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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่า
ตุ้ม”  แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และเพ่ือรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จาก

ผลงานตามโครงการราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้มในรูปแบบดิจิทัล เครื่องมือ

และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์บุคลากรทางการศกึษา จำนวน 30 คน เพ่ือ

สอบถามความต้องการด้านหัวข้อและขอบเขตเน้ือหาสำหรับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่า
ต ุ ้ม” (PanyaPatum) ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิต 2) แบบประเมินคุณภาพของ

แพลตฟอร์มดิจิทัล จากผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน และ 3) แบบสอบถามเพ่ือศึกษาประสบการณ์การใช้

งานของผู้ใช้ (User Experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต จากบุคลากรทางการศึกษา จำนวน 30 คน นักเรียน/นักศึกษา จำนวน 200 คน 

จากบุคคลทั่วไป จำนวน 200 คน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้กับแบบสัมภาษณ์บคุลากรทางการศึกษา และแบบ

ประเมินคุณภาพจาก ผู้เช ี ่ ยวชาญใช ้การส ุ ่ มแบบเฉพาะ เจาะจง  (Purposive Sampling)  ส่วน
แบบสอบถามเพื่อศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้  ใช้กลุ ่มตัวอย่างแบบสุ ่มอย่างง่าย (Simple 

Random Sampling) ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ด้วยการแจกแจงความถ่ี 

หาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้การวิเคราะห์เน้ือหา ซ่ึง

ผลการวิจัยพบว่า  

1) ปัจจัยที่มีผลต่อความต้องการของครูและบุคลากรทางการศึกษา เพ่ือให้ผู้วิจัยพัฒนา

ระบบพ้ืนที่แบ่งปนัความรู้ “ปัญญาปา่ตุม้” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ตรงตามความ

ต้องการ คือ รูปลักษณ์ภายนอก เน้ือหา และระบบ  
2) คณุภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์ม

เพื ่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต ประเมินจากผู ้ทรงคุณวุฒิที ่มีความเชี ่ยวชาญด้านสารสนเทศศาสตร์ และ
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บรรณารักษศาสตร์ และด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา พบว่า คุณภาพและความเหมาะสมโดยรวม 

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.645) 

3) ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ 4 ด้าน คือ ด้าน

การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่
มีอุปสรรค และด้านการนำความรู้ไปใช้ ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์ที่ดีเก่ียวกับทุกด้าน ในระดับมาก

ที่สุด    

พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาปา่ตุ้ม” เป็นการนำเทคโนโลยีเว็บและระบบฐานข้อมูลมาใช้ในระบบ

ออนไลน์ ให้เป็นแพลตฟอร์มที่รวบรวมข้อมูล ความรู้ องค์ความรู้ที่มีอยู่ในชุมชนป่าตุ้มให้อยู่ในรูปแบบ
ดิจิทัลที่ครู นักเรียน บุคลากรทางการศึกษา คนในชุมชนตำบลป่าตุ้ม และผู้ที่สนใจทั่วไปสามารถนำไปใช้

เป็นแหล่งศึกษา แลกเปล่ียนเรียนรู้ แบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศรูปแบบตา่ง ๆ  โดยไม่มีข้อจำกัดเรื่องเวลา 

และสถานที่ ทั้งน้ีทรัพยากรสารสนเทศเป็นได้ทั้ง แผนการสอน ส่ือการสอน หนังสือ รูปภาพ ส่ืออินโฟ
กราฟิก คลิปวิดีโอ ฯลฯ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาและการเรียนรู้ ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษา

นอกระบบและการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งองค์ความรู้ที่ได้งานวิจัยช้ินน้ีสามารถ

นำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และนำไปใช้ต่อยอดในด้าน
การศึกษาประสบการณใ์นแง่ความรู้สึกที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ  

ได้ 
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Title The development of PunyaPatum digital platform: A shared space for lifelong 
learning    

Author Asst. Prof. Dr. Nilobon Wimolsittichai 
Keywords Digital sharing space, Online platform, Lifelong learning 

ABSTRACT 

This research and development (R&D) study aimed to create “the PunyaPatum 

digital platform: A shared space for lifelong learning”, serving as a collaborative space for 

lifelong learning and facilitating the collection and dissemination of information and 

knowledge derived from the outputs of Rajabhat for Local Development Project in the 
area of Tumbon Putum, Phroa district, Chiang Mai, Thailand. The methodology employed 

three key instruments: 1) an interview form to assess the perspectives of 30 teachers and 

education staff from schools in Tumbon Patum, gathering information on the needed 
topics, scopes, and content for developing the platform., 2) a quality assessment form for 

evaluating the platform's quality by three experts., and 3) a questionnaire to investigate 

the user experiences of 30 teachers and education staff from schools in Tumbon Putum, 
along with 200 students and 200 interested individuals. Purposive sampling was employed 

to select thirty teachers and education staff, as well as the three experts, while simple 

random sampling was used to recruit the participants. Descriptive analysis, encompassing 

frequency, percentage, mean, and standard deviation, was employed to interpret 
quantitative data, while content analysis was utilized to categorize qualitative data into 

themes. 

 Findings revealed: 
1) Influential factors shaping the needs of teachers and education staff for the 

development of the PunyaPatum digital platform encompassed interface design, content, 

and system functionality. 
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2) The overall quality and suitability of the PunyaPatum digital platform, as 

assessed by three experts in Information Science and Information Technology and 

Communication, were deemed to be at a high level (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.645). 

3) Participants in this study reported user experiences with the PunyaPatum 
digital platform across four thematic areas: interface design, usability, barrier-free access, 

and knowledge utilization. 

 The PunyaPatum digital platform was devised by integrating web technology and 

a database system to convert information and knowledge from Tumbom Patum into a 
digital format. This platform serves as a valuable learning resource for students, teachers, 

education staff, local residents, and others, facilitating the sharing of information and 

resources in diverse formats such as learning materials, books, images, infographics, and 
video clips. This resourcefulness benefits both formal and informal education sectors, 

enhancing the efficiency of lifelong learning endeavors. Additionally, the insights gleaned 

from this study can serve as a guide for the development of similar digital learning 
platforms, thereby fostering advancements in user experiences across various domains of 

digital learning platforms. 
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บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา  

การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นลักษณะการเรียนรู้ที่สำคัญและจำเป็นต่อบุคคลที่นำไป สู่การ พัฒนา

ศักยภาพของตนได้ตลอดช่วงชีวิต โดยที่บุคคลน้ัน ๆ มีความสามารถในการแสวงหา เพ่ิมพูนความรู้และ
ทักษะอย่างต่อเน่ืองในตลอดช่วงชีวิตจากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  ตลอดจนบริบทและส่ิงแวดล้อมรอบตัวทีผ่สม

กลมกลืนอยู่ในการดำเนินชีวิตประจำวัน (Oinam & Thoidingjam, 2019) การเรียนรู้ตลอดชีวิตนอกจาก

จะส่งผลต่อการพัฒนาบุคคลแล้ว ยังเช่ือมโยงกับการพัฒนาด้านอ่ืน ๆ ที่ส่งผลต่อสังคมด้วย เช่น การมี

ส่วนร่วมของชุมชน การพัฒนาทักษะการสอน การพัฒนาอาชีพ เป็นต้น  

ในด้านการศึกษา การเรียนรู้ตลอดชีวิตครอบคลุมการเรียนรู้ทุกรูปแบบ ทั้งการศึกษาในระบบ 
การศึกษานอกระบบและการศึกษาตามอัธยาศัย ซ่ึงประเทศไทยให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ตลอดชีวิต

เพ่ือการพัฒนาคน โดยมีกฎหมายรัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช ๒๕๕๐ แผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ ๑๓ (พ.ศ. ๒๕๖๖-๒๕๗๐) พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 
๒๕๔๒ และที่แก้ไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ ๒) พ.ศ. ๒๕๔๕ (ฉบับที่ ๓) พ.ศ. ๒๕๕๓ แผนการศึกษาแห่งชาติ 

ฉบับปรับปรุง พ.ศ. ๒๕๖๐-๒๕๗๙ ซ่ึงการเรียนรู้ตลอดชีวิตเกิดข้ึนได้จากการเรียนรู้จากหลากหลายแหล่ง 

ทั้งสถาบันการศึกษา แหล่งเรียนรู้ตามอัธยาศัยต่าง ๆ  เช่น ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ หอศิลป์ แหล่งสารสนเทศ

ออนไลน์ แหล่งสารสนเทศแบบเปิด ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ ฯลฯ 

ด้วยกระแสการเปล่ียนแปลงและการพัฒนาของเทคโนโลยีดิจิทัลในปัจจุบัน ส่งผลให้การเข้าถึง
แหล่งเรียนรู้ทำได้หลายช่องทางและสะดวกต่อการเข้าถึง บุคคลสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ได้โดย

ปราศจากข้อจำกัดด้านเวลา และสถานที่ ตลอดจนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์

ได ้อย่างยืดหยุ ่น อีกทั ้งแหล่งเร ียนรู ้ด ิจ ิทัลถูกพัฒนาให้มีระบบการทำงานที่มี ความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ เปิดโอกาสและสร้างการมีส่วนร่วมของผู้ใช้ โดยให้ผู้ใช้สามารถติดต่อส่ือสารระหว่าง

สมาชิกในชุมชนดิจิทัลผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตจากช่องทางตา่ง ๆ  เช่น อีเมล เว็บบอร์ด แชทบ๊อกซ์ และ

ส่ือสังคมออนไลน์ ตลอดจนให้ผู้ใช้สามารถสร้างและแบ่งปันข้อมูลระหว่างกันได้  
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การแบ่งปันข้อมูล (Information sharing) คือ การแลกเปล่ียนสารสนเทศระหว่างบคุคล กลุ่มคน 

ชุมชนหรือองค์กรผ่านช่องทางต่าง ๆ ตามข้อกำหนดที่ได้ตกลง หรืออนุญาตไว้ระหว่างกัน เช่น ข้อตกลง
ระหว่างองค์กร เป็นต้น (Calo, Cenci, Fillottrani, & Estevez, 2012) ซ่ึงการแบ่งปันข้อมูลในรูปแบบ

ดิจิทัลมีความสำคัญและได้รับความนิยมในการแลกเปล่ียนข้อมูลขององค์กรภาครัฐและเอกชนเป็นอย่าง

มาก เน่ืองจาก ส่งผลให้เกิดการพัฒนางาน บริการและนวัตกรรม และการใช้สารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจ
ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

ต่อมาภายหลัง การแบ่งปันข้อมูลไม่ได้จำกัดอยู่พียงเฉพาะในองค์กร แต่กลายเป็นกระบวนการที่
บ ุคคล กลุ ่มคน หรือชุมชนที ่มีความสนใจร ่วมกันให ้ความสำคัญและกลายเป็นส่วนหนึ ่งของการใช้

สารสนเทศในชีวิตประจำวัน เน่ืองจากการพัฒนาเว็บไซต์ บล็อก และส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ทำให้เกิด

ช่องทางในการแบ่งปันข้อมูลและความรู้ที่ทำได้โดยง่าย สะดวกและรวดเร็ว ซ่ึงข้อมูลที่แบ่งปันเป็นได้ทั้ง
ข้อมูล สารสนเทศทั่วไป สารสนเทศเฉพาะเรื่อง และองค์ความรู้ต่าง ๆ ดังน้ัน การแบ่งปันข้อมูลและ

ความรู้ (Knowledge sharing) จึงกลายเป็นเครื่องมือเพ่ือการพัฒนาที่มีสำคัญต่อการพัฒนาบุคคล ชุมชน 

สังคมและประเทศ เน่ืองจากข้อมูลและความรู้ที่แบ่งปันได้จากความคิด ความรู้ ทักษะ ความเช่ียวชาญ
และประสบการณ์ของบุคคล ชุมขนและองค์กรที่สามารถนำมาใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ (The Task 

Team on South-South Cooperation, 2009) 

ประการสำคัญ การแบ่งปันความรู้เป็นปัจจัยสำคัญประการหน่ึงที่นำไปสู่การพัฒนาและยกระดบั

ชีวิตของคน ซ่ึงมีความสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาที่ย่ังยืน (Sustainable Development Goals: 

SDGs) หรือ เป ้าหมายโลก (Global goals) ซึ ่งเป ็นเป ้าหมายร่วมกันของประเทศสมาชิกองค์การ
สหประชาชาติที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของคนทั่วโลกให้มีความเป็นอยู่ที่ดี ขจัดปัญหา

ความยากจน ปกป้องส่ิงแวดล้อม สร้างสันติภาพ และสร้างความมั่งคั่ง ให้สำเร็จภายใน ปี พ.ศ. 2573 

(สำนักงานบริหารนโยบายของนายกรัฐมนตรี, 2563) นอกจากน้ีความเปล่ียนแปลงในยุคศตวรรษที่ 21 
ส่งผลให้ประเทศต่าง ๆ  ทั่วโลกเตรียมพร้อมรับมือกับการเปล่ียนแปลงในอนาคต ซ่ึงมุ่งเน้นการพัฒนาและ

เสริมสร้างศักยภาพของคนให้สามารถเป็นผู้ที่เรียนรู้ได้ตลอดชีวิตเพ่ือเป็นกำลังสำคัญของชาติเพ่ือพัฒนา

ประเทศ 

การแบ่งปันความรู้ทำได้กว้างขวางและง่ายข้ึน ส่งผลให้เกิดการแบ่งปันความรู้ผ่านความร่วมมือ
ระดับต่าง ๆ  ทั้งจากองค์การสู่ชุมชน สถาบันการศึกษาสู่ชุมชน นักวิจัยสู่ชุมชน และชุมชนสู่ชุมชน เป็นต้น 
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โดยเฉพาะอย่างยิ่ง อินเตอร์เน็ตเป็นเครื ่องมือที่สำคัญเพื่อการเข้าถึงและแลกเปลี ่ยนข้อมูลได้อย่าง 

ไร้พรมแดน หากมีการจัดการและแบ่งปันความรู้ให้เหมาะสมกับความตอ้งการและบริบทของแต่ละพ้ืนที่ 
จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการสร้างและเพ่ิมขีดความสามารถของบุคคล ชุมชน และสังคม ซ่ึงนำไปสู่การ

พัฒนาที่มีประสิทธิภาพและย่ังยืนได้ 

ด้วยพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ เป็นพ้ืนที่ในความดูแลของมหาวิทยาลัย  

ราชภัฏเชียงใหม่ และถูกพัฒนาเป็น “ป่าตุ้มโมเดล” ซ่ึงมีนักวิจัยและนักวิชาการการศึกษาจากโครงการ

ราชภัฏเชียงใหม่เพ่ือการพัฒนาท้องถ่ิน ได้ดำเนินงานในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหมม่า
อย่างต่อเน่ือง ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2562 จนถึงปัจจุบัน ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า ผลงานบริการวิชาการและพันธกิจ

สัมพันธ์กับชุมชนในพ้ืนที่ป่าตุ้มมีอยู่เป็นจำนวนมาก เป็นผลงานและองค์ความรู้ที่มีคุณค่าและมีประโยชน์

ต่อทั้งคนในชุมชนและคนภายนอกชุมชน ซ่ึงครอบคลุมหลายศาสตร์ เช่น เกษตรศาสตร์ สังคมศาสตร์ 
ภาษาศาสตร์ ประวัติศาสตร์ ศิลปวัฒนธรรม การท่องเที่ยว สารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ 

ฯลฯ ซึ ่งสมควรได้รับการเผยแพร่อย่างกว้างขวาง และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ได้อย่างยั่งยืน ซ่ึง

ประกอบด้วย 

1) หนังสือป่าตุ้ม: สมุดภาพอินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมและการท่องเที่ยว  
2) ข้อมูลแหล่งเร ียนรู ้รอบด้าน GLAMPATUM (Gallery, Library, Archive, Museum) ซ่ึง

รวบรวมภาพโบราณ หนังสือไต เอกสารจดหมายเหตุ และพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบดิจิทัลของ
ตำบลป่าตุ้ม  

3) แผ่นพับความรู้ และคลิปวิดิโอ การพัฒนาความรู้และส่ือการเรียนรู้เก่ียวกับ “พระปานปอง” 
พระพุทธรูปที่สร้างจากดอกไม้ของชาวไทใหญ่เพ่ือการศึกษาและท่องเที่ยว ในพ้ืนที่อำเภอ
พร้าว จังหวัดเชียงใหม่    

4) Patumdon Village สื ่อการเร ียนรู ้ชุมชนของเรา จากโครงการการพัฒนาทักษะภาษา 
อังกฤษเพ่ือการส่ือสารสำหรับเยาวชนชุมชนป่าตุ้มดอนด้วยส่ือการเรียนรู้ชุมชนของเรา   

5) ภาพสีน้ำจากโครงการ การยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนสู่สากลบนฐานอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรม
และภูมิปัญญาท้องถ่ินของอำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่    

6) หลักสูตรท้องถ่ินอย่างมีส่วนร่วมของชุมชนสำหรับสถานศึกษา ชุมชนป่าตุ้มดอน อำเภอพร้าว 
จังหวัดเชียงใหม่    

7) คู่มือการทำแผนที่การใช้ประโยชน์ที่ดินชุมชนด้วยอากาศยานไร้คนขับ   
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ข้อมูลและองค์ความรู้จากผลงานตามโครงการฯ ที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้มน้ัน เป็นข้อมูลและ

องค์ความรู้ที่มีประโยชน์ทางตรงต่อการการศึกษาและการเรียนรู้ ที่สามารถส่งเสริมการสร้างผู้เรียนให้มี
ศักยภาพตามพหุปัญญาที่หลากหลาย โดยเฉพาะข้อมูลที่ได้จากพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัด

เชียงใหม่ นอกจากน้ียังเป็นประโยชน์ทางอ้อมต่อการอนุรักษ์ ส่งเสริม สืบสาน ต่อยอดศิลปวัฒนธรรม 

ประเพณี ตลอดจนการส่งเสริมการท่องเที่ยวของชุมชน 

นอกจากองค์ความรู้ที่ได้จากนักวิจัยและนักวิชาการการศึกษาจากโครงการราชภัฏเชียงใหม่เพ่ือ

การพัฒนาท้องถ่ิน ซ่ึงได้ดำเนินงานในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ตั้งแต่ปีพุทธศักราช 

2562 เป็นต้นมา สารสนเทศและองค์ความรู้จากบุคลากรทางการศกึษา และสถาบันการศกึษาในเขตพ้ืนที่

ตำบลป่าตุ้ม ยังเป็นสารสนเทศและองค์ความรู้ที่มปีระโยชน์ต่อการส่งเสริมการศกึษาและการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตของเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้มด้วยเช่นกัน ดังน้ัน ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า การพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” (PanyaPatum) ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นโครงการวิจัย

ที่พัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้รูปแบบใหม่ ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ที่เช่ือมโยงกับดิจิทัลแพลตฟอร์มการเรียนรู้
ระดับชาติของประเทศไทย (National digital learning platform) ซ่ึงส่งเสริมการเรียนรู้ด้านการพัฒนา

ครู การให้ความช่วยเหลือ และการจัดการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างย่ิงการส่งเสริมให้ครผูู้สอนพัฒนา

ความรู้และทักษะทางดิจิทัล (สำนักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2564)  

พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาปา่ตุ้ม” เป็นการนำเทคโนโลยีเว็บและระบบฐานข้อมูลมาใช้ในระบบ

ออนไลน์ ให้เป็นแพลตฟอร์มที่รวบรวมข้อมูล ความรู้ องค์ความรู้ที่มีอยู่ในชุมชนป่าตุ้มให้อยู่ในรูปแบบ

ดิจิทัล ที่ครู นักเรียน บุคลากรทางการศึกษา คนในชุมชนตำบลป่าตุ้มและผู้ที่สนใจทั่วไปสามารถนำไปใช้

เป็นแหล่งศึกษาเรียนรู้ แลกเปล่ียนและแบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ ได้โดยไม่มีข้อจำกัด
ด้านเวลาและสถานที่ ทั้งน้ีทรัพยากรสารสนเทศเป็นได้ทั้ง แผนการสอน ส่ือการสอน หนังสือ รูปภาพ ส่ือ

อินโฟกราฟิก คลิปวิดีโอ ฯลฯ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาและการเรียนรู้ ทั้งการศึกษาในระบบ 

การศึกษานอกระบบ และการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1) เพ่ือพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
2) เพ่ือรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จากผลงานตามโครงการราชภัฎเพ่ือการพัฒนา

ท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้มในรูปแบบดิจิทัล 

3) เพ่ือรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จากบุคลากรทางการศึกษา และสถาบันการศึกษา
ในเขตพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการศึกษาและส่งเสริม

การเรียนรู้ตลอดชีวิตของเด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ 

4) เพ่ือศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User experience: UX) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

1.3.1 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยและพัฒนา โดยการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยนำเทคโนโลยีเว็บและระบบฐานข้อมูลมาใช้ในระบบ

ออนไลน์ ให้เป็นแพลตฟอร์มที่รวบรวมและแบง่ปนัข้อมูล ความรู้ องค์ความรู้ทีม่ีอยู่ในชุมชนปา่ตุม้ให้อยู่ใน

รูปแบบดิจิทัล และนำเสนอผ่านเว็บไซต์ https://glampatum.cmru.ac.th/punyapatum/  

1.3.2 ข้อมูลที่ใช้ประกอบพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต เป็นข้อมูลภายในท้องถ่ินของตำบลป่าตุม้ อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ที่ผ่านการคัดเลือกจาก

ผู้วิจัย บุคลากรทางการศึกษา และคนในชุมชนป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ว่าเป็นข้อมูลที่มี

ประโยชน์ต่อการแบ่งปันความรู้ที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของคนในพ้ืนที่ตำบลป่าตุม้ อำเภอ

พร้าว จังหวัดเชียงใหม่   

1.3.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 ประชากร หมายถึง กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใช้สารสนเทศที่ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาข้ึน ได้แก่ ครู/

บุคลากรทางการศึกษา นักเรียน/นักศึกษา ประชาชนในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ 

บุคคลทั่วไป และผู้เช่ียวชาญด้านสารสนเทศศาสตรแ์ละบรรณารักษศาสตร์ และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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กลุ ่มต ัวอย่าง ในการเลือกกลุ ่มต ัวอย่างสำหรับการวิจัยครั ้งนี ้แบ ่งออกเป็น 3 กลุ ่มหลัก 

ประกอบด้วย ครู/บุคลากรทางการศึกษา 30 คน และนักเรียน/นักศึกษา จำนวน 200 คน ประชาชน

ทั่วไป จำนวน 200 คน ผู้เช่ียวชาญด้านสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ และด้านเทคโนโลยี

สารสนเทศ จำนวน 3 ท่าน โดยกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้กับแบบสัมภาษณ์บุคลากรทางการศึกษา และแบบ

ประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญใช้การสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)  ส่วนแบบสอบถาม

เพื ่อศ ึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู ้ใช้  ใช้กลุ ่มต ัวอย่างแบบสุ ่มอย่างง่าย (Simple Random 

Sampling) 

1.3.4 ตัวแปรที่ศึกษา  

 ตัวแปรต้น คือ พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต 

ตัวแปรตาม คือ 1) ความต้องการด้านหัวข้อและขอบเขตเน้ือหาสำหรับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปนั

ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 2) ผลการประเมินรูปแบบและ

คุณภาพของพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 3) 

ผลการประเมินประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญา

ป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 

1.4 ทฤษฎี สมมติฐานและกรอบแนวคิดในการวิจัย 

แนวคิดในการศึกษาวิจัยครั ้งนี ้ ได ้แนวทางจากการศึกษาเอกสาร ตำรา ทบทวนวรรณกรรมที่  

เกี ่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้ การเร ียนรู ้ตลอดชีวิต การออกแบบและพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอร์ม และ

การศึกษาประสบการณ์ผู ้ใช้เพื ่อการเร ียนรู ้ (User experience design for learning: UXDL) ตามโมเดล 

Honeycomb จากน้ันสำรวจและสัมภาษณ์ครูและบุคลากรทางการศึกษาในพ้ืนที่ ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว 

จังหวัดเชียงใหม่ เพ่ือสังเคราะห์ข้อมูลที่ต้องการนำเสนอและเผยแพร่เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยนำ

ข้อมูลมาทำการเผยแพร่ และคัดเลือกข้อมูลที่น่าสนใจไปพัฒนาเป็นส่ือรูปแบบต่าง ๆ   
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1.4.1 ทฤษฎี 

1) การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-long learning) 

การเรียนรู้ตลอดชีวิต หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาความรู้ 

ทักษะและศักยภาพในการแข่งขันของบุคคล เป็นกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ ทั้งการศึกษาแบบทางการ แบบ

ไม่เป ็นทางการ และการเร ียนรู ้ตามอัธยาศัย (Häggström, 2004) การเร ียนรู ้ตลอดชีวิตเกิดขึ ้นได ้จาก

สภาพแวดล้อมที่หลากหลาย มีขอบเขตของการเรียนรู้ที่กว้างและบูรณาการกับความรู้ด้านต่าง ๆ ที่ ผู้เรียน

สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต  การเรียนรู้ตลอดชีวิตของบุคคล สามารถแบ่งออกเป็น 2 ช่วง คือ การเรียนรู้

ในช่วงต้น (Initial education) และการเรียนรู้ภายหลัง (Later learning) การเรียนรู้ในช่วงต้น เกิดจากการ

เรียนรู้ในสถานศึกษาที่เป็นการศึกษาภาคบังคับ ส่วนการเรียนรู้ภายหลังเป็นการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนหลังการศึกษา 

หรือการเรียนรู้ในวัยผู้ใหญ่ เช่น การฝึกอบรม การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นต้น (Gorard , 2001)  

2) การแบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing) 

การแบ่งปันความรู้ คือ กระบวนการที่บุคคล ชุมชน หรือ องค์กรแลกเปล่ียนความรู้ทั้งใน

รูปแบบความรู้ฝังลึก (Tacit knowledge) และความรู้แบบชัดแจ้ง (Explicit knowledge) และนำความรู้ที่ได้

ไปประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างเสริมศักยภาพของตน และนำไปสู่การสร้างผลลัพธ์ที่ดีและเกิดการพัฒนาที่ย่ังยืน (The 

Task Team on South-South Cooperation, 2009) องค์ประกอบของการแบ่งปันความรู้ ประกอบด้วย คน 

สถานที่และบรรยากาศ และส่ิงอำนวยความสะดวก การแบ่งปันความรู้เป็นเครื่องมือเพ่ือการพัฒนาที่มีสำคัญ

ต่อการพัฒนาบุคคล ชุมชน สังคมและประเทศ เน่ืองจากความรู้ที่แบ่งปันมาจากทั้งความคิด ความรู้ ทักษะ 

ความเช่ียวชาญและประสบการณ์ที่สามารถนำมาใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ได้ 

3) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล (Digital learning platform) 

แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล คือ พ้ืนที่ออนไลน์ที่นำเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้จัดการ

เรียนรู้ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงและเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองจากส่ือดิจิทัลและส่ือ

สังคมออนไลน์ (Kawitsara, Wannapiroon, & Pornpongtechavanich, 2022) แพลตฟอร์มการเรียนรู้ดิจิทัล

มีร ูปแบบที่หลากหลาย เช่น มุก (Massive open online courses) อีเลิร ์นนิง (e-Learning) ระบบจัดการ 

การเรียนการสอนออนไลน์ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Learning Management System: LMS) เป็นต้น  
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4) ประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก (User experience: UX) 

ประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก คือ ประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ที่มีต่อการ

เข้าถึงและการเข้าใช้งานบริการหรือผลิตภัณฑ์ โดยโมเดลที ่ใช้ในการวัดประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ 

เรียกว่า UX Honeycomb พัฒนาข้ึนโดย Peter Morville เป็นโมเดลพ้ืนฐานและเป็นแนวปฏิบัติที่ดีสำหรับ

การพิจารณาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ซ่ึงใช้วัดประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ 3 ด้าน คือ ความคิด 

(Think) ความรู้สึก (Feel) และการใช้งาน (Use) ทั้งน้ีประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก ประกอบด้วย 7 

องค์ประกอบ คือ ความมีประโยชน์ (Useful) การใช้งานง่าย (Usable) ความเป็นที ่น่าพอใจ (Desirable) 

ความสามารถในการสืบค้น (Findable) การเข้าถึงได้ง่าย (Accessible) ความน่าเช่ือถือ (Credible) ความมี

คุณค่า (Valuable) 

1.4.2 สมมติฐานการวิจัย 

1) พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต

สามารถส่งเสริมการศึกษาและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของเด็ก เยาวชนและประชาชนในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม 

อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ได้สูงข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

2) ผู้ใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต

มีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ในระดับมาก    
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1.4.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1.5 นิยามศัพท์ 
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-long learning) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนา

ความรู ้ ท ักษะและศักยภาพในการแข่งขันของบุคคล เป ็นกิจกรรมหลากหลายรูปแบบ ทั ้งการศึกษาแบบ

ทางการ แบบไม่เป็นทางการ และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย (Häggström, 2004) 
พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ (Knowledge sharing space) หมายถึง พ้ืนที่ทั้งในรูปแบบพ้ืนที่ทางกายภาพ 

หรือพ้ืนที่ออนไลน์ที่บุคคล ชุมชน หรือ องค์กรสามารถใช้แลกเปล่ียนความรู้ทั้งในรูปแบบความรู้ฝังลึก (Tacit 

พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์ม 

เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

1) ข้อมูลและองค์ความรู้จากผลงานตามโครงการราชภัฎเพ่ือการ

พัฒนาท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้มในรูปแบบดิจิทัล 
2) ข้อมูลและองค์ความรู ้จากบุคลากรทางการศึกษา และ

สถาบันการศึกษาในเขตพ้ืนที่ตำบลปา่ตุม้ อำเภอพร้าว จังหวดั

เชียงใหม่ ในรูปแบบดิจิทัล 
 

 

สารสนเทศท้องถิ่น 

1) องค์ความรู ้จากนักว ิจั ย
และนักวิชาการการศึกษา
จ า ก โค ร ง กา ร ร า ช ภัฏ
เชียงใหม่เพื ่อการพัฒนา
ท้องถ่ิน “ป่าตุ้มโมเดล” 

2) องค์ความรู ้จากบุคลากร
ท า ง ก า ร ศ ึ ก ษ า  แ ล ะ
สถาบันการศึกษาในเขต
พื ้นที ่ตำบลป่าตุ ้ม อำเภอ
พร้าว จังหวัดเชียงใหม่ 

 

   

เทคโนโลยีสารสนเทศและ 

การสื่อสาร 

1) เว็บเทคโนโลยี 

2) ระบบฐานข้อมูล 

3) ส่ือสังคมออนไลน์ 
 

   

การส่งเสริมการเรียนรู้ 

ตลอดชีวิต 

1) เน้ือหา (Content) 

2) กิจกรรม 

3) การมีส่วนร่วมของผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสีย 
 

   

 พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเป็นแหล่งเรียนรู้ที่สามารถ 

ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ 
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knowledge) และความรู้แบบชัดแจ้ง (Explicit knowledge) และนำความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้เพ่ือสร้างเสริม

ศักยภาพของตนเพ่ือนำไปสู่การสร้างผลลัพธ์ที่ดีและเกิดการพัฒนาที่ย่ังยืน     
ดิจิทัลแพลตฟอร์ม หมายถึง สถาปัตยกรรมดิจิทัลที่สามารถปรับเปล่ียนหรือทำงานตามชุดคําส่ัง

ได้เพ่ือปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งาน ทั้งที่เป็นบุคคล องค์กร สถาบัน กลุ่มทางสังคมต่าง ๆ ทั้งน้ีดิจิทัล

แพลตฟอร์มมีระบบนิเวศการส่ือสารที่สามารถเช่ือมโยงกันระหว่างเครือข่ายได้ (Dijck, Poell, & Waal, 
2018) 

แพลตฟอร์มเพื ่อการเร ียนรู ้ หมายถึง กระบวนการและเทคโนโลยีท ี ่ออกแบบเพื ่อสร้า ง

ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ โดยมีการจัดบรรยากาศและส่ิงแวดล้อมให้ตอบสนองความต้องการของผู้

เรียนรู้ได้ (สำนักงานศึกษาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2565)    
ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ (Digital learning platform) หมายถึง แพลตฟอร์มที่ใช้ในการ

เรียนออนไลน์ซ่ึงประกอบไปด้วยส่ือหลากหลายรูปแบบที่สามารถส่งข้อมูลและสารสนเทศจากแหล่งต่าง ๆ ไป

ยังผู้เรียนได้ (Mahrani, Sari, & Siregar, 2022) 
การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เพ่ือการเรียนรู้ (User experience design for learning: UXDL) เป็น

กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์ประสบการณ์การเรียนรู้ออนไลน์อย่างมีคุณค่า โดยนำข้อมูลและพฤติกรรมของ

ผู้ใช้มาออกแบบประสบการณ์การใช้งานให้เหมาะสมและมีคุณค่า (Troop, White, Wilson, & Zeni, 2020)  

1.6 ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 

1) มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่มีพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต  

2) มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่และชุมชนป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ได้แหล่ง เรียนรู้

ด ิจ ิทัลที ่รวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู ้จากผลงานตามโครงการมหาวิทยาลัยราชภัฎเพ่ือ 
การพัฒนาท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้ม และจากบุคลากรทางการศึกษา และสถาบันการศึกษาใน

เขตพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ที่สามารถส่งเสริมการศึกษาและส่งเสริมการเรียนรู้

ตลอดชีวิตของเด็ก เยาวชนและประชาชนในพ้ืนที่ได้ 
3) ผู้วิจัยได้นวัตกรรมทางการจัดการสารสนเทศทอ้งถ่ินและเทคโนโลยีการศึกษาที่เป็นการจัดแหล่ง

เรียนรู้ดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของเด็ก เยาวชนและประชาชนตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว 

จังหวัดเชียงใหม่ 
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4) นักวิชาการ และนักวิจัยสามารถนำพ้ืนที่แบ่งปันความรู ้“ปัญญาป่าตุม้” ไปใช้เป็นต้นแบบในการ

จัดการสารสนเทศและแหล่งเรียนรู้ของชุมชน และนำไปต่อยอดเพ่ือการใช้ประโยชน์ทางการศึกษาและ
วิจัยที่เก่ียวข้องต่อไป 

 

 



บทที่ 2 

เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

การวิจัยครั้งน้ีมุ่งเน้นการออกแบบ พัฒนาและการจัดการพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่มีรูปแบบและคุณภาพเหมาะสมต่อการส่งเสริมการเรียนรู้

ตลอดชีวิตให้แก่เด็ก เยาวชนและประชาชนในพ้ืนที่ ตำบลป่าตุม้ อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่  ดังน้ันการ
พัฒนาพื ้นที ่แบ ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าต ุ ้ม”  ให ้ม ีประสิทธิภาพและตรงตามความต้องการของ

กลุ่มเป้าหมาย จึงตั้งอยู่บนพ้ืนฐานของทฤษฎีศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User experience: 

UX) และการศึกษาทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ตลอด ชีวิต  

ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ และประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ ดังรายละเอียดต่อไปน้ี  

2.1 แนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นส่ิงจำเป็นในการดำเนินชีวิตของบุคคลตลอดช่วงอายุ เน่ืองจากการ

เรียนรู้ช่วยให้บุคคลสามารถปรับตัวและพัฒนาศักยภาพของตนเองให้เท่าทันกับส่ิงแวดล้อม สถานการณ์

ของสังคม โลกและยุคสมัยที่เปล่ียนแปลงอยู่เสมอ บุคคลที่มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นบุคคลที่มี
ความสามารถในการแสวงหา วิเคราะห์และใช้ประโยชน์จากข้อมูลและความรู้ด้วยตนเอง ซ่ึงข้อมูลและ

ความรู้เหล่าน้ันไม่ได้ถูกจำกัดอยู่ในสถานศึกษาเพียงอย่างเดียว แต่ยังครอบคลุมถึง ข้อมูล สารสนเทศและ

ความรู้ที่ปรากฏอยู่ในแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  ความรู้ที่ได้จากการถ่ายทอดจากบุคคลและส่ือต่าง ๆ  และความรู้

ที่ได้จากการฝึกฝนและประสบการณ์ เป็นต้น การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีอิทธิพลโดยตรงต่อบุคคลให้ได้รับ  
การพัฒนาความรู้ ทักษะและความสามารถ และยังส่งผลทางอ้อมต่อการพัฒนาประเทศ โดยบุคคลที่มี

ทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นทรัพยากรบุคคลที่มีความพรอ้มในการปรับตัวและมีภูมิคุม้กันในการเผชิญ

ความเปล่ียนแปลงของสังคมและโลก ทำให้ชุมชน สังคมและประเทศไดร้ับการพัฒนาอย่างมีประสิทธิภาพ
และมีความย่ังยืน 

 จุดเริ่มต้นของแนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเกิดข้ึนจากการนำเสนอของ Basil Yeaxlee ในปี ค.ศ. 

