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บทคัดยอ 
งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาความตองการและพฤติกรรมของครู ที่มีตอแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอน 

และนําขอมูลที ่ไดมาพัฒนาออกแบบประสบการณผู ใช (User Experience: UX) โดยประยุกตใชแนวคิด 4Es 

Marketing ซึ ่งประกอบดวย Experience (ประสบการณ) Everyplace (การเขาถึงไดทุกที ่ทุกเวลา) Exchange 

(ความคุ มคา) และ Evangelism (การสนับสนุนและการบอกตอแบรนด) จากนั ้นจึงทดสอบกับกลุ มครู รวมถึง

ประเมินผลการใชงานทั้งดานความพึงพอใจ พฤติกรรมการใชงาน และความภักดีตอแบรนด เพื่อใชเปนแนวทางขยาย

ผลในบริบทที่หลากหลาย โดยการสัมภาษณและสนทนากลุมจากครู จํานวน 10 คน เพื่อวิเคราะหความตองการ ปญหา 

และขอจํากัดในการใชงานแพลตฟอรมดิจิทัล ซึ่งผานการทดสอบความเหมาะสมทั้งในดาน UI/UX ใหสอดคลองกับ

พฤติกรรมของครูไทยในหลากหลายระดับทักษะ ผลการวิจัยพบวา แพลตฟอรมดิจิทัลสามารถตอบสนองความตองการ

ของครูไดในทุกดาน โดยเฉพาะเครื่องมือจําลองการเรียนรูเชิงโตตอบ สงผลใหครูสามารถประหยัดเวลาในการเตรียม

สอน ลดภาระในการตรวจ อีกทั้งยังสรางประสบการณการเรียนรูใหมใหแกผูเรียน และเพิ่มความมั่นใจใหแกครูใน             

การใชเทคโนโลยี ผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวมของผูใชเทากับ 8.25 คะแนนจากเต็ม 10 คะแนน และมีคา 

Net Promoter Score (NPS) อยูในระดับสูง โดยครูรอยละ 90 แนะนําแพลตฟอรมนี้ใหเพื่อนครู และมีสวนรวมใน

การแบงปนประสบการณการใชแพลตฟอรมกับผูอื่น การออกแบบแพลตฟอรมที่ตอบสนองประสบการณผูใชเชิง

อารมณไดอยางลึกซึ้ง จะชวยยกระดับศักยภาพของครูในยุคดิจิทัลไดอยางแทจริง ทั้งยังสามารถตอยอดผลการวิจัย

ไปสูการพัฒนานโยบายการพัฒนาแพลตฟอรมในวงกวาง และการสรางระบบนิเวศการเรียนรูที่มีผูใชเปนศูนยกลางได

ในระยะยาว 

 

คําสําคัญ:  ประสบการณผูใชเชิงอารมณ แพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอน การออกแบบประสบการณผูใช 

 ความพึงพอใจของครู การใชเทคโนโลยีในหองเรียน 
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Abstract 
This research aimed to study the needs and behaviors of teachers toward digital teaching 

platforms and to use the obtained data to develop User Experience (UX) design by applying the 4Es 

Marketing concept, which comprises Experience, Everyplace, Exchange, and Evangelism. 

Subsequently, testing was conducted with teachers, including evaluation of usage outcomes in 

various aspects such as satisfaction, usage behavior, and brand loyalty, to serve as guidelines for 

expansion in diverse contexts. Qualitative data was collected through in-depth interviews and focus 

group discussions with 10 teachers to analyze needs, problems, and limitations in using digital 

platforms. The platform underwent appropriateness testing in both UI/UX aspects, with emphasis 

on alignment with Thai teachers' behaviors across various skill levels. The research findings revealed 

that the platform could meet teachers' needs in all aspects, particularly the interactive learning 

simulation tools, resulting in teachers being able to save lesson preparation time, reduce grading 

workload, create new learning experiences for students, and increase teachers’ confidence in using 

technology. The overall user satisfaction evaluation score was 8.25 out of 10, with a high Net 

Promoter Score (NPS), where 90% of teachers recommended this platform to their colleagues and 

participated in sharing their platform usage experiences with others. Designing platforms that deeply 

respond to users’ emotional experiences can truly enhance teachers’ potential in the digital age. 

Furthermore, the research results can be extended to policy development, broad-scale platform 

development, and the creation of user-centered learning ecosystems in the long term. 
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 Classroom Technology Implementation 
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ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
เทคโนโลยีทางการศึกษา (Education Technology: EdTech) ไดรับความสนใจอยางมากในประเทศไทย 

ทั้งจากสถาบันทางการศึกษาของภาครัฐและภาคเอกชน โดยเฉพาะในชวงหลังสถานการณการแพรระบาดของโรค             

โควิด-19 ที่เกิดกระแสชีวิตวิถีใหม (New Normal) ไดกลายเปนแรงผลักดันสําคัญที่ทําใหสถาบันการศึกษาและผูเรียน

ทั่วโลกตองหันมาพึ่งพาเทคโนโลยีการศึกษามากขึ้น (Dhawan, 2020) การปรับเปลี่ยนอยางฉับพลันนี้ ไมใชแคเพียง

การตอบสนองตอภาวะฉุกเฉินดานสาธารณสุข แตเปนการเปดประตูสูการปฏิวัติระบบการศึกษาแบบดิจิทัล (Bozkurt 

and Sharma, 2020) 

ความตองการทักษะใหมในตลาดแรงงานยุคดิจิทัล ไดกลายเปนกระแสในการพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

Purnama, et al. (2021) ผูเรียนในยุคปจจุบัน จําเปนตองมีทักษะการรูเทาทันเทคโนโลยี และการรูทันสื่อ จนเกิด

พฤติกรรมการเรียนรูตลอดชีวิตในการพัฒนาตนเอง เกิดความยืดหยุนในการปรับตัวใหเขากับความผันแปรในอาชีพ

การทํางาน (Sharma and Sharma, 2022) การลงทุนในสตารตอัปดานเทคโนโลยีทางการศึกษาไดเพิ่มขึ้นอยางเห็น

ไดชัดเจน โดยนักลงทุนมองเห็นศักยภาพในการเติบโตและผลตอบแทนในระยะยาว (Tzifopoulos, 2021) ปจจัย

เหลานี้ทําใหเกิดการปรับเปลี่ยนอยางรวดเร็วในภาคการศึกษา ทําใหการเรียนรูนอกหองเรียนผานระบบออนไลน

กลายเปนสิ่งจําเปนในการชวยพัฒนาทักษะประกอบอาชีพ และนํามาซึ่งการนําเทคโนโลยีมาประยุกตใชในการสอน

มากกวาการเปนตัวเลือก Almazova, et al. (2020) 

เทคโนโลยีทางการศึกษา จึงมีบทบาทอยางยิ่งในการตอเติมภาพการเรียนรูและดานการศึกษา และมีการพัฒนา

อยางเปนรูปธรรมเพื่อใหสอดรับกับพฤติกรรมของผูเรียนในปจจุบันที่สามารถคนควา วิเคราะหขอมูล และสรางโอกาส

ใหมในการเรียนรูในแบบของตนเองไดตลอดชีวิต Cowling et al. (2021) การเพิ่มพูนความรูที่ออกแบบเฉพาะบุคคล 

(Personalized Learning) และการนําเทคโนโลยีปญญาประดิษฐ (AI) มาใชเพื่อการปรับเนื้อหาใหเหมาะกับผูเรียน

แตละคน ไดกลายเปนแนวโนมที่สําคัญ (Ouyang and Jiao, 2021)  

 ดวยเหตุนี้ การศึกษาในยุคปจจุบันจึงมุงเนนการพัฒนาและยกระดับประสบการณการเขาถึงแพลตฟอรม

ดิจิทัล เพื่อใชในการเรียนการสอนอยางมีประสิทธิภาพ โดยเนนตอบสนองตอความตองการของครูในหลากหลายมติิ 

