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บทคัดย่อ
	 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ในยุค

ไทยแลนด์ 4.0 2) ศกึษาผลการจดัการเรียนรูแ้บบดิจทิลัโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในยคุไทยแลนด์ 4.0 3) ศึกษาพฤตกิรรม

การใช้เทคโนโลยดิีจทิลัสนบัสนนุการเรยีนรูใ้นยคุไทยแลนด์ 4.0 โดยมกีลุม่ตวัอย่างคือ นกัศกึษาหลกัสตูรวทิยาศาสตรบณัฑติ 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการบริหารโครงการ

ซอฟต์แวร์ จ�ำนวน 39 คน การวิเคราะห์ใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test)

	 ผลการวิจัยพบว่า 1) รูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 ประกอบด้วย

ขัน้ตอนคอื การจดักลุม่ผูเ้รียน การศึกษาโจทย์ปัญหา การระบปัุญหา การวเิคราะห์ปัญหา การตัง้สมมตฐิาน การก�ำหนด

ประเด็นการเรียนรู้ การศึกษาค้นคว้า และการสังเคราะห์เพื่อสรุปองค์ความรู้ในแต่ละข้ันตอนได้เลือกใช้เทคโนโลยี

ดิจิทัลเข้ามาช่วย เช่น Moodle, Google document, Social media เป็นต้น 2) ผลการจัดการเรียนรู้แบบดิจิทัล

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในยคุไทยแลนด์ 4.0 แบ่งเป็น 2 ส่วนคอื 2.1) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่ตวัอย่างหลงัเรยีน

ด้วยรปูแบบการเรยีนแบบดิจิทลัโดยใช้ปัญหาเป็นฐานสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 2.2) ความ

พึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 3) พฤติกรรมและความต้องการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สนับสนุนการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 มี 5 ด้าน คือ 3.1) ด้านการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลพบว่า เรียนรู้จาก

การค้นหาข้อมลูด้วย Search engine มค่ีาเฉล่ียมากทีส่ดุคอื 4.49 3.2) ด้านเครือ่งมอืสนบัสนนุการเรยีนรูพ้บว่า การใช้

ระบบ LMS/CMS มค่ีาเฉลีย่มากทีส่ดุคอื 3.42 3.3) ด้านรปูแบบข้อมลูทีน่ยิมใช้ในการเรยีนรูพ้บว่า ไฟล์ประเภท PDF 

มค่ีาเฉล่ียมากทีส่ดุคอื 4.59 3.4) ด้านประเภทของเวบ็ไซต์ทีเ่ข้าไปเรยีนรูพ้บว่า เวบ็ไซต์ของหน่วยงานภาครฐัมค่ีาเฉลีย่

มากที่สุดคือ 4.67 และ 3.5) ด้านอุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ที่นิยมใช้พบว่า โทรศัพท์มือถือ/แท็บเล็ต มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด

คือ 4.74

ค�ำส�ำคัญ: การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน  ไทยแลนด์ 4.0  เทคโนโลยีดิจิทัล
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Abstract
	 The purposes of this research were to 1) develop a digital learning model of problem-based 

learning (PBL) in Thailand age 4.0.; 2) study the result of digital learning on problem-based  

learning; 3) study the behavior of using digital technology to support learning in Thailand age 4.0. 

The sampling group was 39 students majoring in Information Technology enrolled in the software 

project management course. The data of this study were analyzed by using mean, standard  

deviation and t-test.

	 The results of the research were as follows: 1) the digital learning model by PBL has  

8 stages: grouping, problem study, problem identification, problem analysis, hypothesis, problem 

determination. Learn, study, and synthesize to summarize knowledge. Each step has the use of 

digital technology such as Moodle, Google document, Social media etc.; 2) the results of digital 

learning management using PBL were divided into 2 parts as follows: 2.1) Learning achievement 

of the sampling group after using the PBL method was higher than before use with statistical 

significance at the .05 level.; 2.2) The sampling group was satisfied learning by PBL method in the 

high level. 3) Behavior and demand for digital technology support learning in Thailand 4.0. There 

are 5 aspects: 3.1) the learning by using digital technology found that learning from Search engine 

with the most average. 4.49 3.2) learning tools found that using LMS/CMS was the most mean of 

3.42. 3.3) the most popular data format used in learning was the PDF file type. The most average 

is 4.59 3.4) for the types of websites to learn that the government agencies. The average is 4.67 

and 3.5) the most popular device or hardware is the mobile phone/tablet. The average was 4.74.

Keywords: Problem-based Learning, Thailand 4.0, Digital Technology

บทน�ำ
การจดัการเรยีนรูใ้นยคุศตวรรษท่ี 21 เน้นให้ผูเ้รยีน

มพีฒันาการ สามารถแสวงหาความรูด้้วยตัวเอง เน้นการ

สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากทรัพยากรการเรียนรู้

ต่างๆ โดยผู้เรียนจะสามารถใช้ความรู้ไปบูรณาการกับ

ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ 

สื่อและเทคโนโลยี และทักษะชีวิตและอาชีพ (Panich, 

2014) จากอดีตถึงปัจจุบันมีทฤษฎีการเรียนรู้เกิดขึ้น

หลายทฤษฎี หนึ่งในทฤษฎีการเรียนรู้ที่ได้รับความนิยม

และสอดคล้องกบัยคุศตวรรษที ่21 คือ ทฤษฎกีารเรยีนรู้

แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist Learning Theory) 

ทีเ่ช่ือว่า การเรียนรู้จะเกดิขึน้เมือ่ผูเ้รยีนได้สร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเองผสมผสานจากความรู้เดิมและความรู้ใหม่ 

ที่รับเข้ามา (Makmee, 2011) จากทฤษฎีการเรียนรู้นี้

ท�ำให้เกดิรูปแบบการจดัการเรยีนรูท้ีเ่น้นให้ผูเ้รยีนมส่ีวนร่วม

ในการเรียนมากขึ้นกว่ารูปแบบการเรียนรู้ในยุคก่อน 

เช่น รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ รูปแบบการเรียนรู้

แบบช่วยเหลือกัน รูปแบบการเรียนรู้โดยค้นคว้าอิสระ 

รวมถึงรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ซ่ึงเป็น

รูปแบบการเรียนรู้ที่น่าสนใจจะเห็นได้จากมีงานวิจัย 

ทีเ่ก่ียวข้องเป็นจ�ำนวนมาก การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหา

เป็นฐาน เป็นการใช้ปัญหาเป็นจุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ 

โดยผูส้อนต้องเตรยีมโจทย์ปัญหาให้ผูเ้รยีนได้ลงมอืปฏบัิติ

โดยศกึษาโจทย์ปัญหา ร่วมกันคดิวเิคราะห์ และหาความรู้
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เพิม่เตมิ จากนัน้ท�ำความเข้าใจเพือ่ให้สามารถตอบโจทย์

ปัญหาและสรปุองค์ความรูจ้ากโจทย์น้ันได้ ลกัษณะส�ำคญั

ของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานคือ การให้ผู้เรียน

เป็นจดุศนูย์กลางการเรยีนรู้อย่างแท้จรงิ มกีารแบ่งกลุม่

ผู้เรียน ใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นการเรียนรู้ ผู้สอนเป็น 

ผู ้คอยให้ค�ำแนะน�ำ ตั้งโจทย์ปัญหา และจัดเตรียม

ทรัพยากรการเรยีนรูห้รอืแนะน�ำแหล่งสบืค้น ผูเ้รียนเป็น

ผู้แก้ปัญหาด้วยตนเอง และการประเมินผลจะประเมิน

จากสถานการณ์จริง และผลลัพธ์ที่เกิดจากการเรียนรู้ 

(Suwannoi, 2015)

ผูเ้รยีนในปัจจบุนัมคีวามแตกต่างจากยคุก่อนเนือ่งจาก

สภาพแวดล้อมและเทคโนโลยีที่มีการเปล่ียนแปลง  

ผูเ้รียนในยคุปัจจุบนัมกัใช้เวลาส่วนใหญ่อยูบ่นเวบ็ มอืถือ 

สมาร์ทโฟน เน้นการสือ่สารผ่านอนิเทอร์เนต็ มกัจะชอบ

ท�ำอะไรเร็วๆ มีความอดทนต�่ำ สนใจที่จะคิดวิเคราะห์

แก้ปัญหามากกว่าการท่องจ�ำ ชอบสื่อ ชอบศึกษาหา

ข้อมูลในเรื่องที่สนใจด้วยตนเองผ่านเว็บ และมีความ

สามารถในการใช้เทคโนโลยีดีกว่ายุคก่อน (Panichpan 

& Ruenwongsa, 2015) ดังน้ันการจัดการเรียนการสอน

ส�ำหรับผูเ้รยีนในยคุปัจจุบันจ�ำเป็นต้องมกีารเปลีย่นแปลง

โดยมีการน�ำเครื่องมือหรือเทคโนโลยีเข้ามาประยุกต์ใช้

เพื่อกระตุ้นให้เกิดความสนใจ อยากเรียน ในขณะที่ครู

หรือผู้สอนต้องเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ให้ค�ำแนะน�ำ และ