1929 ซ่ึงได้รับการยอมรับจากองค์การการศกึษา วิทยาศาสตร์และวัฒนธรรมแห่งสหประชาชาติ (United 
Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) หรือ ยูเนสโก (UNESCO) จนกระทั่ง
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เกิดพันธกิจบ่มเพาะนิสัยการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เด็กทุกคน โดยใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นเครื่องมือ

ช่วยในการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ ่ง เป ็นผลระยะยาวในการพัฒนาและปลูกฝังการเรียนรู้ให้เด็ก และการ
ส่งเสริมให้มีนิสัยรักการอ่าน ดังโครงการ Learning coin เป็นโครงการส่งเสริมการอ่านจากแพลตฟอร์ม 

Learn Big ซ่ึงเป็นแอปพลิเคชันที่รวบรวมหนังสือและส่ือการเรียนการสอนที่เสริมการเรียนการสอนแบบ

ทางการในโรงเรียน นอกจากน้ียังมีกิจกรรมอ่ืน ๆ เก่ียวกับการพัฒนาทักษะดิจิทัลโดยการใช้อุปกรณไ์อซีที 
(ICTs) เพ่ือต่อยอดให้เด็กมีทักษะที่สำคัญและจำเป็นในโลกอนาคต (นงลักษณ์ อัจนปัญญา, 2564)  

นอกจากน้ี ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต้ องค์การยูเนสโกยังก่อตั้งสถาบันด้านการเรียนรู้
ตลอดชีวิตของยูเนสโก (UNESCO Institute for Lifelong Learning: UIL) เพ่ือมุ่งเน้นให้ประเทศสมาชิก

สามารถจัดการการเร ียนรู ้ตล ิดช ีว ิตให ้ครอบคลุมประชาชนท ุกเพศ ทุกวัย โดย สนับสน ุนให้
กระทรวงศึกษาธิการของประเทศในภูมิภาคฯ กำหนดนโยบายและยุทธศาสตร์ด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

โดยทบทวนและแบ่งปันนโยบาย จัดประชุมเชิงปฏิบัตกิารและสร้างเครือข่ายเก่ียวกับการเรียนรูต้ลอดชีวติ 

(Yorozu, 2017) นอกเหนือจากองค์การยูเนสโกแล้วยังมีหน่วยงานระดับนานาชาติตา่ง ๆ  ที่สนับสนุนและ
ส่งเสร ิมแนวคิดการเรียนรู ้ตลอดชีวิตอีกจำนวนมาก เช่น สภาแห่งยุโรปและองค์กรเพื ่อการพฒันา 

ธนาคารโลก และความร่วมมือทางเศรษฐกิจ (OECD) เป็นต้น  

2.1.1   ความหมายของการเรียนรู้ตลอดชีวิต   

 การเรียนรู้ตลอดชีวิต (Life-long learning) หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ที่มีวัตถุประสงค์

เพ่ือพัฒนาความรู้ ทักษะและศักยภาพในการแข่งขันของบุคคล เป็นกิจกรรมหลากหลายรูปแบบที่เกิดข้ึนได้ทั้ง
จากการศึกษาแบบทางการ แบบไม่เป็นทางการ และการเรียนรู้ตามอัธยาศัย (Häggström, 2004) 

 ทั้งน้ีองค์การยูเนสโก ระบุว่า “การศึกษาตลอดชีวิตได้หย่ังรากลึกในการบูรณาการของ

การเรียนรู้และการดำรงชีวิต โดยครอบคลุมกิจกรรมการเรียนรู้สำหรับประชาชนทุกช่วงวัย (เด็ก คนหนุ่ม

สาว ผู ้ใหญ่และผู้สูงอายุ เด ็กหญิงและเด็กชาย ผู ้หญิงและผู้ชาย) ในทุกบริบทของชีวิต (ครอบครัว  
สถานศึกษา ชุมชน ที่ทำงานและอ่ืนๆ) และด้วยรูปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลาย (การศึกษาในระบบ 

การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย) ซึ ่งตอบสนองต่อความต้องการและความจำเป็นที่

หลากหลาย ระบบการศึกษาซ่ึงส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ได้นำวิธีการแบบองค์รวมและวิธีการแบบ
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หลายภาคส่วน ซ่ึงรวมทุกระดับและทุกภาคส่วนย่อย เพ่ือรับประกันการจัดโอกาสการเรียนรู้สำหรับทุก

คน” (UNESCO, 2016, p. 30) 

2.1.2  ความสำคัญของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 การเรียนรู้ตลอดชีวิตมีความสำคัญต่อบุคคลและสังคมเป็นอย่างมาก เน่ืองจากมีผลต่อ

การเปล่ียนแปลงของโลก ดังน้ัน การเรียนรู้ตลอดชีวิตช่วยให้เกิดการพัฒนาบุคคลและสังคม ดังน้ี 

 2.1.2.1 บุคคล การเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นกระบวนการในการพัฒนาบุคคลทั้งด้านการใช้

ชีวิตประจำวันและการประกอบอาชีพ  

   ด้านชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ตลอดชีวิตช่วยให้คนเกิดการพัฒนาความรู้ ทักษะ 

ความสามารถ สมรรถนะในการปรับตัวเข้ากับส่ิงแวดล้อมและสภาพสังคมที่เปล่ียนแปลงไปในปัจจุบัน 
โดยเฉพาะด้านการพัฒนาใหเ้ป็นบุคคลทีม่ีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่มีคุณลักษณะ 3Rx7C โดย 3R คือ 

Reading (อ่านออก), (W)Riting (เขียนได้), และ (A)Rithemetics (คิดเลขเป็น) ส่วน 7C ได้แก่ Critical 

Thinking and Problem Solving (ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแก้ปัญหา)  
Creativity and Innovation (ท ั กษ ะ ด ้ า นการ สร ้ า ง ส ร รค ์  แ ละ นว ั ต กร ร ม )  Cross-cultural 

Understanding (ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต ่างกระบวนทัศน์)  Collaboration, 

Teamwork and Leadership (ท ักษะด ้านความร่วมมือ การทำงานเป ็นท ีม  และภาวะผ ู ้นำ) 
Communications, Information, and Media Literacy (ทักษะด้านการส่ือสารสารสนเทศ และรู้เท่า

ท ันสื ่อ) Computing and ICT Literacy (ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการ

ส่ือสาร) และ Career and Learning Skills (ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้) (Partnership for 21st 

century learning, 2009) 

   ด้านการประกอบอาชีพ การเร ียนรู ้ตลอดชีวิตช่วยให ้บ ุคคลเพิ ่มความรู้ 
ความสามารถและศักยภาพในการปรับตัวใหเ้ท่าทันเทคโนโลยีและโลก โดยเฉพาะการที่บุคคลมีทักษะใน

การแสวงหาและเพิ ่มพูนความรู้และทักษะต่าง ๆ  เพื ่อการประกอบอาชีพจะช่วยให้บุคคลนั ้น ๆ  มี

ความสามารถในการปรับตัวให้เท่าทันการเปล่ียนแปลงดา้นเศรษฐกิจและการประกอบอาชีพ ซ่ึงช่วยสร้าง
ความได้เปรียบในการประกอบอาชีพหรือการแข่งขันทางธุรกิจได้ เนื ่องจากในยุคสังคมเศรษฐกิจ

ฐานความรู้มีการนำเทคโนโลยีสมัยใหม่มาใช้และมีการแข่งขันทางธุรกิจอย่างรุนแรง (Hart, 2006) ทั้งน้ี
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การเรียนรู้ตลอดชีวิตอาจส่งเสริมให้บุคคลสามารถรับมือกับสถานการณ์ในการประกอบอาชีพอ่ืน ๆ หรือ

อาชีพที่เกิดข้ึนใหม่ได้ ซ่ึงมีการเปล่ียนไปไปตามยุคและสถานการณ์ เช่น สังคมดิจิทัลและเทคโนโลยีดิจิทัล
ทำให้เกิดการอำนวยความสะดวกและสร้างมูลค่าเพ่ิมกับภาคอุตสาหกรรม การเกษตร การบริการ ฯลฯ ที่

พัฒนาและเปล่ียนแปลงรูปแบบอาชีพที่เก่ียวข้องกับนวัตกรรมทางเทคโนโลยีและเทคโนโลยีอินเทอร์ เน็ต

แห่งสรรพส่ิง (Internet of Things) (สำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม , 
2563) เช่น การขายสินค้าออนไลน์ อาชีพขับรถส่งอาหาร ติวเตอร์ออนไลน์ ยูทูปเบอร์ เป็นต้น  

 2.1.2.2 สังคม การเรียนรู้ตลอดชีวิตช่วยให้บุคคลสามารถปรับตัวให้เข้ากับบริบททาง
สังคมที่ม ีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา โดยเฉพาะอย่างยิ่งสังคมยุคใหม่ต้องการบุคคลที่มีความรู้

ความสามารถเป็นแรงงานทักษะสูง (Gig workers) มีทักษะทั้งทางวิชาการและทักษะทางสังคม (Soft 

skills) ที่ใช้ในการปฏิสัมพันธ์ติดต่อส่ือสารและทำงานร่วมกันกับผู้อ่ืน นอกจากน้ียังเป็นผู้ที่มีแนวทางใน
การดำเนินชีวิตและประกอบอาชีพโดยอยู่บนพ้ืนฐานของการเคารพต่อชีวิตและศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ 

ความหลากหลายทางวัฒนธรรม ความสามัคคีและความรับผิดชอบร่วมกันต่อการพัฒนาสังคมและ

ประเทศที่ย่ังยืน นอกจากน้ีแนวคิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นการเปิดโอกาสทางการศึกษาและเรียนรู้อย่าง
เท่าเทียมโดยเฉพาะในประเทศด้อยพัฒนาและกำลังพัฒนา เน่ืองจากเป็นการเรียนรู้ที่บุคคลสามารถเลือก

เรียนรู้ได้ตามความถนัดและความสนใจ เป็นการเรียนรู้ตามอัธยาศยัที่ปราศจากข้อจำกัดดา้นเวลา สถานที่

และช่วงวัยของบุคคล สามารถเรียนรู้ได้ทั้งระยะส้ันและระยะยาว มีความยืดหยุ่นและหลากหลาย และมี

แหล่งเรียนรู้ที่ทุนคนสามารถเข้าถึงได้ เช่น ห้องสมุด พิพิธภัณฑ์ สถาบันการศึกษา หน่วยงานภาครัฐและ
เอกชน ชมรมและสมาคมต่าง ๆ เป็นต้น (ศักรินทร์ ชนประชา, 2562) 

2.1.3  องค์ประกอบของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 การเรียนรู้ตลอดชีวิตประกอบด้วย 3 องค์ประกอบ คือ การเรียนรู้และพัฒนาตนเอง

ตลอดชีวิต การเร ียนรู้เนื ้อหาสาระอย่างรอบด้าน การเร ียนรู ้เชิงลึกจากประสบการณ์  ดังปรากฏใน 
ภาพที่ 2 
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ภาพที่ 2 Lifelong, life-wide and life-deep learning domains 

ที่มา : (Bozkurt & Ucar, 2020) 

 2.1.3.1  การเรียนรู้และพัฒนาตนเองตลอดชีวิต (Lifelong learning) เป็นการเรียนรู้
ตลอดช่วงชีวิต ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 ช่วง คือ 1) อายุตั้งแต่ 0 ถึง 5 ปี 2) อายุ 6 ถึง 24 ปี 3) อายุ 25 ถึง 60 

ปี 3) และ อายุ 60 ปีข้ึนไป (Kashinath, 2013) 

 2.1.3.2  การเรียนรู้จากโลกแห่งความเป็นจริง (Life-wide learning) เป็นการเรียนรู้

เน้ือหาสาระต่าง ๆ จากเรื่องที่เก่ียวข้องกับชีวิต บุคลสามารถเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ โดยไม่จำกัด
ระบบ (แบบทางการ แบบไม่เป็นทางการ แบบตามอัธยาศัย) และช่องทาง ทั้งน้ีการเรียนรู้จากโลกแห่ง

ความเป็นจริงช่วยให้บุคคลพัฒนาตนเองให้พร้อมรับมือกับการเปลี ่ยนแปลงกับสถานการณ์ที่มีความ 

ผันผวนในสังคม (Education Bureau, 2023) 
 2.1.3.3  การเร ียนรู ้เชิงลึกจากประสบการณ์ (Life-deep learning) เป ็นการเรียนรู้ 

เชิงลึกจากประสบการณ์ ความหลากหลายในสังคม ทั้งด้านวิถีชีวิต คุณธรรรม จริยธรรม ความคิด วิถี

วัฒนธรรมและภูมิปัญญาที่นำไปสู่การแสดงออกของบุคคลทางด้านพฤติกรรม ความคิด และความเช่ือ 
(Bozkurt & Ucar, 2020)   
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2.1.4  ช่วงวัยของการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

 การเรียนรู้ตลอดชีวิตสามารถทำได้ตลอดช่วงชีวิต ซ่ึงในกระบวนการการเรียนรู้ตลอด
ชีวิตสามารถแบ่งออกเป็น 4 ช่วง คือ 1) อายุตั้งแต่ 0 ถึง 5 ปี 2) อายุ 6 ถึง 24 ปี 3) อายุ 25 ถึง 60 ปี 3) 

และ อายุ 60 ปีขึ ้นไป  (สำนักงานคณะกรรมการส่งเสร ิมวิทยาศาสตร์ วิจ ัยและนวัตกรรม , 2563; 

Kashinath, 2013) 

2.1.4.1 อายุต ั้งแต่ 0 ถึง 5 ปี การเร ียนรู ้ของบุคคลตั้งแต่เกิด จนกระทั ้งอายุถึง 5 ปี 

สามารถเรียนรู้ได้จากหลายแหล่งเพ่ือสร้างรากฐานในการการสร้างเสริมลักษณะนิสัยและศึกษาในอนาคต 
โดยส่วนใหญ่แล้วในช่วงวัยน้ีมักเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ไม่เป็นทางการ เช่น การเรียนรู้จากพ่อแม่ เพ่ือน

และส่ิงแวดล้อม เป็นต้น  

2.1.4.2 อายุตั้งแต่ 6 ถึง 24 ป ีโดยส่วนใหญ่แล้วการเรียนรู้ในระหว่างช่วงอายุ 6-24 ปี

เกิดขึ ้นในสถานศึกษา ซึ ่งเร ิ ่มจากการศึกษาในระดับประถมศึกษาไปจนกระทั ่งถึงระดับอุดมศึกษา 
นอกจากน้ียังรวมถึงการเรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ที่ไม่เป็นทางการ และแหล่งเรียนรู้ตามอัธยาศัย ซ่ึงมาจาก

หน่วยงาน องค์การทั้งภาครัฐและเอกชน สถาบันทางศาสนา และส่ือต่าง ๆ เช่น ส่ือมวลชน ส่ือสังคม

ออนไลน์ เป็นต้น วัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ของช่วงอายุ 6- 24 ปี คือ การพัฒนาผู้เรียน 4 ด้าน คือ ทักษะ
ทางกาย สติปัญญา ทักษะสังคม และการจัดการอารมณ์และจิตใจ 

2.1.4.3 อายุตั้งแต่ 25 ถึง 60 ป ีช่วงอายุ 25 ถึง 60 ปี เป็นช่วงวัยทำงาน ดังน้ันการเรียนรู้

ในช่วงน้ีจึงเก่ียวข้องกับการประกอบอาชีพ เช่น สถานประกอบการ เพ่ือร่วมงาน การศึกษาเรียนรู้จาก

หน่วยงานต่าง ๆ  ส่ือมวลชน เทคโนโลยีสารสนเทศและสภาพแวดล้อม การเรียนรู้ที่เกิดข้ึนในช่วงน้ีมักเป็น

การเรียนรู้เพ่ือสร้างประสบการณ์และเรียนรู้เพ่ือแก้ไขปัญหา ดังน้ันจึงเป็นการเรียนรู้อย่างต่อเน่ือง เพ่ือ
พัฒนาความชาญฉลาด ศักยภาพและความมั่นคงในการประกอบอาชีพ 

 2.1.4.4 อายุตั้งแต่ 60 ปีข้ึนไป บุคคลที่มีอายุ 60 ปีข้ึนไป เรียกได้ว่าเป็นผู้สูงอายุหรือวัย

เกษียณจำเป็นต้องเรียนรู้เพ่ือปรับตัวกับภาวะสุขภาพที่เส่ือมถอยตามวัย การเปล่ียนสถานภาพทางสังคม

เพ่ือให้สามารถดำเนินชีวิตได้อย่างราบรื่น ดังน้ันการเรียนรู้ในช่วงวัยน้ีจึงเป็นความท้าทายของบุคคลที่จะ
ปรับตัวให้สามารถดำเนินชีวิต ประกอบอาชีพและเข้าสังคมเพ่ือให้ดำรงชีวิตได้อย่างมีความสุข ซ่ึงต้อง
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อาศัยการเรียนรู้จากแหล่งต่าง ๆ เพ่ือสร้างความภาคภูมิใจในตนเอง ตลอดจนการทำประโยชน์และสร้าง

คุณค่าให้แก่สังคมและผู้อ่ืนตามสมรรถนะและศักยภาพของตนตามที่เอ้ืออำนวย 

2.1.5   คุณลักษณะของผู้เรียนรู้ตลอดชีวิต 
  ผู้ที่มีทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นผู้ที่มีคุณลักษณะเด่น 2 ด้าน ดังน้ี 

 2.1.5.1 ด ้านทักษะและความสามารถในการเรียนรู ้ คุณลักษณะด้านนี ้ ค ือ บุคคลมี 

ทักษะในการแสวงหา รวบรวม วิเคราะห์ สังเคราะห์ แปลผล ประเมิน และนำข้อมูลไปใช้ประโยชน์ได้ อีก

ทั ้งยังมีทักษะในการใช้เทคโนโลยีและนวัตกรรมเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เป ็นผู ้ม ีความคิดร ิเริ่ม

สร้างสรรค์ มีกลยุทธ์ในการเรียนรู้อย่างหลากหลาย และมีทักษะทางปัญญา ซ่ึงประกอบด้วยทักษะ 3R x 
7C ดังน้ี (Partnership for 21st century learning, 2009; ศักด ิ ์สิทธิ ์ ฤทธิลัน, ณัฏฐภรณ์ หลาวทอง, 

และ ศิริชัย กาญจนวาสี, 2554) 

 3R ประกอบด้วย 

1) อ่านออก (Reading) 
2) เขียนได้ (W)Riting   

3) คิดเลขเป็น (A)Rithemetics   

7C ประกอบด้วย 
1) ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และทักษะในการแกป้ญัหา  

(Critical thinking and problem solving)  

2) ท ั กษ ะด ้ านการสร ้ า งส รรค ์  แ ละ นว ัตกรรม  (Creativity and 

Innovation)  
3) ทักษะด้านความเข้าใจความต่างวัฒนธรรม ต่างกระบวนทัศน์ (Cross-

cultural understanding)  

4) ท ักษะด ้านความร่วมม ือ การทำงานเป็นท ีม  และภาวะผ ู ้นำ  
(Collaboration, teamwork and leadership)  

5) ทักษะด้านการส่ือสารสารสนเทศ และรู้เท่าทันส่ือ(Communications, 

Information, and Media literacy)  
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6) ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

(Computing and ICT literacy)  
7) ทักษะอาชีพ และทักษะการเรียนรู้ (Career and learning skills) 

  2.1.5.2 ด้านลักษณะนิสัยและเจตคติต่อการเรียนรู้ บุคคลทีม่ีเจตคติทีด่ีตอ่การเรียนรู้ คอื 

เป็นบุคคลที่มีความเช่ือ ความคิดเห็นและความรู้สึกต่อการเรียนรู้ ตระหนักถึงประโยชน์และความสำคัญ
ของการเรียนรู้ บุคคลที่มีแรงจูงใจใฝ่เรียนรู้ เป็นมีแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ใฝ่เรียน ใฝ่รู้ มุ่งมั่นในการเรียนรู้และ

ต้องการประสบความสำเร็จในการเรียนรู้ ม ีความตระหนักถึงความรับผิดชอบในการแสวงหาความรู้

รูปแบบต่าง ๆ  จากแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลายได้ตลอดชีวิต โดยมีความเช่ือมั่นว่าการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็น

กระบวนการในการพัฒนาบุคคลให้เกิดความก้าวหน้า และส่งผลต่อการพัฒนาสังคมให้เป็นสังคมแห่งการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (ธิติรัตน์ สมบูรณ์, 2565)   

2.1.6  เป้าหมายการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

  Delors (1996) ได้ศึกษาและนำเสนอรายงานต่อองค์การยูเนสโกเก่ียวกับเป้าหมายของ

การเรียนรู้ ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 เสาหลักของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ประกอบด้วย 1) การเรียนรู้เพ่ือ
เข้าใจ 2) การเรียนรู้เพ่ือปฏิบัติ 3) การเรียนรู้เพ่ือนอยู่ร่วมกัน และ 4) การเรียนรู้เพ่ือเป็นตัวของตัวเอง 

  2.1.6.1 การเรียนรู้เพ่ือเข้าใจ (Learning to know) เป็นเป้าหมายของการเรียนรู้ของ

บุคคลเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้เน้ือหาต่าง ๆ ที่จำเป็นและควรรู้ ซ่ึงเป็นการเรียนรู้จากการจดจำ การคิด

วิเคราะห์เพ่ือให้เข้าใจเน้ือหาหรือแนวคิด ทั้งน้ีการเรียนรู้เพ่ือเข้าใจเป็นการให้ความสำคัญกับผู้คนและส่ิง

ต่าง ๆ ที่อยู่รอบตัว   

  2.1.6.2 การเรียนรู้เพ่ือปฏิบัติ (Learning to do) เน่ืองจากสถานการณ์ โลกที่ ผันผวน
และการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยีที่เกิดข้ึนอย่างรวดเร็ว ส่งผลให้บุคคลต้องปรับตวัและพัฒนาศักยภาพ

ให้มีความเท่าทันต่อสถานการณ์ ดังน้ันการเรียนรู้ด้วยวิธีการลงมือปฏิบัติเป็นวิธีการที่ให้บุคคลสามารถ

เกิดการเร ียนรู้โดยตรงผ่านการทำกิจกรรม ซึ ่งส่งผลให้บุคคลเกิดการพัฒนาทักษะต่าง ๆ  จนเป็นผู้มี
ประสบการณ์และความเช่ียวชาญ  

  2.1.6.3 การเร ียนรู้เพื ่ออยู่ร่วมกัน (Learning to live together) เป ็นการเรียนรู้เพ่ือ

พัฒนาคนให้สามารถอยู่ร่วมกับครอบครัวและบุคคลอ่ืน ๆ ทั้งในชีวิตประจำวันและสังคมแห่งการทำงาน
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ได้ ทั้งน้ีการเรียนรู้เพ่ืออยู่ร่วมกันเป็นการเรียนรู้พ้ืนฐานที่ทำให้บุคคลเคารพสิทธิ เสรีภาพ ศักดิ์ศรีความ

เป็นมนุษย์ ของผู้อ่ืน เคารพต่อชีวิตและความหลากหลายทางวัฒนธรรม ความสามัคคี ตลอดจนมีความ
รับผิดชอบต่อสังคมร่วมกัน  

  2.1.6.4 การเรียนรู้เพ่ือเป็นตัวของตัวเอง (Learning to be) เป็นการเรียนรู้เพ่ือให้เกิด

การคิดและตัดสินใจอย่างมีเหตุผลเพ่ือแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง ผลจากการคิดและตัดสินใจด้วย

ตนเองช่วยส่งเสริมให้บุคคลมีความมั่นใจ และเกิดความภาคภูมิใจในตนเอง  

  เป ้าหมายการเรียนรู ้ตลอดชีวิตของ Delors ถูกนำมาใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา

รูปแบบและกิจกรรมการเรียนรู้ตลอดชีวิตในสถานศึกษา การกำหนดแผนส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ของประเทศต่าง ๆ  รวมถึงประเทศไทยดว้ย ประการสำคญัองค์การยูเนสโกได้นำเป้าหมายดังกล่าวมาเปน็

รากฐานของการกำหนดวิสัยทัศน์การเรียนรู้ตลอดชีวิต การขับเคล่ือนการเรียนรู้ตลอดชีวิตของเยาวชน

และผู้ใหญ่ ตลอดจนการกำหนดนโยบายและกลยุทธ์ตา่ง ๆ  เพ่ือให้บุคคลสามารถเป็นผู้เรียนรู้ตลอดชีวติได้ 
เช่น การพัฒนาระบบการศึกษาให้ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ การส่งเสริมสนับสนุนการศึกษาแบบไม่ เป็น

ทางการและการศึกษาตามอัธยาศัยสำหรับเยาวชนและผู้ใหญ ่การพัฒนาระบบทีเ่อ้ือต่อการเรียนรู้ร่วมกัน 

และการพัฒนาเมืองแห่งการ เร ียนรู ้ท ั ่ ว โลก เป ็นต ้น (UNESCO Institute for lifelong learning 
technical note, n.d.) 

2.1.7 การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

  การส่งเสร ิมการเร ียนรู ้ตลอดชีวิตสามารถทำได้ในทุกระดับ ต ั ้งแต่การส่งเสร ิมจาก

ครอบครัว การส่งเสริมจากสถาบันการศกึษา และการส่งเสริมจากหน่วยงานภาครฐัและเอกชนต่าง ๆ  หรือ

แม้แต่การเป็นเครือข่ายร่วมกันเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทั้งน้ีการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตทำ
ได ้ในหลายลักษณะ เช่น การออกกฎหมาย การกำหนดนโยบายระดับชาติ การจัดกิจกรรมส่งเสริม 

การเรียนรู้ การพัฒนาหลักสูตร และการจัดแหล่งเรียนรู้ เป็นต้น   

 การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตสามารถทำได้กับระบบการศึกษาทุกระบบ ซ่ึงสามารถ

ทำได้โดยการเปล่ียนกระบวนทัศน์จากการสอนเป็นการเรียนรู้ การให้ความสำคญักับผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 
(Student-centred learning) นอกจากน้ียังมุ่งเน้นการสร้างสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริมการเรียนรู้ตามความ

ถนัดและความสนใจ เพ่ือนำไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต (UNESCO, n.d.) องค์การยูเนสโกให้ความสำคัญกับ
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การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตสำหรับเยาวชนและผู้ใหญ่ในระบบการศึกษาแบบไม่เป็นทางการและ

แบบตามอัธยาศัย เน่ืองจากเป็นการเปิดโอกาสในการเรียนรู้ให้กับเยาวชนที่ไม่ได้รับโอกาสทางการศึกษา 
รวมถึงตกหล่นหรือหลุดจากระบบการศึกษา และการเปิดโอกาสให้ผู้ใหญ่ที่อยู่ในภาวะไม่มีงานทำ กำลัง

ทำงาน เกษียณอายุ ฯลฯ ได ้มีโอกาสในการเรียนรู ้เพื ่อพัฒนาตนให้มีศักยภาพในการดำเนินชวีิตและ

ประกอบอาชีพ  

 นอกจากน้ีการกำหนดนโยบายด้านการศึกษาตลอดชีวิตเป็นส่ิงสำคัญในการขับ เคล่ือน

การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้เกิดประสิทธิภาพ ซ่ึงในประเทศพัฒนาแล้ว ดังเช่น ประเทศสหราช
อาณาจักร สหรัฐอเมริกา แคนาดาและญี่ปุ ่น มีการส่งเสริมการเรียนรู ้ในระดับประเทศ โดยกำหนด

นโยบายการจัดการศึกษาให้เป็นนโยบายสำคัญของประเทศ และออกกฎหมายสำหรับการศึกษาตลอด

ชีวิต ซึ ่งการออกกฎหมายส่งผลให้รัฐมีการวางแผนจัดการศึกษาตลอดชีวิต ซึ ่งสถาบันการศึกษาและ
หน่วยงานภาครัฐที่เก่ียวข้องกำหนดมาตรการและวางแผนยุทธศาสตร์เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต

อย่างเป็นรูปธรรม (Young & Rosenberg, 2006)   

 เมื่อมีการกำหนดนโยบายเพ่ือการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตอย่างเป็นรูปธรรม ส่งผล

ให้สถาบันการศึกษาและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเกิดการร่วมกำหนดนโยบายการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
มีการวางแผนและกำหนดงบประมาณในการดำเนินงาน มีการพัฒนาระบบและกลไกที่เช่ือมโยงการศึกษา

ทุกระบบเข้าด้วยกัน ตลอดจนสร้างเครือข่ายความร่วมมือในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นต้น 

ส่วนกิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตสามารถทำได้หลากหลายรูปแบบ เช่น การจัดหลักสูตร การ 

บูรณาการเข้ากับการเรียนการสอน การสอนทักษะที่จำเป็นต่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต การส่งเสริมการใช้
แหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ในสถานศึกษาและชุมชน เป็นต้น (OECD, 2021)  

 การส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตในแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ทำได้หลายลักษณะ ห้องสมุด

สามารถจัดหาและจดัเตรยีมทรพัยากร บรรยากาศและสภาพแวดล้อมทั้งออนไลน์ (Online) และออนไซต์ 

(On-site) ที่ส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ การให้ความรู้และพัฒนาทักษะที่จำเป็นต่อการเป็นผู้เรียนรู้
ตลอดชีวิต (Oinam & Thoidingjam, 2019) เช่น ห้องสมุดประชาชนสกลนครเผยแพร่สารสนเทศและ

การประชาสัมพันธ์ผ่านเฟสบุ๊คแฟนเพจ “ห้องแห่งการเรียนรู้” และสร้างบล็อก “ห้องสมุดประชาชนเพ่ือ

การเรียนรู้ตลอดชีวิต” เพ่ือเป็นช่องทางในการส่ือสารกับผู้ใช้บริการของห้องสมุด เผยแพร่สารสนเทศและ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรม (ทิศากร ศิริรพันธุ์เมือง, 2560) นอกจากน้ีสถาบันอุดมศึกษา ดังเช่น จุฬาลงกรณ์
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มหาวิทยาลัยจัดแหล่งการเรียนรู้ตลอดชีวิตในพ้ืนที่โดยรอบมหาวิทยาลัย ประกอบด้วย ได้แก่ ห้องสมุด 

พิพิธภัณฑ์ อุทยานวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี หอศิลป์ ศูนย์การกีฬาและนันทนาการ และสวนสาธารณะ 
โดยมีแนวทางการจัดแหล่งการเรียนรู้ต่าง ๆ 4 ด้าน คือ เน้ือหากิจกรรม ทรัพยากรการเรียนรู้ สถานที่ 

และการบริหารจัดการ โดยเน้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (ICTs) เป็นเครื่องมือในการ

เข้าถึงเยาวชนและกลุ่มเป้าหมาย (ประกายดาว แก้วชัยเถร, 2561) นอกจากน้ี ในรัฐแคลิฟอร์เนีย ประเทศ
สหรัฐอเมริกามีแนวปฏิบัติที่ดีในการพัฒนาพิพิธภัณฑ์ให้เป็นแหล่งเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยให้ความสำคัญ

ด้านเน้ือหาและกิจกรรมในพิพิธภัณฑ์ที่เน้นเรื่องการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงผนวกเข้ากับการกำหนดพันธกิจ

องค์กรที่เข้มแข็ง ทั้งน้ีกิจกรรมที่จัดต้องมีความสอดคล้องกัน มีช่องทางในการให้ข้อมูลข่าวสาร การตอบ

คำถาม และการปฏิสัมพันธ์กับผู ้ที ่เข้ามาเรียนรู้ในพิพิธภัณฑ์ มีการจัดกิจกรรมพิเศษและนทิรรศการ
หมุนเวียนเพ่ือให้เกิดความหลากหลายและดึงดูดคนทุกเพศทุกวัยให้เข้ามาร่วมกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการ

เรียนรู้ตลอดชีวิตของพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น (องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ, 2564) 

 การจัดกิจกรรมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้ประสบความสำเร็จต้องอาศัยปัจจัย

หลาย ๆ ประการประกอบกัน ทั้งน้ีเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นปจัจัยทีไ่มค่วรมองข้ามในการ
ขับเคลื ่อนและส่งเสริมให้กิจกรรมส่งเสริมการเรียนรู ้ตลอดชีวิต เพราะยุคปัจจุบันเป็นยุคเทคโนโลยี

อินเทอร์เน็ตแห่งสรรพส่ิง ซ่ึงทุกคนสามารถเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ  ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเพ่ือศึกษา

และเร ียนรู ้ตลอดชีวิตได ้ เช่น การเร ียนรู ้จากทรัพยากรการเร ียนรู ้แบบเปิด (Open Educational 

