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บทคัดย่อ 

         การจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา ผู้สอนส่วนใหญ่เน้นให้ความส าคัญกับการเรียนรู้ผ่านห้องเรียน และแม้จะมีการน า
เทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้ร่วมด้วยบ้าง เช่น การสร้างห้องเรียนอีเลิร์นนิง แต่รูปแบบการน าอี เลิร์นนิงมาใช้นั้น เป็นการสร้าง
แหล่งสืบค้นไว้ให้ผู้เรียนเข้ามาทบทวนเนื้อหาเท่านั้น ปัจจุบันมีการพัฒนาแอปพลิเคชันในหลากหลายแพลตฟอร์มและเป็นท่ี
นิยม โดยเฉพาะโมบายแอปพลิเคชัน ซึ่งมีบทบาทกับพฤติกรรมของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษามากขึ้น ผู้วิจัยจึงน าแนวคิด
การสร้างห้องเรียนอิเลิร์นนิงผสานกับโมบายแอปพลิเคชัน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง
โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน และเพื่อทดสอบการยอมรับแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง
ของผู้สอนและผู้เรียน  ขั้นตอนในการท าวิจัยครั้ งนี้ ได้ก าหนดเป็น 4 ระยะคือ ระยะที่ 1 เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์
ออกแบบระบบ ระยะที่ 2 พัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง ระยะที่ 3 การทดสอบประสิทธิภาพและทดลองใช้ระบบ 
ระยะที่4 ประเมินการยอมรับของผู้ใช้งาน กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 20 คน 
ได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย โดยให้เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
วัดผลการเรียนรู้บนแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง และประเมินการยอมรับของผู้ใช้งาน ผลการวิจับพบว่า แอปพลิเคชัน
แพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทางการศึกษา สามารถตอบสนองความต้องการของผู้สอนและผู้เรียนอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด การประเมินการยอมรับของผู้ใช้งานอยู่ในระดับมากที่สุด และผู้เรียนมีทักษะในศตวรรษท่ี 21 เพิ่มขึ้น 
 
ค าส าคัญ:  แอปพลิเคชัน  แพลตฟอร์ม  อีเลิร์นนิง  มูเดิล 
  

Abstract 
   In the past, most of the pedagogical approach used by teachers was through the class room. 
Despite the use of information technology in the creation of e-learning classrooms, it has been adopted 
merely for being a storage for students to review the contents. Presently, the application is being developed 
on a variety of platforms and is very popular. Especially mobile applications, which play a greater role in 
the behavior of students at the secondary level. The researcher then combines the concept of creating an 
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e-learning classroom with a mobile application. The purpose of this research is to develop a problem-based 
e-learning platform application so called “Innovative E-learning Platform for Educational Services” according 
to the needs of teachers and learners.  And to test teachers and learners' acceptance of e-learning platform 
applications The methodology can be separated into 4 phases: Phase 1 Data collection and system design, 
Phase 2 E-learning platform development, Phase 3 Efficiency test and system test, and Phase 4 User 
acceptance evaluation. Samples are 20 students from grade 10 in the academic year 2019 who selected 
by simple random sampling. They learn by Moodle software was implemented in the problem-based e-
learning platform. Their learning is evaluated in the e-learning platform and user acceptance is evaluated. 
From the result, the Innovative E-learning Platform for Educational Services can meet the demand of 
teachers and students of a very high level. User acceptance is of a very high level as well. Last, students 
have higher skills required for the 21st century. 
 