ต้องมปีระสบการณ์การเรยีนรู้ใหม่ๆ รวมทัง้การใช้เครือ่งมอื

หรือเทคโนโลยีที่เหมาะสมพร้อมที่จะให้ค�ำแนะน�ำกับ 

ผูเ้รียน สอดคล้องกบัปัจจบุนัเป็นยคุไทยแลนด์ 4.0 รฐับาล

ได้ก�ำหนดทศิทางการพฒันา หนึง่ในวาระการพฒันาคอื 

การเตรียมคนไทย 4.0 ให้พร้อมก้าวสู่โลกที่ 1 มีวาระ

การขบัเคลือ่นทีส่�ำคญัคอื การปฏริปูการศกึษา โดยต้อง

น�ำไปสูก่ารปรบัเปลีย่นใน 3 เร่ือง คือ 1) การปรบัเปลีย่น

เป้าหมายและระบบการบรหิารจดัการการเรยีนรูท้ัง้ระบบ 

2) การปรับเปล่ียนกระบวนทัศน์และทักษะครู และ  

3) การปรับเปลี่ยนหลักสูตรและรูปแบบการสอน เน้น

การสร้างนวตักรรม การใช้เทคโนโลยสีือ่ดิจิทลั และปรบั

วิธีการ เพื่อสร้างทักษะการเรียนรู้และปรับตัวผู้เรียน 

ให้สามารถพัฒนาตนเองได้ตลอดชีวิต (Strategy and 

Planning Division, 2016) ปัจจุบันสถาบันการศึกษา

มกีารปรบัหลกัสูตร ปรบัรปูแบบการจดัการเรยีนการสอน 

รวมถึงการสร้างและเลือกใช้สื่อเทคโนโลยีท่ีมีความ

เหมาะสมตามยุคสมัย เพื่อเป็นการพัฒนานักศึกษาให้มี

คุณลักษณะตามที่ตั้งไว้

การเรียนการสอนหลักสูตรวิทยาศาสตรบัณฑิต 

สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ มีรายวิชาการบริหาร

โครงการซอฟต์แวร์ที่นักศึกษาต้องลงทะเบียนเรียน  

ในรายวิชาดังกล่าวจะมีเนื้อหาส่วนหนึ่งท่ีกล่าวถึงคือ 

เรื่องการประมาณการขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการ

นบัจ�ำนวนฟังก์ชัน ซึง่อยูใ่นเนือ้หาการประมาณการต้นทุน

โครงการซอฟต์แวร์ จากการเรียนการสอนในเนือ้หาเรือ่ง

การประมาณการขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการนับ

จ�ำนวนฟังก์ชนัทีผ่่านมา พบว่า นกัศกึษาขาดความเข้าใจ

ในเนือ้หาเนือ่งจากการประมาณการขนาดของซอฟต์แวร์

ด้วยวิธีการนับจ�ำนวนฟังก์ชันมีหลายขั้นตอน มีตาราง

การอ้างองิเพือ่การค�ำนวณหาผลลพัธ์หลายตาราง การคดิ

วิเคราะห์ของนักศึกษาเพื่อจ�ำแนกลักษณะฟังก์ชันของ

ระบบงานยงัไม่ดี เนือ่งจากฟังก์ชนัของระบบงานมหีลาย

ประเภท นอกจากนี้นักศึกษายังขาดทักษะการค�ำนวณ

และขาดความรู้พื้นฐานในเรื่องที่เรียนมาแล้ว เนื่องจาก

จ�ำไม่ได้ ท�ำให้ไม่สามารถน�ำมาช่วยในการวิเคราะห์ได้ 

กล่าวคือ ไม่สามารถน�ำความรู้ในรายวิชาที่เรียนมาแล้ว

มาช่วยในการวิเคราะห์ได้ เช่น การวิเคราะห์ระบบเพื่อ

จ�ำแนกระบบย่อยและฟังก์ชันการท�ำงาน

ดงันัน้งานวจัิยนีไ้ด้พฒันารปูแบบการเรยีนแบบดจิิทัล

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 เพื่อเป็นการ

พัฒนาผู้เรียนให้เกิดทักษะการคิดวิเคราะห์และคิดแก้

ปัญหาด้วยการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง ส่งผลให้เกิด 

การเรยีนรู ้โดยสามารถค้นคว้า ท�ำความเข้าใจในเนือ้หา 

โดยรปูแบบการจดัการเรยีนรูน้ีจ้ะเน้นการน�ำสือ่/เทคโนโลยี

ดิจิทัลที่หลากหลายในปัจจุบันมาเป็นเครื่องมือในแต่ละ

ข้ันตอนของการเรยีนรู ้ซ่ึงจะช่วยให้นกัศกึษามคีวามสนใจ 

มอีสิระในการเรยีนรูจ้ากแหล่งเรยีนรูต่้างๆ ซึง่จะช่วยให้
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นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นได้ โดยผู้วิจัย

ใช้รปูแบบการวจัิยเชงิทดลอง (Experimental research) 

ด�ำเนินการทดลองโดยใช้รูปแบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน

และหลงัเรียน (One–group pretest–posttest design) 

มกีารศกึษาถึงความพงึพอใจของนกัศึกษาทีม่ต่ีอรปูแบบ

การจดัการเรยีนรูแ้บบดิจิทลัโดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ และ

นอกจากน้ียงัศกึษาถงึพฤตกิรรมการใช้เทคโนโลยดีจิทิลั

สนับสนุนการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 ด้วย

วัตถุประสงค์การวจิัย
1.	เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0

2.	เพือ่ศกึษาผลการจัดการเรยีนรูแ้บบดิจิทลัโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0

3.	เพ่ือศึกษาพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สนับสนุนการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0

ทบทวนวรรณกรรม
1.	การจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-

Based Learning: PBL) มีนักวิชาการได้กล่าวถึงหรือ

ความหมายของ PBL ดังนี้

	 Barrow (2000) กล่าวว่า PBL เป็นการเรียนรู้

โดยใช้ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด วิเคราะห์ 

แสวงหา และรวบรวมความรูใ้หม่ทีส่ามารถน�ำไปใช้งานได้

โดยผู้เรียนไม่ต้องมีความรู้เรื่องนั้นมาก่อน

	 Suwannoi (2015) กล่าวว่า PBL เป็นรูปแบบ

การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนจากแนวคิดตามทฤษฎีการเรียนรู้

แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivism) โดยให้ผู้เรียน

สร้างความรู้ใหม่จากการใช้ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในโลก

เป็นบรบิทของการเรียนรูเ้พือ่ให้ผูเ้รยีนเกดิทกัษะในการ

คิดวิเคราะห์และคิดแก้ปัญหา

	 นอกจากนี้ Makmee (2011) ยังกล่าวว่า PBL 

ท�ำให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะในการคิด วเิคราะห์ คดิแก้ปัญหา 

และคิดอย่างสร้างสรรค์ ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน

มากขึ้น สามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่ง

ทรพัยากรเรยีนรู ้ส่วนของผูส้อนกจ็ะลดบทบาทของการ

เป็นผู้ควบคุมลง

	 จากหลักการของ PBL ท่ีเน้นการใช้ปัญหาเป็น

จุดเริ่มต้นของการเรียนรู้ เป็นตัวกระตุ้นให้เกิดการคิด

วเิคราะห์และแก้ปัญหา ปัจจบัุนมนัีกวิชาการหลายท่าน

ได้ท�ำการศึกษา การทดลองโดยใช้รูปแบบการจัดการ

เรยีนรูแ้บบ PBL ซ่ึงมีข้ันตอนหรอืรปูแบบหลายรปูแบบ 

โดยผูว้จัิยได้ศกึษาและสรปุขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูท้ีจ่ะ

ใช้ในงานวิจัยนี้ (Suwannoi, 2015; Makmee, 2011; 

