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Educational innovation and 
technology

Education Disruption

e-Learning

Educational platform

ความเป็นมา

มีรูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
ที่นํามาใช้ในการส่งเสริมและแกป้ัญหาหลากหลาย 
ต้องปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับกระบวนทัศน ์

การเรียนรู้ใหม่  เพ่ือให้ผู้เรียนเป็นบุคคล 
ที่มีความสามารถแสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเอง

• กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม 
สนับสนุนให้มีการนํา ICT มาพัฒนาและประยุกต์ใช้ 

• พ.ร.บ การอุดมศึกษา พ.ศ. 2562 ได้กําหนดนโยบายและ
มาตรฐานการส่งเสริมสนับสนุนให้หน่วยงานทางการ
ศึกษาดําเนินการตามนโยบายส่งเสริมการพัฒนา ICT 
เพ่ือการศึกษา 
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เป็นรายวิชาในหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต วิทยาลัยนวัตกรรม

การจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ ซึ่งหลาย

สถาบันมีการจัดการเรียนการสอนในระดับบัณฑิตศึกษา เนื่องจากเป็น

วิชาที่เน้นการพัฒนาการเป็นผู้ประกอบกิจการและสร้างธุรกิจการ

ศึกษายุคดิจิทัลให้มีคุณภาพและทันสมัยยิ่งขึ้น

การเป็นผู้ประกอบกิจการและสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล  
(Educational Business Entrepreneurship and Venture 

Creation in the Digital Era)
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• การเรียนรู้ส่วนใหญ่จะเป็นการเข้าเรียนในห้องเรียนปกติ ซึง่ทําให้
เกิดอุปสรรคต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาอย่างมาก 

• ถ้าไม่มีแหล่งข้อมูลสนับสนุน รวมถึงระบบปฏิบัติการสร้าง
แพลตฟอร์มทางการศึกษา การพิจารณานําการใช้ส่ือการเรียนรู้
บนเว็บซึ่งเป็นระบบบริหารจัดการกระบวนการเรียนการสอน      
(LMS: Learning Management System) ที่เชื่อมโยงระหว่างผู้
เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกัน 

ปัญหาวิจัย

การจัดหาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ออนไลน์ ซึ่งก็คือ 
การเรียนรู้ด้วยตนเองตามอัธยาศัยมาสนับสนุน การจัดการความรู้ 
จะช่วยแก้ปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้นต่อการเรียนรู้ของนักศึกษาได้
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1.
เพ่ือออกแบบ สร้าง ทดสอบ ทดลองใช้ และประเมินต้นแบบ 
แพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์เกี่ยวกับ 
การเป็นผู้ประกอบการและสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล

2.
เพ่ือนําเสนอแพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์เกี่ยวกับ 
การเป็นผู้ประกอบการและสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล
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การวิจัยและพัฒนา (Research and Development)

ประชากร

นักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนวิชาการเป็นผู้ประกอบกิจการและสร้างธุรกิจ 

การศึกษายุคดิจิทัล (RED 7313) หลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  

วิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์ ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563

ประชากร

จํานวน 24 คน

กลุ่มเป้าหมาย

ผู้เชี่ยวชาญด้านระบบไอซีทีและนวัตกรรมทางการศึกษา

กลุ่มเป้าหมาย

จํานวน 10 คน
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เกีย่วกบัการเปน็ผูป้ระกอบการและสรา้งธรุกจิ 

การศึกษายคุดจิทิลั 

1. แพลตฟอรม์การเรยีนการสอนออนไลน์

1) แบบประเมนิคณุภาพสําหรบัผูเ้ชีย่วชาญ เปน็แบบประมาณคา่ 5 ระดบั  

      1.1 องคป์ระกอบ  

       1.2 การออกแบบและเนือ้หา  

       1.3 การใชง้าน

2. เครือ่งมอืทีใ่ชใ้นการเกบ็รวบรวมขอ้มลู

2) แบบประเมนิความพึงพอใจของแพลตฟอรม์ สําหรบั น.ศ. เปน็แบบประมาณคา่ 5 ระดบั 
        2.1 องคป์ระกอบ  

        2.2 หนา้จอและเนือ้หา  

        2.3 การใชง้าน

3) แบบสัมภาษณแ์บบมโีครงสรา้ง สําหรบัสัมภาษณ ์น.ศ. 
        3.1 ความรูแ้ละการนําไปใชง้าน  
        3.2 พฤตกิรรมและการตอบสนอง  

        3.3 การมส่ีวนรว่ม  

        3.4 ผลการใชง้าน  

        3.5 ปญัหาและขอ้เสนอแนะ 
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ขัน้ตอนการดําเนินการวิจัยและการวิเคราะห์ข้อมูล

1. วัตถุประสงค์ในการใช้แพลตฟอร์ม 

2. เอกสาร ข้อมูล และเนื้อหาที่ต้องการ  

3. รูปแบบของแพลตฟอร์มใหม่  

4. การนําเสนอและรายงานที่ต้องการ 

5. กิจกรรมการเรียนรู้  

6. กิจกรรมเชิงปฏิบัติการ

Study & Analysis

การศึกษาและวิเคราะห์ 
ความต้องการของผู้ใช้

1.