Resource: OER) อีเลิร์นน่ิง (e-Learning) มุก (Massive Open Online Course: MOOCs) เป็นต้น 

2.2 ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้  

2.2.1 ความหมายของดิจิทัลแพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้    

  ดิจิทัลแพลตฟอร์ม หมายถึง สถาปัตยกรรมดิจิทัลที่สามารถปรบัเปล่ียนหรือทำงานตาม

ชุดคําส่ังได้เพ่ือปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้งาน ทั้งที่เป็นบุคคล องค์กร สถาบัน กลุ่มทางสังคมต่าง ๆ ทั้งน้ี

ดิจิทัลแพลตฟอร์มมีระบบนิเวศการส่ือสารที่สามารถเช่ือมโยงกันระหว่างเครือข่ายได้ (Dijck, Poell, & 
Waal, 2018) 

แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ หมายถึง กระบวนการและเทคโนโลยีที่ออกแบบเพ่ือสร้าง

ประสิทธิภาพทางการเรียนรู้ โดยมีการจัดบรรยากาศและส่ิงแวดล้อมให้ตอบสนองความต้องการของผู้
เรียนรู้ได้ (สำนักงานศึกษาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2565)    
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 ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ (Digital learning platform: DLP) หมายถึง พ้ืนที่หรือ

แพลตฟอร์มออนไลน์ที่ใช้เพ่ือสนับสนุนและส่งเสริมการเรียนรู้ เป็นพ้ืนที่รวบรวมสารสนเทศ เครื่องมือและ
แหล่งข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป ็น วิด ีโอสาธิต กิจกรรมแก้ป ัญหา ฯลฯ ซึ ่งสามารถรวบรวมจาก

แหล่งข้อมูลหรือแหล่งเรียนรู้หลาย ๆ แหล่ง เช่น อีเลิร์นน่ิง (e-Learning) ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning 

Management System: LMS) และเว็บไซต์ เป็นต้น (Songkram, et al., 2023) 
ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้เกิดจากการพัฒนาและเปล่ียนแปลงตามความก้าวหน้าของ

เทคโนโลยี ซ่ึงสามารถพัฒนาให้ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน และปรับเปล่ียนเน้ือหาและรูปแบบการนำเสนอให้

ยืดหยุ่นไปตามความต้องการของผู้เรียนได้ จุดเด่นของดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ คือ เป็นแพลตฟอร์มที่

สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถสืบเสาะหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งดิจิทัลและส่ือสังคมออนไลน์ต่าง ๆ ซ่ึงช่วย
ลดข้อจำกัดด ้านเวลาและสถานที่  นอกจากนี ้ผู ้พัฒนาระบบและผู ้สอนยังสามารถสร้างสรรค์หร ือพัฒนา

นวัตกรรมที่ตอบสนองความต้องการทางการเรียนรู้ ตลอดจนแลกเปล่ียนองค์ความรู้ระหว่างกันจากดิจิทัล

แพลตฟอร์มต่าง ๆ ส่ือสังคมออนไลน์ และเว็บไซต์ได้ (Mahrani, Sari, & Siregar, 2022; Songkram, et al., 
2023) 

2.2.2 ประเภทดิจิทัลแพลตฟอร์มและดิจิทัลแพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้    

2.2.2.1 ประเภทดิจิทัลแพลตฟอร์ม การแบ่งประเภทของดิจิทัลแพลตฟอร์ม สามารถ

แบ่งออกได้หลายรูปแบบ อาทิ การแบ่งตามวัตถุประสงค์ และการแบ่งตามผู ้ผลิตและสนับสนุน  

ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

1) แบ่งตามวัตถุประสงค์ ประกอบด้วย 4 รูปแบบ คือ (Kaushal, 2022) 

1.1) เพ่ือแบ่งปันส่ือรูปแบบต่าง ๆ เช่น Vimeo, Spotify และ YouTube. 
1.2) เพื ่อปฏิสัมพันธ์แบบสื ่อสังคมออนไลน์ เช่น Twitter, Facebook, 

LinkedIn และ Instagram 

1.3) เพ่ือแบ่งปันความรู้ เช่น Quora, StackOverflow และ Reddit 
1.4) เพ่ือการบริการ เช่น GrubHub, Uber, and Airbnb 
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2) แบ่งออกตามหน่วยงานผู้พัฒนาหรือผู้รับผิดชอบ    

2.1) แพลตฟอร์มที่ภาคเอกชนเป็นผู ้ผลิตและสนับสนุนให้นำไปใช้ เช่น   

True VROOM, True VLEARN, True Virtual World, True Click Life, Upskill, ทรูปลูกปัญญา, Mitr 
Phol Knowledge Sharing Site, Google Workspace for Education และ Microsoft Team for 

Education, IXL, Moodle, Kahoot, Youtube, Facebook, Line 

2.2) แพลตฟอร์มจากหน่วยงานภาครัฐ เช่น CodingThailand, Project14, 

Q-info  
2.2.2.2 ประเภทดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้  ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้

สามารถแบ่งออกเป็น 6 รูปแบบ ดังน้ี (Whittemore, 2018)    

   1) เว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้ (Learning destination sites) คือ เว็บไซต์นำเสนอ

บทเรียนต่าง ๆ  และมีการระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning management system) ซ่ึงเป็นซอฟท์แวร์
บริหารจัดการการเรียนการสอนผ่านเว็บไซต์ โดยทั้งผู้เรียนและผู้สอนสามารถมีปฏิสัมพันธ์และแบ่งปัน

ข้อมูลผ่านระบบได้ ซ่ึงเว็บไซต์เพ่ือการเรียนรู้มีทั้งแบบต้องชำระค่าลงทะเบียนและแบบเรียนฟรี ตัวอย่าง 

เว็บไซต์การเรียนรู้ ได้แก่ Udacity, Udemy, Coursera, edX, Khan academy เป็นต้น  

   2) ระบบจัดการการเรียนรู้แบบดั้งเดิม (Traditional learning management 
system) เป็นแพลตฟอร์มสำเร็จรูปเชิงพาณิชย์ที่มีระบบการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงองค์กรที่ต้องการใช้ระบบ

ต้องทำการบอกรับเป็นสมาชิก หรือซ้ือซอฟท์แวร์เพ่ือให้สามารถนำระบบมาใช้ในองค์กรได้ แพลตฟอร์ม

ดังกล่าวมีการจัดการให้ผู้เรียนลงทะเบียนเรียนอย่างเป็นระบบ มีการจัดเก็บข้อมูลผู้เรียน การวัดและ

ประเมินผล การรายงานผลการเรียน เป็นการจัดการการเรียนการสอนเรียนเสมือนการเรียนในห้องเรียน 
หรือในองค์กร ปัจจุบันมีแพลตฟอร์มที่มีระบบการจัดการเรียนรู้ จำนวนมากกว่า 700 แพลตฟอร์ม เช่น 

D2L, Cypher learning, Cornerstone, KMI Learning เป็นต้น ทั้งน้ีกลุ่มผู้เรียนมีความหลายหลายและ

แตกต่างกันไปตามวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ของแต่ละแพลตฟอร์ม 

   3) ระบบจัดการการเรียนรู้แบบเปิด (Open source learning management 
system) เป็นแพลตฟอร์มที่มีระบบการจัดการเรียนรูพ้ื้นฐาน โดยอนุญาตให้บุคคล องค์กรต่าง ๆ  สามารถ
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นำโค้ดของแพลตฟอร์มไปพัฒนาและต่อยอดได้โดยเสรี ตัวอย่างแพลตฟอร์ม ได้แก่ Moodle, Sakai และ 

Open edX เป็นต้น 

   4) ระบบจัดการการเร ียนรู ้สมัยใหม่ (Modern learning management 
Solutions) เป ็นแพลตฟอร์มที่พัฒนาจากระบบจัดการการเรียนรู ้แบบดั้งเด ิม  แต่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี

ประสบการณ์การเรียนรู้และกระบวนทัศน์ในการเรียนที่ไม่มีในระบบการจัดการเรียนรู้แบบดั้งเดิม เช่น 

Totara, Litmos, Motivis, และ NovoEd เป็นต้น ตัวอย่างการพัฒนา ได้แก่ แพลตฟอร์ม docebo และ 

Tin Can มีระบบการแบ่งปันข้อมูลระหว่างบุคคลที ่ 3 ได ้ (Sharable content object reference 
model: SCORM) โดยใช้เทคโนโลยีป ัญญาประดิษฐ์ต ่าง ๆ  เช่น การเร ียนรู ้ของเครื ่อง  (Machine 

learning) และการจำลองรูปแบบการประมวลผลของสมองมนุษย์ (Deep learning)   

5) ระบบการเร ียนรู ้ทางเลือกใหม่ (Learning management ecosystems) 

เป ็นแพลตฟอร์มการเร ียนรู ้ท ี ่นำเอาหลาย ๆ แพลตฟอร์มมารวมกันเป ็นแพลตฟอร์มเด ียว เช่น 
แพลตฟอร์มพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ แพลตฟอร์มระบบจัดการการเรียนรู้ เทคโนโลยีปรับเปล่ียนการเรียน

ให้เข้ากับบุคคล (Adaptive learning engines) ตัวอย่างเช่น แพลตฟอร์มของมหาวิทยาลัย University 

of Notre Dame ผสมผสานแพลตฟอร์ม Open edX เข้ากับซอฟท์แวร์ 12 โปรแกรม เป็นต้น  

6) แพลตฟอร์มที ่พัฒนาข ึ ้นเอง (Custom built learning platform) เป็น
ร ูปแบบแพลตฟอร์มที ่องค์การออกแบบและพัฒนาขึ ้นเองเพื ่อให้สามารถตอบสนองการเร ียนรู้ของ

กลุ่มเป้าหมายของตนเองได้ตรงตามวัตถุประสงค์ ตัวอย่างเข่น แพลตฟอร์ม HBX ของ Harvard Business 

School ท ี ่พัฒนาแพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู ้ที่รับรองผลการเรียนรู้ด้วยเกียรติบัตรจากมหาวทิยาลัย  

เป็นต้น 

2.2.3  องค์ประกอบของแพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้  
  แพลตฟอร์มดิจิทัลโดยทั ่วไปประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ดังนี ้ (พิรงรอง รามสตู, 

2565) 

 2.2.3.1 เน้ือหาที่ตรงความต้องการของผู้ใช้ เน้ือหาเป็นปัจจัยสำคัญของแพลตฟอร์ม 

เน่ืองจากเป็นส่ิงแรกที่ดึงดูดให้ผู้ใช้เข้ามามีปฏิสัมพันธ์กับแพลตฟอร์มอย่างต่อเน่ือง โดยแพลตฟอร์มจะมี
ความสามารถในการเก็บข้อมูลพ้ืนฐานและข้อมูลที่ได้จากการปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้ ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อ  
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การพัฒนาเน้ือหาในแพลตฟอร์มให้สอดคล้องกับความตอ้งการของผู้เรียนรู้ ส่วนผู้เรียนรู้เกิดประสบการณ์

การเรียนรู้ที่ดีเน่ืองจากเน้ือหาสอดคล้องและตรงกับความต้องการ  

 2.2.3.2  รูปแบบธุรกิจของแพลตฟอร์ม ประกอบด้วย 2 รูปแบบ คือ รูปแบบพ้ืนฐานที่
มีผู้ใช้เป็นผู้ผลิตเน้ือหา และรูปแบบพ้ืนฐานเพ่ือพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ สำหรับแพลตฟอร์มที่มีผู้ใช้เป็น

ผู้ผลิตเน้ือหา เช่น Meta อยู่ในลักษณะเปิดโอกาสให้ผู้ใช้ปฏิสัมพันธ์ ผลิตและสร้างเน้ือหาได้ด้วยตนเอง 

ซ่ึงดึงดูดให้ผู้ใช้เข้ามาใช้แพลตฟอร์มเพ่ือในการเข้าถึงข้อมูลและพฤติกรรมของผู้ใช้เพ่ือประโยชน์ในการ  

หารายได้ ส่วนแพลตฟอร์มเพ่ือพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย การทำพาณิชย์ออนไลน์ การใช้ระบบ
เฝ้าติดตามผู้ใช้ และเน้ือหาที่ผู้ใช้ผลิต โดยผู้ผลิตแพลตฟอร์มได้ประโยชน์จากการทำการค้ากับผู้ขาย ผู้ซ้ือ

และผู้เข้าใช้ระบบ นอกจากน้ียังได้ประโยชน์จากการเข้าถึงข้อมูลและพฤติกรรมของผู้ใช้เพ่ือนำไปพัฒนา

แพลตฟอร์มหรือสำรวจและเก ็บข้อม ูลทางการตลาดได้ เช่น Amazon, Shopee, Lazada และ 
Facebook Marketplace เป็นต้น  

2.2.3.3  การเก็บร ักษาและใช้ประโยชน์จากข้อมูลของผู ้ใช้งานแพลตฟอร์ม เป็น

ความสามารถในการเฝ้าสังเกตพฤติกรรมการเข้าใช้ระบบของผู้ใช้ ซ่ึงผู้ผลิตสามารถนำข้อมูลดังกล่าวไป

พัฒนาแพลตฟอร์ม พัฒนาระบบสืบค้น หรือนำไปใช้เป็นข้อมูลเพ่ือทำการตลาดได ้เช่น การเลือกแสดงผล
โฆษณาในแพลตฟอร์มให้เฉพาะเจาะจงกลุ่มเป้าหมาย เป็นต้น 

2.2.3.4  การให้บริการเสริม เป็นบริการทีอ่ยู่นอกเหนือเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์หลัก

ของแพลตฟอร์ม การให้บริการเสริมมักพบในแพลตฟอร์มที่มีขนาดใหญ่ โดยมีการให้บริการเสริมต่าง ๆ 

ควบคู่กันกับบริการพ้ืนฐาน เช่น เกม บริการสถาปัตยกรรมซอฟท์แวร์/ฮาร์ดแวร์ออนไลน์ บริการบน

คลาวน์ เป็นต้น  

2.2.4   ดิจิทัลแพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ในประเทศไทย 

 เน่ืองจากการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีแบบพลิกผัน (Disruptive technology) และ

สถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 ส่งผลให้การศกึษาทั่วโลกรวมถึงในประเทศไทยเกิดการเปล่ียนแปลงอย่าง

รุนแรงและฉับพลัน โดยเฉพาะอย่างย่ิงการนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใช้สำหรับการเรียนการสอน  
การถ่ายทอดความรู้ การเรียนรู้เชิงทฤษฎี ตลอดจนการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถแสวงหาความรู้ด้วย
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ตนเองเพ่ือฝึกทักษะและสร้างประสบการณ์ ซ่ึงการนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาใช้เพ่ือการเรียนรู้ยังช่วย

ให้ผู้เรียนลดข้อจำกัดด้านระยะทาง เวลาสถานที่และค่าใช้จ่าย  

 ในประเทศไทย รัฐบาลต้องการพัฒนาคนไทยให้เป็นคนไทยยุค 4.0 ที่มีศักยภาพในการ
รับมือกับการเปล่ียนแปลงในยุคดิจิทัลเพ่ือให้เป็นกำลังสำคัญในการพัฒนาประเทศ การศึกษา 4.0 จึงถูก

กำหนดข้ึนให้เป็นวิสัยทัศน์เชิงนโยบายในการพัฒนาประเทศ (กองบริหารงานวิจัยและประกันคุณภาพ

การศึกษา, 2560) นอกจากน้ียังมีความสอดคล้องกับยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี ที่มีการปฏิรูปการศึกษาและ

การเรียนรู้โดยพลิกโฉม ซ่ึงนำไปสู่การดำเนินงานโครงการพัฒนาแพลตฟอร์มต่าง ๆ เพ่ือให้คนไทยได้เกิด
การเรียนรู้ตลอดชีวิต เช่น แพลตฟอร์มด้านการศึกษาเพ่ือความเป็นเลิศ (Digital education excellence 

platform : DEEP) แพลตฟอร์มการเรียนรู้แห่งชาติ (National digital learning platform: NDLP) เป็น

ต้น นอกจากน้ี กระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรมยังมีการพัฒนาการจัดการเรียนรู้
ออนไลน์แบบเปิด (Thailand massive open online course: Thai MOOCs) ซ่ึงเป็นช่องทางการเรียนรู้

โดยไม่ม ีค ่าใช้จ่ายและผู ้เร ียนสามารถเข้าถึงแหล่งเร ียนรู ้ได ้โดยจำกัด เวลาและสถานที ่ อีกทั้ง

สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาบางแห่งยังพัฒนาแหล่งเรียนรู้แบบเปิดข้ึนเองเพ่ือเปิด โอกาสให้
ผู้เรียนได้เข้าถึงบทเรียนต่าง ๆ เพ่ือประโยชน์ในการเรียนตามหลักสูตร การนำความรู้ไปประกอบอาชีพ 

และการเรียนรู้ตามความสนใจ เช่น Chula MOOC ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, CMRU MOOC ของ

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ และ CMRU MOOC ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ เป็นต้น (คณะกรรมาธิการ

อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2565)  

2.2.4.1 รูปแบบดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ที่ปรากฏในประเทศไทย 

 1) การจัดการเร ียนรู ้ออนไลน์แบบเปิด (Massive open online course: 
MOOCs) เป็นแพลตฟอร์มที่ให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงหลักสูตรต่าง ๆ ได้ผ่านหน้าเว็บไซต์ ซ่ึงการเรียน  
การสอนมีการผสมผสานวิธีการเรียนรูปแบบต่าง ๆ เข้าด้วยกัน เช่น การใช้วิดีโอบรรยาย การให้เอกสาร
หรือหนังสือประกอบเพ่ิมเติม การทำแบบทดสอบ การทำแบบฝึกหัด การฝึกปฏิบัติ การรับส่งงานที่ได้รับ
มอบหมาย ผู้เรียนสามารถทบทวนเน้ือหาหรือบทเรียนซ้ำได้โดยไม่มีข้อจำกัด และยังสามารถปฏิสัมพันธ์
กับผู้สอนและผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ผ่านทางช่องทางต่าง ๆ ได้ เช่น กระดานสนทนา ฟอรั่ม อีเมล เป็นต้น 
(สำนักงานศึกษาธิการสภาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2565) ประเทศไทยจัดทำระบบการศึกษา
แบบเปิดที่มีช่ือว่า Thai MOOC (ไทยมุก) ซ่ึงพัฒนาจากความร่วมมือของโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์
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ไทย (หน่วยงานภายใต้ สำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ) สำนักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (หน่วยงาน ภายใต้ กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี) และ
กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเพ่ิมช่องทางการเรียนรู้ทีม่ีมาตรฐาน
ให้กับประชาชนไทย สามารถเข้าเรียนผ่านอินเทอร์เน็ตได้โดยไม่มีค่าใช้จ่าย ไม่ต้องสอบเข้า และไม่จำกัด
จำนวนผู้เรียน ซ่ึงสอดคล้องกับแนวคิดการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต รายวิชาทีป่รากฏใน Thai MOOC 
มีทั้งวิชาที่เปิดสอนในสถาบันอุดมศึกษา และวิชาที่จัดทำข้ึนใหม่เพ่ือใช้ประโยชน์ในการดำรงชีวิต การ
พัฒนาทักษะและศักยภาพในการประกอบอาชีพ และการทำงานอดิเรกได้  ในกรณีที่ เป็นหลักสตูรใน
สถานศึกษา ผู้เรียนยังสามารถเก็บสะสมหน่วยกิตรอเทียบโอนเพ่ือเข้าศึกษาต่อ หรือเพ่ือถ่ายโอนหน่วยกิต
มายังสถานศึกษาที่กำลังศึกษาอยู ่ได้ ส่วนกรณีที ่เป็นวัยทำงาน ผู ้เร ียนสามารถนำผลการเร ียนหรือ
ประกาศนียบัตรไปใช้ประกอบการสมัครงานหรือเล่ือนตำแหน่งได้ (โครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทย , 
2564) นอกเหนือจากความร่วมมือของโครงการมหาวิทยาลัยไซเบอร์ไทยแล้ว สถาบันการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาบางแห่งยังพัฒนาแหล่งเรียนรู้แบบเปิดข้ึนเองเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงบทเรียน
ต่าง ๆ  ได ้แก่ Chula MOOC ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย , Mahidol University Extension (Mux) 
ของมหาวิทยาลัยมหิดล, Thammasat Next Gen Academy ของมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, CMU 
Lifelong Educationของมหาวิทยาลัยเชียงใหม่, KKUx ของมหาวิทยาลัยขอนแก่น, PSU MOOC ของ
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ RMUTT MOOC ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี และ CMRU 
MOOC ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ เป็นต้น 

2) การจัดการเร ียนรู ้ผ่านแพลตฟอร์มสื ่อสังคมออนไลน์ (Social media 
platform) ผู้ผลิตเน้ือหาเพ่ือการเรียนรู้จำนวนมากนิยมใช้แพลตฟอร์มที่ให้บริการในรูปแบบส่ือสังคม
ออนไลน์ ทั้งน้ีเพราะแพลตฟอร์มได้รับความนิยมจนเป็นส่วนหน่ึงในวิถีชีวิตของคนในสังคมดิจิทัล และ
สามารถเช่ือมต่อกับผู้ใช้บริการได้อย่างกว้างขวาง ซ่ึงทุกคนสามารถแสดงความคิดเห็นและแบ่งปนัความรู้
ในหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ รูปภาพ คลิปวีดิโอ เป็นต้น นอกจากน้ีแพลตฟอร์มส่ือสังคมออนไลน์ยังมี
ระบบการสืบค้นที่อำนวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการค้นหาข้อมูล ความรู้ที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว ผู้ผลิต
เนื ้อหาทั ้งในรูปแบบบุคคล องค์กรภาครัฐและเอกชน บุคลากรทางการศึกษาและสถาบันการศึกษา
สามารถเลือกใช้แพลตฟอร์มสื่อสังคมออนไลน์ได้อย่างหลายหลาย ทั ้งนี ้การเลือกใช้ขึ ้นอยู ่กับวัตถุ  
ประสงค์ของผู ้ผลิตเนื ้อหาและพฤติกรรมของกลุ ่มเป ้าหมาย ตลอดจนข้อกำหนดเกี ่ยวกับการใช้
แพลตฟอร์มซ่ึงมีทั้งแบบไม่มีค่าใช้จ่าย และเสียค่าใช้จ่ายเพ่ิมเติมเพ่ือการประชาสัมพันธ์และการตลาด 
เช่น บุคลากรทางการศึกษาผลิตเน้ือหาและเผยแพร่บนแพลตฟอร์มส่ือสังคมออนไลน์ เพ่ือจัดการเรียนรู้
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แบบผสมผสาน (Blended learning) `ซ่ึงสร้างความน่าสนใจให้แก่บทเรียนและอำนวยความสะดวกแก่
ผู้เรียนในการเรียนรู้และทบทวนบทเรียนตามเวลาที่สะดวก ตัวอย่างแพลตฟอร์มส่ือสังคมออนไลน์ ได้แก่ 
YouTube, Facebook และ Tiktok เป็นต้น   

3) การจัดการเรียนรู้ผ่านห้องเรียนออนไลน์ (Online classroom platform) 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่จำลองการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียน โดยผู้สอนและผู้เรียนปฏิสัมพันธ์ผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ ซ่ึงแพลตฟอร์มที่นิยมทั่วโลก คือ กูเก้ิลคลาสรูม (Google classroom) สามารถ
จำลองการสอนจากห้องเรียนให้อยู่ในรูปแบบห้องเรียนออนไลน์ เป็นเครื่องมือช่วยแจกจ่ายงาน เอกสาร
และส่ือการสอนรูปแบบต่าง ๆ  ให้กับผู้เรียน การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน โดยสามารถเรียนรู้
โดยไม่จำกัดเวลาและสถานที่ นอกจากกูเก้ิลคลาสรูมยังมีแพลตฟอร์มอ่ืน ๆที่สามารถจำลองการสอนใน
ห้องเร ียนได ้อีกมาก เช่น กูเกิ ้ลมีท (Google Meet) และไมโครซอฟท์ท ีม (Microsoft teams for 
education) เป็นต้น  

2.3  การออกแบบประสบการณ์ผู ้ใช้เพื ่อการเรียนรู้  (User experience design for learning: 
UXDL) 
 การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เพ่ือการเรียนรู ้(User experience design for learning: UXDL) 

ตามโมเดล Honeycomb เป็นกรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์ประสบการณ์การเรียนรู้ออนไลน์อย่า งมี
คุณค่า โดยนำข้อมูลและพฤติกรรมของผู้ใช้มาออกแบบประสบการณ์การใช้งานให้เหมาะสมและมีคุณคา่ 

(Troop, White, Wilson, & Zeni, 2020) ซึ ่งเป ็นโมเดลที่พัฒนาโดย Centre for extended learning 

แห่ง University of Waterloo ประเทศแคนาดา เพ่ือนำมาใช้เป็นแนวทางในการสร้างเน้ือหาออนไลน์ที่
สนับสนุนการเรียนการสอนได้อย่างมีคุณภาพ สำหรับกรอบแนวคิด UXDL ได ้แนวคิดมาจาก User 

Experience: UX Honeycomb คิดค้นโดย Peter Morville เป็นแนวคิดที่ใช้กันอย่างแพร่หลายในการ

ออกแบบเน้ือหาในส่ือทุกประเภทให้เกิดคุณค่า (Morville, 2007) ซ่ึงแนวคิดดังกล่าวสามารถนำมาปรบัใช้
กับการเรียนการสอนได้    

องค์ประกอบการสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ มีรากฐานจากมาจากศาสตร์

ทางด ้านจิตวิทยาการรู้คิด โดยเฉพาะทฤษฎีการเรียนรู ้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย ของ Mayer (2009) ที ่ให้

ความสำคัญกับการออกแบบเน้ือหาที่มีคุณภาพ เน่ืองจากช่วยให้ผู้เรียนสามารถลดกระบวนการในการ

จดจำเน้ือหาที่ไม่จำเป็น เพราะมนุษย์มีข้อจำกัดและไม่สามารถจดจำทุกเรื่องได้ ดังน้ัน การสร้างสรรค์
เน้ือหาออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพทำให้สามารถเข้าใจและเรียนรู้ได้อย่างลึกซ้ึงมากข้ึน (Mayer, 2006)  
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การสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์อย่างมีคุณค่ามีบทบาทสำคัญต่อการสร้างผลกระทบทางบวกต่อ

ผู ้เร ียนและมีผลทางบวกต่อการเรียนรู ้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการนำองค์ประกอบของการออกแบบทาง
อารมณ์มาใช้ ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในการเรียนรู้ จดจ่อและตั้งใจในการเรียนรู้ (Park, Knörzer, 

Plass, & Brünken, 2015) ตลอดจนสามารถเลือกสารสนเทศที่เก่ียวข้องและสนใจ เรียงลำดับเน้ือหาที่

สัมพันธ์กัน และบูรณาการความรู้ให้เป็นความจำระยะยาวได้ (Mayer, 2006, 2009) องค์ประกอบการ
สร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์อย่างมีคุณค่ายังช่วยให้เกิดการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ ซ่ึงมีอิทธิพลต่อการจด

จ่อในการเรียนรู้ อย่างไรก็ตาม ปัจจัยอ่ืน ๆ เช่น ส่ิงแวดล้อมในการเรียนรู้ เป้าหมาย และความต้องการ

ของผู้เรียน มีบทบาทสำคัญต่อการจดจ่อในการเรียนรู้ของผู้เรียนประกอบกันไปด้วย   

 กรอบแนวคิด UXDL มีรากฐานมาจากงานวิจัยด้านจิตวิทยาดา้นการรู้จำและการเรียนรู้ และการ

นำเสนอการปฏิบัติตามหลักฐานเชิงประจักษ์เพ่ือสร้างสรรคเ์น้ือหาออนไลน์ที่มีคุณคา่ (Valuable) ซ่ึงเป็น
คุณค่าต่อส่ิงแวดล้อมทางการเรียนรู้ ประสบการณ์ และผลที่เกิดจากประสบการณ์ของผู้เรียน (SURF, 

2019) ท ั ้งนี ้ การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เพื่อการเรียนรู ้ (User experience design for learning: 

UXDL) ตามโมเดล Honeycomb ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ คือ ความมีประโยชน์ (Useful) การใช้
งานง่าย (Usable) ความเป็นที่น่าพอใจ (Desirable) ความสามารถในการสืบค้น (Findable) การเข้าถึง

ได้ง่าย (Accessible) ความน่าเช่ือถือ (Credible) ความมีคุณค่า (Valuable) ซ่ึงกรอบแนวคิดปรากฏดัง

ภาพที่ 3 (SURF, 2019; University of Waterloo, 2023) 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 3 The UXDL framework   
ที่มา: (Morville, 2004, adapted by the University of Waterloo with permission) 
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 เน้ือหาออนไลน์ (Online content) ใช้ทั้งเวลาและค่าใช้จ่ายในการสร้างสรรค์ ดังน้ัน นักออกแบบ

ข้อมูลจึงจำเป็นต้องให้ความสำคัญต่อการออกแบบเน้ือหาที่เหมาะสมกับการส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้

ได ้ ด ังภาพที ่ 3 แสดงให้เห ็นองค์ประกอบการสร้างสรรค์เนื ้อหาออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ ่งแต ่ละ

องค์ประกอบ มีรายละเอียด ดังน้ี (University of Waterloo, 2023) 

1) ความมีประโยชน์ (Useful) เป็นการมุ่งเน้นด้านการสร้างสรรค์เน้ือหาให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ชม ซ่ึง

ต้องคำนึงถึงศักยภาพในการจดจำของมนุษย์ และนักออกแบบข้อมูลต้องนำเอาเทคนิค วิธีการและองค์ความรู้

ต่าง ๆ มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเน้ือหา ส่ือ ตลอดจนการส่ือสารให้เกิดประโยชน์  

2) การใช้งานง่าย (Usable) เป ็นองค์ประกอบที่จำเป็น โดยเฉพาะกลวิธีที่ทำให้ผู้ชมสามารถมี

อารมณ์ร ่วม มีแรงจูงใจ และเกิดทัศนคติ จนสามารถเชื ่อมต่อหรือปฏิสัมพันธ์จากหน้าจอของผู ้ชมกับ

คอมพิวเตอร์ได้ เช่น การออกแบบหน้าจอ เมนูที่ใช้งานง่าย ค้นหาข้อมูลได้ง่าย เป็นต้น ทั้งน้ีการออกแบบโดย

คำนึงถึงการใช้งานง่ายทำให้ผู้ชมมีความสุขและเกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่ดี 

3) ความเป็นที่น่าพอใจ (Desirable) มาจากความสามารถในการสร้างสรรค์เน้ือหาให้ผู้ชมเกิดความ

พอใจได้ เช่น การใช้ภาพที่สวยงาม มีคุณค่า ความเป็นเอกลักษณ์ และการออกแบบโดยอาศัยองค์ประกอบของ

การออกแบบทางอารมณ์ (Emotional design) ให้เกิดอารณ์ความรู้สึก เป็นต้น  

4) ความสามารถในการสืบค้น (Findable) คือ การออกแบบเว็บไซต์และออปเจกต์ต ่าง ๆ ให้

สามารถระบุตำแหน่งได้ โดยที่ผู้ชมสามารถเข้าถึง หรือค้นหาเน้ือหาหรือกิจกรรมได้ตามความต้องการ หาก

ออกแบบระบบการสืบค้นให้ยุ่งยาก ซับซ้อนและไม่เป็นระบบ จะส่งผลให้ผู้เรียนจะเกิดความสับสน อารมณ์

เสีย และไม่มีความสุขในการเรียนรู้ได้ 

5) การเข้าถึงได้ง่าย (Accessible) คือ ศักยภาพของเว็บไซต์ที่ผู้ชมทุกคนสามารถเข้าถึงได้โดยง่าย 

ไม่มีข้อจำกัด เช่น เว็บไซต์ที่สามารถให้ผู้บกพร่องทางกายสามารถเข้าใช้งานได้ เป็นต้น 

6) ความน่าเช่ือถือ (Credible) เป็นการสร้างสรรค์เน้ือหาให้มีคุณภาพ สามารถเช่ือถือได้ ทำให้ผู้ชม

เกิดความมั่นใจในการใช้ข้อมูล และบรรลุวัตถุประสงค์ในการใช้ข้อมูลได้ นอกจากน้ีความน่าเช่ือถือบ่งบอกได้

ถึงคุณภาพของเน้ือหา และการรับรู้ของผู้เรียนที่มีต่อเน้ือหาและผู้สอนอีกด้วย 

7) ความมีคุณค่า (Valuable) เป็นการทำให้ผู้ชมเกิดความพึงพอใจและได้รับคุณค่าจากการชม

เน้ือหาที่สร้างสรรค์ข้ึน  
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ประโยชน์ของการออกแบบประสบการณ์ผู ้ใช้ เพื ่ อการเร ียนรู ้ (User experience design for 

learning: UXDL) ตามโมเดล Honeycomb 

1) เป็นเครื่องมือสำหรับการส่ือสารกับผู้ชม หรือกลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้สามารถใช้งานง่าย เข้าใจได้

ง่าย และบรรลุตามวัตถุประสงค์ ทั้งน้ีการออกแบบประสบการณ์ที่ดีข้ึนอยู่กับการออกแบบเน้ือหาให้มีความ

เหมาะสมกับบริบทและผู้ใช้ 

2) เป็นโมเดลที่สนับสนุนการออกแบบเว็บ 

3) เป็นโมเดลที่ทำให้ผู้ชมเกิดประสบการณ์ เห็นถึงส่ิงที่นำเสนอ และทำให้สามารถสำรวจ สืบเสาะ

ข้อมูลในขอบเขตที่นักออกแบบสารสนเทศสร้างสรรค์ไว้ให้ได้ 

การออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เพ่ือการเรียนรู้ (User experience design for learning: UXDL) ตาม

โมเดล Honeycomb สำหรับการออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้อย่างมีคุณค่า น้ัน มีพ้ืนฐาน 

3 ด ้านที ่นักออกแบบสารสนเทศจำเป็นต ้องทำความเข้าใจ ค ือ ประสบการณ์ผู ้ใช้ (User experience)  

การออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้ (User interface design) และตัวกลางในการส่ือสารกับส่วนต่าง ๆ ในระบบ

หรือแอปพลิเคชัน (Application context) (SURF, 2019) 

2.3.1 การออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้ (User interface design) 

การออกแบบหน้าจอสำหรับผู ้ใช้เป็นการออกแบบให้อุปกรณ์สามารถสื ่อสารและมี

ปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ได้ ทั้งน้ียังมีการออกแบบให้ผู้ใช้สามารถสร้าง แก้ไขและลบสารสนเทศได้ ทั้งน้ีคุณภาพ

