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บทคัดย่อ 
 

งานวิจัยอิสระเรื่องการศึกษาประสบการณ์การใช้งานดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอน
ของครู ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Method) ในการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ซึ่งใช้การสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Group Interview) โดยมุ่งศึกษาไปที่ประสบการณ์การใช้งาน 
ในแง่ความรู้สกึที่เก่ียวกับการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอกของดิจิทัลแพลตฟอร์ม ความสะดวกราบรื่น
ในการใช้งาน และการเข้าถึงแพลตฟอร์มสามารถทําได้โดยไม่เกิดอุปสรรค ทั้งน้ี ยังรวมถึงปัจจัยสําคญั
ที่ทําให้เปิดรับ หรือไม่เปิดรับดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกล่าว โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือนําผลที่ได้จากการวิจัย
ไปพัฒนากลยุทธ์ในการสื่อสารการตลาดกับกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนไปตามการเปลี่ยนแปลง
ของโลกในยุค Digital Disruption โดยจําแนกกลุ่มเป้าหมายออกเป็น 2 กลุม่ ตามช่วงอายุหลักของ
ประชากรศาสตร์ ได้แก่ กลุม่เจนเนอเรชันเอกซ์ ซึ่งหมายถึงกลุ่มคนที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2508-2523 
และกลุ่มเจนเนอเรชันวาย ซึ่งหมายถึงกลุ่มคนที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2524-2543 เพ่ือวิเคราะห์ว่าช่วง
อายุที่แตกต่างกันน้ันมีผลต่อการเปิดรับนวัตกรรมใหมห่รอืไม่ 

จากผลการวิจยัพบว่าช่วงอายุของครูไม่มีผลต่อการเปิดรับนวัตกรรมใหม่ โดยปัจจัยสาํคัญใน
การเปิดรับนวัตกรรมน้ันต้องสามารถตอบสนองต่อความต้องการในปัจจุบันได้เป็นอย่างดี อีกทั้งยัง
ต้องมีความเข้าใจง่าย ไม่ซับซอ้น สามารถแบ่งเบาภาระงานหลักที่ทําประจําอยู่ได้จริง สอดคล้องไปกับ
แนวนโยบายจากทางภาครัฐและกระแสโลกที่ผลักดันให้รปูแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ใช้สื่อใน
รูปแบบดิจิทัลเพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี เหมาะสมกับพฤติกรรมของผู้เรียน ตอบโจทย์การ
สร้างทักษะในศตวรรษที่ 21 
 
คําสําคัญ: ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู, ประสบการณ์การใช้งาน, Digital 

Disruption, นวัตกรรม, ทักษะในศตวรรษที ่21  



 

Boonloasuwan, K.  M.Com.Arts (Digital Marketing Communications), May 2020, 
Graduate School, Bangkok University. 
User Experience for Digital Teaching Platform (41 pp.) 
Advisor: Asst.Prof. Chutima Kesadayurat, Ph.D. 
 

ABSTRACT 
 

This independent research is conducted under the subject of studies on 
experience of digital platform usage to support teaching methods of teachers, using 
Qualitative Research Method to collect information through Interview which 
emphasizes on experience of usage in terms of feelings related to external design of 
the digital platform, user friendly and access capability to the platform without any 
difficulties.  This also includes important factors that may cause people to either 
accept or ignore such platform.  It is carried out with a purpose of employing results 
of the research to develop marketing communication with target groups, considering 
changing behaviors in this Digital Disruption world.  This is divided into 2 groups in 
accordance with main age demography, namely Generation X who were born 
between 1965 and 1980 and Generation Y who were born between 1981 and 2000.  
This is to analyze different age groups which may have an impact upon the 
acceptance of this innovation. 

From this research, it is found that age range of teachers has no impact upon 
the acceptance of this innovation.  The main factors of such acceptance must well 
meet the current requirements, user friendly and can genuinely assist daily routine, 
in compliance with the Government’s and Global trends to push this digital learning 
format to create better experience suitable for learners’ behaviors in response to the 
task of skill development in the 21st century. 
 
Keywords: Digital Teaching Platform, User Experience, Digital Disruption, Innovation,  

Skill in the 21st Century 
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บทที่ 1 
บทนํา 

1.1 ที่มาและความสาํคญัของปัญหา 
Digital Disruption ส่งผลให้ทุกธุรกิจจําเป็นต้องมีการปรับตัวทั้งในส่วนของผลิตภัณฑ์และ

วิธีการสื่อสารการตลาดกับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้สอดคล้องกับพฤติกรรมของผู้บริโภคท่ีเปลี่ยนแปลงไป 
อาทิ พฤติกรรมการสั่งซื้อสินค้าและชําระเงินผ่านระบบออนไลน์ พฤติกรรมการเปรียบเทียบข้อมูล
หรือราคาสินคา้ผ่านช่องทางออนไลน์ พฤติกรรมการให้คําติชมหรือร้องเรียนเร่ืองราวต่าง ๆ ผ่าน
โซเชียลมีเดียหรือเน็ตเวิร์กส่วนตัว ทั้งน้ี เป็นเพราะผู้บริโภคสามารถเข้าถึงอินเทอร์เน็ตในวงกว้างและ
ส่งผลต่อการเปลี่ยนแปลงการดําเนินชีวิตในแง่มุมต่าง ๆ มากมาย ในฐานะ “แบรนด์” จําเป็นต้องทํา
ความเข้าใจและใช้กระแสการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวเพ่ือปรับให้กลายเป็นจุดแข็งของผลิตภัณฑ์ และ
สร้างเครื่องมือสื่อสารการตลาดที่เข้าถึงผู้บริโภคให้มากที่สดุ  

จากผลการวิจยัภาพรวมพฤติกรรมผู้บริโภคยุคดิจิทัลประจําปี พ.ศ. 2562 ในงาน GroupM 
Focal 2019 (“เจาะพฤติกรรมผู้บริโภคยุคดิจิทัล,” 2562) ได้ศึกษาพฤติกรรมการใช้สือ่ดิจิทัลของผู้ใช้
อินเทอร์เน็ตใน 17 จังหวัดทั่วประเทศ ช่วงเดือนมกราคม พ.ศ. 2562 พบว่าผู้ใช้อินเทอร์เน็ตหน้าใหม่
และผูใ้ช้เดิมในทุกอาชีพ ทุกวัย มีทักษะใกล้เคียงกัน และผูใ้ช้อินเทอร์เน็ตทุกกลุ่มยํ้าว่าวันน้ี 
“อินเทอร์เน็ต” เป็นสิ่งที่พวกเขาขาดไม่ได้ และเป็นสิ่งทีต้่องใช้ การสํารวจพฤติกรรมผู้ใช้อินเทอร์เน็ต
ในปี พ.ศ. 2562 ทั่วประเทศ ยังพบว่าการใช้งานอินเทอร์เน็ตและดิจิทัลแพลตฟอร์มได้กลายเป็นส่วน
หน่ึงของการใช้ชีวิต อีกทั้ง ดิจิทัลแพลตฟอร์ม ยังได้กลายเป็นช่องทางปกติของการติดต่อสื่อสารไป
แล้วอีกด้วย 

เฉกเช่นเดียวกับพฤติกรรมของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 พฤติกรรมของผู้เรียนในการศึกษาหา
ความรู้มีแนวโน้มที่เปลี่ยนแปลงไป โดยข้อมูลจากท่าน วิจารณ์ พานิช (2555) ตอกยํ้ากับสายงาน
วิชาการในแง่ของแนวคิดที่ว่า สาระวิชาความรู้แม้จะมีความสําคัญ แต่ก็ยังไม่เพียงพอสําหรับการ
เรียนรู้เพ่ือมีชีวิตในโลกยุคศตวรรษที่ 21 เพราะปัจจุบันการเรียนรู้สาระวิชา (Content หรือ Subject 
Matter) ส่วนมากจะเป็นการเรียนรู้จากผู้เรียนด้วยการค้นคว้าเองผ่านสารสนเทศจํานวนมหาศาลบน
โลกอินเทอร์เน็ตที่เป็นสื่อหลักแทนหน้าหนังสือและตําราเรียนไปแล้ว การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 น้ี 
ครูจะมีเพียงบทบาทในเชิงการช่วยแนะนําและออกแบบกิจกรรม ไปจนถึงการสร้างเง่ือนไขที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถประเมินความก้าวหน้าการเรียนรู้ของตนเองได้ในรูปแบบการศึกษา เหลา่น้ีล้วนเป็น
เหตุผลสําคญั และถือเป็นความท้าทายที่ครจูําเป็นต้องปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับ
คุณลักษณะของผู้เรียนที่อยู่ในศตวรรษที่ 21 ด้วยการใช้สือ่ดิจิทัลเพ่ือกระตุ้นและเบ่ียงเบนความสนใจ 
หรืออาจเรียกได้ว่าบทเรียนสําหรับผู้เรียนบนสื่อดิจิทัลมีความคล้ายคลึงกับเคร่ืองมือสื่อสารการตลาด
ตัวหน่ึงที่ต้องทาํเน้ือหาให้เกิดความน่าดึงดูดใจ และสามารถกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็นของผู้เรยีนได้ 
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ซึ่งในปัจจุบันได้มีแพลตฟอร์มที่ถูกสร้างใหม่สําหรับผู้เรียนในศตวรรษที ่21 ไว้มากมาย อาทิ เว็บไซต์
ประเภท Knowledge Management หรอื Blog ช่องทีวีออนไลน์เพ่ือการศึกษา YouTube Channel 
หรือแม้กระทั่งเว็บไซต์สําหรับการค้นหาข้อมูล (Search Engine Website) ช่ือดังอย่าง Google ก็ได้
ออกแอปพลเิคชันที่รวบรวมบริการสาํคญัเพ่ือสนับสนุนธุรกจิ โรงเรียน และสถาบันไว้อย่างหลากหลาย 
ภายใต้ช่ือ Google Classroom โดยสามารถจัดการสื่อการเรียนการสอน หรือทบทวนบทเรียน ไปจน
การตรวจนับคะแนน และเกรดของผู้เรียนได้อย่างสะดวกผ่านระบบของ Google Classroom  

จากข้อมูลที่กลา่วมาในข้างต้น บริษัท อักษร เอ็ดดูเคช่ัน จํากัด (มหาชน) ผู้ดําเนินธุรกิจด้าน
นวัตกรรมทางการศึกษาเอง ก็มีการปรับตัวในเชิงของผลิตภัณฑ์และเครือ่งมือสื่อสารการตลาดเช่นกัน 
โดยเริ่มเปลี่ยนจากการส่ือสารผ่าน Traditional Media เป็นสื่อสารผ่าน Digital Media ใน
แพลตฟอร์มต่าง ๆ มากข้ึน และได้เร่ิมทําการทดลองสร้างดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอน
ของ “ครู” อันมีวัตถุประสงค์หลักเพ่ืออํานวยความสะดวกครูในการเตรียมการสอน ช่วยแก้ปัญหาจาก
เดิมที่ครูจะต้องสร้าง สืบค้น รวบรวม และรอ้ยเรียงสื่อประกอบการสอนต่าง ๆ เข้ากับบทเรียนด้วย
ตนเอง และเปลี่ยนจากรูปแบบของกระดาษให้กลายเป็นดิจิทัลแพลตฟอร์มที่ได้รวบรวมเอาสื่อ
ประกอบการสอนเอาไว้ทั้งหมดในที่เดียว อาทิ สไลด์ประกอบการสอน คลปิเสริมความรู้ ภาพประกอบ
เน้ือหาหลักจากบทเรียน คลปิเสียงประกอบการสอน แนวข้อสอบพร้อมเฉลยและคําอธิบายโดยละเอียด 
ซึ่งสื่อประกอบการสอนทั้งหมดน้ีถูกร้อยเรียงไว้อย่างเป็นลําดับข้ันตอนสอดคล้องกับแผนการจัดการ
เรียนรู ้ช่วยลดภาระในการเตรียมการสอน กระตุ้นความสนใจของผูเ้รียนและช่วยเสริมสรา้งบรรยากาศ
ของการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างครูกับนักเรียน อันจะนําไปสู่ผลสมัฤทธ์ิของนักเรียนในท้ายที่สุด   

งานวิจัยน้ี จึงมุ่งศึกษาเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สึก (User 
Experience) ที่มีต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครูในด้านต่าง ๆ อาทิ ในแง่ของ
ความชัดเจนของแพลตฟอร์ม ประโยชน์ที่ได้รับและความสะดวกในการใช้งาน รวมไปถึงปัจจัยในการ
เลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับนวัตกรรมดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู ทั้งน้ี เพ่ือนําผล
ที่ได้มาเป็นฐานข้อมูลสําหรบัวิเคราะห์พฤติกรรมของกลุม่เป้าหมายอันจะนํามาซึ่งการต่อยอดในการ
ปรับปรุงผลิตภัณฑ์และเครื่องมือในการสื่อสารการตลาดต่อไป 
 
1.2 วัตถุประสงคข์องงานวิจัย 

การวิจัยคร้ังนี้ ผู้ทําการวิจัยได้เลือกวิเคราะห์และศึกษาขอ้มูลในหัวข้อเร่ือง “การศึกษา
ประสบการณ์การใช้งานดิจิทัลแพลตฟอรม์เพ่ือสนับสนุนการสอนของครู” โดยมีวัตถปุระสงค์เพ่ือ  

1.2.1 เพ่ือศึกษาถึงประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สึก (User Experience) ที่มีต่อ
ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู 
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1.2.2 เพ่ือศึกษาถึงปัจจัยอ่ืนที่เก่ียวข้องในการเลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับ ดิจิทัลแพลตฟอร์ม
เพ่ือสนับสนุนการสอนของครู  

1.2.3 เพ่ือนําผลการวิจัยที่ได้ไปพัฒนากลยุทธ์ในการสื่อสารการตลาดกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 

1.3 ขอบเขตงานวิจัย 
การวิจัยน้ีมุ่งเน้นศึกษาเกี่ยวกับ ประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก (User Experience) 

ที่มีต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู ในด้านดังต่อไปน้ี 
1.3.1 Visual Design การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอกของแพลตฟอร์มในแง่ของความ

สวยงาม ความน่าดึงดูดใจ ความชัดเจน 
1.3.2 Usability ความสะดวก ราบรื่นในการใช้ง่าย ตอบโจทย์กับรูปแบบการใช้งานจริง 

ชัดเจน ไม่สับสน ลดโอกาสความผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้นได้ เป็นต้น 
1.3.3 Accessibility การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค เป็นต้น 
รวมไปถึงปัจจยัสําคญัที่ทําให้ครูเลือกเปิด หรอืไม่เปิดรับนวัตกรรมดังกล่าว โดยกลุ่มเป้าหมาย

ในการทําวิจัยในคร้ังน้ีมุ่งศึกษาไปที่ ครูผู้สอนกลุ่มสาระฯ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ัน
ประถมศึกษา โดยจําแนกเป็น 2 ช่วงอายุตามหลักประชากรศาสตร์ ได้แก่ กลุ่มเจเนอเรชันเอกซ์  
ซึ่งหมายถึงกลุม่คนที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2508-2523 (ปี พ.ศ. 2563 จะมอีายุ 40-54 ปี) และกลุ่ม 
เจเนอเรชันวาย ซึ่งหมายถึงกลุม่คนที่เกิดในช่วงปี พ.ศ. 2524-2543 (ปี พ.ศ. 2563 จะมีอายุ 20-39 ปี) 

 
1.4 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 เพ่ือใช้เป็นแนวทางสําหรับการออกแบบ ปรับปรุง และพัฒนา ดิจทิัลแพลตฟอรม์เพ่ือ
สนับสนุนการสอนของครูในด้านต่าง ๆ อาทิ การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ความสะดวกราบร่ืนใน
การใช้งาน การเข้าถึงได้อย่างง่ายและไม่มีอุปสรรค เป็นต้น 

1.4.2 เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดสรรสิ่งแวดล้อม หรือปัจจัยอ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้องอันจะมีผล
ต่อการเปิดรับดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู  

1.4.3 ผลจากการทดลองดังกล่าวสามารถใช้เป็นแนวทางในการทํากลยุทธ์สื่อสารการตลาด 
และดิจิทัลแพลตฟอร์มตัวอ่ืนที่กําลังจะพัฒนาได้ต่อไป 

 
1.5 นิยามคําศัพท์เฉพาะ 

1.5.1 Digital Disruption หมายถึง การเปลี่ยนแปลงของธุรกิจหรือโมเดลในรูปแบบใหม่ที่มีผล
มาจากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี หรือดิจิทลัในกระบวนการของอุตสาหกรรม จนสามารถส่งผล
กระทบต่อผลติภัณฑ์ รูปแบบการให้บริการ หรือรูปแบบการสื่อสารระหว่างองค์กรกับผู้บริโภคได้ 
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1.5.2 Digital Media หมายถึง รูปแบบของการส่ือสารผ่านช่องทางออนไลน์ โดยหมายความ
รวมถึง ข้อความ กราฟฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง นํามาจัดรูปแบบโดยอาศัยเทคโนโลยีทางด้านคอมพิวเตอร์ 
โดยถือเป็นการสื่อสาร 2 ทาง หรือ Two Ways Communication โดยจะใช้ต้นทุนในการจัดทําน้อยกว่า 
และมีความยืดหยุ่นในการนําเสนอมากกว่า Traditional Media  

1.5.3 Traditional Media หมายถึง รูปแบบการสื่อสารแบบด้ังเดิมผ่านช่องทางออฟไลน์ 
อาทิ หนังสือพิมพ์ วิทยุ โทรทศัน์ โดยจะเป็นการสื่อสารแบบทางเดียว หรือ One Way 
Communication ซึ่งจะเป็นรูปแบบการสื่อสารที่มีต้นทุนสูงกว่าแบบ Digital Media และมีความ
ยืดหยุ่นในการนําเสนอน้อยกว่าด้วย 

1.5.4 แอปพลเิคชัน (Application) หรือแอป (App) หมายถึง โปรแกรมที่ใช้อํานวยความ
สะดวกในด้านต่าง ๆ ถูกออกแบบมาเพ่ือรองรับกับโทรศัพท์เคลื่อนที่ในระบบปฏิบัติการต่าง ๆ ซึ่งผูใ้ช้
สามารถดาวน์โหลดออกมาใช้ได้ตามความต้องการ มีทั้งในรูปแบบเสียค่าใช้จ่ายและไมม่ีค่าใช้จ่าย  