Lekakul, 2013) ดังนี้

	 1)	จัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย

	 2)	กลุม่ผูเ้รียนศกึษาโจทย์ปัญหา ท�ำความเข้าใจ

โจทย์ รวมทั้งค�ำศัพท์ต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง

	 3)	กลุ่มผู้เรียนช่วยกันระบุปัญหาในโจทย์ที่ให้

	 4)	กลุ่มผู้เรียนระดมสมอง วิเคราะห์แยกแยะ

ปัญหาเป็นประเด็นต่างๆ แล้วน�ำมาอภิปรายหาสาเหตุ 

ที่มาของปัญหาโดยใช้ความรู้เดิม

	 5)	กลุม่ผูเ้รยีนร่วมกนัอภปิรายและตัง้สมมตฐิาน

เพือ่ใช้แก้ปัญหานัน้ รวมทัง้จดัล�ำดบัของสมมตฐิานโดยใช้

ความรู้เดิม

	 6)	กลุ ่มผู ้ เรียนร่วมกันก�ำหนดประเด็นหรือ

วัตถุประสงค์การเรียนรู ้เพื่อพิสูจน์สมมติฐานที่ตั้งไว้ 

จะประเมนิว่าความรูส่้วนใดรูแ้ล้ว ส่วนใดต้องค้นคว้าเพิม่

	 7)	ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมจาก

แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ

	 8)	ผู้เรียนน�ำข้อมูลท่ีค้นคว้ามาอภิปรายร่วมกัน

วเิคราะห์ สงัเคราะห์เพือ่พิสจูน์สมมตฐิาน และสรปุเป็น

แนวคิดหรือองค์ความรู้ต่อไป

2.	การศึกษาในยุคไทยแลนด์ 4.0

	 ไทยแลนด์ 4.0 เป็นโมเดลขบัเคล่ือนประเทศไทย

สูค่วามม่ังคัง่ มัน่คง และยัง่ยนื เป็นการเปลีย่นเศรษฐกจิ

แบบเดมิไปสูเ่ศรษฐกิจท่ีขับเคลือ่นด้วยนวตักรรม จากการ

ท่ีประเทศไทยมีกลไกในการขับเคลื่อนประเทศชุดใหม่

ภายใต้ไทยแลนด์ 4.0 โดยมีเป้าหมายหลัก 4 มิต ิ

คือ ความมั่งคั่งทางเศรษฐกิจ ความอยู่ดีมีสุขทางสังคม 
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วารสารปัญญาภวิัฒน์  ปีที่ 10 ฉบับพเิศษ ประจ�ำเดอืนกรกฎาคม 2561

การยกระดับคุณค่ามนุษย์ และการรักษ์สิ่งแวดล้อม  

โดยรัฐบาลได้ก�ำหนดทิศทางการพัฒนาเพื่อขับเคลื่อน

ไทยแลนด์ 4.0 หนึ่งในวาระการพัฒนาคือ การเตรียม

คนไทย 4.0 ให้พร้อมก้าวสู่โลกท่ี 1 โดยคนไทยเป็น

มนษุย์ทีส่มบรูณ์ในศตวรรษที ่21 ซึง่มวีาระการขบัเคลือ่น 

ที่ส�ำคัญคือ การปฏิรูปการศึกษาเพื่อเตรียมคนไทยสู ่

โลกที่ 1 โดยต้องน�ำไปสู่การปรับเปลี่ยนใน 3 เรื่อง คือ 

1) การปรบัเปลีย่นเป้าหมายและระบบการบริหารจัดการ

การเรยีนรูท้ั้งระบบ 2) การปรับเปลีย่นกระบวนทัศน์และ

ทกัษะคร ูและ 3) การปรบัเปลีย่นหลกัสตูรและรปูแบบ

การสอน เน้นการสร้างนวตักรรม การใช้เทคโนโลยสีือ่ดจิทิลั 

และปรับวิธีการ เพื่อสร้างทักษะการเรียนรู้และปรับตัว 

ผู้เรียนให้สามารถพัฒนาตนเองได้ตลอดชีวิต (Strategy 

and Planning Division, 2016) การศึกษาในยุค 4.0 

นอกจากจะส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมการเรียนรู้แล้ว 

ยังเน้นการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ (Untachai, 2016) 

สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ที่ 

Panich (2011) ได้กล่าวไว้คือ สอนให้น้อย เรียนรู้ 

ให้มาก เรยีนรูด้้วยตวัผูเ้รยีนโดยตรง เน้นร่วมมอืมากกว่า

การแข่งขนั และเน้นการเรียนรู้เป็นทีมมากกว่ารายบคุคล 

ปัจจุบันมีนักวิชาการได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการศึกษา

ในยุค 4.0 ไว้หลายแนวคิด เช่น แนวคิดเชิงสร้างสรรค์

และผลิตภาพ แนวคดิการพฒันาผูเ้รยีนให้เตม็ศกัยภาพ

และสร้างนวัตกรรม แนวคิดการศึกษาเพื่อส่งเสริมการ

ปฏิรูปอุตสาหกรรมยุคที่ 4 (Sinlarat, 2016)

	 อย่างไรกต็ามการศึกษาในปัจจุบนัเน้นการพัฒนา

คนให้มสีมรรถนะ มทีกัษะในศตวรรษที ่21 โดยเน้นทกัษะ

ในการคดิวเิคราะห์ ยงัคงมกีารปรบัหลกัสตูร ปรบัรปูแบบ

การจัดการเรียนการสอน รวมถึงการสร้างและเลือกใช้

สือ่เทคโนโลยทีีม่คีวามเหมาะสมตามยคุสมยั เพือ่พฒันา

และให้ผลลัพธ์ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้

3.	เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้

	 ประเทศไทยยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล  

เน้นการน�ำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้เป็นเคร่ืองมือส�ำคัญ 

ในการขบัเคลือ่นการพฒันาประเทศ จะเหน็ได้จากมีแผน

พฒันาดจิทัิลเพ่ือเศรษฐกิจและสงัคม พ.ศ. 2559 หนึง่ใน

ยทุธศาสตร์ทีเ่กีย่วข้องคอื พฒันาก�ำลงัคนให้พร้อมเข้าสู่

ยุคเศรษฐกิจและสังคมดิจิทัล (Ministry of Digital 

Economy and Society, 2016) ในส่วนของการศกึษา

มกีารตืน่ตวั มกีารประยกุต์ใช้และน�ำเทคโนโลยสีารสนเทศ

เข้ามาช่วยในการจัดการเรียนรู้ เช่น การเรียนการสอน

แบบออนไลน์ การสร้างและใช้สื่อดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ 

รวมท้ังการน�ำเทคโนโลยดีจิิทัลมาประยกุต์ใช้ในการบรหิาร

จัดการเรียนรู้ ซ่ึงเทคโนโลยีและสื่อดิจิทัลในปัจจุบันได้

พัฒนา มีระบบและเคร่ืองมือท่ีสามารถเลือกใช้งานได้

ตามความเหมาะสมและความต้องการ ยกตัวอย่างดังนี้

	 ระบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์ หรอืระบบ

อีเลิร์นนิ่ง (e-Learning) Laohajaratsang (2002) ได้

กล่าวถงึความหมายของระบบอเีลร์ินนิง่เป็น 2 ลกัษณะ

คอื ความหมายโดยทัว่ไป หมายถึง การเรยีนในลกัษณะใด

ก็ไดท่ีใช้การถ่ายทอดเนือ้หาผ่านทางอปุกรณอเิลก็ทรอนกิส์ 

ซึง่เนือ้หาสารสนเทศอาจอยูในรปูแบบคอมพวิเตอร์ช่วยสอน 

(Computer-Assisted Instruction: CAI) การสอน 

บนเว็บ (Web-Based Instruction) การเรียนออนไลน 

(On-line Learning) การเรียนทางไกลผ่านดาวเทียม 

หรืออาจอยูในลักษณะอื่นๆ เช่น การประชุมวีดิทัศน 

(Videoconference) หรือการเรียนจากวีดิทัศนตาม

อัธยาศัย (Video On-Demand) และให้ความหมาย

เฉพาะเจาะจงว่าหมายถงึ การเรยีนเนือ้หาหรอืสารสนเทศ

ส�ำหรับการสอนหรือการอบรม ซ่ึงใช้การน�ำเสนอด้วย 

ตวัอกัษร ภาพนิง่ผสมกบัการใช้ภาพเคลือ่นไหว วีดทิศัน์

และเสยีง โดยอาศยัเทคโนโลยเีว็บในการถ่ายทอดเนือ้หา 

รวมทัง้ใช้เทคโนโลยกีารจดัหลกัสตูร (Course Manage-

ment System) ในการบริหารจัดการงานสอนต่างๆ

	 สื่อดิจิทัล (Digital media) เป็นสื่อกลางในการ

ถ่ายทอดข้อมูลจากผู้ส่งสารไปผู้รับสาร โดยส่วนใหญ่ 

มกัหมายถึง สือ่อเิลก็ทรอนกิส์ทีท่�ำงานโดยใช้รหสัดจิิทลั 

โดยมีทั้งสื่อแบบออฟไลน์ (Offline) และแบบออนไลน์ 

(Online) เช่น ซดี/ีดวีดีเีพลงหรอืภาพยนตร์ สือ่คอมพวิเตอร์

ช่วยสอน (CAI) บทเรยีนคอมพิวเตอร์บนเวบ็ (Web base 
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instruction: WBI) อบีุก๊ (e-book) เอกสารอเิลก็ทรอนกิส์ 

