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บทคดัย่อ 
 วัตถุประสงค์ของการวิจัยคร้ังนี ้1) เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้

วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นยิมรายวิชาสัมมนาแนวโน้ม

ของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา 2) เพื่อทดลองใช้

และประเมินคุณภาพการเรียนการสอนของแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึน้ และ 3) เพื่อศึกษาความ

พึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอ่แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึน้ กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ นักศึกษาหลักสูตร

ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 จ านวน 45 คน โดยใช้การสุ่ม

ตัวอย่างอย่างง่าย และผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน  

10 คน โดยใช้การเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติที่ก าหนด เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 

แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ และแบบสนทนากลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) แพลตฟอร์มที่

พัฒนาขึ้นมีกระบวนการออกแบบและสร้างตามหลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมโดยมีรูปแบบการประเมินคุณภาพ 

ที่ เหมาะสมส าหรับน าไปใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษา  

2) แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึน้มีโครงสร้างที่ประกอบด้วยเว็บไซต์ ฐานข้อมูลทีมอาจารย์ผู้สอน

และนักศึกษา บันทึกความรู้ แบบประเมินความรู้ กระดานสนทนาเชิงรุก คลังความรู้ โจทย์

ปัญหาและวิธีการแก้ไข ดาวน์โหลดเอกสาร กรณีศึกษา และภาพกิจกรรมต่าง ๆ จาก 

การทดลองใช้แพลตฟอร์มปรากฏผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก 

และ 3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการใช้งานแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึน้อยู่ในระดับมากที่สุด  

โดยเห็นว่าสามารถสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาและ เป็นช่องทางที่ท้าทาย 

ส าหรับการพัฒนาทักษะและสมรรถนะการเรียนรู้ด้านการบริหารการศึกษาจากปัญหาและ

กรณีศกึษาในรายวิชาควบคู่ไปกับเทคโนโลยีการศึกษาดิจิทัลที่ทันสมัย 
 

ค าส าคัญ:  แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้  การเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน  แนวคิดสร้างสรรคน์ยิม  
 

Abstract 
 The objectives of this research project were: 1) to develop a learning management 

platform using Problem-Based Learning (PBL) combined with constructivism methods on 

Seminar in Trend Resolutions in the Educational System for the graduate learners; 2) to test 

and evaluate the quality of developed platform for teaching and learning; and 3) to study 

students’ satisfaction with the developed platform. The sample consisted of 21 graduate 



Trends of Humanities and Social Sciences Research Vol. 12 No. 2 July – December 2024    |  147  

 

students in the Master of Education Program of the first academic year 2024 using simple 

random sampling and 10 educational innovation and technology experts using specific selection 

based on the specified properties. Research instruments included questionnaires, interviews, 

and a focus group guide. The research results were listed, as follows. Firstly, the developed 

platform based on the principles of problem-based learning combined with constructivism 

methods and an appropriate performance model for use in graduate teaching and learning. 

Secondly, the developed platform has a structure consisting of a website, professor’s team and 

student databases, knowledge records, knowledge assessments, active discussion boards, 

knowledge libraries, problems and solutions, downloaded documents, case studies, and activity 

images. As a result of the trial of the platform, the results of quality assessment results by 

experts are at a high level. Thirdly, students had the highest level of satisfaction with the 

developed platform. It was considered that it could support learning management in the course 

and was a challenging channel for developing learning skills and competencies in education 

administration from problems and case studies in the course along with modern educational 

digital technology.  
 

Keywords:   Learning management platform, Problem-based learning, Constructivism  
 

บทน า 
 การเรียนการสอนในยุคแห่งการเปลี่ยนแปลงแบบพลิกโฉม (Education Disruption) ได้มี

รูปแบบการจัดการเรียนการสอนที่มีมิติหลากหลายส าหรับการน ามาใช้ส่งเสริมและแก้ปัญหา

การจัดการศึกษาในด้านต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างย่ิงในสถานการณ์การเรียนรู้ในวิถีถัดไปของ

สังคมโลก ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนจึงต้องปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับกระบวนทัศน์ 

การเรียนรู้เชิงรุกแบบใหม่ เพื่อให้ผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษาเป็นบุคคลที่มีความสามารถใน

การแสวงหาความรู้ใหม่และสามารถพัฒนาทักษะหรือสมรรถนะการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

โดยเฉพาะอย่างย่ิงความสามารถในการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาในการแสวงหา 

องค์ความรู้ใหม่และสามารถน าไปใช้ได้อย่างเต็มที่ (Chapman & Bell, 2020) ดังที่ Phakamach 

(2023) กล่าวว่า แนวทางการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนทัศน์การเรียนรู้แบบใหม่ควรเน้น

ผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเน้นว่าความรู้เป็นสิ่งที่ปลูกสร้างขึ้นโดยผู้เรียนบนระบบบริหารจัดการ

เรียนรู้ (Learning Management System หรือ LMS) ซึ่งผู้เรียนต้องสามารถใช้ความรู้ สมรรถนะ 
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และประสบการณ์ที่มีอยู่เป็นพื้นฐานในการสร้างหรือพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ การจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้สื่อสารและมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนและสิ่งแวดล้อมภายนอกที่

เปลี่ยนแปลงไปอย่างไร้ขีดจ ากัด ผู้สอนคอยช่วยเหลือให้ผู้เรียนได้น าองค์ความรู้ที่มีอยู่ออกมาใช้

ให้ถูกต้องและไตร่ตรองสิ่งที่ ได้จากการอภิปรายกับผู้อื่น ดังนั้นผู้สอนจึงมีหน้าที่จัด

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงทางการศึกษา การตั้ง

ประเด็นปัญหาที่ท้าทายส าหรับการเรียนรู้ การช่วยเหลือให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่

ได้ด้วยตัวเอง มีการแลกเปลี่ยนและแบ่งปันความรู้ และสามารถน าความรู้ไปใช้ในการประกอบ

อาชีพในล าดับถัดไป (Garbin et al., 2022; Phakamach et al., 2022) 

 การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning หรือ PBL) เป็นรูปแบบ 

การเรียนรู้ที่ เกิดจากแนวคิดตามหลักการและทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม 

(Constructivism) โดยให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกเป็นบริบท

ของการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการคิดวิเคราะห์และแก้ปัญหาต่าง ๆ รวมทั้งได้ความรู้

และทักษะตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาไปพร้อมกัน (Ali, 2019; Dziubaniuk & Nyholm, 

2021; Phakamach et al., 2022) การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึงเป็นผลมาจากกระบวนการ

ท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหาเป็นหลัก ถ้าพิจารณาในแง่ของยุทธศาสตร์

การสอนแบบ PBL จะเป็นเทคนิคการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติและเผชิญหน้ากับ

ปัญหาด้วยตนเอง โดยจะท าให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการคิดหลากหลายรูปแบบ เช่น การคิด

วิจารณญาณ การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และการคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น นอกจากนี้ 

Silva et al. (2018) และ Bertel et al. (2022) ระบุว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานตามแนวคิด

สร้างสรรค์นิยมจะสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบผู้ใหญ่ (Adult Learning) ซึ่งผู้เรียนจะ

สามารถก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของตนเอง เรียนรู้เมื่อสิ่งนั้นมีความหมายหรือสามารถที่