Design & Development

2

การประเมิน 
ด้านการออกแบบและพัฒนา

1. LMS Module 

2. วงจรการพัฒนาฐานข้อมูล (DBLC) 

3. Prototyping  

4. โปรแกรมที่เกี่ยวข้อง

Functional testing & evaluation

การทดสอบการใช้งาน 
และประเมินผล

3.

การประเมินคุณภาพของ
แพลตฟอร์มต้นแบบ โดยผู้เชี่ยวชาญ 
จํานวน 10 คน  และความพึงพอใจ

โดยนักศึกษา จํานวน 24 คน 

Platform performance improvements

4

การปรับปรุงสมรรถนะ 
ของแพลตฟอร์ม

ดําเนินการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
ด้านระบบ ICT และนวัตกรรมทาง 

การศึกษา แบบไม่มีโครงสร้าง เพ่ือตรวจ
สอบยืนยัน แสดงความคิดเห็นและให้ 

ข้อเสนอแนะ จากนัน้นําผลการตรวจสอบ
ไปปรับปรุงแพลตฟอร์มให้สมบูรณ์
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ตัวอย่างต้นแบบแพลตฟอร์ม 
การเรียนการสอนออนไลน์เกี่ยวกับการเปน็ผู้ประกอบการและสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล 

หน้าหลัก  เนื้อหาและเอกสารประกอบ



10ตัวอย่างของต้นแบบแพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์ 
เกี่ยวกับการเป็นผู้ประกอบการและสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล 

Assignment  แบบทดสอบ 



11ตัวอย่างของต้นแบบแพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์ 
เกี่ยวกับการเป็นผู้ประกอบการและสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล 

VDO Link  บรรยากาศห้องเรียน 
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ผลการออกแบบและสร้างแพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์

• ใช้ประกอบการเรียนการสอนในรายวิชาที่กําหนดได้จริง  

• มีฟงัก์ชันสนับสนุนขัน้ตอนการจัดการเรียนการสอนครบถ้วน  

• มีการจัดส่วนปฏิบัติการที่สอดคล้องกับเนือ้หารายวิชา 

• สามารถดําเนินการได้ตามตารางเรียนที่กําหนด 

แนวทางการพัฒนาแพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์

ควรศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับทางวิชาการก่อนการจัดการเรียนการสอน 

จากนัน้ควรเลือกวิธีการพัฒนาแพลตฟอร์มตามรูปแบบมาตรฐาน DBLC  

มีกระบวนการวิจัยและพัฒนาระบบที่ถูกต้องเพ่ือให้ได้มาซึ่งแพลตฟอร์ม 

ที่ตอบสนองต่อรูปแบบการจัดการความรู้ในรายวิชาอย่างครบครัน

 1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบแพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์



 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบ และทดลองใช้แพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์

ส่วนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ และผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานโดย น.ศ.

1. ผลการวิเคราะห์คุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญ 2. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจ โดย น.ศ.
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 2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการทดสอบและทดลองใช้แพลตฟอร์มการเรียนการสอนออนไลน์

1. ความรู้และการนําไปใช้
น.ศ. มีแพลตฟอร์มรายวิชาที่เหมาะสมโดย
สามารถนําความรู้ไปใช้ในการสร้างเป็น 
ผู้ประกอบการและธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล 
รวมถึงการออกแบบงานวิจัยในอนาคตได้

2. พฤติกรรมและการตอบสนอง
น.ศ. ใช้ส่วนการปฏิสัมพันธ์กับอาจารย์ 
ผู้สอนและระหว่างผู้เรียนด้วยกันหลาย
ประการ เพ่ือการพัฒนาตนเองและเพ่ิม
ประสบการณ์การเรียนรู้ได้เปน็อย่างดี 3. การมีส่วนร่วม

แพลตฟอร์มสามารถสร้างแรงจูงใจให้ น.ศ. เข้ามาใช้งานเพ่ือ
ทําให้เกิดบรรยากาศในการแลกเปลี่ยนและถ่ายทอดความรู้ร่วม
กันในสังคมออนไลน์ อีกทัง้การปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วมมีส่วน
ช่วยให้ น.ศ. ได้ฝึกทักษะการเป็นผู้ประกอบการและสร้างธุรกิจ
การศึกษายุคดิจิทัลสมัยใหม่ได้อีกด้วย

5. ปัญหาและข้อเสนอแนะ
น.ศ. ต้องการให้มีการสร้างแรงดึงดูดใจเข้าใช้งาน
เช่นเดียวกับเครือข่ายสังคมออนไลน์อื่น ๆ ส่วนใน
การปฏิบัติการควรกําหนดระยะเวลาให้เหมาะสมทัง้
การเรียนรู้ทฤษฎีและปฏิบัติในรายวิชา

4. ผลการใช้งาน

น.ศ. มีความพึงพอใจต่อแพลตฟอร์มโดยมีการนํา
ความรู้และทักษะของสมาชิกคนอื่นไปปรับใช้บ้าง  
ซึ่งมีส่วนช่วยให้เกิดทักษะการเป็นผู้ประกอบการ 
และสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัลมากยิ่งขึ้น
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อภิปรายผลการวิจัย