(e-document) และสื่อออนไลน์ต่างๆ เช่น เฟซบุ๊ก 

(Facebook) ไลน์ (Line) ยูทูป (Youtube) ทวิตเตอร์ 

(Twitter) เป็นต้น สือ่ต่างๆ เหล่านีถ้กูน�ำมาใช้ประโยชน์

ในด้านต่างๆ มากข้ึน เช่น เพือ่การประชาสมัพนัธ์ข้อมลู 

การท�ำการตลาด รวมทั้งสื่อเพื่อการศึกษาหรือเพื่อการ

เรยีนรู ้ซึง่มจี�ำนวนเพ่ิมมากขึน้ เน่ืองจากมช่ีองทางในการ

เข้าถึงข้อมูลมากขึ้นและง่ายขึ้น เช่น สามารถค้นหา

ความรู้จากสื่อต่างๆ ที่สามารถแสดงผลลัพธ์ผ่านทาง 

เว็บบราวเซอร์ (Web browser) บนระบบอินเทอร์เน็ต 

การเข้าถงึผ่านทางคอมพวิเตอร์ โน้ตบุก๊ แทบ็เลต็ มอืถือ 

หรืออุปกรณ์พกพาอื่นๆ

วธิกีารวจิัย
1.	ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง

	 ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสีมา

	 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏ

นครราชสมีา ทีล่งทะเบยีนเรยีนจ�ำนวน 39 คน ในรายวชิา

การบรหิารโครงการซอฟต์แวร์ ภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 

2559 โดยกลุ่มตัวอย่างได้มาจากการเลือกแบบเฉพาะ

เจาะจง (Purposive Sampling)

2.	ตัวแปรที่ศึกษา

	 ตวัแปรต้น คอื รปูแบบการเรียนแบบดจิทิลัโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0

	 ตวัแปรตาม คอื ผลการจดัการเรยีนรูแ้บบดิจิทลั

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในยคุไทยแลนด์ 4.0 และพฤตกิรรม

การใช้เทคโนโลยดีจิทิลัสนบัสนนุการเรยีนรูใ้นยคุไทยแลนด์ 

4.0

3.	วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล

	 3.1	 การเก็บรวบรวมข้อมลูเพือ่วเิคราะห์การจดั 

การเรียนรู้ ในการด�ำเนินการทดลองผู้วิจัยใช้รูปแบบ 

การวจิยัเชงิทดลอง ใช้แบบแผนการทดลองแบบกลุม่เดียว

ทดสอบก่อนและหลัง โดยด�ำเนินการทดลองกับกลุ่ม

ตัวอย่างตามขั้นตอนรายละเอียดดังนี้

		  3.1.1	 จัดเตรียมกลุ่มตัวอย่างเพ่ือเข้ารับ

การทดลอง โดยการทดลองนี้ใช้เวลาทั้งหมด 2 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 4 คาบ คาบละ 50 นาที

		  3.1.2	 ด�ำเนินการประเมินผลการเรียนรู ้

ก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จ�ำนวน 20 ข้อ ให้เวลา 1 ชั่วโมง

		  3.1.3	 ผู ้สอนเตรียมโจทย์ปัญหา เตรียม

ทรพัยากรการเรยีนรู ้เตรยีมสภาพแวดล้อมหรอืห้องเรยีน

ให้เหมาะกับกิจกรรมการเรียนรู้

		  3.1.4	 ด�ำเนนิการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหา

เป็นฐานกบักลุม่ตวัอย่างตามแผนการจดัการเรยีนรู ้ดงันี้

			   1)	ผู ้สอนแนะน�ำเนื้อหาเรื่องการ

ประมาณการขนาดของซอฟต์แวร์ด้วยวธิกีารนบัจ�ำนวน

ฟังก์ชัน และวิธีการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

			   2)	ผู้สอนแบ่งกลุ่มตัวอย่าง 5 กลุ่ม 

กลุม่ละ 7-8 คน และให้สมาชกิในกลุ่มเลอืกประธานกลุม่

และเลขานุการกลุ่ม

			   3)	ผูส้อนแจกโจทย์ปัญหาให้แต่ละกลุม่

ท�ำความเข้าใจโจทย์รวมทัง้ค�ำศพัท์เฉพาะต่างๆ ทีเ่กีย่วข้อง

			   4)	สมาชกิในกลุม่ร่วมกนัระบุปัญหา 

คดิวเิคราะห์ แตกประเด็นปัญหา หาสาเหตวุธิกีารแก้ไข

ปัญหาโดยตัง้สมมตฐิาน จดัล�ำดับสมมตฐิานและก�ำหนด

จุดประสงค์เพื่อตรวจสอบสมมติฐาน

			   5)	สมาชิกในกลุม่ค้นคว้าเพิม่เตมิจาก

แหล่งทรพัยากรการเรยีนรูต่้างๆ ทัง้ทีผู่ส้อนจดัเตรยีมให้

และค้นคว้าอิสระ

			   6)	สมาชิกในกลุ่มช่วยกันวิเคราะห ์

สังเคราะห์เพื่อสรุปค�ำตอบส�ำหรับปัญหา

			   7)	น�ำเสนอ และอภิปรายร่วมกัน

			   8)	สรุปองค์ความรู้

		  3.1.5	 ด�ำเนินการประเมินผลการเรียนรู ้

หลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ฉบับเดิม แล้วบันทึกเป็นคะแนนหลังเรียน
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วารสารปัญญาภวิัฒน์  ปีที่ 10 ฉบับพเิศษ ประจ�ำเดอืนกรกฎาคม 2561

	 3.2	 การเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อศึกษาความพึง

พอใจของกลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยด�ำเนินการเก็บรวบรวม

ข้อมลูเพ่ือศกึษาความพึงพอใจของกลุม่ตัวอย่างหลงัจาก

เสรจ็สิน้กระบวนการจัดการเรยีนรูแ้ละการท�ำแบบทดสอบ

หลังเรียน โดยการเก็บรวบรวมข้อมูลจากแบบสอบถาม

ความพงึพอใจจากรปูแบบการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0

	 3.3	 การเกบ็รวบรวมข้อมลูเพือ่ศกึษาพฤติกรรม

การใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในการค้นคว้าหาความรู ้โดยผูว้จิยั

เก็บข้อมูลจากการสังเกตการท�ำกิจกรรมในแต่ละกลุ่ม 

และแบบสอบถามการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลสนับสนุน 

การเรียนรู้ของนักศึกษาแต่ละคน

4.	เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 4.1	 แผนการจัดการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

ผูวิ้จัยใช้เน้ือหาเรือ่งการประมาณการขนาดของซอฟต์แวร์

ด้วยวิธีการนับจ�ำนวนฟังก์ชัน ในรายวิชาการบริหาร

โครงการซอฟต์แวร์ ก�ำหนดระยะเวลาในการท�ำกจิกรรม 

2 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 4 คาบ คาบละ 50 นาท ีการสร้าง

แผนการจัดการเรียนรู้เริ่มจากการวิเคราะห์ปัญหาของ 

ผู้เรียนจากการเรียนเรื่องการประมาณการขนาดของ

ซอฟต์แวร์ด้วยวิธีการนับจ�ำนวนฟังก์ชัน จากนั้นศึกษา

เนื้อหาและรายละเอียดของเนื้อหาเพื่อแบ่งหัวข้อย่อย 

ตั้งโจทย์ปัญหา ก�ำหนดรายละเอียดกิจกรรมการเรียนรู้

ในแต่ละหัวข้อโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน จากนั้นส่งให้ 

ผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะ และปรับแก้ไข

	 4.2	 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้

ก่อนและหลังเรียน การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนรู้ก่อนและหลงัการจดัการเรยีนรูจ้ะใช้แบบ

ทดสอบชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก ตามขอบเขต

ของเนื้อหา จ�ำนวน 20 ข้อ หาค่าความเที่ยงตรงของ

แบบสอบถาม (IOC) และค่าความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบ 

โดยใช้สตูรของคเูดอร์ ริชาร์ดสนั (Kuder-Rechardson) 

KR-20 (Tiantong, 2011: 216)

	 4.3	 แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการ

เรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานของกลุม่ตวัอย่าง โดยนยิาม