จะน าไปใช้ได้ เรียนรู้ในสิ่งที่จ าเป็นส าหรับใช้แก้ปัญหามากกว่าจะเรียนเพื่อท่องจ า เรียนรู้ตาม

ความถนัดและศักยภาพของตนเอง และสามารถที่จะประเมินตนเองเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้

และสิ่งที่เรียนรู้ได้เสมอ จากรายงานการวิจัยในอดีตที่ผ่านมาพบว่าการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานมีจุดเด่นที่ส าคัญ คือ ผู้เรียนจะมีทักษะในการตั้งสมมติฐานและการให้เหตุผลที่ดีขึ้น 

สามารถพัฒนาทักษะและสมรรถนะการเรียนรู้ด้วยตนเอง การส่งเสริมความร่วมมือใน 

การท างานเป็นกลุ่มเพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การสื่อสารสังคมกับผู้อื่นได้ดีและมีประสิทธิภาพ 

ความคงอยู่ของความรู้นานกว่าการเรียนแบบบรรยาย อีกทั้งบรรยากาศของการเรียนรู้จะมี
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ชีวติชีวาและจูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้ในประเด็นที่ก าหนดมากขึน้ (O’Brien et al., 2019; Bell & 

Liu, 2019; Okolie et al., 2021; Song et al., 2022) 

 สัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษา (Seminar in Trend Resolutions 

in the Educational System) เป็นรายวิชาในหลักสูตรศึกษาศาสตร์หรือคณะครุศาสตร์ ซึ่งหลาย

สถาบันในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษา เนื่องจากเป็นวิชาที่เน้น

เกี่ยวกับการวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

รวมถึงการพัฒนารูปแบบและกลยุทธ์บริหารจัดการการศึกษาต่าง ๆ  ให้มีคุณภาพและทันสมัย

ย่ิงขึน้ การเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นการเข้าเรียนในห้องเรียนปกติ (Onsite) ซึ่งอาจเป็นอุปสรรคต่อ

การเรียนรู้ของนักศึกษาอย่างมากถ้าไม่มีแพลตฟอร์มดิจิทัลและแหล่งข้อมูลสนับสนุน 

การเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ดังนั้นการพิจารณาน าการใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้บนเว็บซึ่งเป็น

ระบบบริหารจัดการกระบวนการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้สอนกับ

หลักสูตร และผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันเอง โดยเป็นการจัดหาสื่อการเรียนรู้และอุปกรณ์การสอน

เชิงดิจิทัลโดยมีผู้สอนท าหน้าที่เป็นเสมือนผู้ฝึกสอน (Coaching) (Adele et al., 2023) และเป็น

ผู้สร้างแรงบันดาลใจใฝ่รู้จากการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุกและเชิงประสบการณ์ 

(Proactivity) ที่สอดคล้องกับเนือ้หารายวิชา (Huang & Lai, 2020) ซึ่งก็คือรูปแบบการเรียนรู้ด้วย

ตนเองตามอัธยาศัยมาสนับสนุนการจัดการความรู้ในรายวิชาที่ก าหนด โดยจะช่วยแก้ปัญหา

และอุปสรรคที่เกิดขึ้นต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาตลอดจนการเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ตาม

สมรรถนะและผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดได้ โดยเฉพาะอย่างย่ิงการจัดการเรียนการสอนใน

ระดับบัณฑิตศึกษาที่เน้นการสร้างความท้าทายในการเรียนรู้และการแก้ปัญหาเพื่อสร้างสรรค์

องค์ความรู้ใหม่ให้ปรากฏอย่างมีคุณภาพต่อไป 

 จากแนวคิดและประเด็นปัญหาดังกล่าวท าให้คณะผู้วิจัยสนใจพัฒนาแพลตฟอร์ม 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยม

รายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับ

บัณฑิตศึกษา ซึ่งจะปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ด้วยการใช้แพลตฟอร์มมาสนับสนุนกิจกรรม

การเรียนการสอนทั้งแบบออฟไลน์และออนไลน์โดยการเน้นผู้เรียนเป็นเป้าหมายส าคัญ การวิจัย

และพัฒนานีน้ าเสนอแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ดิจิทัลส าหรับผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษาที่

ประกอบด้วย 1) สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์หรือแพลตฟอร์มของรายวิชา 2) ระบบสนับสนุน

การจัดการความรู้และการประเมินผลต่าง ๆ 3) ฐานข้อมูลทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา 

ตลอดจนการบริการวิชาการและงานวิจัย 4) กระดานข่าวออนไลน์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
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และกรณีศึกษาที่ เกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับ

บัณฑิตศึกษา และ 5) ลิงค์เชื่อมโยงกับมหาวิทยาลัย ดังนั้นแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นจะน าเสนอ

จะเป็นแบบจ าลองระบบจัดการความรู้ด้วยการใช้ซอฟต์แวร์และการให้บริการบนเครือข่าย 

ตลอดจนการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญและความพึงพอใจโดยผู้เรียน การปรับปรุง

สมรรถนะตามข้อคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญจากการสนทนากลุ่ม ดังนั้นแพลตฟอร์มต้นแบบจะมี

รูปแบบเหมาะสมกับการให้บริการผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา สามารถน าไปใช้งานได้จริง 

ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียน และก่อให้เกิดการจัดการความรู้ในระดับบัณฑิตศึกษา

อย่างมีประสิทธิภาพ 
 

วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

ผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบ

การศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา  

2. เพื่อทดลองใช้และประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ

เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของ 

การแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้

วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้ม

ของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา 
 

กรอบแนวคิด  
 จากการศึกษาเอกสาร การทบทวนวรรณกรรม และรายงานการวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ

ประเด็นที่สนใจรวมถึงการออกแบบกระบวนวิธีการวิจัยและพัฒนาซึ่งคณะผู้วิจัยได้น า 

กรอบแนวคิดในการพัฒนาจากแนวคิดของ Adnan and Anwar (2020) และ Phakamach (2023)  

โดยสามารถน ามาใช้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย (Conceptual Framework) เพื่อการพัฒนา

แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิด

สร้างสรรค์นยิมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียน

ระดับบัณฑิตศึกษาแสดงได้ดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีการศกึษา 
 การวิจัยเรื่อง “แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น

ฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบ

การศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา” คร้ังนี้ใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา (Research 

and Development : R&D) โดยมีองค์ประกอบการด าเนินการวิจัยดังนี้ 

 1. ประชากรและกลุ่มเป้าหมาย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษาหลักสูตรศึกษาศาสตร

มหาบัณฑิต (หลักสูตรนานาชาติ) ได้แก่ (1) วิทยาลัยผู้ประกอบการสร้างสรรค์นานาชาติ

รัตนโกสินทร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ จ านวน 21 คน (2) คณะครุศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฎธนบุรี จ านวน 35 คน และ (3) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยชินวัตร 

จ านวน 28 คน ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ ไขปัญหาในระบบ

การศึกษา ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 เนื่องจากประชากรศึกษาทั้งหมดมีบริบท
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การศึกษาในลักษณะเดียวกัน มีจ านวนไม่มากและผลการวิจัยต้องการข้อมูลที่ เกิดจาก 