1.5.5 นวัตกรรม (Innovation) หมายถึง ความคิด แนวทางการปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 
ที่ยังไม่เคยมีผูใ้ดใช้มากอ่น หรอือาจเป็นการปรับปรุง ดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยู่แล้วให้ทันสมัยและ
ใช้การได้ดีมากย่ิงขึ้น ซึ่งอาจหมายถึง ลดเวลาลง ต้นทุนตํ่าลง ใช้งานได้สะดวกเพ่ิมมากย่ิงขึ้น เป็นต้น 

1.5.6 นวัตกรรมทางการศึกษา หมายถึง การนําเอาสิ่งใหม ่ๆ อาจหมายถึงสิ่งประดิษฐ์ รปูแบบ
ของความคิด แนวทางการปฏิบัติ การสื่อสาร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเปลี่ยนแปลงจากสิง่เดิมที่เป็นอยู่
ในแง่ของระบบการจัดการศึกษาให้มีประสทิธิภาพดีย่ิงขึ้น ทําให้ผู้เรียนสามารถเกิดแรงจูงใจในการเรียน 
กระตุ้นการเรียนรู้ ครูผูส้อนเกิดแรงบันดาลใจ และยังช่วยประหยัดเวลาในการเรียนได้อีกด้วย อาทิ 
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย การใช้วีดิทัศน์เชิงโต้ตอบ การใช้สื่อหลายมิติ
ประกอบการสอน เป็นต้น 

1.5.7 ผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 หมายถึง ผู้เรียนที่มีทักษะที่จําเป็นสําหรับในโลกการศึกษา 
ยุคศตวรรษที ่21 หรือทีเ่รียกว่า 3R 4C ซึ่งมคีวามหมายดังน้ี ทักษะ 3R ได้แก่ Reading (ทักษะการอ่าน) 
Writing (ทักษะการเขียน) Arithmetic (ทักษะเชิงคํานวณ) ทักษะ 4C ได้แก่ Critical Thinking & 
Problem Solving (ทักษะการคิดเชิงวิพากษ์และการแก้ปัญหา) Creativity & Innovation 
(ความคิดสร้างสรรค์และการคิดค้นนวัตกรรม) Communications (ทักษะในเร่ืองของการสื่อสารได้
อย่างตรงวัตถุประสงค์) และ Collaboration (ทักษะในการทํางานร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างราบร่ืน) 

1.5.8 ดิจทิัลแพลตฟอร์ม (Digital Platform) หมายถึง การนําเสนอในรูปแบบใหม่โดยใช้
เทคโนโลยีเข้ามามีส่วนร่วมในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอ โดยมีเป้าหมายเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจ
และสามารถมปีฏิสัมพันธ์กันได้ระหว่างผู้นําเสนอและผู้รับสาร ซึ่งอาจนําเสนอผ่านอุปกรณ์ได้หลากหลาย
รูปแบบ อาทิ คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต สมาร์ทโฟน เป็นต้น 
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1.5.9 ประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สกึ (User Experience) หมายถึง ประสบการณ์
ของผู้ใช้งานต่อการใช้งานและการเข้าถึงในด้านต่าง ๆ ครอบคลุมทุกด้านของการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งาน
ทั้งหมด  

1.5.10 Visual Design หมายถึง การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก อาทิ สสีัน ความสวยงาม 
ความน่าดึงดูดใจ ความชัดเจน 

1.5.11 Usability หมายถึง ความสะดวกราบร่ืนในการใช้งานที่ชัดเจน ไม่สับสน ตอบโจทย์
กับรูปแบบการใช้งานจริงของผู้ใช้   

1.5.12 Accessibility หมายถึง การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค มีคําอธิบาย
รูปแบบหรือวิธีการใช้งานได้อย่างชัดเจน  

1.5.13 กลุม่เจเนอเรชันเอกซ์ หมายถึง กลุม่คนท่ีเกิดในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2508-2523 ซึ่ง
ในปี พ.ศ. 2563 จะมีอายุ 40-54 ปี เป็นผูท้ีเ่ติบโตในยุคที่มีการแข่งขันสงูทั้งทางด้านเศรษฐกิจ สังคม 
จึงมีความพยายามในการสร้างฐานะทางสังคมเพ่ือความม่ันคง และเป็นผู้ที่มีระดับการศึกษาอยู่ในเกณฑ์ที่ดี 
พร้อมที่จะเรียนรู้ฝึกฝนสิ่งใหม่ ๆ โดยเฉพาะคนที่เก่ียวข้องกับการทํางาน เป็นกลุ่มคนที่มลีักษณะรักสนุก 
รักอิสระเสรีภาพ และชอบการผจญภัย 

1.5.14 กลุม่เจเนอเรชันวาย หมายถึง กลุ่มคนท่ีเกิดในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2524-2543 ซึ่งใน
ปี พ.ศ. 2562 จะมีอายุ 20-39 ปี เป็นกลุม่คนที่เกิดมาในยุคของอินเทอร์เน็ตและการเกิดใหม่ของ
เทคโนโลยี ดิจทิัล และวิทยาการสมัยใหม่ต่าง ๆ ถือได้ว่าเป็นคนรุ่นใหมท่ี่มีทักษะหลากหลายและ 
มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อหลายชนิด มีความสามารถในการทํากจิกรรมหลายอย่างได้ในเวลาเดียวกัน  
มีความมั่นใจในตัวเองสูง รักอิสระ และเป็นตัวของตัวเอง  

1.5.16 การแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation) หมายถึง การกระจายตัว
ของนวัตกรรมจากคนกลุ่มหน่ึงไปยังคนอีกกลุ่มหน่ึง หรือจากคนรุ่นหน่ึงไปยังคนอีกรุ่นหน่ึง ซึ่ง 
การแพร่กระจายนวัตกรรมน้ีมีองค์ประกอบ และปัจจัยหลายอย่าง 

1.5.17 การยอมรับนวัตกรรม หมายถึง การพิจารณาตัดสินใจในการเปิดรับสิ่งใหม่ ๆ ที่เกิดขึ้น
ของแต่ละบุคคล ผ่านกระบวนการข้ันตอนต่าง ๆ เร่ิมต้ังแต่รับรู้ว่ามีสิ่งใหม่น้ันเกิดขึ้น อันนําไปสู่ 
การยอมรับหรือปฏิเสธสิ่งใหม่น้ันในท้ายทีส่ดุ 

 



บทที่ 2 
วรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
ในการศึกษาเรือ่งการศึกษาประสบการณ์การใช้งานดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอน

ของครู ผู้วิจัยได้นําแนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ โดยการค้นคว้าจากเอกสาร ทบทวนวรรณกรรม และ
ผลงานวิจัยที่เก่ียวข้องในหัวข้อดังน้ี 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับนวัตกรรม (Innovation) 
2.2 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับนวัตกรรมทางการศึกษา (Educational Innovation) 
2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory) 
2.4 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการแบ่งกลุ่มคนในสังคมต่อการยอมรับเทคโนโลยี 
2.5 แนวคิดและทฤษฎีเก่ียวกับการยอมรับนวัตกรรมและการใช้เทคโนโลยี 
2.6 แนวคิดเก่ียวกับเจเนอเรชัน และตัวอย่างงานวิจัยเกี่ยวกับการยอมรับนวัตกรรมในแต่ละ

เจเนอเรชัน (Technology Acceptance Model) 
2.7 แนวคิดเก่ียวกับประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก (User Experience)  

  
2.1 ความหมายของนวัตกรรม 

อํานวย เดชชัยศรี (2544) ให้ความหมายคําว่า นวัตกรรม ดังน้ี 
นวัตกรรม = นว (ใหม)่ + อัตตา (ตนเอง) + กรรม (การกระทํา) 
“นวัตกรรม” หมายถึงความคิด การปฏิบัติ หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยมีใครได้ใช้มา

ก่อน หรือเป็นการพัฒนาดัดแปลงมาจากของเดิมที่มีอยู่แล้ว ให้ทันสมัยและใช้ได้ผลดีย่ิงขึ้น เมื่อนํา
นวัตกรรมมาใช้จะช่วยให้การทํางานน้ันได้ผลดีมีประสิทธิภาพสูงกว่าเดิม ทั้งยังช่วยประหยัดเวลาและ
แรงงานได้ด้วย (อํานวย เดชชัยศรี, 2544, หน้า 141) 

พันธ์ุอาจ ชัยรัตน์ (2547, หน้า 1) ให้ความหมายของคําว่า นวัตกรรม ไว้ว่า นวัตกรรม 
(Innovation) มีรากศัพท์มาจาก Innovare ในภาษาลาตินแปลว่า ทําสิ่งใหม่ขึ้นมา ตามความหมาย
ของนวัตกรรมในเชิงเศรษฐศาสตร์คือ การนําแนวคิดใหม ่หรือ สิ่งทีม่ีอยู่แล้วมาปรับใช้ในรูปแบบใหม ่
โดยถ่ายทอดแนวคิดน้ีไปสู่สังคมเพ่ือสร้างประโยชน์ให้เกิดต่อตนเองและสังคม ซึ่งแนวคิดน้ีได้ถูก
พัฒนาในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 โดยจะเห็นได้จากแนวคิดของนักเศรษฐอุตสาหกรรม เช่น ผลงานของ 
Joseph Schumpeter ใน The Theory of economic Development, 1934 ที่เน้นไปที่การ
สร้างสรรค์การวิจัยและพัฒนาทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี นํามาสูก่ารได้มาซึ่งนวัตกรรมทาง
เทคโนโลยี (Technological Innovation) เพ่ือประโยชน์ในเชิงพาณิชย์เป็นหลัก นวัตกรรมยังหมายถึง
ความสามารถในการเรียนรู้และนําไปปฏิบัติให้เกิดผลจริงได้อีกด้วย  
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นอกจากน้ัน จรูญ วงศ์สายัณห์ (2550, หน้า 37) ยังได้ให้ความหมายของคําว่า นวัตกรรม  
ไว้ดังน้ี แม้ในภาษาอังกฤษเอง ความหมายก็ต่างกันในสองระดับ โดยทั่วไป นวัตกรรม หมายถึง  
ความพยายามใด ๆ จะเป็นผลสําเร็จหรือไม ่มากน้อยเพียงใดก็ตามท่ีเป็นไปเพ่ือจะนําสิ่งใหม่ ๆ เข้ามา
เปลี่ยนแปลงวิธีการเดิมที่ทําอยู่แล้ว กับอีกระดับหน่ึงซึ่งวงการวิทยาศาสตร์แห่งพฤติกรรม ได้พยายาม
ศึกษาถึงที่มา ลักษณะ กรรมวิธี และผลกระทบที่มีอยู่ต่อกลุ่มคนที่เก่ียวขอ้ง  

จากนิยามของคําว่า นวัตกรรม ที่มผีู้ให้ความหมายไว้หลากหลายแนวทางน้ัน ผู้เขียน 
จึงขออนุญาตสรุปความหมายของคําว่านวัตกรรมดังน้ี นวัตกรรม หมายถึง แนวคิด สิง่ประดิษฐ์ 
วิธีการ หรือกระบวนการท่ีถูกคิดค้นขึ้นใหม่เป็นคร้ังแรก หรือนําเอาสิ่งที่มีอยู่แล้วมาปรับปรุงเพ่ือ
พัฒนาให้ดีขึ้นกว่าเดิม แล้วนํานวัตกรรมน้ันมาประยุกต์ใช้กับการทํางานเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพให้สูงข้ึน 
ซึ่งอาจหมายถึงในแง่ของการเพ่ิมปริมาณของผลงาน ประหยัดต้นทุน ประหยัดเวลา  

นวัตกรรม แบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ 
ระยะที่ 1 เป็นช่วงของการประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) หรือ การนําแนวคิดเดิมมาปรับปรุง

ใหม่เพ่ือให้เหมาะสมกับยุคสมยัหรือพฤติกรรมของคนในยุคน้ัน 
ระยะที่ 2 พัฒนาการ (Development) เป็นการนําสิ่งที่คิดค้นได้น้ันนํามาทดลองใช้ ซึ่ง 

การทดลองน้ีจัดทําอยู่ในลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง หรือโครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot Project)  
ระยะที่ 3 การนําเอานวัตกรรมที่ได้ผ่านการทดลองใช้ในกลุ่มตัวอย่างแล้วไปปฏิบัติจริงใน

สถานการณ์ทั่วไป ซึ่งในขั้นน้ีจดัว่าเป็นนวัตกรรมขั้นสมบูรณ์ 
 
2.2 ความหมายของนวัตกรรมทางการศึกษา 

นวัตกรรมการศึกษา (Educational Innovation) หมายถงึ นวัตกรรมที่ช่วยสนับสนุน และ
เอ้ือให้การศึกษาของผู้เรียน หรืออํานวยความสะดวกให้กับผู้สอนมีประสิทธิภาพในการสอนมากย่ิงขึ้น 
เกิดบรรยากาศในการเรยีนรูท้ีช่่วยสร้างปฏิสมัพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผูส้อน เกิดผลสมัฤทธ์ิในการเรียนรู้
ได้ดีกว่าเดิม อีกทั้งยังช่วยประหยัดเวลาในการสอนทําให้การดําเนินการสอนเป็นไปได้อย่างราบร่ืน ซึ่ง
ในปัจจุบันมีการใช้นวัตกรรมการศึกษาเข้ามาช่วยในการเรียนการสอนอย่างหลากหลาย อาทิ สื่อการเรียนรู้
ผ่านดิจิทัลในรปูแบบต่าง ๆ เช่น วีดิทัศน์เชิงโต้ตอบ (Interactive Video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) 
หนังสือออนไลน์ (E-Book) เป็นต้น (เทคโนโลยีทางการศึกษา, 2562) 

วรวิทย์  นิเทศศิลป์ (2551) ให้ความสําคัญของนวัตกรรมทางการศึกษาไว้ดังน้ี การนําสิ่งประดิษฐ์ 
หรืออาจอยู่ในรูปแบบของความคิด หรือ การกระทํา เข้ามาใช้ในระบบการเรียนการสอน เพ่ือมุ่งหวัง
ผลลัพธ์ในการเปลี่ยนแปลงระบบการศึกษา ทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว  
เกิดแรงบันดาลใจในการเรียนรู้ เช่น การเรียนการสอนผ่านคอมพิวเตอร์ การใช้วีดิทัศน์เชิงโต้ตอบ 
(Interactive Video) สื่อหลายมิติ (Hypermedia) และ อินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นต้น 
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โดย รัตนพร ทองรอด (2557) ได้แบ่งประเภทของนวัตกรรมการศึกษาไว้ 5 ประเภท ดังน้ี 
1) นวัตกรรมทางด้านหลักสูตร เป็นการปรับวิธีการเพ่ือใช้ในการพัฒนาหลักสูตรในแต่ละท้องถิ่น 

โดยสามารถสอดคล้องกับบริบทหรือสภาพแวดล้อมในการสอนของแต่ละบุคคลได้ เน่ืองจากหลักสูตร
การศึกษามีการเปลีย่นแปลงอยู่เสมอตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี เศรษฐกจิ และสังคมของประเทศ
และของโลก นวัตกรรมทางด้านหลักสูตร ได้แก่ การพัฒนาหลักสูตรบูรณาการ หลักสตูรรายบุคคล 
หลักสูตรกิจกรรมและประสบการณ์  

2) นวัตกรรมการเรียนการสอน เป็นการปรับปรุงวิธีการสอนแบบใหม่ ๆ ที่สามารถตอบสนอง
การเรียนเป็นรายบุคคล โดยออกแบบให้ผู้เรียนเป็นจุดศูนย์กลางของการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ได้มีส่วนร่วม รูจ้ักการแก้ไขปัญหา การพัฒนาวิธีการสอนในรูปแบบใหมจ่ําเป็นต้องอาศัยวิธีการและ
เทคโนโลยีเข้ามาช่วยจัดการและสนับสนุนการเรียนการสอน 

3) นวัตกรรมสือ่การสอน การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยี
โทรคมนาคม เข้ามาเป็นส่วนหน่ึงในการผลิตสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบใหม ่ๆ ทัง้สําหรับใช้เพ่ือ
การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนแบบเป็นกลุ่ม และการเรียนแบบมวลชน  

4) นวัตกรรมทางด้านการประเมินผล การออกแบบเคร่ืองมือการวัดผลและประเมินผลได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถงึการศกึษาคน้คว้าวิจัยทางการศึกษา การวิจยัสถาบัน ด้วยการประยุกต์ใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาสนับสนุนการวัดผล ประเมินผลของสถาบันการศึกษา คร ูอาจารย์ 

5) นวัตกรรมการบริหารจัดการ เป็นการใช้นวัตกรรมมาช่วยในการบริหารจัดการเพ่ือ 
การดําเนินงานของผู้บริหารสถานศึกษาให้มปีระสิทธิภาพทันต่อการเปลี่ยนแปลงของโลกนวัตกรรม
ทางการศึกษา อาทิ การใช้ฐานข้อมูลในหน่วยงานสถานศึกษา เป็นต้น  

นอกจากน้ียังสามารถจําแนกนวัตกรรมตามประเภทของผู้ใช้งานได้เป็น 2 ประเภท คือ 
นวัตกรรมสําหรับผู้สอน และนวัตกรรมสําหรับผู้เรียน 
 
2.3 แนวคิดเก่ียวกับการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of Innovation Theory) 

Roger (2003) ผู้คิดค้นและพิสูจน์ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม (Diffusion of 
Innovation Theory) โดยทฤษฎีน้ีเน้นความเช่ือว่า กระบวนการแพร่กระจายนวัตกรรม ซึ่งในที่น้ีอาจ
หมายความรวมถึงทั้งความรู้ วิทยาการใหม่ ๆ เทคโนโลยี เทคนิค หรือวิธีการต่าง ๆ น้ัน มีตัวแปรหรือ
องค์ประกอบหลักที่สําคญั 4 ประการ (Four Main Element in the Diffusion of Innovations) 
คือ  

2.3.1 นวัตกรรม (Innovation) หรือสิ่งใหมท่ี่จะแพร่กระจายไปสู่สังคม ประกอบไปด้วยส่วน
สําคัญ 2 ส่วน คือ ส่วนที่เป็นความคิด และ ส่วนที่เป็นวัตถุ นวัตกรรมที่จะถูกแพร่กระจายจนเป็นที่
ยอมรับของคนในสังคมได้ง่ายน้ัน จะต้องมีลักษณะสําคัญ 5 ประการ คือ 
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1) ได้ประโยชน์มากกว่าเดิมที่เข้ามาแทนที ่(Relative Advantage) 
2) มีความสอดคล้องกับวัฒนธรรมในสังคมที่จะรับ (Compatibility) 
3) ไมม่ีความสลับซับซ้อนมากนัก (Complexity) 
4) สามารถแบ่งทดลองคร้ังละน้อยได้ (Trialability) 
5) สามารถมองเห็นหรือเข้าใจได้ง่าย (Observability) 