ที่สร้างขึ้นมีระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ ได้แก่ ระดับ

ความพึงพอใจมากที่สุด (ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00) มาก  

(ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50) ปานกลาง (ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50) 

น้อย (ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50) และน้อยท่ีสุด (ค่าเฉลี่ย 

1.00-1.50) (Srisaard, 2011: 103)

	 4.4	 แบบสอบถามการใช ้เทคโนโลยีดิ จิทัล

สนับสนุนการเรียนรู้ในการสร้างแบบสอบถาม เริ่มจาก

การศกึษาและรวบรวมข้อมลูเทคโนโลยดีจิทิลัในปัจจบุนั

ที่สามารถน�ำมาใช้ในการศึกษาค้นคว้าหรือเรียนรู้ด้วย

ตนเองแล้วท�ำการสงัเคราะห์ จากนัน้จงึออกแบบสอบถาม

พฤติกรรมการใช้งาน ความต้องการ ปัญหาอุปสรรค 

และข้อเสนอแนะ โดยนยิามระดบัความคิดเหน็ 5 ระดบั 

ได้แก่ ระดบัมากทีส่ดุ (ค่าเฉลีย่ 4.51-5.00) มาก (ค่าเฉลีย่ 

3.51-4.50) ปานกลาง (ค่าเฉล่ีย 2.51-3.50) น้อย (ค่าเฉลีย่ 

1.51-2.50) และน้อยทีส่ดุ (ค่าเฉลีย่ 1.00-1.50) (Srisaard, 

2011: 103)

5.	การวิเคราะห์ข้อมูล

	 5.1	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนเรยีนและหลังเรยีนจากการจดัการเรยีนรูแ้บบดจิทิลั

โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน โดยใช้สถติค่ิา t-test แบบ Depen-

dent (Paired Samples t-test)

	 5.2	 การวเิคราะห์ความพงึพอใจของกลุม่ตวัอย่าง 

และการวเิคราะห์ข้อมลูการใช้เทคโนโลยดีจิทิลัสนบัสนนุ

การเรยีนรู ้ใช้สถติ ิค่าเฉลีย่เลขคณติ (X) และค่าเบีย่งเบน

มาตรฐาน (S.D.)

ผลการวจิัย
1.	การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 สรุปขั้นตอนได้ดัง

ตารางที่ 1
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ตารางที่ 1 รูปแบบการจัดการเรียนรู้

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ ระยะเวลา กิจกรรม เครื่องมือที่ใช้

จัดกลุ่มผู้เรียน 5-10 -	ผู้สอนแนะน�ำเนื้อหาและวิธีการเรียน

-	ผู้สอนจัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย

-	ผู้เรียนแต่ละกลุ่มเลือกประธานและเลขานุการกลุ่ม

-	Moodle (CMS/LMS)

ศึกษาโจทย์ปัญหา ท�ำความเข้าใจ

โจทย์ รวมทั้งค�ำศัพท์ต่างๆ ที่

เกี่ยวข้อง

5-10 -	ผู้สอนแจกโจทย์ปัญหาในรูปแบบเอกสาร และไฟล์

ที่แชร์ไว้ในระบบอีเลิร์นนิ่ง

-	กลุ่มผู้เรียนท�ำความเข้าใจโจทย์

-	กลุ่มผู้เรียนท�ำความเข้าใจค�ำศัพท์ที่เกี่ยวข้อง

-	 เอกสารโจทย์ปัญหา

-	Moodle (CMS/LMS)

-	แหล่งสืบค้นออนไลน์อื่นๆ เช่น 

Google

ระบุปัญหาในโจทย์ที่ให้ 5-10 -	กลุ่มผู้เรียนช่วยกันระบุปัญหาจากโจทย์โดยผู้เรียน

ทุกคนเข้าใจปัญหา

-	 เลขานุการกลุ่มจดบันทึก

-	Moodle (CMS/LMS)

-	Google document

ระดมสมอง วิเคราะห์แยกแยะปัญหา 

อภิปรายหาสาเหตุ ที่มาโดยใช้ความรู้

เดิม

10-15 -	กลุ่มผู้เรียนช่วยกันวิเคราะห์แยกแยะปัญหาเป็น

ประเด็นต่างๆ แล้วน�ำมาอภิปรายหาสาเหตุ ที่มา

ของปัญหา โดยใช้ความรู้เดิม

-	 เลขานุการกลุ่มจดบันทึก

-	Moodle (CMS/LMS)

-	Google document

อภิปราย ตั้งสมมติฐานเพื่อใช้แก้

ปัญหา จัดล�ำดับของสมมติฐานโดยใช้

ความรู้เดิม

5-10 -	กลุ่มผู้เรียนร่วมกันอภิปรายและตั้งสมมติฐาน 

เพื่อใช้แก้ปัญหานั้น รวมทั้งจัดล�ำดับของสมมติฐาน 

โดยใช้ความรู้เดิม

-	 เลขานุการกลุ่มจดบันทึก

-	Moodle (CMS/LMS)

-	Google document

ก�ำหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์

การเรียนรู้เพื่อพิสูจน์สมมติฐาน

ที่ตั้งไว้ 

5-10 -	กลุ่มผู้เรียนร่วมกันก�ำหนดประเด็นหรือวัตถุประสงค์

การเรียนรู้เพื่อพิสูจน์สมมติฐานที่ตั้งไว้ จะประเมิน

ว่าความรู้ส่วนใดรู้แล้ว ส่วนใดต้องค้นคว้าเพิ่ม

-	 เลขานุการกลุ่มจดบันทึก

-	Moodle (CMS/LMS)

-	Google document

ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมจาก

แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ 

20-30 -	ผู้เรียนแต่ละคนศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมจาก

แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆ

-	Moodle (CMS/LMS)

-	File sharing

-	Search engine

-	Social media

-	CAI/Web-base/e-book

-	สื่ออื่นๆ

น�ำข้อมูลที่ค้นคว้ามาอภิปราย

วิเคราะห์ สังเคราะห์เพื่อพิสูจน์

สมมติฐาน และสรุปเป็นแนวคิด

หรือองค์ความรู้

15-20 -	กลุ่มผู้เรียนน�ำข้อมูลที่ค้นคว้ามาอภิปรายร่วมกัน

วิเคราะห์ สังเคราะห์เพื่อพิสูจน์สมมติฐาน

-	กลุ่มผู้เรียนช่วยกันสรุปเป็นแนวคิดหรือองค์ความรู้

-	กลุ่มผู้เรียนน�ำเสนอ

-	กลุ่มผู้เรียนเผยแพร่องค์ความรู้

-	Moodle (CMS/LMS)

-	Google document

-	Powerpoint

-	Webpage/WBI

-	Facebook/Line/Youtube/

Instagram/Google+
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2.	ผลการจดัการเรยีนรู้แบบดิจิทลัโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานในยคุไทยแลนด์ 4.0 แบ่งเป็น 2 ส่วนคอื ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน และความพึงพอใจจากการจัดการเรียน

การสอน มีรายละเอียดดังนี้

	 2.1	 ผลการเปรียบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน

ก่อนและหลังเรียนจากการจัดการเรียนรู ้แบบดิจิทัล 

โดยใช้ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 พบว่า กลุ่ม

ตัวอย่างได้คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

ทุกคน ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุม่ตวัอย่างระหว่างคะแนนทดสอบก่อนและหลงัเรียน 

แสดงรายละเอียดดังตารางที่ 2

		  จากตารางที่ 2 สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรยีนของกลุม่ตวัอย่างจ�ำนวน 39 คน ก่อนเรยีนมค่ีา

คะแนนเฉลี่ย 6.72 จากคะแนนเต็ม 20 ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 1.87 และหลังเรียนมีค่าคะแนนเฉลี่ย 12.49 

จากคะแนนเต็ม 20 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 2.34 เมื่อ

ทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลงัเรยีนพบว่า 

มีความแตกต่างอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

นัน่คือผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของกลุม่ตวัอย่างหลงัเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียน

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน

ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน
X S.D. t df

Sig.

