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บทคดัย่อ 
ปัจจบุนัรูปแบบการศกึษาที�เกิดขึ �นได้พฒันาและปรับเปลี�ยนตามเทคโนโลยีดิจิทลัที�เกิดขึ �น ประกอบกบัความต้องการตอบสนองและ

แก้ปัญหาในสงัคมที�เกิดขึ �น อาทิ ความยากลําบากในการเดินทาง การจัดการเวลาตามตารางเรียน การติดตามเนื �อหาการเรียนในห้องเรียน
ย้อนหลงั รวมถงึสถานการณ์โรคระบาดทั�วโลกที�เกิดขึ �น ทําให้เกิดมีความต้องการในการเรียนรู้แบบออนไลน์ เพื�อลดปัญหาหรืออปุสรรค
ดงัตวัอย่างที�ได้กล่าวมา งานวิจยันี �เป็นการศกึษาการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรมที�รองรับการสื�อสารสองช่องทางขณะการดําเนินการ
สอนระหว่างผู้สอนและผู้ เรียนเปรียบเทียบกบัการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยวิดีโอและผู้ เรียนสามารถสื�อสารกบัผู้สอนหลงัจากการเรียนรู้
ตามช่องทางสื�อออนไลน์ที�ผู้สอนได้จดัเตรียมไว้ 

การวิจัยนี �ผู้ วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดยการจัดกลุ่มของผู้ เรียนเป็นกลุ่มทดลองและ
กลุ่มควบคมุ ทั �งสองกลุ่มจะได้รับการเรียนรู้และสามารถมีส่วนในการดําเนินการวิจัยโดยเข้าระบบการเรียนการสอนออนไลน์ตามที�ได้
จัดเตรียมไว้ให้ในการทดลอง กลุ่มผู้ทดลองได้รับการเรียนรู้และดําเนินการผ่านโปรแกรมซูม จํานวน 18 คน และกลุ่มควบคมุได้รับการสอน
ผ่านระบบออนไลน์ด้วยวิดีโอ จํานวน 18 คน โดยกําหนดการเรียนรู้ตลอดหลกัสตูร คือ 3 วนั วนัละ 7 ชั�วโมง สําหรับผู้ เรียนทั �งสองกลุ่มจะได้รับ
เนื �อหาและชิ �นงานที�ต้องทําเหมือนกนั เครื�องมือวิจัยได้ถกูสร้างเพื�อให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของการวิจัย ผลการวิจัยได้แสดงผล
สมัฤทธิ<การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูมและด้วยวิดีโอ พบว่าค่าเฉลี�ยทั �งสองกลุ่มมีความแตกต่าง คะแนนค่าเฉลี�ยของ
กลุ่มทดลองเท่ากบั 14.93 คะแนน ค่าเฉลี�ยของกลุ่มควบคมุเท่ากบั 12.80 การทดสอบความแตกต่างของเจตคติต่อการเรียนรู้ของกลุ่ม
ทดลองมีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 90.87 เจตคติต่อการเรียนรู้ของกลุ่มควบคมุมีค่าเฉลี�ยเท่ากบั 82.13 และจากการทดสอบสถิติ t พบว่าเจตคติ
ต่อการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูมสงูกว่าการจดัการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยวิดีโออย่างมีนยัสําคญัระดบั 0.05  
คาํสาํคัญ: การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์  การเรียนรู้นอกห้องเรียน  เทคโนโลยีความจริงเสริม 
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Abstract 
Nowadays, many educational approaches have been evolved and also applied with emerging digital technology. 

The educational approaches have been developed along with the requirements of social issues such as travel difficulties, 
time management, and lessons reviewing. Moreover, the requirements include the situation of the global epidemic. The 
requirements of online learning therefore increase to reduce these problems. This research focused on an online learning 
method via a program which supports two-ways communication during teaching between instructors and students. It was 
compared with another online learning method via videos. The method allowed students communicating with their 
instructors after finished learning through social medias provided by the instructors. 

In this research, the researchers developed an experimental study consisting of experimental and control groups. 
In conducting research, students of two groups learnt and participated through provided online systems as the 
experiment design. Two groups were subjected to online learning via zoom program and video, and each group 
consisted of 18 students. The course included 3 days and 7 hours a day. The students in two groups had been given the 
same materials and assignments. Researchers had conducted research tools to be consistent with the research 
objectives. The results showed that the achievement of online learning via zoom program and video was found slightly 
different. The average score of the experimental group was 14.93 points whereas of the control group was 12.80. The 
attitudes test towards learning of the experimental group was 90.87 and of the control group was 82.13. The statistical t-
test was found that attitudes towards online learning by using zoom program were significantly higher than those of online 
learning with video at 0.05 significant level. 
Keywords:  online learning, active learning, augmented reality technology 

 
บทนํา 

 

งานวิจยันี �เป็นการศกึษากระบวนการจดัการเรียน
การสอนผ่านระบบออนไลน์ โดยมีแรงจูงใจจากรูปแบบ
ของการเรียนรู้แบบแอคทีฟ (active learning) ซึ�งเป็น
วิธีการเรียนรู้ที�ผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ผู้ เรียน
สามารถดําเนินและปฏิสมัพนัธ์ในแตล่ะขั �นตอนของการ
เรียนรู้ การปฏิสมัพันธ์ของผู้ เรียนระหว่างกระบวนการ
เรียนรู้ทําให้ผู้ เรียนมีสมาธิและสามารถพัฒนาองค์
ความรู้ และความคิดสร้างสรรค์ อาทิ กิจกรรมการคิด
เชิงวิเคราะห์ การแก้ปัญหา และการตระหนกัรับรู้ช่วย
ทําให้ผู้ เรียนพฒันาความคิดของตนเองได้ (Niemi, & 
Nevgi, 2014) วิธีการเรียนรู้แบบนี �จําเป็นต้องให้ผู้ เรียน
มีส่วนร่วมและดําเนินกิจกรรม ที�มีสาระสําคัญเพื�อ