Keywords:   Application, Platform, eLearning, Moodle 
 
บทน า 
 ช่วงต้นศตวรรษที่ 21 การพัฒนาเทคโนโลยีด้านต่างๆโดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์และการ
สื่อสาร (ICT : Information and Communication Technology) เป็นไปอย่างรวดเร็วและต่อเนื่อง ส่งผลให้เกิดความ
พยายามในการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ในการจัดการศึกษา เพื่อให้การศึกษามีคุณภาพและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยมี
การส่งเสริมให้มีการค้นคว้า วิจัยและทดลองใช้เทคนิคการเรียนการสอนแบบใหม่ๆ เพื่อให้เกิดนวัตกรรมการเรียนการสอนท่ี
เหมาะสม การน าเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสารมาประยุกต์ใช้เพื่อขยายโอกาสทางการเรียนและพัฒนาการเรียนรู้ สิ่ง
ส าคัญคือท าให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนและผู้เรียนด้วยกันได้ทุกที่ทุกเวลา [1] ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีได้เข้ามา
บทบาทในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้โดยผ่านเทคโนโลยีต่างๆ เช่น โทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต ไปจนถึงสมาร์ทโฟน เป็นวิธีการ
ในการจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากขึ้น 
  โรงเรียนกุนนทีรุทธารามวิทยาคม มีนโยบายที่จะน าเทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการจัดการเรียนการสอน เพื่อการ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน เน้นให้ผู้เรียนสร้างสรรค์นวัตกรรมและมทีักษะในศตวรรษที่ 21 กล่าวคือ นอกจาก
การเรียนเนื้อหาวิชาการแล้วนักเรียนจ าเป็นต้อง มีทักษะการเรียนรู้และการคิด ประกอบด้วย การคิดเชิงวิพากษ์ การแก้ปัญหา 
การสร้างสรรค์และผลิตนวัตกรรม การท างานร่วมกัน การเรียนรู้ตามบริบท มีความรู้พื้นฐานไอซีที ( ICT literacy) คือมี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาความรู้และทักษะต่างๆ ในบริบทของการเรียนรู้วิชาแกน  และนักเรียนควรมี
ทักษะชีวิตที่ส าคัญ ได้แก่ ความเป็นผู้น า ความมีจริยธรรม การรู้จักรับผิดชอบ ความสามารถในการปรับตัว การรู้จักเพิ่มพูน
ประสิทธิผลของตนเอง ความรับผิดชอบต่อตนเอง  ทักษะในการเข้าถึงคน ความสามารถในการช้ีน าตนเอง และความ
รับผิดชอบต่อสังคม [2] แต่เดิมมีการน า ระบบการจัดการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ มาใช้เป็นสื่อหรือแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม
จากการเรียนในห้องเรียน เนื่องจาก ระบบการจัดการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้งานอยู่ไม่เอื้อในการจัดการเรียนการ
สอนที่ผู้เรียนต้องมีการท ากิจกรรมร่วมกัน และ มีรูปแบบท่ีจ ากัดไว้ให้นักเรียนสามารถอ่านข้อมูลและส่งงานได้เท่านั้น 
 ดังนั้นเพื่อสนองนโยบายของโรงเรียนกุนนทีรุทธารามวิทยาคม ผู้วิจัยจึงได้คิดพัฒนาแอปพลิเคชันนวัตกรรมบริการ
การศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ตามความต้องการของผู้สอนและผู้เรียน ให้ผู้สอนสามารถก าหนดสถานการณ์ที่จะน ามาสู่การเรียนรู้ 
ก ากับดูแลกระบวนการสืบค้น ทราบพัฒนาการของผู้เรียน และผู้เรียนสามารถสร้างเครือข่ายความรู้ได้ด้วยตนเองตามความ
สนใจและความถนัด สามารถเข้าถึงเนื้อหาได้ง่าย สะดวก ทุกที่ ทุกเวลา และพัฒนารูปแบบการเรียนให้เป็นท่ีน่าสนใจ  โดยใช้
เทคนิค Problem Base Learning  เพื่อเสริมสร้างทักษะในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและทักษะในศตวรรษที่ 21 ซึ่งประกอบ
ไปด้วย ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม (Learning and Innovation skills) ทักษะด้านสารสนเทศสื่อเทคโนโลยี
(Information, Media and Technology skill) และทักษะชีวิตและอาชีพ (Life and Career skills) [3] การสร้างนวัตกรรม
บริการการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ผู้วิจัย ได้เลือกใช้ ระบบการจัดการบทเรียนออนไลน์ ที่สามารถเข้าถึงง่าย มีรูปแบบในการ
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ท างานที่หลากหลาย เป็นที่รู้จักอย่างกว้างขวาง และเป็นซอฟต์แวร์ฟรีพัฒนาขึ้นในแนวโอเพ่นซอร์ต งานวิจัยช้ิ นนี้ 
มีวัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานและเพื่อ
ทดสอบการยอมรับแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงของผู้สอนและผู้เรียน 
 
วัตถุประสงค ์
 เพื่อศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ที่
สามารถท างานได้บนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ และทดสอบการยอมรับแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการ
ศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
 