ทั้งในดานการเรียนรู การใหบริการ หรือการเขาถึงแหลงขอมูล ซึ่งการปรับปรุงดังกลาวจะนําไปสูการสรางประสบการณ

ใหมใหกับผูใชบริการ เกิดการใชงานอยางตอเนื่อง และพัฒนาครูใหสามารถใชเทคโนโลยีไดอยางมีประสิทธิภาพ              

มากข้ึน 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาความตองการและพฤติกรรมผูใชบริการที่มีผลตอแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอน 

 2. เพื ่อพัฒนาการออกแบบประสบการณผู ใช (User Experience) และทดสอบแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อ             

การสอน โดยใชวิธีการ Prototype Development กับกลุมครู 

 3. เพื่อประเมินผลลัพธจากการพัฒนาแพลตฟอรมดิจิทัลดานการเรียนรู 
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เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ทัศนคติเกี่ยวกับการออกแบบประสบการณผูใช (User Experience Design) 

 ประสบการณผูใช (User Experience: UX) คือ กระบวนในการวางแผนเพื่อการออกแบบระบบการใชงาน 

และประเมินวิธีที่ผูใชงานมีปฏิสัมพันธกับระบบดิจิทัล โดยมุงเนนไปที่ความรูสึกของผูใชงานและประสิทธิภาพของ              

การใชงานรอบดาน ไมใชเพียงแคการใชงานงาย แตรวมถึงความพึงพอใจ ความไววางใจ และการเชือ่มโยงทางอารมณ

ที่ผูใชมีตอผลิตภัณฑ (Wulandari and Farida, 2018) การศึกษาประสบการณผูใชตองตอบสนองทั้งดานการเรียนรู

และขอจํากัดทางเทคโนโลยีที่ครูมี การออกแบบที่ดีจึงตองพิจารณาทั้งความงายในการใชงาน (Ease of Use) และ

ความสามารถในการบรรลุเปาหมายของผูใช (Effectiveness)  

 Idogawa et al. (2023) ไดแบงองคประกอบของ UX สําหรับแพลตฟอรมการศึกษาดังนี้ 1) ความงายใน

การใชงาน (Usability) เชน การใชงานไมซับซอน เมนูออกแบบใหที่เขาใจงาย การเลือกใชสัญลักษณที่เปนสากลที่

สามารถสื่อสารความหมายไดอยางชัดเจน 2) ปฏิสัมพันธในการใชงาน (Interaction) โดยเฉพาะการโตตอบระหวาง

ระบบกับผูใชงาน เชน การตอบสนองรวดเร็ว การโหลดขอมูลโดยไมสะดุด 3) ความพึงพอใจของผูใชเมื่อใชงานจริง 

(Satisfaction) เชน ฟงกชันที่ชวยลดภาระการเตรียมสื่อการสอน 4) การใชเทคโนโลยีใหม เชน เอไอ (AI) แนะนํา

เนื้อหาหรือการใชระบบวิเคราะหการเรียนรู (Learning Analytics) 5) ความจงรักภักดี (Loyalty) ครูเลือกกลบัมาใช

งานซํ้า 6) ประสบการณโดยรวมที่เกิดจากการใชงานตอเนื่องและราบร่ืน (Quality of Experience) 

 UX ไมไดเปนเพียงผลลัพธจากการออกแบบสวนตอประสาน (UI) แตเปนการผสมประสานระหวาง

กระบวนการคิดวิเคราะหขอมูลผูใช เพื่อการออกแบบระบบใหสอดคลองกับพฤติกรรมการใชงาน และการปรับปรุง

ระบบการทํางานจากการทดสอบใชงานจริงของผูใช ในงานวิจัยนี้ผูใชงาน คือกลุมครูที่มีความหลากหลายดานอายุและ

ทักษะดิจิทัล ซึ่งมีลักษณะเฉพาะ เชน ไมคุนเคยกับศัพทเทคนิค ตองการโครงสรางที่เปนลําดับ และมีเวลาจํากัด

ระหวางการสอน จะเห็นไดวาการออกแบบแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอน โดยเร่ิมจากการศึกษาพฤติกรรมการใชงาน

ของครู ผานแบบสัมภาษณเชิงพฤติกรรม เพื่อนําขอมูลมาสราง เสนทางผูใชงาน (User Journey) ที่สะทอนบริบทจริง 

เชน การใชระบบแจงเตือนแบบ Context-Sensitive ฟงกชันชวยเตรียมแผนการสอนแบบกึ่งอัตโนมัติ และการปรับ 

UX ใหเหมาะกับอุปกรณพกพา เพื่อชวยใหครูสามารถใชงานไดอยางมั่นใจและตอเนื่อง 

 การออกแบบประสบการณผูใช ในบริบทการศึกษา เปนการวางระบบการโตตอบระหวางครูกับแพลตฟอรม

อยางมีประสิทธิภาพ โดยมุงเนนความสะดวก ความพึงพอใจ และความเขาใจในการใชงานอยางลื่นไหล (Wulandari 

and Farida, 2018) โดยเฉพาะในกลุมครูที่มีชวงอายุที่หลากหลาย และมีทักษะการงานดิจิทัลไดในหลายระดับ ดังนั้น

จึงจําเปนตองมีการออกแบบใหสามารถเขาถึงงายและปรับตามบริบทได เชน การใชเมนูคําศัพทที่เขาใจงาย ระบบแจง

เตือนความคืบหนาการสอน และระบบชวยเหลือแบบทันที (Instant Help Guide) แนวคิด UX สามารถใชใน                  

การออกแบบระบบตนแบบของแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอนโดยวิเคราะหจากพฤติกรรมผูใชจริงและออกแบบ

เสนทางผูใชงานใหเหมาะสมกับครูในแตละระดับทักษะได 

 กรอบแนวคิดการตลาด 4Es Marketing 

 แนวคิดการตลาด 4Es (Experience, Everyplace, Exchange และ Evangelism) ไดรับการพัฒนาข้ึน 

เพื่อสะทอนความเปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมผูบริโภคในยุคดิจิทัล แทนที่แนวคิด 4Ps แบบเดิมที่มุงเนนที่ผลิตภัณฑ

และการกระจายสินคา มาเปนแนวคิดที่ใหความสําคัญกับประสบการณของผูใช (Torreblanca, 2023) ซึ่งแนวคิดนี้มี
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ความเหมาะสําหรับการกําหนดยุทธศาสตรการสื่อสาร การพัฒนาประสบการณการใชงาน และการกระตุนการมสีวน

รวมของครูในแพลตฟอรมการศึกษา ดังนี้ 

 Experience (ประสบการณ): การสรางประสบการณที่ดีและนาจดจําสําหรับครู โดยเฉพาะการออกแบบที่

ครอบคลุมตั้งแตการเขาสูระบบ การจัดแผนการสอน การใชสื่อ และการประเมินผล ระบบควรมีสวนติดตอผูใชที่ชวย

สงเสริมการเรียนรูแบบอิสระ มีคูมือที่เขาใจงาย และคุณสมบัติ (Feature) การโตตอบ (Interactive) เชน การให

ขอมูลตอบกลับ (Feedback) จากนักเรียนหรือเอไอ ที่แนะนําการปรับแผนการสอนโดยอางอิงจากพฤติกรรมของ

ผูเรียนเปนหลัก สอดคลองกับ Pine and Gilmore (2011) ที่เสนอวาการสรางประสบการณทางการเรียนรู ตองกระตุน

ความรูสึก การมีสวนรวม และความหมายที่เชื่อมโยงกับบทบาทของผูใช 

 Everyplace (การเขาถึงไดทุกที ่ท ุกเวลา): รองรับการใชงานหลายชองทางแบบราบรื ่นไรรอยตอ 

(Omnichannel) โดยผูใชงานสามารถเริ่มตนจากคอมพิวเตอรและตอเนื่องบนสมารตโฟน โดยเฉพาะขอจํากัดดาน

