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บทคัดย่อ  
บทความนี้มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา

เป็นฐานบนแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ 2) เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผล
ของแพลตฟอร์มดิจิทัลตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และ 3) เพ่ือทดสอบความพึงพอใจและประเมินผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัล กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษา
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบประเมิน
คุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 2) แบบทดสอบความพึงพอใจโดยผู้เรียน สถิติที่ใช้ใน                         
การวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าสถิติทดสอบที  
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ผลการวิจัยพบว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 81.22/82.15 ซึ่งสอดคล้องกับ
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.8575 ผลการประเมินคุณภาพของ
แพลตฟอร์มดิจิทัลจากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับมาก โดยเห็นว่าแพลตฟอร์มนี้มีความน่าสนใจและเหมาะที่
จะใช้กับผู้เรียน ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลอยู่ในระดับมาก ผลการวิจัย
ท าให้ได้แพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช้ได้จริง  

 

ค าส าคัญ: แพลตฟอร์มดิจิทัล, เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ, การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 

Abstract  
The objectives of this research were: 1) to develop a problem-based learning 

management model on a digital platform for the courses of Business Economics, 2) to 
determine the efficiency and effective value by use of the 80/80 standard criteria, and 
3) to test the satisfaction and assess the learners’ achievements in learning with digital 
platforms. The sample studied comprised 30 higher vocational students. The research 
instruments included: 1) a quality assessment form for the experts and 2) the satisfaction 
test by the learners. The collected data were analyzed through a statistical software 
program that provided percentage, mean, standard deviation and t-test values.  

The research results were as follows: the digital platform developed has an 
efficiency of 81.22/82.15 and is consistent with the 80/80 standard criteria by having the 
effective value of 0.8575 or 85.75%. The evaluation of the digital platform by the experts 
was 4.05, and they agreed that good LMS lessons should be interesting enough to 
capture the attention of the users. The satisfaction rate of the students was at high level 
of 4.18. The research results illustrated that the digital platform on the topic of Business 
Economics using a problem-based learning management model was highly effective and 
suitable for higher vocational students.  

 

Keywords: Digital Platform, Business Economics, Problem-based Learning Management 
 