ขอบเขตของงาน 
 การวิจัยครั้งนี้มุ่งศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน เพื่อให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้จากทุกทีทุกเวลา และนักเรียนสามารถท างานร่วมกันได้ เสมือนเรียนอยู่ในห้องเรียน
ปกติ และนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะแก้ปัญหา ทักษะการสื่อสาร ทักษะการท างานร่วมกัน 
 โดยผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังภาพท่ี 1 
 1. ตัวแปรต้น การพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
บนระบบปฏิบัติการแอนดรอย์และเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 2. ตัวแปรตาม การยอมรับเทคโนโลยีและความพึงพอใจที่มีต่อแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการศึกษา
อิเล็กทรอนิกส์โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านการใช้งานท่ัวไป ด้านการตอบสนองความต้องการของใช้งาน  
 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 แนวคิดเกี่ยวกับการบริการการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
       การบริการการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ คือ เทคโนโลยีที่ช่วยให้กระบวนการจัดระบบการศึกษา (Education System) 
เป็นไปอย่างอัตโนมัติจนเสร็จสิ้นบนระบบเครือข่าย เป็นการท างานตามขั้นตอนของ Workflow การศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ท า
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในหลายด้าน เช่น สร้างรูปแบบ ของความร่วมมือทางการศึกษาหรือเครือข่ายการศึกษาที่หลากหลาย
ขึ้น ท าให้เกิดแรงผลักดันในการจัดการศึกษา รูปแบบแปลกใหม่มากขึ้น ช่วยลดค่าใช้จ่ายที่เกิดขึ้นทั้งภายในองค์กร และ
ภายนอกองค์กร สร้างช่องทางการขยายการศึกษามากขึ้น  เกิดการท างานภายใต้ Concept  มหาวิทยาลัย 24 ช่ัวโมง ผู้เรียน
สามารถท ากิจกรรมทางการศึกษาตลอดเวลา 24 ช่ัวโมง ลดช่องว่างการแข่งขันระหว่างองค์กรหรือสถาบันการศึกษาทั่งขนาด
ใหญ่และขนาดเล็ก ท าให้องค์กรสถาบันการศึกษาขนาดใหญ่ต้องปรับตัวทั้งในด้านการบริหารการจัดการองค์กร รวมไปถึง
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วิธีการด าเนินก่อให้เกิดการแข่งขันทางธุรกิจการศึกษามากขึ้นสร้างรูปแบบของความร่วมมือทางการศึกษาหรือเครือข่าย
การศึกษาท่ีหลากหลายขึ้นท าให้เกิดแรงผลักดันในการจัดการศึกษารูปแบบแปลกใหม่มากข้ึน [4] 
 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบปัญหาเป็นฐาน 
 เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่เริ่มต้นจากปัญหาที่เกิดขึ้นโดยสร้างความรู้จากกระบวนการท างานกลุ่ม เพื่อ
แก้ปัญหาหรือสถานการณ์เกี่ยวกับชีวิตประจ าวันและมีความส าคัญต่อผู้เรียน  ตัวปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการ
เรียนรู้และเป็นตัวกระตุ้นกระบวนการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผลและการสืบค้น หาข้อมูลเพื่อเข้าใจกลไกของตัว
ปัญหา รวมทั้งวิธีการแก้ปัญหา การเรียนรู้แบบนี้มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนในด้านทักษะและกระบวนการเรียนรู้  และพัฒนาผู้เรียน
ให้สามารถเรียนรู้โดยการชี้น าตนเอง ซึ่งผู้เรียนจะได้ฝึกฝนการสร้างองค์ความรู้โดยผ่านกระบวนการคิดด้วยการแก้ปัญหาอย่าง
มีความหมายต่อผู้เรียน 
 แนวคิดเกี่ยวกับโมบายแอปพลิเคชัน  
 Mobile Application ประกอบขึ้นด้วยค าสองค า คือ Mobile กับ Application มีความหมายดังนี้ Mobile คือ
อุปกรณ์สื่อสารที่ใช้ในการพกพา ซึ่งนอกจากจะใช้งานได้ตามพื้นฐานของโทรศัพท์ แล้ว ยังท างานได้ เหมือนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร์ เนื่องจากเป็นอุปกรณ์ที่พกพาได้จึงมีคุณสมบัติเด่น คือ ขนาดเล็กน้ าหนักเบาใช้ พลังงานค่อนข้างน้อย ปัจจุบันมัก
ใช้ท าหน้าที่ได้หลายอย่างในการติดต่อแลกเปลี่ยนข่าวสารกับคอมพิวเตอร์ ส าหรับ Application หมายถึงซอฟต์แวร์ที่ใช้เพื่อ
ช่วยการท างานของผู้ใช้ (User) โดย Application จะต้องมีสิ่งที่เรียกว่า ส่วนติดต่อกับผู้ใช้ (User Interface หรือ UI) เพื่อเป็น
ตัวกลางการใช้งานต่าง ๆ [5] 
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model : TAM) 
 แบบจ าลองการยอมรับเทคโนโลยี (TAM) เป็นทฤษฎีที่ได้พัฒนาขยายองค์ความรู้ มาจากทฤษฎีการกระท าด้วย
เหตุผล (Theory of Reasoned Action : TRA) ของไอเซ่นและฟิชบายน์  มีจุดประสงค์เพื่อท านาย การยอมรับและการใช้
เทคโนโลยีในการท างาน การยอมรับเทคโนโลยีได้เกิดจากปัจจัย หลัก 2 ประการได้แก่ 1) การรับรู้ถึงประโยชน์ และ 2) การ
รับรู้ความง่ายในการใช้งาน เนื่องจากการรับรู้ประโยชน์ และการ รับรู้ความง่ายในการใช้งานมีความสัมพันธ์กับพฤติกรรมการ
ยอมรับคอมพิวเตอร์ และมีความเช่ือมโยงกับทัศนคติต่อการใช้ คอมพิวเตอร์และการใช้งานคอมพิวเตอร์ และทัศนคติที่มีต่อ
การใช้งานเทคโนโลยีของบุคคลใดบุคคลหนึ่งมีอิทธิพลต่อความ ตั้งใจใช้เทคโนโลยีนั้น [6] 
 