สถานที่ และเวลา ระบบออฟไลน (Offline Mode) และความสามารถในการซิงคขอมูลแบบเรียลไทม (Verhoef, 

Kannan, and Inman, 2015) 

 Exchange (ความคุมคา): การรับรูความคุมคาที่ครูไดรับเมื่อเทียบกับสิ่งที่ตองจาย ทั้งในดานเวลา และ

ความพยายาม (Zeithaml et al., 2020) ความคุมคาทางเวลา (Time Value) คือการรับรูวาเวลาที่ใชในการเรียนรู

และใชงานแพลตฟอรมสงผลใหประหยัดเวลาในการเตรียมการสอนและจัดการชั้นเรียน สวนความคุมคาทางจิตใจ 

(Emotional Value) หมายถึง ความรูสึกพึงพอใจ ความมั่นใจ และความสําเร็จที่ครูไดรับจากการใชงานแพลตฟอรม

ในการยกระดับการเรียนการสอน (Martinez and Clark, 2023) ซึ ่งจะมีผลตอพฤติกรรมการตัดสินใจใชงาน

แพลตฟอรมอยางตอเนื่อง 

 การสนับสนุนและการบอกตอแบรนด (Evangelism): เกี่ยวของกับความภักดีตอแบรนดและการบอกตอ 

แพลตฟอรมควรมีระบบแนะนํา (Referral System) ระบบรางวัล หรือแมแตจัดกิจกรรมแขงขันเพื่อสงเสริมใหครู 

เชิญชวนผูอื่นเขามาใชงาน รวมถึงการสรางชุมชนออนไลนที่สงเสริมการมีสวนรวม เชน กลุมเฟซบุก ไลน โอเพนแซท 

ที่ครูสามารถชวยเหลือกันได แลกเปลี่ยนทรัพยากร และแชรประสบการณการสอน (Muniz and O'Guinn, 2001) 

 การประยุกตใชแนวคิด 4Es เปนโครงสรางสําคัญในการวางแนวทางการออกแบบแบบสัมภาษณ การสังเคราะห

ประเด็นจากการใชแพลตฟอรมของครู และเปนกรอบหลักในการออกแบบคุณสมบัติของแพลตฟอรมตนแบบ โดยแตละ

องคประกอบของ 4Es ถูกใชเปนเกณฑในการประเมินคุณภาพของระบบตนแบบแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอน                

ทั้งดานความสะดวกสบาย การมีสวนรวม ความสัมพันธกับชุมชนครู และศักยภาพในการขยายตัวของผูใชงาน 

 ทัศนคติเกี่ยวกับคุณคาทางอารมณ (Emotional Value) 

 คุณคาทางอารมณ หมายถึง คุณคาที่ผูใชรับรูผานความรูสึก เชน ความสุข ความประทับใจ ความภูมิใจ และ

ความไววางใจ ซึ่งแตกตางจากคุณคาดานการใชงานหรือฟงกชันโดยตรง ความรูสึกเหลานี้เปนปจจัยสําคัญที่สงผลตอ

พฤติกรรมผูใช เชน ความภักดี การใชงานซํ้า และการบอกตอ (Schmitt, 1999) แนวคิดนี้ สามารถอธิบายผานโมเดล SEMs 

(Strategic Experiential Modules) ที่แบงประสบการณออกเปน 5 ประเภทดังนี้ (Naser Alsaid and Ben Amor, 2020) 

 Sense: การกระตุนประสาทสัมผัสทั้งดานภาพ เสียง สี และการจัดวาง เชน แพลตฟอรมที่ใชโทนสีสบายตา 

มีเสียงตอบสนองเมื่อคลิกเมนู หรือแอนิเมชันที่นาสนใจ จะชวยสรางความประทบัใจตั้งแตแรกเห็น 



วารสารศรีปทุมปริทัศน์ ฉบับมนษุยศาสตร์และสังคมศาสตร์  ปีที่ 25 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2568 
Sripatum Review of Humanities and Social Sciences Vol. 25 No. 2 July-December 2025 

 

ปัญญา เช่ียวชาญ เบิกบาน คุณธรรม  
Intellectual, Professional, Cheerfulness, Morality 

144 
 

 Feel: การสรางอารมณที ่ดี เชน การสรางความมั ่นใจใหครูรู ส ึกวาตนสามารถใชเทคโนโลยีไดอยาง

คลองแคลว ผานคุณสมบัติที่เรียบงายและระบบชวยเหลือแบบทันท ี

 Think: การกระตุนความคิดและการวิเคราะห เชน คุณสมบัติที่ชวยวิเคราะหพฤติกรรมของนักเรียนหรือ

เสนอแนะการปรับแผนการสอนที่ทําใหครูรูสึกวาตนเปนผูมีศักยภาพในการพัฒนา 

 Act: การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและการนําไปใชจริง เชน การออกแบบประสบการณผูใชที่สนับสนุนใหครู

เร่ิมใชเทคโนโลยีอยางตอเนื่อง และนํามาผนวกกับการเรียนการสอนในชีวิตประจําวัน 

 Relate: การเชื่อมโยงกับผูอื่น เชน การมีชุมชนครูในแพลตฟอรมที่ชวยแบงปนประสบการณ แลกเปลี่ยน

แนวทางการสอน และสรางความรูสึกเปนสวนหนึ่งของกลุมผูใชที่มีเปาหมายรวมกัน 

 นอกจากนี้ He and Song (2023) ไดพัฒนาโมเดล PADSI ซึ่งขยายมิติของอารมณในการใชงานใหครอบคลุม

ถึง 1) ระดับความสุขเมื่อใชงาน (Pleasure) เชน ระบบที่ทําใหครูรูสึกสะดวกและเพลิดเพลิน 2) การกระตุนความสนใจ 

(Arousal) เชน มีคุณสมบัติหรือดีไซนใหม 3) ความรูสึกควบคุมได (Dominance) เชน ความสามารถในการปรับแตง

หรือเลือกเสนทางการใชงานของตนเอง 4) ความพึงพอใจโดยรวม (Satisfaction) เชน ผลลัพธจากการใชงานตรงตอ

ความคาดหวัง 5) ความสําคัญที่ผูใชใหกับแพลตฟอรม (Importance) เชน การรูสึกวาแพลตฟอรมเปนสวนสําคัญใน

การสอน การแนวคิด คุณคาทางอารมณ มาประยุกตใชจะถูกรวมเขากับการออกแบบคุณสมบัติที่สรางความรูสึกเปน

เจาของ ความภาคภูมิใจ และแรงบันดาลใจใหกับครู เชน การแสดงผลความสําเร็จ การใหคําชมจากระบบ หรือการใช

องคประกอบและกลไกของเกม (Gamification) เพื่อเสริมแรงจูงใจ พรอมทั้งใชแบบสอบถามที่อิงจากโมเดล PADSI 

ในการประเมินประสบการณเชิงอารมณของผูใช เพื่อปรับปรุงระบบใหสอดคลองกับความรูสึกของครูในแตละชวง           

การใชงาน 
 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 แบบแผนการวิจัย 

 การวิจัยนี้ใชระเบียบวิธีวิจัยแบบผสมผสาน แบงออกเปน 3 ขั้นตอน ไดแก 1) การเก็บรวบรวมขอมูลเชงิลึก

ผานวิธีการสัมภาษณรายบุคคล การประชุมกลุม และการสังเกตพฤติกรรมการใชงานจริงของผูเรียนและครู เพื่อทํา

ความเขาใจเก่ียวกับความตองการและปญหาที่พบ 2) การออกแบบตนแบบ (Prototype) ตามขอมูลที่รวบรวมไดจาก

ขั้นตอนแรก และนําไปทดสอบกับกลุมตัวอยางเพื่อปรับปรุงกอนนําไปทดลองใชงานจริง และ 3) การประเมินผลลัพธ

จากตนแบบ โดยใชวิธีการประเมินเชิงปริมาณ เชน แบบสอบถามความพึงพอใจ (Satisfaction Survey) การวิเคราะห