กระตุ้นให้ผู้ เรียนสามารถคิดผ่านกิจกรรมได้ กิจกรรม
เหล่านั �น ได้แก่ กรณีศึกษา การเรียนรู้แบบร่วมกัน 
การโต้วาที การแสดงละคร การสมมตุิบทบาท การเล่น 
และการสร้างสถานการณ์ การสอนแบบเป็นคู ่เป็นต้น 
(Bonwell, & Eison, 1991) วิธีการเรียนรู้แบบนี �สง่เสริม
กระบวนการเรียนรู้ของผู้ เรียนในระยะยาว และช่วย
พัฒนาทักษะการเ รียนรู้และใช้ ชีวิ ตของผู้ เ รี ยน 
(Demirci, 2017) ทกัษะด้านอื�นอาทิเช่น การคิดวิเคราะห์ 
การแก้ปัญหา การเรียนรู้เพื�อการทํางานสามารถถูก
พฒันาได้ภายใต้สิ�งแวดล้อมของการเรียนรู้แบบแอคทีฟ 
(Bonwell, & Eison, 1991) งานวิจยัเหลา่นี �สนบัสนนุ
การเรียนรู้แบบแอคทีฟและได้ถูกพัฒนาขึ �นอย่าง
ตอ่เนื�องเพื�อประโยชน์ของผู้ เรียนเป็นสาํคญั 
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การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ (Swan, 2003) 
คือการศกึษาที�เกิดขึ �นผา่นระบบอินเทอร์เน็ต เป็นการ
เรียนรู้ทางไกลที�ไมจํ่าเป็นต้องเกิดขึ �นในห้องเรียนตาม
รูปแบบเดิมที�เคยเป็น ปัจจุบนัรูปแบบของการเรียนรู้
ผา่นระบบออนไลน์ อาจปรากฏในหลายรูปแบบ ได้แก่ 

- วิดีโอ เป็นการบนัทึกการสอนล่วงหน้าและ
ผู้ เรียนได้เรียนรู้ภายหลงั และสื�อสารกับผู้ เรียนผ่าน
ช่องทางออนไลน์ 

- ถ่ายทอดสด เป็นการถ่ายทอดภาพและเสยีง
ขณะที�ดําเนินการสอน และสื�อสารโต้ตอบกับผู้ เรียน
ในขณะเดียวกนั 

- ผสมผสาน เป็นการถ่ายทอดภาพและเสียง
ขณะที�ผู้สอนดําเนินการสอน มีการใช้วิดีโอการสอนที�
บนัทึกไว้ก่อน มาเปิดให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามบางช่วง 
และสื�อสารโต้ตอบกบัผู้ เรียนในขณะเดียวกนั 

ปัจจบุนัรูปแบบการเรียนออนไลน์เป็นรูปแบบที�
ได้รับความนิยมมากที�สดุ จากรายงานของสถาบนัสโลน 
(Allen, & Seaman, 2010) รายงานว่าตั �งแต่ปี 2551 
มีนักเรียนเรียนในรูปแบบออนไลน์ถึง 1.90 ล้านคน  
ณ ปัจจุบันจํานวนของผู้ เ รียนออนไลน์เพิ�มขึ �นเป็น
จํานวนมากทั�วโลก เครื�องมือที�สําคัญในการเรียน
ออนไลน์ปัจจุบนัได้ถูกพฒันาอย่างต่อเนื�อง อนัได้แก่ 
อินเทอร์เน็ต โปรแกรมเพื�อดําเนินการสอน สื�อสงัคม
สําหรับการติดต่อและแลกเปลี�ยนนอกเวลาเรียน 
โปรแกรมหรือสื�อออนไลน์ที�ใช้สําหรับการรับสง่เอกสาร
และงาน ซึ�งรูปแบบของโปรแกรมและช่องทางสื�อสาร
ออนไลน์มีการพัฒนาอย่างต่อเนื�องตามลําดับเพื�อ
ตอบรับความต้องการของธุรกิจและสงัคมปัจจบุนั 

งานวิจัย นี �มีจุดมุ่ งหมายเ พื�อศึกษาข้อดี 
และข้อเสียของรูปแบบการเรียนผ่านระบบออนไลน์

ด้วยโปรแ กรม ห รือ แพลต ฟอร์ ม ที� แ ตกต่ า งกัน  
โดยประยุก ต์ใ ช้หลักการของ Bonwell, & Eison 
(1991) มีการจดัเนื �อหาและกิจกรรมการเรียนรู้เพื�อให้
เกิดสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้แบบแอคทีฟ ทั �งนี �
ความต้องการการจัดการเรียนการสอนผ่านระบบ
ออนไลน์ เพื�อลดปัญหาของการเดินทาง หรือการลด
ความเสี�ยงจากสงัคมโรคระบาดที�มีมากขึ �น คําถาม
วิจยัของการศึกษานี � คือ การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์
หากใช้โปรแกรม หรือแพลตฟอร์มส่งผลแตกต่างกัน
หรือไม ่และ/หรืออยา่งไร 

สําหรับหลกัสตูรที�ได้จัดทําเพื�องานวิจัยนี � คือ 
การพฒันาธุรกิจดิจิทลัด้วยเทคโนโลยี (augmented 
reality (AR) applications) ซึ�งเป้าหมายของผู้ เรียน
ในหลกัสูตรนี �เป็นกลุ่มคนทํางานหรือจบการศึกษา
ระดับอุดมศึกษาแล้ว และมีความต้องการพัฒนา
ศกัยภาพ ความรู้ และทกัษะของตนเองด้านเทคโนโลยี
และนวตักรรมดิจิทลั เนื �อหาที�ถ่ายทอดในหลกัสตูรนั �น
ผู้ เรียนจําเป็นต้องอาศยัการประยกุต์ทกัษะและความรู้
ด้านอปุกรณ์และเครื�องมือทางด้านดิจิทลัหลากหลาย 
อีกทั �งผู้ เรียนต้องใช้ทกัษะด้านตา่งๆ เพื�อประสานองค์
ความรู้จากทฤษฎีไปสูภ่าคปฏิบตัิ โดยผู้ เรียนจําเป็น
อย่างยิ�งที�ต้องมีการฝึกฝนปฏิบัติตามที�เรียนเพื�อ
พฒันาทกัษะในการปฏิบตัิงานได้จริง ในขณะที�ผู้สอน
จําเป็นต้องสาธิตการปฏิบัติ  และต้องสามารถให้
คําแนะนําแก่ผู้ เรียนได้ เนื �อหาหรือความรู้ที�ดําเนินการ
เรียนการสอนนี �เป็นทฤษฎีที�มีการคิดค้นและวจิยัอยา่ง
ตอ่เนื�อง องค์ความรู้มีการพฒันาอยา่งตอ่เนื�อง (Milgram, 
& Kishino, 1994; Milgram, Takemura, Utsumi, & 
Kishino, 1994; Milgram et al., 1995; Chastine, 
Nagel, Zhu, & Yearsovich, 2007; Carmigniani et al., 
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2011; Cai, Chiang, & Wang, 2013; Cai, Wang, & 
Chiang, 2014) ดงันั �นการเรียนผ่านการปฏิบตัิและ
ฝึกฝนการใช้เครื�องมือปัจจุบนัจึงมีความจําเป็นอย่าง
ยิ�งตอ่ความเข้าใจและสมัฤทธิ<ผลของผู้ เรียน อย่างไรก็
ตามการดําเนินการเรียนการสอนหลกัสตูรผ่านระบบ
ออนไลน์จึงเป็นความท้าทายและวิธีการที�อาจตอบสนอง
ความต้องการและแก้ปัญหาที�มีอยู่ สําหรับวิธีการ
ศึกษา เครื�องมือวิจยั ผลการศึกษา อภิปรายผล และ
สรุปผลได้ถกูนําเสนอตามลาํดบัตอ่ไป 