ระเบียบการวิจัย           
 การพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ โดยใช้ปัญหาเป็นฐานเพื่อให้เป็น
ทางเลือกและเป็นส่วนเสริมในการจัดการเรียนการสอนที่ดี จะต้องท าการศึกษาข้อมูลจากหลายด้าน ซึ่งจะท าให้สามารถพัฒนา
ระบบได้เหมาะสมและตรงกับความต้องการของผู้สอนและผู้เรียนมากที่สุด โดยมีประเด็นที่ส าคัญ เช่น การเลือกใช้วิธีการ
จัดการเรียนการสอน การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ที่เป็นเครื่องมือ การออกแบบระบบการบริการการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ที่จะ
สามารถบันทึกข้อมูลการเข้าใช้งาน ผลการท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบและติดตามพฤติกรรมและพัฒนาการของผู้เรียนแต่
ละคนได้อย่างต่อเนื่อง ข้ันตอนการด าเนินการวิจัยนี้ประกอบด้วย 
 1.เก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ออกแบบระบบ 
       จากการเก็บรวบรวมข้อมูล พบว่า แอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงสามารถพัฒนาให้มีรูปแบบการท างานได้
หลากหลาย และตรงตามความต้องการของผู้ใช้งานได้มากขึ้น จึงพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง ให้เอื้อต่อการ
เรียนรู้แบบใช้ปัญหาเป็นฐาน  ผู้วิจัยได้เขียนผังงานในการวิเคราะห์และออกแบบระบบ โดยกระบวนการท างานของระบบที่
ออกแบบแสดงดังภาพท่ี 2 
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ภาพที่ 2 แสดงผังงานแอปพลิเคชนัแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง 
 