(2-tailed)

ก่อนเรียน

หลังเรียน

6.72

12.49

1.87

2.34
16.69 38 .000

	 2.2	 ความพึงพอใจจากการจัดการเรยีนการสอน

แบบดิจิทัลโดยใช้ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 

พบว่า กลุม่ตวัอย่างมีค่าเฉลีย่ความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

โดยมีค่าเฉล่ียรวม 3.98 และมีค่า S.D. เท่ากับ 0.66 

เมือ่พจิารณารายละเอยีดพบว่า รายการทีม่คีวามพงึพอใจ

มากทีส่ดุคอื กิจกรรมการเรยีนรูฯ้ ส่งเสรมิกระบวนการคดิ 

วิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา โดยมีค่าเฉลี่ย 4.25 รองลงมา

คือ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติมากข้ึน และ

ทรพัยากรการเรยีนรูแ้ละสือ่เทคโนโลยทีนัสมยัและเพยีงพอ

ต่อการเรียนรู้โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากันคือ 4.15 รายการ

ประเมนิทีม่คีวามพงึพอใจมากในล�ำดบัถดัมาคอื ผูเ้รยีน

ได้รบัความรูค้วามเข้าใจในเนือ้หาจากกระบวนการจดัการ

เรียนรู้ฯ มากขึ้น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถ

สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน และผู้เรียนมี

ความพงึพอใจต่อการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 

โดยมค่ีาเฉลีย่เท่ากันคอื 4.00 ผลการประเมนิความพงึพอใจ

อยู่ในระดับมาก รายละเอียดแสดงในตารางที่ 3

3. ผลการศึกษาพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สนบัสนนุการเรยีนรูใ้นยคุไทยแลนด์ 4.0 เป็นการประเมนิ

พฤติกรรมและความต้องการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล  

ผลการศึกษาพฤติกรรม 5 ด้านประกอบด้วย

	 3.1	 ด้านการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลมีค่า

เฉลีย่รวม 4.03 โดยรายการประเมนิท่ีมค่ีาเฉลีย่มากท่ีสดุ

คือ เรียนรู้จากการค้นหาข้อมูลเบ้ืองต้นจาก Search 

engine มีค่าเฉลี่ย 4.49 รองลงมาคือ เรียนรู้จากระบบ

การจัดการเรียนการสอน (LMS/CMS) เช่น Moodle  

มค่ีาเฉลีย่ 4.41 และเรยีนรูจ้ากเวบ็ไซต์ต่างๆ ท่ีให้ความรู้ 

มีค่าเฉลี่ย 4.10 รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 4
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ตารางที่ 3 ค่าเฉลี่ยคะแนนความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐานฯ

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

ระดับ

ความพึงพอใจ

1.	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ มีล�ำดับขั้นตอนเข้าใจได้ง่าย

2.	 กิจกรรมการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมกระบวนการคิด วิเคราะห์เพื่อแก้

ปัญหา

3.	 กิจกรรมการเรียนรู้ฯ ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม 

4.	 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติมากขึ้น

5.	 ผู้เรียนได้รับความรู้ความเข้าใจเนื้อหาจากกระบวนการจัดการ

เรียนรู้ฯมากขึ้น

6.	 ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้จากแหล่งเรียนรู้

ต่างๆ

7.	 ผู้เรียนสามารถคิด วิเคราะห์ และแก้ปัญหาจากโจทย์ได้ถูกต้อง

8.	 การได้รับความช่วยเหลือในการท�ำกิจกรรมระหว่างผู้เรียนและ

ผู้สอน

9.	 สภาพแวดล้อมในการจัดการเรียนการสอนมีความเหมาะสม

10.	ทรัพยากรการเรียนรู้และสื่อเทคโนโลยีทันสมัยและเพียงพอต่อ

การเรียนรู้

11.	 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ฯ สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียน

ให้แก่ผู้เรียน

12.	 ผูเ้รยีนมคีวามพงึพอใจต่อการจัดการเรยีนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

3.95

4.25

3.90

4.15

4.00

3.90

3.85

3.75

3.85

4.15

4.00

4.00

0.69

0.64

0.64

0.59

0.56

0.55

0.75

0.64

0.81

0.67

0.73

0.65

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

มาก

รวมเฉลี่ย 3.98 0.66 มาก

ตารางที่ 4 ผลประเมินพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลฯ ด้านการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย
ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

ระดับ

ความคิดเห็น

ด้านการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 4.03 0.68 มาก

เรียนรู้จากระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS/CMS) เช่น 

Moodle
4.41 0.64 มาก

เรียนรู้จากการค้นหาข้อมูลเบื้องต้นจาก Search engine 4.49 0.64 มาก

เรียนรู้จากสื่อดิจิทัลแบบออฟไลน์ เช่น ความรู้จาก CD/DVD, 

CAI, E-book
3.13 0.66 ปานกลาง

เรียนรู้จากเว็บไซต์ต่างๆ ที่ให้ความรู้ 4.10 0.79 มาก
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	 3.2	 ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ มีค่า

เฉลี่ยรวม 3.80 มีรายการประเมินเครื่องมือสนับสนุน

การเรียนรู้ 5 ประเภทคือ ระบบจัดการเรียนรู้/ระบบ

จดัการเนือ้หา (LMS/CMS) เครือ่งมอืค้นหาข้อมลู (Search 

engine) สื่อสังคม (Social media) สื่อดิจิทัลแบบ 

ออฟไลน์ (Offline digital media) และเว็บไซต์ต่างๆ 

ที่ให้ความรู้ โดยในส่วนของระบบจัดการเรียนรู้/ระบบ

จัดการเน้ือหา (LMS/CMS) พบว่า รายการที่มีระดับ

ความคิดเห็นมากที่สุดคือ Moodle มีค่าเฉลี่ย 4.90  

รองลงมาคอื Joomla มค่ีาเฉลีย่ 4.38 และ Wordpress 

มค่ีาเฉลีย่ 3.74 ในส่วนของเครือ่งมอืค้นหาข้อมลู (Search 

engine) รายการทีม่ค่ีาเฉลีย่มากทีส่ดุคอื Google มค่ีา

เฉลี่ย 4.87 รองลงมาคือ Bing มีค่าเฉลี่ย 4.64 และ 

Yahoo มีค่าเฉลี่ย 4.56 ในส่วนของสื่อสังคม (Social 

media) พบว่า รายการประเมนิทีม่ค่ีาเฉลีย่มากทีส่ดุคอื 

Facebook มีค่าเฉลี่ย 4.82 รองลงมาคือ YouTube  

มีค่าเฉลี่ย 4.79 และ Line มีค่าเฉลี่ย 4.62 ในส่วนของ

สือ่ดจิทัิลแบบออฟไลน์ (Offline digital media) พบว่า 

รายการประเมินท่ีมีค่าเฉลี่ยมากท่ีสุดคือ E-book มีค่า

เฉลี่ย 4.13 รองลงมาคือ CAI มีค่าเฉลี่ย 4.00 และ

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์มีค่าเฉลี่ย 3.92 และในส่วนของ

เว็บไซต์ต่างๆ ที่ให้ความรู้มีค่าเฉลี่ย 4.00 รายละเอียด

แสดงดังตารางที่ 5

ตารางที่ 5 ผลประเมินพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลฯ ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย
ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

ระดับ

ความคิดเห็น

ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ 3.80 0.54 มาก

ระบบจัดการเรียนรู้/ระบบจัดการเนื้อหา (LMS/CMS) 3.42 0.51 ปานกลาง

Edmodo 2.64 0.49 ปานกลาง

Joomla 4.38 0.49 มาก

Moodle 4.90 0.31 มากที่สุด

Mambo 3.03 0.49 ปานกลาง

Wordpress 3.74 0.79 มาก

LMS/CMS อื่นๆ 1.82 0.51 น้อย

เครื่องมือค้นหาข้อมูล (Search engine) 4.10 0.49 มาก

ask 4.00 0.51 มาก

Bing 4.64 0.49 มากที่สุด

google 4.87 0.34 มากที่สุด

sanook 4.54 0.51 มากที่สุด

Yahoo 4.56 0.64 มากที่สุด

Search engine อื่นๆ 2.00 0.46 น้อย
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ตารางที่ 5 ผลประเมินพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลฯ ด้านเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ (ต่อ)

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย
ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