2.3.2 การสื่อสารผ่านสื่อทางใดทางหนึ่ง (Types of Communication) เพ่ือใช้เป็นตัวกลาง
ในการสื่อสารระหว่างผู้ส่งข่าวสารและผูร้ับสาร ผ่านกระบวนการกระทําระหว่างมนุษย์ การสื่อสารจึง
มีความสําคัญต่อการรับนวัตกรรมมาก  

2.3.3 เกิดในช่วงเวลาหน่ึง (Time of Rate of Adoption) กระบวนการการแพร่กระจาย
นวัตกรรมจําเป็นต้องอาศัยระยะเวลา และมีลําดับข้ันตอน เพ่ือให้บุคคลในสังคมได้รู้จกัจนกระทั่งเกิด
การยอมรับ และปรับตัวเข้ากับนวัตกรรม หรือแนวความคิดใหม่ ๆ ที่ได้ถูกถ่ายทอดมา 

2.3.4 ระบบสังคม (Social System) ระบบของสังคมที่แตกต่างกันมีอิทธิพลต่อการแพร่กระจาย
และการรับนวัตกรรมเข้าสู่สมาชิกของสังคม กล่าวคือ สังคมที่มีค่านิยมในการยึดติดกับความเช่ือ หรือ
วัฒนธรรมเดิมที่เคยเป็นมาก่อน ความรวดเร็วของการแพร่กระจายและปริมาณที่จะรับนวัตกรรมใหม่ ๆ 
จะเกิดขึ้นได้ช้าและน้อยกว่า หรืออาจจะถึงกรณีไม่ยอมรับนวัตกรรมเลย ในทางตรงกันข้ามกับสังคม
สมัยใหม่ ระบบของสังคมจะเอ้ือต่อการรับนวัตกรรมทั้งในแง่ของความรวดเร็วและปริมาณท่ีจะรับ 
เน่ืองจากมีบรรทัดฐานและรบัค่านิยมของสังคมท่ีสนับสนุนการเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม 
ดังน้ัน เมื่อมีการแพร่กระจายสิ่งใหม่เข้ามา สังคมก็จะยอมรับง่ายเช่นกัน 
 
2.4 แนวคิดเก่ียวกับการแบ่งกลุม่คนในสงัคมต่อการยอมรับเทคโนโลยี 

การที่สังคมจะยอมรับเทคโนโลยีต้องผ่านกระบวนการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ประดิษฐ์และผู้ใช้ 
กลับไปกลบัมาหลายคร้ังจนเกดิ “การยอมรับ” ซึ่ง Everett Roger ได้แบ่งกลุ่มคนในสังคมท่ีจะยอมรับ
การแพร่กระจายนวัตกรรมไว้ดังน้ี 
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ตารางที่ 2.1: การแบ่งกลุ่มคนในสังคมต่อการยอมรับเทคโนโลยี 
 

กลุ่มคนในสังคม 
จํานวน

ประชากร 
พฤติกรรม บุคลิกลักษณะ 

Innovator 2.5% ต้องเป็นคนแรก ผู้ที่ชอบเสี่ยง มีความรู้ เป็นนักประดิษฐ์หรอื 
มีความรอบรู้เร่ืองเทคโนโลยี 

Early adopters 13.5% ชอบของใหม่ ชอบเป็นผู้นํา ได้รับความนิยมทางสังคม  
มีการศึกษา ชอบความใหม่ 

Early majority 34% อยากมีบ้าง เป็นคนรอบคอบ ชอบแบบสบาย ๆ ไม่เป็น
ทางการ 

Late Majority 34% จําเป็นต้องมี เป็นคนช่างสงสัย หัวโบราณ ฐานะไม่ดี 
Laggards 16% ก็ดีเหมือนกัน รับฟังข้อมูลจากคนรอบข้าง เช่น เพ่ือ และ

กลัวการเป็นหน้ี 
 

ทฤษฎีน้ีอธิบายให้เห็นถึงพฤติกรรมและบุคลิกลักษณะของบุคคลแต่ละกลุ่มในสังคมเพ่ือให้
เข้าใจวิธีการรับเทคโนโลยีของคนแต่ละกลุม่ในสังคมได้ ดังน้ี 
 
ภาพที่ 2.1: การแบ่งกลุ่มคนในสังคมต่อการยอมรับเทคโนโลยี 
 

 
 
ที่มา: Roger, E. (2003). Diffusion of Innovations (5th ed.). New York: Free Press. 
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2.4.1 กลุม่ล้ําสมัย (Pioneer หรือ Innovators) คนกลุม่น้ีมีอยู่ประมาณ 2.5% ของประชากร
ทั้งหมด ถือเป็นคนกลุ่มแรกที่ยอมรับนวัตกรรมและเปิดใช้นวัตกรรมใหม ่ๆ ก่อน โดยในทางจิตวิทยานั้น
คนกลุ่มน้ีจะมลีักษณะของการเป็นผู้นํา ต้องการความโดดเด่น ไม่เหมือนใคร ชอบทดลอง ชอบเปิด
ประสบการณ์ใหม่ เมื่อมสีิ่งใหม่เข้ามาจะตอบสนองในทันที แรงกระตุ้นในการทดลองสินค้าใหม่ ๆ  
จะมีเง่ือนไขอยู่ที่คุณค่าและความอยากเป็นเจ้าของในสินคา้น้ัน โดยราคาจะไม่มีผลในการตัดสินใจซื้อ 

2.4.2 กลุ่มนําสมัย (Early Adopters) คนกลุ่มน้ีมีประมาณ 13.5% ของประชากรทั้งหมด 
ถือเป็นกลุ่มที่สองที่จะเปิดรับนวัตกรรม คนกลุ่มน้ีมีความใกล้เคียงกับกลุม่แรก คือ ต้องการใช้และ
เปิดรับสิ่งประดิษฐ์ใหมท่ี่เพ่ิงนําออกสู่ตลาด แต่มีแรงขับไมเ่ท่ากับคนในกลุ่มแรก ลักษณะของคนกลุ่ม
น้ีคือ ช่ืนชมท่ีตัวเองได้เปิดประสบการณ์การใช้สินค้าและนวัตกรรมใหม่ ๆ และราคาไมใ่ช่ปัจจัยหลัก
ในการตัดสินใจซื้อเช่นเดียวกัน 

2.4.3 กลุ่มทันสมัย (Early Majority) คนกลุม่น้ีมีอยู่ประมาณ 34% ของประชากรทั้งหมด 
คนกลุ่มน้ีเป็นผูเ้ปิดใจยอมรับสิง่ใหม่ ๆ ได้อย่างรวดเร็ว แต่ต่างจากคนใน 2 กลุ่มแรกคอื จะเร่ิมยอมรับ
ต่อเมื่อเห็นว่ามีผู้เริ่มทดลองใช้นวัตกรรมน้ันแล้ว และช้ีให้เห็นได้ว่าสิ่งน้ันมีคุณค่า ทําให้ชีวิตเป็นประโยชน์ 
เกิดความสะดวกสบายมากขึ้น คนกลุ่มน้ีจะรู้สึกถึงความปลอดภัยเมื่อเคยมีผู้ทดลองใช้มาก่อนแล้ว  
แม้จะไม่ได้เป็นผู้ทดลองเริ่มใช้งานเป็นกลุ่มแรกแต่ก็ถือว่าเป็นผู้ที่อยู่ในกลุ่มแรก ๆ ที่เปิดใจยอมรับ 

2.4.4 กลุม่ตามสมัย (Late Majority) คนกลุม่น้ีมีอยู่ประมาณ 34% เช่นเดียวกับกลุม่ทันสมัย 
คนกลุ่มน้ีถือเป็นกลุ่มคนท้าย ๆ ในการใช้สินค้า คือ จะเปิดใจยอมรับนวัตกรรมแล้วทดลองใช้ก็ต่อเมื่อ
มีผู้บริโภคใช้สนิค้าน้ันเพ่ิมมากขึ้น มีระยะเวลาทดลองการใช้งานพอสมควร มีตลาดคู่แข่งเพ่ิมมากขึ้น 
ราคาของสนิค้าจะเริม่ถูกลง ในขณะที่สนิค้ามีการปรับฟังกชั์นให้มปีระสิทธิภาพเพ่ิมมากขึ้น การกระจาย
สินค้ามคีวามทัว่ถึงผู้บริโภคมากขึ้น คนกลุม่น้ี ราคาและคุณภาพจะเป็นเง่ือนไขสําคญัในการตัดสินใจซื้อ
สินค้า 

2.4.5 กลุ่มสุดปลายสมัย (Laggards) กลุ่มปลายสมัยเป็นกลุ่มคนกลุ่มสดุท้ายในแนวคดิของ 
โรเจอร์ มีประมาณ 16% ของประชากรทั้งหมด และเป็นกลุ่มสุดท้ายทีจ่ะเปิดรับนวัตกรรมใหม่ ๆ 
เน่ืองจากมีเง่ือนไข หรอืปัจจัยหลายประการ เช่น อาจมองไม่เห็นคุณค่าของสินค้า ไม่รูส้ึกถึงความจําเป็น 
หรือกําลังซื้ออาจไม่เพียงพอ ซึ่งในท้ายทีสุ่ดกลุ่มสุดปลายสมัยอาจยอมรับในสิ่งประดิษฐใ์หม่ ๆ ได้ด้วย
การถูกสังคมสว่นใหญ่บีบบังคับให้ใช้ 
 
2.5 แนวคิดเก่ียวกับการยอมรับนวัตกรรมและการใช้เทคโนโลยี 

Rogers & Shoemaker (1971) ให้ความหมายของการยอมรับและการใช้เทคโนโลยี 
(Consumer Acceptance and Use of IT) ว่าเป็นกระบวนการทางจิตใจของบุคคลแต่ละคนที่ 
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เริ่มต้นต้ังแต่การรับรู้ข่าวเก่ียวกับนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีหน่ึง ๆ ไปจนถึงการยอมรับเอาเทคโนโลยีน้ัน ๆ 
ไปใช้อย่างเปิดเผย 

ศศิพร เหมือนศรีชัย (2555) ได้ให้คํานิยามของการยอมรับเทคโนโลยีว่า เป็นปัจจัยสําคัญใน
การใช้งาน และอยู่ร่วมกับเทคโนโลยีจากการท่ีได้ใช้เทคโนโลยีทําให้เกิดประสบการณ์ความรู้ทักษะ
และความต้องการใช้งานเทคโนโลยี 

Mathieson et al. (2010) รายงานว่า การยอมรับเทคโนโลยีเป็นปัจจัยสาํคัญที่ส่งผลต่อ 
พฤติกรรม เน่ืองจากการยอมรับเทคโนโลยีจะกระตุ้นให้ผูบ้ริโภคตอบรับต่อเทคโนโลยี เทคโนโลยีที่ถกู
คิดค้นพัฒนาสู่ตลาดจะได้รับการตอบรับข้ึนอยู่กับปัจจัย 2 ด้าน ได้แก่ ผู้คิดค้นพัฒนาผลักดันเทคโนโลยี
ออกสู่ตลาด (Push to Market) เพ่ือเสนอต่อผู้บริโภคและการยอมรับของผู้บริโภคท่ีนําไปสู่การใช้
งานเทคโนโลยีน้ัน (Market to Pull) 

Aggelidis & Chatzoglou (2016) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยีเป็นทฤษฎีที่ได้รับการยอมรับ
ว่ามีประสิทธิภาพสูงสุด และยงัเป็นหน่ึงในทฤษฎีที่นิยมใช้ในการอธิบายพฤติกรรมการยอมรับเทคโนโลยี
ของบุคคลอย่างแพร่หลายโดยเฉพาะในระบบสารสนเทศ และถูกประยุกต์ใช้ในกระบวนการทางธุรกิจ  

Hart, Nwibere, & Inyang (2015) กล่าวว่า การยอมรับเทคโนโลยี หมายถึง ทัศนคติ  
ความเช่ือของบุคคลที่มีต่อการใช้เทคโนโลยีหรือระบบใดระบบหน่ึง เพ่ือให้เป็นปัจจัยที่กระตุ้นให้เกิด
พฤติกรรมการใช้เทคโนโลยี 

จากความหมายดังกล่าวข้างต้น การยอมรับเป็นกระบวนการ (Process) ที่เกิดขึ้นทางจิตใจ
ภายในบุคคล เร่ิมจากได้ยินในเรื่องวิทยาการน้ัน ๆ จนกระทั่งยอมรับนําไปใช้ในทีสุ่ด ซึ่งกระบวนการนีม้ี
ลักษณะคล้ายกับกระบวนการเรียนรู้และการตัดสินใจ (Decision Making) โดยได้แบ่งกระบวนการ
ตัดสินใจยอมรบันวัตกรรมออกเป็น 5 ขั้นตอน คือ 

2.5.1 ขั้นรับรู้ (Awareness) ถือเป็นขั้นแรกที่จะนําไปสู่การยอมรับ หรือ ปฏิเสธนวัตกรรม 
ขั้นน้ีเป็นการเรียนรู้เก่ียวกับนวัตกรรมที่มีความเก่ียวข้องกับอาชีพ หรือ กิจกรรมที่เก่ียวข้อง แต่อาจยัง
ได้รับข้อมูลไมค่รบถ้วน ซึ่งอาจเป็นการรับรู้โดยไม่ต้ังใจ แต่หากนวัตกรรมน้ันตรง เก่ียวข้อง หรือมี
ความสัมพันธ์กับกิจกรรการทีไ่ด้ดําเนินอยู่จะทําให้เกิดความอยากรู้ในขั้นต่อไป เพ่ือนํานวัตกรรมน้ัน ๆ 
มาใช้ในการแกปั้ญหาที่ตนเองมีอยู่ โดยแบ่งความอยากรู้เก่ียวกับนวัตกรรมออกเป็น 3 ขัน้ ได้แก่ 
 1) การตระหนักถึงนวัตกรรม เป็นการตระหนักรู้ว่านวัตกรรมน้ันเกิดขึ้นแล้ว และ
นวัตกรรมน้ันสามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร 
 2) ความรู้ในวิธีการใช้นวัตกรรม กล่าวคือการรู้ถึงวิธีการใช้นวัตกรรมน้ันได้อย่าง
ถูกต้อง ซึ่งอาจะได้มาจากการติดต่อประสานงานกับเจ้าของนวัตกรรมน้ัน หรือหน่วยงานท่ีเผยแพร่
นวัตกรรมน้ัน ซึ่งหากขาดความรู้ในด้านนี้จะทําให้เกิดการปฏิเสธนวัตกรรมน้ันได้ 
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 3) ความรู้เกี่ยวกับหลักการ เป็นความรู้ในขัน้ลึกซึ้งเก่ียวกับหลักกการของนวัตกรรม
เพ่ือที่จะสามารถนํานวัตกรรมไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ตรงตามวัตถุประสงค์  

2.5.2 ขั้นการจูงใจ (Persuasion) ในขั้นน้ีบุคคลจะเริ่มสนใจและสืบค้นรายละเอียดเก่ียวกับ
นวัตกรรมใหม ่ๆ เพ่ิมเติม พฤติกรรมที่แสดงออกมาจะเริ่มเด่นชัดมากกว่าในขั้นแรก ซึ่งในข้ันน้ีจะเริ่ม
ศึกษารายละเอียด หาความรู้ เก่ียวกับนวัตกรรมน้ัน ๆ โดยบุคลิกภาพ ค่านิยม ประสบการณ์เดิม 
ตลอดจนบรรทัดฐานทางสังคมของบุคคลน้ัน ๆ จะมีผลต่อการสืบค้นข้อมูลหรือติดตามข่าวสารของ
นวัตกรรมใหมน้ั่นด้วย 

2.5.3 ขั้นการตัดสินใจ (Decision) เป็นขั้นที่บุคคลจะเริ่มพิจารณา ไตร่ตรอง ว่าจะเริ่ม
ทดลองใช้นวัตกรรมใหม่น้ันดีหรือไม่ โดยการเปรียบเทียบข้อดี และข้อเสยี หรือประโยชน์ และโทษ 
ของนวัตกรรมน้ันว่ามีผลอย่างไรต่อกิจการที่ตนเองได้ดําเนินอยู่ หากพิจารณาแล้วเห็นว่ามีข้อดี และ
ประโยชน์มากกว่าจึงจะเร่ิมตัดสินใจใช้ ในขัน้น้ีต่างจากข้ันอ่ืน ๆ ตรงที่เป็นขั้นที่ต้องการแรงเสริม 
(Reinforcement) เพ่ือให้เกิดความแน่ใจว่าสิ่งที่ได้คิดพิจารณาและตัดสินใจนั้นเป็นไปในทางที่ถูกต้อง  

2.5.4 ขั้นตอนการนําไปปฏิบัติ (Implementation) เป็นข้ันที่บุคคลทดลองใช้นวัตกรรมใหม่ ๆ 
น้ันกับสถานการณ์จริงของตน ซึ่งเป็นการทดลองดูกับส่วนน้อยก่อน เพ่ือจะได้ดูว่าได้ผลดีจริงอย่างที่
ประเมินไว้แต่แรกหรือไม่ ในขั้นน้ีบุคคลจะแสวงหาข่าวสารที่เฉพาะเจาะจงเกี่ยวกับวิทยาการใหม่หรือ
นวัตกรรมน้ัน  

2.5.6 ขั้นการยืนยัน (Confirmation) เป็นข้ันที่บุคคลยอมรับและนํานวัตกรรมน้ันไปใช้ในจริง
ในกิจการของตน หลังจากทีไ่ด้ทําการทดลองใช้และเล็งเห็นแล้วว่าสิ่งน้ันเป็นประโยชน์กับตนเองอย่าง
เต็มที่ แต่หากเกิดกรณีค้นพบข้อมูลใหม่ ๆ ซึง่ขัดแย้งกับชุดข้อมูลเดิมที่เคยมีอยู่ก็อาจทําให้ปฏิเสธ
นวัตกรรมน้ันได้ 
 
2.6 แนวคิดเก่ียวกับเจเนอเรชนั และตัวอย่างงานวิจัยเก่ียวกับการยอมรับนวัตกรรมในแต่ละ 
เจเนอเรชนั (Technology Acceptance Model) 

2.6.1 แนวความคิดเก่ียวกับเจเนอเรชัน 
สภาพของสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปในแต่ละยุคสมัย ส่งผลให้ค่านิยม การเลี้ยงดู พฤติกรรม 