ของการออกแบบมีผลต่อการใช้งานของผู ้ใช้ ซึ ่งทำให ้เกิดประสบการณ์การใช้ที ่ดี อย่างไรก็ตาม 
การออกแบบหน้าจอที่สวยงาม แต่นำมาใช้ผิดบริบทหรือไม่ตรงกับเน้ือหาทำใหผู้้ใช้ได้รบัประสบการณ์ที่

ไม่ดีได้  

ความมีคุณค่า (Valuable) เป็นหัวใจสำคัญของโมเดล Honeycomb ซ่ึงทำให้ผู้ชมเกิด

ประสบการณ์ที่ดี ดังน้ันหัวใจสำคัญของการออกแบบหน้าจอ คือ แนวคิด (Concept) ซ่ึงสามารถส่ือถึง

เรื่องราวทั้งหมดที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบในหน้าจอได้ ดังน้ัน จึงจำเป็นต้องชัดเจนและง่ายต่อการเข้าใจ 
ภาพที ่ 4 แสดงองค์ประกอบของการออกแบบหน้าจอ ประกอบด้วย คำศัพท์ (Terminology) การ

ออกแบบ (Design) โครงสร้าง (Layout) การสร้างปฏิสัมพันธ์และการนำส่งข้อมูล (Interaction and 
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transition) การนำทาง (Navigation) และสารสนเทศ/ฟังก์ชันการทำงาน (Information/Functionality) 

ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี 

 

ภาพที่ 4 องค์ประกอบของการออกแบบหน้าจอ 
ที่มา: (SURF, 2019) 

1) แนวคิด (Concept) การส่ือถึงเรื่องราวทั้งหมดที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบในหน้าจอ

ต้องออกแบบให้มีความชัดเจนและง่ายต่อการเข้าใจ 

2) คำศัพท์ (Terminology) ค ือ คำที ่ใช้สามารถสื ่อได้ตรงกับการรับรู ้ของผู ้ใช้และ

สามารถนำไปใช้งานได้อย่างถูกต้อง  
3) การออกแบบ (Design) คือ ความคำนึงถึงการใช้สี ตัวอักษร เส้นที่ใช้กำหนดขอบเขต

ในการออกแบบและไอคอน โดยให้ผู้ใช้สามารถตีความและเข้าใจได้ เกิดความชื่นชอบ จดจำได้และ

นำไปใช้ได้ 
4) โครงสร้าง (Layout) เป็นการวางตำแหน่งวัตถุตา่ง ๆ  บนหน้าจอเพ่ือให้ผู้ใช้เกิดความ

เข้าใจ และสามารถอ่านและตีความเน้ือหาได้ 
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5) การสร้างปฏิสัมพันธ์และการนำส่งข้อมูล ( Interaction and transition) ค ือ การ

ออกแบบให้หน้าจอสามารถแจ้งหรือมีปฏิสัมพันธ์ให้ผู้ใช้ทราบได้ว่า ระบบกำลังมีปฏิสัมพันธ์และอยู่ใน
กระบวนการใด เช่น การกดปุ่มบันทึก มีเส้นนำทางแสดงให้เห็นเป็นเปอร์เซ็นต์ (%) เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจว่า

การบันทึกน้ันเสร็จส้ินแล้วหรือไม่ อย่างไร  

6) การนำทาง (Navigation) ค ือ การออกแบบเมนู ไฮเปอร์ลิงก์ หรือปุ่มต่าง ๆ  บน
หน้าจอให้สามารถเช่ือมโยงได้  

7) สารสนเทศ/ฟังก์ชันการทำงาน ( Information/Functionality) ระบบสามารถให้

สารสนเทศได้ตรงตามความต้องการของผู้ใช้ หรือมีฟังก์ชันการทำงานที่เหมาะสม  

 

ภาพที่ 5 องค์ประกอบการออกแบบหน้าจอที่ปรากฏในเว็บไซต์ CNN  
ที่มา: (SURF, 2019) 
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2.3.2 ความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ผู้ใช้และการออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้ (The 

relationship between user experience and user interface design) 

การออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้มีความสัมพันธ์กับประสบการณ์ผู้ใช้ เน่ืองจากเป้าหมาย

ในการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์หรือส่ือต่าง ๆ คือ การให้ผู้ใช้เกิดประสบการณ์การใช้งานที่ดี ในการ

ออกแบบหน้าจอสามารถส่งผลให้ผู้ใช้เกิดประสบการณท์ี่ดแีละไม่ด ีดังน้ัน นักออกแบบสารสนเทศจึงต้อง
มีการดำเนินงานให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงสารสนเทศได้และทำใหเ้กิดประสบการณท์ี่ดใีนการใช้งานระบบ ซ่ึง

ภาพที่ 6 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ผู้ใช้กับการออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้ ดังน้ี (SURF, 

2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 ความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ผู้ใช้กับการออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้  
ที่มา: (SURF, 2019) 
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ความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ผู้ใช้กับการออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้ ประกอบด้วย 

1) แนวค ิ ด  ( Concept)  แ ละ สา รสน เทศ/ฟ ังก ์ ช ั นการทำง าน ( Information/ 
Functionality) มีอิทธิพลต่อประสบการณ์และการรับรู้ของผู้ใช้ ด้านความมีประโยชน์ (Useful) และการ

รับรู้วิธีการปฏิบัติ หรือการใช้งาน 

2) การนำทาง (Navigation) และการสร้างปฏิสัมพันธ์และการนำส่งข้อมูล (Interaction 
and transition) มีอิทธิพลต่อประสบการณ์ผู้ใช้ ด้านความสามารถในการใช้งานง่าย (Useability) และ

ความสามารถในการสืบค้น (Findability) 

3) การออกแบบ (Design) คำศัพท์ (Terminology) และ โครงสร้าง (Layout) มีอิทธิพล

ต่อประสบการณ์ผู้ใช้ ด้านความน่าเช่ือถือ (Credible) การเข้าถึงได้ง่าย (Accessible) และความดึงดูด 
(Attractiveness) ที่มีต่อการใช้งานระบบ 

ในการออกแบบระบบหรือแพลตฟอร์ม นักออกแบบสารสนเทศควรพิจารณา ถึง

องค์ประกอบต่าง ๆ  โดยเฉพาะต้องทราบถึงความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเพ่ือนำไปพัฒนาการออกแบบ
หน้าจอของผู้ใช้ ทั้งน้ีการออกแบบหน้าจอของผู้ใช้เพ่ือการเรียนรู้ออนไลน์เน้นการออกแบบที่ให้ผู้เรียน

สามารถเข้าถึงและแลกเปล่ียนข้อมูลได้อย่างเป็นระบบ นอกจากน้ีระบบการนำทาง โครงสร้างและการ

ออกแบบต้องเหมาะสม โดยทั่วไปแล้วการออกแบบแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้มักเป็นเว็บไซต์ที่ออกแบบ
ให้มีระบบนำทาง ตัวอย่างเช่น คำว่า Login กับ Registration เป็นคำนำทางที่นักออกแบบสารสนเทศ

สามารถเลือกใช้กับการดำเนินการเดียวกันได้ เป็นต้น นอกจากน้ีการออกแบบแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้

ที่มีการเช่ือมโยงไปยังแอปพลิเคชัน หรือแพลตฟอร์มอ่ืน ๆ ควรคำนึงถึงมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษา 

(Learning tools interoperability: LTI) ซึ ่งเป ็นมาตรฐานเทคโนโลยีการศึกษาที ่กำหนดโดย IMS 
Global Learning Consortium    

2.3.3 ตัวกลางในการสื ่อสารกับส่วนต่าง ๆ  ในระบบหรือแอปพลิเคชัน ( Application 

context) 

ประเด ็นที ่ควรคำนึงถึงเกี ่ยวกับต ัวกลางในการสื ่อสารกับส่วนต่าง ๆ  ในระบบหรือ 
แอปพลิเคชัน ประกอบด้วย 
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1) ฟังก์ชันการทำงาน ซ่ึงในระบบหรือแอปพลิเคชันเพ่ือการเรียนรู้ต้องพัฒนาให้สามารถ

ใช้งานและเข้าใจง่าย เช่น ระบบการจัดการข้อมูลผู้เรียน หลักสูตรหรือบทเรียน การลงทะเบียน การตรวจ
นับสถิติการเข้าเรียน ระบบการให้คะแนน การรายงานความก้าวหน้า และการจัดการเอกสาร สำหรับการ

ออกแบบและพัฒนาในลักษณะแอปพลิเคชันน้ันข้ึนอยู่กับความพร้อมของสถาบันการศึกษา แต่ส่วนใหญ่

จะนิยมนำมาพัฒนาควบคู่ไปกับแพลตฟอร์มตา่ง ๆ  เน่ืองจากแอปพลิเคชันสามารถสร้างประสบการณ์ที่ดี
ให้แก่ผู้เรียน เน่ืองจากเป็นการสร้างส่ิงแวดล้อมดิจิทัลเพ่ือการศึกษาที่ผู้เรียนสามารถใช้งานได้ง่ายและมี

ความดึงดูดผู้เรียน (Shangguan, Wang, Gong, Guo, & Xu, 2020) 

2) การเข้าถึงแอปพลิเคชัน สามารถเข้าถึงได้หลายวิธี เช่น การเข้าถึงผ่านเว็บท่า (Portal 

web)  การ ใช ้ ระบบจัดการการเร ียนการสอนออนไลน ์ผ ่านเครือข ่ ายอินเทอร์ เน ็ต  (Learning 
management system: LMS) และการเข้าสู่ระบบโดยตรง ทั ้งนี ้นักออกแบบสารสนเทศต้องคำนึงถึง

ความพร้อมของโครงสร้างพื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศของสถาบันการศึกษา โดยเฉพาะโดเมนด้าน

การพัฒนา ส่งเสริม สนับสนุนการศึกษาด้วย 

ภาพที่ 7 แสดง
องค์ประกอบที ่ควรคำนึงถึงการ

ส่ือสารกับส่วนต่าง ๆ ในระบบหรอื 

แ อ ป พ ล ิ เ ค ช ั น ต า ม โ ม เ ด ล 

Honeycomb ประกอบไปด้วย 1) 
ฟ ังก ์ช ันของแอปพล ิ เคช ัน 2 ) 

ตัวเลือกในการใช้แอปพลิเคชัน 3) 

การประสานกันระหว่างแอปพลิเค
ชัน 4) การเข้าถึงแอปพลิเค ชัน 

และ 5) ระบบความปลอดภัยของ

แอปพลิเคชัน 

 

ภาพที่ 7 องค์ประกอบที่ควรคำนึงถึงการส่ือสารกับส่วนต่าง ๆ ในระบบหรือแอปพลิเคชัน  
ที่มา: (SURF, 2019) 
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2.3.4 งานวิจัยด้านการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้เพื่อการเรียนรู้ 

กรณ ีศ ึกษาจากงานวิจ ัย ของ Troop, White, Wilson, & Zeni (2020)  ท ี ่ศ ึกษา
ประสบการณ์ผู้ใช้เพ่ือการเรียนรู้อย่างมีคุณค่าจากมุมมองนักศึกษาปรญิญาตรี ช้ันปีที่ 2 ของ University 

of Waterloo พบว่า การออกแบบเนื้อหาบทเร ียนออนไลน์ตามโมเดล Honeycomb องค์ประกอบที่

เด่นชัดและมีผลต่อการเรียนรู้อย่างมีคุณค่าของนักศึกษา ประกอบด้วย 1) การเข้าถึงได้ง่าย (Accessible)  
2) ความมีประโยชน์ (Useful) 3) การใช้งานง่าย (Usable) และ ความสามารถในการสืบค้น (Findable) และ 

4) ความเป็นที่น่าพอใจ (Desirable) จากผลของงานวิจัยดังกล่าว 1) ด้านการเข้าถึงได้ง่าย (Accessible) พบว่า 

นักศึกษาให้ความสำคัญกับองค์ประกอบน้ีเป็นลำดับแรก เน่ืองจาก การเรียนออนไลน์เป็นการเรียนรู้ตามความ

สนใจ ซ่ึงผู้เรียนมีอิสระในการเลือกเน้ือหาและใช้เวลาในการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยมีสามารถเลือกหยุดเรียน
กลางคัน หรือข้ามเน้ือหาบทเรียนตามที่ตนเองต้องการได้ ซ่ึงองค์ประกอบน้ีเป็นปัจจัยสำคัญที่ส่งเสริมให้

ผู ้เร ียนเกิดการเร ียนรู้ด้วยตนเอง 2) ด้านความมีประโยชน์ (Useful) การออกแบบสื ่อด ิจิทัลสามารถทำให้

เน้ือหาสามารถมีจุดที่สามารถจดจำได้ง่าน เช่น การเน้นตัวอักษรด้วยตัวหนา การใช้ส่ือหลากหลายรูปแบบเพ่ือ
สร้างจุดสนใจและสร้างปฏิสัมพันธ์ การลดปริมาณตัวอักษร และการใช้คลิปวิดีโอนำเสนอ เป็นต้น นอกจากน้ี

การใช้ส่ือที่หลากหลายช่วยให้การเรียนรู้หลากหลายและเพ่ิมโอกาสในการมีปฏิสัมพันธ์กับเน้ือหา ผู้สอนและ

เพ่ือร่วมช้ันเรียนมากย่ิงข้ึน 3) ด้านการใช้งานง่าย (Usable) และความสามารถในการสืบค้น (Findable) เป็น
ปัจจัยสำคัญที่ช่วยลดอุปสรรคในการเรียนรู้ เน่ืองจาก การออกแบบเน้ือหาที่เรียงลำดับข้อมูลได้ดี สามารถ

สืบค้นได้ง่าย มีผลต่อประสบการณ์ในการใช้งานระบบ โดยเฉพาะภาพของเมนู และหัวข้อที่ช่วยให้การสืบค้น

ข้อมูลทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ 4) ด้านความเป็นที่น่าพอใจ (Desirable) นักศึกษาระบุว่า การออกแบบที่ดี 

ผู้สอนที่เก่งและเพ่ือนที่ร่วมเรียนรู้ มีปฏิสัมพันธ์ในบทเรียนออนไลน์ ทำให้เกิดประสบการณ์ที่ดีในการเรียนรู้ 
ดังน้ันการออกแบบที่ดี ไม่ว่าจะเป็นการใช้ภาพ และการออกแบบในการนำเสนอข้อมูลมีอิทธิพลทางบวกต่อ

ผู้เรียนทั้งในด้านแรงจูงใจ การสร้างความสนใจและความอยากเรียนรู้  

งานวิจัยของ Francom, Schwan, & Nuatomue (2021) เปรียบเทียบระหว่าง Google 
Classroom กับ D2L Brightspace พบว่าทั้ง 2 แพลตฟอร์มช่วยให้ผู้เรียน 1) เพ่ิมศักยภาพในการเรียนรู้ 

2) เพ่ือความสามารถในการส่ือสารและปฏิสัมพันธ์ 3) มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และ 4) ได้รับประโยชน์จาก

แพลตฟอร์ม อย่างไรก็ตามผลจากประสบการณข์องผู้เรียน แสดงให้เป็นว่า ผู้เรียนต้องการให้แพลตฟอร์ม
พัฒนาเครื ่องมือที ่ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถสืบค้นได ้ง ่าย (Findable) และเข้าถึงได้ง่าย (Accessible) 
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เน่ืองจากการวางโครงสร้างเน้ือหาที่ซับซ้อนทำให้เกิดอุปสรรคในการสืบค้น หรือการระบุตำแหน่งของ

เนื ้อหา สารสนเทศ ต ัวอย่างเช่น Google Classroom มีการเปลี ่ยนแปลงและอัพเดทอินเทอร์เฟส 
(Interface) หรือหน้าจอผู้ใช้งานตลอดเวลา ทำให้ผู้เรียนสับสนในการระบุตำแหน่งการใช้งานเมนูต่าง ๆ 

เป็นต้น อย่างไรก็ตาม ในภาพรวมผู้เรียนระบุว่ามีประสบการณ์ที่ดีในการใช้ D2L Brightspace มากกว่า 

Google Classroom 
ในประเทศอินโดนีเซีย Kusuma, Sudarmaningtyas , & Supriyanto (2022)  ศึกษา 

ปัจจัยที่มีผลกระทบต่อประสบการณ์ผู้ใช้ตามโมเดล Honeycomb ผ่านแอปพลิเคชัน PeduliLindungi 

ซ่ึงให้ความรู้ เตือน ติดตามอาการและป้องกันเก่ียวกับโรคระบาดไวรัสโคโรน่า (COVID-19) ข้อมูลการฉีด

วัคซีน และการติดตามอาการของผู้ใช้ ซ่ึงในการออกแบบเน้ือหา พบว่า ทั้ง 7องค์ประกอบตามโมเดล 
Honeycomb ถูกจัดกลุ่มออกเป็น 3 ด้าน คือ 1) ความคิด (Think) ประกอบด้วยความมีประโยชน์ ความ

มีคุณค่า และความน่าเช่ือถือ 2) ความรู้สึก (Feel) ประกอบด้วย ความเป็นที่น่าพอใจ และความน่าเช่ือถือ 

และ 3) การใช้งาน (Use) ประกอบด้วย ความสามารถในการสืบค้น การเข้าถึงได้ง่าย และการใช้งานง่าย 
ซ่ึงกลุ่มและองค์ประกอบทั้งหมดมีอิทธิพลทางตรงต่อประสบการณ์ผู้ใช้ ทั้งน้ีการศึกษายังพบว่าคุณภาพ

ของแอปพลิเคชัน มาจากปัจจัยด้านความคิด ซ่ึงองค์ประกอบย่อยในด้านความคิดถูกนำมาใช้เป็นปัจจัย

หลักในการพัฒนาคุณภาพของแอปพลิเคชัน รองลงมา คือการใช้งานและความรู้สึก ตามลำดับ 
นอกจากนี ้ยังมีการศึกษา เร ื ่อง ประสบการณ์การใช้งานของผู ้ใช้ระบบวิทยานิพนธ์

อิเล็กทรอนิกส์ (E-Thesis) โดยการประเมินผลจากโมเดล Honeycomb ของ (Wahyu, Nizam Rifqi, & 

Khus, 2022) นักศึกษาประเมินว่า องค์ประกอบที่ทำให้เกิดประสบการณ์ทีด่ีในการใช้งานระบบ 3 ลำดับ

แรก คือ ความมีประโยชน์ รองลงมา คือ การใช้งานง่าย ตามด้วย ความมีคุณค่า ทั้งน้ีองค์ประกอบที่สร้าง
ประสบการณ์ผู้ใช้น้อยที่สุด คือ การเข้าถึงได้ง่าย ดังน้ัน ผู้พัฒนาระบบควรปรับปรุงและออกแบบหน้าจอ 

ปุ่มกด และแสดงรายละเอียดเก่ียวกับอาจารย์ที่ปรกึษา ตลอดจนแก้ไขข้อผิดพลาดและรายละเอียดต่าง ๆ  

ที่ปรากฏในหน้าโฮมเพจ  
งานวิจัยของ Gregg, et al. (2020) ผู้เรียนสามารถเกิดประสบการณ์การใช้งานระบบที่ไม่

ดี เกิดจากการปัญหาในการเข้าถึงระบบและข้อมูล โดยเฉพาะอย่างย่ิงในการออกแบบหน้าจอที่มีความ

ซับซ้อน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสับสนได้ง่าย ทั้งน้ี ปัจจัยสำคัญในการออกแบบระบบและหน้าจอให้มี
ประสิทธิภาพ คือ การสอบถามความคิดเห็นจากผู้เรียนหรือผู้ใช้งานระบบเพ่ือให้พัฒนารูปแบบที่ตรงต่อ

ความต้องการของผู้ใช้มากที่สุด  
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บทที่ 3 

วิธีการดำเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีมุ่งเน้นการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”  แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ

เร ียนรู ้ตลอดชีวิต โดยมีวัตถุประสงค์เพื ่อรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จากผลงานจาก

โครงการราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้มในรูปแบบดิจิทัล ซ่ึงเป็นข้อมูลและองค์

ความรู ้ที ่มีประโยชน์ทางตรงต่อการการศึกษาและการเรียนรู ้ที่สามารถส่งเสร ิมการสร้างผู้เรียนให้มี

ศ ักยภาพตามพหุปัญญาที ่หลากหลาย และเป็นประโยชน์ต่อการอนุร ักษ์ ส่งเสร ิม สืบสาน ต่ อยอด

ศิลปวัฒนธรรม ประเพณี ตลอดจนการส่งเสริมการท่องเที่ยวของชุมชน 

3.1 การศึกษาและรวบรวมข้อมูลที่ใช้ในการวิจัย 
ข้อมูลที่ใช้ประกอบการศึกษาและพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู ้“ปัญญาป่าตุ้ม”  แพลตฟอร์มดิจทิลั

เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นข้อมูลรวบรวมจากทรัพยากรสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ ดังน้ี 

1) แหล่งข้อมูลประเภทเอกสาร ได้แก่ หนังสือ ตำรา งานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต การพัฒนาและการจัดการดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ เอกสารและส่ือที่เก่ียวข้องกับผลงาน

บริการวิชาการและพันธกิจสัมพันธ์กับชุมชนในพ้ืนที่ป่าตุ้ม ซ่ึงประกอบด้วย  

1.1) หนังสือป่าตุ้ม: สมุดภาพอินโฟกราฟิกเพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมและการท่องเที่ยว  

1.2) ข้อมูลแหล่งเรียนรู้รอบด้าน GLAMPATUM (Gallery, Library, Archive, Museum) 

ซ่ึงรวบรวมภาพโบราณ หนังสือไต เอกสารจดหมายเหตุ และพิพิธภัณฑ์ในรูปแบบดิจิทัลของตำบลป่าตุ้ม  

1.3) แผ่นพับความรู้และคลิปวิดิโอ การพัฒนาความรู้และส่ือการเรียนรู้เก่ียวกับ “พระ

ปานปอง” พระพุทธรูปที่สร้างจากดอกไม้ของชาวไทใหญ่เพ่ือการศึกษาและทอ่งเที่ยว ในพ้ืนที่อำเภอพรา้ว 

จังหวัดเชียงใหม่    

1.4) Patumdon Village สื ่อการเร ียนรู ้ชุมชนของเรา จากโครงการการพัฒนาทักษะ

ภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารสำหรับเยาวชนชุมชนป่าตุ้มดอนด้วยส่ือการเรียนรู้ชุมชนของเรา   

1.5) ภาพสีน้ำจากโครงการ การยกระดับผลิตภัณฑ์ชุมชนสู่สากลบนฐานอัต ลักษณ์ทาง

วัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถ่ินของอำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่  
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1.6) หลักสูตรท้องถิ ่นอย่างมีส่วนร่วมของชุมชนสำหรับสถานศึกษา ชุมชนป่าตุ้มดอน 

อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่    

1.7) คู่มือการทำแผนที่การใช้ประโยชน์ที่ดินชุมชนด้วยอากาศยานไร้คนขับ   

2) แหล่งข้อมูลประเภทบุคคล ได้แก่ การสัมภาษณ์ข้อมูลจากบุคลากรทางการศึกษาในพ้ืนที่

ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ 

3) แหล่งข้อมูลจากการลงพื้นที่ภาคสนาม ได้แก่ การสำรวจ สังเกตการณ์ ศึกษาพฤติกรรมของ

ผู้สอนและผู้เรียนในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม  เช่น การสังเกตการณ์และเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ  จากพ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”  แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

ประชากร หมายถึง กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ใช้สารสนเทศที่ผู้วิจัยได้ทำการพัฒนาข้ึน ได้แก่ ครู 

นักเรียน บุคลากรทางการศึกษา ประชาชนในพ้ืนที่ตำบลปา่ตุม้ อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ บุคคลทั่วไป 

และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบระบบออนไลน์ 

 กลุ ่มต ัวอย่าง ในการเลือกกลุ ่มต ัวอย่างสำหรับการวิจัยครั ้งนี ้แบ ่งออกเป็น 3 กลุ ่มหลัก 

ประกอบด้วย ครูและบุคลากรทางการศึกษา 30 คน และนักเรียน/นักศึกษา จำนวน 200 คน ประชาชน

ทั่วไป จำนวน 200 คน ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบระบบออนไลน์ จำนวน 3 ท่าน โดยการเลือกกลุ่ม

ตัวอย่างสำหรับการวิจัยครั้งน้ี ดังน้ี โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้กับแบบสัมภาษณ์บุคลากรทางการศึกษา  และ

แบบประเมินคุณภาพจากผู ้เชี ่ยวชาญใช้การสุ ่มแบบเฉพาะเจาะจง  (Purposive Sampling)  ส่วน

แบบสอบถามเพื่อศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู ้ใช้  ใช้กลุ ่มตัวอย่างแบบสุ ่มอย่างง่าย (Simple 

Random Sampling) 

3.3 ตัวแปรที่ศึกษา  

 ตัวแปรต้น คือ พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต 
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ตัวแปรตาม คือ 1) ผลการประเมินรูปแบบและคุณภาพของพื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ปัญญา 

ป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 2) ผลการประเมินประสบการณ์การใช้งาน

ของผู้ใช้ (User experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการ

เรียนรู้ตลอดชีวิต 

3.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบไปด้วย  
1) แบบสัมภาษณ์บุคลากรทางการศกึษา จำนวน 30 คน เพ่ือสอบถามความต้องการด้านหวัข้อ

และขอบเขตเน้ือหาสำหรับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการ

เร ียนรู ้ตลอดชีวิต  เป ็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ ่งโครงสร้างเพื ่อใช้ในการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-depth 

interview) และสนทนากลุ่ม (Focus group) 
2) แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพ้ืนที่แบ่งปันความรู ้“ปัญญาป่าตุม้” ออนไลน์

แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากผู้เช่ียวชาญด้านด้านสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ 

และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 3 ท่าน 
3) แบบสอบถามเพ่ือศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User experience) ที่มีต่อพ้ืนที่

แบ ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเร ียนรู้ตลอดชีวิต จากบุคลากรทาง

การศึกษา จำนวน 30 คน นักเรียน/นักศึกษา จำนวน 200 คน จากบุคคลทั่วไป จำนวน 200 คน 

ทั้งน้ีแบบสัมภาษณ์อยู่ในรูปแบบเอกสาร ส่วนแบบประเมินคุณภาพ และแบบสอบถามความ  
พึงพอใจใช้ทั้งรูปแบบเอกสารและแบบออนไลน์ควบคู่กันไป เน่ืองจากเป็นการอำนวยความสะดวกให้กับ

กลุ่มตัวอย่างและผู้วิจัยในการเก็บข้อมูล สามารถลดข้อจำกัดด้านเวลาและสถานที่ ทั้งน้ีผู้วิจัยใช้กูเก้ิล

ฟอร์ม (Google form) เป ็นเครื่องมือในการสร้างแบบประเมินคุณภาพ และแบบสอบถามเพื่อศกึษา

ประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ในรูปแบบออนไลน์ 

 

3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 กระบวนการและวิธีการเก็บรวบรวมข้อมูลในการดำเนินงานวิจัยครั้งน้ี มีดังน้ี 
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1) ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อมูล และทบทวนวรรณกรรมเก่ียวกับหนังสือ ตำรา งานวิจัยที่

เก่ียวข้องด้านการเรียนรู้ตลอดชีวิต และดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ 
2) รวบรวมข้อมูลจากเอกสาร ประกอบด้วย หนังสือ สื ่อการสอน ภาพถ่าย คลิปวิด ีโอที่

เก่ียวข้องกับแหล่งเรียนรู้สำคัญของตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่    

3) ออกแบบพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต
โดยการวางโครงสร้างและเน้ือหา ด้วยการทำเว็บต้นแบบ (Web prototype) 

4) พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

5) ปรับปรุง แก้ไขส่ือพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิตความต้องการของผู้ใช้ และคำแนะนำ ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญด้านสารสนเทศศาสตร์และ
บรรณารักษศาสตร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศ 

6) สร้างแบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และแบบสอบถามประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User 
experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

โดยให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านสารสนเทศศาสตรแ์ละบรรณารักษศาสตร ์และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 

3 ท่าน ประเมินความสอดคล้องและความเหมาะสมของแบบประเมินและแบบสอบถาม 
7) ปรับปรุง และแก้ไขแบบประเมินและแบบสอบถามตามคำแนะนำของผู้ทรงคุณวุฒิ 

8) ทดลองใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ผ่านทางเว็บไซต์ http://www.glampatum.cmru.ac.th/punyapatum 

9) ประเมินประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User Experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ 
“ป ัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื ่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิต จากกลุ ่มตัวอย่างซึ ่งเป็น นักเรียน 

นักศึกษา ครู/อาจารย์ ตลอดจนบุคคลทั่วไป จำนวน 430 คน  

10) เก็บรวบรวม วิเคราะห์ และแปลผลข้อมูล พร้อมจัดทำรูปเล่มรายงานวิจัย 

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณและคุณภาพจาก  

1) แบบสัมภาษณ์บุคลากรทางการศึกษา จำนวน 30 คน เพ่ือสอบถามความต้องการด้านหัวข้อ

และขอบเขตเน้ือหาสำหรับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการ
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เร ียนรู ้ตลอดชีวิต  เป ็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ ่งโครงสร้างเพื ่อใช้ในการสัมภาษณ์เชิงลึก ( In-depth 

interview) และสนทนากลุ่ม (Focus group)  
2) แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์

แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากผู้เช่ียวชาญด้านด้านสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ 

ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 3 ท่าน แบบประเมินคุณภาพและความเหมาะสม ประกอบด้วยคำถาม
ปลายปิด (Close-ended questionnaires) แบบเลือกตอบเพื ่อถามข้อมูลส่วนบุคคลของผู ้ตอบแบบ

ประเมิน และแบบมาตรวัดของลิเคิร์ท (Likert scale) และคำถามปลายเปิด (Open-ended questions) 

เพ่ือให้ผู้ตอบแบบประเมินให้คำแนะนำและข้อเสนอแนะ 

3) แบบสอบถามเพ่ือศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User experience) ที่มีต่อพ้ืนที่
แบ ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเร ียนรู้ตลอดชีวิต จากบุคลากรทาง

การศึกษา จำนวน 30 คน นักเร ียน/นักศึกษา จำนวน 200 คน จากบุคคลทั ่วไป จำนวน 200 คน 

แบบสอบถามประกอบด้วยคำถามปลายปิด (Close-ended questionnaires) แบบเลือกตอบเพ่ือถาม
ข้อมูลส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบประเมินประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ และแบบมาตรวัดของลิเคิร์ท  

(Likert scale) และคำถามปลายเปิด (Open-ended questions) เพื ่อให ้ผู ้ตอบแบบสอบถามให้

คำแนะนำและข้อเสนอแนะ ทั้งน้ีแบบประเมินและแบบสอบถามจัดทำทั้งในรูปแบบเอกสาร และแบบ
ออนไลน์ซ่ึงสร้างด้วย Google Form 

การวิเคราะห์ข้อมูลที่ไดจ้ากคำถามปลายปิดทั้งจากแบบประเมิน และแบบสอบถาม ผู้วิจัยใช้สถิติ

เชิงพรรณนา (Descriptive analysis) โดยการแจกแจงความถ่ี (Frequency) หาคา่รอ้ยละ (Percentage) 

ค ่าเฉลี ่ย (Mean) และส่วนเบี ่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ส่วนข้อมูลเชิงคุณภาพ ใช้การ
วิเคราะห์เน้ือหา (Content analysis) เพ่ือจัดกลุ่มข้อมูลข้อคิดเห็นจากการสรุป และตีความออกเป็นกลุ่ม

ตามประเด็นที่ได้กำหนดไว้ 

ซอฟท์แวร์ท ี ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ คือ Statistical Package for the Social 

Sciences (SPSS) version 23 ส่วนการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพใช้ โปรแกรมสเปรดชีต Microsoft 
Excel  
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3.7 การพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ 

งานวิจัยน้ีเป็นมีกลวิธีการวิจัยในรูปแบบการวิจัยและพัฒนา (Research and development) 
เพ่ือพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”  แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่เป็นแหล่ง

ศึกษาเรียนรู้ แลกเปล่ียนและแบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา

และการเร ียนรู ้ ท ั ้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการเร ียนรู ้ตลอดชีวิตได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ งานวิจัยน้ีได้รับการพิจารณาและการรบัรองโดยคณะกรรมการการวิจัยในมนุษย์ หมายเลข 

IBRCMRU 2023/204.24.05  ซ่ึงเป็นการพิจารณาแบบยกเว้น (Exemption) เน่ืองจากในข้ันตอนการเก็บ

ข้อมูลต้องอาศัยข้อมูลจาก 1) การสัมภาษณ์ครูและบุคลากรทางการศึกษา เพ่ือสอบถามความต้องการ

ด้านหัวข้อและขอบเขตเนื ้อหาสำหรับการพัฒนาพื ้นที ่แบ ่งป ันความรู้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” ออนไลน์
แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 2) การประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบง่ปันความรู ้

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากผู้เช่ียวชาญด้านสารสนเทศศาสตร์

และบรรณารักษศาสตร์ และด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 3) การศึกษาประสบการณ์การใช้งานของ
ผู้ใช้ (User experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต จากบุคลากรทางการศึกษา นักเรียน/นักศึกษา และบุคคลทั่วไป ดังน้ันจึงจำเป็นต้องพิทักษ์

สิทธิ์ของผู้ให้ข้อมูล และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัย อีกทั้งเพ่ือเป็นการเคารพศักดิ์ศรีในความเป็นมนุษย์ 
โดยเฉพาะการเคารพในสิทธิ ความ ศรัทธา ความเช่ือ ความรู้สึก ตลอดจนประเพณีและวัฒนธรรมของ

ผู้เข้าร่วมการวิจัย 

ทั ้งนี ้ข้อมูลที ่ได้จากการสำรวจ การสัมภาษณ์ การวิเคราะห์แบบประเมินคุณภาพและความ

เหมาะสมของพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ
แบบสอบถามประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญา

ป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต จะถูกจัดเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ ที่

จัดเก็บในคอมพิวเตอร์ของผู้วิจัย และเซิร์ฟเวอร์ของมหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ โดยต้องเข้าถึงด้วย
รหัสผ่าน อีกทั ้งข้อมูลในรูปแบบเอกสารจะถูกจัดเก็บไว้ในกล่องเอกสาร ณ ห้องหลักสูตรสารสนเทศ

ศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ เป็น

เวลาอย่างน้อย 5 ปี จากนั ้นเอกสารจะถูกนำไปทำลาย ส่วนไฟล์อิเล็กทรอนิกส์จะถูกลบออกจาก
คอมพิวเตอร์ของผู้วิจัย และเซิร์ฟเวอร์ 
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3.8 ข้อจำกัดในการดำเนินการวิจัย 