 2. พัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
       การพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามแบบจ าลองภาพที่ 2 จ าเป็นต้องวิเคราะห์
และระบุขั้นตอนการท างาน เครื่องมือที่มีความเหมาะสมและจ าเป็นในการสร้างระบบให้เป็นไปตามที่ออกแบบไว้ในเบื้องต้น 
ดังภาพที่ 4 โดยการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน บนแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง มีล าดับ
ขั้นตอนดังน้ี  
       1. การออกแบบขั้นตอน และก าหนดเครื่องมือท่ีใช้ในการท างาน 
        (1) ตัวป้อน (Input) มีการแบ่งองค์ประกอบของเลิร์นนิง เป็น 4 ส่วน ได้แก่ เนื้อหาของบทเรียน การบริหารช้ัน
เรียน การติดต่อสื่อสาร และการวัดประเมินผล โดยทั้ง 4 ส่วนจ าเป็นต้องท างานสอดคล้องกัน  ผู้วิจัยได้เลือกระบบการจัดการ
เรียนรู้ที่ ช่ือว่า มูเดิล (Moodle) เนื่องจากเป็น open source ที่ได้รับการยอมรับและตอบโจทย์ความต้องการมากที่สุด โดยมี
ฟังก์ชันที่เอื้อต่อการเรียนรู้ โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เช่น ห้องสนทนา (Chat) แผนที่ความคิด (Mind map) กลุ่ม (Group 
choice)  
        (2) กระบวนการ (Process) ของแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน การเรียนแบบปัญหาเป็นฐานเน้น
กระบวนการแก้ปัญหา 7 ข้ันตอน [7] โดยสามารถระบุฟังก์ชันในข้ันตอนต่างๆได้ดังนี้  
         ขั้นที่ 1 เข้าใจปัญหา (Clarifying unfamiliar terms) ผู้เรียนท าความเข้าใจปัญหา โดยอาศัยความรู้ พื้นฐาน
ของสมาชิกในกลุ่มหรือการศึกษาค้นคว้า โดยผู้เรียนสามารถใช้ฟังก์ชัน ห้องสนทนา (Chat) หรือกระดานเสวนา (Forum) 
         ขั้นที่ 2 ระบุปัญหาและข้อมูลส าคัญ (Problem definition) ผู้เรียนระบุปัญหาหรือข้อมูลส าคัญร่วมกัน โดยทุกคน
ในกลุ่มเข้าใจปัญหา เหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ใดที่กล่าวถึงในปัญหานั้น โดยใช้ฟังก์ชัน ห้องสนทนา (Chat) และแผนที่ความคิด (Mind 
map) 
  ขั้นที่ 3 ระดมสมอง (Brainstorm) ผู้เรียนจัดกลุ่มระดมสมองวิเคราะห์ปัญหาต่างๆ และหาเหตุผลมา
อธิบาย โดยอาศัยความรู้เดิมของ สมาชิกกลุ่ม เป็นการช่วยกันคิดอย่างมีเหตุมีผล สรุปรวบรวมความรู้และแนวคิดของกลุ่ม
เกี่ยวกับ กลไกการเกิดปัญหา เพื่อน าไปสู่การสร้างสมมติฐานที่สมเหตุสมผลเพื่อใช้แก้ปัญหานั้น 
  ขั้นท่ี 4 ตั้งสมมติฐาน (Analyzing the problem) ผู้เรียนอธิบายและตั้งสมมติฐานท่ีเชื่อมโยงกันกับปัญหา
ตามที่ได้ระดมสมองกัน แล้วน าผลการ วิเคราะห์มาจัดล าดับความส าคัญ โดยใช้ฟังก์ชัน แผนที่ความคิด (Mind map) 
  ขั้นที่ 5 ก าหนดวัตถุประสงค์ (Formulating learning issues) ผู้เรียนก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ เพื่อ
ค้นหาข้อมูลที่จะอธิบายผลการวิเคราะห์ที่ตั้งไว้ โดยใช้ฟังก์ชัน ห้องสนทนา (Chat) 
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  ขั้นที่ 6 ค้นคว้ารวบรวมข้อมูล (Self-study) ผู้เรียนค้นคว้ารวบรวมสารสนเทศจากสื่อและแหล่งการเรียนรู้
ต่างๆ เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถแบ่งบันไฟล์ในพื้นที่จัดเก็บของกลุ่ม 
  ขั้นที่ 7 รายงานและน าเสนอ (Reporting) รายงานข้อมูลสารสนเทศใหม่ที่ได้เข้ามา กลุ่มผู้เรียนน ามาอภิปราย 
วิเคราะห์สังเคราะห์ ตาม วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ แล้วน ามาสรุปเป็นหลักการ โดยใช้ฟังก์ชัน ห้องปฏิบัติการ (Workshop) 
             (3) ผลลัพธ์ (Output) ประกอบด้วย 1. แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา 2. ประเมินการท างานกลุ่ม        
3. ทักษะในศตวรรษที่ 21 การสื่อสาร 4. การประเมินการยอมรับแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3  UML Diagram แอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง 