 
วิธีการศึกษา 

การวิจัยนี �ผู้ วิจัยใช้แบบแผนการทดลองแบบ
ศึกษากลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ กําหนดตวัแปรที�
ศึกษา ได้แก่ ก) ตัวแปรต้น คือ แพลตฟอร์มและ
โปรแกรมที�ใช้เป็นช่องทางสําหรับการเรียนการสอน 
และ ข) ตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนรู้ โดยการจัด
กลุม่ของผู้ เรียนเป็นกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุเป็น
การจัดแบบสุ่ม ทั �งสองกลุ่มจะได้รับการเรียนรู้และ
สามารถมีส่วนในการดําเนินการวิจัยโดยเข้าระบบ
การเรียนการสอนออนไลน์ตามที�ได้จดัเตรียมไว้ให้ใน
การทดลองจากสถานที�ใดๆ การวิจยันี �กําหนดให้ผู้ เรียน
ต้องมีคณุสมบตัิตามเกณฑ์ที�กําหนด คือ ผู้ เรียนทกุคน
มีระดับการศึกษาตั �งแต่ระดับปริญญาตรีขึ �นไป  
ไม่จํากัดสาขา มีทกัษะความรู้ด้านดิจิทลัระดบักลาง 
ได้แก่ มีความสามารถในการใช้งานคอมพิวเตอร์ 
พื �นฐาน สามารถใช้โปรแกรมสื�อสาร เป็นต้น มีความรู้ 
ด้านเทคโนโลยีความจริงเสมือนระดับเบื �องต้น  
มีประสบการณ์การทํางาน 5 ปีขึ �นไป มีอายอุยูใ่นกลุม่ 
30-55 ปี และไม่จํากดัเพศ เกณฑ์ที�แบ่งกลุม่ผู้ เรียน 
คือ ปัจจยัเรื�องรูปแบบที�ประสงค์จะเรียนในหลกัสตูร 

มีสองแบบคือ ผ่านโปรแกรมซูมและผ่านวิดี โอ 
นอกจากนี �จากงานวิจัยของ Koc, & Celik (2015)  
ได้พบว่าจํานวนของผู้ เรียนต่อจํานวนผู้สอนมีผลหรือ
เป็นปัจจัยต่อผลการเ รียนของผู้ เ รียน กล่าวคือ  
ถ้าจํานวนผู้ เรียนมากกวา่ 20 คนตอ่จํานวนผู้สอน 1 คน 
มีผลทําให้ผู้ เรียนได้คะแนนน้อย ในขณะที�ถ้าจํานวน
ผู้ เรียนน้อยกวา่ 15 คนตอ่จํานวนผู้สอน 1 คน มีผลทํา
ให้ผู้ เรียนได้คะแนนสงู ทั �งนี �ผู้วิจยัจึงจดักลุม่ผู้ เรียนทั �ง
สองกลุ่มเท่ากันเพื�อเป็นปัจจัยคงที�และกําหนดให้
จํานวนผู้ เรียน 18 คนต่อผู้สอน 1 คน โดยกลุม่ผู้ทดลอง
ได้รับการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์และดําเนินการ
เรียนรู้สื�อสารผ่านโปรแกรมซูม จํานวน 18 คน และ
กลุ่มควบคุมได้รับการสอนผ่านระบบออนไลน์ด้วย
วิดีโอ จํานวน 18 คน 

หลกัสูตรในการเรียนรู้ คือ การพัฒนาธุรกิจ
ดิจิทัลด้วยเทคโนโลยีโดยกําหนดการเรียนรู้ตลอด
หลกัสตูร คือ 3 วนั วนัละ 7 ชั�วโมง ทั �งนี �การจัดการ
เรียนรู้ทั �ง 2 กลุม่ กําหนดให้มีทีมผู้สอน ประกอบด้วย
อาจารย์ผู้ สอน 1 คนและอาจารย์ผู้ ช่วยสอน 2 คน 
สําหรับผู้ เรียนทั �งสองกลุ่ม โดยกลุ่มผู้ เรียนจะได้รับ
เนื �อหาและชิ �นงานที�ต้องทําเหมือนกนั 

เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั ประกอบด้วย 
1. แผนการจัดการเ รียน รู้ตามหลักสูตร  

มีขั �นตอนดงันี � 
1.1 ศึกษาหลกัทฤษฎีเกี�ยวกับแผนการสอน

โดยการจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ผา่นระบบออนไลน์ 
1.2 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้เนื �อหาในหลกัสตูร

เพื�อกําหนดจุดประสงค์ของการเรียนรู้และวิธีการ
ประเมินผลให้สอดคล้องกบัแผนการสอนโดยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที�รองรับการเรียนผ่านระบบออนไลน์ 
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จากนั �นนําแผนการจดัการเรียนรู้ผา่นระบบออนไลน์เสนอ
ตอ่ผู้ เชี�ยวชาญและหนว่ยงานที�เกี�ยวข้องเพื�อตรวจสอบ
ความเหมาะสมและความถกูต้องของวตัถปุระสงค์การ
เรียนรู้ กิจกรรมเรียนรู้ และกลุม่ผู้ เรียน 

