 

     

  
5. ท่านคิดว่าจำนวนวันสำหรับการอบรมที่เหมาะสม…………………………...………….วัน 
6. ท่านคิดว่าค่าใช้จ่ายในการฝึกอบรมที่เหมาะสม คนละ…………………………………บาท 
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7. ความคิดเห็นอ่ืน ๆ  
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

(…………………………………………….) 
              ผู้ประเมิน 
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