 
 3 รูปแบบแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหาเป็นฐานและการน าไปทดลองใช้ 
       จากการวิเคราะห์และระบุขั้นตอนการท างาน เครื่องมือท่ีมีความเหมาะสมและจ าเป็นในการสร้างระบบดังที่ได้กล่าว
ในหัวข้อการพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงการบริการการศึกษาอิเล็กทรอนิกส์ ผู้วิจัยได้ท าการติดตั้งฟังก์ชันเสริม
จ านวน 5 ฟังก์ชัน และท าการทดลองใช้งานในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาวิทยาการค านวณ 2 เรื่อง การแก้ปัญหาตาม
หลักวิทยาศาสตร์ กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน ระยะเวลา 15 คาบเรียน โดยมีการใช้ฟังก์ชันเสริมในการจัดการเรียนการ
สอนให้เป็นไปตามรูปแบบการใช้ปัญหาเป็นฐาน ดังรูปที่ 4 โดยผู้สอนจะด าเนินการสร้างบทเรียน และใช้งานฟังก์ชันกระดาน
เสวนาเพ่ือตั้งประเด็นปัญหาให้ผู้เรียนเข้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสามารถเข้าติดตามการท างานของผู้เรียนได้อย่างสม่ าเสมอ 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และใช้งานแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงได้อย่างรวดเร็ว และผู้เรียนมีการท ากิจกรรมตอบโต้กัน
มากขึ้น มีการแบ่งหน้าที่ในการท างาน และแบ่งบันข้อมูลที่มีแก่ผู้เรียนคนอื่นมากขึ้น ซึ่งเป็นไปตามที่ได้ออกแบบกระบวนการ
ท างานของระบบไว้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4 แอปพลิเคชันแพลตฟอรม์อีเลิร์นนิง 
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 4 ประเมินการยอมรับของผู้ใช้งาน 
      เป็นการประเมินการพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง และการน าไปใช้จริงของแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง 
โดยประเมินภายหลังการด าเนินงานหรือหลักจากที่น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องในขั้นตอนต่าง ๆ 
และประเมินการยอมรับของผู้สอนและผู้เรียนที่มีต่อแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง เชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทางการศึกษาของโรงเรียน 
กุนนทีรุทธารามวิทยาคม โดยพิจารณาแบ่งระดับความคิดเห็นที่มีต่อแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงเชิงนวัตกรรมที่ใช้รูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน ตามเกณฑ์ประเมิน 5 ระดับ ดังนี ้
 ค่าเฉลี่ย 4.51–5.00 หมายถึง เห็นด้วย/ยอมรับระดับมากท่ีสุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.51–4.50 หมายถึง เห็นด้วย/ยอมรับระดับมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.51–3.50 หมายถึง เห็นด้วย/ยอมรับระดับปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.51–2.50 หมายถึง เห็นด้วย/ยอมรับระดับน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.01–1.50 หมายถึง เห็นด้วย/ยอมรับระดับน้อยมากท่ีสุด 

 
ผลการด าเนินงาน (Results and discussion) (TH Sarabun New ตัวหนา ขนาด 
 จากการศึกษาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทางการศึกษาของโรงเรียนกุนนทีรุ
ทธารามวิทยาคม โดยมีกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 20 คน และผู้สอนจ านวน 3 คน ในการ
วิเคราะห์ออกแบบระบบ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ซอฟแวร์มูเดิลในการสร้างแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ผู้วิจัยพบว่า 
 1. ประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
 ผลการน าฟังก์ชันเสริมมาใช้แอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ผู้วิจัยได้เลือกฟังก์ชันเสริม
จ านวน 5 ฟังก์ชันคือ ฟังก์ชันเสริมกระดานเสวนา (Forum) ตัวเลือกกลุ่ม (Group choice) แผนที่ความคิด (Mind map)  
ห้องสนทนา (Chat) ห้องปฏิบัติการ (Workshop) เพื่อใช้ในการสร้างแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงที่เหมาะกับการจัดการเรียนการ
สอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยมีการก าหนดการใช้งานฟังก์ชันเสริมในกระบวนการต่างๆ ดังภาพที่ 2 หลังจากผู้วิจัยได้ศึกษา
แพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหาเป็นฐานพบว่าการใช้งานฟังก์ชันเสริมในแต่ละขั้นตอนเป็นดังนี้ 
       ฟังก์ชันเสริมกระดานเสวนา (Forum) ผู้วิจัยได้น าฟังก์ชันเสริมกระดานเสวนา ที่มีคุณสมบัติในการบันทึกข้อมูลการ
สนทนาและสามารถก าหนดผู้ร่วมสนทนาได้ ในขั้นตอนท่ี1เข้าใจปัญหา ขั้นตอนที่ 2 ระบุปัญหาและข้อมูลส าคัญ และขั้นตอน
ที่ 5 ก าหนดวัตถุประสงค์ โดยผู้สอนจะท าหน้าที่ในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเสนอแนวคิดของตนเอง โดยผู้เรียนสามารถ
สนทนาในห้องเรียนร่วม หรือ แยกสนทนาตามกลุ่มที่ตนเองสนใจได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 ฟังก์ชันกระดานเสวนา 
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 ตัวเลือกกลุ่ม (Group choice) ฟังก์ชันเสริมตัวเลือกกลุ่ม เป็นฟังก์ชันเสริมที่ผู้วิจัย ได้ท าการติดตั้งเพื่อเป็นทางเลือก 
ในการท างาน ในการท ากิจกรรมบางข้ันตอนผู้เรียนต้องมีการท างานตามกลุ่มที่ตนเองสนใจ หรือผู้สอนจะเป็นผู้ก าหนดกลุ่มให้
ผู้เรียนก็ได้ โดยในขั้นตอนนี้ ผู้สอนจ าเป็นต้องสร้างกลุ่มย่อยไว้ เพื่อให้ผู้เรียนเลือกตามความสนใจของตนเอง 
       แผนที่ความคิด (Mind map) ผู้วิจัยได้น าฟังก์ชันเสริมแผนที่ความคิด ที่มีคุณสมบัติในการท างานร่วมกันได้ และ
ผู้เรียนจะสามารถสนทนาแสดงความคิดเห็นร่วมกันได้ ในการใช้งานฟังก์ชันเสริมนี้ สามารถใช้ในขั้นตอนที่  3 ระดมสมอง 
ขั้นตอนท่ี 4 ตั้งสมมติฐาน 