1.3 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบ
ออนไลน์ตามคามคําแนะนําของผู้ เชี�ยวชาญและหนว่ยงาน 

2. ขั �นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ<

ทางการจดัการเรียนรู้ 
2.1 สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ<ทางการเรียน 

โดยกําหนดให้ผู้ เรียนสร้างชิ �นงาน จํานวน 1 ชิ �นงาน โดย 
กําหนดให้สร้างชิ �นงานด้วยทฤษฎี หลกัการ และเครื�องมือ
ตามบทเรียนที�ได้เรียน แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ<นี �
เป็นเกณฑ์การประเมินชิ �นงานโดยพิจารณาจาก ก) ความ 
สมบรูณ์และถกูต้องของชิ �นงาน ข) เทคนิคและเครื�องมือ
ที�ใช้ ค) ความคิดสร้างสรรค์ และ ง) ประโยชน์ที�คาดว่า
จะเกิดเมื�อนําชิ �นงานไปประยุกต์ใช้จริง แต่ละเกณฑ์มี
นํ �าหนักคะแนนเท่ากัน โดยผลลัพธ์ที�คาดว่าได้จาก
แบบทดสอบนี � คือ สามารถวดัผลการเรียนรู้ด้านทฤษฎี
และวิชาการของผู้ เรียนเมื�อจบหลกัสตูร 

2.2 พิจารณาด้านเนื �อหาและจุดประสงค์
การเรียนรู้ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ<ทางการเรียน
แบบปฏิบตัิและสร้างชิ �นงาน โดยผู้ เชี�ยวชาญทางด้าน
เทคโนโลยีความจริงเสมือน จํานวน 3 คน เป็นผู้ตรวจสอบ
แบบทดสอบวัดผลนี � และปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ
และคําแนะนําของผู้ เชี�ยวชาญ 

2.3 ทดลองใช้แบบทดสอบโดยบคุคลที�ไม่ใช่
กลุม่ตวัอยา่ง 

2.4 นําผลการทดลองใช่แบบทดสอบมาปรับปรุง 
โดยพิจารณาให้ครอบคลมุจดุประสงค์การเรียนรู้  

2.5 นําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ<ทางการ
เรียนไปใช่กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

3. ขั �นตอนการสร้างแบบวัดเจตคติทางการ
จดัการเรียนรู้ประกอบด้วยประวตัิสว่นตวั ข้อคําถามที�
ประเด็นความคิดเห็น ทัศนคติ และประสบการณ์
เกี�ยวกบัการเรียนการสอนหลกัสตูร โดยมีขั �นตอนดงันี � 

3.1 สร้างแบบสอบถามวัดเจตคติทางการ
จดัการเรียนรู้หลกัสตูร ประกอบด้วยคําถามปรนยั 15 ข้อ 
เพื�อวดัระดบัความเข้าใจ ความรู้ และผลสะท้อนกลบัจาก
การเรียน โดยผลลพัธ์ที�คาดว่าได้จากแบบทดสอบนี � 
คือ สามารถวัดผลสะท้อนกลับของผู้ เ รียนที�มีต่อ
สภาพแวดล้อมของการเรียนในหลกัสตูร 

3.2 นําแบบสอบถามวดัเจตคติทางการจดัการ
เรียนรู้ที�สร้างขึ �น เสนอตอ่ผู้ เชี�ยวชาญทางด้านเทคโนโลยี
ความจริงเสมือน จํานวน 1 คน และทางด้านการจัด
การศกึษา 2 คน เพื�อเป็นผู้ตรวจสอบแบบทดสอบวดัผล
นี � และตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสอบถาม และ
ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะและคําแนะนําของผู้ เชี�ยวชาญ 

3.3 นําแบบสอบถามวัดเจตคติที�ผ่านการ
ตรวจสอบไปทดลองใช้กบับคุคลที�ไมใ่ช่กลุม่ตวัอยา่ง  

3.4 นําผลการทดลองใช้แบบทดสอบมาปรับปรุง
ให้สอดคล้องตามวตัถปุระสงค์และผลสะท้อนกลบั 

3.5 นําแบบทดสอบวดัเจตคติทางการเรียน
ไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 

ผู้วิจยัได้กําหนดกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
กลุม่ทดลองประกอบด้วยผู้ เรียน 18 คน เป็นชาย 11 คน 
และหญิง 7 คน เป็นผู้จบการศึกษาระดบัปริญญาตรี 
9 คน ปริญญาโท 7 คน และปริญญาเอก 2 คน ทกุคน
ไม่มีประสบการณ์การเรียนหรือมีความรู้เชิงลึกที� 
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เกี�ยวข้องกบัเนื �อหาในหลกัสตูรมาก่อน และกลุม่ควบคมุ
ประกอบด้วยผู้ เรียน 18 คน เป็นชาย 14 คน และหญิง 4 คน 
เป็นผู้จบการศึกษาระดบัปริญญาตรี 13 คน ปริญญาโท 
4 คน และปริญญาเอก 1 คน ทกุคนไม่มีประสบการณ์
การเรียนหรือมีความรู้เชิงลกึที�เกี�ยวข้องกบัเนื �อหาใน
หลกัสตูรมาก่อน โดยกลุม่ทดลองได้รับการจดัการเรียนรู้

ผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูม ในการเรียนมี
การทดลองปฏิบตัิผ่านการเรียนรู้ สื�อสารแบบโต้ตอบ
ระหวา่งผู้สอนและผู้ เรียน แตก่ลุม่ควบคมุได้รับการจดัการ 
เรียนรู้ผา่นระบบออนไลน์ด้วยวิดีโอ ในการเรียนมีการ
ทดลองปฏิบตัิด้วยผู้ เรียนเอง สื�อสารฝากและรับข้อความ
ผา่นช่องทางการสื�อสารออนไลน์ด้วยโปรแกรมไลน์ 

 

 
Figure 1 The research method. 