2. 
ผลการประเมิน 
คุณภาพโดย 
ผู้เชี่ยวชาญ

แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมาก 

แสดงว่าต้นแบบแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพ 

สามารถนําไปใช้ได้จริง  
ผู้วิจัยพัฒนาบทเรียนอย่างเป็นระบบโดยประยุกต์ใช้

กระบวนการ ADDIE ซึ่งผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ 

จากนัน้จึงนําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพ่ือประเมินหา

ประสิทธิภาพและนําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ซึ่งเป็นวิธีการ

ดําเนินการผลิตส่ือตามมาตรฐานและการอาศัยการทดลอง

ใช้และปรับแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ทีสุ่ด  

(พงษ์ศักดิ์ และปรางทิพย์ (2556), Shahrill et al., (2021))

3. 
ผลการประเมิน 
ความพึงพอใจ 
โดยนักศึกษา

แพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นมีความพึงพอใจในระดับมาก 
ซึ่งแสดงว่า น.ศ. สามารถเรียนรู้เรื่องการเป็นผู้
ประกอบการและสร้างธุรกิจการศึกษายุคดิจิทัล 
แพลตฟอร์มสามารถสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ได้
เป็นอย่างดี 

4. 
ผลการยืนยัน 
การใช้งาน 
แพลตฟอร์ม

  แพลตฟอร์มการเรียนรู้เชิงปฏิบัติการนี้
สามารถเป็นระบบสนับสนุนการเรียนการสอน
ในระดับบัณฑิตศึกษา โดยสามารถท ํา ให้
นักศึกษาได้รับความรู้เชิงทฤษฎีและการฝึก
ประสบการณ์การเรียนรู้ในการศึกษารายวิชา

พงษ์ศักดิ์และปรางทิพย์ (2556) ดรุณี, เชิดศักดิ์, 
พงษ์ศักดิ์ และจร (2563) และ วามาและจาฟรี 

(Varma & Jafri, 2021)

1. 
ต้นแบบ 

แพลตฟอร์ม 
ที่พัฒนาขึ้น

เพ่ือให้ได้ต้นแบบที่ดีและผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาวิชา 
มากยิ่งขึ้นก็ควรปรับปรุงในประเด็นของการออกแบบ 
ระบบมัลติมีเดียและกราฟกิบางส่วนที่เกี่ยวข้องกับ 
การปฏิบัติการ ทัง้นี้เพ่ือให้ระบบมีความสมบูรณ์และ
สามารถเป็นทางเลือกทางการศึกษามากยิ่งขึ้น  

(Hamdan et al., 2021) 

การพัฒนาระบบต้นแบบที่ดีต้องมีองค์ประกอบอย่าง
น้อย 4 ประการ ได้แก่ แหล่งข้อมูลและเนื้อหา แหล่ง
สนับสนุน กระดานสนทนา และกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
ออนไลน์ โดยสามารถสร้างรูปแบบการเรียนรู้เสมือน
จริงได้  (พงษ์ศักดิ์ และปรางทิพย์, (2556); Azorín, 2020) 

ดังนั้นแพลตฟอร์มต้นแบบจึงมีองค์ประกอบครบ
ถ้วนที่จะใช้เป็นระบบสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ใน
รายวิชานี้ได้ทัง้แบบออฟไลน์และออนไลน์ 

ดังนั้นสามารถยืนยันได้ในประสิทธิภาพของ
ระบบที่พัฒนาขึ้นจากองค์ประกอบและขัน้ตอน
การพัฒนาระบบบริหารจัดการเรียนรู้ที่มี
คุณภาพในระดับสากล (ดรุณี เชิดศักดิ์ พงษ์
ศักดิ์ และ จร, 2563; Chandra, 2021) 

1. การวิเคราะห์เนื้อหารายวิชา  
2.การออกแบบระบบโดยจัดลําดับเนื้อหา จําแนกหัวข้อ
วิชาตามหลักการเรียนรู้ กําหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 
กําหนดแหล่งค้นคว้าที่เกี่ยวข้อง การสร้างห้องเรียน
รู้เสมือนจริง และการประมวลความรู้  

3.การพัฒนาระบบโดยยึดหลัก 4Is คือ Information, 
Interactive, Individual และ Immediate 
Feedback  

4.การใช้ระบบดําเนินการเรียนการสอนโดยอาศัยช่อง
ทางการส่ือสารที่จัดไว้  

5.การทดสอบหาประสิทธิภาพของแพลตฟอร์มโดย
พิจารณาจากความคิดเห็นของนักศึกษาเป็นหลัก

ขัน้ตอนการออกแบบ:



ขอขอบคุณทานผูทรงคุณวุฒิและผูเขารวมรับฟงทุกทาน

บทความวิจัยฉบับนี้ไดรับทุนสนับสนุนการวิจัยและตีพิมพเผยแพรจากวิทยาลัยนวัตกรรมการจัดการ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร  

คณะผูวิจัยขอขอบพระคุณเปนอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 