บทน า 
 ท่ามกลางสถานการณ์ระบาดของเชื้อโคโรนาไวรัส (COVID-19) ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา (สอศ.) ได้ก าหนดโครงการเพ่ือสนับสนุนการเรียนการสอนออนไลน์ แพลตฟอร์มดิจิทัล 
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(Digital Platforms) ออนไลน์เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่ถูกน ามาใช้ในการแก้ไขปัญหาและเพ่ิมศักยภาพใน
การจัดการเรียนการสอน เนื่องจากอ านวยความสะดวกให้ผู้สอนสามารถจัดเตรียมการสอนด้วยสื่อการ
เรียนรู้ที่หลากหลาย และยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ได้ทุกที่ ทุกเวลา แต่ถึงอย่างไรก็ตาม
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน์นั้นยังมีองค์ประกอบหลายอย่างที่จะส่งผลให้ประสบ
ผลส าเร็จและมีประสิทธิภาพ ดังผลงานวิจัยของ พงษ์ศักดิ์ ผกามาศ และปรางทิพย์ เสยกระโทก (2556) 
ที่พบว่า การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ (e-Learning) จะเน้นผู้เรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน
เป็นศูนย์กลางโดยผู้เรียนสามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง การบริหารจัดการการเรียน         
การสอน เช่น การสร้างเนื้อหา สื่อการเรียน การน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนใช้
ซอฟต์แวร์ประยุกต์เฉพาะด้านเป็นเครื่องมือ ซึ่งเรี ยกว่า ระบบบริหารจัดการเรียนรู้ (Learning 
Management System: LMS) ซึ่งสอดคล้องกับ Deng & Ma (2018) ที่กล่าวว่า การจัดการเรียน                
การสอนออนไลน์มีการก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนการสอนไว้อย่างชัดเจน ใช้ทฤษฎีด้านการเรียน       
การสอนเป็นแนวทางในการบริหารจัดการและมีการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบสื่อผสม (Multimedia) 
ผ่านระบบเครือข่ายและแพลตฟอร์มทางการศึกษาที่เป็นระบบ เพ่ือท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้และเกิด
ทักษะใหม่ หรือปรับปรุงความรู้ความสามารถของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-Based Learning หรือ PBL) เป็นรูปแบบการ
เรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียน
สร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลกเป็นบริบทของการเรียนรู้ (Learning Context) 
รวมทั้งได้ความรู้ตามศาสตร์ในสาขาวิชาที่ตนศึกษาไปพร้อมกันด้วย การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานจึง
เป็นผลมาจากกระบวนการท างานที่ต้องอาศัยความเข้าใจและการแก้ไขปัญหา ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้ฝึก
ทักษะในการคิดหลายรูปแบบ เช่น วิจารณญาณ วิเคราะห์ สังเคราะห์ และสร้างสรรค์ เป็นต้น ซึ่งผู้เรียน
จะก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ของตนเอง เรียนรู้เมื่อสิ่งนั้นมีความหมายหรือน าไปใช้ได้ เรียนรู้ในสิ่ง
ที่จ าเป็นส าหรับใช้แก้ปัญหา เรียนรู้ตามความถนัดและศักยภาพของตนเอง และสามารถประเมินตนเอง
เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้และสิ่งที่เรียนรู้ได้ การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมีจุดเด่นที่ส าคัญ คือ 
ผู้เรียนจะมีทักษะในการตั้งสมมติฐานและการให้เหตุผลดีขึ้น สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ท างานเป็นกลุ่มและสื่อสารกับผู้อ่ืนได้ดีขึ้นและมีประสิทธิภาพ ความคงอยู่ของความรู้นานกว่าการเรียน
แบบบรรยาย นอกจากนั้นบรรยากาศการเรียนรู้มีชีวิตชีวา จูงใจให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้มากขึ้น และยัง
ส่งเสริมความร่วมมือและการท างานร่วมกันอีกด้วย (O'Brien et al., 2019) 
 เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ (Business Economic) เป็นรายวิชาบังคับในหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพชั้นสูงระดับอาชีวศึกษา เนื่องจากเป็นรายวิชาที่เน้นการเรียนรู้หลักการทางเศรษฐศาสตร์ในการ
ด าเนินธุรกิจรูปแบบต่าง ๆ การเรียนรู้โดยส่วนใหญ่จะเป็นการเข้าเรียนในห้องเรียนปกติ นักศึกษามี
อุปสรรคต่อการเรียนรู้เป็นอย่างมากถ้าไม่มีแหล่งข้อมูลสนับสนุนที่เพียงพอ ดังนั้นระบบบริหารจัดการ
กระบวนการการเรียนการสอนที่เชื่อมโยงระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน                          
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โดยอาจจะเรียกได้ว่าเป็นการจัดหาสื่อการสอนและอุปกรณ์การสอนเสริม (Teaching Material)                           
ซึ่งก็คือการเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัยและปรากฏในปัจจุบันเป็นการจัดการเรียนการสอนออนไลน์
หรือการสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้นั่นเอง นอกจากนี้หากมีการประยุกต์ใช้รูปแบบ                                     
การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานมาสนับสนุนด้วยแล้ว ก็สามารถที่จะท าให้การเรียนรู้ของ
นักศึกษาด้านบริหารธุรกิจมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น (Silva et al., 2018) 

จากแนวคิดดังกล่าวท าให้ผู้วิจัยสนใจพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดย
ใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา โดยใช้วิธีการวิจัยและ
พัฒนา (R&D) เพ่ือสร้างแพลตฟอร์มการเรียนรู้ซึ่งสามารถสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ 
อีกทั้งยังเป็นการประยุกต์ใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาให้เป็นเครื่องมือเสริมในการจัดการ
เรียนการสอน โดยเป็นการปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้โดยใช้เครือข่ายการเรียน รู้ออนไลน์                                
ซึ่งน ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยสร้างบรรยากาศให้
เป็นดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ (Digital for Learning) โดยคาดหวังว่าแพลตฟอร์มดิจิทัลที่มีรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่พัฒนาขึ้นโดยผ่านการทดสอบประสิทธิภาพ ประสิทธิผล                         
และประเมินความพึงพอใจโดยผู้เรียนจะเป็นระบบที่ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เพ่ือสร้างสมรรถนะแห่ง                    
การเรียนรู้ร่วมกัน และเป็นแนวทางในการพัฒนาความรู้ให้แพร่หลายในแวดวงการศึกษาของสถาบันที่มี
การเรียนการสอนที่ใช้นวัตกรรมทางการศึกษาต่อไป 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานบนแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชา

เศรษฐศาสตร์ธุรกิจส าหรับส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา 
          2. เพ่ือประเมินประสิทธิภาพและประสิทธิผลของแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
          3. เพ่ือทดสอบความพึงพอใจและประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่มีต่อการเรียน
ด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ 
 

การทบทวนวรรณกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการตอบสนองต่อแนวคิด Constructivism โดยให้ผู้เรียน