 
จาก (Figure 1) แสดงกระบวนการดําเนินวิจยั

มีขั �นตอนดงันี � ก) กําหนดสร้างเครื�องมือวิจยั ข) กําหนด
กลุ่มทดลอง ค) ชี �แจงให้กลุ่มทดลองได้รับทราบการ
จัดการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูม  
มีการติดตั �งโปรแกรม และเรียนรู้วิชาการใช้งานเพื�อให้
ผู้ เรียนปฏิบตัิได้ถกูต้องตามเงื�อนไขที�ตั �งไว้ และชี �แจง
ให้กลุม่ควบคมุได้รับทราบการจดัการเรียนรู้ผา่นระบบ
ออนไลน์ด้วยวิดีโอ เพื�อให้ผู้ เรียนปฏิบัติได้ถูกต้อง 
ตามเงื�อนไขที�ตั �งไว้เช่นกนั และทําการสาํรวจการเรียน
กบักลุม่ผู้ เรียนทั �งสองกลุม่ เพื�อทราบองค์ความรู้และ
ประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน  

ง) ผู้ วิจัยดําเนินการสอนให้กับกลุ่มทดลอง
และดําเนินการสาธิตพร้อมให้ผู้ เรียนฝึกปฏิบัติผ่าน

โปรแกรมซูม มีการสื�อสารโต้ตอบระหว่างทีมอาจารย์
ซึ�งประกอบด้วยอาจารย์ผู้ช่วยและอาจารย์ผู้ช่วยสอน 
และผู้ เรียน และดําเนินการสอนให้กับกลุ่มควบคุม
โดยใช้วิดีโอ พร้อมทั �งจัดเตรียมช่องทางการสื�อสาร
เพื�อรับส่งเอกสารประกอบการเรียนและชิ �นงานผ่าน
ระบบออนไลน์ ทั �งนี �ใช้เวลาในการจดัการเรียนจํานวน 
21 ชั�วโมงเทา่กนั 

จ) มอบหมายแบบทดสอบผลสมัฤทธิ<การเรียนรู้
ให้แก่ผู้ เรียนทั �งกลุม่ทดลองและควบคมุภายหลงัการเรียนรู้
เสร็จสิ �น และทําการตรวจสอบและวดัผลการเรียนรู้ของ
ผู้ เรียนทั �งสองกลุม่ ฉ) วดัเจตคติทางการจดัการเรียนรู้ผา่น
ระบบออนไลน์ของหลกัสตูรจากกลุม่ทดลองและกลุม่
ควบคมุ และ ช) วิเคราะห์ อภิปรายและสรุปผลการวิจยั 
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ผลการศึกษาและอภปิรายผล 
เ นื �อหาในหลักสูตรที� ไ ด้ นํามาใ ช้สําห รับ 

การวิจัยครั �งนี �ได้ออกแบบไว้มีเป้าหมายเพื�อการ
พฒันาศกัยภาพกําลงัคนและบคุลากรด้านเทคโนโลยี
และนวตักรรมดิจิทลั จึงเป็นผู้ เรียนที�มีประสบการณ์
ในการทํางานในสาขาอาชีพที�หลายหลายและ 
ไม่จําเป็นต้องมีความรู้พื �นฐานที�เกี�ยวข้องมาก่อน
ผู้ เ รี ย น ต้ อ ง ใ ช้ ทัก ษ ะ ห ลา ย ด้ า น เ พื� อ ป ร ะ สา น 
องค์ความรู้จากทฤษฎีไปสูภ่าคปฏิบตัิ โครงสร้างของ
การเรียนประกอบด้วย ก) แนะนําทําความรู้จัก 
กบัการประยกุต์ใช้เทคโนโลยี เพื�อรองรับสถานการณ์
ของ digital disruption ในภาคธุรกิจปัจจบุนั ข) การใช้
เครื�องมือ unity เบื �องต้น ค) การสร้างเกมอย่างง่าย
เพื�อเรียนรู้ rigidbody และโลก 3 มิติ ง) การสร้าง
โปสเตอร์ augmented reality เพื�อแสดงโมเดล 3 มิติ 
จ) การสร้างผลงาน augmented reality แบบ markerless 
และ ฉ) การสร้างแอปพลิเคชัน augmented reality 
บนโทรศพัท์มือถือ ตวัอย่างของผลงานที�ได้จากการ
เรียนในหลกัสตูร ดงั (Figure 2) 
 

 
 

Figure 2 Creating an augmented reality (AR) 
 poster with 3-dimensional model and 

 mobile application. 
 

เมื�อสิ �นสดุการเรียนผู้วิจยัได้ทดสอบผู้ เรียนโดย
มอบหมายแบบทดสอบผลสมัฤทธิ<ภายใต้ระยะเวลาเท่ากนั 

จากผลการประเมินชิ �นงานเพื�อวดัผลสมัฤทธิ<ของการ
เรียนรู้ในหลกัสตูรของทั �งสองกลุม่ได้ผลดงั (Table 1) 

จาก (Table 1) พบว่าเมื�อเปรียบเทียบผลการ
ประเมินชิ �นงานเพื�อวดัผลสมัฤทธิ<การเรียนรู้ผา่นระบบ
ออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูมและกลุม่ควบคุมได้รับการ
เรียนรู้ผา่นระบบออนไลน์ด้วยวิดีโอ พบว่าค่าเฉลี�ยทั �ง
สองกลุ่มมีความแตกต่าง คะแนนค่าเฉลี�ยของกลุ่ม
ทดลองเท่ากับ 14.93 คะแนนค่าเฉลี�ยของกลุ่มควบคุม
เท่ากบั 12.80 นอกจากนี �การทดสอบความแตกต่าง
ของเจตคติต่อการเรียนรู้ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี�ย
เทา่กบั 90.87 เจตคติตอ่การเรียนรู้ของกลุม่ควบคมุมี
ค่าเฉลี�ยเท่ากบั 82.13 ดงันั �นจากการทดสอบสถิติ t 
แสดงว่าเจตคติต่อการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วย
โปรแกรมซูมสูงกว่าการจัดการเรียนรู้ผ่านระบบ
ออนไลน์ด้วยวิดีโออยา่งมีนยัสาํคญัระดบั 0.05 