พฤติกรรมผูใช (User Behavior Analytics) และการวัดคะแนน Net Promoter Score (NPS) เพื่อตรวจสอบระดับ

ความพึงพอใจของผูใชงานและความเปนไปไดในการแนะนําใหผูอ่ืนใชงานตอ โดยมีขอบเขตการศึกษาดังตอไปนี้ 

ตัวอยาง 

ตัวอยาง คือ ครูผูสอนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาจากโรงเรียนของรัฐและโรงเรียนเอกชนจํานวน 

10 แหงในพื้นที่กรุงเทพมหานครและปริมณฑล จํานวน 50 คน โดยมีเกณฑในการคัดเลือก คือ 1) มีประสบการณใน

การสอนอยางนอย 2 ป และ 2) มีประสบการณในการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อจัดการเรียนการสอนในบางรูปแบบมา

กอนไมตํ่ากวา 1 ป เพื่อใหมีพื้นฐานความเขาใจเพียงพอตอการเขารวมทดลอง และไมรวมผูที่มีประสบการณใชงาน
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ดิจิทัลแพลตฟอรมเพื่อการศึกษามากกวา 5 ป เพื่อหลีกเลี่ยงอคติจากความเชี่ยวชาญ ซึ่งอาจมีผลตอการประเมิน

ประสบการณใชงาน 

เคร่ืองมือวิจัย 

เครื่องมือวิจัย คือ แบบสัมภาษณ และแบบบันทึกการสนทนากลุม โดยมุงเนนการใชแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อ

สนับสนุนการเรียนการสอน โดยคํานึงถึงองคประกอบของการจัดกิจกรรมการเรียน เชน การจัดการบทเรียน เคร่ืองมือ

ในการสรางแบบทดสอบ ระบบติดตามความกาวหนาของผู เรียน และการใชสื ่อดิจิทัลที่ครอบคลุมไปถึงอีบุก                      

โดยแพลตฟอรมที่นํามาใชจะตองรองรับการใชงานขามอุปกรณได เชน คอมพิวเตอร แท็บเล็ต และสมารตโฟน                 

ผานการออกแบบที่ตอบสนองตอหนาจอหลายขนาด (Responsive Design) และสามารถรองรับระบบปฏิบัติการ 

(Operating System: OS) และอุปกรณที่หลากหลาย เชน Windows, MacOS, iOS และ Android รวมถึงสามารถ

แสดงผลผานเบราวเซอรได เชน Chrome, Safari, Firefox และ Edge การศึกษานี้ไมรวมถึงแอปพลิเคชันแบบ 

Native หรือการใชงานเฉพาะในสภาพแวดลอมที่ไมมีอินเทอรเน็ต 

การเก็บรวบรวมขอมูล 

ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลดวยตนเอง โดยใชวิธีการสัมภาษณรายบุคคล การประชุมกลุม หลังจาก

นั้นคัดเลือกครูจํานวน 10 คน ที่มีประสบการณการสอนไมนอยกวา 2 ป ใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน และยินดี

เขารวมตลอดระยะเวลาการทดลองตลอด 4 สัปดาห มาทดสอบใชงานแพลตฟอรมตนแบบ และการสังเกตพฤติกรรม

การใชงานและสัมภาษณเชิงลึก 

การวิเคราะหขอมูล 

ผูวิจัยใชเทคนิคการวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) สําหรับขอมูลเชิงคุณภาพที่ไดมาจากการสัมภาษณ

และการประชุมกลุม 

 

ผลการวิจัย 
1. ผลการศึกษาความตองการและความทาทายของครูตามกรอบแนวคิด 4Es Marketing 

 Experience (ประสบการณการใชงาน) 

 การวิเคราะหประสบการณเชิงบวกจากการใชงานเคร่ืองมือการศึกษาดิจิทัลสําหรับการสอน พบวา กลุมตัวอยาง 

ผูใชงานเครื่องมือการศึกษาดิจิทัลสําหรับการสอนมีประสบการณเชิงบวกในหลายมิติ เครื่องมือ Smart PowerPoint 

ไดรับการตอบรับจากครูทุกคน จํานวน 10 คน คิดเปน รอยละ 100 โดยเฉพาะตัวอยาง D (ภาษาไทย ป.2) ที่แสดง

ความประทับใจอยางชัดเจนวา “ประทับใจมากที่มี Smart PowerPoint ที่ใชงานงายมาก ชวยใหการสรางสื่อ                

การสอนเร็วขึ ้นเยอะ และมี Audio ที่ออกเสียงภาษาไทยไดชัดเจน เด็กฟงแลวเขาใจงาย” สําหรับตัวอยาง E 

(คณิตศาสตร ม.2) ไดเสริมมุมมองเกี่ยวกับสื่อ Simulation ที่ “ทําใหการสอนคณิตศาสตรมีชีวิตชีวาขึ้น เด็กสามารถ

ปรับคาตัวแปรแลวเห็นผลลัพธเปลี ่ยนแปลงทันที” ตัวอยาง J (วิทยาศาสตร ม.1) แสดงความประทับใจวา 

“Interactive 3D AR ที่ใหเด็กเห็นโมเลกุลหรือระบบสุริยะเสมือนจริงแลว ก็รูวาเปนสิ่งที่ดีจริง ๆ” 

 ประสบการณเชิงบวกที่กลุมตัวอยาง มีตอแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอน สะทอนใหเห็นถึงความสําเร็จใน              

การพัฒนาเครื่องมือที่เหมาะสมกับความตองการที่แทจริงของครู เครื่องมือตาง ๆ ไมเพียงแตชวยลดภาระงาน แตยังชวย

ยกระดับคุณภาพการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและนาสนใจมากขึ้น โดยประสบการณเชิงบวกเหลานี้ครอบคลุม               
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ทุกกลุมสาระการเรียนรู ตั้งแตภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาอังกฤษ และสังคมศึกษา แสดงใหเห็นวา

แพลตฟอรมมีความสามารถในการรองรับการเรียนการสอนแบบสหวิทยาการและตอบสนองความหลากหลายของ

รูปแบบการเรียนรู 

 ประสบการณเชิงลบและขอจํากัดที่สะทอนใหเห็นถึงความตองการที่แทจริงของผูใชงาน ไดแก 1) ปญหา

เทคนิคและความเสถียร ตัวอยาง A (วิทยาศาสตร ป.4) ไดใหขอมูลที่สะทอนถึงการพัฒนาอยางตอเนื่องของแพลตฟอรม 

โดยกลาววา “เดิมตอนเร่ิมใชปที่แลวยังมีปญหาเร่ืองความชา แตหลังจากอัพเดตลาสุดเร็วข้ึน” 2) ขอจํากัดดานเนื้อหา

ภาษาไทย: ความทาทายของการพัฒนาคอนเทนต ตัวอยาง B (ภาษาไทย ป.3) แสดงความคิดเห็นวา “ผิดหวังนิด

หนอยที่ยังไมมีเสียงพากยภาษาไทยในทุกเนื้อหา” 3) การเรียนรูที่ใชเวลานาน: การลงทุนเพื่ออนาคต การที่ตัวอยาง G 

ใชเวลา 2-3 สัปดาห และตัวอยาง J ใชเวลา 3 สัปดาหในการเรียนรูแพลตฟอรมไมใชเร่ืองที่ผิดปกติสําหรับเทคโนโลยี

การศึกษาที่มีคุณสมบัติหลากหลายและซับซอน 

 Everyplace (การเขาถึงไดทุกที่ทุกเวลา) 

 จากการศึกษาพบวา ครูทุกคนมีการใชงานดิจิทัลแพลตฟอรมบนอุปกรณที่หลากหลาย โดยแตละอุปกรณมี

บทบาทและการใชงานที่แตกตางกันตามความเหมาะสมของหนาจอและฟงกชันการใชงาน โดยคอมพิวเตอร เปนอุปกรณ

หลักที่กลุ มตัวอยางทุกคน (100%) ใชสําหรับงานที่ตองการความละเอียดและการประมวลผลที่ซับซอน โดยเฉพาะ                    