ความคิดเห็นของผู้เรียน ดังนั้นคณะผู้วิจัยจึงใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่ายจากจ านวนผู้เรียน

สถาบันละ 15 คน รวมกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 45 คน ส่วนผู้ให้ข้อมูลส าหรับการตรวจสอบและ

ยืนยันคุณภาพของแพลตฟอร์ม ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 

จ านวน 10 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติที่ก าหนด ได้แก่ (1) ผู้มีผลงาน

ด้านออกแบบและพัฒนานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเชิงประจักษ์ (2) ผู้มีผลงานวิจัย

ตีพิมพ์เผยแพร่ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาทั้งในระดับชาติและนานาชาติ 

อย่างน้อง 5 เร่ือง และ (3) เคยเป็นอาจารย์ผู้สอนด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาใน

ระดับอุดมศึกษามากกว่า 5 ป ี

 2. ขั้นตอนการด าเนินการวจิัย  

ขั้นตอนการด าเนินการวิจัยและพัฒนามี 4 ขั้นตอน ได้แก่  

1) ขั้นการออกแบบและสร้างแพลตฟอร์ม ใช้แนวทางการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริม

การแก้ปัญหาที่ถูกท้าทายตามแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในปัจจุบันผ่านกระบวนการของรูปแบบ

การเรียนรู้ 5 ขั้นตอน เร่ิมจาก 1) ความคิดจุดประกาย (Big Idea), 2) ค าถามที่จ าเป็น (Essential 

Question), 3) ความท้าทาย (The Challenge), 4) การแก้ปัญหาและการลงมือปฏิบัติ (Solution 

and Taking Act) และ 5) การประเมินผล (Assessment) เป็นต้น โดยการใช้ซอฟต์แวร์สนับสนุน

การการจัดการเรียนรู้ (LMS) และโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน        

2) ขั้นการตรวจสอบคุณภาพและความเหมาะสมของแพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญ

ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 10 คน เพื่อหาคุณภาพของแพลตฟอร์มที่

พัฒนาขึน้ประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่ (1) องค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ (2) การออกแบบ

และพัฒนา และ (3) การน าไปใช้จัดการเรียนการสอน 

3) ขั้นการทดลองใช้โดยนักศึกษาเป็นเวลา 1 เดือน ตามชั่วโมงการศึกษาจ านวน  

48 ชั่วโมง และทดสอบความพึงพอใจในการใช้งานโดยนักศึกษา จ านวน 21 คน โดยประเมิน

ความคิดเห็นของนักศึกษาที่มีต่อแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 3 ด้าน ได้แก่  

(1) องค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ (2) การออกแบบหน้าจอและเนื้อหา และ (3) การ

น าไปใช้งานและทัศนคติ 

4) ขั้นการปรับปรุงสมรรถนะของแพลตฟอร์ม โดยการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ

ทีมอาจารย์ผู้สอน จ านวน 3 คน และนักศึกษาที่ทดลองใช้งานอย่างสม่ าเสมอ จ านวน 5 คน 

รวมถึงการสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 10 คน 



Trends of Humanities and Social Sciences Research Vol. 12 No. 2 July – December 2024    |  153  

 

ส าหรับการน าไปใช้ในการปรับปรุงสมรรถนะของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการ

เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของ 

การแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษาในขั้นตอนสุดท้ายและ 

สรุปรายงานผลการวิจัย 

 3. วธิีการเก็บรวบรวมข้อมูล  

1) สถานที่ท าการทดลอง ได้แก่ (1) วิทยาลัยผู้ประกอบการสร้างสรรค์นานาชาติ

รัตนโกสินทร์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ (2) คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฎธนบุร ีและ (3) คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยชินวัตร  

2) การเตรียมการทดลอง ได้แก่ (1) ขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองใช้

แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึน้ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2567 (2) อัพโหลดข้อมูลผ่านเว็บไซต์และ

ทดสอบการใช้งานตามวัตถุประสงค์ของรายวิชา และ (3) เตรียมสถานที่ คอมพิวเตอร์ และ

ก าหนดเวลาที่ท าการทดลองการใช้งาน  

3) การด าเนินการทดลอง โดยการน าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วธิีการ

เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของ

การแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีทางการศึกษาแล้วไปทดลองใช้เพื่อประเมินหาคุณภาพโดยมีการทดลองตาม

รูปแบบที่ก าหนดดังนี้ 

(1) ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Testing) โดยใช้การสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย 

จากจ านวนนักศึกษาสถาบันละ 5 คน รวม 15 คน ทดลองใช้แพลตฟอร์มตามเนือ้หาในรายวิชา

ที่ก าหนดในประเด็นการเรียนรู้ที่นักศึกษาสนใจ ผลการทดลองจะน าไปใช้เป็นข้อสรุปเบือ้งต้น

เพื่อหาข้อบกพร่องและน าไปปรับปรุงแก้ไข 

(2) ทดลองภาคสนาม (Field Testing) ได้แก่ 1) น าแพลตฟอร์มไปให้นักศึกษา

กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 45 คน ทดลองใช้งานจริงเป็นเวลา 1 เดือน โดยจัดประชุมให้ความรู้ก่อน

การทดลองเพื่อหาความพึงพอใจ 2) สัมภาษณ์ทีมอาจารย์ผู้สอน จ านวน 3 คน และนักศึกษา

ที่ใช้งานสม่ าเสมอเกี่ยวกับการใช้งานและทัศนคติ จ านวน 5 คน และ 3) วิเคราะห์ผลสัมภาษณ์

สรุปในลักษณะความเรียง ผลการทดลองจะน าไปใช้เป็นข้อสรุปเพื่อท าการปรับปรุงแก้ไข

แพลตฟอร์มให้มีความเหมาะสมและสมบูรณ์แบบมากย่ิงขึน้จนสามารถน าไปใช้งานได้จริง 

  

  



154 l   Trends of Humanities and Social Sciences Research Vol. 12 No. 2 July – December 2024      

 

4. เครื่องมอืท่ีใช้ในการวจิัย  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) แบบสอบถามความคิดเห็นเพื่อประเมิน

คุณภาพของแพลตฟอร์มส าหรับผู้เชี่ยวชาญ เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) ซึ่ง

ประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นในด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้าน

การออกแบบและพัฒนา และด้านการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน (2) แบบสอบถามความ

คิดเห็นเพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียน เป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งประเมินความคิดเห็น

ในด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการออกแบบหน้าจอและเนือ้หา และด้านการ

น าไปใช้งานและทัศนคติ และ (3) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับสัมภาษณ์การใช้งาน

และทัศนคติในประเด็นเกี่ยวกับ 1) ความรู้และการน าไปใช้งาน 2) พฤติกรรมและการตอบสนอง 

3) การมีส่วนร่วมและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 4) ผลการใช้งานและทัศนคติ และ 5) ปัญหาและ

ข้อเสนอแนะ และ (4) แบบสนทนากลุ่ม (Focus Group Interview Guide) ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้าน

นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา 

การสร้างและตรวจสอบเคร่ืองมือที่เป็นแบบสอบถามจะเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อ

ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ตลอดจนความเหมาะสมของภาษาและการใช้

ถ้อยค าแล้วน าไปทดลองใช้ (Try Out) จากนั้นน ามาทดสอบหาค่าความเที่ยงโดยใช้สูตร

สัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาช (Cronbach’s Alpha Coefficient) และหาค่าอ านาจจ าแนกราย