วิเคราะห์หรือตั้งค าถามจากโจทย์ปัญหาผ่านกระบวนการคิดและสะท้อนกลับ เน้นปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนในกลุ่มเน้น Active Learning และ Collaborative Learning น าไปสู่การค้นคว้าหาค าตอบหรือ
สร้างความรู้ใหม่บนฐานความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีมาก่อนหน้านี้ นอกจากนี้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
ยังเป็นการสร้างเงื่อนไขส าคัญที่ส่งเสริมการเรียนรู้ ได้แก่  

(1) การเรียนรู้สิ่งใหม่จะได้ผลดีขึ้นถ้าได้มีการเชื่อมโยงหรือกระตุ้นความรู้เดิมที่ผู้เรียนมีอยู่  
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(2) การเรียนรู้เนื้อหาที่ใกล้เคียงสถานการณ์จริงหรือมีประสบการณ์ตรง (จากโจทย์ปัญหา)                  
จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ดีขึ้น 

(3) เนื่องจากการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเป็นการเรียนกลุ่มย่อย การได้แสดงออก                         
แสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายถกเถียงกันจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจและเรียนรู้สิ่งนั้นได้ดีขึ้น  
 นอกจากนี้ ยั งมี การประยุ กต์ ใ ช้ สื่ อและระบบออน ไลน์ ที่ ส ามารถอธิบ าย เนื้ อ ห า                                          
แสดงภาพประกอบ รวมถึงวีดีโอ การมีระบบการจัดการเรียนรู้และสื่อการสอนออนไลน์ยังสามารถที่จะ
ให้ผู้เรียนเรียนได้อย่างอิสระ โดยให้ผลย้อนกลับได้อย่างอิสระและมีประสิทธิภาพ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้
ทราบผลการเรียนรู้ของตนเอง ประโยชน์ของระบบจัดการเรียนรู้ออนไลน์ที่เห็นได้ชัดเจนก็คือการช่วย
เพ่ิมแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนได้โดยการออกแบบโปรแกรมให้มีภาพและเสียง มัลติมีเดีย และสามารถ
โต้ตอบกับผู้เรียนได้อย่างรวดเร็ว (ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2555) ดังนั้นการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
ฐาน ผู้สอนต้องเลือกเทคนิคการจัดการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผู้เรียนและผู้เรียนก็ต้องมีความ
พร้อมที่จะร่วมท ากิจกรรมและรับผิดชอบงานของกลุ่มร่วมกัน โดยกลุ่มจะประสบความส าเร็จได้ก็ต่อเมื่อ
สมาชิกทุกคนได้เรียนรู้บรรลุตามจุดมุ่งหมายเดียวกัน นั่นคือ การเรียนเป็นกลุ่มหรือเป็นทีมอย่างมี
ประสิทธิภาพนั่นเอง (Huijser et al., 2015) 
 

กรอบแนวคิดการวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องสามารถน ามาก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัย
แสดงดังแผนภาพที่ 1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 
 

 
 

 

แผนภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (R&D) เพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์

ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา  

การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชา
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน
ส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา 

-Digital Platforms 
-Problem-Based Learning 
(PBL) 
-LMS Learning Module 

ผู้เรียนหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพช้ันสูงท่ีลงทะเบียนรายวิชา
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจในภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2563 จ านวน 30 คน 

รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้เป็นฐานบน
แพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ
ส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา 

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลของแพลตฟอร์ม
ดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็น
ฐานตามเกณฑ์มาตราฐาน 80/80 

ความพึงพอใจและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัล
รายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
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 กลุ่ มตั วอย่ าง  (Sample) กลุ่ มตั วอย่ า งที่ ใช้ ในการวิ จั ยครั้ งนี้ เป็น ผู้ เ รี ยนหลักสูตร
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2563 จ านวน 30 คน จากวิทยาลัยเทคโนโลยีไทยอาชีวะศึกษา ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) แบบประเมินคุณภาพของ
แพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญ (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ (3) แบบทดสอบความพึง
พอใจโดยผู้เรียน โดยศึกษาจากงานวิจัยของ พงษ์ศักดิ์ ผกามาศ และปรางทิพย์ เสยกระโทก (2556)  

การสร้างและตรวจสอบเครื่องมือที่เป็นแบบสอบถามจะเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาตลอดจนความเหมาะสมของภาษาและการใช้ถ้อยค าได้ค่า Index of Item-
objective Congruence เท่ากับ .88 แล้วน าไปทดลองใช้ จากนั้นน ามาทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นโดย
ใช้สูตรสัมประสิทธิ์ อัลฟาของครอนบาค และหาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อโดยหาค่า Item Total 
Correlation ได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามท้ังฉบับเท่ากับ .976 

ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่ (1) ศึกษาหลักสูตร/รายวิชาและ
วิเคราะห์เนื้อหารายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ (2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพ่ือก าหนดขอบข่าย
เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียน (3) ก าหนดรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหา (4) เขียนผังงาน (Flowchart) 
บทเรียนออนไลน์เพ่ือก าหนดช่องทางการสื่อสารภายใน (5) ออกแบบ Storyboard ตามโครงสร้างแบบ
ล าดับชั้นโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (6) พัฒนารูปแบบโดยใช้ LMS Tool 
Box และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ (7) น ารูปแบบไปทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไข และ (8) ประเมิน
คุณภาพและหาประสิทธิภาพของบทเรียนแพลตฟอร์มดิจิทัล 

สถานที่ท าการทดลอง/เก็บข้อมูล 
1) สถานที่ท าการทดลอง ได้แก่ วิทยาลัยเทคโนโลยีไทยอาชีวะศึกษา กรุงเทพมหานคร 
2) การเตรียมการทดลอง ได้แก่ (1) ขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลและทดลองใช้ระบบ                             

(2) เตรียมระบบที่พัฒนาแล้วใส่ไว้ในเว็บไซต์ Online ส่งข้อมูลขึ้นเครื่องแม่ข่าย และทดสอบการใช้งาน 
และ (3) เตรียมสถานที่ คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เชื่อมต่อ และก าหนดเวลาที่ท าการทดลอง  

3) การด าเนินการทดลอง โดยการน าระบบที่ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญแล้วไปทดลองใช้
เพ่ือประเมินหาประสิทธิภาพโดยมีการทดลองตามรูปแบบดังนี้ (Carlucci et al., 2019) 

- ทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) ทดลองกับผู้เรียนที่เคยเรียนวิชานี้มาก่อน
โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย จ านวน 3 คน ประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 หาข้อบกพร่องและ
ปรับปรุงแก้ไข  

- ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Testing) ทดลองกับผู้เรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชานี้มาก่อน
โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างอย่างง่าย จ านวน 9 คน ประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 หาข้อบกพร่องและ
ปรับปรุงแก้ไข 
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- ทดลองภาคสนาม (Field Testing) โดยเลือกผู้ เรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ซึ่ง
ด าเนินการตามล าดับดังนี้ (1) ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
10 หน่วยการเรียน บทเรียนละ 10 ข้อ (2) ให้ผู้เรียนเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้และสื่อการสอน            
(3) ให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด จ านวน 10 ข้อ และ (4) ทดสอบหลังเรียน (Posttest) จากแบบทดสอบ          
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ และประเมินประสิทธิภาพ E1/E2 ในภาพรวม 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้จากการวิจัยไปวิเคราะห์ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยด าเนินการดังนี้  
1) การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา ประกอบด้วย  
1.1 การประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบ            

การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน โดยใช้เกณฑ์การประเมิน                
แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์การแปลความหมายจะเป็นดังนี้ ค่าคะแนน 4.51–5.00 
คือ เหมาะสมมากที่สุด 3.51–4.50 คือ เหมาะสมมาก 2.51–3.50 คือ เหมาะสมปานกลาง 1.51–2.50 
คือ เหมาะสมน้อย และ 1.00–1.50 คือ เหมาะสมน้อยที่สุด 

1.2 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัล ได้แก่ (1) หาค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่                        
ร้อยละ ค่าเฉลี่ยของคะแนน และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ซึ่งได้จากแบบทดสอบแต่ละหน่วยการเรียน
และคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน (2) หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (3) หาดัชนีประสิทธิผล                       
(4) วิเคราะห์เปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ t-test และ                   
(5) วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และน าค่าเฉลี่ย          
ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ  

2) สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้แก่ (1) ค่าอ านาจ
จ าแนก (Discrimination) โดยใช้วิธีวิเคราะห์ตามแบบอิงเกณฑ์ของ Brennan (2) ค่าระดับความยาก 
(Difficulty) (3) ค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบแต่ละข้อ โดยใช้สูตร IOC (4) ค่าความ
เชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบ โดยใช้สูตร KR20 ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder–Richardson)  
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𝑛2
 ,  𝑃 =

𝑅𝑢+𝑅𝑙

2𝑓
 , IOC =

∑ 𝑅

𝑛
,  𝑟𝑡𝑡 =

𝑘

𝑘−1
(1 −

∑ 𝑝𝑞

𝑠2
) 

3) สถิติที่ใช้ในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยใช้วิธีของ กูดแมน เฟรทเชอร์ และ ชไนเดอร์  

ค่าดัชนีประสิทธิผล =
ร้อยละของผลรวมของคะแนนหลังเรียน − ร้อยละของผลรวมของคะแนนก่อนเรียน

100 − ร้อยละของผลรวมของคะแนนก่อนเรียน
  

 

4) การหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบ                  
การจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดยใช้สูตรในการค านวณ  

𝐸1 =
∑ 𝑋

𝑛
×100

𝐴
, 𝐸2 =

∑ 𝑋

𝑛
×100

𝐵
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5) เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลการทดสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนโดยใช้ t-test 
(Dependent Samples) โดยใช้สูตรในการค านวณ 

𝑡 =
∑ 𝐷

√
𝑛 ∑ 𝐷2(∑ 𝐷)2

(𝑛 − 1)

 

 ตัวอย่างแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้
ปัญหาเป็นฐานส าหรับส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา แสดงดังแผนภาพที่ 2 ประกอบด้วย (1) หน้า
หลัก (2) เนื้อหาและข้อสอบ (3) เอกสารประกอบและโจทย์ปัญหา 

 

     

                                   (1)                                                          (2) 

 
(3) 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา 

 

ผลการวิจัย 
จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้

รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา” สามารถแสดง
ผลการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูลตามวัตถุประสงคก์ารวิจัยดังนี้ 
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ปีที่ 3 ฉบับที่ 3 (กันยายน-ธันวาคม 2564) 
 

1. ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นตามวิธีการที่ได้น าเสนอมานี้สามารถมั่นใจได้ใน
เรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน าแพลตฟอร์มการเรียนรู้นี้ไปใช้งานได้จริงส าหรับการเรียนรู้รายวิชา
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 พบว่า
รูปแบบนี้มีประสิทธิภาพ 81.22/82.15 หมายความว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เท่ากับร้อยละ 
81.22 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนเท่ากับร้อยละ 82.15 
จึงเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ตามความมุ่งหมายในการวิจัยที่ตั้งไว้ ส่วนผลการหาค่าดัชนี
ประสิทธิผลของแพลตฟอร์มดิจิทัลที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเท่ากับ 0.8575 นอกจากนี้ ผลการประเมินคุณภาพ
ของแพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญแสดงดังตารางที่ 1 พบว่า คุณภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลเฉลี่ยโดย     
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.06) ส่วนรายด้านพบว่าอยู่ในระดับมากทุกด้าน ได้แก่ ด้านองค์ประกอบ
ของแพลตฟอร์ม (x̅=4.08) ด้านการออกแบบและเนื้อหา (x̅=4.07) และด้านการใช้งาน (x̅=4.03)  
 
ตารางท่ี 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพของแพลตฟอร์มโดยผู้เชี่ยวชาญ  

หัวข้อประเมิน x̅ S.D. ระดับ 
ด้านองค์ประกอบ
ของแพลตฟอร์ม 
 

1) เว็บไซต์ 2) บันทึกความรู้ 3) การวัดและประเมิน
ความรู้ 4) กระดานสนทนา 5) คลังความรู้ 6) การ
ดาวน์โหลดเอกสาร 7) ภาพกิจกรรมต่าง ๆ 

4.08 
 

0.56 
 

มาก 

ด้านการออกแบบ
และเนื้อหา 

8) เนื้อหาและความสอดคล้อง 9) รูปแบบและขนาด
ตัวอักษร 10) สีตัวอักษรกับพ้ืนหลัง 11) ภาพและ
เสียงประกอบ 12) ระบบมัลติมีเดีย 13) ค าสั่งและ
คู่ มื อการ ใช้ ง าน  14) หน้ าจอโดยภาพรวม  15) 
กระบวนการออกแบบ 

4.07 
 

0.57 
 

มาก 

ด้านการใช้งาน 16) ระบบสมาชิก 17) ระบบ Back End 18) ส่วน
การเชื่อมโยง 19) ส่วนการปฏิสัมพันธ์ 20) ระบบการ
ค้นหา 21) วิธีการน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์  22) 
ปฏิบัติการในรายวิชา 

4.28 
 

0.55 
 

มาก 

รวม  4.06 0.56 มาก 
 
3. ผลการทดสอบความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นแสดงดังตาราง

ที่ 2 พบว่า ความพึงพอใจเฉลี่ยโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก (x̅=4.17) ส่วนรายด้านพบว่าอยู่ในระดับ
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มากทุกด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา (x̅=4.08) ด้านการออกแบบ (x̅=4.17) และด้านทัศนคติ (x̅=4.28)     
ส่วนผลการทดสอบประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชา
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน
เท่ากับ 23.67 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 53.68 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 33.92   
จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 82.16 เมื่อน าคะแนนเฉลี่ยที่ได้ไปทดสอบด้วย t-test (t=42.353) 
พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าคะแนนก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์ม  