ระดับ

ความคิดเห็น

สื่อสังคม (Social media) 4.06 0.50 มาก

Line 4.62 0.54 มากที่สุด

Twitter 4.03 0.67 มาก

YouTube 4.79 0.41 มากที่สุด

Facebook 4.82 0.39 มากที่สุด

Instagram 4.00 0.51 มาก

Social media อื่นๆ 2.13 0.47 น้อย

สื่อดิจิทัลแบบออฟไลน์ (Offline digital media) 3.42 0.57 ปานกลาง

CAI 4.00 0.51 มาก

E-book 4.13 0.61 มาก

เอกสารอิเล็กทรอนิกส์ 3.92 0.66 มาก

สื่อดิจิทัลแบบออฟไลน์อื่นๆ 1.62 0.49 น้อย

เว็บไซต์ต่างๆ ที่ให้ความรู้ 4.00 0.65 มาก

	 3.3	 ด้านรูปแบบข้อมูลที่นิยมน�ำมาใช้ในการ

เรยีนรูม้ค่ีาเฉลีย่รวม 3.83 โดยรายการประเมนิทีม่ค่ีาเฉลีย่

มากทีส่ดุคอื ไฟล์เอกสารประเภท PDF มค่ีาเฉลีย่ 4.59 

รองลงมาคอื ไฟล์วิดีโอมค่ีาเฉลีย่ 4.41 และไฟล์จากการ

สร้างด้วย Microsoft Office มีค่าเฉลีย่ 4.38 รายละเอยีด

แสดงดังตารางที่ 6

	 3.4	 ด้านประเภทของเว็บไซต์ทีมั่กจะเลอืกเข้าไป

หาข้อมูลและอ้างอิงมีค่าเฉลี่ยรวม 4.09 โดยรายการ

ประเมนิทีม่ค่ีาเฉลีย่มากทีส่ดุคอื เวบ็ไซต์หน่วยงานภาครฐั

มค่ีาเฉลีย่ 4.67 รองลงมาคือ เวบ็ไซต์หน่วยงานภาคเอกชน

มค่ีาเฉลีย่ 4.64 และเวบ็ไซต์กลุ่มองค์กรมค่ีาเฉลีย่ 4.03 

รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 6

	 3.5	 ด้านอุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ที่นิยมใช้มีค่า

เฉลีย่รวม 3.97 โดยรายการประเมนิท่ีมค่ีาเฉลีย่มากท่ีสดุ

คือ โทรศัพท์มือถือ/แท็บเล็ตมีค่าเฉลี่ย 4.74 รองลงมา

คือ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะมีค่าเฉลี่ย 4.59 และโน้ตบุ๊กม ี

ค่าเฉลี่ย 4.54 รายละเอียดแสดงดังตารางที่ 6
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ตารางที ่6 ผลประเมนิพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยดิีจิทลัฯ ด้านรปูแบบข้อมลูทีน่ยิมน�ำมาใช้ในการเรยีนรู ้ด้านประเภท

ของเว็บไซต์ที่มักเลือกเข้าไปหาข้อมูลและอ้างอิง และด้านอุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ที่นิยมใช้

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย
ค่าเบี่ยงเบน

มาตรฐาน

ระดับ

ความคิดเห็น

ด้านรูปแบบข้อมูลที่นิยมน�ำมาใช้ในการเรียนรู้ 3.83 0.58 มาก

ไฟล์วิดีโอ 4.41 0.59 มาก

ไฟล์เสียง 3.85 0.67 มาก

ไฟล์ภาพ 4.03 0.54 มาก

ไฟล์เอกสารประเภท PDF 4.59 0.59 มากที่สุด

ไฟล์จากการสร้างด้วย Microsoft Office 4.38 0.63 มาก

ไฟล์ประเภทอื่นๆ 1.74 0.44 น้อย

ด้านประเภทของเว็บไซต์ที่มักจะเลือกเข้าไปหาข้อมูลและอ้างอิง 4.09 0.49 มาก

เว็บไซต์หน่วยงานภาครัฐ 4.67 0.48 มากที่สุด

เว็บไซต์หน่วยงานภาคเอกชน 4.64 0.49 มากที่สุด

เว็บไซต์หรือบล็อกส่วนบุคคล 3.90 0.50 มาก

เว็บไซต์กลุ่มองค์กร 4.03 0.54 มาก

วิกิพีเดีย 3.23 0.43 ปานกลาง

ด้านอุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ที่นิยมใช้ 3.97 0.55 มาก

คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ 4.59 0.64 มากที่สุด

โน้ตบุ๊ก 4.54 0.55 มากที่สุด

โทรศัพท์มือถือ/แท็บเล็ต 4.74 0.44 มากที่สุด

อุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์อื่นๆ 2.03 0.58 น้อย

สรุปและอภปิรายผล
1.	การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 ผู้วิจัยได้ออกแบบ

และพัฒนารูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช้ปัญหา 

เป็นฐาน โดยม ี8 ขัน้ตอน เริม่จาก 1) การจัดกลุม่ผูเ้รยีน 

2) การศึกษาโจทย์ปัญหา 3) การระบุปัญหา 4) การ

วิเคราะห์แยกแยะปัญหา 5) การอภิปรายหาสาเหตุ  

ตัง้สมมตฐิาน 6) การก�ำหนดประเดน็การเรยีนรูเ้พือ่ทดสอบ

สมมติฐาน 7) การศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม และ 8) การ

อภปิรายและสรปุองค์ความรู ้ในแต่ละขัน้ตอนมรีายละเอยีด

กจิกรรมให้ผูเ้รยีน ซึง่เป็นไปตามทฤษฎกีารเรยีนรูโ้ดยใช้

ปัญหาเป็นฐาน เป็นการเน้นผูเ้รยีนให้คดิวเิคราะห์แก้ปัญหา 

ในขณะเดยีวกนังานวจิยันีไ้ด้เน้นการใช้สือ่หรอืเทคโนโลยี

ดจิทัิลในการด�ำเนนิกจิกรรมในแต่ละข้ันตอน เช่น การใช้
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ระบบการจดัการเรยีนรู ้(CMS/LMS) การใช้เครือ่งมอืสบืค้น 

(Search engine) การใช้บรกิารเวบ็ไซต์พมิพ์งานออนไลน์ 

(Google document) การใช้สือ่สงัคม (Social media) 

และสือ่ดจิทิลัอืน่ๆ ทัง้แบบออนไลน์ (Online) และแบบ

ออฟไลน์ (Offline) สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู ้

ในศตวรรษที ่21 และเป็นไปตามโมเดลประเทศไทย 4.0 

(Strategy and Planning Division, 2016) ที่เน้นการ

พัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์ในศตวรรษที่ 21 

โดยมวีาระการขบัเคลือ่นทีส่�ำคัญคอื การปฏริปูการศกึษา

ซ่ึงน�ำไปสูก่ารเปลีย่นแปลง หน่ึงในการเปลีย่นแปลงน้ีคอื 

การปรับเปลี่ยนหลักสูตรและรูปแบบการสอน เน้นการ

สร้างนวัตกรรม การใช้เทคโนโลยดิีจิทลั และปรับวธิกีาร

เพือ่สร้างทกัษะการเรียนรู้ ส่งผลให้สามารถพัฒนาตนเอง

ได้ตลอดชีวิต

	 นอกจากนี้รูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในงานวจิยันีซ้ึง่เน้นการใช้สือ่หรอืเทคโนโลยี

ดิจิทัลในการด�ำเนินกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนของการ

เรียนรู้ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีความสนใจ เน่ืองจาก 

ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 จะมีความสนใจในเนื้อหาหรือ

ทฤษฎคีวามรู้ (Content หรอื Subject Matter) เพยีงแค่ 

20 นาทีโดยเฉลี่ย หากเกินกว่านั้นจะให้ความสนใจ 

สิง่เร้าอืน่แทน เช่น เครอืข่ายสงัคมออนไลน์ (Pulsawat, 

2015) ดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนโดยการใช้

สือ่ดจิิทลัจะช่วยให้ผูเ้รียนมคีวามสนใจทีจ่ะเรยีนรูม้ากยิง่ขึน้ 

และยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Gerdruang (2017) 

ที่กล่าวถึงการส่งเสริมการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือ

รองรับสังคมไทยในยคุดจิทิลั โดยกล่าวว่า การเปลีย่นผ่าน

การเรียนรู้จากยุคเดิมสู่ยุคดิจิทัลต้องจัดการเรียนรู้โดย

ค�ำนึงถงึความสมัพันธ์ระหว่างการเรยีน การท�ำงาน และ

การด�ำรงชีวิต เน้นการจัดการเรียนรู้ตลอดชีวิต ส่งเสริม

การค้นคว้าด้วยตนเองโดยน�ำเทคโนโลยีเข้ามาช่วย 

ในการจัดการเรียนรู้ให้มากที่สุด ครูเป็นเพียงผู้ชี้แนะ

แนวทางในการเรยีนรูต้ามหลกัสตูร และเน้นการสร้างสรรค์

ปรบัแต่งการเรยีนรู ้การคิดเชงิวพิากษ์ และการแก้ปัญหา

ที่ซับซ้อน เน้นการใช้เครือข่ายออนไลน์ในการจัดการ

เรียนรู ้สร้างสถานการณ์จ�ำลองให้ผูเ้รยีนพบประสบการณ์

จริง เนื้อหาการเรียนรู้ควรมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้บน