 ด้วยสถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเช่ือไวรัสโคโรนา 2019 ส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการ 
ลงพื้นที่เพ่ือเก็บข้อมูล และสัมภาษณ์ ทำให้การดำเนินงานวิจัยไม่เป็นไปตามระยะเวลาที่กำหนด ดังน้ัน

ผู้วิจัยจึงจำเป็นต้องขอขยายเวลาดำเนินงานออกไปเป็นเวลา 1 ปี  
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บทที่ 4 
ผลการดำเนินการวิจัย 

 ผลการดำเนินการวิจัย เร ื ่อง การพัฒนาพื ้นที ่แบ ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าต ุ ้ม” ออนไลน์

แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต แบ่งออกเป็น 3 ประเด็นหลัก คือ 1) ความต้องการด้านหัวข้อและ
ขอบเขตเน้ือหาสำหรับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์ม เพ่ือการ

เร ียนรู ้ตลอดชีวิต 2) ค ุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ป ัญญาป่าตุ้ม” ( Panya 

Patum) ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 3) ประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User 

experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
ดังรายละเอียดต่อไปน้ี 

4.1 ความต้องการด้านหวัข้อ ขอบเขตเนื้อหาและรูปแบบระบบ สำหรับการพัฒนาพื้นที่แบ่งปนัความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ผู้วิจัยพัฒนาเว็บต้นแบบ พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต โดยวางโครงสร้างและเน้ือหา จากน้ันนำเสนอให้ครูและบุคลากรทางการศึกษาในชุมชนป่าตุม้ 

ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 30 คน เพ่ือให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกับต้องการด้านหัวข้อ 

ขอบเขตเน้ือหาและรูปแบบระบบ โดยการสนทนากลุ่ม และใช้แบบสัมภาษณ์ด้วยคำถามปลายปิดและ
ปลายเปิดเป็นเครื่องมือในการสอบถาม 1) ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสัมภาษณ์ และ 2) ข้อคิดเห็น

เก่ียวกับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ทั้งน้ีเพ่ือหาข้อสรุปเก่ียวกับความต้องการด้านหัวข้อ ขอบเขตเน้ือหาและรูปแบบระบบ เพ่ือนำไปพัฒนา

พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาปา่ตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี 

4.1.1 ข้อมูลผู้ให้สัมภาษณ์ 
ตารางที่ 1 แสดงข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ให้ข้อมูล จำนวนทั้งหมด 30 คน ซ่ึงส่วนใหญ่เป็นเพศ

หญิง จำนวน 21 คน (ร้อยละ 70) และเป็นเพศชาย จำนวน 9 คน (ร้อยละ 30) ผู้ให้สัมภาษณ์ส่วนใหญ่มี

อายุ 31-40 ปี จำนวน 15 คน (ร้อยละ 50) รองลงมามีอายุระหว่าง 50 ปีข้ึนไป จำนวน 7 คน (ร้อยละ 
23) อายุระหว่าง 41-50 ปี จำนวน 5 คน (ร ้อยละ 17) และ 21-30 ปี จำนวน 3 คน (ร ้อยละ 10) 

ตามลำดับ ทั้งน้ีไม่มีผู้ให้ข้อมูลอายุต่ำกว่า 20 ปี    
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ตารางที่ 1 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ให้ข้อมูล (n=30) 

ข้อมูลผู้ให้ข้อมูล จำนวน (คน) ร้อยละ 
เพศ 

- ชาย 
- หญิง 

9 
21 

30.00 
70.00 

          รวม 30 100 
อายุ 

- ไม่เกิน 20 ปี 
- 21-30 ปี 
- 31-40 ปี 
- 41-50 ปี 
- 50 ปีข้ึนไป 

0 
3 
15 
5 
7 

0 
10.00 
50.00 
17.00 
23.00 

          รวม 30 100 

4.1.2  ข้อคิดเห็นเก ี ่ยวกับการพัฒนาพื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ปัญญาป่าตุ ้ม” ออนไลน์

แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ตารางที่ 2  แสดงข้อคิดเห็นของผู้ให้ข้อมูลผ่านการสนทนากลุ่มเก่ียวกับการพัฒนาพ้ืนที่

แบ ่งป ันความรู ้  “ปัญญาป่าตุ ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต โดยนักวิจัยจะนำ

ข้อคิดเห็นดังกล่าวไปปรับปรุงการพัฒนาแพลตฟอร์มให้เหมาะสมและตรงกับความต้องการของผู้ใช้ ทั้งน้ี
ข้อค ิดเห็นทั้งหมดถูกนำมาวิเคราะห์เนื้อหา (Content analysis) เพื ่อให ้เห็นภาพของปรากฏการณ์ที่

ศึกษาอย่างเป็นองค์รวม โดยผู้วิจัยดำเนินการแยกประเภทและจัดหมวดหมู่ของข้อมูล (Categories) ทำ

ดัชนีข้อมูล (Indexing) อธิบายและ วิเคราะห์แบบของความหมาย (Meaning of pattern) ปรากฏการณ์
ท ี ่ค ้นพบ ตลอดจนวิเคราะห์ลักษณะโครงสร้า ง (Structure feature) และแปลความหมายของ

ปรากฏการณ์ ( Interpret) เพื ่อนำมาเรียบเร ียงระบบข้อมูล (Organize the data) ซึ ่งนำไปสู่การสรุป 

ข้อค้นพบ (Conclusions) ทั ้งนี ้ผู ้ว ิจ ัยสามารถจัดกลุ ่มข้อมูลออกเป็น 3 ด ้านหลัก ประกอบด้วย  

1) รูปลักษณ์ภายนอก 2) เน้ือหา และ 3) ระบบ  
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ผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่ให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกับระบบของแพลตฟอร์ม เป็นจำนวน 112 ครั้ง 

โดยข้อมูล 3 ลำดับแรกของข้อคิดเห็น คือ มีระบบการสมัครสมาชิก (30 ครั้ง, ร้อยละ 100.00) รองลงมา
เป็น แสดงจำนวนผู้เข้าชมในแต่ละรายการได้ (27 ครั้ง, ร้อยละ 90.00) และ ปรับแต่งการแสดงผลให้

ยืดหยุ่นไปตามหน้าจอของอุปกรณ์ (19 ครั้ง, ร้อยละ 63.33) ตามลำดับ 

รองลงมาผู้ให้ข้อมูลให้ข้อคิดเห็นเกี ่ยวกับรูปลักษณ์ภายนอกของแพลตฟอร์ม เป็น

จำนวน 108 ครั้ง โดยข้อมูล 3 ลำดับแรกของข้อคิดเห็น คือ ต้องการให้แพลตฟอร์มมีความสวยงามทาง

ทัศนศิลป์ (28 ครั้ง, ร้อยละ 93.33) รองลงมา คือ มีการใช้สีตกแต่งเว็บได้อย่างเหมาะสม สีสันสดใส สี
สบายตา (25 ครั้ง, ร้อยละ 83.33) และ ต้องการให้ออกแบบเมนู/สัญลักษณ์/ปุ่มกด ที่เข้าใจได้ง่าย (18 

ครั้ง, ร้อยละ 60.00) 

ด้านเน้ือหา ผู้ให้ข้อมูลให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกับเน้ือหาที่ปรากฏในแพลตฟอร์ม เป็นจำนวน 

94 ครั้ง โดยข้อมูล 3 ลำดับแรกของข้อคิดเห็น คือ ผู้ให้ข้อมูลต้องการให้แพลตฟอร์มมีส่ือหลากหลาย
ประเภท เช่น ส่ือการสอน, หนังสือ, รูปภาพ, ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อีบุ๊ค คลิปวิดีโอ (30 ครั้ง, ร้อยละ 

100.00) รองลงมาเป็น ต ัวหนังสืออ่านง่าย (23 ครั ้ง, ร ้อยละ 76.66) และ ให ้ความรู ้เกี ่ยว กับ

ศิลปะวัฒนธรรม ภูมิปัญญาในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม  (19 ครั้ง, ร้อยละ 63.33) ตามลำดับ 

ตารางที่ 2 ข้อคิดเห็นเก่ียวกับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้  “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (n=30) 

ข้อคิดเห็น ตัวอย่าง จำนวน (ครั้ง) ร้อยละ 

รูปลักษณ์ภายนอก
ของแพลตฟอร์ม 

- เมนู/สัญลักษณ์/ปุ่มกด/เข้าใจได้ง่าย 
- เมนูเห็นได้ชัดเจน  
- ตกแต่งธีมการ์ตูน 
- มีความสวยงามทางทัศนศิลป์ 
- มีการใช้สีตกแต่งเว็บได ้อย่างเหมาะสม 

สีสันสดใส สีสบายตา 
- การจัดวางตำแหน่งของออปเจกต์ต่าง ๆ มี

ความเหมาะสม เช่น หัวข้อ ภาพ เมนู  

18 
15 
10 
28 
25 
 

12 

60.00 
50.00 
33.33 
93.33 
83.33 

 
40.00 

รวม 108  
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ข้อคิดเห็น ตัวอย่าง จำนวน (ครั้ง) ร้อยละ 
เน้ือหา - สื ่อหลากหลายประเภท เช่น สื ่อการสอน, 

หนังสือ, ร ูปภาพ, สื ่ออิเล็กทรอนิกส์ เช่น 
อีบุ๊ค คลิปวิดีโอ 

- แสดงผลงานนักเรียน 
- ให้ความรู้เก่ียวกับเทคนิคการสอน 
- ให ้ความรู ้เกี ่ยวกับศิลปะวัฒนธรรม ภูมิ

ปัญญาในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม  
- ตัวหนังสืออ่านง่าย 

30 
 
 

14 
4 
19 
 

27 

100.00 
 
 

46.66 
13.33 
63.33 

 
90.00 

รวม 94  
ความสามารถของ
ระบบ 

- มีการสมัครสมาชิก 
- ให้นักเรียนใช้งานระบบได้ 
- แสดงวันที่เผยแพร่ข้อมูลได้ 
- แสดงจำนวนผู้เข้าชมในแต่ละรายการได้ 
- เช่ือมโยงไปยังแหล่งข้อมูลอ่ืนได้  
- มีช่องทางติดต่อกับผู้จัดการระบบได้ 
- ปรับแต่งการแสดงผลให้ยืดหยุ ่นไปตาม

หน้าจอของอุปกรณ์ 

30 
17 
16 
23 
 
8 
9 
19 

100.00 
56.66 
53.33 
76.66 

 
26.66 
30.00 
63.33 

 
รวม 122  

* ตอบได้มากกว่า 1 คำตอบ 

4.2 คุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต  

คุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือ

การเรียนรู้ตลอดชีวิต ได้รับการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมจากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเช่ียวชาญ

ด้านสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ และด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา จำนวน 3 ท่าน 
ซ่ึงผลการประเมินมีรายละเอียดดัง ตารางที่ 3 
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คุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือ

การเรียนรู้ตลอดชีวิต มีเกณฑ์ให้คะแนน ดังน้ี  

 5 คะแนน หมายถึง พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต มีคุณภาพและความเหมาะสมมากที่สุด 

 4 คะแนน หมายถึง พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต มีคุณภาพและความเหมาะสมมาก 

 3 คะแนน หมายถึง พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต มีคุณภาพและความเหมาะสมปานกลาง  

 2 คะแนน หมายถึง พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อย 
 1 คะแนน หมายถึง พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต มีคุณภาพและความเหมาะสมน้อยที่สุด 

การแปลผลการวิเคราะห์คุณภาพและความเหมาะสมของพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากการหาค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  

ดังน้ี 

4.51  –  5.00  มีคุณภาพและความเหมาะสมมากที่สุด 

3.51  –  4.50  มีคุณภาพความเหมาะสมมาก 
2.51  –  3.50  มีคุณภาพความเหมาะสมปานกลาง 

1.51  –  2.50  มีคุณภาพความเหมาะสมน้อย 

1.00  –  1.50  มีคุณภาพความเหมาะสมน้อยที่สุด  

 ตารางที่ 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญา  
ป่าตุ ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิต ประกอบด้วยการประเมินคุณภาพและความ
เหมาะสม 3 ด้าน คือ 1) การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 2) ความสะดวกและความราบรื่นในการใช้งาน 
และ 3) การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค  
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ในภาพรวม ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญา

ป่าต ุ ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื ่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต ในระดับมาก (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.645) หาก
พิจารณาผลการประเมินรายด้านในภาพรวม พบว่า ความสะดวกและความราบรืน่ในการใช้งาน มีคุณภาพ

และความเหมาะสม อยู ่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.67, S.D. 0.471) ส่วนด้านการออกแบบรูปลกัษณ์

ภายนอก (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.500) และ การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (𝑥̅= 4.50, S.D. 
0.645) อยู่ในระดับมาก  

 ผลการประเมินรายด้าน มีดังต่อไปน้ี 

 ด้านที่ 1 การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก  ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด ระบุว่า ขนาดของตัวหนังสือ มี

ความเหมาะสม อ่านง่ายมีคุณภาพ และ การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา ทั้ง 2 ประเด็น มีคุณภาพ

และความเหมาะสม มากที่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. 0.000) รองลงมา คือ สีสันและความสวยงามโดยรวมของ

ระบบ (𝑥̅= 4.67, S.D. 0.471) ตามด้วย รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย (𝑥̅= 4.33, S.D. 

0.471) มีคุณภาพและความเหมาะสม ในระดับมาก และลำดับสุดท้าย มี 2 ประเด็นที่ผลการประเมิน

คุณภาพและความเหมาะสมเท่ากัน คือ สัญลักษณ์อ่ืนที่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถส่ือสารความหมาย

ได้ชัดเจน และ รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม (𝑥̅= 4.00, S.D. 0.000) 

ด้านที่ 2 ความสะดวกและความราบรื่นในการใช้งาน  ผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด ระบุว่า ระบบมี

ความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน และ ระบบมี
ประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้ ทั้ง 3 ประเด็น มีคุณภาพและความเหมาะสมเท่ากัน คือ 

มากที่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. 0.000) รองลงมา มี 2 ประเด็นที่เท่ากัน คือ ระบบตอบโจทย์กับความตอ้งการ

ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน (𝑥̅= 4.67, S.D. 0.471) 

ตามด้วย อีก 3 ประเด็นที่ระดับการประเมินเท่ากัน คือ ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ และ ระบบมี

ประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ (𝑥̅= 4.33, S.D. 0.471)   

ด้านที ่ 3 การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค ผู ้ทรงคุณวุฒิทั ้งหมด ระบุว่า การ
ลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน และระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านที่ง่าย สะดวกต่อ

การใช้งาน มีคุณภาพและความเหมาะสมมากที่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. 0.000) รองลงมา คือ สามารถบอก
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ประโยชน์/ข้อดีของการนำเทคโนโลยีมาใช้ได้ มีคุณภาพและความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.33, 

S.D. 0.471) และผู ้ใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้นได้ด้วยตนเองเมื ่อพบปัญหา มีค ุณภาพและความ

เหมาะสม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 3.67, S.D. 0.471) 

ตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบง่ปนัความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์
แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (n=3) 

เกณฑ์การประเมินผลคุณภาพและความเหมาะสม
ของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์

แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ค่าเฉลี่ย 
(𝒙) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพและ

ความ
เหมาะสม 

1. การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 
1.1 สีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ  4.67 0.471 มากที่สุด 
1.2 รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย  4.33 0.471 มาก 
1.3 ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม อ่านง่าย  5.00 0.000 มากที่สุด 
1.4 สัญลักษณ์อื ่นที ่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถ

ส่ือสารความหมายได้ชัดเจน  
4.00 0.000 มาก 

1.5 รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม  4.00 0.000 มาก 
1.6 การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา 5.00 0.000 มากที่สุด 

รวม 4.50 0.500 มาก  
2.  ความสะดวกและความราบรื่นในการใช้งาน 

2.1 ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต  

4.33 0.471 มาก 

2.2 ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนอง
ความต้องการของผู้ใช้  

4.33 0.471 มาก 

2.3 ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้
ด้วยตนเอง  

5.00 0.000 มากที่สุด 

2.4 การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน  5.00 0.000 มากที่สุด 
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ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีต่อคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ข้อเสนอแนะจากผู้ทรงคุณวุฒิจำนวน 3 ท่าน ที่มีต่อคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปนั

ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีดังน้ี 

เกณฑ์การประเมินผลคุณภาพและความเหมาะสม
ของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์

แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ค่าเฉลี่ย 
(𝒙) 

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพและ

ความ
เหมาะสม 

2.5 ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

4.67 0.471 มากที่สุด 

2.6 ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน  4.67 0.471 มากที่สุด 
2.7 ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูล

ได้ 
5.00 0.000 มากที่สุด 

2.8 ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยกระตุน้ความสนใจใน
การเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ 

4.33 0.471 มาก 

รวม 4.67 0.471 มากที่สุด 
3.   การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค 

3.1 การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่
ซับซ้อน  

5.00 0.000 มากที่สุด 

3.2 ระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านที่ง่าย สะดวกต่อการใช้
งาน 

5.00 0.000 มากที่สุด 

3.3 สามารถบอกประโยชน์/ข้อดีของการนำเทคโนโลยี
มาใช้ได้ 

4.33 0.471 มาก 

3.4 ผู้ใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้นได้ดว้ยตนเองเมื่อ
พบปัญหา 

3.67 0.471 มาก 

รวม 4.50 0.645 มาก 
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ด้านที่ 1 การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 

1) ควรเพ่ิมเติมสถิติจำนวนผู้เข้าชม เพ่ือประโยชน์ต่อการวิเคราะห์ความต้องการ หรือความนิยม
ในการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ฯ  

2) ควรมีช่องทางให้ผู้ชมสามารถแสดงความคิดเห็นได้ 

ด้านที่ 2 ความสะดวกและความราบรื่นในการใช้งาน 
1) ควรสร้างแถบสถานะ หรือ % เพ่ือแสดงผลระหว่างการอัพโหลดไฟล์วิดีโอ 

2) พบปัญหาไฟล์วิดีโอไม่แสดงผลเมื่อใช้ไฟล์ที่มีขนาดใหญ่  

ด้านที่ 3  การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค  

1)  ในกรณีที่ผู้ใช้มีทักษะการใช้เทคโนโลยี การเข้าถึงแพลตฟอร์มเป็นเรื่องง่าย แต่ในกรณีที่ผู้ใช้
ขาดทักษะในการใช้เทคโนโลยีอาจทำให้พบปัญหาในการเข้าสู่ระบบได้ นอกจากน้ีการเข้าถึงแพลตฟอร์ม

ต้องอาศัยสัญญาณอินเทอร์เน็ตที่มีความเร็วสูง เน่ืองจากประกอบไปด้วยภาพและไฟล์ดิจิทัล หากอยู่ใน

พ้ืนที่อับสัญญาณ อาจส่งผลกระทบต่อการใช้งานระบบได้ 

4.3 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สกึของการใช้พื้นที่แบง่ปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”แพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ผู้วิจัยดำเนินการเก็บข้อมูลจากครูและบุคลากรทางการศกึษาในชุมชนป่าตุ้ม ตำบลป่าตุ้ม อำเภอ

พร้าว จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 430 คน โดยใช้แบบสอบถามทั้งแบบเอกสารและออนไลน์ เป็นคำถาม

แบบมีโครงสร้างเพ่ือสอบถาม 1) ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม 2) ประสบการณ์การใช้งานแง่
ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

และ 3) ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ นวัตกรรมดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการ

เรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงมีรายละเอียด ดังน้ี 

4.3.1 ข้อมูลผู้ให้สัมภาษณ์ 

ตารางที่ 4 แสดงข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ให้ข้อมูล จำนวนทั้งหมด 430 คน ซ่ึงส่วนใหญ่เป็น

เพศหญิง จำนวน 232 คน (ร ้อยละ 53.95) และเป็นเพศชาย จำนวน 198 คน (ร ้อยละ 46.05) ผู้ให้

สัมภาษณ์ส่วนใหญ่ มีอายุไม่เกิน 20 ปี จำนวน 167 คน (ร้อยละ 38.84) รองลงมามีอายุระหว่าง 31-40 
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จำนวน 141 คน (ร้อยละ 32.79) ตามด้วยอายุระหว่าง 41-50 ปี จำนวน 77 คน (ร้อยละ 17.91) และ 

21-30 ปี จำนวน 23 คน (ร้อยละ 5.35) ตามลำดับ ส่วนช่วงอายุที่มีผู้ตอบน้อยที่สุด คือ อายุ 51 ปีข้ันไป 
จำนวน 22 คน (ร้อยละ 5.12) ผู้ตอบและสอบถามส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาต่ำกว่าหรอืเท่ากับมัธยมศกึษา

ปีที่ 6 จำนวน 200 คน (ร้อยละ 46.51) รองลงมาจบการศกึษาระดบัปริญญาตรี จำนวน 174 คน (ร้อยละ 

40.47) จบการศึกษาระดับปริญญาโท จำนวน 51 คน (ร้อยละ 11.86) และจบการศึกษาระดับปริญญา
เอก จำนวน 5 คน (ร้อยละ 1.16) ตามลำดับ ทั้งน้ีอาชีพของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นนักศึกษาที่

กำลังศึกษาในระดับปริญญาตรี จำนวน 120 คน (ร้อยละ 27.91) รองลงมาเป็นพนักงานบริษัทเอกชน 

จำนวน 71 คน (ร้อยละ 16.51) รับราชการ จำนวน 59 คน (ร้อยละ 27.91) รับจ้างทั่วไป จำนวน 55 คน 

(ร้อยละ 12.79) กำลังศึกษาในระดับมัธยมศึกษา จำนวน 47 คน (ร้อยละ 10.93) ครู จำนวน 34 คน 
(ร้อยละ 7.91) อาจารย์ จำนวน 25 คน (ร้อยละ 5.81) และไม่ระบุ จำนวน 19 คน (ร้อยละ 4.42) ทั้งน้ี 

ตารางที่ 4 ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถาม (n=430) 

ข้อมูลผู้ให้ข้อมูล จำนวน (คน) ร้อยละ 
เพศ 

- ชาย 
- หญิง 

198 
232 

46.05 
53.95 

          รวม 430 100.00 
อายุ 

- ไม่เกิน 20 ปี 
- 21-30 ปี 
- 31-40 ปี 
- 41-50 ปี 
- 50 ปีข้ึนไป 

167 
23 
141 
77 
22 

38.84 
5.35 
32.79 
17.91 
5.12 

          รวม 430 100.00 
วุฒิการศึกษา 

- ต่ำกว่าหรือเทียบเท่า ม.6 
- ปริญญาตรี 
- ปริญญาโท 

200 
174 
51 

46.51 
40.47 
11.86 
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ข้อมูลผู้ให้ข้อมูล จำนวน (คน) ร้อยละ 
- ปริญญาเอก 5 1.16 

          รวม 430 100.00 
อาชีพ 

- นักเรียน 
- นักศึกษา 
- ครู 
- อาจารย์ 
- พนักงานบริษัทเอกชน 
- รับราชการ/เจ้าหน้าที่ของรัฐ 
- รับจ้างทั่วไป/อาชีพอิสระ 
- ไม่ระบุ 

47 
120 
34 
25 
71 
59 
55 
19 

10.93 
27.91 
7.91 
5.81 
16.51 
13.72 
12.79 
4.42 

          รวม   430 100.00 
 

4.3.2 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ผู ้ว ิจ ัยสอบถามประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ด้วยคำถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating scale) 5 ระดับ ตามแบบของลิเคอร์ท (Likert’s Scale) โดยคำถามแบ่งออกเป็น  4  ด้านหลัก 

ประกอบด้วย 1) การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 2)  ความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน 3) การเข้าถึง

แพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค และ 4) การนำความรู้ไปใช้ นอกจากคำถามแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า นอกจากน้ี ผู้วิจัยยังสอบถามผู้ใช้ด้วยคำถามปลายเปิดเก่ียวกับประโยชน์ที่ผู้ใช้ได้รับ หัวข้อที่ ช่ืนชอบ

ที่สุดในระบบ และข้อเสนอแนะเพ่ือแก้ไข ปรับปรุงจากพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์ม

ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต เพ่ือนำผลการศึกษาไปวิเคราะห์เน้ือหา (Content analysis ) โดยจับ
ประเด็นและคำถามให้ความถ่ีกับประเด็นที่อิงเข้ากับวิธีเชิงปริมาณ 
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การกำหนดคะแนนประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีเกณฑ์ให้คะแนน ดังน้ี 
5 คะแนน หมายถึง เกิดประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด 

4 คะแนน หมายถึง เกิดประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมาก 

3 คะแนน หมายถึง เกิดประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง เกิดประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบน้อย 

1 คะแนน หมายถึง เกิดประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบน้อยที่สุด 

การแปลผลการวิเคราะห์ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใ ช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากการหาค่าเฉล่ีย (𝑥̅) และค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ดังน้ี 

4.51 – 5.00  มีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด 
3.51 – 4.50  มีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมาก 

2.51 – 3.50  มีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบปานกลาง 

1.51 – 2.50  มีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบน้อย 
1.00 – 1.50  มีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบน้อยที่สุด 

 4.3.2.1   การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 

 ตารางที่ 5 แสดงประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 6 ประเด็น คือ 1) สีสันและ
ความสวยงามโดยรวมของระบบ 2) ร ูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย 3) ขนาดของ

ตัวหนังสือ มีความเหมาะสม อ่านง่าย 4) สัญลักษณ์อ่ืนที่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถส่ือสารความหมาย

ได้ชัดเจน 5) รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม และ 6) การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา  

 ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.861, S.D.=0.404) ทั้งน้ีในประเด็น

ย่อยทุกประเด็น ผู้ชมมีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด ซ่ึงเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย



59 

 

 

ตามลำดับ ด ังนี้ การจัดหมวดหมู ่ของข้อมูลและเนื้อหา ที ่สุด (𝑥̅=4.947, S.D.=0.225) รองลงมา คือ 

รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม (𝑥̅=4.930, S.D.=0.334) รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่าน

ง่าย  (𝑥̅=4.926, S.D.=0.262) ตามด้วย ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม อ่านง่าย (𝑥̅=4.902, 

S.D.=0.297), สีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ (𝑥̅=4.833, S.D.=0.373) และ สัญลักษณ์อ่ืนที่

ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถส่ือสารความหมายได้ชัดเจน (𝑥̅=4.630, S.D.=0.669) ตามลำดับ 

ตารางที ่ 5 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื้นที ่แบ ่งปันความรู ้ ด ้านการออกแบบ
รูปลักษณ์ภายนอก     

ประสบการณ์การใช้งานแงค่วามรู้สกึของการ
ใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้ ด้านการออกแบบ

รูปลักษณ์ภายนอก 

ค่าเฉลี่ย 

(𝒙) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
ประสบการณ์ 

การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา    4.947 0.225 มากที่สุด 
รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม  4.930 0.334 มากที่สุด 
รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย    4.926 0.262 มากที่สุด 
ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม อ่านง่าย    4.902 0.297 มากที่สุด 
สีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ   4.833 0.373 มากที่สุด 
สัญลักษณ์อ่ืนที่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถ
ส่ือสารความหมายได้ชัดเจน 

4.630 0.669 มากที่สุด 

รวมทุกประเด็นย่อย 4.861 0.404 มากที่สุด 

 4.3.2.2   ความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน 

  ตารางที่ 6 แสดงประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านความสะดวกและราบรืน่ในการใช้งาน ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 8 ประเด็น คือ 1) ระบบมี
ความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพื ่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต 2) ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและ

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ 3) ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง 4) การ

เข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน 5) ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองในปัจจบุนั 
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6) ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน 7) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปนัข้อมูล

ได้ และ 8) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้  

 ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.739, S.D.=0.497) ทั้งน้ีใน

ประเด็นย่อยทุกประเด็น ผู้ชมมีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด ซ่ึงเรียงลำดับจากมากไปหา

น้อยตามลำดับ ด ังนี ้ ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพื ่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต (𝑥̅=4.972, 

S.D.=0.165) รองลงมา คือ การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน (𝑥̅=4.786, S.D.=0.463) ระบบตอบ

โจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองในปัจจุบัน  (𝑥̅=4.772, S.D.=0.472) ตามด้วย ระบบมี

ประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้ (𝑥̅=4.740, S.D.=0.503) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วย

กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู ้ตลอดชีวิตได้ (𝑥̅=4.728, S.D.=0.445) ระบบมีความใช้ง ่าย สามารถ

เร ียนรู ้การใช้งานได ้ด้วยตนเอง (𝑥̅=4.691 , S.D.=0.524) ระบบมีความยืดหยุ ่นในการใช้งานและ

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ (𝑥̅=4.672, S.D.=0.517) และระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่าง

ใช้งาน (𝑥̅=4.672, S.D.=0.517) ตามลำดับ 

ตารางที่ 6 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ด้านความสะดวกและ
ราบรื่นในการใช้งาน    

ประสบการณ์การใช้งานแงค่วามรู้สกึของการ
ใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้  

ด้านความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน 

ค่าเฉลี่ย 
(𝒙) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
ประสบการณ์ 

ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต  

4.972 0.165 มากที่สุด 

การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน  4.786 0.463 มากที่สุด 
ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้
ของตนเองในปัจจุบัน   

4.772 0.472 มากที่สุด 

ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยในการแบง่ปัน
ข้อมูลได้  

4.740 0.503 มากที่สุด 
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ประสบการณ์การใช้งานแงค่วามรู้สกึของการ
ใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้  

ด้านความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน 

ค่าเฉลี่ย 
(𝒙) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
ประสบการณ์ 

ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยกระตุ ้นความ
สนใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้  

4.728 0.445 มากที่สุด 

ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งาน
ได้ด้วยตนเอง  

4.691 0.524 มากที่สุด 

ระบบม ีความย ืดหย ุ ่นในการใช ้ งานและ
ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้  

4.672 0.517 มากที่สุด 

ระบบมีความเสถียรไมเ่กิดปัญหาระหว่างใช้งาน  4.672 0.517 มากที่สุด 
รวมทุกประเด็นย่อย 4.739 0.497 มากที่สุด 

 4.2.3.3   การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค 

  ตารางที่ 7 แสดงประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านการเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 4 ประเด็น คือ 1) 
การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน 2) ระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านทีง่่าย สะดวกต่อ

การใช้งาน 3) สามารถบอกประโยชน์/ข้อดีของการนำเทคโนโลยีมาใช้ได ้ และ 4) ผู้ใช้งานสามารถ

แก้ปัญหาเบื้องต้นได้ด้วยตนเองเมื่อพบปัญหา  

 ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านการเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.795, S.D.=0.460) 

ทั้งน้ีในประเด็นย่อยทุกประเด็น ผู้ชมมีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด ซ่ึงเรียงลำดับจาก

มากไปหาน้อยตามลำดับ ด ังนี ้ ระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านที ่ง่าย สะดวกต่อการใช้งาน (𝑥̅=4.977, 

S.D.=0.151) รองลงมา คือ ผู้ใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้นได้ด้วยตนเองเมื่อพบปัญหา (𝑥̅=4.784, 

S.D.=0.412), ผู ้ใช้งานระบบสามารถบอกประโยชน์/ข้อด ีของการนำเทคโนโลยีมาใช้ได้ (𝑥̅=4.774, 

S.D.=0.522) และ การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน (𝑥̅=4.647, S.D.=0.571) 

ตามลำดับ 
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ตารางที่ 7 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ด้านความสะดวกและ
ราบรื่นในการใช้งาน    

ประสบการณ์การใช้งานแงค่วามรู้สกึของการ
ใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้  

การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค 

ค่าเฉลี่ย 

(𝒙) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
ประสบการณ์ 

ระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านที่ง่าย สะดวกต่อ
การใช้งาน  

4.977 0.151 มากที่สุด 

ผู้ใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบื้องตน้ไดด้้วยตนเอง
เมื่อพบปัญหา  

4.784 0.412 มากที่สุด 

ผู้ใช้งานระบบสามารถบอกประโยชน์/ข้อดีของ
การนำเทคโนโลยีมาใช้ได้  

4.774 0.522 มากที่สุด 

การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย 
ไม่ซับซ้อน  

4.647 0.571 มากที่สุด 

รวมทุกประเด็นย่อย 4.795 0.460 มากที่สุด 

 4.3.2.4   ด้านการนำความรู้ไปใช้ 

 ตารางที่ 8 แสดงประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน
ความรู้ ด้านการนำความรู้ไปใช้ ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 6 ประเด็น คือ 1) การสนับสนุนการเรียนรู้

ตลอดชีวิตได้จริง 2) ระบบสอดคล้องกับการเรียน หรือ งานประจำที่ทำอยู่ 3) ระบบเข้าใจง่ายไม่มีความ
สลับซับซ้อนมากนัก 4) ความพร้อมของอุปกรณ์ในการเข้าถึงแพลตฟอร์ม 5) ความพร้อมของระบบ

อินเทอร์เน็ต และ 6) ความรู้ในระบบสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 

 ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านการเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.651, S.D.=0.638) 

ทั้งน้ีในประเด็นย่อยทุกประเด็น ผู้ชมมีประสบการณ์ทีด่ีในการใช้งานระบบมากทีสุ่ด ยกเว้น ประเด็นความ

พร้อมของระบบอินเทอร์เน็ต ที่อยู่ในระดับมาก ซ่ึงประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกเรียงลำดับจาก

มากไปหาน้อยตามลำดับ ด ังนี ้ การสนับสนุนการเร ียนรู ้ตลอดชีวิตได้จริง (𝑥̅=4.923 , S.D.=0.266) 
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รองลงมา คือ ระบบสอดคล้องกับการเรียน หรือ งานประจำที่ทำอยู่ (𝑥̅=4.812, S.D.=0.391) ตามด้วย

ระบบเข้าใจง่ายไม่ม ีความสลับซับซ้อนมากนัก (𝑥̅=4.674 , S.D.=0.469), ความพร้อมของระบบ

อินเทอร์เน็ต (𝑥̅=4.649, S.D.=0.477), ความรู้ในระบบสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ (𝑥̅=4.540, 

S.D.=0.596) และ ความพร้อมของอุปกรณ์ในการเข้าถึงแพลตฟอร์ม (𝑥̅=4.309, S.D.=1.089) ตามลำดับ 

ตารางที่ 8 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ด้านความสะดวกและ
ราบรื่นในการใช้งาน    

ประสบการณ์การใช้งานแงค่วามรู้สกึของการ
ใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้  

การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค 

ค่าเฉลี่ย 

(𝒙) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
ประสบการณ์ 

การสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้จริง  4.923 0.266 มากที่สุด 
ระบบสอดคล้องกับการเรียน หรือ งานประจำที่
ทำอยู่   