ผู้ วิจัยได้ทําการสํารวจความคิดเห็นและผล
สะท้อนกลบัจากแบบสอบถามการเรียนภายหลงัการ
เรียนในแต่ละกลุ่ม มีผู้ ตอบแบบสอบถามออนไลน์
ภายหลงัการเรียนรู้ตลอดหลกัสตูร ดงันี � กลุม่ทดลอง
จํานวน 18 คน และกลุม่ควบคุมจํานวน 18 คน ดงั 
(Table 2) พบว่าผลสะท้อนกลบัในแต่ละปัจจัยของ
ผู้ เรียนของแต่ละกลุ่มได้แสดงเป็นร้อยละดังต่อไปนี � 
ก) ผู้ เรียนได้รับความรู้ตรงตามวตัถปุระสงค์ที�สมคัรเรียน
ในระดับมากที�สุดในกลุ่มทดลอง คือ ร้อยละ 77.80 
และกลุม่ควบคมุ คือ ร้อยละ 50 ข) ผู้ เรียนมีความเห็น
ว่าระยะเวลาการเรียนตลอดหลกัสตูร 3 วนั มีความ
เหมาะสมที�สุดในกลุ่มทดลอง คือ ร้อยละ 50 และ
กลุม่ควบคมุ คือ ร้อยละ 66.70 ค) ผู้ เรียนมีความเห็น
ว่าช่วงวนัและเวลาสําหรับการจดัอบรมในแต่ละรุ่นที�
ได้เ รียนมีระดับความเหมาะสมมากที�สุดในกลุ่ม
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ทดลอง คือ ร้อยละ 38.9 และกลุม่ควบคมุ คือ ร้อยละ 
33.30 ง) ผู้ เรียนพบว่าเนื �อหาเป็นประโยชน์ในระดบั
มากที�สดุในกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ คือ ร้อยละ 
66.70 จ) ผู้ เรียนในกลุม่ทดลองเห็นว่าการอบรมผ่าน
โปรแกรมซูมมีความเหมาะสมมากที�สดุ คือ ร้อยละ 
33.30 ในขณะที�ผู้ เรียนในกลุม่ควบคมุแสดงความเห็นว่า
การอบรมผ่านมีความเหมาะสมมากที�สดุ คือ ร้อยละ 
16.70 ฉ) ผู้ เรียนส่วนใหญ่แสดงผลสะท้อนกลับว่า 
หากมีการอบรมในหวัข้อต่อเนื�องต่อไปผู้ เรียนในกลุม่
ทดลองสนใจเข้าร่วม คือ ร้อยละ 72.20 และกลุม่ควบคมุ 
คือ ร้อยละ 83.30 และ ช) ผู้ เรียนในกลุ่มทดลองได้
แสดงความคิดเห็นว่าจะแนะนําให้ท่านอื�นที�สนใจใน
เนื �อหาของหลกัสตูรเข้าร่วมการเรียนลกัษณะนี � คือ 
ร้อยละ 94.40 และกลุม่ควบคมุ คือ ร้อยละ 83.30 
 

Table 1 Comparison the outcome-based 
 assessment of learning achievement.  

group �̅ S.D. t p 
experiment group 14.93 2.50 

3.174** 0.002 
controlled group 12.80 2.46 

**p<0.05 

 

จากผลการประเมินชิ �นงานและผลสะท้อน
กลับของผู้ เรียนจากทั �งสองกลุ่ม (กลุ่มทดลองและ
กลุม่ควบคมุ) สอดคล้องกบังานวิจยัของสถาบนัสโลน
และของนกัวิจยั (Allen, & Seaman, 2010; Allen, & 
Seaman, 2013) ที�สรุปว่าผู้ เรียนให้ความสนใจและ
ตอบรับเชิงบวกในการเรียนแบบออนไลน์มากขึ �นใน
แตล่ะปีตั �งแตปี่ พ.ศ. 2545 และมีแนวโน้มตอบรับการ
เรียนผ่านระบบออนไลน์ต่อไปในอนาคต จากผลการ
ทดสอบในงานวิจยันี �พบวา่ความพงึพอใจในการเรียน

ผ่านระบบออนไลน์ด้วยพบว่าทั �งสองกลุ่มซึ�งใ ช้
เครื�องมือและโปรแกรมสําหรับการเรียนผ่านระบบ
ออนไลน์ที�แตกต่างกนั ผู้ เรียนยงัคงให้ความพึงพอใจ
กับการเรียนในหลักสูตรโดยรวม จาก (Table 2)  
ซึ�งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Bolliger (2004); 
Bangert (2008); Dziuban, & Moskal (2011) ที�ให้
ข้อสรุปส่วนหนึ�งว่าการเรียนในรูปแบบออนไลน์
สามารถทําให้ผู้ เรียนเกิดความพึงพอใจได้แม้ว่าจะใช้
โปรแกรมหรือสื�อกลางออนไลน์ที�แตกต่างกัน ทั �งนี � 
Dziuban, & Moskal (2011) ได้สนบัสนนุแนวคิดของ
การเรียนออนไลน์ผ่านเครื�องมือที�สนบัสนนุให้ผู้ เรียน
และผู้สอนเห็นหน้าซึ�งกนัและกนัเพื�อประสิทธิภาพของ
การสื�อสารในการเรียนรู้ อย่างไรก็ตามในงานวิจยัของ 
Dziuban, & Moskal (2011) มิได้เสนอข้อมลูที�บ่งชี �
ความแตกต่างของการเรียนรู้ผ่านโปรแกรมที�สนบัสนุน
การเห็นหน้าซึ�งกันและแบบไม่เห็นหน้าตาซึ�งกันและ
กนัระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนโดยตรง ซึ�งในงานวิจยันี �
ได้เปรียบเทียบค่าเฉลี�ยของคะแนนการประเมินชิ �นงาน
ทั �งสองกลุม่มีความใกล้เคียงกนั จาก (Table 1) ยงับ่งชี �
ข้อมูลต่อสมมุติฐานของการทดลองว่าการเรียนผ่าน
ระบบออนไลน์ส่งเสริมและตอบสนองต่อผลสัมฤทธิ<