การเตรียมบทเรียนและการสรางสื่อการสอนที่ตองการการแกไขรายละเอียด แท็บเล็ต มีการใชงานโดยกลุมตัวอยางรอยละ 

70 ใชเปนหลักในการสอนในหองเรียน เนื่องจากขนาดหนาจอที่เหมาะสมสําหรับการนําเสนอและมีความคลองตัวใน                

การเคลื่อนยาย และมือถือ เปนอุปกรณที่ตัวอยางทุกคน (100%) ใชงาน โดยเฉพาะสําหรับการตรวจสอบการบานของ

นักเรียนและการตอบคําถามนอกเวลาเรียน เนื่องจากความสะดวกในการพกพาและการเขาถึงขอมูลไดตลอดเวลา 

 Exchange (ความคุมคา) 

 ครูที่เขารวมในงานวิจัยไดรับประโยชนจากการนําเอาแพลตฟอรมดิจิทัลมาใช ไดแก ความคุมคาทางเวลา 

(Time Value) ที่เกี่ยวของกับการลดระยะเวลาในการเตรียมสื่อการสอนและการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

ความคุมคาทางความพยายาม (Effort Value) ที่แสดงถึงสัดสวนระหวางการลงทุนในการเรียนรู เทคโนโลยีกับ

ผลประโยชนที่ไดรับ และความคุมคาทางจิตใจ (Emotional Value) ที่สะทอนถึงการเปลี่ยนแปลงทางบวกในดาน

ความรูสึกและทัศนคติของครูตอการใชเทคโนโลยีในการสอน การศึกษาพบวา กลุมตัวอยางทุกคนประหยัดเวลาใน 

การเตรียมการสอนไดอยางมีนัยสําคัญ ระดับการประหยัดเวลาสูงสุด ตัวอยาง F (คณิตศาสตร ป.1) ประหยัดไดรอยละ 

50 ตํ่าสุด: ตัวอยาง E (คณิตศาสตร ม.2) ประหยัดไดรอยละ 25 และตัวอยาง D (ภาษาไทย ป.2) ประหยัดไดประมาณ 

รอยละ 40 จากเดิมใชเวลาเตรียมบทเรียนวันละ 2.5 ชั่วโมง ตอนนี้ใชแค 1.5 ชั่วโมง สราง Smart PowerPoint (เดิม 

1 ชม. ตอนนี้ 20 นาที) ความคุมคาทางความพยายาม (Effort Value) ครูสวนใหญเห็นวาความพยายามที่ใชเรียนรู

คุมคากับผลลัพธที่ไดรับ ตัวอยาง C (ภาษาอังกฤษ ม.1) กลาว: “คุมคามากเห็นไดชัดวานักเรียนเขาใจไดเร็วขึ้นและ 

จําไดนานข้ึน” ความคุมคาทางจิตใจ (Emotional Value) ครูทุกคนรายงานวา รูสึกมั่นใจและทันสมัยมากข้ึน ตัวอยาง 

F: “รูสึกทันสมัยมากเลย และภูมิใจที่ไดใชเครื่องมือที่ดี ๆ กับเด็ก ๆ” ตัวอยาง G: “มั่นใจขึ้นรูสึกวาตัวเองสามารถ

เรียนรูสิ่งใหมได และเปนครูที่มีความทันสมัยข้ึน ทําใหเขาถึงนักเรียนไดมากข้ึน แตยังคงความเปนครูแบบเดิมที่ดี” 
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 Evangelism (การสนับสนุนและการบอกตอแบรนด)  

 การสรางความภักดีและการบอกตอ ผลการศึกษา พบวากลุมตัวอยางผูเขารวมการวิจัย จํานวน 90% เคยแนะนํา

แพลตฟอรมดิจิทัลใหแกเพื่อนครู ซึ่งแสดงถึงระดับความพึงพอใจและความเชื่อมั่นในประโยชนของเทคโนโลยีที่สูงมาก 

พฤติกรรมการแนะนํานี้เกิดขึ้นจากการรับรูถึงคุณคาที่เปนรูปธรรมและตองการแบงปนประสบการณเชิงบวกใหแก

เพื่อนรวมวิชาชีพ 

 2. ผลการพัฒนาการออกแบบประสบการณผูใช (User Experience) และทดสอบแพลตฟอรมดิจิทัล

เพ่ือการสอน 

 

ตารางที่ 1 แสดงภาพรวมของประสิทธิผลของการพัฒนาคุณสมบัติตามประสบการณของผูใช Experience 

คุณสมบัตท่ีิพัฒนา กลุมเปาหมาย ผลการทดสอบ คิดเปน (%) 

Smart PowerPoint 

Creator 

ครูทุกสาขาวิชา - ลดเวลาสรางส่ือ 70% 
100% 

Interactive AR ครูวิทยาศาสตร - ใชงานงาย เขาใจไดทันที 100% 

AI Speech Analysis ครูภาษาอังกฤษ - เพ่ิมความเขาใจแนวคิด เชิงนามธรรม 100% 

Math Simulation Tools ครูคณิตศาสตร - ครูรูสึกวาเปนส่ิงท่ีตองมี 100% 

Interactive Map 
ครูสังคมศึกษา - ประเมินการออกเสียง 92% ความ

แมนยํา 
100% 

  

 จากตารางที ่ 1 พบวา คุณสมบัติทั ้ง 5 เปนตัวชวยลดภาระในการเตรียมสื ่อการสอนลง รอยละ 70 

Experience ที่ดีไมไดเกิดจากเทคโนโลยีที่ซับซอนเพียงอยางเดียว และการที่คุณสมบัติทั้ง 5 ตัวสามารถบรรลุอัตรา

การยอมรับ รอยละ 100 แสดงใหเห็นถึงความสําคัญของการออกแบบที่เนนผูใชเปนศูนยกลาง (User-Centered 

Design) และการทําความเขาใจบริบทการทํางานของครูในแตละสาขาวิชาอยางลึกซึ้ง อัตราความสําเร็จ: รอยละ 95 

โดยมีขอจํากัดเพียงเล็กนอยในเร่ืองเนื้อหาภาษาไทยที่ยังไมครบถวน รอยละ 100 
 

ตารางที่ 2 แสดงภาพรวมของประสิทธิผลของการพัฒนาคุณสมบัติดานการเขาถึงไดทุกทีทุ่กเวลา (Everyplace) 

คุณสมบัตท่ีิพัฒนา กลุมเปาหมาย ผลการทดสอบ คิดเปน (%) 

Responsive Design 
ครูทุกคน - รองรับการใชงานขามอุปกรณ 100% 

- ปรับขนาดหนาจออัตโนมัติ 
100% 

Offline Mode 

ครูท่ีมีปญหาการใชงาน

อินเทอรเน็ต 

- ใชงานแมอินเทอรเน็ตไมเสถียร 

- ซิงคขอมูล เม่ือเชื่อมตออินเทอรเน็ตใหม 

- ยังมีปญหาไฟลขนาดใหญบางสวน 

70% 

Cloud Storage 

ครูทุกคน - เขาถึงขอมูลไดทุกท่ีทุกเวลา 

- ไมตองกังวลเรื่องขอมูลสูญหาย 

- ความตอเน่ืองในการทํางาน ขามอุปกรณ 

100% 

 

 จากตารางที ่ 2 Everyplace (การเขาถึงไดทุกที ่ท ุกเวลา) ของแตละคุณสมบัติ Responsive Design:                  

การออกแบบระบบใหสามารถปรับตัวและแสดงผลไดอยางเหมาะสมบนอุปกรณตาง ๆ ไมวาจะเปน คอมพิวเตอร 
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แท็บเล็ต หรือสมารตโฟน โดยที่ฟงกชันการทํางานและรูปแบบการแสดงผลจะดัดแปลงใหสอดคลองกับขนาดหนาจอ 