หัวข้อประเมิน x̅ S.D. ระดับ 
ด้านเนื้อหา 
 

1) เว็บไซต์ 2) บันทึกความรู้ 3) การวัดและประเมิน
ความรู้ 4) กระดานสนทนา 5) คลังความรู้ 6) การ
ดาวน์โหลดเอกสาร 7) ภาพกิจกรรมต่าง ๆ 

4.08 
 

0.66 
 

มาก 

ด้านการออกแบบ 8) เนื้อหาและความสอดคล้อง 9) รูปแบบและขนาด
ตัวอักษร 10) สีตัวอักษรกับพ้ืนหลัง 11) ภาพและ
เสียงประกอบ 12) ระบบมัลติมีเดีย 13) ค าสั่งและ
คู่มือการใช้ งาน  14) หน้าจอโดยภาพรวม  15) 
กระบวนการออกแบบ 

4.17 
 

0.65 
 

มาก 

ด้านทัศนคติ 16) ระบบสมาชิก 17) ระบบ Back End 18) ส่วน
การเชื่อมโยง 19) ส่วนการปฏิสัมพันธ์ 20) ระบบ
การค้นหา 21) วิธีการน าไปใช้ตามวัตถุประสงค์ 22) 
ปฏิบัติการในรายวิชา 

4.28 
 

0.65 
 

มาก 

รวม  4.17 0.66 มาก 
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา สามารถอภิปรายผลในประเด็น
ส าคัญต่อไปนี้ 

1. จากผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษามีประสิทธิภาพเท่ากับ 
81.22/82.15 แสดงว่าแพลตฟอร์มดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
สามารถช่วยให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมความก้าวหน้าทางการเรียนวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจได้
เพ่ิมข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อดุลย์ ไชยเสนา และคณะ (2563) ที่เป็นเช่นนี้เนื่องจาก 
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ปีที่ 3 ฉบับที่ 3 (กันยายน-ธันวาคม 2564) 
 

 1.1 แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีคะแนนเฉลี่ยสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ เพราะ
ผู้วิจัยพัฒนาแพลตฟอร์มอย่างเป็นระบบโดยใช้กระบวนการแบบจ าลอง ADDIE การออกแบบเนื้อหา
อาศัยขั้นตอนการใช้ปัญหาเป็นฐานผ่านระบบบริหารจัดการเรียนรู้ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเนื้อหาแล้วปรับปรุงแก้ไขการเขียนผังงาน แล้วจึงน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือประเมินหา
ประสิทธิภาพและน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข และการอาศัย LMS Tool Box เพ่ือสร้างเนื้อหา                         
โจทย์ปัญหา และส่วนปฏิสัมพันธ์ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สุริยะ วชิรวงศ์ไพศาล และคณะ (2563) 
ดังนั้นผู้เรียนจึงมีความเข้าใจในการเรียนรู้เกี่ยวกับเศรษฐศาสตร์ธุรกิจมากยิ่งขึ้น 
 1.2 แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นศึกษากรอบแนวคิดการพัฒนาของ Cournoyer et al., (2017) 
และ Fumasoli et al., (2020) ขั้นตอนการออกแบบ LMS ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์เนื้อหาวิชา 
2) การออกแบบรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ได้แก่ (1) การศึกษาปัญหาที่ต้องการวิเคราะห์ 
(2) การรวบรวมและประมวลผลปัญหา (3) พัฒนาแนวทางการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ (4) น าแนวทาง
แก้ปัญหาไปทดสอบ และ (5) เลือกรูปแบบการเรียนที่ดีที่สุดไปใช้หาค าตอบ 3) การก าหนดกิจกรรมร่วม
และการประมวลความรู้ 4) การด าเนินการเรียนการสอนด้วยรูปแบบและสื่อการสอนโดยอาศัยช่องทาง
ในการสื่อสารที่จัดไว้ และ 5) การทดสอบหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้โดยพิจารณาจาก
คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและคะแนนแบบฝึกหัดท้ายบท 
 1.3 แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้และการตรวจสอบว่าผู้เรียน
บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านเศรษฐศาสตร์ธุรกิจที่ก าหนดทั้งเนื้อหา การค้นคว้า การประมวลความรู้       
การสนทนา การคิดเชิงวิพากษ์ และการหาบทสรุปร่วมกัน 