ข้อโดยหาค่า Item Total Correlation โดยได้ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับเท่ากับ 

.937 

ขั้นตอนการสร้างแพลตฟอร์การจัดการเรียนรู้ที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ 

(1) ศึกษาหลักสูตร/รายวิชาและวิเคราะห์เนือ้หาในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหา

ในระบบการศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา (2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดขอบข่าย

เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนรวมถึงกิจกรรมการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาที่ท้าทายให้สอดคล้อง

กัน (3) ก าหนดรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหาโดยการสัมมนาวิชาการร่วมกันตามแนวทาง  

การจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมการแก้ปัญหาที่ท้าทาย 5 ขั้นตอน เร่ิมจาก 1) ความคิดจุดประกาย 

2) ค าถามที่ จ า เป็น 3) ความท้าทาย 4) การแก้ปัญหาและการลงมือปฏิบัติ  และ  

5) การประเมินผล เป็นต้น (4) เขียนผังงาน (Flowchart) ของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ 

เพื่อก าหนดช่องทางการสื่อสารภายในให้สะดวก (5) ออกแบบ Storyboard ตามโครงสร้าง 

แบบล าดับชั้นโดยอาศัยเทคนิคการจัดการความรู้ตามแนวคิดสร้างสรรค์นิยมเป็นหลัก  

(6) พัฒนารูปแบบของแพลตฟอร์มโดยใช้ LMS Tool Box และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง 
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(7) น าแพลตฟอร์มไปทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไข และ (8) ประเมินคุณภาพและหา 

ความพึงพอใจของผู้ใช้แพลตฟอร์ม 

5. การวเิคราะห์ข้อมูล  

จากขั้นตอนการด าเนินการวิจัยสามารถน าข้อมูลที่ได้ในแต่ละขั้นตอนไปวิเคราะห์

ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทางสถิตโิดยด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

1) การประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้ 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไข

ปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา 3 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้าน

องค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ด้านการออกแบบและพัฒนา และ 3) ด้านการน าไปใช้

จัดการเรียนการสอน โดยผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 10 คน 

และความพึงพอใจ 3 ด้าน ประกอบด้วย 1) ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ด้าน

การออกแบบเนื้อหาและหน้าจอ และ 3) ด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติ โดยนักศึกษา จ านวน 

21 คน โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ ซึ่งก าหนดเกณฑ์การแปล

ความหมายดังนี้ 

 4.21 – 5.00   หมายถึง    คุณภาพและความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 

 3.41 – 4.20   หมายถึง    คุณภาพและความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

 2.61 – 3.40   หมายถึง    คุณภาพและความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 

 1.81 – 2.60   หมายถึง    คุณภาพและความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 

 1.00 – 1.80   หมายถึง    คุณภาพและความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

 โดยช่วงความกว้างของอันตรภาคชั้นก าหนดได้จากสูตร = (5-1)/5 = 0.8 

2) น าผลการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทาง

การศึกษาและความพึงพอใจในการใช้งานแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นจากนักศึกษาในขั้นตอนที่ 

1 มาวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

3) วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์ของทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาและการสนทนา

กลุ่มที่มีต่อการใชง้านแพลตฟอรม์โดยการสรุปในลักษณะความเรียง (Narrative) 
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ผลการศกึษา 
การพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

ผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบ

การศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา มีผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์ 3 ข้อ ดังนี ้

1. ผลการออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไข

ปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา โดยอาศัยกระบวนการวิจัย 

และพัฒนาเพื่อสร้างแพลตฟอร์มส าหรับการน าไปใช้ในรายวิชาดังกล่าวที่ประกอบด้วย  

1) สื่อการเรียนรู้อิเล็กทรอนิกส์ของรายวิชา 2) ระบบสนับสนุนการจัดการความรู้ต่าง ๆ  

3) ฐานข้อมูลทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษา ตลอดจนการบริการวิชาการและงานวิจัย  

4) กระดานข่าวออนไลน์เพื่อการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และกรณีศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการแก้ไข

ปัญหาในระบบการศึกษา และ 5) ลิงค์เชื่อมโยงกับมหาวิทยาลัย ท าให้ได้แพลตฟอร์มดิจิทัล

ส าหรับการน าไปใช้เป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและเหมาะสม

ส าหรับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ ในระดับบัณฑิตศึกษาต่อไป ตัวอย่างของ

แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิด

สร้างสรรค์นยิมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียน

ระดับบัณฑิตศึกษาแสดงดังภาพที่ 2 ถึงภาพที่ 5 ต่อไปนี ้
 

 
 

ภาพที่ 2 หน้าหลักของแพลตฟอรม์การจัดการเรียนรู้โดยใชว้ิธีการเรียนรู้แบบใชป้ัญหาเป็น

ฐานผสานกับแนวคิดสรา้งสรรค์นยิมในรายวิชาสัมมนาแนวโนม้ของการแก้ไขปัญหาในระบบ

การศึกษาส าหรับผูเ้รียนระดับบัณฑิตศกึษา 
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ภาพที่ 3 เนือ้หารายวิชา 

 

 
 

ภาพที่ 4 ตัวอย่างการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสรา้งสรรค์นยิม 

 

 
 

ภาพที่ 5 กิจกรรมการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้และแบ่งปนัความรู้ 
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 2. ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไข

ปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษาตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ

ด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 10 คน ปรากฏผลดังตารางที่ 1 ต่อไปนี้ 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอรม์จากผู้เชี่ยวชาญ 

หัวข้อและรายการประเมนิ M S.D. แปลผล 

ด้าน

องค์ประกอบ

และกิจกรรม

การเรียนรู ้

1. เว็บไซต์รายวิชา 

2. กิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก 

3. การวัดและประเมนิความรู้ 

4. กระดานสนทนาและการแลกเปลี่ยนเรยีนรู้ 

5. บันทึกและคลงัความรู้ 

6. การดาวน์โหลดเอกสาร 

7. ภาพกิจกรรมต่าง ๆ 

4.32 

4.17 

4.11 

4.35 

4.26 

4.08 

3.93 

0.65 

0.50 

0.55 

0.50 

0.55 

0.65 

0.55 

มากที่สุด 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

มาก 

ด้านการ

ออกแบบและ

พัฒนา 

8. เนือ้หาและความสอดคล้อง 

9. รูปแบบและขนาดตัวอักษร 

10. สีตัวอักษรกับพืน้หลัง 

11. ภาพและเสียงประกอบ 

12. ระบบมัลติมีเดีย 

13. ค าสัง่และคู่มือการใชง้าน 

14. เนือ้หาและหน้าจอโดยภาพรวม 

15. กระบวนการออกแบบและพัฒนา 

4.42 

4.12 

4.05 

4.07 

3.97 

3.88 

4.38 

4.50 

0.55 

0.55 

0.55 

0.55 

0.65 

0.55 

0.50 

0.55 

มากที่สุด 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

ด้านการ

น าไปใช้

จัดการเรียน

การสอน 

16. ระบบสมาชิกและ Back End 

17. ส่วนการเชื่อมโยงและปฏิสัมพนัธ ์

18. ระบบการคน้หาและตรวจสอบผลลัพธ์ 

19. ระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ 

20. วิธีการน าไปใชต้ามวัตถุประสงคร์ายวิชา 

21. การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 

4.07 

4.21 

4.30 

4.35 

4.01 

4.41 

0.45 

0.55 

0.55 

0.65 

0.55 

0.55 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

มากที่สุด 

รวม 4.17 0.55 มาก 
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 จากการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน

องค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการออกแบบและพัฒนา และด้านการน าไปใช้งาน 

พบว่า คุณภาพของแพลตฟอร์มโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.17) เมื่อพิจารณารายด้าน  

3 ด้าน พบว่า ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ 7 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

(M=4.16) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) กระดานสนทนาและ 

การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  2) เว็บไซต์รายวิชา และ 3) บันทึกและคลังความรู้ ตามล าดับ  

ด้านการออกแบบและพัฒนา 8 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (M = 4.17) เรียงล าดับค่าเฉลี่ย

จากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) กระบวนการออกแบบและพัฒนา 2) เนื้อหาและ 

ความสอดคล้อง และ 3) เนื้อหาและหน้าจอโดยภาพรวม ตามล าดับ ส่วนด้านการน าไปใช้จัดการ

เรียนการสอน 6 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากเช่นกัน (M = 4.22) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจาก 

มากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) การบรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน 2) ระบบสนับสนุนการ

จัดการเรียนรู้ และ 3) ระบบการค้นหาและตรวจสอบผลลัพธ์ ตามล าดับ  

 3. ผลการหาความพึงพอใจของการใช้งานแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้

วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมรายวิชาสัมมนาแนวโน้ม

ของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษาโดยนักศึกษา จ านวน 

21 คน ปรากฏผลดังตารางที่ 2 ต่อไปนี้ 

 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินความพึงพอใจจากนักศึกษา 

หัวข้อและรายการประเมนิ M S.D. แปลผล 

ด้านองค์ประกอบ

และกิจกรรมการ

เรียนรู้  

1. เว็บไซต์รายวิชา 

2. กิจกรรมการเรียนรู้และกรณีศกึษา 

3. การวัดและประเมินความรู้ 

4. กระดานสนทนา 

5. บันทึกและคลังความรู้ 

6. การดาวน์โหลดเอกสาร 

7. ภาพกิจกรรมต่าง ๆ 

4.49 

4.40 

4.08 

4.39 

4.26 

4.28 

4.38 

0.47 

0.72 

0.57 

0.56 

0.63 

0.73 

0.65 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

ด้านการออกแบบ

เนื้อหาและหน้าจอ 

8. เนือ้หาและความสอดคล้อง 

9. รูปแบบและขนาดตัวอักษร 

10. สีตัวอักษรกับพืน้หลัง 

4.36 

4.22 

4.28 

0.64 

0.75 

0.60 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

มากที่สุด 
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หัวข้อและรายการประเมนิ M S.D. แปลผล 

11. ภาพประกอบ 

12. เสียงประกอบ 

13. ระบบมัลติมีเดีย 

14. ค าสั่งและคู่มือการใชง้าน 

15.เนือ้หาและหน้าจอโดยภาพรวม 

4.25 

4.12 

4.21 

4.30 

4.35 

0.55 

0.64 

0.51 

0.60 

0.70 

มากที่สุด 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

ด้านการน าไปใช้

งานและทัศนคต ิ

16. ระบบสมาชิก 

17. ระบบการค้นหาและตรวจสอบ

ผลลัพธ์  

18. ระบบน าเข้าสู่บทเรียนและ

แบบฝึกหดั  

19. ส่วนการเชื่อมโยงและปฏิสัมพันธ ์

20. วิธีการน าไปใชต้ามวัตถุประสงค์ 

21. ความรู้และประสบการณ์ในการ

ใชง้าน 

4.26 

4.12 

4.42 

4.15 

4.38 

4.51 

0.67 

0.71 

0.57 

0.50 

0.67 

0.51 

มาก 

มาก 

มากที่สุด 

มาก 

มากที่สุด 

มากที่สุด 

รวม 4.30 0.63 มากท่ีสุด 

 

จากการประเมินความพึงพอใจของการใช้งานแพลตฟอร์มโดยนักศึกษา 3 ด้าน ได้แก่ 

ด้านองค์ประกอบของแพลตฟอร์ม ด้านการออกแบบหน้าจอและเนื้อหา และด้านการน าไปใช้

งานและทัศนคติ พบว่า ความพึงพอใจโดยภาพรวมของการใช้งานแพลตฟอร์มโดยนักศึกษาอยู่

ในระดับมากที่สุด (M = 4.30) เมื่อพิจารณารายด้าน 3 ด้าน พบว่า ด้านองค์ประกอบและ

กิจกรรมการเรียนรู้ 7 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.30) เรียงล าดับค่าเฉลี่ย

จากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) เว็บไซต์รายวิชา 2) กิจกรรมการเรียนรู้และกรณีศึกษา และ 

3) กระดานสนทนา ตามล าดับ ด้านการออกแบบเนื้อหาและหน้าจอ 8 รายการ ภาพรวมอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (M = 4.29) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) เนื้อหาและ

ความสอดคล้อง 2) ค าสั่งและคู่มือการใช้งาน และ 3) เนือ้หาและหน้าจอโดยภาพรวม ตามล าดับ 

ส่วนด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติ 6 รายการ ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน  

(M = 4.32) เรียงล าดับค่าเฉลี่ยจากมากไปหาน้อย 3 ล าดับ คือ 1) ความรู้และประสบการณ์ใน
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การใช้งาน 2) ระบบน าเข้าสู่บทเรียนและแบบฝึกหัด และ 3) วิธีการน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์ 

ตามล าดับ   

 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาที่มีต่อแพลตฟอร์ม

การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค ์

นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับ

บัณฑิตศึกษา โดยก าหนดเป็นการสัมภาษณ์ออกเป็น 5 ประเด็น และผลการสนทนากลุ่ม

ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 10 คน ส าหรับการน าไปใช้ใน

การปรับปรุงสมรรถนะของแพลตฟอร์ม ปรากฏผลดังนี้ 

 1) ความรู้และการน าไปใช้งานพบว่า ทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษามีแพลตฟอร์มที่

เหมาะสมกับการจัดการเรียนรู้รายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษา

ส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา แพลตฟอร์มนี้สามารถตอบสนองต่อการใช้งานในรายวิชาที่

ก าหนดและการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการ โดยทีมอาจารย์ผู้สอนสามารถน า

ประสบการณ์ไปใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนในปีถัดไป ส่วนนักศึกษาสามารถน าความรู้

และประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษา การก าหนดนโยบายและกลยุทธ์

การจัดการศึกษายุคดิจิทัลที่สนใจได้ในอนาคตรวมถึงน าความรู้ไปใช้ในการท าวิทยานิพนธ์ใน

ล าดับถัดไป 

 2) พฤติกรรมและการตอบสนองพบว่า ทีมอาจารย์ ผู้สอนใช้แพลตฟอร์มใน 

การก าหนดรูปแบบและกิจกรรมการเรียนรู้ในรายวิชา ส่วนนักศึกษาใช้แพลตฟอร์มใน 

การเรียนรู้ ค้นหา บันทึกความรู้จากการปฏิบัติการ การตั้งประเด็นค าถาม การฝึกปฏิบัติการ