เครือข่ายออนไลน์ สามารถสร้างองค์ความรู้ แบ่งปัน

ความรู้และเนื้อหาผ่านเครือข่ายออนไลน์ ซ่ึงสอดคล้อง

กบัหลกัการเรียนรูโ้ดยใช้ปัญหาเป็นฐานในรปูแบบดจิิทัล

2.	ผลการจดัการเรยีนรูแ้บบดิจทัิลโดยใช้ปัญหาเป็น

ฐานในยคุไทยแลนด์ 4.0 แบ่งเป็น 2 ส่วนคอื ผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน และความพึงพอใจจากการจัดการเรียน

การสอน สรุปได้ดังนี้

	 2.1	 จากการจัดการเรียนรู ้แบบดิจิทัลโดยใช้

ปัญหาเป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนของผู ้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

อาจเนื่องมาจากการท่ีผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง

โดยผ่านกระบวนการคิด วิเคราะห์ ค้นคว้า อภิปราย 

เพื่อหาค�ำตอบของปัญหา ท�ำให้ค้นพบองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง เกิดความเข้าใจในเนือ้หาจึงสามารถท�ำแบบทดสอบ

ได้อย่างถูกต้อง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลงัเรยีน

สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สอดคล้องกบังานวจิยัของ Nanthachai & Lichanporn 

(2011) ท่ีได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนการสอน 

ในรูปแบบ PBL ในรายวิชาการพัฒนาผลิตภัณฑ์อาหาร 

โดยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ (p≤0.05)

	 2.2	 ผลการวัดความพงึพอใจของผูเ้รยีนจากการ

จัดการเรียนการสอนแบบดิจิทัลโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน

พบว่า ความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก อาจเนื่องมาจาก

รปูแบบการจดัการเรยีนการสอนทีเ่น้นผูเ้รยีนเป็นส�ำคญั 

กระบวนการจัดการเรียนการสอนแตกต่างไปจาก 

รปูแบบเดมิท่ีต้องรบัฟังการบรรยายอย่างเดยีว โดยผูเ้รยีน

มอีสิระในการคดิวเิคราะห์ วางแผน ลงมอืปฏิบัตเิพือ่แก้

ปัญหาด้วยตนเอง เกิดการแลกเปลี่ยนความคิดระหว่าง

สมาชิกในกลุม่ ท�ำให้ผูเ้รยีนเกิดความสนใจ กระตอืรอืร้น 

และพยายามท่ีจะหาค�ำตอบทีถ่กูต้องให้ได้ ในขณะเดียวกนั

ได้เน้นการใช้สื่อและเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสนับสนุน 

การเรียนรู้ ซ่ึงในปัจจุบันมีสื่อหรือเทคโนโลยีดิจิทัลให้
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เลอืกใช้หลายประเภท ท�ำให้ผูเ้รียนมอีสิระสามารถเลอืก

สือ่ท่ีให้ความรูไ้ด้ตามความสนใจ และความสะดวกในการ

ใช้งานผ่านอุปกรณ์เทคโนโลยีต่างๆ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิด

ความรู้และความเข้าใจในเนือ้หาและมคีวามพงึพอใจต่อ

วิธีการสอนอยู่ในระดับมาก

3.	การศึกษาพฤติกรรมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล

สนับสนุนการเรียนรู้ในยุคไทยแลนด์ 4.0 มีการศึกษา

พฤติกรรมความต้องการใช้งาน 5 ด้าน ผลการวจัิยพบว่า 

ด้านการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยดิีจิทลั รายการทีมี่ระดับ

ความคิดเห็นมากที่สุดคือ เรียนรู้จากการค้นหาข้อมูล

เบื้องต้นจาก Search engine รองลงมาคือ เรียนรู้จาก

ระบบการจดัการเรยีนการสอน (LMS/CMS) เช่น Moodle 

ส่วนรายการที่มีระดับความคิดเห็นน้อยที่สุดคือ เรียนรู้

จากสื่อดิจิทัลแบบออฟไลน์ เช่น ความรู้จาก CD/DVD, 

CAI, E-book แสดงให้เหน็ว่า ผูเ้รยีนสนใจหาข้อมลูจาก

แหล่งข้อมูลออนไลน์มากกว่าสื่อดิจิทัลแบบออฟไลน์  

ผู้สอนจึงควรเสริมความรู้ในเรื่องของเทคนิคการสืบค้น 

และควรแชร์ข้อมูลความรู้แบบออนไลน์ หรือแนะน�ำ

แหล่งความรู้ออนไลน์ให้กับผู้เรียน เพื่อให้การเรียนรู้มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น ส่วนด้านเครื่องมือสนับสนุนการ

เรียนรูพ้บว่า ผูเ้รยีนให้ความสนใจกับระบบจดัการเรยีนรู/้

ระบบจัดการเนื้อหา (LMS/CMS) โดยสนใจโปรแกรม 

Moodle มากที่สุด อาจเน่ืองมาจากเป็นโปรแกรมที ่

ได้รับความนิยมและมีความคุ้นเคยในการใช้งานมาก่อน 

ส่วนเคร่ืองมือในการค้นหาข้อมูลที่สนใจมากที่สุดคือ 

Google ส�ำหรับสื่อสังคม (Social media) จะให้ความ

สนใจกบั Facebook มากทีส่ดุ รองลงมาคอื YouTube 

และ Line ตามล�ำดับ ซึ่งเป็นไปตามความนิยมในยุค

ปัจจุบัน นอกจากนี้ยังสนใจสื่อดิจิทัลแบบออฟไลน์โดย

สนใจ E-book มากทีส่ดุ รองลงมาคอื CAI และเอกสาร

อเิลก็ทรอนิกส์ ตามล�ำดบั ส่วนด้านรปูแบบข้อมลูทีน่ยิม

น�ำมาใช้ในการเรียนรู้มากที่สุดคือ ไฟล์เอกสารประเภท 

PDF รองลงมาคือ ไฟล์วิดีโอซึ่งง่ายต่อการเรียนรู้และ

ไฟล์จากการสร้างด้วย Microsoft Office นอกจากนี้ 

ในด้านประเภทของเวบ็ไซต์ทีม่กัจะเลอืกเข้าไปหาข้อมลู

และอ้างอิงคอื เวบ็ไซต์หน่วยงานภาครฐั เวบ็ไซต์หน่วยงาน

ภาคเอกชน และเวบ็ไซต์กลุม่องค์กร ตามล�ำดบั และด้าน

อุปกรณ์หรือฮาร์ดแวร์ที่นิยมใช้พบว่า นิยมใช้โทรศัพท์

มือถือ/แท็บเล็ตในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้มากที่สุด อาจ

เนือ่งจากสะดวกและรวดเรว็ เพราะในปัจจุบันเครือ่งมอื

เหล่านี้มีราคาถูกลง มีประสิทธิภาพในการใช้งานดีขึ้น  

มกีารพฒันาแอปพลเิคชันต่างๆ ท่ีท�ำให้เข้าถึงข้อมลูได้ง่าย

และเร็ว รองลงมาคือ คอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ และโน้ตบุ๊ก 

ตามล�ำดับ จากผลพฤตกิรรมการใช้งานเทคโนโลยดีจิทัิล

ที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นได้ว่า ผู้เรียนมีความสนใจและ

เลือกใช้สื่อดิจิทัลออนไลน์เพื่อการเรียนรู้โดยเลือกใช้สื่อ

เทคโนโลยีที่ง่าย คุ้นเคย และได้รับความนิยม อย่างไร

กต็ามผูส้อนควรให้ค�ำแนะน�ำในการเข้าถงึสือ่เทคโนโลยี

ประเภทต่างๆ และการน�ำสือ่ออกมาใช้โดยไม่ผดิกฎหมาย 

จรรยาบรรณ หรือ พ.ร.บ. ต่างๆ รวมถึงเรื่องการแสดง

ความคดิเห็นในสือ่สงัคมออนไลน์ด้วย ทัง้นีเ้พือ่ให้ผูเ้รียน

สามารถเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่าง

ปลอดภัยในยุคปัจจุบัน

ข้อเสนอแนะ
1.	ผู้สอนควรเตรียมความพร้อมของห้องเรียนและ

แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ให้เหมาะสม เพียงพอ และ

พร้อมใช้งาน เพื่อให้สามารถด�ำเนินกิจกรรมได้อย่างมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

2.	สามารถน�ำรปูแบบการจดัการเรยีนรู้โดยใช้ปัญหา

เป็นฐานในยุคไทยแลนด์ 4.0 ไปประยุกต์ใช้ในหัวข้อ 

หรือรายวิชาอื่นๆ ได้

3.	ควรให้ความส�ำคัญกับการคัดเลือกสมาชิกเพื่อ

จดักลุม่ โดยสมาชิกต้องสามารถด�ำเนนิการกระบวนการ 

กลุ่มได้
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