2. จากผลการประเมินค่าดัชนีประสิทธิผลของแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจ
โดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานมีค่าเท่ากับ 0.8575 หมายความว่า หลังการเรียน
ด้วยรูปแบบการเรียนรู้นี้มีคะแนนเพ่ิมขึ้นคิดเป็นร้อยละ 85.75 โดยสอดคล้องกับงานวิจัยของ ญาณินท 
อุดมสุขถาวร (2562) และปรีชา ศรีซองเชศ และคณะ (2563) ที่เป็นเช่นนี้เพราะสื่อนี้มีการเพ่ิมความ
เข้าใจโดยใช้กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน รูปแบบการเรียนการสอนได้ออกแบบให้มีกิจกรรมและ
สถานการณ์ที่ท้าทายให้ผู้เรียน โดยมีเป้าหมายการเรียนรู้เชิงวิพากษ์ ผู้เรียนเกิดจินตนาการเป็น
ตัวกระตุ้น การน าเสนอที่แปลกใหม่สามารถดึงดูดความสนใจอยู่ตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนเกิดความอยาก
รู้อยากเห็นในลักษณะของความต้องการที่จะเรียนรู้สิ่งที่แปลกใหม่ (Huijser et al., 2015; Yunus, 
2018) จากเหตุผลดังกล่าวจึงท าให้ผู้เรียนมีความรู้และเข้าใจรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจมากยิ่งขึ้น  

3. จากผลการทดสอบความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชา
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก แสดงว่าผู้เรียนพอใจต่อเนื้อหาที่น ามาสร้าง
แพลตฟอร์ม ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของญาณินท อุดมสุขถาวร (2562) ด้านการออกแบบก็อยู่ใน       
ระดับมาก แสดงว่ากระบวนการออกแบบสามารถสร้างรูปแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้ ส่วนด้าน
ทัศนคติก็อยู่ในระดับมากเช่นกัน แสดงให้เห็นได้ชัดเจนว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนด้วย
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แพลตฟอร์มและสื่อที่ใช้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Silva et al. (2018) เนื่องจากทัศนคติของผู้เรียน
ที่มีต่อบทเรียนนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่สุดในการปรับปรุงคุณภาพของแพลตฟอร์ม ท าให้ทราบถึงความ
ต้องการที่แท้จริงของผู้เรียนได้ชัดเจนยิ่งขึ้น ส่วนผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่
เรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหา
เป็นฐานมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 23.67 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 53.68 และคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 33.92 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 82.16 แสดงว่าผู้เรียนที่เรียนด้วย
แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นนี้สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอย่างมีนัยส าคัญ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ O'Brien et al. (2019) และ Okolie et al. (2021) ที่พบว่ารูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้นรวมถึงท าให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาองค์ความรู้ใหม่ได้เป็นอย่างดี 

 
องค์ความรู้ใหม่จากการวิจัย 

จากการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา ซึ่งเป็นการออกแบบรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานและการประยุกต์ใช้ LMS เพ่ือสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลส าหรับการ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน พบองค์ความรู้ใหมท่ี่สามารถสรุปดังแผนภาพที่ 3 ต่อไปนี้ 

  
 

 

 
 
แผนภาพที่ 2 การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา 
 

สรุป 
จากการศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการ

จัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา สามารถสรุปผลการวิจัยดังนี้ 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

(1) นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการ
ศึกษา 
(2) การเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นเป็นฐาน 
(PBL) 
(3) LMS Learning Module 
(4) เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ 
(5) การศึกษาในระดับอาชีวศึกษา 

กระบวนการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลมาตรฐาน 

(1) การศึกษาหลักสูตร/รายวิชาและวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา 
(2) ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้เพื่อก าหนดขอบข่ายเนื้อหาใน
แต่ละหน่วยการเรียน 
(3) ก าหนดรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหา 
(4) เขียนผังงาน (Flowchart) บทเรียนออนไลน์เพื่อก าหนดช่อง
ทางการสื่อสารภายใน 
(5) ออกแบบ Storyboard ตามโครงสร้างแบบล าดับชั้นโดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(6) พัฒนารูปแบบโดยใช้ LMS Tool Box และโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
(7) น ารูปแบบไปทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไข 
(8) ประเมินคุณภาพแลพหาประสิทธิภาพของบทเรียน
แพลตฟอร์มดิจิทัล 

แพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์
ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียน
ระดับอาชีวศึกษาที่มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 



 

267 วารสารศิลปศาสตร์ราชมงคลสุวรรณภูมิ  
ปีที่ 3 ฉบับที่ 3 (กันยายน-ธันวาคม 2564) 
 

1. ผลการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้
แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับอาชีวศึกษา ด าเนินการโดยใช้กระบวนการวิจัยและพัฒนา
เพ่ือสร้างแพลตฟอร์มดิจิทัลด้ายเครื่องมือของ LMS มาตรฐาน ท าให้ได้บทเรียนที่สอดคล้องกับการ
เรียนรู้ในรายวิชาอย่างแท้จริง 