4.812 0.391 มากที่สุด 

ตามด้วยระบบเข้าใจง่ายไม่มคีวามสลับซับซ้อน
มากนัก   

4.674 0.469 มากที่สุด 

ความพร้อมของระบบอินเทอร์เน็ต  4.649 0.477 มากที่สุด 
ความรู้ในระบบสอดคล้องกับความต้องการของ
ผู้ใช้   

4.540 0.596 มากที่สุด 

ค ว า ม พร ้ อมของ อ ุปกรณ ์ ในการ เข ้ า ถึง
แพลตฟอร์ม   

4.309 1.089 มาก  

รวมทุกประเด็นย่อย 4.795 0.460 มากที่สุด 

 4.3.2.5 ประโยชน์ที่ผู้ใช้ได้รับจากพ้ืนที่แบง่ปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัล

เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้ระบบ 367 คน จาก 420 คน คิดเป็นร้อยละ 85.35 ให้
ข้อมูลเก่ียวกับประโยชน์ที่ได้รับจากพ้ืนที่แบ่งปนัความรู ้“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต สามารถสรุปได้เป็น 5 ประเด็นหลัก ประกอบด้วย 1) ความรู้ 2) แหล่งเรียนรู้ 3) การสืบสาน  
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4) การเลื ่อนตำแหน่งงานของบุคลากรทางการศึกษา ตารางที ่ 9 แสดงให้เห็นว่าผู้ชมส่วนใหญไ่ดร้ับ

ประโยชน์ด้านความรู้ (177 ครั้ง, ร้อยละ 48.23) ซ่ึงประโยชน์ด้านความรู้ ประกอบด้วย 4 ประเด็นย่อย 
คือ ประโยชน์ที่มีต่อการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต (69 ครั้ง, ร้อยละ 18.80) ตามด้วย การให้ความรู้ 

(48 ครั้ง, ร้อยละ 13.08) ทราบข้อมูลทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย (48 ครั้ง, ร้อยละ 13.08) และ การ

เพ่ิมพูนความรู้ทางประเพณีและวัฒนธรรม (27 ครั้ง, ร้อยละ 7.36)  

รองลงมา ผู้ใช้ระบุว่า พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัล
เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีประโยชน์ด้านแหล่งเรียนรู้ (101 ครั้ง, ร้อยละ 27.52) ประกอบด้วย 2 ประเด็น

ย่อย คือ  การเป็นแหล่งเรียนรู้ (76 ครั้ง, ร้อยละ 20.71)  และการเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลทางวัฒนธรรม 

(25 ครั ้ง, ร ้อยละ 6.81) นอกจากนี ้ ผู ้ใช้ยังระบุประโยชน์ที ่ได้รับจากการใช้ระบบ อีก 3 ประเด็น 
ตามลำดับ ดังน้ี การสืบสานภูมิปัญญาท้องถ่ิน (85 ครั้ง, ร้อยละ 23.16)  การเล่ือนตำแหน่งงานของ

บุคลากรทางการศึกษา (33 ครั้ง, ร้อยละ 8.99) และ การมีช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูลของตนเอง (1 

ครั้ง, ร้อยละ 0.27)   

ตารางที่ 9 ประโยชน์ที่ผู้ใช้ได้รับจากพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต (n=397) 

ประโยชน์ที่ผู้ใช้ได้รับจากพื้นที่แบ่งปันความรู้ จำนวนครั้งที่
ปรากฏ 
 (f) 

ร้อยละ 
(%) 

ความรู้  
- ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
- ให้ความรู้ 
- ทราบข้อมูลทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย 

- เพ่ิมพูนความรู้ทางประเพณีและวัฒนธรรม 

177 
69 
48 
33 
27 

48.23 
18.80 
13.08 
8.99 
7.36 

แหล่งเรียนรู้  
- เป็นแหล่งเรียนรู้ 
- เป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลทางวัฒนธรรม 

101 
76 
25 

27.52 
20.71 
6.81 

การสืบสานภูมิปัญญาท้องถ่ิน 85 23.16 
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ประโยชน์ที่ผู้ใช้ได้รับจากพื้นที่แบ่งปันความรู้ จำนวนครั้งที่
ปรากฏ 
 (f) 

ร้อยละ 
(%) 

การเล่ือนตำแหน่งงานของบุคลากรทางการศึกษา 33 8.99 
การมีช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูลของตนเอง 1 0.27 

รวม 397  

4.3.2.6 หัวข้อในพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิตที่ผู้ใช้ช่ืนชอบที่สุด 

หัวข้อ (Menu) ในพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรู้ตลอดชีวิต แบ่งออกตามฐานข้อมูล จำนวน 5 ฐาน ประกอบด้วย ห้องสมุดปัญญา ห้องเสริม

ปัญญา ห้องแบ่งปันปัญญา ห้องแบ่งปันปัญญา และห้องประกาศข่าว ซ่ึงมีรายละเอียดต่อไปน้ี 

1) ห้องสมุดปัญญา เป ็นระบบฐานข้อมูลที ่รวบรวมและนำเสนอหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์เก่ียวกับประวัติศาสตร์ วัฒนธรรมและประเพณี ในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัด

เชียงใหม่และพ้ืนที่อ่ืน ๆ ที่เก่ียวข้อง 

2) ห้องเสริมปัญญา เป็นระบบฐานข้อมูลที่รวบรวมและนำเสนอแผนจัดการ
เรียนรู้ และใบงานเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ในสถานศึกษา ในพ้ืนที่ตำบลปา่ตุม้ อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ 

3) ห้องแบ่งป ันปัญญา เป ็นระบบฐานข้อมูลที ่รวบรวมและนำเสนอข้อมูล 

เกร็ดความรู้ และเรื่องเบ็ดเตล็ดที่เก่ียวข้องในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ 
4) ห้องสื ่อปัญญา เป ็นระบบฐานข้อมูลที ่รวบรวมและนำเสนอข้อมูลและส่ือ

ประกอบการเรียนการสอน ในรูปแบบ รูปภาพ คลิปวิดีโอและไฟล์เสียง ที่เก่ียวข้องกับความรู้ ประเพณี 

วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถ่ินในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ 

5) ห้องประกาศข่าว เป็นระบบฐานข้อมูลทีร่วบรวมและนำเสนอข้อมูลเก่ียวข้อง
กับการประชาสัมพันธ์ข้อมูลข่าวสารเก่ียวกับกิจกรรมที่เก่ียวข้องกับพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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ผู้วิจ ัย พบว่า ผู ้ใช้ระบบ 430 คน ระบุว่า ห ัวข้อในพื ้นที ่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ช่ืนชอบที่สุด คือ ห้องเสริมปัญญา (160 คน
, ร้อยละ 31.21) รองลงมาเป็น ห้องสมุดปัญญา (106 คน, ร้อยละ 24.65) ตามด้วย ห้องแบ่งปันปัญญา 

(89 คน, ร้อยละ 20.70) และห้องส่ือปัญญา (75 คน, ร้อยละ 17.44) ตามลำดับ ทั้งน้ีไม่มีผู้ใช้ช่ืนชอบ 

ห้องประกาศข่าว (0 คน, ร้อยละ 0.00) ดังแสดงในตารางที่ 10 

ตารางที่ 10 หัวข้อในพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่
ผู้ใช้ช่ืนชอบที่สุด (n=430) 

หัวข้อในพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัล
เพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่ผู้ใช้ช่ืนชอบที่สุด 

จำนวนครั้งที่
ปรากฏ 

(f) 

ร้อยละ 
(%) 

ห้องเสริมปัญญา 160 37.21 
ห้องสมุดปัญญา 106 24.65 
ห้องแบ่งปันปัญญา 89 20.70 
ห้องส่ือปัญญา 75 17.44 
ห้องประกาศข่าว 0 0.00 

รวม 430 100.00 

4.3.2.7 ข้อเสนอแนะเพื่อการแก้ไขและปรับปรุงพื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (n=350) 

ตารางที่ 11 แสดงข้อเสนอแนะเพ่ือการแก้ไขและปรับปรุงพื้นที่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต จากผู้ใช้ระบบจำนวน 350 คน (ร้อยละ 
81.40) จากจำนวนทั้งหมด 430 คน ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ประเด็น ซ่ึงผู้ใช้ระบบส่วนใหญ่ต้องการให้ระบบ

แสดงยอดผู้เข้าชมในแต่ละเรื่องได้  (151 คน, ร้อยละ 43.14) ตามด้วย ผู้ใช้ระบบต้องการเพ่ิมส่วนแสดง

ความคิดเห็น (Comment) ด้านล่างข้อมูลแต่ละเรื่องได้ (104 คน, ร้อยละ 29.71) และ ผู้ใช้ระบบต้องการ
พ้ืนที่เพ่ิมสำหรับการอัปโหลดวิดีโอ (95 คน, ร้อยละ 27.14) 
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ตารางที่ 11 ข้อเสนอแนะเพ่ือการแก้ไขและปรับปรุงพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”แพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (n=350) 

ข้อเสนอแนะเพื่อการแก้ไขและปรับปรุงพื้นที่แบ่งปันความรู้ 
“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

จำนวนครั้งที่
ปรากฏ 
 (f) 

ร้อยละ 
(%) 

ต้องการให้ระบบแสดงยอดผู้เข้าชมในแต่ละเรื่องได้ 151 43.14 
ต้องการเพ่ิมส่วนแสดงความคิดเห็น (Comment) ด้านล่างข้อมูล
แต่ละเรื่องได้ 

104 29.71 

ต้องการพ้ืนที่เพ่ิมสำหรับการอัปโหลด (Upload) วิดีโอ 95 27.14 
รวม 350 100.00 

4.3.2.8 ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่า

ตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่า
ตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต แบ่งออกเป็น 2 ปัจจัยหลัก ประกอบด้วย ปัจจัยด้าน

ลักษณะเน้ือหา และปัจจัยด้านการเปิดรับส่ือของผู้ใช้ระบบ ทั้งน้ีปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหา ประกอบด้วย

ประเด็นย่อย จำนวน 7 ประเด็น ประกอบด้วย 1) เน้ือหาน่าสนใจ 2) เน้ือหาหลากหลาย 3) เน้ือหาให้
ความรู้ 4) เน้ือหาสร้างความตระหนักด้านประเพณีและวัฒนธรรม 5) เน้ือหาเข้าใจง่าย 6) เน้ือหาเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะ และ 7) เน้ือหามีคุณภาพ ส่วนปัจจัยด้านการเปิดรับส่ือของผู้ใช้ระบบ ประกอบด้วย

ประเด็นย่อย จำนวน 5 ประเด็น ประกอบด้วย 1) เลือกรับส่ือตามที่ตนเองสนใจ 2) เลือกรับส่ือตามความ
สะดวก 3) เลือกรับส่ือตามลักษณะเฉพาะของส่ือ 4) เลือกรับส่ือตามความเคยชิน และ 5) เลือกรับส่ือที่มี

อยู่ 

ตารางที่ 12 แสดงปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปัน
ความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” แพลตฟอร์มด ิจิทัลเพื ่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต แบ่งออกเป็น 2 ป ัจจัยหลัก 

ประกอบด้วย ปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหา และปัจจัยด้านผู้ใช้ระบบ ซ่ึงผลการศึกษาพบว่า  
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ปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหา ผู้ใช้ระบบส่วนใหญ่ ระบุว่า เน้ือหาให้ความรู้ มีอิทธิพล

ต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปนัความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต 3 ลำดับแรก คือ เน้ือหาน่าสนใจ (128 คน, ร้อยละ 29.77)  เน้ือหาให้ความรู้ (119 คน, ร้อย

ละ 27.67) และเน้ือหามีคุณภาพ (98 คน, ร้อยละ 22.79)  ตามด้วย เน้ือหาสร้างความตระหนักด้าน

ประเพณีและวัฒนธรรม (26 คน, ร้อยละ 6.05) เน้ือหาหลากหลาย (23 คน, ร้อยละ 5.35)  เน้ือหาเข้าใจ
ง่าย (21 คน, ร้อยละ 4.88) และ เน้ือหาเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ (15 คน, ร้อยละ 3.49) ตามลำดับ 

ปัจจัยด้านผู้ใช้ระบบ ผู้ใช้ระบบส่วนใหญ่ ระบุว่า ผู้ใช้มีอิทธิพลต่อการเลือกเปิดรบั 
หรือ ไม่เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปันความรู ้“ปัญญาป่าตุม้” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตมีเพียง 3 

ลำดับ ค ือ เลือกรับสื ่อตามที ่ตนเองสนใจ (325 คน, ร ้อยละ 75.58)  ตามด้วย เลือกรับสื่อตามความ
สะดวก (71 คน, ร้อยละ 16.51)  และ เลือกรับส่ือตามลักษณะเฉพาะของส่ือ (34 คน, ร้อยละ 7.91) ส่วน

อีก 2 ประเด็น คือ เลือกรับส่ือตามความเคยชิน และเลือกรับส่ือที่มีอยู่ ไม่มีผู้ใช้ระบุ (0 คน, ร้อยละ 0.00) 

ตารางที ่ 12 ป ัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เป ิดรับพื้นที ่แบ่งป ันความรู้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม”
แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (n=430) 

ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพื้นที่แบ่งปันความรู้ 
“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ความถี่ 
(f) 

ร้อยละ 
(%) 

ด้านลักษณะเน้ือหา  
- เน้ือหาน่าสนใจ     
-    เน้ือหาให้ความรู้   

        -    เน้ือหามีคุณภาพ     
        -    เน้ือหาสร้างความตระหนักด้านประเพณีและวัฒนธรรม    
        -    เน้ือหาหลากหลาย  
        -    เน้ือหาเข้าใจง่าย    
        -    เน้ือหาเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ   

 
128 
119 
98 
26 
23 
21 
15  

 
29.77 
27.67 
22.79 
6.05 
5.35 
4.88 
3.49 

รวม 430 100.00 
ด้านผู้ใช้ระบบ 
- เลือกรับส่ือตามที่ตนเองสนใจ  

  
325 

 
75.58 
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ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพื้นที่แบ่งปันความรู้ 
“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ความถี่ 
(f) 

ร้อยละ 
(%) 

- เลือกรับส่ือตามความสะดวก  
- เลือกรับส่ือตามลักษณะเฉพาะของส่ือ  
- เลือกรับส่ือตามความเคยชิน  

- เลือกรับส่ือที่มีอยู่  

71 
34 
0 
0 

16.51 
7.91 
0.00 
0.00 

รวม 430 100.00 
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บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 บทที่ 5 เป็นบทสรุปผลการวิจัย การอภิปรายผลและข้อเสนอแนะที่ได้จากการวิจัย ซ่ึงนำเสนอ 3 

ประเด ็น ค ือ 1) ความต้องการด้านหัวข้อและขอบเขตเนื้อหาสำหรับการพัฒนาพื้นที่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 2) คุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่
แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต และ 3) ประสบการณ์การ

ใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปนัความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”แพลตฟอร์มดจิิทลัเพ่ือการเรียนรู้ตลอด

ชีวิต การอภิปรายผลมุ่งเน้นการสรุปให้เห็นถึงความสอดคล้อง เช่ือมโยง ตลอดจนข้อแตกต่างที่ปรากฏใน

ผลการวิจัย เรื่อง การพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุม้” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต ทั้งน้ีการอภิปรายผลยังนำเสนอความสัมพันธ์และการเปรียบเทียบกับผลงานวิจัยอ่ืน ๆ  ที่เก่ียวข้องทั้ง

ในประเทศไทยและต่างประเทศ การให้ข้อเสนอแนะจากข้อค้นพบเพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนาพ้ืนที่

แบ่งปันความรู้ที่สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้อย่างมีประสิทธิภาพ และการนำไปใช้ประโยชน์
กับงานวิจัยที่เก่ียวข้องในอนาคตต่อไป 

5.1 สรุปผลการวิจัย 

  การวิจัยและพัฒนา (Research and development) เร ื ่อง การพัฒนาพื้นที ่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีวัตถุประสงค์เพ่ือ พัฒนาพ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยพ้ืนที่สามารถรวบรวมและ
เผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จากผลงานตามโครงการราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่

ป่าตุ้มในรูปแบบดิจิทัล  และจากบุคลากรทางการศึกษา และสถาบันการศึกษาในเขตพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม 

อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ในรูปแบบดิจทิัลเพ่ือส่งเสริมการศกึษาและส่งเสริมการเรียนรูต้ลอดชีวิตของ
เด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ นอกจากน้ีงานวิจัยน้ียังเป็นการศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User 

experience) ที่มีต่อพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

เพ่ือที่จะนำผลไปปรับปรุงและพัฒนาพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์ม
เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตให้มีความเหมาะสม มีคุณภาพและประสิทธิภาพดีย่ิงข้ึนไป 
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5.1.1 หัวข้อ ขอบเขตเนื้อหาและรูปแบบระบบของพื้นที่แบ่งปันความรู ้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

หัวข้อ ขอบเขตเนื ้อหาและรูปแบบระบบของพื้นที ่แบ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต พัฒนาจากความต้องการของครูและบคุลากรทางการศกึษา

ในชุมชนป่าตุ้ม ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 30 คน ซ่ึงครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 21 คน (ร้อยละ 70) และเป็นเพศชาย จำนวน 9 คน (ร้อยละ 30) 

ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 31-40 ปี จำนวน 15 คน (ร้อยละ 50) รองลงมามีอายุ 50 ปีข้ึนไป จำนวน 7 คน 

(ร้อยละ 23) และอายุระหว่าง 41-50 ปี จำนวน 5 คน (ร้อยละ 17) ตามลำดับ ผู้วิจัยจัดกลุ่มข้อมูลจาก

ความต้องการของครูและบุคลากรทางการศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ด ้าน ได ้แก่ 1) ร ูปลักษณ์ภายนอก  
2) เน้ือหา และ 3) ระบบ ทั้งน้ี ผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่ให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกับระบบของแพลตฟอร์มมากที่สุด  

(112 ครั้ง) รองลงมา คือ รูปลักษณ์ภายนอกของแพลตฟอร์ม (108 ครั้ง) ตามด้วย ด้านเน้ือหา (94 ครั้ง)    

5.1.2 การประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที ่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

พื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชวีิต 

ประกอบด้วยการประเมินคุณภาพและความเหมาะสม 3 ด้าน คือ 1) การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 2) 

ความสะดวกและความราบรื่นในการใช้งาน และ 3) การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค การ

ประเมินคุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือ
การเรียนรู้ตลอดชีวิตจากผู้ทรงคุณวุฒิ จำนวน 3 ท่าน พบว่า คุณภาพและความเหมาะสม ในภาพรวมอยู่

ในระดับมาก (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.645) หากพิจารณาผลการประเมินรายด้านในภาพรวม พบว่า ความ

สะดวกและความราบรื่นในการใช้งาน มีคุณภาพและความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.67, 

S.D. 0.471) ส่วนด้านการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.500) และ การเข้าถึง

แพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.645) อยู่ในระดับมาก 
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5.1.3 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

งานวิจัยนี ้ศึกษาประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื ้นที ่แบ่งป ันความรู้ 

“ป ัญญาป่าตุ ้ม”แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 4 ด ้าน ค ือ 1) การออกแบบรูปลกัษณ์

ภายนอก  2) ความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน 3) การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค  4) 
ด้านการนำความรู้ไปใช้ ในภาพรวมของทุกด้าน ผู้ใช้มีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึก อยู่ในระดับ

มากที่สุด เรียงลำดับดังน้ี  ด้านการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก (𝑥̅=4.861, S.D.=0.404) ด้านการเข้าถึง

แพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.795, S.D.=0.460) ด้านความสะดวกและ

ราบรื่นในการใช้งาน อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.739, S.D.=0.497)  ด้านการเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่าง

ไม่มีอุปสรรค อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.651, S.D.=0.638)   

5.1.4 ประโยชน์ที่ผู้ใช้ได้รับจากพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อ

การเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ผู้ใช้ระบบ 367 คน จาก 420 คน คิดเป็นร้อยละ 85.35 ให้ข้อมูลเก่ียวกับประโยชน์ที่ไดร้บั

จากพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต สามารถสรุปไดเ้ปน็ 

5 ประเด็นหลัก ประกอบด้วย 1) ความรู้ 2) แหล่งเรียนรู้ 3) การสืบสาน 4) การเล่ือนตำแหน่งงานของ

บุคลากรทางการศกึษา โดยผู้ชมส่วนใหญ่ได้รบัประโยชน์ด้านความรู้ (177 ครั้ง, ร้อยละ 48.23) รองลงมา 
คือ  ด้านแหล่งเรียนรู้ (101 ครั้ง, ร้อยละ 27.52) การสืบสานภูมิปัญญาท้องถ่ิน (85 ครั้ง, ร้อยละ 23.16)  

และ การเล่ือนตำแหน่งงานของบุคลากรทางการศึกษา (33 ครั้ง, ร้อยละ 8.99)   

5.1.5 หัวข้อในพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอด

ชีวิตที่ผู้ใช้ช่ืนชอบที่สุด 

หัวข้อ (Menu) ในพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต แบ่งออกตามฐานข้อมูล จำนวน 5 ฐาน ประกอบด้วย ห้องสมุดปัญญา ห้องเสริมปัญญา ห้อง

แบ่งปันปัญญา ห้องแบ่งปันปัญญา และห้องประกาศข่าว ซ่ึงผู้วิจัย พบว่า ผู้ใช้ระบบ 430 คน ระบุว่า 
หัวข้อในพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตที่ช่ืนชอบที่สุด 
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คือ ห้องเสริมปัญญา (160 คน, ร้อยละ 31.21) รองลงมาเป็น ห้องสมุดปัญญา (106 คน, ร้อยละ 24.65) 

ตามด้วย ห ้องแบ่งปันปัญญา (89 คน, ร ้อยละ 20.70) และห้องสื่อปัญญา (75 คน, ร ้อยละ 17.44) 
ตามลำดับ ทั้งน้ีไม่มีผู้ใช้ช่ืนชอบ ห้องประกาศข่าว (0 คน, ร้อยละ 0.00)   

5.1.6 ข้อเสนอแนะเพื ่อการแก้ไขและปรับปรุงพื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ปัญญาป่าตุ ้ม”

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ผู้ใช้ระบบจำนวน 350 คน (ร้อยละ 81.40) จากจำนวนทั้งหมด 430 คน ซ่ึงแบ่งออกเป็น 

3 ประเด็น ซ่ึงผู้ใช้ระบบส่วนใหญ่ต้องการให้ระบบแสดงยอดผู้เข้าชมในแต่ละเรื่องได้  (151 คน, ร้อยละ 
43.14) ตามด้วย ผู้ใช้ระบบต้องการเพ่ิมส่วนแสดงความคดิเหน็ (Comment) ด้านล่างข้อมูลแต่ละเรื่องได้ 

(104 คน, ร้อยละ 29.71) และ ผู้ใช้ระบบต้องการพ้ืนที่เพ่ิมสำหรับการอัปโหลดวิดีโอ (95 คน, ร้อยละ 

27.14) 

5.1.7 ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ พื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 
แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ปัจจัยที ่ม ีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพื้นที ่แบ่งปันความรู้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” 
แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต แบ่งออกเป็น 2 ปัจจัยหลัก ประกอบด้วย ปัจจัยด้านลักษณะ

เน้ือหา และปัจจัยด้านการเปิดรับส่ือของผู้ใช้ระบบ ทั้งน้ีปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหา ประกอบด้วยประเด็น

ย่อย จำนวน 7 ประเด็น ประกอบด้วย 1) เน้ือหาน่าสนใจ 2) เน้ือหาหลากหลาย 3) เน้ือหาให้ความรู้ 4) 

เน้ือหาสร้างความตระหนักด้านประเพณีและวัฒนธรรม 5) เน้ือหาเข้าใจง่าย 6) เน้ือหาเป็นเอกลักษณ์
เฉพาะ และ 7) เน้ือหามีคุณภาพ ส่วนปัจจัยด้านการเปิดรับส่ือของผู้ใช้ระบบ ประกอบด้วยประเด็นย่อย 

จำนวน 5 ประเด็น ประกอบด้วย 1) เลือกรับส่ือตามที่ตนเองสนใจ 2) เลือกรับส่ือตามความสะดวก 3) 

เลือกรับส่ือตามลักษณะเฉพาะของส่ือ 4) เลือกรับส่ือตามความเคยชิน และ 5) เลือกรับส่ือที่มีอยู่ 

จากผลการวิจัย พบว่า ผู ้ชมทั้งหมดเลือกเปิดรับพื้นที ่แบ่งปันความรู้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” 
แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการเปิดรับ มาจาก 2 ปัจจัยหลัก คือ ปัจจัยด้านลักษณะ

เน้ือหา และ ปัจจัยด้านผู้ใช้ระบบ    
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ปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหา ผู้ใช้ระบบส่วนใหญ่ ระบุว่า เน้ือหาให้ความรู้ มีอิทธิพลต่อการ

เลือกเปิดรับหรือไม่เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต 3 ลำดับแรก คือ เน้ือหาน่าสนใจ (128 คน, ร้อยละ 29.77)  เน้ือหาให้ความรู้ (119 คน, ร้อยละ 

27.67) และเน้ือหามีคุณภาพ (98 คน, ร้อยละ 22.79)   

ปัจจัยด้านผู้ใช้ระบบ ผู้ใช้ระบบส่วนใหญ่ ระบุว่า ผู้ใช้มีอิทธิพลต่อการเลือกเปิดรับ หรือไม่
เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต คือ เลือกรับส่ือ

ตามที่ตนเองสนใจ (325 คน, ร้อยละ 75.58)  ตามด้วย เลือกรับส่ือตามความสะดวก (71 คน, ร้อยละ 

16.51)  และ เลือกรับส่ือตามลักษณะเฉพาะของส่ือ (34 คน, ร้อยละ 7.91)  

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

การอภิปรายผลการวิจัยน้ี แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 1) รูปลักษณ์ภายนอก เน้ือหา และ ระบบ
ของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 2) คุณภาพและ

ความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

และ 3) ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู ้“ปัญญาป่าตุ้ม”แพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงมีรายละเอียดโดยสรุป ดังน้ี 

1) ปัจจัยที่มีผลต่อความต้องการของครูและบุคลากรทางการศึกษา เพ่ือให้ผู้วิจัยพัฒนาระบบ

พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ตรงตามความ

ต้องการ คือ รูปลักษณ์ภายนอก เน้ือหา และระบบ 

2) คุณภาพและความเหมาะสมของพื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์ม
เพื ่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต ประเมินจากผู ้ทรงคุณวุฒิที ่มีความเชี ่ยวชาญด้านสารสนเทศศาสตร์ และ

บรรณารักษศาสตร์ และด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา พบว่า คุณภาพและความเหมาะสมโดยรวม 

อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.645) 

3) ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ผู้ชมมีประสบการณ์การ

ใช้งาน 4 ด้าน คือ ด้านการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน การเข้าถึง
แพลตฟอร์มได้อย่างไม่มอุีปสรรค และด้านการนำความรูไ้ปใช้ ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์ทีด่เีก่ียวกับ

ทุกด้าน ในระดับมากที่สุด    
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5.2.1 รูปลักษณ์ภายนอก เนื ้อหา และ ระบบของพื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ปัญญาป่าตุ ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

หัวข้อ ขอบเขตเนื ้อหาและรูปแบบระบบของพื้นที ่แบ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต พัฒนาจากความต้องการของครูและบคุลากรทางการศกึษา

ในชุมชนป่าตุ้ม ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 30 คน ซ่ึงครูและบุคลากรทางการ
ศึกษาส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 21 คน (ร้อยละ 70) และเป็นเพศชาย จำนวน 9 คน (ร้อยละ 30) 

ส่วนใหญ่มีอายุระหว่าง 31-40 ปี จำนวน 15 คน (ร้อยละ 50) รองลงมามีอายุ 50 ปีข้ึนไป จำนวน 7 คน 

(ร้อยละ 23) และอายุระหว่าง 41-50 ปี จำนวน 5 คน (ร้อยละ 17) ตามลำดับ ผู้วิจัยจัดกลุ่มข้อมูลขาก

ความต้องการของครูและบุคลากรทางการศึกษา แบ่งออกเป็น 3 ด ้าน ได ้แก่ 1) ร ูปลักษณ์ภายนอก  
2) เน้ือหา และ 3) ระบบ  

1) ด้านรูปลักษณ์ภายนอกของแพลตฟอร์ม  

ครูและบุคลากรทางการศึกษาระบุความต้องการ จำนวน 108 ครั้ง โดยต้องการให้
แพลตฟอร์มมีความสวยงามทางทัศนศิลป์ (28 ครั้ง, ร้อยละ 93.33) ตามด้วย การใช้สีตกแต่งเว็บได้อย่าง

เหมาะสม สีสันสดใส สีสบายตา (25 ครั้ง, ร้อยละ 83.33) และ การออกแบบเมนู/สัญลักษณ์/ปุ่มกด ที่

เข้าใจได ้ง ่าย (18 ครั ้ง , ร้อยละ 60.00) ทั ้งนี ้ การออกแบบแพลตฟอร์มให้เกิดความสวยงามเป็น
องค์ประกอบหนึ ่งในการพัฒนาเว็บไซต์หรือแพลตฟอร์มให้ประสบความสำเร็จ โดยองค์ประกอบ 3 

ประการ ประกอบด้วย การนำเสนอ (Presentation) โครงสร้าง (Structure) และการปฏิสัมพันธ์ 

(Interactivity) ทั้งน้ีผู้ออกแบบจำเป็นต้องออกแบบ นำเสนอเน้ือหา และพัฒนาระบบให้สอดประสานกัน 

(Veen, 2001) นอกจากนี ้ การออกแบบที่ดีไม่เพียงแต่ต้องคำนึงถึงการเลือกใช้ร ูปภาพ พื ้นหลัง วาง
องค์ประกอบให้สวยงาม เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือดึงดูดความสนใจ แต่ยังหมายความรวมถึงการ

จัดการโครงสร้างข้อมูลให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงตำแหน่งเน้ือหาที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว (Garette, 2002;  

วิชาญ ทุมทอง, 2557)  
2) ด้านเน้ือหา  

ผู ้ให ้ข้อมูลระบุความต้องการ จำนวน 94 ครั ้ง โดยต้องการให้แพลตฟอร์มมีส่ือ

หลากหลายประเภท เช่น ส่ือการสอน หนังสือ รูปภาพ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ เช่น อีบุ๊ค คลิปวิดีโอ (30 ครั้ง , 
ร้อยละ 100.00) รองลงมาเป็น ตัวหนังสืออ่านง่าย (23 ครั้ง, ร้อยละ 76.66) และ ให้ความรู้เก่ียวกับ
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ศิลปะวัฒนธรรม ภูมิปัญญาในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม  (19 ครั้ง, ร้อยละ 63.33) ตามลำดับ เช่นเดียวกับข้อ

ค้นพบในงานวิจัยของ Suminar, Prasanti, & Aisha (2022)  พบว่า แอปพลิเคชัน Ruangguru นำเสนอ
สื ่อหลากหลายประเภทในแพลตฟอร์ม ได ้แก่ คลิปวิด ีโอ แบบฝึกหัด และบทเรียน ซึ ่งมีเนื ้อหาที่

หลากหลาย ช่วยให้ผู้เรียนในหลาย ๆ ระดับ ตอบโจทย์การใช้งานและสร้างความพึงพอใจในการใช้งาน 

ส่วนผู้ให้ข้อมูลระบุว่าต้องการให้ความรูเ้ก่ียวกับศิลปะวัฒนธรรม ภูมิปัญญาในพ้ืนที่ตำบลปา่ตุม้น้ัน แสดง
ให้เห็นความต้องการที่สอดคล้องและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนาระบบของพื้นที่แบ่งปนัความรู ้

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตของการวิจัยน้ี 

3) ด้านระบบ 

ครูและบุคลากรทางการศึกษาให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกับระบบของแพลตฟอร์มมากที่สุด 
(112 ครั้ง) โดยให้ความสำคัญกับ ระบบการสมัครสมาชิก (30 ครั้ง, ร้อยละ 100.00) ความสามารถแสดง

จำนวนผู้เข้าชมในแต่ละรายการ (27 ครั้ง, ร้อยละ 90.00) และ การปรับแต่งการแสดงผลให้ยืดหยุ่นไป

ตามหน้าจอของอุปกรณ์ (19 ครั้ง, ร้อยละ 63.33) ตามลำดับ ทั้งน้ีพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 
ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นดิจิทัลแพลตฟอร์มที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือแบ่งปันความรู้ 

และเป็นดิจิทัลแพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ในรูปแบบเว็บไซต์เพื ่อการเรียนรู้ (Learning destination 

sites) นำเสนอบทเรียนต่าง ๆ และให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถมีปฏิสัมพันธ์และแบ่งปันข้อมูลผ่านระบบ
ได้ ตามที่ Whittemore (2018) และ Kaushal (2022) ได้กำหนดประเภทเอาไว้ ทั้งน้ีพ้ืนที่แบ่งปันความรู ้

“ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตเป็นเว็บไซต์ที่เปิดโอกาสให้ทุกคนสามารถ

เข้าถึงและเรียนรู ้ได้โดยไม่ม ีค่าใช้จ่าย สามารถเข้ามาศึกษาจากหนังสือและสื่อการเร ียนรู้ ตลอดจน

แผนการจัดการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้โดยไม่ต้องลงทะเบียน แต่หากต้องการเป็นผู้พัฒนาและเผยแพร่เ น้ือหา
ต้องลงทะเบียนสมาชิกก่อนเข้าใช้ระบบ (Optional registration) จากข้อคิดเห็นของครูและบุคลากร

ทางการศึกษาเก่ียวกับระบบของแพลตฟอร์ม พบว่า ผู้ให้ข้อมูลให้ความสำคัญกับระบบสมัครสมาชิกมาก

ที่สุด เน่ืองจาก ครูและบุคลากรทางการศกึษาจดัอยู่ในกลุ่มผู้พัฒนาและเผยแพร่เน้ือหา ดังที่ Li & Pavlou 
(2016) ศึกษาเรื่อง ระบบการลงทะเบียนในเว็บไซต์ ซ่ึงระบุว่า ระบบลงทะเบียนสมาชิกจึงมีความสำคัญ

และจำเป็นต่อการใช้ระบบเป็นอย่างมาก เนื ่องจากเป็นการกำหนดสิทธิ์การใช้งานระบบในฐานะผู้ที่

สามารถเผยแพร่ข้อมูล และสามารถจัดการข้อมูลส่วนบุคคลที่ต้องการให้แสดงผลในระบบได้ เช่น ภาพ
ประจำตัว และช่ือ เป็นต้น ซ่ึงในระบบลงทะเบียนสมาชิกของงานวิจัยน้ีเป็นการกำหนดช่ือ (Username) 

และรหัสผ่าน (Password)  โดยในระบบสามารถสมัครได้ 1 อีเมลต่อ 1 สมาชิกเท่าน้ัน นอกจากน้ี ผู้ให้
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ข้อมูลต้องการให้ระบบสามารถแสดงจำนวนผู้เข้าชมในแต่ละรายการ (27 ครั ้ง , ร้อยละ 90.00) และ

ปรับแต่งการแสดงผลให้ยืดหยุ่นไปตามหน้าจอของอุปกรณ์ได ้ซ่ึงภายหลังจากได้รับข้อเสนอแนะ ผู้วิจัยได้
ปรับแก้ให้ระบบสามารถแสดงจำนวนครั้งทีม่ีการรับชมข้อมูลในแต่ละรายการ ซ่ึงการแสดงจำนวนผู้เข้าชม

เน้ือหาหรือเว็บไซต์ทำให้เห็นปริมาณการใช้งานในระบบ ตลอดจนเน้ือหาที่ได้รับความนิยมจากผู้ใช้ได ้ซ่ึง

สถิต ิเหล่านี ้ม ีประโยชน์ต ่อการพัฒนาเว็บไซต์และระบบให้ตอบสนองความต้องการของผู ้ใช้ได้ 
(AIContentfy team, 2023) ส่วนการแสดงผลเว็บไซต์ยืดหยุ ่นไปตามหน้าจอ (Responsive web 

design) เป ็นส่วนที่ช่วยให้ผู้ใช้ที ่เข้าถึงระบบด้วยอุปกรณ์ท ี่แตกต่างกัน สามารถเห็นการแสดงผลที่

เหมาะสม โดยปรับแต่งแต่ละส่วน เช่น ขนาดหน้าจอ แนวตั้ง แนวนอน การแสดงความละเอียดภาพเพ่ือ

เพ่ิมประสิทธิภาพการแสดงผลข้อมูลให้เร็วข้ึน ส่งผลให้ผู้ชมสามารถใช้งานได้ง่ายและเป็นมิตร (User 
friendly) (Gardner, 2011)  

5.2.2 คุณภาพและความเหมาะสมของพื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ปัญญาป่าตุ ้ม”  ออนไลน์

แพลตฟอร์มเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

คุณภาพและความเหมาะสมของพื ้นที ่แบ ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าต ุ ้ม” ออนไลน์
แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ได้รับการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมจากผู้ทรงคุณวุฒิทีม่ี

ความเช่ียวชาญด้านสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ และด้านเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 

จำนวน 3 ท่าน ผลการประเมินคุณภาพและความเหมาะสมโดยรวม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.50, S.D. 