แก้ไขปัญหาทางการศึกษา กระดานแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การแบ่งปันความรู้ การเข้าร่วมกิจกรรม

การเรียนรู้เชิงรุก ตลอดจนการประเมินความรู้ได้ผลตามกระบวนการจัดการความรู้ ซึ่งสามารถ

พัฒนาตนเองและเพิ่มประสบการณ์ในการเป็นผู้บริหารการศึกษาหรือผู้บริหารสถานศึกษา 

ได้เป็นอย่างดี 

 3) การมีส่วนร่วมและแลกเปลี่ยนเรียนรู้พบว่า ทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาม ี

ส่วนร่วมในการใช้แพลตฟอร์มดิจิทัลส าหรับการจัดการเรียนการสอน การใช้สื่อการเรียนรู้

ออนไลน์ การตั้งประเด็นค าถามเชิงสร้างสรรค์และการค้นหาค าตอบ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ

การแบ่งปันความรู้ และการด าเนินตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก าหนด แพลตฟอร์มสามารถสร้าง

แรงจูงใจให้นักศึกษาเข้ามาใช้งานเพื่อท าให้เกิดบรรยากาศในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และ

ถ่ายทอดความรู้ร่วมกันในสังคมการศึกษายุคดิจิทัล 
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 4) ผลการใช้งานและทัศนคติพบว่า ทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษามีความพึงพอใจ

ต่อการใช้งานแพลตฟอร์มโดยมีการน าความรู้และประสบการณ์ในการแก้ไขปัญหาในระบบ

การศึกษาของสมาชิกคนอื่นไปปรับใช้บ้าง การจุดประเด็นปัญหาและการค้นหาค าตอบร่วมกัน

อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งจะมีส่วนช่วยให้เกิดทักษะและสมรรถนะการเรียนรู้ด้านการบริหาร

การศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

5) ปัญหาและข้อเสนอแนะพบว่า ทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาต้องการให้มี

ฟังก์ชันของการแสดงผลการประเมินความรู้โดยอาจไม่ต้องเป็นสาธารณะเพื่อให้ผู้ใช้ทราบถึง

สมรรถนะหรือผลลัพธ์การเรียนรู้ของตนเองในปัจจุบันได้ ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการปรับปรุง

รูปแบบการเรียนรู้ในห้องเรียนนี้ให้มีประสิทธิผลมากย่ิงขึ้นในโอกาสต่อไป นอกจากนี้ควรเพิ่ม

ส่วนการบันทึกความรู้เพื่อการจัดท ารายงานสรุปในรูปแบบมาตรฐานการประกันคุณภาพ

การศึกษาและรองรับการพัฒนาองค์ความรู้ในอนาคต 
 

สรุปและอภปิรายผล 

สรุปผล 

การพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน

ผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบ

การศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา สามารถสรุปผลการวิจัยตามประเด็นของ

วัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. การออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้

ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหา

ในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษา โดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา 

ซึ่งอาศัยเคร่ืองมือของระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) ท าให้ได้แพลตฟอร์มดิจิทัลส าหรับ 

การน าไปใช้เป็นเคร่ืองมือสนับสนุนการจัดการเรียนรู้และการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้

ในระดับบัณฑิตศึกษาที่มีประสิทธิภาพ 

 2. การทดลองใช้เพื่อวิเคราะห์คุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญ โดยมี

ประเด็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการออกแบบและพัฒนา 

และด้านการน าไปใช้จัดการเรียนการสอน พบว่า คุณภาพของแพลตฟอร์มโดยภาพรวมอยู่ใน

ระดับมาก (M=4.17)  
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 3. การศึกษาเพื่อวิเคราะห์ความพึงพอใจของการใช้แพลตฟอร์มโดยนักศึกษา โดยมี

ประเด็น 3 ด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบและกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านการออกแบบเนื้อหาและ

หน้าจอ และด้านการน าไปใช้งานและทัศนคติ พบว่า ความพึงพอใจของการใช้แพลตฟอร์มนี้โดย

ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (M = 4.30)  

นอกจากนี ้ยังสามารถกล่าวได้โดยสรุปว่า กระบวนการวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์ม

ตามหลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้เป็นฐาน (PBL) ผสานกับแนวคิด

สร้างสรรค์นิยมที่ประยุกต์ใช้ในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษา

ส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษาที่เกิดจากการสัมภาษณ์ทีมอาจารย์ผู้สอนและนักศึกษาที่เข้า

ใช้งานอย่างสม่ าเสมอรวมถึงผลการสนทนากลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วยขั้นตอนที่ส าคัญใน

การจัดการเรียนรู้ในระดับบัณฑิตศึกษาให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลดังนี้ 

 ขั้นตอนท่ี 1 การก าหนดสิ่งที่ต้องเรียนรู้ (Identification) คือ การก าหนดประเด็น

ส าคัญเกี่ยวกับเนือ้หารายวิชาและกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เพื่อให้มองเห็นภาพรวมของความรู้

และกิจกรรมการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาในระดับบัณฑิตศึกษาอย่างถูกต้องเหมาะสม ทั้งนี้

ได้เลือกเนือ้หาเกี่ยวกับแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษามาเป็นหัวข้อหลัก 

 ขั้นตอนที่ 2 การแสวงหาความรู้ (Acquisition) คือ การน าเอาข้อมูล ความรู้ และ

กิจกรรมปัญหาที่ท้าทายเป็นฐานที่เป็นประโยชน์ในเร่ืองที่เกี่ยวข้องมาสร้างเอกสารให้มีคุณค่า 

ในขั้นนี้ได้น าข้อมูลเกี่ยวกับสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษามาสร้าง

แพลตฟอร์มในระดับบัณฑิตศึกษาโดยพัฒนาเป็นเว็บไซต์รายวิชา สื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ 

รวมถึงการสร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อเชื่อมโยงระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนผ่านระบบออนไลน์ 

 ขั้นตอนที่ 3 การสร้างความรู้และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Creation and Exchange) คือ 

การดึงความรู้ซึ่งเกิดจากประสบการณ์และการท างานมาสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ในรูปของสื่อ

ต่าง ๆ และการสร้างชุมชนปฏิบัติที่ เป็นนวัตกรรมใหม่ในระดับบัณฑิตศึกษา ในขั้นนี้จะ

ด าเนินการเรียนการสอนผ่านแพลตฟอร์ม การด าเนินกิจกรรมที่ก าหนด ตอบค าถามต่าง ๆ  

ที่เกี่ยวข้องกับเนือ้หา การทดสอบ และการน าเสนอผลการเรียนรู้ที่ท้าทาย เป็นต้น 

 ขั้นตอนท่ี 4 การจัดเก็บและสืบค้นความรู้ (Storage and Retrieval) คือ การสร้าง

ฐานข้อมูลทางการศึกษาเพื่อให้ผู้เรียน ทีมอาจารย์ผู้สอน และผู้สนใจทั่วไปเข้ามาใช้ประโยชน์

ตามความต้องการ โดยระบบฐานข้อมูลสามารถจัดเก็บและสืบค้นได้โดยการสร้างระบบสมาชิก 

เพื่อให้ผู้สนใจได้เข้ามาใช้ประโยชน์ร่วมกันเป็นชุมนุมการศึกษาดิจิทัล 
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 ขั้นตอนท่ี 5 การถ่ายโอนและใช้ประโยชน์จากความรู้ (Transfer and Utilization)  