และรูปแบบการใชงานของอุปกรณแตละประเภท และพื้นที่จัดเก็บขอมูลบนคลาวด (Cloud Storage) อัตราความสําเร็จที่ 

รอยละ 100 การใชงานโหมดออฟไลน (Offline Mode): คุณสมบัติที ่ช วยใหครูสามารถใชงานแพลตฟอรมได                    

แมในขณะที่ไมมีการเชื่อมตออินเทอรเน็ต อัตราความสําเร็จที่ รอยละ 70 

 

ตารางที่ 3 แสดงภาพรวมของประสิทธิผลของการพัฒนาคุณสมบัติดานการสรางความคุมคา (Exchange) 

คุณสมบัติท่ีพัฒนา กลุมเปาหมาย ผลการทดสอบ คิดเปน (รอยละ) 

Time-Saving Tools ครูทุกคน - ประหยัดเวลาเตรียมการสอน รอยละ 25-50 

- คาเฉล่ียประหยัดเวลา รอยละ 37.5 

- ครูมีเวลาดูแลนักเรียนมากขึ้น 

100 

Auto Assessment ครูทุกคน - ลดเวลาตรวจงาน รอยละ 60 

- ใหผลประเมินทันทีแกนักเรียน 

- วิเคราะหจุดออนของนักเรียนอัตโนมัติ 

95 

Learning Analytics ครูทุกคน - ติดตามผลการเรยีนแบบเรียลไทม 

- รายงานความกาวหนาอัตโนมัติ 

- เขาใจจุดแข็งจุดออนของนักเรียน 

90 

 

 Exchange (การสรางความคุมคา) ของแตละคุณสมบัติ Time-Saving Tools: ออกแบบมาเพื่อลดเวลาใน

การทํางานที่ซํ้าซอน รวมถึงการสรางแบบทดสอบอัตโนมัต ิครูประหยัดเวลาในการเตรียมการสอนได รอยละ 25-50 

(เฉลี่ย รอยละ 37.5) ทําใหมีเวลาใหความสนใจกับนักเรียนมากขึ้น Auto Assessment: ระบบประเมินผลอัตโนมัติ 

สามารถตรวจงาน ใหคะแนน และวิเคราะหผลการเรียนของนักเรียนไดทันที ลดเวลาการตรวจงาน รู รอยละ 60 อัตรา

ความสําเร็จ รอยละ 95 Learning Analytics: ระบบวิเคราะหขอมูลการเรียนรูที ่รวบรวมและประมวลผลขอมูล

พฤติกรรมการเรียน ความกาวหนา และผลการประเมินของนักเรียนในรูปแบบกราฟและรายงาน อัตราความสําเร็จ 

รอยละ 90 
 

ตารางที่ 4  แสดงภาพรวมของประสิทธิผลของการพัฒนาคุณสมบัตดิานการสรางความภักดีและการเผยแพร 

(Evangelism) 

คุณสมบัตท่ีิพัฒนา กลุมเปาหมาย ผลการทดสอบ คิดเปน (รอยละ) 

Community Platform 

ครูทุกคน 

- เขารวมชุมชนออนไลน (Facebook Group 

80%) 

- แลกเปล่ียนประสบการณการสอน 

80 

Referral System 

ครูทุกคน 

- 90% ของครูแนะนําใหเพ่ือนครู 

- สรางเครือขายครูผูใชงาน 

- แนะนําใหเพ่ือนใช 

90 

Success Sharing 

ครูทุกคน 

- แบงปนเทคนิคท่ีประสบความสําเร็จ 

- สรางแรงบันดาลใจใหครูคนอื่น 

- ทีมพัฒนานําความเห็นไปปรับปรุงจริง 

85 
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 จากตารางที่ 4 Evangelism (การสนับสนุนและการบอกตอแบรนด) ครู รอยละ 80 เขารวมชุมชนออนไลน 

แสดงถึงความสนใจในการเชื่อมโยงกับครูคนอื่น ครู รอยละ 90 แนะนําแพลตฟอรมใหเพื ่อนครู ซึ ่งเปนตัวชี้วัด                

ความพึงพอใจที่สําคัญ และครู รอยละ 85 แบงปนประสบการณความสําเร็จ แสดงถึงความภาคภูมิใจในการใชงาน 

 3. ผลการประเมินความชื่นชอบและความมุงม่ันในการประยุกตใชอยางตอเน่ือง 

 

ตารางที่ 5 แสดงภาพรวมการประเมินความพึงพอใจของผูใชงานถึงประสทิธิผลของนวัตกรรมทางการศึกษา 

ชื่อคร ู กลุมผูใช 

คะแนน 

ความพึงพอใจ 

(10 คะแนน) 

ระดับความ 

พึงพอใจ 

การประหยดั 

เวลา (รอยละ) 

ความตั้งใจ 

ใชตอ 

ครู A กลุมครูท่ีมีทักษะปานกลาง 9.0 สูงมาก 40 ✓ 
ครู F กลุมครูท่ีมีทักษะขั้นสูง 9.0 สูงมาก 50 ✓ 
ครู D กลุมครูท่ีมีทักษะปานกลาง 8.5 สูง 40 ✓ 
ครู B กลุมครูท่ีมีทักษะปานกลาง 7.5 ปานกลาง-สูง 30 ✓ 
ครู E กลุมครูท่ีมีทักษะปานกลาง 7.5 ปานกลาง-สูง 25 ✓ 
ครู I กลุมครูท่ีมีทักษะปานกลาง 8.0 สูง 35 ✓ 
ครู C กลุมครูท่ีมีทักษะขั้นสูง 9.0 สูงมาก 45 ✓ 
ครู G กลุมครูท่ีมีทักษะพ้ืนฐาน 7.5 ปานกลาง-สูง 30 ✓ 
คร ูH กลุมครูท่ีมีทักษะขั้นสูง 8.5 สูง 35 ✓ 
ครู J กลุมครูท่ีมีทักษะพ้ืนฐาน 8.0 สูง 30 ✓ 

คาเฉล่ีย  8.25 สูง 37.5 100% 

  

 ความพึงพอใจของผูใชงานถึงประสิทธิผลของนวัตกรรมทางการศึกษา (10 คะแนน) กลุมผู ใหคะแนน                

ความพึงพอใจในระดับสูงมาก (9 คะแนน) มีจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 30 สามารถเรียนรูระบบใหมไดอยาง                 

ไมยุงยากกลุมผูใหคะแนนความพึงพอใจในระดับสูง (8.0-8.9 คะแนน) มีจํานวน 4 คน คิดเปนรอยละ 40 กลุมผูให

คะแนนความพึงพอใจในระดับปานกลางถึงสูง (7.0-7.9 คะแนน) มีจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 30 คะแนนเฉลี่ย

ความพึงพอใจโดยรวม 8.25 คะแนน สะทอนใหเห็นวาแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอนที่พัฒนาข้ึนไดรับการยอมรับใน

ระดับสูงจากครูผูสอน 

 

อภิปรายผล 
1. การออกแบบและพัฒนาแพลตฟอรมดิจิทัลเพื่อการสอนในงานวิจัยนี้ยึดกรอบแนวคิด 4Es Marketing 

ไดแก Experience (ประสบการณ) Everyplace (การเขาถึงไดทุกที่ทุกเวลา) Exchange (ความคุ มคาที ่ไดรับ)                 

และ Evangelism (การสนับสนุนและการบอกตอแบรนดเพื่อการสงตอและภักดีตอระบบ) ยึดครูผูใชเปนศูนยกลาง 

การอภิปรายผลจึงจําแนกออกเปน 4 มิติตามองคประกอบหลักของ 4Es ดังนี้ 

Experience: ประสบการณผู ใชที่ลึกกวา “ใชงานได” แตสราง “คุณคาและความหมาย” แพลตฟอรม

ตนแบบแสดงใหเห็นถึงการออกแบบประสบการณผูใช (UX) ที่ไมเพียงตอบโจทยดานเทคนิค แตเขาใจพฤติกรรม 
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ความรูสึก และขอจํากัดของครูในสภาพจริง โดยเฉพาะกลุมที่มทีักษะพื้นฐาน ซึ่งพบวาแมตองใชเวลาเรียนรูชวงแรก 