ทางการเรียนรู้เช่นกนั 
 

อย่างไรก็ตามผลสัมฤทธิ<ทางการเรียนของ
ผู้ เรียนในการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ผ่านโปรแกรมซูม
มีคะแนนสงูกว่าผ่านระบบออนไลน์แบบวิดีโอ ค่าเฉลี�ย
แตกต่างกันเท่ากับ 2.13 ด้วยการทดสอบค่าสถิติ t  
แสดงว่ามีนัยสําคัญทางสถิติ ที� ระดับ 0.05 ทั �ง นี �
เนื�องจากผู้ เรียนมีโอกาสได้สื�อสาร สอบถามความ
เข้าใจในขณะเรียน และได้รับข้อเสนอแนะระหว่าง 
การเรียนจึงมีโอกาสประสานความรู้และการปฏิบตัิได้ 
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อย่างต่อเนื�องทําให้สามารถแก้ปัญหาตามกิจกรรม 
ที� ไ ด้ รับมอบหมายได้ในขณะฝึกฝนเรียนรู้ ทั �ง นี �
สอดคล้องกบังานวิจยัของ Bolliger (2004); Rubin, 
Fernandes, & Avgerinou (2013); Niemi, & Nevgi 
(2014) ที�ให้ข้อสรุปส่วนหนึ�งว่าการเรียนรู้ผ่านระบบ
ออนไลน์ที�มีการโต้ตอบทนัที สามารถสร้างบรรยากาศ
การในการเรียนรู้และสง่เสริมให้พฒันาความคิดต่อไปได้ 

อย่างไรก็ตามจากผลการทดลองในงานวิจัยนี �พบว่า
ความแตกต่างสําหรับค่าเฉลี�ยของผลการเ รียน 
ไม่สงูมาก ทั �งนี �การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยวิดีโอ
แสดงให้เห็นวา่ผู้ เรียนสามารถได้รับการกระตุ้นให้เกิด
ทกัษะในการปฏิบตัิได้เช่นกนั โดยการฝึกฝนปฏิบตัิซํ �า
ตามต้องการ ทําให้การเรียนรู้สว่นความจําและความ
เข้าใจเพิ�มมากขึ �น 

 
Table 2 Feedback from experimental and controlled groups’ participants  
topics  experimental group controlled group 
how would you rate the meets of course content 
and the learning objectives? 

very satisfied 77.80% 50.00% 
satisfied  22.20% 50.00% 

how would you rate the reasonable of 3-day 
course?  

reasonable  50.00% 66.70% 
prefer more time to learn   50.00% 33.30% 

how would you rate the suitable of date and time 
of the course? 
 

very suitable  38.90% 33.30% 
suitable  38.90% 50.00% 

neither agree or disagree  11.10% 16.70% 
very unsuitable  11.10%  

how would you rate the beneficial of course 
content? 

most relevant beneficial  66.70% 66.70% 
more or less beneficial  33.30% 33.30% 

how would you rate the overall of online course? 
 

very satisfied  33.30% 16.70% 
satisfied  22.20% 33.30% 

neither agree nor disagree  44.40% 33.30% 
very dissatisfied  16.70% 

if there will be another online course, would you 
like to attend the course? 

certainly  72.20% 83.30% 
not certainly  27.80% 16.70% 

do you like to recommend others to join the 
course?  

certainly  94.40% 83.30% 
not certainly  5.60% 16.70% 

number of survey participants   18  18 

 
Table 3 Comparison the average of learning achievement between experimental and controlled groups. 
factor experimental group controlled group t p 
the achievement of learning outcome: 
the development of AR App   

45.87 41.73 4.891** 0.002 

**p<0.05 
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จาก (Table 2) นอกจากนี �พบวา่มีผู้ เรียนสว่นน้อย 
ร้อยละ 27.80 และ 16.70 ของผู้ ตอบแบบสอบถาม
ทั �งสองกลุ่มแสดงความคิดเห็นว่าไม่แน่ใจที�จะเรียน
ตอ่ผา่นระบบออนไลน์ ซึ�งเป็นผลมากจากเจตคติของ
ผลการเรียน ทั �งนี �สอดคล้องกบั Rubin, Fernandes, 
& Avgerinou (2013); Demirci (2017) ได้ให้ข้อมลูที�
สะท้อนให้เห็นถึงสถานการณ์เชิงลบหรืออุปสรรคที�
อาจเกิดขึ �นได้จากการเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ 
นอกจากนี �ยงัพบว่าความแตกต่างของเจตคติต่อการ
เ รียนรู้ของกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี�ย เท่ากับ 45.87 
ในขณะที� เจตคติต่อการเ รียนรู้ของกลุ่มควบคุม 
มีค่าเฉลี�ยเท่ากับ 41.73 จากการทดสอบค่าสถิติ t  
แสดงว่าเจตคติต่อการเรียนรู้ของผู้ เ รียนด้วยการ
จัดการเรียนรู้ภายใต้หลักสูตรเดียวกันผ่านระบบ
ออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูมสูงกว่าการจัดการเรียนรู้
ผ่านระบบออนไลน์ด้วยวิดีโออย่างมีนัยสําคัญที� 
ระดบั 0.05 ดงัแสดงใน (Table 3) 

งานวิจยันี �มีจุดมุ่งหมายเพื�อศึกษาเปรียบเทียบ
รูปแบบการเรียนผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูม
และวิดีโอ โดยคําถามวิจัย คือ การเรียนรู้ผ่านระบบ
ออนไลน์หากใช้โปรแกรม หรือแพลตฟอร์มส่งผล
แตกต่างกันหรือไม่ อย่างไร โดยนักวิจัยได้สร้าง
เครื�องมือสาํหรับการวจิยั ได้แก่ หลกัสตูรที�ใช้ในการเรียน 
แบบทดสอบผลสมัฤทธิ<และเจตคติ มีการจัดกลุ่ม
ผู้ เรียนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมสอดคล้อง
ตามผลการวิจยัของ Koc, & Celik (2015) โดยจดัเป็น
กลุ่มละ 18 คน ซึ�งโดยสาระของการหลกัสตูรเกี�ยวข้อง
กบัอปุกรณ์และเครื�องมือทางด้านดิจิทลัหลากหลาย 
เพื�อพฒันาทกัษะในการปฏิบตัิงานได้จริง จึงได้ออกแบบ
เครื�องมือทดสอบผลสอบผลสมัฤทธิ<ที�วดัผลงานของ