ซึ่งเป็นการกระจายและแบ่งปันความรู้ให้เกิดขึ้นเพื่อให้เกิดเวทีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้  

เมื่อผู้เรียนในระดับบัณฑิตศึกษาผ่านขั้นตอนที่ 1 ถึง 4 มาแล้วก็จะตรวจสอบผลการพัฒนา 

องค์ความรู้เกี่ยวกับแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาเพื่อเผยแพร่ตอ่สาธารณะชน

ต่อไป 

 จากผลการพัฒนาแพลตฟอร์มตามหลักการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบ

ใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมในรายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไข

ปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับบัณฑิตศึกษารวมถึงการประเมินคุณภาพ 

โดยผู้เชี่ยวชาญและความพึงพอใจของการใช้งานแพลตฟอร์มโดยผู้เรียนที่กล่าวมาทั้งหมด 

คณะผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า การประยุกต์ใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (CBL) ผสาน

กับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมจากการสร้างแพลตฟอร์มรายวิชา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก

อย่างสร้างสรรค์ และการอาศัยซอฟต์แวร์ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (LMS) ที่เหมาะสม 

โดยการสร้างสื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบมีปฏิสัมพันธ์ที่สามารถใช้งานได้ทั้งแบบห้องเรียนปกติและ

ออนไลน์ตลอดจนการน าไปใช้งานจริงกับการจัดการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษา 

สามารถสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษาที่มีคุณภาพและสามารถ

ท าให้ผู้เรียนบรรลุผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีสมรรถนะการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ตามที่ได้

ออกแบบไว ้

อภิปรายผล 

ในส่วนประเด็นของการอภิปรายผลการวิจัยมีส่วนส าคัญที่ควรน ามาอภิปรายเพื่อ

เสนอองค์ความรู้ใหม่และแสดงความสอดคล้องกับเอกสารและงานวิจัยก่อนหน้าโดยมี

รายละเอยีดดังต่อไปนี้ 

1. แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น ออกแบบและสร้างโดยมีขั้นตอน 

การด าเนินการ 6 ขั้นตอน ตามล าดับ ได้แก่ (1) การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา (2) การออกแบบ

ระบบโดยการจัดล าดับเนื้อหา การจ าแนกหัวข้อวิชาตามหลักการเรียนรู้ การก าหนดกิจกรรม

การเรียนรู้ การก าหนดแหล่งค้นคว้าที่เกี่ยวข้อง การตั้งค าถามเชิงสร้างสรรค์ การสร้าง

ห้องเรียนรู้เสมือนจริง และการประมวลผลลัพธ์การเรียนรู้ตามมาตรฐานคุณวุฒิระดับ

บัณฑิตศึกษา (3) การพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสร้างสรรค์นิยมโดยยึด

หลักการ 4Is (Information, Interactive, Individual และ Immediate Feedback) (4) การใช้ระบบ

ด าเนินการเรียนการสอนโดยอาศัยช่องทางการสื่อสารที่จัดไว้ (5) การประเมินผลสัมฤทธิ์



Trends of Humanities and Social Sciences Research Vol. 12 No. 2 July – December 2024    |  165  

 

ทางการเรียนที่เกิดจากการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Gioiosa & Kinkela, 2022; Phakamach et al., 

2021) และ (6) การทดสอบหาคุณภาพหรือประสิทธิภาพโดยพิจารณาจากความคิดเห็นของ

นักศึกษาเป็นหลักรวมถึงผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญจาก 

การสนทนากลุ่ม ดังนั้นสามารถยืนยันได้ในเรื่องคุณภาพของแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นได้เป็น

อย่างดี โดยสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Bell and Liu (2019), Wang et al. (2021) และ 

Phakamach et al. (2021) ที่ด าเนินการวิจัยในลักษณะเดียวกันแล้วพบว่าการออกแบบ

องค์ประกอบและก าหนดขั้นตอนการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ดีจะช่วยให้สามารถสร้าง

แพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มีคุณภาพในระดับสากลได้ นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับผลการวิจัยของ Dziubaniuk and Nyholm 2021 และ Song et al. (2022) ที่ระบุจาก

ผลการวิจัยว่าการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลโดยอาศัยเทคนิคการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

(PBL) จ าเป็นต้องมีการออกแบบตามขั้นตอนมาตรฐานถึงจะท าให้ได้แพลตฟอร์มทางการศึกษา

ที่เหมาะสมกับการน าไปใช้ส าหรับการจัดการเรียนการสอนเชิงรุกให้ประสบความส าเร็จตาม

วัตถุประสงค์ 

2. ผลการทดลองใช้และประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า แพลตฟอร์มที่

พัฒนาขึ้นมีคุณภาพและความเหมาะสมในการใช้ในระดับมาก แสดงว่าแพลตฟอร์มนี้มี

ประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้ได้จริงกับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาในระดับ

บัณฑิตศึกษา โดยสะท้อนถึงการมีปฏิสัมพันธ์ เชิงโต้ตอบที่น าไปสู่การค้นหาค าตอบ 

เชิงสร้างสรรค์ร่วมกันในชั้นเรียน ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจากคณะผู้วิจัยได้ออกแบบและพัฒนา

แพลตฟอร์มอย่างเป็นระบบตั้งแต่การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้ รูปแบบการสอน 

(ADDIE Model) ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรมในการด าเนินงาน 5 กิจกรรม ได้แก่ การวิเคราะห์ 

(Analyze) การออกแบบ (Design) การพัฒนา (Develop) การน าไปใช้  ( Implement) และ 

การประเมินผล (Evaluate) ซึ่งผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ จากนั้นจึงน าไป

ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อประเมินหาคุณภาพและความคิดเห็นและน าผลที่ได้มาปรับปรุง

แก้ไขให้สมบูรณ์ ซึ่งเป็นวิธีการด าเนินการผลิตสื่อตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา 

(R&D) และการอาศัยการทดลองใช้และปรับแก้ให้สมบูรณ์ที่สุด ทั้งนี้เพื่อให้ได้ต้นแบบหรือ

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการศึกษาที่ดีและผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหารายวิชารวมถึง 

การประยุกต์ใช้ได้มากย่ิงขึ้น (Xin et al., 2018; Parramore, 2019; 2021; Song et al., 2022) 

อย่างไรก็ตาม ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความเห็นว่าควรปรับปรุงในประเด็นของการผสมผสาน

มัลติมีเดียสมัยใหม่ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้โดยเฉพาะอย่างย่ิงการน าเสนอ
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ปัญหาที่ท้าทายและการแสวงหาค าตอบร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ กรณีศึกษาโครงการแก้ไข

ปัญหาในระบบการศึกษาสากล และรูปแบบการประเมินผลที่สะท้อนผลลัพธ์การเรียนรู้บางส่วน  

ทั้งนี้เพื่อให้แพลตฟอร์มมีความสมบูรณ์แบบส าหรับการจัดการเรียนรู้ในระดับบัณฑิตศึกษา 

ให้มากย่ิงขึน้  

3. ผลการประเมินความพึงพอใจโดยนักศึกษาพบว่า แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้น

นักศึกษามีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด แสดงว่านักศึกษาที่ได้ใช้แพลตฟอร์มสามารถเรียนรู้ 

เข้าใจ การน าเสนอปัญหาที่ท้าทายและแสวงหาค าตอบร่วมกันในชั้นเรียน การปฏิบัติการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้และแบ่งปันความรู้ในรายวิชาดังกล่าว รวมถึงสามารถสนับสนุนการจัดการ

ความรู้ในรายวิชาตามแนวคิดสร้างสรรค์นิยมได้เป็นอย่างดี โดยสอดคล้องกับผลการวิจัย 

ของ Bell and Liu (2019), Dziubaniuk and Nyholm (2021) และ Hamdan et al. (2022) ที่พบว่า 

การพัฒนาแพลตฟอร์มทางการศึกษาส าหรับการน าไปใช้กับผู้เรียนที่ดีและมีประสิทธิภาพต้องมี

องค์ประกอบส าคัญอย่างน้อย 4 อย่าง คือ แหล่งข้อมูล แหล่งสนับสนุน ช่องทางการสื่อสาร 

และกิจกรรมการเรียนรู้เชิงสร้างสรรค์ โดยสามารถสร้างรูปแบบการเรียนรู้เสมือนจริงได้ ดังนั้น

แพลตฟอร์มต้นแบบที่พัฒนาขึ้นมีองค์ประกอบครบถ้วนที่ใช้เป็นระบบสนับสนุนการจัดการ

ความรู้ในรายวิชานีไ้ด้เป็นอย่างดีเช่นเดียวกัน 

ดังนั้นสามารถสรุปโดยภาพรวมจากการวิจัยและพัฒนาเร่ือง “แพลตฟอร์ม 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานผสานกับแนวคิดสร้างสรรค์นิยมใน

รายวิชาสัมมนาแนวโน้มของการแก้ไขปัญหาในระบบการศึกษาส าหรับผู้เรียนระดับ

บัณฑิตศึกษา” ตามขั้นตอนกระบวนการวิจัยและพัฒนาที่ได้น าเสนอมานี้ จึงมั่นใจได้ในเร่ือง

คุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน าแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้นี้ไปใช้งานได้จริงในระดับ

บัณฑิตศึกษา ซึ่งจะก่อให้เกิดบรรยากาศของการบริหารจัดการความรู้ในระดับบัณฑิตศึกษาที่

เกิดประสิทธิผลได้จริง ทั้งนี้เพื่อประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอนออนไลน์และออนไซต์ 

ในระดับบัณฑิตศึกษาให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น ผลการวิจัยสามารถน าไปใช้ปรับปรุงสมรรถนะ

ของแพลตฟอร์มให้สามารถใช้ประโยชน์ในการจัดการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษาให้มี

คุณภาพดีขึน้และสามารถเป็นต้นแบบในการพัฒนารายวิชาอื่น ๆ ในระดับบัณฑิตศึกษาต่อไป 
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ข้อเสนอแนะ 

 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1.1 จากผลการวิจัยที่พบว่า การพัฒนาแพลตฟอรม์ที่มีคุณภาพต้องอาศัยแนวคิด

สร้างสรรค์นิยม ดังนั้นในการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการศึกษาส าหรับการจัดการ

เรียนการสอนยุคใหม่จ าเป็นต้องใช้ทีมงานพัฒนาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาที่มี

ประสบการณ์เชิงสร้างสรรค์ เพื่อให้ได้ระบบหรือแพลตฟอร์มการจัดการความรู้ที่เหมาะสม

และมีประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนรู้ยุคดิจิทัล 

1.2 จากผลการวิจัยที่พบว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลส าหรับการบริการผู้เรียนในระดับ

บัณฑิตศึกษาต้องมีการบริการข้อมูลทางการศึกษาในหลากหลายมิติ ดังนั้นควรเพิ่ม

รายละเอียดที่เหมาะสมกับรายวิชา เช่น ระบบการแจ้งเตือน กรณีศึกษาและการแก้ปัญหา 

และคู่มือการใช้ฝึกปฏิบัติการในเนื้อหาที่เกี่ยวข้อง เพื่อฝึกปฏิบัติกับผู้เรียนให้บรรลุผลลัพธ์

การเรียนรู้ในระดับบัณฑิตศกึษาตามวัตถุประสงค์  

1.3 จากผลการวิจัยที่พบว่า การจัดการเรียนรู้ส าหรับรายวิชาในระดับบัณฑิตศึกษา

ต้องมีการผสมผสานกลมกลืนกันทั้งออฟไลน์และออนไลน์เพื่อให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์

ความรู้ใหม่ได้ด้วยตนเองเป็นประเด็นส าคัญ ดังนั้นการพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้

ออนไลน์ควรเลือกใช้ตัวอักษร กราฟิก เสียง มัลติมีเดีย และการประชุมออนไลน์อย่างเหมาะสม

และสอดคล้องกัน เพื่อให้เกิดการจัดการเรียนรู้ที่ทันต่อสถานการณ์การเปลี่ยนแปลงและ 

การประมวลผลต้องเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพตามเป้าหมายที่ไดอ้อกแบบไว้ 

1.4 จากผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในระดับมากและการประเมิน

ความพึงพอใจโดยนักศึกษาที่อยู่ในระดับมากที่สุด ดังนั้นเพื่อให้สามารถระบุถึงคุณภาพและ

ความพึงพอใจจากผู้ใช้จ าเป็นต้องมีการประเมินทั้งในด้านคุณภาพและความพึงพอใจของ

การใช้งานที่เหมาะสมและเชื่อถือได้โดยต้องค านึงถึงประสิทธิผลและสมรรถนะการเรียนรู้

ของผู้เรียนเป็นประเด็นส าคัญ 

 2. ข้อเสนอแนะในการวจิัยครั้งต่อไป  

2.1 ควรพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้นี้ให้มีองค์ประกอบหรือรูปแบบที่จะใช้

เป็นสื่อการเรียนรู้มาตรฐานในระดับบัณฑิตศึกษามากย่ิงขึ้น จะท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเพื่อน ามา

ปรับปรุงแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้และการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ให้มีประสิทธิภาพ

เพิ่มขึน้  
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2.2 ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกวิชาอื่น ๆ 

โดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้นอีกเพื่อเป็นการเพิ่มทรัพยากรการเรียนรู้สมัยใหม่

ส าหรับการพัฒนาการศึกษาในระดับอุดมศึกษาประเทศไทยต่อไป 

2.3 ควรน ารูปแบบการประเมินประสิทธิภาพของนวัตกรรมการศึกษานี้ไปใช้กับ 

การวิจัยและพัฒนาแพลตฟอร์มการจัดการเรียนรู้เชิงรุกรายวิชาอื่น ๆ โดยปรับปรุงตามบริบท

ของรายวิชานั้นอย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับสถานการณ์ที่เป็นจริง   

2.4 ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับการพัฒนาแอปพลิเคชันบนสมาร์ท

โฟนหรือไมโครเลิร์นนิง (Micro Learning) ที่สามารถด าเนินการฝึกปฏิบัติการแบบออนไลน์และ

การรายงานผลในรูปแบบมาตรฐาน เพื่ออ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนใน

สถานการณ์พลิกผันทางการศึกษา 
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