ทัศนคติ แนวความคิด หรือความสนใจต่าง ๆ ถูกปรับเปลีย่นไปด้วย การสะท้อนเช่นน้ีส่งผลให้คนใน
แต่ละรุ่นมีคุณลักษณะทีแ่ตกต่างกันออกไปอย่างชัดเจน ทําให้นักวิชาการสามารถแบ่งคนในแต่ละยุค
สมัยออกเป็นเจเนอเรชัน (Generation) ต่าง ๆ เช่น เบบ้ีบูมเมอร์ เจเนอเรชันเอกซ์ เจเนอเรชันวาย 
เจเนอเรชันแซด เจเนอเรชันอัลฟา เป็นต้น โดยงานวิจัยน้ี เลือกศึกษาประสบการณ์การใช้งานในแง่
ความรู้สึก (User Experience) ของครูเจเนอเรชันเอกซ์ และเจเนอเรชันวาย ในฐานะทีเ่ป็นกลุ่มใหญ่
ที่สุดของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นครู 
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 1) ลักษณะของเจเนอเรชันเอกซ ์
O’Brien (2010 อ้างใน ชานนท์  ศริิธร, 2554, หน้า 9-10) ได้ให้ความหมายของ 

คําว่า เจเนอเรชันเอกซ์ ไว้ว่า เป็นคําที่ใช้เรียกกลุ่มคนที่เกิดอยู่ในช่วงระหว่างปี ค.ศ. 1964-1980 เป็น
ผู้ที่เกิดถัดมาจากเบบ้ีบูมเมอร์ (Baby boomers) ซึ่งช่วงน้ีประชากรโลกลดอัตราการเกิดเป็นอย่าง
มาก เป็นช่วงที่คนได้รับการศึกษาอย่างทั่วถึง ดังน้ัน ในปัจจุบันกลุ่มเจเนอเรชันเอกซ์จึงเป็นบุคคลใน
วัยทํางานที่อยู่ในระดับกลางถึงระดับสูงในองค์กร ซึ่งคนในยุคน้ีจะมีความแตกต่างอย่างเห็นได้ชัดกับ
กลุ่มของเบบ้ีบูมเมอร์ เน่ืองจากสภาพเศรษฐกิจที่ดีกว่า ต่อสู้ด้ินรนน้อยกว่า และถือกําเนินในยุคสังคม
ทุนนิยมเต็มรูปแบบ ซึ่งทําให้คนในกลุม่น้ีมคีวามรักในหน้าที่การงานและมีความภักดีต่อองค์กรสูง 

ถือได้ว่าเจเนอเรชันเอกซ์เป็นกลุ่มคนทีใ่ห้ความสําคัญกับเรื่องประสบการณ์ส่วนบุคคล 
โดยมีคุณลักษณะหรือบุคลิกภาพที่เปิดรับข้อมูลข่าวสารและความรู้ต่าง ๆ ยอมรับความแตกต่างและ
ความหลากหลายทางเช้ือชาติ ศาสตร์ วัฒนธรรม รวมไปถงึรสนิยมทางเพศ นอกจากน้ียังมีความเป็น
ปัจเจกบุคคล เด็ดเด่ียว ระมัดระวัง ทะเยอทะยาน มีความเป็นอนุรักษ์นิยม แต่ให้ความสําคัญในเรื่อง
ของศีลธรรม สาํหรับพฤติกรรมในการเปิดรับสื่อน้ัน คนกลุม่น้ีจะให้ความสําคัญกับสื่อทีม่ีความชัดเจน 
น่าเช่ือถือ ให้ข้อมูลรายละเอียดที่ถูกต้อง และมีอารมณ์ขนัทอดแทรกอยู่ในเน้ือหาด้วย (Saksen, 
2002 อ้างใน ชานนท์  ศิริธร, 2554, หน้า 13) 

2) ลักษณะของเจเนอเรชันวาย 
Miller & Washington (2008) กล่าวว่า เจเนอเรชันวาย คือ กลุ่มคนที่เกิดในช่วง

ระหว่างปี ค.ศ. 1981-2000 ซึ่งคนในกลุม่น้ีมันจะถือกําเนิดเป็นบุตรมาจากกลุ่มเบบ้ีบูมเมอร์ (Baby 
Boomers) และเป็นรุ่นน้องของเจเนอเรชันเอกซ์ เป็นกลุ่มคนท่ีเติบโตมาในยุคที่มีการพัฒนาเทคโนโลยี
หรืออินเทอร์เน็ต ดิจิทัลถูกเติบโตขึ้นอย่างมากส่งผลให้รปูแบบการใช้ชีวิตของคนในยุคน้ีเปลี่ยนไปจาก
ยุคก่อน มักจะใช้วิธีการสื่อสารผ่านอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีหลากหลายรูปแบบจนได้ช่ือว่าเป็นมัลติ 
ทาสเกอร์ (Multitaskers) นอกจากน้ันในยุคน้ียังเกิดวิทยาการใหม่ ๆ เพ่ิมขึ้นอีกมากมาย ทําให ้
การติดต่อสื่อสาร หรือการเผยแพร่ของข้อมูลข่าวสารเป็นไปได้อย่างทั่วถึงและรวดเร็ว คนในยุคน้ีชอบ
ที่จะเปิดรับและเรียนรู้สิ่งใหม ่ๆ ผ่านประสบการณ์ตรงแต่ในขณะที่เดียวกันก็เป็นกลุ่มคนท่ีมีสมาธิสั้น 
และมักไมส่ามารถควบคุมการยับย้ังช่ังใจได้  

ประกอบกับการที่เทคโนโลยีโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตมีการพัฒนาอย่างสูง จนอาจ
กล่าวได้ว่าคนในยุคน้ีอาศัยอยู่ในโลกของดิจิทลั (Digital World) โดยคนกลุ่มน้ีมีลักษณะเด่น 4 ประการ 
ได้แก่ มีความมั่นใจในตัวเองสูง มุ่งเน้นความสัมพันธ์ภายในกลุ่ม มักประเมินทางเลือกต่าง ๆ อย่าง
รอบคอบ และเน้นไปที่ความรวดเร็ว 
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2.6.2 ตัวอย่างงานวิจัยเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีของคนในแต่ละเจอเนเรชัน 
Norton & Bass (1987) กลา่วว่า คนเจเนอเรชันต่างกันย่อมมีความคิด และพฤติกรรม

ต่างกันไป ทั้งน้ีสืบเน่ืองมากจากการเลี้ยงดูและการเติบโตข้ึนมาในสภาพสังคมและสิ่งแวดล้อมที่
แตกต่างกัน ดังน้ัน การเปิดรับนวัตกรรมใหม่ ๆ ในแต่ละเจเนอเรชันย่อมมีความแตกต่างกันด้วย โดย
วิธีการที่เป็นที่นิยมใช้ในการวัดการยอมรับนวัตกรรมของแต่ละเจเนอเรชันก็คือ การใช้แบบจําลอง 
การยอมรับเทคโนโลยี (Technology Acceptance Model หรือ TAM) ซึ่งมีนักวิจยัจํานวนมากได้
ศึกษาและอธิบายการยอมรับนวัตกรรมสมยัใหม่หลากหลายชนิดครอบคลมุทั้งนวัตกรรม และเทคโนโลยี
การสื่อสารด้านต่าง ๆ  

ในที่น้ีผู้วิจัยจะขอมุ่งประเด็นไปที่ตัวอย่างงานวิจัย 3 ด้านอันเก่ียวข้องกับหัวข้องานวิจัยใน
ครั้งน้ี ได้แก่ การวิจัยการเปิดรับเทคโนโลยีสือ่สังคม (Social Media) การวิจัยการเปิดรับเทคโนโลยี
สมาร์ทโฟน (Smart phone) การวิจัยเปิดรับเทคโนโลยีแท็ปเล็ท (Tablet) 
 1) ตัวอย่างงานวิจัยเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีสื่อสังคม (Social Media)  
 Bucher, Fieseler, Meckel, & Suphan (2011) ได้วิจัยเรือ่ง “Social Media 
Acceptance in the Workplace” เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีสือ่สังคม (Social Media) ในที่
ทํางาน เป็นการวิจัยเชิงปริมาณโดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจัย จากกลุ่มตัวอย่างที่เป็น
คนวัยทํางาน อายุระหว่าง 35-45 ปี (เจเนอเรชันเอกซ์ และเจเนอร์เรชันวาย) จํานวน 188 คน โดยใช้
แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีเป็นขอบเขตในการวิจัย ซึ่งใช้ 5 ตัวแปรหลัก ได้แก่ 1) การรับรูถ้ึง
ประโยชน์ในการใช้งาน 2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 3) ทัศนคติต่อการใช้งาน 4) ความต้ังใจ
ที่จะใช้งาน และ 5) การใช้งานจริง และใช้ปัจจัยเพ่ิมเติม คอื ภาพลักษณ์ (Image) และความเก่ียวข้อง
กับงาน (Job Relevance) จากผลการวิจยัพบว่า ปัจจัยด้านภาพลักษณ์ และความเก่ียวข้องกับงาน
ส่งผลโดยตรงต่อการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานเทคโนโลยี และทําให้เกิดความต้ังใจที่จะใช้ และ
เกิดเป็นพฤติกรรมการใช้งานเทคโนโลยีสื่อสงัคมในท้ายที่สดุ 
 Dieteren (2011) ได้วิจัยเรื่อง “TAM and Trust in Social Media Usage” เพ่ือ
ศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีสือ่สังคม (Social Media) โดยใช้สื่อ Facebook, Twitter และ Linkedin 
เป็นกรณีศึกษา งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามออนไลน์เป็นเคร่ืองมือในการวิจัย 
จากกลุ่มตัวอย่างชาวเนเธอร์แลนด์ร้อยละ 66 ชาวอเมริกนัร้อยละ 12 และชาวเยอรมันร้อยละ 7  
ที่เหลือเป็นชาติอ่ืน ๆ อีกร้อยละ 15 จํานวนทั้งสิ้น 116 คน โดยใช้แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยี
เป็นกรอบในการวิจัย ใช้ตัวแปรหลัก 5 ตัวแปร คือ 1) การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน 2) การรับรู้
ถึงความง่ายในการใช้งาน 3) ทัศนคติต่อการใช้งาน 4) ความต้ังใจที่จะใช้งาน 5) การใช้งานจริงและ
เพ่ิมปัจจัยเพ่ิมเติมอีก 1 ตัวแปร คือ ความเชื่อมั่นในเทคโนโลยีสื่อสังคม  
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 จากผลการวิจยัพบว่า การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานเทคโนโลยีสื่อสงัคมของกลุ่ม
ตัวอย่างที่มีช่วงอายุระหว่าง 18-30 ปี (เจเนอเรชันวาย) มีผลต่อทัศนคติและความต้ังใจที่จะใช้งาน
เทคโนโลยี แต่การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งานไม่ส่งผลต่อทัศนคติและความต้ังใจที่จะใช้งานเทคโนโลยี 
ส่วนปัจจัยด้านความเช่ือมั่นในเทคโนโลยีสื่อสงัคม ส่งผลต่อความต้ังใจที่จะใช้งานเทคโนโลยีด้วยเช่นกัน 
 2) ตัวอย่างงานวิจัยเรื่องการยอมรับเทคโนโลยีสมาร์ทโฟน (Smart Phone)  
 กฤติภัทร พิชญเดชนันท์ (2554) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง “Intention to use of 
Smart Phone in Bangkok” เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีสมาร์ทโฟน (Smart phone) ใน
กรุงเทพมหานคร โดยงานวิจัยน้ีเป็นการวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจัย 
จากกลุ่มตัวอย่างในช่วงอายุ 18-45 ปี จํานวน 408 คน โดยใช้แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีเป็น
กรอบในการศกึษาวิจัย ประกอบไปด้วย 5 ตัวแปรหลกั ได้แก่ 1) การรับรูถ้งึประโยชนใ์นการใช้งาน 2) 
การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 3) ทศันคติการใช้งาน 4) ความต้ังใจที่จะใช้งาน และ 5) การใช้งาน
จริง และปัจจยัเพ่ิมเติม คือ การรับรู้ถึงคุณค่า (Perceived value) ความแตกต่างระหว่างบุคคลด้าน
เพศ อายุ และประสบการณ์   
 จากผลการวิจยัพบกว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีช่วงอายุระหว่าง 18-30 ปี (เจเนอเรชันวาย) 
มีการรับรู้ถึงวิธีการใช้สมาร์ทโฟนได้ง่ายมากกว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีอายุอยู่ในช่วงระหว่าง 31-45 ปี  
(เจเนอเรชันเอกซ์) เน่ืองจากกลุ่มเจเนอเรชันวายเป็นกลุ่มที่เกิดมากพร้อมกับการเติบโตและรับรู้ถึง
เทคโนโลยีใหม ่ๆ เป็นอย่างดี แต่กลับมีการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งานสมาร์ทโฟนน้อยกว่า ซึ่งเป็น
เพราะเจเนอเรชันเอกซ์เป็นกลุ่มคนที่เลือกใช้สินค้าจากประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก (Functional Benefit) 
ในส่วนของผลการวิจัยด้านการรับรู้ถึงคุณค่าพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีช่วงอายุระหว่าง 31-45 ปี  
(เจเนอเรชันเอกซ์) รับรู้ถึงคณุค่าของสมาร์ทโฟนมากกว่ากลุ่มตัวอย่างที่มีช่วงอายุระหว่าง 18-30 ปี 
(เจเนอเรชันวาย) 
 3) ตัวอย่างงานวิจัยเรื่องการยอมรับนวัตกรรมแท็ปเลท็ 
 EI-Gayar (2007) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง “Examining Students’ Acceptance of 
Tablet PC using TAM” เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีแท็ปเล็ท (Tablet) ในเด็กนักเรียน โดย
งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการวิจัย จากกลุ่มตัวอย่างที่
เป็นนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา ที่มีอายุระหว่าง 15-18 ปี (เจเนอเรชันวาย) จํานวน 200 คน โดยใช้
แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีเป็นกรอบในการศึกษาวิจัย ใช้ตัวแปรหลัก 5 ตัวแปร คือ  
1) การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน 2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน 3) ทัศนคติต่อการใช้งาน 
4) ความต้ังใจที่จะใช้งาน 5) การใช้งานจริง ผลการวิจัยพบว่า ปัจจัยที่สาํคัญที่สุดทีส่่งผลให้กลุ่ม
ตัวอย่างยอมรับเทคโนโลยีแท็บเล็ท (Tablet) คือ การรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน ทั้งน้ีเน่ืองมาจาก
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ผู้วิจัยมุ่งวิจัยเฉพาะนักเรียน ดังน้ัน กลุ่มตัวอย่างจึงเห็นความสําคัญแท็บเล็ทในฐานะที่ช่วยให้การเรียน
มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น  
 Stols (2008) ได้วิจัยเรื่อง “The use of a tablet PC for instruction: A 
Theoretical framework” เพ่ือศึกษาการยอมรับเทคโนโลยีแท็บเล็ท (Tablet) โดยใช้สือ่ Windows 
XP Tablet PC เป็นกรณีศึกษา งานวิจัยน้ีเป็นงานวิจัยเชิงปริมาณ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือ
ในการวิจัย จากกลุ่มประชาชนทั่วไปที่มีอายุอยู่ในช่วงระหว่าง 33 – 47 ปี (เจเนอเรชันเอกซ์) จํานวน 
297 คน โดยงานวิจัยน้ีใช้แบบจําลองการยอมรับเทคโนโลยีเป็นกรอบในการศึกษาวิจัย ใช้ตัวแปรหลกั 
5 ตัวแปร ได้แก่ 1) การรรับรูถ้ึงประโยชน์ในการใช้งาน 2) การรับรู้ถึงความง่ายในการใช้งาน  
3) ทัศนคติต่อการใช้งาน 4) ความต้ังใจที่จะใช้งาน 5) การใช้งานจริง ผลการวิจัยพบว่า การรับรู้ถึง
ประโยชน์ในการใช้งานส่งผลทําให้กลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติที่ดีต่อการใช้เทคโนโลยีแทบ็เลท็ และส่งผลต่อ
ความต้ังใจที่จะใช้งานต่อไป 
 กล่าวโดยสรปุคือ พฤติกรรมการเปิดรับเทคโนโลยขีองกลุ่มคนในเจเนอเรชันเอกซ์น้ัน 
มีพฤติกรรมการเปิดรับเทคโนโลยีเป็นอย่างดี โดยเป็นกลุ่มคนที่เน้นในเร่ืองของประโยชน์การใช้สอย 
(Functional Based) และให้ความสําคัญกับข้อมูลมากกว่าเจเนอเรชันวาย ซึ่งอาจกล่าวได้ว่าตรงกับ
พฤติกรรมของกลุ่มคนประเภท กลุม่ทันสมัย (Early Majority) ที่เน้นคุณค่าของนวัตกรรม และจะเริ่ม
ทดลองใช้นวัตกรรมน้ัน ๆ  ต่อเมื่อเริ่มมีผู้เริม่ทดลองใช้แลว้ จึงทําให้รู้สึกปลอดภัยในการใช้และไม่
จําเป็นต้องเป็นกลุ่มแรกในการเปิดรับนวัตกรรมน้ัน 
 ส่วนพฤติกรรมการเปิดรับนวัตกรรมของกลุม่เจเนอเรชันวาย เป็นกลุ่มที่เกิดมาพร้อม
กับดิจิทัลและเทคโนโลยีต่าง ๆ คนกลุ่มน้ีจึงชอบเปิดประสบการณ์ใหม่ ให้ความสําคัญกับภาพลักษณ์
มากกว่าประโยชน์หรือคุณค่าของนวัตกรรมน้ัน โดยราคาไม่มีผลในการตัดสินใจและพร้อมเปิดรับ
นวัตกรรมใหมเ่ข้ามาใช้อย่างรวดเร็ว จึงอาจกล่าวได้ว่าตรงกับพฤติกรรมของกลุ่มคนประเภท กลุ่มล้ํา
สมัย (Pioneer หรือ Innovators) หรือ กลุ่มนําสมัย (Early Adopters) ซึง่จะมีแรงขับในการเปิดรับ
นวัตกรรมมากกว่า และมีลักษณะสําคัญคือช่ืนชมตัวเองที่ได้เปิดประสบกาณ์การใช้นวัตกรรมใหม ่ๆ  
 
2.7 แนวคิดเก่ียวกับประสบการณ์การใชง้านในแง่ความรูส้ึก (User Experience)  

2.7.1 ความหมายของ User Experience หรอื UX คือ ประสบการณ์ของผู้ใช้งาน ต่อการใช้งาน
และการเข้าถึง ครอบคลุมทุกด้านของการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้งานทั้งบริการ และผลิตภัณฑ์ของบริษัท 
ไม่ใช่เพียงแค่ประสบการณ์ดิจิทัลเท่าน้ัน การสร้าง UX Design ก็คือการทําของสิ่งหนึ่งให้เกิดคุณค่า
ขึ้นมา 

2.7.2 ลักษณะของสิ่งที่มีคุณค่า Peter Morville ได้สร้างโมเดล UX Honeycomb ขึ้นมา 
เพ่ืออธิบายเกี่ยวกับคุณค่าของตัวสินค้าและบริการไว้ ดังน้ี 
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ภาพที่ 2.2: โมเดล UX Honeycomb  
 

 
 

ที่มา: สมาคมโปรแกรมเมอร์ไทย. (2561). UI vs. UX: อะไรคือความแตกต่างระหว่าง user interface 
และ user experience. สืบคน้จาก https://www.thaiprogrammer.org/2018/12/ui-vs-ux-
อะไรคือความแตกต่างระห/. 