0.645) หากพิจารณาผลการประเมินรายด้านในภาพรวม พบว่า ความสะดวกและความราบรื่นในการใช้

งาน มีคุณภาพและความเหมาะสม อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅= 4.67, S.D. 0.471) ส่วนด้านการออกแบบ

รูปลักษณ์ภายนอก (𝑥̅= 4.50, S.D. 0.500) และ การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค (𝑥̅= 4.50, 

S.D. 0.645) อยู่ในระดับมาก 

ด้านการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ผู ้ทรงคุณวุฒิประเมินว่า ขนาดของตัวหนังสือ มี

ความเหมาะสม อ่านง่ายมีคุณภาพ และ การจัดหมวดหมู ่ของข้อมูลและเนื้อหา มีค ุณภาพและความ

เหมาะสม มากที่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. 0.000) ซ่ึงสอดคล้องกับการวิจัยจำนวนมากที่พบว่า ขนาดตัวอักษร

เป็นส่วนสำคัญในการออกแบบเว็บไซต์ท ี่ดี ม ีผลต่อการอ่านได ้ (Readability) ความเร ็วในการอ่าน 

(Reading speed) และใช้งานซึ่งเป ็นส่วนของการออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User interface 
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design: UI design) (Wallace, et al., 2022; Rello, Pielot, & Marcos, 2016; ณัชชา ปาพรม, 2561) 

นอกจากนี ้ ด ้านสีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบมีผลต่อคุณภาพและความเหมาะสมของ
แพลตฟอร์มเช่นกัน ซึ ่งสอดคล้องกับผลการศึกษา ของ Bhatia, Samal, Rajan, & Kiviniemi (2011) 

พบว่าขนาดตัวอักษรและสีตัวอักษรมีผลต่อการอ่านได้ (Readability) และความชื ่นชอบของผู้ชม 

(Likeability) นอกจากน้ียังมีผลต่อการอ่านได้อย่างรวดเร็ว ส่วนขนาดของตัวอักษร เมื่อผู้ชมอ่านผ่าน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์สามารถย่อหรือขยายขนาดตัวอักษรให้เหมาะสมกับตนเองได ้ เนื ่องจาก 

ความสามารถในการย่อขยายตัวอักษรผ่านเว็บและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ส่วนสัญลักษณ์อ่ืนที่ปรากฏใน

แพลตฟอร์มสามารถส่ือสารความหมายได้ชัดเจน และ รูปแบบของปุ่มกด งานวิจัยช้ินน้ีพบว่ามีความ

เหมาะสม (𝑥̅= 4.00, S.D. 0.000) ซ่ึงสอดคล้องกับข้อค้นพบจากงานวิจัยของ Yan (2011) ระบุว่า การ

ออกแบบสัญลักษณ์ ไอคอน (Icon) มีบทบาทสำคัญต่อการส่งสารระหว่างแพลตฟอร์มและผู้ชม ซ่ึงการ

ออกแบบส่วนใหญ่ทำข้ึนก่อนให้ผู้ชมใช้งาน โดยมุ่งเน้นด้านความสวยงามและเหมาะสมกับแพลตฟอร์ม 
อย่างไรก็ตาม นอกเหนือจากความสวยงามแล้ว ผู้ออกแบบจำเป็นต้องพิจารณาถึงความถูกต้อง ความเร็ว 

และความเข้าใจได ้ง ่ายในการสื่อความหมายและการส่งสารไปยังผู้ชมไปพร้อม ๆ  กัน นอกจากนี้ยัง

สอดคล้องกับงานวิจัยของ Collaud et al. (2022) ท ี ่พบว่า การออกแบบไอคอนมีผลต่อการรับรู้และ
ความเข้าใจของผู้ชม ทั้งน้ีการออกแบบไอคอนให้มีความสวยงาม เข้าใจง่าย และใช้สีอย่างเหมาะสมมีผล

ต่อการส่งสารและดึงดูดผู้ชม 

ด้านความสะดวกและความราบรื่นในการใช้งาน  ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินว่า ระบบมีความ 

ใช้ง ่าย สามารถเรียนรู ้การใช้งานได้ด้วยตนเอง การเข้าถึงเนื้อหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน และ ระบบมี
ประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้ ทั้ง 3 ประเด็น มีคุณภาพและความเหมาะสมเท่ากัน คือ 

มากที่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. 0.000) รองลงมา มี 2 ประเด็นที่เท่ากัน คือ ระบบตอบโจทย์กับความตอ้งการ

ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และ ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน (𝑥̅= 4.67, S.D. 0.471) 

ตามด้วย อีก 3 ประเด็นที่ระดับการประเมินเท่ากัน คือ ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ และ ระบบมี

ประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ (𝑥̅= 4.33, S.D. 0.471) ประเด็นการ

ใช้งานง่ายน้ัน สอดคล้องกับผลการวิจัยหลายเรื่อง เช่น กาญจนา บุญภักดิ์ (2563) ระบุว่า การออกแบบ

การเรียนรู้ที่ง่ายต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการเรียนการสอนในยุคใหม่ ที่ต้องใช้เทคโนโลยี เครื่องมือ
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และเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซ่ึงช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเรียนรู้ได้โดยไม่มีข้อจำกัดด้านเวลา

และสถานที ่ ส่วน Chen, et al. (2020) ระบุว่า สิ ่งแวดล้อมดิจิทัลเพื ่อการเร ียนรู ้จำเป ็นต้องมีการ
ออกแบบที ่ใช้งานง่าย ข้อค ้นพบด้านการแบ่งปันข้อมูลของงานวิจัยนี้ เป ็นไปในทิศทางเด ียวกนักับ 

Alghizzawi, et al. (2019) พบว่า การเรียนออนไลน์ในรูปแบบดิจิทัลสามารถช่วยให้ผู้เรียนและผู้สอน

เข้าถึงข้อมูลและทรัพยากรการเรียนรู้ได้ง่าย สามารถแบ่งปันข้อมูลและองค์ความรู้ได้ง่าย ซ่ึงทำให้การ
เรียนรู้เกิดประสิทธิภาพสูงและมีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนเพ่ิมมากย่ิงข้ึน  ส่วนประเด็น

เน้ือหาไม่ซับซ้อน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Brita & Kumar (2021) พบว่า การลดความซับซ้อนในการ

ออกแบบแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่ดีในการใช้แพลตฟอร์มได้ 

ด้านการเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค พบว่า การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความ
ชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน และระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านทีง่่าย สะดวกต่อการใช้งาน มีคุณภาพและความ

เหมาะสมมากที ่สุด (𝑥̅= 5.00, S.D. 0.000) รองลงมา คือ สามารถบอกประโยชน์/ข้อดีของการนำ

เทคโนโลยีมาใช้ได้ มีคุณภาพและความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.33, S.D. 0.471) และผู้ใช้งาน

สามารถแก้ปัญหาเบื้องต้นได้ด้วยตนเองเมื่อพบปัญหา มีคุณภาพและความเหมาะสม อยู่ในระดับมาก 

(𝑥̅= 3.67, S.D. 0.471) การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มอุีปสรรค โดยเฉพาะการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ

ได้โดยง่ายนั ้น ส่งผลต่อความสนใจในการเร ียนรู ้ในออนไลน์ดิจิทัลแพลตฟอร์มได ้ ซึ ่งสอดคล้องกับ

การศึกษาของ João Batista Bottentuit Junior (2020) ที ่พบว่า การลงทะเบียนเข้าสู ่ระบบจาก
แพลตฟอร์มการเรียนรู้ต่าง ๆ ดังเช่น Quizizz ที่ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน สามารถเข้าถึงผ่านโทรศัพท์มือถือ

หรือแทปเล็ตได้ ส่งผลให้ผู้สอนมีความสะดวกในการใช้งานระบบ ส่วนผู้เรียนเกิดความพอใจและสนใจใน

การเรียนมากข้ึน นอกจากน้ีผลการวิจัยน้ียังสนับสนุนผลการวิจัยของ Anyim (2020) ที่พบว่า ระบบมี
คำแนะนำสำหรับผู้ใช้ เป็นกลยุทธ์ที่ช่วยให้ผู้ใช้เข้าใจวิธีการใช้งานระบบได้ดี ทำให้ผู้ใช้เข้าถึงข้อมูลและ

ทรัพยากรการเรียนรู้ได้ง่าย และช่วยยกระดับคุณภาพของแพลตฟอร์มให้ดีย่ิงข้ึนได้  

5.2.3 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม”

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
5.2.3.1  การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 
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 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรูสึ้กของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ด้านการ

ออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 6 ประเด ็น ค ือ 1) สีสันและความสวยงาม
โดยรวมของระบบ 2) รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย 3) ขนาดของตัวหนังสือ มีความ

เหมาะสม อ่านง่าย 4) สัญลักษณ์อื่นที ่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถสื่อสารความหมายได้ชัดเจน 5) 

รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม และ 6) การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา ในภาพรวม ผู้ชมมี
ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปนัความรู้ ด้านการออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 

ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.861, S.D.=0.404) ทั้งน้ีในประเด็นย่อยทุกประเด็น ผู้ชมมีประสบการณ์ที่ดีใน

การใช้งานระบบมากที ่สุด 3 ลำดับแรก คือ การจัดหมวดหมู ่ของข้อมูลและเนื ้อหา (𝑥̅=4.947 , 

S.D.=0.225) รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม (𝑥̅=4.930, S.D.=0.334) และ รูปแบบของตัวหนังสือ 

มีความชัดเจน อ่านง่าย  (𝑥̅=4.926, S.D.=0.262)  

 หากพิจารณาการสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์ตามกรอบแนวคิด การออกแบบ
ประสบการณ์ผ ู ้ ใช ้เพ ื ่ อการ เร ียนร ู ้   (User experience design for learning: UXDL) ตามโมเดล 

Honeycomb แล้วน้ัน พบว่า การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา เป็นองค์ประกอบที่เก่ียวกับด้าน

ความสามารถในการสืบคน้ (Findable) ซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึง หรือค้นหาเน้ือหาหรือกิจกรรมได้
ตามความต้องการโดยง่าย ไม่ซับซ้อนและเป็นระบบ ส่งผลให้เกิดความสุขในการเรียนรู้  (University of 

Waterloo, 2023) ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยน้ีที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ที่ดี อยู่ในระดับมากที่สุด นอกจากน้ี 

ด้านการจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเน้ือหา เก่ียวข้องกับองค์ประกอบของการออกแบบหน้าจอสำหรับผู้ใช้

ด ้านสารสนเทศ/ฟังก์ชันการทำงาน (Information/Functionality) เพื ่อให ้ระบบสามารถนำเสนอ
สารสนเทศได้ตรงตามความต้องการของผู้เรียน มีการจัดหมวดหมู่เน้ือหาที่ดี หรือมีฟังก์ชันการทำงานที่

เหมาะสม (SURF, 2019) อีกทั้ง ผลการวิจัยยังเป็นไปในทิศทางเดียวกันกับ Troop, White, Wilson, & 

Zeni (2020) ที่ศึกษาประสบการณ์ผู้ใช้เพ่ือการเรียนรู้อย่างมีคุณค่าจากมุมมองนักศึกษาปรญิญาตรี ช้ันปี
ท ี ่ 2 ของ University of Waterloo และพบว่า การออกแบบเนื้อหาที ่เร ียงลำดับข้อมูลได้ดี สามารถ

สืบค้นได้ง่าย มีผลต่อประสบการณ์ในการใช้งานระบบ โดยเฉพาะภาพของเมนู และหัวข้อที่ชว่ยให้  

การสืบค้นข้อมูลทำได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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 สำหรับรูปแบบของปุ่มกดและรูปแบบของตัวหนังสือ  เก่ียวข้องกับองค์ประกอบ

การใช้งานง่าย (Usable) ตามโมเดล Honeycomb ซ่ึงเป็นกลวิธีที่ทำให้ผู้เรียนสามารถมีอารมณร์่วม เกิด
แรงจูงใจ และทัศนคติ โดยสามารถเช่ือมต่อหรือปฏิสัมพันธ์จากหน้าจอของผู้ชมกับคอมพิวเตอร์ได ้ซ่ึงการ

ออกแบบโดยคำนึงถึงการใช้งานง่ายทำให้ผู ้ชมมีความสุขและเกิดประสบการณ์ในการเรียนรู ้ที ่ดี   

(University of Waterloo, 2023) นอกจากน้ีความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ผู้ใช้กับการออกแบบหน้าจอ
ผู้ใช้ ตามโมเดล Honeycomb การออกแบบรูปแบบของปุ่มกดเก่ียวข้องกับ การนำทาง (Navigation) และ

การสร้างปฏิสัมพันธ์และการนำส่งข้อมูล (Interaction and transition) ซ่ึงมีอิทธิพลต่อประสบการณผู้์ใช้ 

ด้านการใช้งานง่าย (Useability) และการสืบค้น (Findability) ผลการศึกษาจากงานวิจัยน้ี พบว่า การ

จัดการพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต มีรูปแบบของ
ปุ่มกดและรูปแบบของตัวหนังสือ ที่ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ที่ดีในระดับมากที่สุด ซ่ึงเป็นไปตาม

องค์ประกอบของการออกแบบหน้าจอ ด้านการออกแบบ (Design) ตามโมเดล Honeycomb ที่คำนึงถึง

การใช้ตัวอักษรและไอคอน โดยให้ผู้ใช้สามารถตคีวามและเข้าใจได้ เกิดความช่ืนชอบ จดจำได้และนำไปใช้
ได้ (SURF, 2019) นอกจากนี ้งานวิจัยของ Troop, White, Wilson, & Zeni (2020) และ Wahyu, 

Nizam Rifqi, & Khus (2022) ที่ระบุว่าการออบแบบหน้าจอและปุ่มกด ที่มีการเน้นตัวอักษรด้วยตัวหนา 

การลดปริมาณตัวอักษร มีผลต่อประสบการณ์ในการใช้งานระบบที่ช่วยให้การสืบค้นข้อมูลทำได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

5.2.3.2 ความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน 

 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ด้านความ

สะดวกและราบรื่นในการใช้งาน ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 8 ประเด็น คือ 1) ระบบมีความเหมาะสมกับ

การนำไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 2) ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนองความต้องการ
ของผู้ใช้ 3) ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ดว้ยตนเอง 4) การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่

ซับซ้อน 5) ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองในปัจจบุัน 6) ระบบมีความเสถียรไม่

เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน 7) ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้ และ 8) ระบบมี
ประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้  
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 ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านความสะดวกและราบรื่นในการใช้งาน ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.739, S.D.=0.497) ทั้งน้ีใน

ประเด็นย่อยทุกประเด็น ผู้ชมมีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด ซ่ึงเรียงลำดับจากมากไปหา

น้อยตามลำดับ ด ังนี ้ ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพื ่อการเร ียนรู ้ตลอดชีวิต ( 𝑥̅=4.972, 

S.D.=0.165) รองลงมา คือ การเข้าถึงเน้ือหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน (𝑥̅=4.786, S.D.=0.463), ระบบตอบ

โจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองในปัจจุบัน  (𝑥̅=4.772, S.D.=0.472) ตามด้วย ระบบมี

ประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้ (𝑥̅=4.740, S.D.=0.503), ระบบมีประโยชน์สามารถช่วย

กระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ (𝑥̅=4.728, S.D.=0.445), ระบบมีความใช้ง่าย สามารถ

เร ียนรู ้การใช้งานได้ด ้วยตนเอง (𝑥̅=4.691 , S.D.=0.524), ระบบมีความยืดหยุ ่นในการใช้งานและ

ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ (𝑥̅=4.672, S.D.=0.517) และ ระบบมีความเสถียรไมเ่กิดปัญหาระหวา่ง

ใช้งาน (𝑥̅=4.672, S.D.=0.517) ตามลำดับ 

 หากพิจารณาการสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์ตามกรอบแนวคิด การออกแบบ
ประสบการณ์ผ ู ้ ใช ้เพ ื ่ อการ เร ียนร ู ้   (User experience design for learning: UXDL) ตามโมเดล 

Honeycomb แล้วน้ัน พบว่า ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต การเข้าถึง

เนื ้อหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในการเร ียนรู้ของตนเอง และระบบมี

ประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้ เป็นองค์ประกอบที่เก่ียวกับด้านความมีประโยชน์ (Useful) 
การใช้งานง่าย (Usable) และ ความสามารถในการสืบค้น (Findable)   

 ผู้ให้ข้อมูลในงานวิจัยน้ี ระบุว่า ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้

ของตนเอง เน่ืองจากระบบสามารถใช้งานได้ง่าย เอ้ืออำนวยต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง ในประเด็นระบบมีความ
เหมาะสมและการเข้าถึงเน้ือหาในระบบได้ง่าย ไม่ซับซ้อนน้ัน งานวิจัยน้ีเป็นให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้ เข้าสู่ระบบ

โดยตรงผ่านเว็บไซต์ https://glampatum.cmru.ac.th/punyapatum/ ซึ ่งเป ็นโดเมนและเซิร ์ฟเวอร์ของ

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ ทำให้สามารถเข้าถึงระบบได้โดยง่าย มีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ  Troop, White, Wilson, & Zeni (2020) ที่ระบุว่า การที่ผู้เรียนใช้ระบบอีเลิร์นน่ิง

ได้อย่างยืดหยุ่น ทำให้ผู้เรียนเกิดความพอใจและประสบการณ์ที่ดีในการใช้งาน จนกระทั่งสามารถทำงานที่

ได้รับมอบหมายได้อย่างมีประสิทธิผล เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และงานวิจัยของ Shangguan, 
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Wang, Gong, Guo, & Xu (2020) ที่พบว่า การพัฒนาระบบเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ ต้องคำนึงถึงใช้งาน

และทำให้ผู้เรียนเข้าใจง่าย  ซ่ึงสามารถสร้างประสบการณ์ที่ดีให้แก่ผู้เรียน และยังเป็นส่ิงแวดล้อมดิจิทัล
เพ่ือการศึกษาที่ดึงดูดผู้เรียน นอกจากน้ี งานวิจัยของ Gregg, et al. (2020) พบว่า ผู้เรียนสามารถเกิด

ประสบการณ์การใช้งานระบบที่ไมด่ีได้จากการปัญหาในการเข้าถึงระบบและข้อมูล โดยเฉพาะอย่างอย่ิง

ในการออกแบบหน้าจอที่มีความซับซ้อน ทำให้ผู้เรียนเกิดความสับสนได้ง่าย ทั้งน้ี ปัจจัยสำคัญในการ
ออกแบบระบบและหน้าจอให้มีประสิทธิภาพ คือ การสอบถามความคิดเห็นจากผู้เรียนหรือผู้ใช้งานระบบ

เพ่ือให้พัฒนารูปแบบที่ตรงต่อความต้องการของผู้ใช้มากที่สุด 

 5.2.3.3   การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค 

  ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ ด้านการ
เข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 4 ประเด็น คือ 1) การลงทะเบียนเข้า

สู ่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน 2) ระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านที ่ง ่าย สะดวกต่อการใช้งาน  

3) สามารถบอกประโยชน์/ข้อดีของการนำเทคโนโลยีมาใช้ได้ และ 4) ผู้ใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้น
ได้ด้วยตนเองเมื่อพบปัญหา  

 ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านการเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.795, S.D.=0.460) 

ทั้งน้ีในประเด็นย่อยทุกประเด็น ผู้ชมมีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด ซ่ึงเรียงลำดับจาก

มากไปหาน้อยตามลำดับ ด ังนี ้ ระบบมีคำแนะนำการใช้ง่านที่ง่าย สะดวกต่อการใช้งาน ( 𝑥̅=4.977, 

S.D.=0.151) รองลงมา คือ ผู้ใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้นได้ด้วยตนเองเมื่อพบปัญหา (𝑥̅=4.784 , 

S.D.=0.412), ผู ้ใช้งานระบบสามารถบอกประโยชน์/ข้อด ีของการนำเทคโนโลยีมาใช้ได้ ( 𝑥̅=4.774, 

S.D.=0.522) และ การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน (𝑥̅=4.647, S.D.=0.571) 

ตามลำดับ 

 หากพิจารณาการสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์ตามกรอบแนวคิด การออกแบบ

ประสบการณ์ผ ู ้ ใช ้เพ ื ่ อการ เร ียนร ู ้   (User experience design for learning: UXDL) ตามโมเดล 
Honeycomb แล้วน้ัน งานวิจัยน้ีมีคู่มือประกอบการใช้งานทั้งในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ และคลิป
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วิด ีโอแนะนำการใช้งาน นอกจากนี้ผู ้พัฒนาระบบยังจัดอบรมวิธีการใช้งานให้แก่ผู้ใช้ จึงส่งผลให้ผู้ใช้

สามารถเข้าใจวิธีการเข้าใช้งานระบบได้และสามารถแก้ไขปัญหาเบื้องต้นด้วยตนเองได้  นอกจากน้ีการ
ลงทะเบียนทำได้โดยการกำหนดช่ือผู้ใช้และรหัสผ่านด้วยตนเอง ซ่ึงใช้วิธีการยืนยันตัวตนผ่านอีเมล ซ่ึงทำ

ให้ใช้งานได้ทันทีและไม่มีค่าใช้จ่าย ทั้งน้ีการกำหนดรหัสผ่านและการยืนยันตัวตนผ่านอีเมล เป็นวิธีการ

ลงทะเบียนง่ายและพบได้ทั่วไป สามารถใช้ยืนยันความถูกต้องของตัวบุคคล ช่วยป้องกันความปลอดภัย 
การเข้าถึงข้อมูลโดยมิชอบ (จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย สำนักบริหารเทคโนโลยีสารสนเทศ, 2567) ดังน้ัน

ผู้ใช้จึงมีประสบการณ์ในภาพรวม เก่ียวกับการเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค อยู่ในระดับมาก

ที่สุด 

 5.2.3.4   ด้านการนำความรู้ไปใช้ 

 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบง่ปันความรู ้ด้านการนำ
ความรู้ไปใช้ ประกอบด้วย ประเด็นย่อย 6 ประเด็น คือ 1) การสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้จริง 2) 

ระบบสอดคล้องกับการเรียน หรือ งานประจำทีท่ำอยู่ 3) ระบบเข้าใจง่ายไม่มีความสลับซับซ้อนมากนัก 4) 
ความพร้อมของอุปกรณ์ในการเข้าถึงแพลตฟอร์ม 5) ความพร้อมของระบบอินเทอร์เน็ต และ 6) ความรู้ใน

ระบบสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 

 ในภาพรวม ผู้ชมมีประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปัน

ความรู้ ด้านการนำความรู้ไปใช้ อยู่ในระดับมากที่สุด (𝑥̅=4.651, S.D.=0.638) ทั้งน้ีในประเด็นย่อยทุก

ประเด็น ผู ้ชมมีประสบการณ์ที่ดีในการใช้งานระบบมากที่สุด ยกเว้น ประเด็นความพร้อมของระบบ

อินเทอร์เน็ต ที่อยู่ในระดับมาก ซ่ึงประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกเรียงลำดับจากมากไปหาน้อย

ตามลำดับ ดังน้ี การสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้จริง (𝑥̅=4.923, S.D.=0.266) รองลงมา คือ ระบบ

สอดคล้องกับการเรียน หรือ งานประจำที่ทำอยู่ (𝑥̅=4.812, S.D.=0.391) ตามด้วยระบบเข้าใจง่ายไม่มี

ความสลับซับซ้อนมากนัก (𝑥̅=4.674, S.D.=0.469), ความพร้อมของระบบอินเทอร์เน็ต (𝑥̅=4.649, 

S.D.=0.477), ความรู ้ในระบบสอดคล้องกับความต้องการของผู ้ใช้  (𝑥̅=4.540 , S.D.=0.596) และ  

ความพร้อมของอุปกรณ์ในการเข้าถึงแพลตฟอร์ม (𝑥̅=4.309, S.D.=1.089) ตามลำดับ 
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 หากพิจารณาการสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์ตามกรอบแนวคิด การออกแบบ

ประสบการณ์ผ ู ้ ใช ้เพ ื ่ อการ เร ียนร ู ้   (User experience design for learning: UXDL) ตามโมเดล 
Honeycomb แล้วน้ัน งานวิจัยน้ีได้ออกแบบและพัฒนาแพลตฟอร์มและสร้างสรรค์เน้ือหาให้เกิดคุณค่า 

ซึ ่งมีบทบาทสำคัญต่อการสร้างผลกระทบทางบวกทั ้งต่อผู ้เร ียนและการเร ียนรู ้ นอกจากนี ้ยังนำ

องค์ประกอบของการออกแบบทางอารมณ์มาใช้ ดังที่ Park, Knörzer, Plass, & Brünken (2015) ซ่ึงระบุ
ว่า องค์ประกอบการออกแบบทางอารมณ์ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจ จดจ่อและตั้งใจในการเรียนรู้ 

จนกระทั่งกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้ นอกจากน้ีการออกแบบพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญา  

ป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ผู้วิจัยได้วางโครงสร้างและเน้ือหา จากน้ันนำเสนอให้

ครูและบุคลากรทางการศึกษาในชุมชนป่าตุ้ม ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ จำนวน 30 คน 
เพ่ือให้ข้อคิดเห็นเก่ียวกับต้องการด้านหัวข้อ ขอบเขตเน้ือหาและรูปแบบระบบ ด้วยวิธีการสนทนากลุ่ม 

และใช้แบบสัมภาษณ์ด้วยคำถามปลายปิดและปลายเปิดเป็นเครื่องมือในการสอบถาม ซ่ึงทำให้ได้ข้อสรุป

เก่ียวกับความต้องการด้านหวัข้อ ขอบเขตเน้ือหาและรูปแบบระบบ ทำให้เกิดการพัฒนาระบบทีส่อดคล้อง
กับการเรียน หรือ งานประจำที่ทำอยู่ และความรู้ในระบบสอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้ 

ประเด ็นระบบเข้าใจง่ายไม่มีความสลับซับซ้อน ผู ้ใช้งานพื ้นที ่แบ่งป ันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ระบุว่า ระบบตอบโจทย์กับความตอ้งการใน

การเรียนรู้ของตนเอง เน่ืองจาก การใช้งานได้ง่าย ช่วยให้สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังเช่นได้กล่าวถึงใน

หัวข้อ 5.2.3.2 ความสะดวกและความราบรืน่ในการใช้งาน เช่นเดียวกับ Troop, White, Wilson, & Zeni 
(2020) ที่มีข้อค้นพบจากการวิจัยผู้เรียนกับการใช้ระบบอีเลิร์นน่ิง เรื่อง การใช้งานง่ายจากความยืดหยุ่น

ในการใช้งานระบบทำให้ผู้เรียนเกิดความพอใจและประสบการณท์ี่ดี จนกระทั่งเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้

ด้วยตนเอง อีกทั้ง Shangguan, Wang, Gong, Guo, & Xu (2020) ระบุว่า การคำนึงถึงการใช้งานง่ายทำ
ให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์ที่ดี และเป็นการสร้างส่ิงแวดล้อมทางการศึกษาที่ดึงดูดผู้เรียน  

ประเด็นความพร้อมของอุปกรณ์ในการเข้าถึงแพลตฟอร์ม และความพร้อมของ

ระบบอินเทอร์เน็ต มีความสอดคล้องกับประเด็นการใช้งานง่ายนั ้น ซึ ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ 

กาญจนา บุญภักดิ์ (2563) พบว่า เทคโนโลยี เครื่องมือและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจ และสนใจเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้ผ่านระบบในสังคมยุคใหม่ โดยไม่มีข้อจำกัดด้านเวลาและ

สถานที่ นอกจากน้ี UNESCO (2020) ได้กล่าวถึงความสำคัญของ การเข้าถึงสัญญาณอินเทอร์เน็ตสำหรับ



86 

 

 

การเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ไว้ว่า เป็นเงื่อนไขที่จำเป็น หากผู้เรียนไม่มีศักยภาพในการเข้าถึงสัญญาณ

อินเทอร์เน็ตจะทำให้เกิดความเหล่ือมล้ำทางดิจิทัล (Digital divide) ซ่ึงเป็นอุปสรรคต่อการเรียนรู้ผ่าน
ระบบออนไลน์ นอกจากน้ียังกล่าวถึงการใช้อุปกรณ์ที่จำเป็นต่อการเรียนรู้ในระบบออนไลน์ด้วย เช่น 

คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล โน้ตบุ๊ค แทปเล็ต และโทรศัพท์มือถือแบบสมาร์ทโฟน ซ่ึงเป็นอุปกรณ์ที่เด็กไทย

เข้าถึงได ้ง ่าย เป ็นต ้น ทั ้งนี ้ UNESCO แนะนำในเชิงนโยบายให้ผู ้ออกแบบและพัฒนาระบบดิจิทัล
แพลตฟอร์ม หรือแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ออนไลน์ พิจารณาช่องทางที่มีประสิทธิภาพตอ่การเรียนรู้แก่

ผู้เรียนที่สามารถเข้าถึงผู้เรียนจำนวนมากและทั่วถึงได้โดยใช้ต้นทุนต่ำและไม่ยุ่งยาก เช่น โทรทัศน์ และ

โทรศัพท์สมาร์ทโฟน เป็นต้น 

5.2.3.5 ประโยชน์ที่ผู้ใช้ได้รับจากพ้ืนที่แบง่ปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัล
เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

ผลการวิจัยพบว่า ผู้ใช้ระบบ 367 คน จาก 420 คน คิดเป็นร้อยละ 85.35 ให้

ข้อมูลเก่ียวกับประโยชน์ที่ได้รับจากพ้ืนที่แบ่งปนัความรู ้“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิต สามารถสรุปได้เป็น 5 ประเด็นหลัก ประกอบด้วย 1) ความรู้ 2) แหล่งเรียนรู้ 3) การสืบสาน 

4) การเล่ือนตำแหน่งงานของบุคลากรทางการศึกษา ผู้ชมส่วนใหญ่ได้รับประโยชน์ด้านความรู้ (177 ครั้ง, 

ร้อยละ 48.23) ซ่ึงประโยชน์ด้านความรู้ ประกอบด้วย 4 ประเด็นย่อย คือ ประโยชน์ที่มีต่อการส่งเสริม
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (69 ครั้ง, ร้อยละ 18.80) ตามด้วย การให้ความรู้ (48 ครั้ง, ร้อยละ 13.08) ทราบ

ข้อมูลทางวัฒนธรรมที่หลากหลาย (48 ครั้ง, ร้อยละ 13.08) และ การเพ่ิมพูนความรู้ทางประเพณีและ

วัฒนธรรม (27 ครั ้ง, ร ้อยละ 7.36) รองลงมา ผู ้ใช้ระบุว่า พื ้นที ่แบ ่งป ันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิตมีประโยชน์ด้านแหล่งเรียนรู้ (101 ครั ้ง, ร ้อยละ 27.52) 
ประกอบด้วย 2 ประเด็นย่อย คือ  การเป็นแหล่งเรียนรู้ (76 ครั้ง, ร้อยละ 20.71)  และการเป็นแหล่ง

รวบรวมข้อมูลทางวัฒนธรรม (25 ครั้ง, ร้อยละ 6.81) นอกจากน้ี ผู้ใช้ยังระบุประโยชน์ที่ได้รับจากการใช้

ระบบ อีก 3 ประเด็น ตามลำดับ ดังน้ี การสืบสานภูมิปัญญาท้องถ่ิน (85 ครั้ง, ร้อยละ 23.16)  การเล่ือน
ตำแหน่งงานของบุคลากรทางการศึกษา (33 ครั้ง, ร้อยละ 8.99) และ การมีช่องทางในการเผยแพร่ข้อมูล

ของตนเอง (1 ครั้ง, ร้อยละ 0.27)   

ประโยชน์ด้าน ความรู้ เป็นผลของการวิจัยที่สะท้อนให้เห็นความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์การวิจัย การพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้
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ตลอดชีวิต ตามวัตถุประสงค์ ข้อที่ 2 และ 3 ซ่ึงเป็นการรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จาก

ผลงานตามโครงการราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้มในรูปแบบดิจิทัล และ การ
รวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จากบุคลากรทางการศึกษา และสถาบันการศึกษาในเขตพ้ืนที่

ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ ในรูปแบบดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการศึกษาและส่งเสริมการเรียนรู้