ผู้ เรียนที�ได้พัฒนาขึ �นหลกัจากการเรียน ผลสมัฤทธิ<

ทางการเรียนของผู้ เรียนทั �งสองกลุม่ คือ ผู้ เรียนในการ
เรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ผ่านโปรแกรมซูมมีคะแนน
สงูกวา่ผา่นระบบออนไลน์แบบวิดีโอ คา่เฉลี�ยแตกตา่ง
กนัเท่ากบั 2.13 ด้วยการทดสอบค่าสถิติ t แสดงว่ามี
นัยสําคัญทางสถิติที�ระดับ 0.05 ซึ�งสอดคล้องกับ
งานวิจยัของ Bolliger (2004); Rubin, Fernandes, & 
Avgerinou (2013); Niemi, & Nevgi (2014) ที�อ้าง
ว่าการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนสง่เสริม
การเรียนรู้ในเชิงบวก อย่างไรก็ตามความแตกต่างนี �
ไม่สูงมาก ทั �งนี �การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วย
วิดีโอแสดงให้เห็นว่าผู้ เรียนสามารถได้รับการกระตุ้น
ให้เกิดทกัษะในการปฏิบตัิได้ โดยการฝึกฝนปฏิบตัิซํ �า
ตามต้องการ ทําให้การเรียนรู้สว่นความจําและความ
เข้าใจเพิ�มมากขึ �นซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Allen, 
& Seaman (2013) ที�ว่าผู้ เรียนให้ความสนใจและ
ตอบรับเชิงบวกในการเรียนแบบออนไลน์ 

จากการศึกษาพบว่า ข้อดีของการจดัการการ
เรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยโปรแกรมซูม คือ 1) 
ผู้ เรียนสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กับผู้สอนได้ทนัทีขณะที�
เรียน ทําให้ผู้ เรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 2) 
ผู้สอนสามารถได้รับผลสะท้อนของการถ่ายทอด ได้
ทนัทีขณะที�สอน ทําให้สามารถปรับเปลี�ยนหรือเน้น
ยํ �าความสาํคญัของเนื �อหาได้ และ 3) ผู้ เรียนสามารถ
สอบถามเพิ�มเติมได้โดยตรงและทนัทีขณะเรียน และ
มีข้อเสยีคือ 1) ผู้ เรียนจําเป็นต้องติดตามการเรียนรู้ไป
พร้อมกนักบัผู้ อื�น ผู้ เรียนไมส่ามารถหยดุหรือย้อนหลงั
บทเรียนได้ขณะเรียน และ 2) ผู้ เรียนต้องเรียนตามวนั
และเวลาที�กําหนด ในขณะที�ข้อดีของการจดัการการ
เรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ด้วยวิดีโอ คือ 1) ผู้ เรียน
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สามารถหยุดชั�วคราวหรือย้อนหลงัเพื�อทบทวนการ
เรียนได้ 2) ผู้ เรียนสามารถจดัตารางเรียนของตนเอง
ได้ตามความสะดวก และมีข้อเสียคือ 1) ผู้ เรียนไม่
สามารถปฏิสัมพันธ์โดยตรงกับผู้ สอนได้ขณะเรียน 
ต้องใช้ช่องทางอื�นในการติดต่อผู้ สอนเพื�อสอบถาม
เพิ�มเติม และ 2) ผู้ สอนไม่สามารถได้รับผลสะท้อน
กลบัของการถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้ เรียนได้ในทนัที 
ทําให้การปรับเปลี�ยน หรือเน้นยํ �าความสําคัญของ
เนื �อหาทําได้ยาก ทั �งนี �ผู้ เรียนทั �งสองกลุ่มมีเจตคติ 
เชิงบวก ได้แก่ ผู้ เรียนที�เรียนผ่านวิดีโอมีความเห็นว่า
ระยะเวลาการเรียนตลอดหลกัสตูร 3 วนั มีความเหมาะสม
ที�สดุมากกวา่ผู้ เรียนผา่นโปรแกรมซูม สามารถจดัการ
เวลาและปรับกิจกรรมเข้ากับกิจวัตรประจําวันของ
ตนเองได้ดีกว่า หรือร้อยละของผู้ เ รียนที�เรียนผ่าน
โปรแกรมซูมเห็นว่าการอบรมมีความเหมาะสมมาก
ที�สดุสงูกว่าร้อยละของผู้ เรียนผ่านวิดีโอ เป็นต้น และ
ผู้ เรียนผ่านโปรแกรมซูมมีโอกาสได้สื�อสาร สอบถาม
ความเข้าใจในขณะเรียน และได้รับข้อเสนอแนะ
ระหว่างการเรียนจึงมีโอกาสประสานความรู้และการ
ปฏิบตัิได้อย่างต่อเนื�อง ทําให้สามารถแก้ปัญหาตาม
กิจกรรมที�ได้รับมอบหมายได้ในขณะฝึกฝนเรียน 

 
สรุป 

งานวิจัยนี �ศึกษาผลการเรียนของการเรียนรู้
ผ่านระบบออนไลน์ที�ใช้โปรแกรมและแพลตฟอร์ม 
ที�แตกต่างกัน จากผลการวิจัยทําให้ได้เห็นทั �งข้อดี 
และข้อเสียของการใช้โปรแกรมและแพลตฟอร์มที�
แตกต่างกัน อย่างไรก็ตามผู้ วิจัยเชื�อว่ารูปแบบและ
วิถีทางของการเรียนการสอนในปัจจุบนัและอนาคต 
มีความจําเป็นอย่างยิ�งที�ต้องอาศัยและได้รับการ

สนับสนุนจากเทคโนโลยีดิ จิทัล ที�ถูกพัฒนาขึ �น 
อยา่งตอ่เนื�อง เพื�อให้สอดคล้องกบัความต้องการของ
การเรียนรู้ การดํารงชีวิต และเนื �อหาของหลกัสตูรความรู้
ที�ปรับเปลี�ยนอย่างต่อเนื�องต่อไป การศึกษาวิจัย 
เพื�อได้มาซึ�งรูปแบบของแพลตฟอร์มและเครื�องมือ 
ที�สนับสนุนด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลยังควรถูกพัฒนา
ตอ่ไปเพื�อทําให้ผู้ เรียนได้รับประโยชน์สงูสดุ 
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