 
ลักษณะของสิง่ที่มีคุณค่าน้ัน จะประกอบไปด้วยคุณสมบัติต่าง ๆ ดังนี้ 

 1) มีประโยชน์ (Useful) ต้องเกิดประโยชน์และสามารถเติมเต็มความต้องการของ
ผู้ใช้งานได้ 
 2) ดูน่าสนใจ (Desirable) ภาพลักษณ์ภายนอกจะต้องดูน่าดึงดูดใจ และเข้าใจง่าย 
 3) การใช้งาน (Accessible) การออกแบบการใช้งานจะต้องคํานึงถึงผู้ใช้งาน
หลากหลายกลุม่ เช่น กลุม่ผู้พิการ เป็นต้น เพ่ือให้ผู้ใช้งานทุกกลุ่มสามารถใช้สินค้า หรือบรกิารของเราได้ 
 4) ความน่าเช่ือถือ (Credible) ตัวสินค้าและบริการ จะต้องมีความน่าเช่ือถือ และ
สามารถสร้างความไว้วางในให้กับผู้ใช้ได้ 
 5) การเข้าถึงขอ้มูล (Findable) ผูใ้ช้ต้องสามารถเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ได้ง่าย ในกรณี
ที่ผู้ใช้เกิดปัญหาในการใช้งาน ผู้ใช้จะต้องสามารถหาวิธีแก้ไขปัญหาในเบ้ืองต้นได้เองด้วย 
 6) ใช้งานง่าย (Usable) สินคา้จะต้องเข้าใจง่าย ใช้งานง่าย โดยไม่รบกวนการเรียนรู้
การใช้งานของผู้ใช้ (Learning Curve) มากจนเกินไป 
 การใช้ประโยชน์จากภาพ “Usability honeycomb” ได้กลายเป็นพ้ืนฐานสําหรับ
แนวทางปฏิบัติที่ดีที่สุดสําหรับผู้เช่ียวชาญด้าน UX เพ่ือช่วยช้ีแนะแนวทางในการติดต่อกับผู้ใช้ รวมไปถึง 
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 1) พวกเขาจะค้นพบผลิตภัณฑ์บริษัทของคุณได้อย่างไร 
 2) ลําดับของการกระทําที่พวกเขาใช้ในการโต้ตอบกับอินเทอร์เฟซ 
 3) ความคิดและความรู้สึกที่เกิดขึ้นในตอนที่พวกเขาพยายามที่จะทํางานช้ินน้ันให้เสร็จ 
 4) การแสดงผลท่ีพวกเขานําออกมาจากการปฏิสัมพันธ์ในภาพรวม 

2.7.3 องค์ประกอบหลักของการออกแบบประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สึก (User 
Experience)  

สําหรับงานวิจัยเรื่องประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สึก (User Experience) ที่มีต่อ
ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู ผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 4 หัวข้อหลัก ดังน้ี  
 1) การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก (Visual Design) ได้แก่  

1.1) สีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ (Color)  
1.2) รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย (Font Type)  
1.3) ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม อ่านง่าย (Font Size) 
1.4) สญัลักษณ์อ่ืนที่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถส่ือสารความหมายได้

ชัดเจน (Icon) 
1.5) รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม (Button) 
1.6) การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเนื้อหา (Categories)  

 2) ความสะดวก ราบรื่น ในการใช้งาน (Usability) ได้แก่ 
2.1) ระบบมีความเหมาะสมกับการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน

ปัจจุบัน 
2.2) ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนองความต้องการของครู 
2.3) ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง 
2.4) การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน 
2.5) ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในตอนน้ี 
2.6) ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน 
2.7) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยลดภาระในการเตรียมการสอนได้ 
2.8) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจนักเรียนในห้องเรียนได้ 

 3) การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (Accessibility) 
3.1) การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซอ้น 
3.2) มีคําแนะนําการใช้ง่านที่ง่าย สะดวกต่อการใช้งาน 
3.3) เมื่อพบปัญหาการใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบ้ืองต้นได้ด้วยตนเอง 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนนิงานวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “การศึกษาประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สึก (User Experience)  

ที่มีต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู” มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลต่อ
การเปิดรับ หรือไม่เปิดรับ นวัตกรรมเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู โดยจะนําผลการวิจัยที่ได้เพ่ือไปใช้
ในการปรับปรุงนวัตกรรมดังกล่าว รวมไปถึงพัฒนากลยุทธ์ในการสื่อสารการตลาดตัวอ่ืนต่อไป โดยมี
วิธีการดําเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
 
3.1 ประเภทของงานวิจัย 

งานวิจัยน้ีใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research Method) ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ซึ่งใช้การสัมภาษณ์แบบกลุ่ม (Group Interview) โดยมุ่งศึกษาถึงประสบการณ์การใช้
งานในแง่ความรู้สึก (User Experience) ทีม่ีต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มสนับสนุนการสอนของครูในด้าน
ต่าง ๆ ดังน้ี 

3.1.1 การออกแบบรูปลักษณภ์ายนอก (Visual Design)  
3.1.2 ความสะดวก ราบรื่น ในการใช้งาน (Usability)  
3.1.3 การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (Accessibility)  
รวมไปถึงปัจจัยสําคัญทีท่ําใหค้รูเปิดรับ หรอืไม่เปิดรับนวัตกรรมดังกล่าว  

 
3.2 แหล่งข้อมูล 

แผนกนวัตกรรมการศึกษา บริษัท อักษร เอ็ดดูเคช่ัน จํากัด (มหาชน) ซึ่งเป็นผู้รับผิดชอบใน
การออกแบบและดําเนินการจัดทําดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู โดยสามารถ
สนับสนุนข้อมลูในเชิงหลักการคิดและการทํางานของแพลตฟอร์มดังกล่าวเพ่ือใช้เป็นแนวทางใน 
การออกแบบแบบสัมภาษณ์กับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 
3.3 ผู้ให้ข้อมูลสาํคัญ 

ผู้ใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครูดังกล่าวเป็นกลุ่มแรก ได้แก่ ครผูู้สอน
กลุ่มสาระฯ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษา โดยจําแนกออกเป็น 2 กลุม่ตามช่วงอายุ 
ตามหลักประชากรศาสตร์ ได้แก ่กลุม่เจเนอเรชันเอกซ ์(กลุม่คนที่เกิดในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2508-2523 
ซึ่งในปี พ.ศ. 2563 จะมีอายุ 40-54 ปี) และกลุ่มเจเนอเรชันวาย (กลุ่มคนที่เกิดในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 
2524-2543 ซึง่ในปี พ.ศ. 2563 จะมีอายุ 20-39 ปี)  
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3.4 เครื่องมือทีใ่ชใ้นการวิจัย 
การวิจัยน้ีผู้วิจัยใช้แบบสัมภาษณ์ (Interview) เป็นเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย โดยข้อคําถาม

แบ่งออกเป็น 3 ตอนหลัก ดังน้ี 
3.4.1 ตอนที ่1 คําถามเกี่ยวกับข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ โดยแบ่งออกเป็นดังน้ี 

1) เพศ 
2) อายุ 

3.4.2 ตอนที ่2 คําถามเกี่ยวกับประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก (User Experience) 
โดยแบ่งออกเป็น 3 หัวข้อดังน้ี  

1) การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก (Visual Design) ได้แก่  
1.1) สีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ (Color)  
1.2) รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย (Font Type)  
1.3) ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม อ่านง่าย (Font Size) 
1.4) สญัลักษณ์อ่ืนที่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถส่ือสารความหมายได้

ชัดเจน (Icon)  
1.5) รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม (Button) และ 
1.6) การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเนื้อหา (Categories)  

2) ความสะดวก ราบรื่น ในการใช้งาน (Usability) ได้แก่  
2.1) ระบบมีความเหมาะสมกับการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน

ปัจจุบัน 
2.2) ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนองความต้องการของครู 
2.3) ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง 
2.4) การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน 
2.5) ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในตอนน้ี 
2.6) ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน 
2.7) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยลดภาระในการเตรียมการสอนได้ 
2.8) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจนักเรยีนในห้องเรยีนได้ 

3) การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (Accessibility) 
3.1) การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซอ้น 
3.2) มีคําแนะนําการใช้ง่านที่ง่าย สะดวกต่อการใช้งาน 
3.3) เมื่อพบปัญหาการใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบ้ืองต้นได้ด้วยตนเอง 
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3.4.3 ตอนที ่3 คําถามเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ นวัตกรรม
ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู โดยแบ่งเป็น 

1)  ปัจจัยที่เก่ียวกับตัวนวัตกรรม 
1.1) สนับสนุนการสอนได้จริง 
1.2) สอดคล้องกับงานประจําที่ทําอยู่ 
1.3) เข้าใจง่ายไม่มีความสลับซับซ้อนมากนัก 

2)  ปัจจัยอ่ืน ๆ ที่ไม่เก่ียวข้องกับตัวนวัตกรรม 
2.1) ความพร้อมในแง่ของอุปกรณ์ 
2.2) ความพร้อมในแง่ของระบบอินเทอร์เน็ต 
2.3) สอดคล้องกับความต้องการของครูผู้สอน 
2.4) สอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 
2.5) สอดคล้องกับแนวนโยบายของสถานศึกษา 

โดยผู้วิจัยจะบันทึกคําให้สมัภาษณ์ด้วยเครื่องบันทึกเสียงเพ่ือช่วยอํานวยความสะดวกใน 
การบันทึกรายละเอียดของข้อมูล สามารถพิจารณาย้อนทวนข้อมูลได้ และสามารถสรุปข้อมูลได้อย่าง
ถูกต้อง ชัดเจน 
 
3.5 การตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ 

3.5.1 ก่อนทําการสัมภาษณผ์ู้วิจัยทําการสง่คําถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบ และทําการแก้ไขตามคําแนะนําให้สมบูรณ์ก่อนการสัมภาษณ์จริง 

3.5.2 ทําการสมัภาษณ์ และทําการสัมภาษณ์เพ่ิมเติมหากมีข้อสงสัยในประเด็นอ่ืน ๆ ทีไ่ด้รับ
ข้อมูลเพ่ิมจากการสังเกตการณ์เพ่ือให้เข้าใจถึงปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น และทําความเข้าใจถึงปรากฏการณ์
น้ัน ๆ 

3.5.3 ถอดบทสัมภาษณ ์และส่งใหผู้้สมัภาษณ์ได้อ่านเพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง หากขอ้ความ
การสัมภาษณ์ไม่ตรงตามข้อมูลที่ผูใ้ห้สมัภาษณ์ได้ให้สัมภาษณ์ไว้ ผู้วิจัยได้แก้ไขให้ถูกต้อง 
 
3.6 ข้อพิจารณาด้านจริยธรรมการวิจัย 

ผู้วิจัยได้คํานึงถึงจริยธรรมในการวิจัยโดยผู้วิจัยได้ทําการติดต่อทําหนังสือขอความอนุเคราะห์ 
ช้ีแจงวัตถุประสงค์ของการวิจัย เพ่ือขออนุญาตในการสัมภาษณ์ก่อน เมื่อได้รับการยินยอมแล้วผูใ้ห้
ข้อมูลสําคญัทกุท่านได้ลงนามยินยอมให้เก็บรวบรวมข้อมูลแล้วผู้วิจัยจึงทําการสัมภาษณ์จริง 
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โดยผู้วิจัยได้เปิดเผยเฉพาะข้อมูล รูปภาพ และข้อความในงานวิจัยตามที่ผู้ให้สมัภาษณ์
อนุญาตแล้วเทา่น้ัน ซึ่งในส่วนของข้อมูลที่ไม่สามารถเปิดเผยได้ผู้วิจัยได้ทําการเก็บไว้เป็นความลับ 
ไม่ทําการเผยแพร่ เพ่ือปกป้องความเป็นส่วนตัวและความปลอดภัยของผู้ให้ข้อมูลสําคัญ 
  
3.7 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยจัดให้กลุม่เป้าหมาย คอื ครูผู้สอน กลุ่มสาระฯ วิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับช้ันประถมศึกษา ที่ไม่เคยได้ทดลองใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มสนับสนุนการสอนของครูมาก่อน ได้ทํา
การทดลองใช้แพลตฟอร์มเป็นคร้ังแรกในเวลา 20 นาที เท่า ๆ กันจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากน้ัน
ผู้วิจัยจึงจัดให้กลุ่มเป้าหมายได้ตอบแบบสัมภาษณ์ (Interview) ซึ่งคําถามจะถูกแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
คือ ตอนท่ี 1 คาํถามข้อมูลด้านประชากรศาสตร์ ตอนท่ี 2 ชุดคําถามที่มุ่งศึกษาเก่ียวกับประสบการณ์
การใช้งานในแง่ความรู้สกึ (Questionnaire) โดยแบ่งออกเป็น 4 หัวข้อ ได้แก่ 1) การออกแบบรูปลักษณ์
ภายนอก (Visual Design) 2) ความสะดวก ราบร่ืน ในการใช้งาน (Usability) 3) การเข้าถึงแพลตฟอร์ม
ได้อย่างไม่มีอุปสรรค (Accessibility) ตอนที่ 3 ชุดคําถามที่เก่ียวกับปัจจัยที่ทําให้เปิดรับ หรือไม่เปิดรับ
นวัตกรรมดังกล่าว โดยแบ่งออกเป็นปัจจัยที่เก่ียวกับนวัตกรรม และปัจจยัที่ไม่เก่ียวกับนวัตกรรม ซึ่ง
ผู้วิจัยจะเป็นผู้ดําเนินการสัมภาษณ์ด้วยตนเองโดยใช้เคร่ืองบันทึกเสียงประกอบการสัมภาษณ์ อน่ึง 
งานวิจัยในครั้งน้ีถือเป็นการวิจัยนําร่องให้กับครูผู้ยังไม่เคยทดลองใช้แพลตฟอร์มดังกล่าวมาก่อน 
ผลการวิจัยที่ได้จึงเป็นเพียงผลการวิจัยเบ้ืองต้นและจําเป็นต้องศึกษาเพ่ิมเติมกรณีต้องการผลการวิจัย
เชิงลึกเพ่ือให้ได้ผลจากการทดลองใช้งานในระยะยาว อาทิ ปัญหาหรืออุปสรรค์ที่พบในระยะยาว ปัจจัย
สําคัญทีท่ําให้เลือกเปิดรับหรือไม่เปิดรับหลังจากได้ทดลองใช้ในระยะยาว ประโยชน์หรือความคุ้มค่า
กรณีทดลองใช้แพลตฟอร์มดังกล่าวในระยะยาว ข้อเสนอแนะและแนวทางแก้ไขในระยะยาว เป็นต้น 
 
3.8 การวิเคราะหข์้อมูล 

ผู้วิจัยดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามแบบการเทียบเคียงรูปแบบ (Pattern Matching) โดย
การสร้างข้อสรปุจากข้อมลูที่ได้มาเปรียบเทียบกับข้อมลูทฤษฎีเพ่ือใหเ้กิดความเข้าใจทางปรากฏการณ์
ทางความคิดดังกล่าว โดยมขีัน้ตอนในการวิเคราะห์ข้อมลูตามแนวทางของ Miles & Huberman (1994) 
ที่ได้เสนอขั้นตอนการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพ ประกอบด้วยการวิเคราะห์ 3 ขั้นตอน ดังน้ี  

3.8.1 การลดทอนข้อมูล (Data Reduction) หมายถึง กระบวนการคัดเลือก การย่อความท่ี
ทําให้เข้าใจง่าย การแปลงขอ้มูลให้พร้อมนําไปใช้งานในขั้นตอนต่อไป สิ่งที่ผู้วิจัยทําในการลดทอน
ข้อมูล คือ การเขียนสรุป การร่างหัวเรื่องย่อที่เก่ียวข้อง สรา้งหลักการในการจําแนกกลุม่ข้อมูล  
จดบันทึกต้ังแต่การเก็บข้อมูลคร้ังแรกไปจนงานวิจัยเสร็จสมบูรณ ์
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3.8.2 การจัดรูปแบบข้อมูล (Data Display) หมายถึง การสร้างรูปแบบข้อมูลที่สามารถ
สื่อสารกับผู้อ่านให้เข้าใจง่าย เช่น การแสดงข้อมูลด้วยตาราง แผนภาพ กระบวนการการจัดรูปแบบ
ข้อมูลน้ีเกิดขึ้นนับต้ังแต่ผู้วิจัยเริ่มวางแผนการนําเสนอข้อมูลด้วยการจัดรูปแบบให้เหมาะสมกับผู้อ่าน 
เพ่ือให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย 

3.8.3 การร่างข้อสรุปและการยืนยัน (Conclusion Drawing and Verification) หมายถึง 
การตีความหมาย การทําความเข้าใจถึงรูปแบบความสัมพันธ์ที่เช่ือมโยงของข้อมูลที่ได้รวบรวมมาเพ่ือ
นําไปสรุปผลการการวิจัย 
 
3.9 การสรปุวิเคราะห์ข้อมูล 

การนําเสนอข้อมูลคร้ังน้ี เป็นการนําเสนอในรูปแบบพรรณนาเชิงวิเคราะห์ (Descriptive 
Analysis) โดยแบ่งเป็นประเด็นตามวตัถปุระสงค์ของการวิจยั ซึ่งใช้วิธีอธิบายข้อมลูโดยนําความคิดเห็น 
คําสัมภาษณ์ และประเด็นที่น่าสนใจ ยกเหตุผลสนับสนุน พร้อมยกตัวอย่างและภาพประกอบการวิเคราะห์
ข้อมูลของผู้วิจยั 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่อง “การศึกษาประสบการณ์การใช้งานดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอน

ของครู” มีวัตถุประสงค์เพ่ือมุ่งศึกษาถึงประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สึก (User 
Experience) โดยแสดงให้เห็นถึงปัจจัยสําคัญที่เก่ียวข้องในการเลือกเปิดรับหรือไม่เปิดรับนวัตกรรม
ทางการศึกษาเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู ทั้งน้ี เพ่ือจะได้นําผลการวิจัยดังกล่าวไปพัฒนากลยุทธ์
สื่อสารการตลาดเป็นลําดับต่อไป โดยให้กลุม่เป้าหมายซึ่งได้แก่ครูผู้สอนในกลุ่มสาระฯ วิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษา แบ่งออกเป็น 2 กลุม่ ได้แก่ กลุ่มครูที่มีช่วงอายุอยู่ใน 
เจเนอเรชันเอกซ์ (เกิดในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2508-2523) และ กลุ่มครูที่มีช่วงอายุอยู่ในเจเนอเรชัน
วาย (เกิดในช่วงระหว่างปี พ.ศ. 2524-2543) ได้ทําการทดลองใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุน 
การสอนของครูเป็นคร้ังแรกจํานวน 20 นาทเีท่า ๆ กันผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์ หลังจากน้ันผู้วิจัยจึงใช้
การสัมภาษณแ์บบกลุ่ม (Group Interview) ทั้งน้ี จากผลการวิจัยดังกล่าวผู้เขียนจึงขออนุญาต
นําเสนอผลการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ 1) ผลวิจัยที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์การใช้
งานในแง่ความรู้สึก (User Experience) ทีม่ีต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู และ 
2) ผลวิจัยที่กลา่วถึงปัจจัยที่เก่ียวข้องต่อการเปิดรับนวัตกรรมเพ่ือการศึกษาดังกล่าว 
 
4.1 ผลการวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรูส้ึก (User Experience) ที่มี
ต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มเพื่อสนับสนนุการสอนของคร ู

ผลการวิจัยที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก (User Experience) ที่มี
ต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู ซึ่งแบ่งแยกออกเป็น 3 หัวข้อหลกั ได้แก่ 

4.1.1 ประสบการณ์การใช้งานในแง่ของการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก (Visual Design) 
แยกเป็นหัวข้อย่อย ดังน้ี 

1) สีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ (Color) จากผลการวิจัยพบว่าครูส่วน
ใหญท่ั้ง 2 กลุม่ มีความพึงพอใจกับสีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ เน่ืองจากสีที่ใช้เป็นสีที่
สะดุดตา มีความชัดเจน ทําให้สามารถมองเห็นเน้ือหาหลักได้โดยง่าย และมีเพียงครูจํานวนน้อยที่ให้
ความเห็นเพ่ิมเติมเก่ียวกับสีที่ใช้ในเรื่องของการให้สีทีแ่ตกต่างกันในแต่ละเนื้อหาหลัก เพ่ือใช้สีเป็นบริ
เขตในการเลือกมองภาพรวมของเน้ือหาหลักในแต่ละส่วน และอาจมีการใช้สีโดยรวมของระบบที่
แตกต่างกันตามกลุ่มช่วงช้ันของนักเรียน อาทิ กรณีเป็นเด็กนักเรียนในระดับปฐมวัย จําเป็นต้องใช้สี
เพ่ือดึงดูดมากกว่าเด็กในช่วงช้ันประถมศึกษา 
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“รูปลักษณท์างด้านสีก็โอเคนะคะ เหมือนกับสื่อที่เด็ก ๆ เขาคุ้นเคยกัน อยากรู้อะไร
ก็สามารถเปิดดูได้เลย เขาจะต่ืนตาต่ืนใจกัน อยากจะสัมผสั อยากจะเล่นเอง” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1, 
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“สีสันเท่าทีใ่ช้อยู่ถือว่าโอเคแล้วค่ะ สีสันสดใสดี มรีูปแบบน่าสนใจ เพราะถ้าเด็กโต 
สีฉูดฉาดมาก เขาก็จะไปสนใจแต่สีทีฉู่ดฉาดมากเกินไป ไมส่นใจเนื้อหา เด็กโตพวกสีอะไรแบบน้ีก็โอเค
อยู่แล้วค่ะ แต่ถ้าเด็กเล็กต้องดึงดูดด้วยสีแล้วแต่บริบทกัน” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 2, การสื่อสารส่วนบุคคล, 
13 มกราคม 2563) 

“สีสันโดยรวมโอเคนะคะ ดูน่าใช้ เด็ก ๆ เห็นแล้วน่าจะโอเคแล้วก็ต่ืนเต้นนะ มันดู
เหมือนมองดูแล้วไม่ได้ซ้ํากับรูปแบบเก่า ๆ ของหนังสือเก่า ๆ ทีม่ันเคยม ีอันน่าจะทําให้เด็กสนมากข้ึน 
ก็น่าใช้อ่ะ” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 3, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

2) รูปแบบและขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม ชัดเจน อ่านง่าย (Font 
Type/ Font Size) จากผลการวิจัยพบว่า ครูส่วนใหญ่ทั้ง 2 กลุ่ม คิดว่ารูปแบบและขนาดของ
ตัวหนังสือมีความเหมาะสมดีอยู่แล้วทั้งรูปแบบ และขนาด โดยมีข้อเสนอแนะจากครูส่วนน้อยใน 
การปรับรูปแบบของตัวหนังสือให้มีหัวกลมตามพยัญชนะภาษาไทยที่ถูกต้อง และขนาดที่ใหญ่ขึ้น
สําหรับกรณีนักเรียนในระดับช้ันปฐมวัย และประถมศึกษาตอนต้น เพ่ือให้เหมาะสมกับรูปแบบ 
การจัดการเรียนการสอนของเด็กในวัยน้ัน 

“แล้วก็ตัวหนังสือสําหรับเด็กเน่ีย ถ้าเป็นตัวหนังสือแบบน้ีมันไม่มีหัวไม่มอีะไรเด็กจะ
อ่านยาก เด็กเล็ก ๆ อ่ะ แต่สาํหรับเด็กโตไม่มีปัญหา เพราะเขาคุ้นชินกับตัวแบบน้ัน พอมาเจอตัวแบบ
น้ีเขาก็อาจจะถาม” (ผู้ให้สมัภาษณ์คนที่ 3, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ขนาดพอดีนะ สําหรับเด็กมอง แต่เรายังไม่ได้เห็นว่าถ้ามันขึ้นจอแล้วมนัจะเป็น
ยังไง เรามองตรงนี้เน่ียเราเห็นแน่นอนแหละว่ามันชัดเจน แต่พอขึ้นจอแล้วเขาจะสามารถมองเห็นชัด
ไหมอันน้ันเด๋ียวลองดูอีกที” (ผู้ให้สมัภาษณค์นที่ 4, การสือ่สารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“โดยส่วนตัวคิดว่าเหมาะสมแล้ว เพราะพอเอาเข้าจอสกรีนมันใหญ่อ่ะเนอะ ถ้าอยู่
ในคอมมันก็จะเล็กนิดหน่ึงแต่ว่าเวลาออกจอทีวีแลวอ่ะค่ะ เด็กเขาเป็นเด็กช้ัน ป. 5 ก็ตัวไม่เล็กแล้ว 
หลังห้องก็เห็นกันอยู่ค่ะ” (ผูใ้ห้สัมภาณ์คนที ่5, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

3) สัญลักษณ์อ่ืนที่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถสื่อสารความหมายได้ชัดเจน 
(Icon) จากผลการวิจัยพบว่า ครูส่วนใหญ่ทัง้ 2 กลุม่ รูส้ึกว่าสัญลักษณ์ต่าง ๆ ในแพลตฟอร์มสามารถ
สื่อสารความหมายได้ดี มีความเป็นสากลเหมือนกับแพลตฟอร์มดิจิทัลอ่ืน ๆ ที่เคยใช้ ทําให้สามารถ
คาดคะเนถึงความหมายและผลลัพธ์ที่จะเกดิขึ้น และไม่ยากต่อการเข้าใจ 

“อันน้ีชัดเจนนะคะ เพราะมันก็ขึ้นเป็นสัญลกัษณ์เด่นขึ้นมาให้เลยว่า เออ สําหรับใช้
กดได้นะ อะไรแบบเน่ีย” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 
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“จริง ๆ ด้วยความที่เราเองก็คล่องเร่ืองเทคโนโลยีอยู่แล้วไม่มีปัญหาอะไร ก็รู้สึก
สัญลักษณ์พวกนี้ก็ทั่ว ๆ ไปเหมือนที่เราเคยเห็น ก็คุน้เคยอยู่แล้วค่ะ” (ผูใ้ห้สัมภาษณค์นที่ 6, การส่ือสาร
ส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

4) รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม (Button) จากผลการวิจัยพบว่า ครูส่วน
ใหญ่ทั้ง 2 กลุม่ ยังไม่เห็นความชัดเจนของปุ่ม และมขี้อแนะนําว่าควรปรบัให้ปุ่มเป็นลักษณะ 3 มิติ หรอื 
อาจมีสัญลกัษณ์ที่ทําใหท้ราบได้ว่าสามารถคลิกได้ หรือ อาจทําให้เน้ือหาในส่วนน้ันมีการเปลี่ยนแปลง
เมื่อใช้เมาส์ลากไปท่ีเน้ือหา เช่น ขยายใหญข่ึ้น นูนข้ึน เป็นต้น ทั้งน้ี เน่ืองจากดิลิทัลแพลตฟอร์ม
ดังกล่าว มีส่วนที่ครูสามารถทําการคลิกเพ่ือลิงก์ไปยังเนื้อหาส่วนที่เก่ียวข้อง หรือ แสดงเนื้อหา
รายละเอียดเพ่ิมเติมเป็นจํานวนมาก อาจจะทําให้สับสนและไม่ทราบว่าตรงส่วนน้ีมีเน้ือหาสนับสนุน
เพ่ิมเติมอยู่อีก และมีครสู่วนน้อยที่เห็นว่ารูปแบบของปุ่มกดมีความเหมาะสมชัดเจนดีอยู่แล้ว 

“ปุ่มบางปุ่มยังไม่เข้าใจว่ามันคืออะไร มันเอาไว้ขยายภาพ หรือข้อมูลอะไรแบบน้ีอ่ะ
ค่ะ บางอย่างเราต้องกดเข้าไปดูก่อนว่าถูกไหม แล้วไม่กลา้กด กลัวผิด” (ผู้ใหส้ัมภาษณค์นที่ 7,  
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ตอนแรกที่ดูก็งงนิดหน่อยนะคะ คือไม่แน่ใจว่าตรงไหนกดได้ หรือกดไม่ได้ หรือปุ่ม
ไหนให้ทําอะไร อาจจะต้องทําให้ปุ่มนูน ๆ หรือให้ภาพมันขยับได้ เพราะเหมือนกับตอนน้ีวิดีโอมันปน
กับภาพอยู่ เหมือนถ้าสมมติว่าครูผู้สูงอายุอาจจะไม่ได้สังเกตว่าน้ีคือภาพเคลื่อนไหวได้นะ หรือว่าไม่
เคลื่อนไหว เพราะมันอยู่ในจอแล้วปุ่มมันเลก็ ๆ” (ผู้ใหส้ัมภาษณ์คนที่ 8, การสื่อสารส่วนบุคคล,  
13 มกราคม 2563) 

5) การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา (Categories) จากผลการวิจัยพบว่า ครู
ส่วนใหญท่ั้ง 2 กลุ่ม รู้สึกว่ามกีารจัดหมวดหมู่ของเน้ือหาอย่างเหมาะสม ชัดเจน เป็นสัดเป็นส่วน โดย
เน้ือหาในแต่ละหมวดหมู่สามารถจัดกลุ่มได้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบันค่อนข้าง
ดี และมีข้อแนะนําจากครูส่วนน้อยให้คําแนะนําเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่ว่า ควรมีสัญลักษณ์
หรือข้อความแบ่งแยกย่อยจากหมวดหมู่หลกัเพ่ิมเติม เช่น หมวดวิดีโอ หมวดภาพนิ่ง หมวดสไลด์
ประกอบการสอน เป็นต้น 

“ก็น่าจะโอเคแล้วนะคะ เขามีเน้ือหา มีแนวข้อสอบ มีคลิปวิดีโอ มีพาวเวอร์พอยท์  
ก็ชัดเจนหาง่ายดีค่ะ” (ผูใ้ห้สมัภาษณ์คนที่ 5, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ง่าย เพราะมันแยกแบบชัดเจน คําถามอยูด้่านล่าง อันน้ีก็เป็นสื่อ อันน้ีก็เป็นสื่อ
เสรมิใช่ป่ะ ครูชอบสอนแบบตามแผน เพราะเรียงไว้แล้วมนัง่ายสําหรับครู แล้วมนัก็ตรงกับตัวช้ีวัดด้วย” 
(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 2, การสือ่สารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 
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“ตรงน้ีอ่ะค่ะ มันยังงง ๆ อยู่ ถ้ามีแถบหรือสีแยกหมวดหมู่ว่า อันน้ีวิดีโอนะ อันน้ี 
พาวเวอร์พอยท์นะ ภาพนะมันก็จะทําให้คลิกหาง่ายขึ้น” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4, การสื่อสารส่วนบุคคล, 
13 มกราคม 2563) 

4.1.2 ความสะดวก ราบรื่น ในการใช้งาน (Usability) ได้แก่ 
1) ระบบมีความเหมาะสมกับการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน  

จากผลการวิจยัพบว่า ครูทั้งหมดมีความเหน็ว่าดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือใช้สนับสนุนการสอนดังกล่าว  
มีความเหมาะสมต่อการนําไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันจริง เน่ืองจากพฤติกรรม 
การเรียนรู้ของเด็กนักเรียนในปัจจุบันได้เปลี่ยนแปลงไป การสร้างประสบการณ์ในการเรียนรู้ให้กับเด็ก
จําเป็นต้องเปลี่ยนจากรูปแบบการเรียนรู้จากเน้ือหาในหน้าหนังสือ เป็นการค้นคว้าผ่านสื่อสมัยใหมซ่ึง่
จะสามารถกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีขึ้น 

“ตอบโจทย์นะคะ ทั้งรูปแบบ ทั้งเนื้อหาเน่ีย มันเหมาะจะให้ครูเอามาเรียนรู้แล้วก็
สอนต่อ โดยที่ครูไม่ต้องมายุ่งยากในการหา เพราะตัวน้ีมีทั้งวิดีโอ มีทุกอย่างให้พร้อมที่ครูจะดึงมา
ใช้ได้เลยโดยไม่ต้องมาเสียเวลานั่งหา ถ้าถามว่าเหมาะสมกับยุคสมัยไหม โอเคใช้ได้เลยแน่นอน เพราะ
ส่วนใหญส่มัยน้ีครูเกือบทุกโรงเรียนก็ต้องใช้เป็นแบบน้ีกันหมดแล้ว มีโปรเจคเตอร์กันหมดแล้ว เหมาะ
แล้ว เด็กก็จะชอบในการเรียนในการดูวิดีโอ เป็นภาพมากกว่าหนังสือ” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 5,  
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

2) ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนองความต้องการของครู  
จากผลการวิจยัพบว่า ครูทั้งหมดรู้สึกว่าดิจิทัลแพลตฟอรม์ดังกล่าวสามารถใช้งานได้ดี มีความยืดหยุ่น
ต่อรูปแบบการนําไปใช้งานจริงของครู และตอบสนองต่อวัตถุประสงค์การใช้งานของครูได้จริง 
โดยเฉพาะรูปแบบของการสอนที่เรียงตามแผนการสอนเป็นรายช่ัวโมง เน่ืองจากสอดคล้องกับ 
การจัดการเรียนการสอนจริงในห้องเรียนของครูที่มีการแบ่งแผนการสอนเป็นรายคาบเรียนช่ัวโมงอยู่
แล้วทําให้ครูสะดวกต่อการนําไปใช้ได้ทันที และหากครูต้องการปรับแผนการสอนให้เป็นรูปแบบฉบับ
ของตัวเองก็สามารถเลือกเอาเฉพาะสื่อประกอบการสอนที่ต้องการ (Customize) แลว้จัดลําดับใหม่
เพ่ือให้สอดคลอ้งกับบริบทในห้องเรียนจริงของครูได้เช่นกัน 

“ถ้าเอาแบบน้ีมาใช้จริง ก็จะเลือกใช้แบบน้ีนะ เพราะมันง่ายสําหรับเราในการที่เรา
จะเอามาทําตัวแบบแผนการสอนที่เราสามารถปรับใช้ได้เลย กับการที่เราคดิใหม่ เอามาทาํใหม่เน่ียคือ
เสียเวลา ยุ่งยาก เพราะถามครูเน่ียไม่ได้ทําการสอนอย่างเดียว ครูต้องทํางานอ่ืน ช่วงปิดเทอมเหมือน
จะหยุดแต่ไม่ได้หยุด เยอะ ถ้าถามว่าครูทุกคนน่าจะชอบที่เอามาใช้ได้เลย เอามาปรับแค่นิดหน่อยต้อง
ใช้อันไหนก็ปรับอันน้ันแค่น้ันเอง เหมาะสมแล้วค่ะ” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที ่4, การสื่อสารส่วนบุคคล,  
13 มกราคม 2563) 



29 

“ชอบแบบเลือกสอนตามกระเป๋าครู เพราะว่ามันสอนได้เป็นตัวเรา เรารู้สึกว่ามันจะ
ง่ายสําหรับเราอยากได้อะไรก็จัดตามใจเราได้” (ผูใ้ห้สมัภาษณ์คนที่ 8, การส่ือสารส่วนบุคคล,  
13 มกราคม 2563) 

3) ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง จากผลการวิจัย
พบว่า ครูในกลุ่มเจเนอเรชันวายทุกคนและครูในกลุม่เจเนอเรชันเอกซ์ส่วนมากสามารถเรียนรู้การใช้
งานได้ด้วยตนเอง เล็งเห็นแลว้ว่าแพลตฟอร์มใช้ง่าย ไม่ซับซ้อน ในขณะทีค่รูในกลุม่ เจเนอเรชันเอกซ์
เพียงส่วนหน่ึงมีความสับสนต่อรูปแบบการใช้งานอยู่บ้าง แต่สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองได้ ซึ่งความ
ต่างระหว่างครูใน 2 กลุม่ดังกล่าวคือ ระยะเวลาที่ใช้ในการทําความรู้จักกับแพลตฟอร์ม ซึ่งครูในกลุ่ม
เจเนอเรชันวายจะใช้เวลาน้อยกว่าครูในกลุม่เจเนอเรชันเอกซ์ 