 
ภาพที่ 6 ฟังก์ชันแผนภาพความคิด 

 
 2. ผลการประเมินการยอมรับของผู้ใช้งาน 
       ผลการประเมินการยอมรับของผู้ใช้งานที่มีต่อแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทาง
การศึกษา ของโรงเรียนกุนนทีรุทธารามวิทยาคมตามแบบจ าลอง TAM โดยท าการทดลองใช้งานแอปพลิเคชันแพลตฟอร์ม 
อีเลิร์นนิงกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 20 คน และเก็บข้อมูลการยอมรับเทคโนโลยีของผู้ใช้ระบบหลังจากทดลองใช้งานระบบ  
15 คาบเรียน เพื่อน าผลมาวิเคราะห์และสรุปผล 
ตารางที่ 1 แสดงผลการประเมินการยอมรับของผู้ใช้งานท่ีมีต่อแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง 

รายการ �̅� S.D. ระดับการยอมรับ 
การใช้งานท่ัวไปและการเข้าสู่โปรแกรมใช้งานได้สะดวก 4.73 0.45 มากที่สุด 
ระบบสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้ 4.50 0.51 มาก 
ระบบง่ายต่อการเรียนรู้ ผู้ใช้งานไม่เสียเวลาในการเรียนรู้มากเกินไป 4.60 0.50 มากที่สุด 
ระบบออกแบบได้เหมาะสมแก่การเรียนรู้ 4.73 0.45 มากที่สุด 
หน้าแรกของระบบมีการประชาสัมพันธ์ข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน 4.60 0.50 มากที่สุด 
ระบบสามารถประมวลผลได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง 4.60 0.50 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของระดับการยอมรับ ผลการประเมินของผู้ใช้งานที่มีต่อ
แอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง ตามแบบจ าลอง TAM โดยผู้ใช้งานยอมรับการใช้งานท่ัวไปและการเข้าสู่โปรแกรมใช้งาน
ว่าสามารถใช้งานได้สะดวกอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 4.73  ระบบสามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้ใช้งาน 
พบว่าผู้ใช้งาน ยอมรับอยู่ในระดับ มาก คะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.50 การออกแบบระบบให้เหมาะ และง่ายต่อการเรียนรู้ ผู้ใช้งาน
ไม่เสียเวลาในการเรยีนรู้มากเกินไป หน้าแรกของระบบมีการประชาสัมพันธ์ข้อมูลที่เป็นปัจจุบัน และระบบสามารถประมวลผล
ได้อย่างรวดเร็วและถูกต้อง ผู้ใช้งานยอมรับในระดับมากที่สุด โดยทีค่าเฉลี่ย 4.73  4.60  4.60  และ 4.60 ตามล าดับ 
 