แตสามารถใชงานไดอยางมั่นใจ และพึงพอใจในระดับสูง ซึ ่งแสดงใหเห็นวา UX ที่ดีตอง ประคับประคอง และ

เสริมแรง ไมใชแคสวยงาม แนวโนมนี้สอดคลองกับ Pine and Gilmore (2011) ที่เสนอวา การสรางประสบการณ

ทางการเรียนรู ตองกระตุนความรูสึก การมีสวนรวม และความหมายที่เชื่อมโยงกับบทบาทของผูใช ขอมูลจากครู

พบวา “รูสึกวาตนกลายเปนครูที่ทันสมัยมากข้ึน” เมื่อใชงานแพลตฟอรม และสิ่งนี้คือเคร่ืองยืนยันวา UX ที่ออกแบบ

จากความเขาใจผูใชจริงสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมไดอยางแทจริง 

Everyplace: เทคโนโลยีที่ใชงานไดในทุกพื้นที่ ทุกเครื่องมือ ทุกกลุมผูใช แพลตฟอรมไดรับการพัฒนาใหมี

ความยืดหยุ นสูง ใชงานไดทั ้งในคอมพิวเตอร สมารตโฟน แท็บเล็ต และรองรับโหมดออฟไลนในกรณีที ่ไมมี

อินเทอรเน็ต ซึ่งตอบโจทยโรงเรียนในพื้นที่หางไกลโดยตรง โดยครูบางรายระบุวา “นี่คือระบบแรกที่ไมตองพึ่งพา

อินเทอรเน็ตตลอดเวลา” ยืนยันไดวา Everyplace ไมไดหมายถึงความสะดวกเพียงอยางเดียว แตหมายถึง การไมกีด

กันใครออกจากระบบ งานวิจัยของ UNESCO (2023) เสนอวา เทคโนโลยีทางการศึกษายุคใหมตองสรางความเทา

เทียมในการเขาถึง (Equity of Access) ซึ่งการที่แพลตฟอรมสามารถเขาถึงไดแมในโรงเรียนที่มีขอจํากัดสะทอนให

เห็นวา การออกแบบเชิงบริบท (Context-Aware Design) เปนองคประกอบสําคัญในการพัฒนาระบบที่ใชงานไดจริง 

สอดคลองกับงานวิจัยของ Verhoef et al. (2015) ที่ระบุวา การออกแบบประสบการณผูใช คุณสมบัติที่ควรพัฒนา

อยางจริงจัง คือระบบออฟไลน (Offline Mode) เพื่อแกไขปญหาขอจํากัดดานสถานที่ และเวลา และความสามารถใน

การซิงคขอมูลแบบเรียลไทม 

Exchange: ความคุมคาแลกเปลี่ยนที่มีความหมายสามารถจับตองสัมผัสได การที่ครูรูสึกวาแพลตฟอรม                

ใหบางสิ่งตอบแทนที่จับตองได ไมวาจะเปนการลดภาระงาน (เตรียมการสอนลดลง รอยละ 30–50 ตรวจงานลดลง 

รอยละ 60 การทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาวิชาที่มีความยากไดดีข้ึน เชน วิทยาศาสตรและภาษาอังกฤษ และการเสริม

แรงจูงใจของครูในการปรับปรุงการสอนอยางตอเนื่อง สิ่งเหลานี้ไมใชเพียงการเพิ่มประสิทธิภาพในเชิงปริมาณ แตคือ

การสรางคุณคาทางอารมณ (Emotional Value) ซึ่งทําใหครูรูสึกวาตนไดรับการสนับสนุน มากกวาจะถูกบังคับให

เปลี่ยนแปลง นอกจากนี้ Exchange ยังสะทอนถึงแนวคิด Empowerment – การใหครูรูสึกวา มีอํานาจควบคุม              

การเรียนรูของนักเรียนมากขึ้น ผานเครื่องมือที่มีความยืดหยุนและแมนยํา สอดคลองกับ Zeithaml et al. (2020)             

ที่กลาววา ความคุมคาในบริบทของแพลตฟอรมสนับสนุนการสอน คือการเปรียบเทียบสิ่งที่ไดรับกับสิ่งที่ตองจาย               

ทั้งในดานเวลา และความพยายาม และสอดคลองกับ Martinez and Clark (2023) ที่กลาววา ความคุมคาทางจิตใจ 

เปน ความรูสึกพึงพอใจ ความมั่นใจ และความสําเร็จที่ครูไดรับจากการใชงานแพลตฟอรมการเรียนการสอน 

Evangelism: การสนับสนุนและการบอกตอแบรนด โดยการเปลี่ยนผูใชใหกลายเปนผูสงตอดวยความเต็มใจ 

ผลการวิจัยพบวา ครู รอยละ 90 แนะนําแพลตฟอรมใหเพื่อนรวมงาน และรอยละ 80 เขารวมชุมชนผูใชบนระบบ

ออนไลน ซึ ่งเกิดขึ ้นจากความรู สึกภาคภูมิใจในคุณภาพของระบบ และความรู สึกวาตนเองเปนสวนหนึ ่งของ                    

การเปลี่ยนแปลงในเชิงบวก โดยไมมีแรงจูงใจภายนอก สิ่งนี้สะทอนถึงมิติ Evangelism ที่แทจริง ตามแนวคิดของ 

Pine and Gilmore (2011) และ Davis and Francis (2021) ที่ระบุวา ผู ใชจะกลายเปนผูสนับสนุน (Advocate)              

ไดก็ตอเมื่อรูสึกวาตนเปนเจาของบางสวนของระบบ และมีเสียงที่สงผลตอการพัฒนา ซึ่งแพลตฟอรมนี้ตอบสนองได

ผานระบบฟงเสียงผูใช (Feedback-Loop) และพื้นที่ชุมชนครูที่ใชงานรวมกัน สอดคลองกับ Muniz and O'Guinn 

(2001) ที่กลาววา ผูใชงานสามารถชวยเหลือกันเอง ดวยการแลกเปลี่ยนทรัพยากร และแชรประสบการณ 
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งานวิจัยนี้แสดงใหเห็นวา กรอบแนวคิดการตลาด 4Es ไมใชเพียงกรอบการตลาดเชิงทฤษฎีเทานั้น หากแต

สามารถนํามาประยุกตใชเพื่อยกระดับคุณภาพของเทคโนโลยีการศึกษาไดอยางเปนรูปธรรม โดยเฉพาะในบริบทที่มี

ความหลากหลายเชนประเทศไทย ที่ครูมีขอจํากัดดานเทคโนโลยีและทรัพยากรแตกตางกัน แพลตฟอรมตนแบบใน

งานวิจัยนี้ไมไดเปนเพียงเคร่ืองมือ แตกลายเปนพื้นที่การเรียนรู ที่ครูรูสึกมีคุณคา มีอํานาจ มีสวนรวม และอยากสงตอ

ประสบการณดี ๆ ใหผูอ่ืน ซึ่งเปนเคร่ืองยืนยันวา เทคโนโลยีการศึกษาในศตวรรษที่ 21 ตองไมเพียงออกแบบใหใชงาน

ได แตตองสรางแรงจูงใจทางคุณคา อยางยั่งยืน 

 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช 

 1.1 ระดับการพัฒนาแพลตฟอรมและระบบเทคโนโลยีควรออกแบบโดยอิงจากบริบทผูใชจริง โดยเร่ิม

จากการทําความเขาใจพฤติกรรม ความทาทาย และทักษะของครูอยางลึกซึ้ง ไมควรใชแนวทาง “One-size-fits-all” 

แตควรออกแบบใหยืดหยุน ปรับไดตามกลุมเปาหมาย โดยเฉพาะคุณสมบัติเฉพาะกลุมสาระที่สรางคุณคาเชิงลึก 