“ใช้ง่ายค่ะ ไมติ่ดอะไร เข้าใจง่ายอยู่” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที ่4, การสื่อสารส่วนบุคคล, 
13 มกราคม 2563) 

“ตอนแรกเปิดมาก็งง ๆ นิดหน่อยค่ะ เพราะมันจะมี 2 ปุ่มให้เลือกว่าจะสอนตามแผน 
หรือจะสอนตามหนังสือ ก็ต้องลองคลิก ๆ ดูค่ะว่าเป็นยังไง” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 3, การสื่อสารส่วน
บุคคล, 13 มกราคม 2563) 

4) การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน จากการวิจัยพบว่า ครูทั้งหมดคิดว่าการ
เข้าถึงเน้ือหาในแต่ละส่วนที่ระบบได้จัดหมวดหมู่ไว้มีการเข้าถึงได้ง่าย ไม่ซับซ้อน สามารถคลิกจาก
หมวดหมู่หน่ึงมาอีกหมวดหมู่หนึ่งได้อย่างง่ายดาย เน้ือหาถูกเรียงเป็นระเบียบ และง่ายต่อการทํา
ความเข้าใจ 

“เน้ือหามันก็ไหลลื่นดีนะ ก็คลิกง่ายอยู่ เข้าใจง่าย” (ผูใ้ห้สมัภาษณ์คนที่ 1,  
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ก็ง่ายนะคะ หาอะไรก็ง่ายอยู่ ก็คลิกเปลี่ยนหน้าง่ายดี” (ผู้ให้สมัภาษณค์นที่ 2,  
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

5) ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในตอนน้ี จากผลการวิจัยพบว่า ครูเกือบ 
ทั้งหมดรู้สึกว่าดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกลา่วตอบโจทย์กับความต้องการของตนเอง และนักเรียนในตอนน้ี
ได้ดี เน่ืองจากสอดคล้องกับการจัดการเรียนการสอนในปัจจุบัน และมคีรเูพียงส่วนน้อยที่ต้องการให้มี
ระบบแยกส่วนแสดงผลออกเป็น 2 ระบบ ได้แก่ ระบบแสดงผลสําหรับครู และระบบแสดงผลสําหรับ
นักเรียน ซึ่งในขณะน้ีดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกล่าวเป็นระบบแสดงผลเพียงแบบเดียว กล่าวคือ ครู และ
นักเรียนจะเห็นการแสดงผลจากระบบเหมือนกัน พร้อมกัน ซึ่งอาจทําใหนั้กเรียนลดความสนใจ หรือ
ต่ืนเต้นในเน้ือหาที่ครูจะนําเสนอต่อไปได้ หากมีระบบการแสดงผลที่แยกกันจะสามารถทําให้ครู
เตรียมพร้อมสาํหรับกิจกรรมหรือเน้ือหาในลําดับถัดไปได้เป็นอย่างดี 
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“ตอบโจทย์ คอืมันก็จะง่ายขึ้น ตรงกับตัวช้ีวัดด้วยเนอะ เพราะดูแล้วแค่ดูเรื่องสมบัติ
วัสดุก็ดูตรงกับตัวช้ีวัดเลย แลว้ก็นาจะแบบเราไม่ต้องไปสืบค้นหรือไปหาวิดีโอที่อ่ืน มันหลากหลายมา
ให้เลย แล้วดูแบบน้ีเด็กจะแยกชัดเจนขึน้” (ผู้ใหส้ัมภาษณค์นที ่2, การส่ือสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 
2563) 

“ถ้าเราเปิดอันนี้ขึ้นไปเน่ีย คอืมันลิงก์เน่ีย บางทีเด็กจะเห็นทุกอย่างหมดเลย ถ้ามัน
เป็นพวกคําถามกับกิจกรรมอะไรแบบน้ี เด็กจะยังไม่รู้มาก่อนหรอกว่าวันน้ีเราจะมาเรียนเร่ืองอะไร  
แต่เปิดหราไว้ก่อนเลยอย่างน้ี เด็กก็จะอ๋อ วันน้ีเร่ืองวัสดุแล้วก็จะตอบคําถามที่จะถามได้ มันแบไต๋อ่ะ 
แผ่ทุกอย่างขึ้นมาแบบนี้ น่าจะแยกจอไปเลยสําหรับครูเหน็ สําหรับเด็กเห็น” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 4, 
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

6) ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน จากผลการวิจัยพบว่า ครูส่วนใหญ่
ทั้ง 2 กลุ่ม ใช้งานระบบได้อย่างราบร่ืน มีเพียงปัญหาเร่ืองระบบอินเทอร์เน็ตเล็กน้อยเท่าน้ัน ที่อาจทํา
ให้ระบบใช้เวลาในการดาวน์โหลดสื่อประกอบการสอนต่าง ๆ มากข้ึนกว่าปกติ 

“ในแง่ของความราบรื่น ถ้าเน็ตมันเร็ว มันก็จะไปไว คิดว่าขึ้นอยู่กับเน็ตเป็นหลัก” 
(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 4, การสือ่สารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ง่ายอยู่นะคะ แต่ต้องขึ้นอยู่กับอินเทอร์เน็ตด้วย น้ีเคยสอนต่างจังหวัดแล้วก็คือ
อินเทอร์เน็ตไม่ดี ตรงน้ีถ้าติดใหม่ให้เรียบร้อยรูปแบบน้ีใช้ง่ายเลย ปรับเปลี่ยนอะไรง่าย” (ผูใ้ห้
สัมภาษณ์คนที ่6, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

7) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยลดภาระในการเตรียมการสอนได้ จากผลการวิจัย
พบว่า ครูทั้งหมดมีความเห็นตรงกันว่าดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกล่าว สามารถช่วยลดระยะเวลาใน 
การเตรียมการสอนได้จริง เน่ืองจากในข้ันตอนปกติครูส่วนใหญ่จะใช้เวลาในการเตรียมการสอนต่อ  
1 บทเรียนล่วงหน้าเป็นเวลาอย่างน้อย 3-5 วัน ด้วยการค้นหาข้อมูลผ่านระบบออนไลน์ อาทิ ยูทูป 
(YouTube) กเูกิล (Google) และจัดเตรียมข้อมูลทั้งหมดให้อยู่ในรูปแบบของสไลด์ประกอบการสอน 
(PowerPoint) โดยจะต้องมีความสอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้จัดทําไปก่อนหน้าน้ีแล้ว 
ในขณะที่ดิจิทลัแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครูใช้เวลาในการจัดการเตรียมการสอนได้เพียง 
1 วันล่วงหน้าเท่าน้ัน เน่ืองจากได้รวบรวมสื่อประกอบการสอนในรูปแบบต่าง ๆ ไว้ให้ครแูล้วและ
สามารถนําขึ้นแสดงผลในห้องเรียนได้เลยโดยไม่จําเป็นต้องจัดรูปแบบในการนําเสนออีก และยัง
สอดคล้องกับแผนการสอนอีกด้วย 

“จริง ๆ ก็อยากใช้ มันอํานวยความสะดวกให้เราได้มาก ๆ เลย เราไม่ต้องไปค้นหาสื่อ 
เราเสียเวลากับการไปหาพวกคลิปพวกอะไรแบบน้ีให้ตรงกับสื่อที่เราจะสอน แต่ถ้าแบบนี้มันจัดไว้ให้
เลยทําให้เวลาการเตรียมการสอนของเราเน่ียแคบลง” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 7, การสื่อสารส่วนบุคคล, 
13 มกราคม 2563) 
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“ก็คงคิดเห็นคล้าย ๆ กันอ่ะค่ะ เพราะว่ามันจะช่วยลดภาระงานของเรา เพราะว่าใน
เวลาการไปสืบค้นหารูปหาไรแบบน้ีจะใช้เวลาค่อนข้างเยอะ แต่ตรงน้ีจะมีให้เกือบทั้งหมด อันน้ีเราก็
เลือกอันที่เราจะใช้” (ผูใ้ห้สมัภาษณ์คนที่ 8, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ปกติก็ใช้เวลาเตรียมช่วงหน้าเป็นสัปดาห์อยู่แล้ว เพราะเราจะรู้อยู่แล้วว่าเราจะต้อง
สอนอะไร ก็ต้องเตรียมตัวก่อน ก็หาตามกูเกิล ยูทูปอะไรแบบน้ีค่ะ” (ผูใ้ห้สมัภาษณค์นที่ 6, การส่ือสาร
ส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“มันจะง่ายขึ้น จากสองสามวันก็คงเหลือวันเดียว หรือไม่ถึงครึ่งช่ัวโมงก็เสร็จแล้วถ้า
มองแบบน้ีนะ” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 5, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

8) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจนักเรียนในห้องเรียนได้ จาก
ผลการวิจัยพบว่า ครูทั้งหมด เห็นว่าดิจิทัลแพลตฟอร์มน้ีสามารถช่วยกระตุ้นความสนใจของนักเรียน
ขณะเรียนได้ดีกว่าการเรียนจากเน้ือหาในหนังสือเรียน โดยเฉพาะการใช้วิดีโอประกอบการสอน
นักเรียนจะให้ความสนใจเป็นพิเศษ เน่ืองจากมีทั้งภาพ เสียงเพลง และเสียงบรรยายประกอบ และมี
ครูส่วนหน่ึงให้ความเห็นว่าหากมีการจัดเตรียมอุปกรณ์จริงสําหรับการทํากิจกรรมหรือการทดลอง
เพ่ิมเติมจะทําให้บรรยากาศในการเรียนรู้น่าสนใจมากย่ิงขึน้ 

“เด็ก ๆ น่าจะชอบค่ะ น่าจะต่ืนเต้นกัน เพราะว่ามันแตกต่างจากสื่อทั่วไป อันน้ีมันดู
เร้าใจน่าต่ืนเต้น เขาน่าจะชอบค่ะ” (ผูใ้ห้สมัภาษณ์คนที ่1, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ชอบคลิปวิดีโอมากที่สุด เพราะเด็กเค้าก็จะสนใจมากกว่า เค้าก็จะต่ืนเต้นกัน” 
(ผู้ให้สัมภาษณค์นที่ 2, การสือ่สารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“อย่างกิจกรรมพวกการทดลองที่ต้องทําในห้องปฏิบัติการจริงมันก็จะต้องไปเตรียม
อุปกรณ์เองต่างหาก อันน้ีมันเป็นภาพมันเป็นคลิป แต่เด็กต้องจับจริงถ้ามีอุปกรณ์ด้วยก็น่าจะดี” (ผู้ให้
สัมภาษณ์คนที ่7, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

4.1.3 การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (Accessibility)  ได้แก่ 
1) การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซอ้น จากผลการวิจัยพบว่า 

ครูทั้งหมดมีความรู้สึกว่าการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบสามารถทําได้ง่าย ไม่ซับซ้อน 
“เข้าใจง่ายค่ะแค่ใส่ username password ทั่วไป” (ผู้ให้สัมภาษณ์คนที่ 1, การ

สื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 
2) มีคําแนะนําการใช้งานที่ง่าย สะดวกต่อการใช้งาน จากผลการวิจัยพบว่า ครูใน

กลุ่มเจเนอเรชันวาย รู้สึกว่า คําแนะนําการใช้งานที่ปรากฏอยู่ในระบบเข้าใจง่าย สะดวกต่อการใช้งาน 
เน่ืองจากมีการอธิบายทั้งในรูปแบบของตัวหนังสือ และ วิดีโอ ในส่วนของครูในกลุ่มเจเนอเรชันเอกซ์ 
รู้สึกว่า ยังคงต้องการคําแนะนําเพ่ิมเติมจากเจ้าหน้าที่อยู่ โดยเสนอให้มกีารจัดอบรมการใช้งานก่อน
เร่ิมใช้งานจริง 
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“โอเคค่ะ  ไม่ยากอะไร ก็มีทั้งภาพ ทั้งวิดีโอบอกอยู่แล้ว” (ผู้ให้สมัภาษณค์นที่ 1, 
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563)  

3) เมื่อพบปัญหาการใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบ้ืองต้นได้ด้วยตนเอง จากผลการวิจัย
พบว่า ครูส่วนใหญ่ทั้ง 2 กลุม่ ยังไม่สามารถแก้ไขปัญหาเบ้ืองต้นได้ด้วยตนเอง เน่ืองจากยังไม่ทราบวิธี
ในการแก้ไขปัญหา และยังคงต้องการให้เจ้าหน้าที่เป็นผู้แก้ไขในเบ้ืองต้นก่อน 

“ก็คิดว่าให้เจ้าหน้าที่อักษรช่วยดีกว่า เพราะเราอาจจะยังไม่ชินด้วย” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์
คนที่ 6, การสือ่สารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 
 
4.2 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับ นวัตกรรมเพื่อการศึกษาดิจิทัลแพลตฟอร์ม
เพื่อสนับสนุนการสอนของครู  

จากผลการวิจยัพบว่า ครูทั้งหมดเลือกเปิดรับนวัตกรรมเพ่ือการศึกษาดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือ
สนับสนุนการสอนของครู โดยเห็นว่าแพลตฟอร์มดังกล่าวสามารถสนับสนุนการสอนในปัจจุบันอยู่ได้
จริง ช่วยลดภาระการเตรียมการสอน อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานประจําที่ทําอยู่ โดยครูทั้งในกลุ่ม 
เจเนอเรชันเอกซ์ และเจเนอเรชันวาย ไม่รู้สึกว่าหากต้องเปลี่ยนจากการเตรียมการสอนในรูปแบบเก่า
มาเป็นการเตรียมการสอนในรูปแบบดิจิทัลแพลตฟอร์มน้ีจะมีความยุ่งยากเพ่ิมมากขึ้น เน่ืองจากใน
ปัจจุบันครูในทกุเจเนอเรชันจะต้องมีการปรับตัวเพ่ือให้เข้ากับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เปลี่ยนแปลงไป
ของนักเรียนอยู่แล้ว โดยมีการศึกษาเพ่ิมเติมในการเข้าสู่ระบบค้นหาในโลกออนไลน์ การจัดทําวิดีโอ
อย่างง่าย การทําสําเนาข้อมูลและดัดแปลงเพ่ือใช้ในการศึกษาจากระบบอินเทอร์เน็ต รวมไปถึงสื่อ 
การเรียนการสอนในปัจจุบันได้ถูกพัฒนาให้อยู่ในรูปแบบของดิจิทัลมากขึ้นตามแนวนโยบายของ
ภาครัฐที่ส่งเสริมให้ครใูช้หรือสร้างสื่อการเรียนรู้ในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรูต้อบโจทย์
ทักษะของเด็กในศตวรรษที่ 21 

“ไม่เก่ียวกับอายุเลย ขึน้อยู่กับตัวบุคคลมากกว่า เพราะพ่ีก็อายุมาก ครูพ่ีแววก็อายุมาก ก็ยังใช้ 
ครูรุ่นใหม ่ๆ ทีอ่ายุ 20 กว่าบางคนไม่ใช่ก็มี ถนัดชุ่ย ไม่เตรียมอะไรมาเลยก็มี รุ่นเดียวกันก็ถือหนังสือ
เล่มเดียวมา ทัง้ ๆ ที่เราเตรียมตัวมาก่อนอะไรต้ังเยอะแยะ แต่เขาถือหนังสือมาเล่มเดียว ขึ้นอยู่กับ
ความทุ่มเทต้ังใจมากกว่า” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 3, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ครูที่น่ีปกติใช้กันทุกคนอยู่แล้วค่ะ ปกติก็หาสื่อกันเองอยู่แล้ว ในกูเกิล ในยูทูป แค่ว่าทาํให้
ง่ายก็น่าจะชอบใช้กันหมดค่ะ” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 9, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

ทั้งน้ี ครูส่วนใหญ่ยังคงมีความกังวลถึงปัจจัยที่ครูไม่สามารถควบคุมได้ ได้แก่ ความพรอ้มใน
แง่ของระบบอินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์ที่มีความจําเป็นต้องใช้ อาทิ จอภาพขนาดใหญ่สําหรับการแสดงผล
ในห้องเรียน เน่ืองจากดิจิทลัแพลตฟอรม์ดังกล่าวจําเป็นต้องต่อกับระบบอินเทอร์เน็ต และบางโรงเรยีน
อาจยังไม่มีความพร้อมในเรื่องดังกล่าว รวมไปถึงแนวนโยบายของผู้บริหารสถานศึกษาในแต่ละ
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โรงเรียน ที่อาจตัดสินใจเลือกใช้หรือไม่เลือกใช้ระบบดังกล่าวก็เป็นได้ ทั้งน้ี ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของผู้บริหาร
สถานศึกษาในแต่ละโรงเรียนว่าเล็งเห็นความสําคัญของเร่ืองน้ีมากน้อยเพียงใด 

“ถ้าเป็นครูก็ต้องดูเรื่องค่าใช้จ่ายว่าผู้บริหารเค้าจะโอเคไหม คุ้มค่าไหม แล้วก็ขึ้นอยู่กบั 
ความพร้อมของอุปกรณ์ ถ้าจอใหญ ่ซือ้มาแล้วใช้ได้ทีเดียวสอน 7 ห้องเลยคิดว่ามันก็คุม้” (ผูใ้ห้สมัภาษณ์
คนที่ 2, การสือ่สารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ครูว่าจอใหญม่ีผล ถ้าจอเล็กเด็ก ๆ ก็ไมส่นใจ มันก็ต้องใช้จอใหญ ่ๆ เด็กข้างหลังห้องจะได้
มองเห็น” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 1, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ถ้าเน็ตมีปัญหา หมุน ๆ อยู่มันก็จะสอนไมไ่ด้ เราก็ต้องเตรียมพาวเวอร์พอยท์ของเราเองมา
ด้วย รอมันโหลดอีก” (ผู้ให้สมัภาษณ์คนที่ 8, การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 

“ถ้าใช้ในห้องสอนตามปกติอ่ะค่ะ มันจะไมม่ีตัวโปรเจคเตอร์อันใหญ่ ซึ่งต่อให้ฉายขึ้นไปเด็กก็
จะมองไม่เห็นอยู่ดีจอขนาดน้ีอ่ะค่ะ จอใหญม่ันไม่ได้มีทุกห้องของโรงเรียน” (ผูใ้ห้สัมภาษณ์คนที่ 6, 
การสื่อสารส่วนบุคคล, 13 มกราคม 2563) 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
งานวิจัยเรื่อง “การศึกษาประสบการณ์การใช้งานดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอน

ของครู” น้ี มุ่งศึกษาถึงประสบการณ์การใช้งานในแง่ของความรู้สึก (User Experience) ที่กลายเป็น
ปัจจัยสําคัญในการเลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับ นวัตกรรมทางการศึกษาดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือ
สนับสนุนการสอนของครู โดยจะนําผลที่ได้เพ่ือใช้ในการพัฒนากลยุทธ์การสื่อสารการตลาดต่อไป 
ทั้งน้ี งานวิจัยดังกล่าวจะช้ีไปใน 2 ประเด็นคือ 1) ปัจจัยที่ทําให้ครูเลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับ
นวัตกรรมทางการศึกษาดังกล่าว มีความสอดคล้องกับประสบการณ์การใช้งานอย่างไร 2) ช่วงอายุ
ของครูในแต่ละกลุ่มเจเนอเรชันมีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับนวัตกรรมทางการศึกษา
ดังกล่าวหรือไม่ อย่างไร โดยกลุ่มเป้าหมาย คือ ครผูู้สอน ในกลุ่มสาระฯ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ระดับช้ันประถมศึกษา ทีม่ีช่วงอายุอยู่ในกลุ่มเจเนอเรชันเอกซ์ และเจเนอเรชันวาย ซึ่งกลุ่มเป้าหมาย
ทั้งหมดจะทําการทดลองใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครูเป็นระยะเวลา 20 นาที
เท่า ๆ กัน ผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หลังจากน้ันผู้วิจัยจึงสัมภาษณ์ครูทั้งหมดถึงประสบการณ์การใช้
งานดังกล่าว จึงได้สรุปผลการวิจัย เพ่ืออภิปรายผล และให้ข้อเสนอแนะดังต่อไปน้ี 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 

จากการศึกษาประสบการณ์การใช้งานดิจิทัลแพลตฟอรม์เพ่ือสนับสนุนการสอนของครู 
สามารถแยกผลการวิจัยได้ออกเป็น 2 ประเด็น คือ 

5.1.1 ผลการวิจัยที่เก่ียวข้องกับประสบการณ์ใช้งานในแง่ความรู้สึก (User Experience) ทีม่ี
ผลต่อดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครู  

1) การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก (Visual Design) โดยรวมของแพลตฟอร์ม ใน
ที่น้ี หมายความรวมถึง สสีันที่ใช้มีความเหมาะสม รูปแบบและขนาดของตัวอักษรมีความชัดเจน อ่าน
ง่าย การใช้สัญลักษณ์ต่าง ๆ ในแพลตฟอร์มสามารถสื่อสารความหมายได้ดี สามารถคาดคะเน
ความหมายได้เหมือนกับสัญลกัษณ์สากลทั่วไป ในส่วนของคําแนะนําในการพัฒนาเพ่ิมเติม คือ การ
ออกแบบปุ่มกดให้ชัดเจน และ จัดหมวดหมู่ของเน้ือหาให้มีความชัดเจนมากย่ิงข้ึนโดยเฉพาะการ
ออกแบบเพ่ือให้เหมาะสมของนักเรียนในแต่ละช่วงช้ัน  

2) ความสะดวก ราบรื่น ในการใช้งาน (Usability) จากการวิจัย พบว่า ครูส่วนใหญ่
คิดว่าดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกล่าว มีประโยชน์ และสามารถตอบสนองงานที่ทําประจําอยู่ได้เป็นอย่างดี 
สามารถลดภาระในการเตรียมการสอนได้จริง อีกทั้งยังใช้งานได้สะดวก ง่ายต่อการทําความเข้าใจ 
พร้อมทั้งสามารถกระตุ้นให้นักเรียนสนใจในบทเรียนมากขึน้ 
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3) การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (Accessibility) จากผลการวิจัย
พบว่า ครูทั้งหมด สามารถเขา้สู่ระบบได้อย่างง่าย มีความชัดเจน ไม่ซับซอ้น ในส่วนของคําแนะนํา
เบ้ืองต้นสําหรับการใช้งาน ครูในกลุ่มเจเนอเรชันวาย จะสามารถอ่านหรือชมวิดีโอคําแนะนําในการใช้
งานเบ้ืองต้น และทดลองใช้ได้ด้วยตนเอง แต่ครูในกลุ่มเจเนอเรชันเอกซ์ ต้องการให้มีการจัดอบรมโดย
เจ้าหน้าที่ เพ่ือแนะนําในการใช้งานเบ้ืองต้นเสียก่อน และครูทั้ง 2 กลุ่มยังคงไม่สามารถแก้ไขปัญหา
เบ้ืองต้นได้ด้วยตนเอง  

5.1.2 ปัจจัยในการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของ
ครู จากผลการวิจัยพบว่า ครูทั้งหมด เลือกเปิดรับ ดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกล่าว โดยจากประสบการณ์
การใช้งานจริง ครูเห็นว่าสามารถสนับสนุนการสอนได้เป็นอย่างดี ช่วยลดภาระในการเตรียมการสอน 
สอดคล้องกับแนวทางการจัดการเรียนรู้ในปัจจุบันตอบรับการส่งเสริมให้เด็กมีทักษะในศตวรรษที่ 21  

5.1.3 ช่วงอายุของครูในแต่ละกลุ่มเจเนอเรชัน ไม่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับ
นวัตกรรมทางการศึกษาดังกล่าว จากผลการวิจัยครูทุกช่วงกลุ่มอายุ เปิดใจยอมรับนวัตกรรมทาง
การศึกษาทั้งหมด โดยครูในกลุ่มเจเนอเรชันเอกซ์อาจใช้เวลาในการศึกษานวัตกรรมนานกว่าครูใน
กลุ่มเจเนอเรชันวาย และต้องการการศึกษาเพ่ิมเติมมากกว่า 

ทั้งน้ี ครูส่วนใหญ่ยังคงกังวลถึงปัจจัยบางประการที่ควบคุมไม่ได้ อาทิ ความพร้อมของระบบ
อินเทอร์เน็ต และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ แนวนโยบายของผู้บริหารสถานศึกษาในแต่ละโรงเรียน
ซึ่งมีดุลยพินิจที่แตกต่างกันออกไป 
 
5.2 อภิปรายผล 

จากการวิจัยดังกล่าวพบว่าครูทั้งหมดเปิดรับนวัตกรรมดังกล่าว ทั้งน้ีเน่ืองจากมีความเห็น
ตรงกันว่านวัตกรรมน้ันสามารถเข้ามาช่วยแบ่งเบาภาระ ตอบสนองต่อความต้องการในปัจจุบันได้เป็น
อย่างดี อีกทั้งยังมีความเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน สอดคล้องกับแนวคิดเก่ียวกับการแพร่กระจายนวัตกรรม 
(Diffusion of Innovation Theory) ของ Everett Roger (1995) ผู้คิดคน้และพิสูจน์ทฤษฎี 
การแพร่กระจายนวัตกรรม ซึ่งมีตอนหน่ึงกล่าวไว้ว่า นวัตกรรม (Innovation) หรือสิ่งใหม่ที่เป็นวัตถุ
จะถูกแพร่กระจายจนเป็นที่ยอมรับของคนในสังคมได้ง่ายน้ัน จะต้องมีลักษณะสําคัญ 5 ประการ คือ  

5.2.1 นวัตกรรมดังกล่าวจะต้องสามารถตอบโจทย์ และสร้างประโยชน์ได้มากกว่าเดิม 
(Relative Advantage) ดังเช่นการเตรียมการสอนด้วยดิจิทัลแพลตฟอร์มสามารถลดภาระงาน และ
ตอบสนองกับรูปแบบการเรียนการสอนในปัจจุบันได้ดีกว่าเดิม 

5.2.2 นวัตกรรมดังกล่าวมีความสอดคล้องกับวัฒนธรรมในสังคมท่ีจะได้รบั (Compatibility) 
ดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกลา่ว มคีวามสอดคล้องกับแนวทางการเรียนการสอนในปัจจุบันตามแนวนโยบาย
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จากทางภาครัฐที่ส่งเสริมให้ครูได้ใช้สื่อในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดีให้กับ
นักเรียน ตอบโจทย์การสร้างทักษะในศตวรรษท่ี 21   

5.2.3 นวัตกรรมดังกล่าวจะต้องไม่สลับซับซอ้นมากนัก (Compatibility) จากผลการวิจยั 
ดิจิทัลแพลตฟอร์มมีรูปแบบการใช้งานที่ถูกออกแบบมาให้ใช้ง่าย มีการจัดหมวดหมู่ตามรูปแบบการ
เรียนการสอนจริงในปัจจุบัน ซึ่งคล้ายคลึงกับรูปแบบการเรียนการสอนในแบบเดิมครูจงึเช่ือมโยงกับ
ประสบการณ์เดิมได้ง่าย  

5.2.4 สามารถแบ่งทดลองครั้งละน้อยได้ (Trialability) จากงานวิจัยดังกล่าว ครูได้ทําการทดลอง
ใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอนของครูเป็นเวลา 20 นาทีเท่า ๆ กัน ซึ่งจากการทดลองใช้น้ี
ครูสามารถมองเห็นถึงภาพรวมของแพลตฟอร์มและสามารถเข้าใจถึงแนวทางการใช้งานในภาพรวมได้
ในระดับหน่ึง  

5.2.5 สามารถมองเห็นหรือเข้าใจได้ง่าย (Observability) ดิจิทัลแพลตฟอร์มดังกล่าว  
มีการจัดทําระบบโดยอ้างอิงจากรูปแบบการจัดการเรียนการสอนจริงในปัจจุบันของครู จึงทําให้คร ู
เกิดประสบการณ์ร่วม สามารถเข้าใจหรือจดจําได้ง่าย  

ทั้งน้ีจากการวิจัยดังกล่าว ยังค้นพบอีกว่า ครูทั้งกลุ่มเจเนอเรชันเอกซ์ และเจเนอเรชันวาย 
ไม่ได้มีความแตกต่างกันในแง่ของการเปิดรับนวัตกรรมที่เป็นดิจิทัลแพลตฟอร์ม เน่ืองจากเห็นว่าการ
เปิดรับนวัตกรรมเป็นเรื่องของส่วนบุคคลไมเ่ก่ียวข้องกับช่วงอายุ หากเห็นว่าเป็นประโยชน์ก็ยินดีที่จะ
เปิดรับนวัตกรรมที่เป็นดิจิทัลแพลตฟอร์มได้เช่นเดียวกัน ทั้งน้ี เมื่อผู้เขียนได้นําไปวิเคราะห์ร่วมกับ
งานวิจัยที่มีลักษณะใกล้เคียงกันน้ี จึงพบความขัดแย้งและไม่สอดคล้องกันบางประการกับงานวิจัย
เร่ืองการยอมรับเทคโนโลยีสมาร์ทโฟน (Smart Phone) ของ กฤติภัทร พิชญเดชนันท์ (2554) ที่ได้
ทําการศึกษาวิจัยเร่ือง “Intention to use of Smart Phone in Bangkok” เพ่ือศึกษาถึงการยอมรับ
เทคโนโลยีสมาร์ทในกรุงเทพมหานคร ของกลุ่มตัวอย่างที่มีอายุอยู่ในช่วงเจเนอเรชันเอกซ์  
และเจเนอเรชันวาย จากผลการวิจัยน้ันพบว่า เจเนอเรชันวายมีการรับรู้ถึงประโยชน์ในการใช้งาน 
และคุณค่าของสมาร์ทโฟนมากกว่าเจเนอเรชันเอกซ์ ซึ่งเป็นสาเหตุให้เจเนอเรชันวายมีการเปิดรับ
นวัตกรรมสมาร์ทโฟนมากกว่า แต่จากผลการวิจัยการศึกษาประสบการณ์การใช้งานดิจิทลัแพลตฟอรม์
เพ่ือสนับสนุนการสอนของครูกลับพบว่าไม่มีความแตกต่างกัน และเป็นเรื่องของส่วนบุคคลมากกว่า
เรื่องของช่วงอายุ เน่ืองจากส่ือการเรียนการสอนในปัจจุบันได้ถูกพัฒนาไปเพ่ือใหส้อดคลอ้งกับพฤติกรรม
ของผู้เรียน ครจูึงจําเป็นต้องใช้นวัตกรรมดังกล่าวเพ่ือสนับสนุนการสอนของตนเอง เพียงแต่ครูในกลุ่ม
เจเนอเรชันเอกซ์อาจจะต้องใช้เวลาในการศึกษานวัตกรรมดังกล่าวน้ันมากกว่าครใูนกลุ่มเจเนอเรชันวาย 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
จากแนวโนม้ของการเปลี่ยนแปลงการศึกษาในประเทศไทย ที่ต้องเตรียมรับมือกับความทา้ทาย

ของโลกอุตสาหกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว โดยเฉพาะในช่วงของวิกฤตการระบาดเช้ือโควิด-19 
ครั้งใหญท่ี่สร้างผลกระทบให้กับธุรกิจทุกภาคส่วนทั่วโลก ไม่พ้นแม้กระทั่งวงการการศึกษา 
สถาบันการศึกษาทั่วโลกต้องปิดการเรียนการสอนในห้องเรียน ในประเทศไทยเองก็มีมติ ครม. 
ประกาศเลื่อนเปิดเทอมไปจนกระทั่งถึงเดือนกรกฎาคมแลว้ ซึ่งหากพิจารณาแล้ววิกฤตในครั้งน้ีทําให้
สถาบันการศึกษาทั่วโลกเริ่มปรับรูปแบบการเรียนการสอนให้ไปสู่การเรยีนรู้ในรูปแบบของออนไลน์
อย่างเป็นรูปธรรม และนี่ถือเป็นจุดเริ่มต้นสําคัญที่จะกลายเป็นโอกาสในการต่อยอดการศึกษาใน
อนาคต หากพิจารณาแล้วในความเห็นของผู้เขียนพบว่าเกิดประเด็นที่น่าสนใจหลายประการ ได้แก่ 

5.3.1 พฤติกรรมของผู้สอนมกีารเปลี่ยนแปลงไป โรงเรียนพร้อมใช้เทคโนโลยีมากขึ้น 
สถาบันการศึกษาถูกบังคับให้ต้อง Disruption ตัวเอง เดิมทีการเชิญชวนให้ครูและโรงเรียนหันมาใช้
แพลตฟอร์มออนไลน์เพ่ือการเรียนการสอนอาจเป็นเรื่องยาก แต่หลังจากการเปลี่ยนแปลงของโลกใน
ยุคดิจิทัลโดยเฉพาะสถานการณ์โควิดจึงทําให้การโน้มน้าวเป็นไปได้ง่ายข้ึน ดังจะเห็นได้จากในช่วงที่
เกิดวิกฤตโควิด ผู้เขียนได้รับการติดต่อจากโรงเรียนเพ่ือขอใช้ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอน
เพ่ิมมากขึ้นกว่า 50% จากจํานวนผู้ใช้ในช่วงการทดลองแพลตฟอร์ม 100 โรงเรียน ซึ่งเป็นไปใน
ทิศทางเดียวกันกับผลงานวิจัยที่แสดงให้เห็นว่าครูเองตระหนักถึงความจําเป็นและพร้อมเปิดใจยอมรับ
นวัตกรรมเพ่ือการศึกษาในรปูแบบดิจิทัล และต้องการการอบรมเพ่ือพัฒนาความรู้ในเชิง Digital 
Literacy ให้กบัครูผู้สอนมากขึ้น  

5.3.2 การพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการศึกษาจะเกิดประสทิธิผลได้อย่างเต็มประสทิธิภาพ 
จําเป็นต้องได้รับความร่วมมือทั้งจากทางภาครัฐและภาคเอกชน ทั้งน้ี เน่ืองจากปัญหาความเหลื่อมล้ํา
และโอกาสในการเข้าถึงเทคโนโลยีสารสนเทศของประเทศเรายังมีมากอยู่ ด้วยเหตุน้ี การสร้างกรอบ
เน้ือหา และดิจิทัลแพลตฟอร์ม เพ่ือให้ครอบคลุมกับทุกบริบทของโรงเรียนจึงเป็นเรื่องไม่ง่าย และ
ต้องการการสนับสนุนจากทกุภาคส่วน 

5.3.3 กลุม่ผูป้กครองจะมสี่วนร่วมกับบุตรหลานในเรื่องของการเรียนรูม้ากย่ิงขึ้น กลุม่ Home 
School อาจะมีเพ่ิมมากขึ้น จากวิกฤตการแพร่ระบาดไวรัสโควิด-19 ทาํให้ผู้ปกครองได้มีโอกาสอยู่
บ้านมากข้ึน และอาจใช้โอกาสน้ีในการดูแลเรื่องการทบทวนบทเรียน หรือเตรียมบทเรียนให้กับบุตร
หลานมากขึ้น เดิมทีกลุ่มผู้เรียนแบบ Home School อาจมีไม่มากนักแต่จากวิกฤตดังกล่าวอาจทําให้
จํานวนผู้ที่สนใจเรียนแบบ Home School มีเพ่ิมมากขึ้น  

5.3.4 ถือเป็นโอกาสสําคัญกับกลุ่มผู้ดําเนินธุรกิจทางด้าน Edtech กระแส Digital 
Disruption ผนวกกับสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิดอาจเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ของ
ผู้บริโภคไปตลอดกาล น่ีอาจเป็นจุดสําคัญทีท่ําให้นักลงทุนซึ่งเดิมทีไม่ได้ให้ความสนใจในธุรกิจกลุ่ม 
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EdTech มากนักหันกลับมาให้ความสําคญัและตระหนักถึงพลังของ EdTech โดยเฉพาะเมื่อการศึกษา
คือรากฐานของการพัฒนาสังคม และหากการนําเอานวัตกรรมมาพัฒนารปูแบบการเรียนรู้ได้จริง และ
มีจํานวนผู้ใช้ทีม่ากข้ึนเรื่อย ๆ ก็จะสามารถดึงดูดนักลงทุนกลุ่มใหม่ได้ไม่ยากเลย 

การสอนให้ผู้เรียนมีสติปัญญาความรู้ ไม่เพียงพอกับการดําเนินชีวิตในศตวรรษที่ 21 อีกต่อไป 
โลกเช่ือมโยงถึงกันและกัน คนที่ประสบความสําเร็จต้องเป็นคนที่เข้าใจความสัมพันธ์กันของโลก และ
สามารถหาเส้นทางข้ามขีดจํากัด ใช้ความแตกต่างให้เป็นประโยชน์ และทํางานด้วยวิธีที่ใช้ความร่วมมอื
จากโลกที่เช่ือมต่อกัน “นักการศึกษา” จําเป็นต้องผลักดันให้คนรุ่นใหมรู่้จักพัฒนาตนเองให้มีคุณค่า
ต่อสังคม ความคิดสร้างสรรค์ในการเป็นผูส้ร้างนวัตกรรม ถือเป็นสิ่งทีส่ําคัญทีสุ่ดที่ผูป้ระกอบการ 
จะมองหา  
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