สรุปผลการวิจัย           
 ในการพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทางการศึกษาของโรงเรียนกุนนที  
รุทธารามวิทยาคม ผู้วิจัยได้ท าการทดลองใช้ระบบ เป็นเวลา 15 วัน โดยให้ผู้สอนและผู้เรียนประเมินการยอมรับของ  
แอปพลิเคชัน แพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงว่าสามารถจัดการเรยีนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในรูปแบบอีเลิร์นนิง เพียงอย่างเดียว
โดยที่ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องมา พบกันภายในห้องเรียนปกติ ผู้วิจัยพบว่าแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับ
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บริการทางการศึกษาของโรงเรียนกุนนทีรุทธารามวิทยาคม มีการเพิ่มฟังก์ชันเสริมเหมาะส าหรบัการเรียนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
ได้ค่าเฉลี่ยอยูที่ 4.67 และฟังก์ชันเสริมอื่นๆ เช่น ห้องสนทนา (Chat) แผนที่ความคิด (Mind map) ห้องปฏิบัติการ
(Workshop) และกลุ่ม (Group choice) ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการแสดงความคิดเห็นช้ันเรียนอย่างหลากหลายและมีทักษะ
การท างานกลุ่มมากข้ึน อีกทั้งผู้เรียนยังสามารถเรียนผู้ผ่านแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงโดยใช้ปัญหาเป็นฐานได้ โดยมีผลการประเมิน
การยอมรับเทคโนโลยีตามแบบจ าลอง TAM ได้ค่าเฉลี่ย 4.63 แปลความหมายได้ว่าการยอมรับมากที่สุด  
 งานวิจัยนี้ได้ศึกษาและพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทางการศึกษาของ
โรงเรียนกุนนทีรุทธารามวิทยาคม ซึ่งอิงรูปแบบการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ในการพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอรม์
อีเลิร์นนิงนั้น ผู้วิจัยได้ท าการติดตั้งฟังก์ชันเสริม เพิ่มเติมจากอีเลิร์นนิงทั่วไป เพื่อให้สอดคล้องกับรูปแบบการจัดการเรียนการ
สอนโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในห้องเรียน อาทิ ฟังก์ชันเสริมแผนท่ีความคิด (Mind map) น ามาใช้ในข้ันตอนการระบุปัญหาและ 
ระดมสมองของผู้เรียน ผู้วิจัยพบว่า ฟังก์ชันเสริมแผนที่ความคิด (Mind map) ท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะการท างานกลุ่ม ผู้เรียน
จะมีการแบ่งหน้าที่และมีการแลกเปลี่ยนข้อมูลกันมากขึ้น ในการประเมินประสิทธิภาพและการทดลองระบบของผู้สอน 
ฟังก์ชันเสริมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ทักษะกระบวนการกลุ่มได้  อยู่ระดับมากที่สุด การประเมินการยอมรับ
ของผู้ใช้งานที่มีต่อแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง อยู่ในระดับมากที่สุด โดยผู้ใช้งานสามารถเข้าสู่โปรแกรมและการใช้งานทั่วไปได้
สะดวก ระบบสามารถเรียนรู้ได้ง่ายไม่ซับซ้อน มีการประชาสัมพันธ์และประมวลผลอย่างถูกต้อง 
 
ข้อเสนอแนะ           
 1. ระดับปฏิบตัิการ ผู้สอนสามารถน าแอปพลิเคชันแพลตฟอรม์อีเลริ์นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทางการศึกษา
ของโรงเรียนกุนนทีรุทธารามวิทยาคม มาเป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนผา่นระบบอีเลริ์นนิงโดยใช้รูปแบบการเรยีน
การสอนแบบปญัหาเป็นฐาน ผู้สอนต้องพิจารณาบริบทของรายวิชา เนื้อหา และความพร้อมของผู้เรียนก่อนเริ่มใช้แอปพลิเค
ชันแพลตฟอร์มอีเลิร์นนิง ข้ันตอนการใช้งานแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลริ์นนิง ผู้สอนจ าเป็นต้องก าหนดขั้นตอนและกิจกรรม
ที่ใช้ในแต่ละบทเรียนอย่างถกูต้อง        
 2. ระดับผู้บริหารสถานศึกษา ผู้บริหารสถานศึกษา สามารถน าแนวทางการพัฒนาแอปพลิเคชันแพลตฟอร์มอีเลิร์
นนิงเชิงนวัตกรรมส าหรับบริการทางการศึกษาของโรงเรียนกุนนทีรุทธารามวิทยาคม เป็นแนวทางในการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ และแสวงหาแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนที่ใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ที่ไม่
จ ากัดเพียงในห้องเรียนเท่านั้น 
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