ออกแบบระบบใหมีเสถียรภาพและใชงานไดในพื้นที่จํากัด: ควรคงไวซึ่ง Offline Mode ระบบ Sync ขอมูลแบบ

ประหยัดทรัพยากร และรองรับการทํางานผานทุกอุปกรณ และเสริมระบบชวยเหลือผูใชแบบ Learning by Doing:   

มีระบบแนะนําการใชงานเปนขั้นตอน (Guided Onboarding) วิดีโอสอนสั้นแบบ Contextual และระบบถามตอบ

อัตโนมัติ (Chat-based Support) เพื่อชวยเหลือผูเร่ิมใชงานไดอยางมั่นใจ 

 1.2 ระดับการนําไปใชในโรงเรียนและหองเรียน ควรบูรณาการกับการสอนจริงอยางเปนระบบ แนะนํา

ใหโรงเรียนหรือกลุมสาระวางแผนการใชแพลตฟอรมรวมกับแผนการจัดการเรียนรู เชน กําหนดชวงเวลาใช AR, AI 

หรือ Simulation ในบทเรียนยาก เพื่อใหเกิดการใชแบบมีกลยุทธ ไมใชเพียงการใชตามความสมัครใจ และสงเสริมให

ครูเรียนรูรวมกัน อาศัยแนวทางเพื่อนชวยเพื่อน เชน ครูพี่เลี้ยงดิจิทัล หรือหองเรียนตัวอยาง เพื่อสรางแรงบันดาลใจ

และลดความกลัวเทคโนโลยีในกลุมครูที่ยังไมมั่นใจ 

 1.3 ระดับการอบรมและพัฒนาศักยภาพครู ควรเปลี่ยนรูปแบบอบรมจากการสอนใชเครื ่องมือเปน              

การสอน คิดเปนภาพรวม ใหครูเขาใจวาเทคโนโลยีเปน กลยุทธทางการสอน ไมใชแคเครื่องมือ ใหเห็นความเชื่อมโยง

ระหวางคุณสมบัติกับการสงเสริมทักษะผูเรียน เชน การคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) ความรวมมือ 

(Collaboration) หรือการสื่อสาร ควรพัฒนาแนวทางการอบรมแบบเลือกตามทักษะ จัดใหมีหลักสูตรอบรมที่แตกตาง

กันตามระดับความสามารถของครู (Basic–Intermediate–Advanced) พรอมมีระบบติดตามความกาวหนา 

(Progress Tracking) เพื่อใหครูเห็นพัฒนาการของตนเอง และรูสึกวาการอบรมมีความหมาย และใชแนวคิด ฝกผาน

การใชงานจริง (Learning-by-doing) นําแพลตฟอรมไปประยุกตในบทเรียนที่ตนสอน 

  1.4 ระดับการผลักดันเชิงนโยบายและระบบสนับสนุน ควรกําหนดแนวทางหรือเกณฑการประเมิน

แพลตฟอรมเพื่อการสอน โดยใชกรอบ 4Es เปนฐาน เพื่อใหผู พัฒนาเขาใจวาความสําเร็จของเทคโนโลยีไมใชเพียง                

การทํางานได แตตองทําใหผูใชรูสึกมีคุณคา สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาแบบมีผูใชรวมออกแบบ (Co-design) สงเสริมให

เกิดการวิจัยภาคสนามแบบรวมสรางกับครู โดยเปดโอกาสใหครูมีบทบาทในฐานะผูรวมพัฒนา (Co-developer) ไมใชเพียง

ผูทดลองใช ซึ่งจะทําใหแพลตฟอรมมีความสอดคลองกับความจริงและไดรับการยอมรับมากขึ้น และควรจัดตั้งชุมชนครู
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ดิจิทัลระดับพื้นที่ (Digital PLC) ใหครูผูใชเทคโนโลยีที่มีการแลกเปลี่ยนแนวปฏิบัติที่ดี แชรสื่อ และรวมกันพัฒนาบทเรียน

ผานแพลตฟอรม ซึ่งจะเปนกลไกสําคัญที่ทําใหระบบไมหยุดที่การใชงาน แตตอยอดสูนวัตกรรมการเรียนรู 

 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 

 2.1 ควรศึกษาผลกระทบของแพลตฟอรมตอพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน ความเขาใจเนื้อหา และ

การมีสวนรวมในชั้นเรียน เพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์เชิงการเรียนรู 

 2.2 ควรขยายการวิจัยไปยังกลุมโรงเรียนขนาดเล็ก โรงเรียนเอกชน โรงเรียนชายขอบ หรือครูในสังกัด

อ่ืน เชน อาชีวศึกษา หรือการศึกษาพิเศษ 

 2.3 ควรมีการวิจัยในเชิงจิตวิทยาผูใช (User Psychology) วาอะไรคือแรงจูงใจ ความวิตก ความมั่นใจ 

หรือความภูมิใจ ที่มีผลตอการตัดสินใจใชหรือละทิ้งเทคโนโลยี ซึ่งอาจใชการเก็บขอมูลเชิงคุณภาพที่ผูวิจัยเขาไปศึกษา

และทําความเขาใจวัฒนธรรม วิถีชีวิต ความเชื่อ และพฤติกรรมของกลุมคนหรือสังคมใดสังคมหนึ่งอยางลึกซึ้ง 

(Ethnographic) หรือการศึกษาไดอารี่ (Diary Study) ซึ่งเปนวิธีการวิจัยที่ใหผูเขารวม บันทึกพฤติกรรม กิจกรรม 

ความรูสึก และประสบการณในชีวิตประจําวนัของตนเองลงในบันทึก อยางตอเนื่องเปนระยะเวลาหนึ่ง 

 2.4 ควรใหครูมีบทบาทเปนผูรวมวิจัย ไมใชเพียงผูใหขอมูล โดยใชแนวทาง Co-Design หรือ Design-

Based Research (DBR) ซึ ่งเปดโอกาสใหครูมีสวนรวมในการออกแบบ ทดสอบ และปรับปรุงแพลตฟอรมอยาง

ตอเนื่อง 

 2.5 ควรตอยอดการวิจัยไปสูการออกแบบระบบที่ใชเอไออยางมีจริยธรรม เพื่อสนับสนุนการสอนของครู

ในลักษณะ “ครูรวมระบบ” เชน เอไอสําหรับแนะนาํแผนการสอน วิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนแบบเรียลไทม 

หรือระบบการใหปฏิกิริยาตอบกลับเฉพาะบุคคล 

 

กิตติกรรมประกาศ 
งานวิจัยนี้สําเร็จลุลวงดวยความเมตตาและการสนับสนุนจากหลายทาน ซึ่งผูวิจัยขอขอบคุณมา ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบคุณ รองศาสตราจารย ดร.ชุต ิมา เกศดายุร ัตน อาจารยที ่ปรึกษา ที ่ใหคําแนะนําอยางใกลชิด และ                          

รองศาสตราจารย ดร.ปฐมา สตะเวทิน ผูเชี ่ยวชาญ ที่กรุณาพิจารณาและใหขอเสนอแนะอันทรงคุณคา รวมถึง

คณาจารยประจําหลักสูตรนิเทศศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการสื่อสารการตลาดดิจิทัล มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ที่มอบ

องคความรูและแรงบันดาลใจตลอดการศึกษา 

ขอขอบคุณ ผูบริหารและหัวหนางาน บริษัท อักษรเจริญทัศน อจท. จํากัด สําหรับโอกาสและทุนการศกึษา 

และขอบคุณเพื่อนรวมงานทุกคนที่ใหความรวมมือและกําลังใจดวยความอบอุน ขอขอบคุณ คณะครูและผูบริหาร

โรงเรียนในพื้นที่กรุงเทพฯ และปริมณฑล ที่รวมใหขอมูลและทดลองใชแพลตฟอรมอยางเต็มที่ ตลอดจนผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคนิค ที่สละเวลาแบงปนประสบการณอันมีคุณคา 
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