2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้
รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้ เรียนระดับอาชีวศึกษาที่ พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.22/82.15 หมายความว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลนี้ท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรู้เท่ากับร้อยละ 81.22 และมีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้หรือประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนรู้
และสื่อการสอนในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนเท่ากับ ร้อยละ 82.15 แสดงว่าแพลตฟอร์มที่
พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 สามารถช่วยให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ความก้าวหน้าทางการเรียนวิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจได้เพ่ิมขึ้น ส่วนผลการประเมินโดยพิจารณาจากค่า
ดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.8575 หมายความว่า หลังการเรียนด้วยรูปแบบการเรียนรู้นี้มีคะแนน
เพ่ิมข้ึนคิดเป็นร้อยละ 85.75  

3. ผลการทดสอบความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชา
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานพบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมาก (x̅=4.08) แสดงว่าผู้เรียนพอใจต่อเนื้อหาที่
น ามาสร้างแพลตฟอร์มด้านการออกแบบก็อยู่ในระดับมาก (x̅=4.17) แสดงว่ากระบวนการออกแบบ
สามารถสร้างรูปแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้ ส่วนด้านทัศนคติอยู่ในระดับมากเช่นกัน (x̅=4.28) 
แสดงให้เห็นได้ชัดเจนว่าผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนด้วยแพลตฟอร์มและสื่อที่ใช้ ส่วนผลการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 23.67 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อย
ละ 53.68 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 33.92 จากคะแนนเต็ม 40 คิดเป็นร้อยละ 82.16 แสดงว่า
ผู้เรียนที่เรียนด้วยแพลตฟอร์มนี้สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
  ดังนั้นสามารถสรุปได้ว่า จากการศึกษาวิจัยเรื่อง “การพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลรายวิชา
เศรษฐศาสตร์ธุรกิจโดยใช้รูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐานส าหรับผู้เรียนระดับ
อาชีวศึกษา” ตามวิธีการที่ได้น าเสนอมานี้ สามารถมั่นใจได้ในเรื่องคุณภาพที่เพียงพอส าหรับการน า
แพลตฟอร์มดิจิทัลออนไลน์นี้ไปใช้งานได้จริงส าหรับการเรียนรู้วิชาเศรษฐศาสตร์ธุรกิจอย่างแท้จริง 
 
ข้อเสนอแนะ 
        1. ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้และพัฒนา จากผลการวิจัยที่พบว่า แพลตฟอร์มดิจิทัลที่
พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้งานได้จริง แต่เพ่ือให้การใช้งานมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อการเรียนรู้
มากยิ่งขึ้นควรมีการพัฒนาในประเด็นที่ประกอบด้วย (1) เนื้อหาบทเรียนต้องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์
การเรียนรู้ และปัญหาจากกรณีศึกษา (2) บอกจุดประสงค์และปัญหากับผู้ เรียนอย่างชัดเจน                                         
(3) การออกแบบโครงสร้างและวางแผนเส้นทางการเข้าถึงการเรียนรู้ที่ดี (4) มีระบบตรวจสอบว่าผู้เรียน
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บรรลุผลลัพธ์การเรียนรู้และแก้ปัญหาที่ก าหนด (5) ต้องให้ผู้เรียนเรียนรู้แบบ Blended Learning                      
(6) พัฒนาไปสู่การเรียนรู้เชิงวิเคราะห์และวิพากษ์ (7) จัดให้มีแบบฝึกปฏิบัติรวมถึงการแก้ปัญหาอย่าง
สม่ าเสมอและมีการโต้ตอบกลับทันทีทันใด และ (8) การบันทึกข้อมูลการใช้งานในรูปแบบมาตรฐาน 

2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ประกอบด้วย (1) ควรพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลนี้ให้มี
องค์ประกอบที่จะใช้เป็นสื่อการเรียนรู้มาตรฐานมากยิ่งขึ้น จะท าให้ได้ข้อมูลเชิงลึกเพ่ือน ามาปรับปรุง
รูปแบบการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น (2) ควรมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้วิชา
อ่ืน ๆ เพ่ิมขึ้นอีกเพ่ือเป็นการเพ่ิมทรัพยากรการเรียนรู้สมัยใหม่ส าหรับการพัฒนาการศึกษาในระดับ
อาชีวศึกษาของประเทศไทยต่อไป 
 
กิตติกรรมประกาศ 

บทความวิจัยฉบับนี้ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยและตีพิมพ์เผยแพร่จากสถาบันนวัตกรรมทาง
การศึกษา สมาคมส่งเสริมการศึกษาทางเลือก วิทยาลัยอาชีวศึกษาหนองคาย สถาบันการอาชีวศึกษา
ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 1 วิทยาลัยธาตุพนม มหาวิทยาลัยนครพนม และวิทยาลัยนวัตกรรมการ
จัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์  คณะผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา                    
ณ โอกาสนี้ 
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