ตลอดชีวิตของเด็กและเยาวชนในพื้นที่ ด ังนั ้นแพลตฟอร์มที่พัฒนาขึ้นนี ้ อยู ่ในฐานะแหล่งเรียนรู ้ ที่
รวบรวมและนำเสนอข้อมูลด้านสังคม ศาสนา ศิลปะและวัฒนธรรม เช่น 1) หนังสือป่าตุ้ม: สมุดภาพอินโฟ

กราฟิกเพ่ือส่งเสริมวัฒนธรรมและการท่องเที่ยว 2) ข้อมูลแหล่งเรียนรู้รอบด้าน GLAMPATUM (Gallery, 

Library, Archive, Museum) ซ่ึงรวบรวมภาพโบราณ หนังสือไต เอกสารจดหมายเหตุ และพิพิธภัณฑ์ใน

รูปแบบดิจิทัลของตำบลป่าตุ้ม 3) แผ่นพับความรู้ และคลิปวิดิโอ การพัฒนาความรู้และส่ือการ เรียนรู้
เก่ียวกับ “พระปานปอง” พระพุทธรูปที่สร้างจากดอกไม้ของชาวไทใหญ่เพ่ือการศึกษาและท่องเที่ยว ใน

พ้ืนที่อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่  4) Patumdon Village ส่ือการเรียนรู้ชุมชนของเรา จากโครงการ 

การพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษเพ่ือการส่ือสารสำหรบัเยาวชนชุมชนป่าตุม้ดอนด้วยส่ือการเรียนรู้ชุมชนของ
เรา  หลักสูตรท้องถ่ินอย่างมีส่วนร่วมของชุมชนสำหรับสถานศึกษา ชุมชนป่าตุ้มดอน อำเภอพร้าว จังหวัด

เชียงใหม่ เป็นต้น ส่วนประเด็นประโยชน์การเล่ือนตำแหน่งงานของบุคลากรทางการศึกษาน้ัน เกิดจาก

กลุ่มผู้ใช้ที่ทำหน้าที่เป็นผู้เผยแพร่ข้อมูลทั้งหมดเป็นบุคลากรทางการศึกษา ซ่ึงเล็งเห็นว่าพ้ืนที่แบ่งปัน
ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตสามารถนำไปใช้ประโยช น์ในการ

เล่ือนตำแหน่งได้  

หากพิจารณาประเด็นย่อยของด้านความรู้ ผู้ชมให้ความเหน็ว่าเกิดประโยชน์ต่อ

การส่งเสริมการเรียนรู ้ตลอดชีวิต  การให้ความรู ้ ทราบข้อมูลทางวัฒนธรรมที ่หลากหลาย และ การ
เพ่ิมพูนความรู้ทางประเพณีและวัฒนธรรม ซ่ึงประเด็นย่อยดังกล่าว สอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้ตลอด

ชีวิตที่มีผลต่อการดำเนินชีวิตประจำวัน ซ่ึงช่วยให้เกิดการพัฒนาความรู้ ทักษะ ความสามารถ สมรรถนะ

ในการปรับตัวเข้ากับส่ิงแวดล้อมและสภาพสังคมที่เปล่ียนแปลงไปในปัจจุบัน (Partnership for 21st 
century learning, 2009) ในด้านการประกอบอาชีพจะช่วยให้บคุคลมีความสามารถในการปรับตัวใหเ้ทา่

ทันการเปล่ียนแปลงด้านเศรษฐกิจและการประกอบอาชีพ ช่วยสร้างความได้เปรียบ สามารถรับมือกับ

สถานการณ์ในการประกอบอาชีพที่เปลี ่ยนไปไปตามยุคและสถานการณ์ได้ (Hart, 2006; สำนักงาน
คณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม, 2563)   
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5.2.3.6 ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญา  
ป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่า

ตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต แบ่งออกเป็น 2 ปัจจัยหลัก ประกอบด้วย ปัจจัยด้าน
ลักษณะเน้ือหา และปัจจัยด้านการเปิดรับส่ือของผู้ใช้ระบบ ทั้งน้ีปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหา ประกอบด้วย

ประเด็นย่อย จำนวน 7 ประเด็น ประกอบด้วย 1) เน้ือหาน่าสนใจ 2) เน้ือหาหลากหลาย 3) เน้ือหาให้

ความรู้ 4) เน้ือหาสร้างความตระหนักด้านประเพณีและวัฒนธรรม 5) เน้ือหาเข้าใจง่าย 6) เน้ือหาเป็น

เอกลักษณ์เฉพาะ และ 7) เน้ือหามีคุณภาพ ส่วนปัจจัยด้านการเปิดรับส่ือของผู้ใช้ระบบ ประกอบด้วย
ประเด็นย่อย จำนวน 5 ประเด็น ประกอบด้วย 1) เลือกรับส่ือตามที่ตนเองสนใจ 2) เลือกรับส่ือตามความ

สะดวก 3) เลือกรับส่ือตามลักษณะเฉพาะของส่ือ 4) เลือกรับส่ือตามความเคยชิน และ 5) เลือกรับส่ือที่มี

อยู่ 

ทั้งน้ี ผู้ชมทั้งหมด เลือกเปิดรับพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์ม
ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยการเปิดรับ มาจาก 2 ปจัจัยหลัก คือ ปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหา และ 

ปัจจัยด้านผู้ใช้ระบบ หากพิจารณาจาก การสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์ตามกรอบแนวคิด การออกแบบ
ประสบการณ์ผ ู ้ ใช ้เพ ื ่ อการ เร ียนร ู ้   (User experience design for learning: UXDL) ตามโมเดล 

Honeycomb แล้วน้ัน พบว่า ปัจจัยด้านลักษณะเน้ือหามีความสอดคล้องกับ โมเดล Honeycomb ใน

ประเด็นองค์ประกอบการสร้างสรรค์เน้ือหาออนไลน์อย่างมีประสิทธิภาพ จำนวนทั้งส้ิน 6 จากทั้งหมด 7 

องค์ประกอบ (University of Waterloo, 2023) ดังน้ี  

1) ความเป็นที่น่าพอใจ (Desirable)  คือ ความสามารถในการสร้างสรรค์เน้ือหา
ให้ผู้ชมเกิดความพอใจได้ เช่น การใช้ภาพที่สวยงาม มีคุณค่า ความเป็นเอกลักษณ์ และการออกแบบโดย

อาศัยองค์ประกอบของการออกแบบทางอารมณ์ (Emotional design) ให้เกิดอารณ์ความรู้สึก เป็นต้น 

ซ่ึงสอดคล้องกับการเปิดรับของผู้ชมในประเด็น เน้ือหาน่าสนใจ (128 คน, ร้อยละ 29.77) และ เน้ือหา
เป็นเอกลักษณ์เฉพาะ (15 คน, ร้อยละ 3.49)  
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2) ความมีประโยชน์ (Useful)  คือ การสร้างสรรค์เน้ือหาใหเ้กิดประโยชน์แก่ผู้ชม 

ซ่ึงต้องคำนึงถึงศักยภาพในการจดจำของมนุษย์ และนักออกแบบข้อมูลต้องนำเอาเทคนิค วิธีการและองค์
ความรู้ต่าง ๆ  มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเน้ือหา ส่ือ ตลอดจนการส่ือสารให้เกิดประโยชน์ ซ่ึงสอดคล้อง

กับการเปิดรับของผู้ชมในประเด็น เน้ือหาให้ความรู้ (119 คน, ร้อยละ 27.67) และ เน้ือหาหลากหลาย 

(23 คน, ร้อยละ 5.35)   
3) ความน่าเช่ือถือ (Credible) คือ การสร้างสรรค์เน้ือหาให้มีคุณภาพ สามารถ

เช่ือถือได้ ทำให้ผู้ชมเกิดความมั่นใจในการใช้ข้อมูล และบรรลุวัตถุประสงค์ในการใช้ข้อมูลได้ นอกจากน้ี

ความน่าเชื่อถือบ่งบอกได้ถึงคุณภาพของเนื้อหา และการรับรู ้ของผู้เรียนที ่ม ีต่อเนื ้อหาและผู้สอน ซ่ึง

สอดคล้องกับการเปิดรับของผู้ชมในประเด็น เน้ือหามีคุณภาพ (98 คน, ร้อยละ 22.79)   
4) ความมีคุณค่า (Valuable) เป ็นการทำให้ผู้ชมเกิดความพึงพอใจและได้รับ

คุณค่าจากการชมเน้ือหาที่สร้างสรรค์ข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับการเปิดรับของผู้ชมในประเด็น เน้ือหาสร้าง

ความตระหนักด้านประเพณีและวัฒนธรรม (26 คน, ร้อยละ 6.05)  
5) การใช้งานง่าย (Usable) เป็นองค์ประกอบที่จำเป็น โดยเฉพาะกลวิธีที่ทำให้

ผู้ชมสามารถมีอารมณ์ร่วม มีแรงจูงใจ และเกิดทัศนคติ จนสามารถเช่ือมต่อหรือปฏิสัมพันธ์จากหน้าจอ

ของผู้ชมกับคอมพิวเตอร์ได้ เช่น การออกแบบหน้าจอ เมนูที่ใช้งานง่าย ค้นหาข้อมูลได้ง่าย เป็นต้น ทั้งน้ี
การออกแบบโดยคำนึงถึงการใช้งานง่ายทำให้ผู้ชมมีความสุขและเกิดประสบการณ์ในการเรียนรู้ที่ดี ซ่ึง

สอดคล้องกับการเปิดรับของผู้ชมในประเด็น เน้ือหาเข้าใจง่าย (21 คน, ร้อยละ 4.88)   

6) การเข้าถึงได้ง่าย (Accessible) คือ ศักยภาพของเว็บไซต์ที่ผู้ชมทุกคนสามารถ

เข้าถึงได้โดยง่าย ไม่มีข้อจำกัด เช่น เว็บไซต์ที่สามารถให้ผู้บกพร่องทางกายสามารถเข้าใช้งานได ้เป็นต้น 
ซ่ึงสอดคล้องกับการเปิดรับของผู้ชมในประเด็น เน้ือหาเข้าใจง่าย (21 คน, ร้อยละ 4.88)  

ส่วนองค์ประกอบ ความสามารถในการสืบค้น (Findable) เป็นปัจจัยที่มีผลต่อ

การเลือกเปิดรับ พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุม้” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ที่มีต่อ
ด้านผู้ใช้ระบบ โดย ผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ ออกแบบเว็บไซต์และออปเจกต์ต่าง ๆ ให้สามารถระบุ

ตำแหน่งได ้ โดยที ่ผู ้ชมสามารถเข้าถึง หรือค้นหาเนื ้อหาหรือกิจกรรมได้ตามความต้องการและ

ความสามารถ อย่างไรก็ตามหากผู้ออกแบบและพัฒนาระบบ ออกแบบระบบการสืบคน้ใหยุ่้งยาก ซับซ้อน
และไม่เป็นระบบ จะส่งผลให้ผู้เรียนจะเกิดความสับสน อารมณ์เสียและไม่มีความสุขในการเรียนรู้ได้  
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(University of Waterloo, 2023) นอกจากน้ี ผลจากการวิจัยครั้งน้ียังพบว่า ผู้ใช้เลือกรับส่ือตามที่ตนเอง

สนใจ (325 คน, ร้อยละ 75.58) เลือกรับส่ือตามความสะดวก (71 คน, ร้อยละ 16.51)  และ เลือกรับส่ือ
ตามลักษณะเฉพาะของสื่อ (34 คน, ร ้อยละ 7.91) ทั ้งนี้เพราะ พื ้นที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ประกอบด้วยส่ือหลายประเภทที่ผู้ชมสามารถเลือกเข้าถึงได้

ตามความถนัดและความสนใจ โดยไม่จำเป็นต้องเข้าชมทุกรายการ หรือทุกส่ือ เช่น ส่ือการสอน หนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ อินโฟกราฟิก และคลิปวิดีโอ เป็นต้น  

นอกจากน้ีปัจจัยด้านผู้ใช้ระบบ ที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือไม่เปิดรับพ้ืนที่แบ่งปัน
ความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต พบว่าผู้ใช้เลือกรับส่ือตามที่ตนเอง

สนใจ (325 คน, ร้อยละ 75.58)  ตามด้วย เลือกรับส่ือตามความสะดวก (71 คน, ร้อยละ 16.51)  และ 
เลือกรับส่ือตามลักษณะเฉพาะของส่ือ (34 คน, ร้อยละ 7.91)  ส่วนอีก 2 ประเด็น คือ การเลือกรับส่ือ

ตามความเคยชิน และ การเลือกรับส่ือที่มีอยู่ ผู้ชมระบุว่าไม่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับพ้ืนที่

แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซ่ึงประเด็นการเลือกรับส่ือ
ตามที่ตนเองสนใจ ตามความสะดวก และตามลักษณะเฉพาะของส่ือ สอดคล้องกับข้อค้นพบของ เขมรัตน์ 

บุญหล่อสุวรรณ (2562) เรื่อง การศึกษาประสบการณ์การใช้งานดิจิทลัแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการสอน

ของครู ที่พบว่า ปัจจัยการเปิดรับนวัตกรรมที่เป็นดิจิทลัแพลตฟอร์มมาจากความต้องการส่วนบุคคล และ
พฤติกรรมผู้ใช้ 

5.3 ข้อเสนอแนะ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะสำหรับการนำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

1) พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

สามารถนำไปขยายหรือต่อยอดกับพ้ืนที่ชุมชนอ่ืน ๆ  ได้ เช่น การขยายขอบเขตในการให้ข้อมูล การใช้งาน 

และการแบ่งปันความรูไ้ปยังชุมชนใกล้เคียง หรือชุมชนอ่ืน ๆ ที่มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ดแูลและเปน็
ผู้รับผิดชอบโครงการราชภัฏเพ่ือการพัฒนาท้องถ่ิน   

2) พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

สามารถนำไปประยุกต์ใช้เป็นต้นแบบในการพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ด้านอ่ืน ๆ ได้ โดยสามารถ
นำไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ในระบบการศึกษาต่าง ๆ  ได้ เช่น การศึกษาใน

ระบบ การศึกษานอกระบบ การศึกษาตามอัธยาศัย และการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป็นต้น 
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3) หน่วยงานที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื ่อการเรียนรู ้ตลอดชีวิต ได ้แก่ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ สำนักศิลปะและ
วัฒนธรรม มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ สำนักงานเขตพื้นที ่เขตการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่   

สำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเชียงใหม่ โรงเรียนในพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัด

เชียงใหม่ เทศบาลตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่ และผู้นำชุมชนตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว 
จังหวัดเชียงใหม่ ควรสร้างความร่วมมือเป็นเครือข่ายและหาแนวทางร่วมกันในการประชาสัมพันธ์และ

ส่งเสร ิมการใช้พื ้นที ่แบ่งปันความรู ้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู ้ตลอดชีวติแก่

นักเรียน นักศึกษา บุคลากรทางการศึกษา และประชาชนทั่วไป ให้เกิดการใช้งานอย่างแพร่หลาย 

4) หน่วยงานที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับการพัฒนาแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ใน
ประเทศไทย สามารถนำพ้ืนที่แบ่งปนัความรู้ “ปัญญาปา่ตุม้” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวติ 

ไปเป็นต้นแบบ หรือใช้ต่อยอด ตามแนวทางการส่งเสริมการเร ียนรู ้ที่เชื ่อมโยงกับ National Digital 

Learning Platform สำหรับประเทศไทย ซ่ึงประกอบด้วย 4 ปัจจัย ได้แก่ 1) นโยบาย 2) การพัฒนาครู 
3) การให้ความช่วยเหลือ และ 4) การจัดการเรียนการสอน ทั้งน้ีเพ่ือเป็นการช่วยส่งเสริมให้ประเทศไทย

สามารถดำเนินการพัฒนาดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือการศึกษาและการเรียนรู้ได้อย่างราบรื่นและเป็นไปใน

ทิศทางเดียวกัน 

5.3.2 ข้อเสนอแนะสำหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

1) ผู้ที่ทำการศึกษาหรือวิจัยด้านประสบการณ์การใช้งานในแง่ความรู้สึก สามารถนำ
ผลการศึกษา เรื่อง พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ไป

ต่อยอดในการทำการศกึษาดา้นประสบการณ์ในแง่ความรู้สึกทีเ่ก่ียวข้องกับการพัฒนาแพลตฟอร์มเพ่ือการ

เรียนรู้ในศาสตร์อ่ืน ๆ ได้  
2) ผู้วิจัยควรนำแนวคิดเกมมิฟิเคชัน (Gamification) มาใช้ในการพัฒนาแพลตฟอร์ม 

ทั้งน้ีเพ่ือกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้จากพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์ม

ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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ภาคผนวก ข:  แบบสอบถาม ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื้นที่แบ่งปันความรู้ 

“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงของ โครงการวิจัย การพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญา

ป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต โดยแบบสอบถามชุดน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู ้สึก (User experience) ของการใช้พื ้นที ่แบ่งปันความรู้ 
“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต เป้าหมายหลักของการศึกษาครั้งน้ี 

คือ 1) พัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาปา่ตุม้” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวติ 

2) เพ่ือรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์ความรู้จากผลงานตามโครงการราชภัฎเพ่ือการพัฒนา

ท้องถ่ินที่ดำเนินการในพ้ืนที่ป่าตุ้มในรูปแบบดิจิทัล 3) เพ่ือรวบรวมและเผยแพร่ข้อมูลและองค์
ความรู้จากบุคลากรทางการศึกษา และสถาบันการศึกษาในเขตพ้ืนที่ตำบลป่าตุ้ม อำเภอพร้าว 

จังหวัดเชียงใหม่ ในรูปแบบดิจิทลัเพ่ือส่งเสริมการศึกษาและส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตของเด็ก

และเยาวชนในพ้ืนที่ 4) เพ่ือศึกษาประสบการณ์การใช้งานของผู้ใช้ (User experience) ที่มีต่อ
พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ทั้งน้ีพ้ืนที่

แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” เป็นการนำเทคโนโลยีเว็บและระบบฐานข้อมูลมาใ ช้ในระบบ

ออนไลน์ให้เป็นแพลตฟอร์มที่รวบรวมข้อมูล ความรู้ องค์ความรู้ที่มีอยู่ในชุมชนป่าตุ้มให้อยู่ใน
รูปแบบดิจิทัลที่ครู นักเรียน บุคลากรทางการศึกษา คนในชุมชนตำบลป่าตุ้ม และผู้ที่สนใจทั่วไป

สามารถนำไปใช้เป็นแหล่งศึกษา แลกเปล่ียนเรียนรู้ แบ่งปันทรัพยากรสารสนเทศรูปแบบต่าง ๆ 

โดยไม่มีข้อจำกัดเรื่องเวลา และสถานที่ ทั้งน้ีทรัพยากรสารสนเทศต่าง ๆ จะเป็นประโยชน์ต่อ

การศึกษาและการเรียนรู้ ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบและการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

คำช้ีแจงในการตอบแบบสอบถาม 

1. แบบสอบถามน้ี มีจำนวนทั้งหมด 7 หน้า แบ่งออกเป็น 3 ส่วน 

 ส่วนที่ 1  ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถามและโรงเรียน ประกอบด้วย คำถาม

ปลายปิดและปลายเปิด  จำนวน  4 ข้อ 
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 ส่วนที ่ 2  ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู ้สึกของการใช้พื้นที ่แบ่งปันความรู้ 
“ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต คำถามแบบมาตรส่วนประมาณคา่ 
5 ระดับ จำนวน   ข้อ 

 ส่วนที ่ 3  ป ัจจัยที ่ม ีผลต่อการเลือกเปิดร ับ หรือ ไม่เป ิดร ับ นวัตกรรมดิจิทัล
แพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิต ประกอบด้วย คำถามปลายเปิดจำนวน จำนวน 
17 ข้อ 

2. ขอความกรุณาตอบตามความคิดเห็นของท่านทีม่ีต่อข้อความในแบบสอบถามแต่ละ
ข้อตามความเป็นจริง ข้อมูลที่ท่านตอบจะถูกเก็บเป็นความลับและไม่มีผลกระทบใดๆต่อตัวท่าน 
และจะส่งผลดีต่อการพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ
เรียนรู้ตลอดชีวิตต่อไป 

3. หากท่านมีข้อสงสัยหรือต้องการรายละเอียดเพิ่มเติมสามารถติดต่อ ผู ้ช่วย
ศาสตราจารย์นิโลบล วิมลสิทธิชัย ได ้ท ี ่ หมายเลขโทรศัพท์  (086-6735475) หรือ อีเมล์ 
nilobon_kun@cmru.ac.th 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความร่วมมือของท่านเป็นอย่างย่ิง 

    

     ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. นิโลบล วิมลสิทธิชัย 

(อาจารย์ประจำหลักสูตรสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ มร.ชม.) 
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แบบสอบถามประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่า

ตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

คำช้ีแจง:  แบบสอบถามตอนที่ 1 แบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ  
ส่วนที่ 1  ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้ตอบแบบสอบถามและโรงเรียน  

ส่วนที่ 2  ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” 

แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต  

ส่วนที่ 3  ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ นวัตกรรมดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรู้ตลอดชีวิต 

ส่วนที่ 4  ความรู้สึกที่มีต่อการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต 

กรุณาทำเครื่องหมายถูก  ✓ ลงในช่องว่าง  หรือเติมข้อความลงในช่องตามความเป็นจริง โดยคำถาม

แต่ละข้อสามารถเลือกได้ 1 ตัวเลือก ยกเว้นจะระบุว่าสามารถตอบได้มากกว่า 1 ตัวเลือก ในกรณีของ

คำถามปลายเปิด กรุณาตอบคำถามลงในพ้ืนที่ที่กำหนดให้  

ส่วนที่ 1  
ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

1.   เพศ 

   ชาย     หญิง 

2.   อายุ 

   .........ปี 

3.   ระดับการศึกษา 

  มัธยมศึกษา    มัธยมศึกษา        ต่ำกว่าอนุปริญญา         อนุปริญญา      

  ปริญญาตรี     ปริญญาตรี         ปริญญาโท                  ปริญญาเอก   

4.  อาชีพ 

  นักเรียน        นักศึกษา            ครู         บุคลากรทางการศึกษา    

  อาจารย์        ข้าราชการ          เอกชน     รับจ้างทั่วไป    อ่ืน ๆ  โปรดระบุ    
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ส่วนที่ 2 ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุม้”แพลตฟอรม์ 

ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต (ระดับคะแนน 5 หมายถึง มากที่สุด / 4 หมายถึง มาก / 3 หมายถึง ปาน
กลาง / 2 หมายถึง น้อย / 1 หมายถึง น้อยที่สุด) 

ข้อ รายการประเมิน 
ประสบการณ์การใช้
งานแง่ความรู้สึก 

1 2 3 4 5 

การออกแบบรูปลักษณ์ภายนอก 

1. สีสันและความสวยงามโดยรวมของระบบ      

2. รูปแบบของตัวหนังสือ มีความชัดเจน อ่านง่าย      

3. ขนาดของตัวหนังสือ มีความเหมาะสม อ่านง่าย      

4. สัญลักษณ์อื่นที่ปรากฏในแพลตฟอร์มสามารถสื่อสารความหมายได้ชัดเจน      

5.  รูปแบบของปุ่มกด มีความเหมาะสม      

6. การจัดหมวดหมู่ของข้อมูลและเนื้อหา      

ความสะดวก ราบรื่น ในการใช้งาน 

7. ระบบมีความเหมาะสมกับการนำไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต      

8. ระบบมีความยืดหยุ่นในการใช้งานและตอบสนองความต้องการของผู้ใช้      

9. ระบบมีความใช้ง่าย สามารถเรียนรู้การใช้งานได้ด้วยตนเอง      

10. การเข้าถึงเนื้อหาแต่ละส่วนไม่ซับซ้อน      

11. ระบบตอบโจทย์กับความต้องการในการเรียนรู้ของตนเองในปัจจุบัน      

12. ระบบมีความเสถียรไม่เกิดปัญหาระหว่างใช้งาน      

13. ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยในการแบ่งปันข้อมูลได้      

14. ระบบมีประโยชน์สามารถช่วยกระตุ้นความสนใจในการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้      

การเข้าถึงแพลตฟอร์มได้อย่างไม่มีอุปสรรค 

15. การลงทะเบียนเข้าสู่ระบบมีความชัดเจน ง่าย ไม่ซับซ้อน      

16. มีคำแนะนำการใช้ง่านที่ง่าย สะดวกต่อการใช้งาน      

17. เม่ือพบปัญหาการใช้งานสามารถแก้ปัญหาเบื้องต้นได้ด้วยตนเอง      
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ส่วนที่ 3 ปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกเปิดรับ หรือ ไม่เปิดรับ นวัตกรรมดิจิทัลแพลตฟอร์มเพ่ือสนับสนุนการ

เรียนรู้ตลอดชีวิต 

ข้อ รายการประเมิน 
ประสบการณ์การใช้
งานแง่ความรู้สึก 

1 2 3 4 5 
1. สนับสนุนการเรียนรู้ตลอดชีวิตได้จริง      
2. สอดคล้องกับการเรียน หรือ งานประจำที่ทำอยู่      
3. เข้าใจง่ายไม่มีความสลับซับซ้อนมากนัก      
4. ความพร้อมของอุปกรณ์ในการเข้าถึงแพลตฟอร์ม      
5. ความพร้อมในแง่ของระบบอินเทอร์เน็ต      
6. สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้      

 

ส่วนที่ 4 ความรู้สึกที่มีต่อการใช้พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้

ตลอดชีวิต 

1. ท่านคิดว่าพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” มีประโยชน์ต่อท่านอย่างไร ?   
____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________ 

2. ท่านช่ืนชอบหัวข้อหรือเมนูใดมากที่สุด ในพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” กรุณาบอกเหตุผล ? 

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________ 
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3.   ท่านคิดว่าหัวข้อหรือเมนูใดในพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” ที่ควรได้รับการแก้ไข ปรับปรุง 

กรุณาบอกเหตุผล?  
____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________

____________________________________________________________________________ 
____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 

____________________________________________________________________________ 
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ภาคผนวก ค:  แบบสัมภาษณ์การสนทนากลุ่ม ประสบการณ์การใช้งานแง่ความรู้สึกของการใช้พื้นที่

แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
 

1. ท่านคิดว่าแพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตควรมีลักษณะเป็นอย่างไร 
2. ท่านคิดว่า พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ควร

มีคุณสมบัติ/ลักษณะอย่างไร ?   
3. หลังจากที่ท่านใช้งาน พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ เรียนรู้

ตลอดชีวิต ท่านคิดว่าระบบโดยรวมเป็นอย่างไร มีจุดใดทีด่ี และมีจุดด้อยใดทีต่้องแก้ไขปรับปรุง ? 

4. ท่านคิดว่า พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการ เรียนรู้ตลอดชีวิต 

สามารถตอบโจทย์การเป็นพ้ืนที่แบง่ปันสารสนเทศทอ้งถ่ินในตำบลป่าตุ้มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวติ

หรือไม่ อย่างไร  

5. ท่านคิดว่า พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตมี

คุณค่าต่อตัวท่านอย่างไร 

6. ท่านคิดว่า พ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิตมี

คุณค่าต่อสังคมอย่างไร 

7. ท่านคิดว่าปัจจัยใดที่จะทำให้การพัฒนาพ้ืนที่แบ่งปันความรู้ “ปัญญาป่าตุ้ม” แพลตฟอร์มดิจิทัล

เพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต ประสบความสำเร็จในการเป็นพ้ืนที่ส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ? 
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ประวัติย่อนักวิจัย 

 

ช่ือ-สกุล (ภาษาไทย) นิโลบล วิมลสิทธิชัย 

ช่ือ-สกุล (ภาษาอังกฤษ) Nilobon Wimolsittichai 

ตำแหน่งปัจจุบัน รองผู้อำนวยการสำนักศิลปะและวัฒนธรรม  
 มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

 อาจารย์ประจำหลักสูตรสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์  

หน่วยงาน  คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

   202 ต.ช้างเผือก อ.เมือง จ.เชียงใหม่ 50300 
ประวัติการทำงาน 

2564 - ปัจจุบัน  รองผู้อำนวยการสถาบันภาษา ศิลปะและวัฒนธรรม 
อาจารย์ประจำ หลักสูตรสารสนเทศศาสตร์และบรรณารักษศาสตร์ 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

2550 - 2563  อาจารย์ประจำ ภาควิชาสารสนเทศศาสตร์ 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

2550 - 2551  รองผู้อำนวยการสถาบันภาษา ศิลปะและวัฒนธรรม 
อาจารย์ประจำ สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์  
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

2549 - 2550  อาจารย์พิเศษ สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์, สาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์ 
คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

2548 - 2549 บรรณารักษ์ ห้องสมุดโรงเรียนมงฟอร์ตวิทยาลัยแผนกประถม (English 
Program) จังหวัดเชียงใหม่ 

2548 - 2546 บรรณารักษ์ ศ ูนย์สารสนเทศสตรีศึกษา ศูนย์สตรีศึกษา คณะสังคมศาสตร์
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
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ประวัติการศึกษา 
2560 ปริญญาเอก Information Studies, Queensland University of 

Technology, Australia (PhD) 
2548   ปริญญาโท เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการ คณะวิทยาศาสตร์  

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (วท.ม.) 
2544   ปริญญาตรี บรรณารักษศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
 
ประสบการณ์การทำงาน 
2564-ปัจจุบัน อาจารย์ประจำหลักสูตรสารสนเทศศาสตรแ์ละบรรณารักษศาสตร์ 

รองผู้อำนวยการสำนักศิลปะและวัฒนธรรม   

2550-2566 อาจารย์ประจำหลักสูตรสารสนเทศศาสตรแ์ละบรรณารักษศาสตร์ 
2550- 2551 อาจารย์ประจำ สาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์

และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

รองผู้อำนวยการสถาบันภาษา ศิลปะและวัฒนธรรม   
2549- 2550 อาจารย์พิเศษสาขาวิชาสารสนเทศศาสตร์, สาขาวิชารัฐ- 

ประศาสนศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ 

2548-2549 บรรณารักษ์ ห้องสมุดโรงเรียนมงฟอร์ตวิทยาลัยแผนกประถม 
(English Program), จังหวัดเชียงใหม่ 

2548-2546 บรรณารักษ์ ศูนย์สารสนเทศสตรีศึกษา ศูนย์สตรีศึกษา คณะ

สังคมศาสตร์มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
ผลงานวิจัย 

งานวิจัย 

นิโลบล วิมลสิทธิชัย. (2566). การพัฒนาพื ้นที ่แบ่งปันความรู้ “ป ัญญาป่าตุ ้ม” (PanyaPatum) 

ออนไลน์แพลตฟอร์มเพ่ือการเรียนรู้ตลอดชีวิต. เชียงใหม่: มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม.่ 
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นิโลบล วิมลสิทธิชัย. (2565). การศึกษาสภาพการส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห ์

ด้านการรู้เท่าทันส่ือของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรียนสังกัดสำนักงาน

เขตพ้ืนที่การประถมศึกษา จังหวัดเชียงใหม่. เชียงใหม่: มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่. 

นิโลบล วิมลสิทธิชัย. (2564). การออกแบบและพัฒนาสื่อสร้างสรรค์อินโฟกราฟิกเพื ่อส่งเสริม

วัฒนธรรมและการท่องเที ่ยวในพื ้นที ่ตำบลป่าต ุ ้ม อำเภอพร้าว จังหวัดเชียงใหม่. 

เชียงใหม่: มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่. 

บทความวิจัยตีพิมพ์วารสารวิชาการในประเทศ 

นิโลบล วิมลสิทธิชัย. (2567). การศึกษาสภาพการส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
วิเคราะห์ ด้านการรู้เท่าทันส่ือ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4-6 ของโรงเรียนสังกัด
สำนักงานเขตพ้ืนที่การประถมศึกษา จังหวัดเชียงใหม่. วารสารสารสนเทศศาสตร์. 
42(3). 

บทความวิจัยที่ตีพิมพ์ในวารสารวิชาการนานาชาติ 

Sacchanand, C., Wimolsittichai, N., Kankonsue, O., & Pattanakiatpong, W. (2024) . The 
current state of continuing professional development (CPD) of academic 
librarians, and the roles of CPD providers in Thailand. IFLA Journal. 
[Manuscript accepted for publication]. 

Wimolsittichai, N. (2024). Values of infographics for promoting cultural learning 
resources and tourist attractions: A case of Patum village in Thailand. Journal 
of Information Science Theory and Practice. 12(1), 1-18. DOI: 10.1633/ 
JISTaP.2024.12.1.x 

Tammaro, A. M., Basili, C., Sacchanand, C. & Wimolsittichai, N. (2022). The Role of 
policies on teaching information literacy in higher education: A comparative 
study in Italy and Thailand. The International Information & Library Review. 
54(3), 1-18. DOI: 10.1080/10572317.2022.2124832 
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 บทความวิจัยที่นำเสนอในการประชุมวิชาการภายในประเทศ 

Timakum, T, Lee, S & Wimolsittichai, N. &. (2023). Exploring the topic structure and 
evolutionary trends of health information behaviour research in Library and 
Information Science: Bibliometric analysis. Paper presented at Conference: 
The 7th I-LISS International Conference 2023 "Transforming Information and 
Library Education and Profession for the Next" At: Khon Kaen University, 
Thailand, 20-21 July 2023. 

     บทความวิจัยที่นำเสนอในการประชุมวิชาการนานาชาติ 

Timakum, T., Ammarukleart, S., Wimolsittichai, N. Chuenchom, S., & Chaimin, C. (2022). 
Data Visualization of Educational Research on Critical Thinking and Problem-
Solving Skills: A Bibliometric Analysis. Paper presented in COLLNET 2022 
16thInternational Conference on Webometrics, Informetrics and 
Scientometrics (WIS) & 21thMeeting 10-12 November 2022, Bangkok, 
Thailand. 

Ammarukleart, S., Wimolsittichai, N. & Timakum, T. (2021). The Status and Challenges 
of Information and Library Science Education at Chiang Mai Rajabhat 
University Since 2010. Paper presented at Conference: 10th Asia Pacific 
Library and Information Education and Practice Conference, October 21-22, 
324-331. 

 บทความวิชาการ 

Chuenchom, S., Wimolsittichai, N., Chaimin, C., Ammarukleart, S., Timakum, T., 
Putthima, S. & Wipawin, N. (2 0 2 2 ) .  Libraries for sustainable development 

goals (SDGs). TLA Bulletin. 66(2), 1-27. 

นิโลบล วิมลสิทธิชัย. (2562). ห้องสมุดโรงเรียนกับพ้ืนที่สร้างสรรค์: แหล่งเรียนรู้เพ่ือพัฒนาทักษะ

ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21. วารสารสมาคมห้องสมุด. 63(1), 1-29.  
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เชียงใหม่: มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่. เชียงใหม่: หลักสูตรสารสนเทศศาสตร์และ
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