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บทคัดย่อ 
 การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาต่างประเทศในภาษาไทยก่อนและหลัง
การทดลองด้วยการใช้นวัตกรรมสื่อดิจิตอล กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาภาษาไทย จ านวน 30 คน เลือกการ
สุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการเรียนรู้ แบบทดสอบ แบบสอบถาม และแบบสังเกต สถิติที่ใช้วิจัย คือ 
𝑥̅, S.D., t-test (Dependent Samples)  
  ผลการวิจัย พบว่า การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาต่างประเทศในภาษาไทยด้วยวิธีการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สื่อดิจิตอลหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักศึกษามีระดับความ
พึงพอใจ ดังน้ี 1) ด้านคุณลักษณะทั่วไป พบว่า ก่อนการทดลองโดยรวมที่ระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 3.45 และหลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทุกข้อโดยรวมที่ระดับมากค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.02 2) ด้านความรู้ความเข้าใจ พบว่า ก่อนการ
ทดลองโดยรวมที่ระดับปานกลางค่าเฉลี่ยร้อยละ 3.40 และหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทุกข้อโดยรวมที่ระดับมาก
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.05 3) ด้านการน าไปใช้ พบว่า ก่อนการทดลองโดยรวมที่ระดับมากค่าเฉลี่ยร้อยละ 3.54 และหลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองทุกข้อโดยรวมที่ระดับมากค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.08  
 

ค าส าคัญ : สื่อดิจิตอล, ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย 
 

Abstract 
  The objectives of the research are to compare the effectiveness of learning foreign entities in Thai 
language based on digital media for the junior undergraduate class in terms of scores derived from Pre-test 
and Pos-test performances, and to survey the students’ satisfaction with learning management via digital 
media as learning innovation. The junior undergraduate students majoring in teaching Thai language, totally 
30 in number, are the target group selected by means of specific sampling. The research tools comprise the 
pre-test and post-test papers, questionnaire and observation form. The statistics that used to analysis data 
were percentage, mean, standard deviation, t-test (Dependent Samples). 
   The research results showed the post-test exceeding in terms of scores the pre-test with the 
statistically significant difference at .05. The findings can be described in detail as follows: For the general 
introduction, the pre-test featured medium scores with the average percentage of 3.45. The post-test 
showed the higher scores with the average percentage of 4.02. For the aspect of knowledge, the pre-test 
featured medium scores with the average percentage of 3.40. The post-test showed the higher scores with 
the average percentage of 4.05. For the application aspect, the pre-test featured medium scores with the 
average percentage of 3.54. The post-test showed the higher scores with the average percentage of 4.08.  
 

Keywords: Digital media/ foreign entities in Thai language 
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บทน า 
  การจัดการเรียนรู้ที่จ าเป็นต้องใช้สื่อดิจิตอลด้วย
ว่ากระบวนทัศ น์ของการจัดการศึกษาในปัจจุบันไ ด้
เปลี่ยนแปลงไปอย่างมากโดยเฉพาะอย่างย่ิงในยุคแห่ง
ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและสารสนเทศที่ท าให้
กระบวนทัศน์หรือรูปแบบของการจัดการศึกษาในแต่ละแห่ง
ได้มีการพัฒนาก้าวรุดหน้าไปอย่างรวดเร็วสิ่งที่เกิดข้ึนกับการ
จัดการศึกษาหากนับย้อนอดีตไปไม่ถึง 10 ปีน้ันจะถูกกระแส
คลื่นแห่งความเปลี่ยนแปลงซัดหายและมีนวัตกรรมใหม่ๆ 
เกิดข้ึนอยู่เสมอในสังคมแห่งการศึกษาเรียนรู้ที่เป็นอยู่ใน
ปัจจุบันเป็นสังคมแห่ง โลกในยุคดิจิตอล ( Digital Age) 
ภายใต้อิทธิพลของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ยุค 4.0 ที่มี
พัฒนาการก้าวรุดหน้าอย่างรวดเร็วกระบวนทัศน์หรือ
รูปแบบของการจัดการศึกษาเรียนรู้ภายใต้อิทธิพลแห่ง
เทคโนโลยีและความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ที่เกิดข้ึนน้ัน
ส่งผลต่อการคิดค้นและพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาหรือ
การเรียนการสอนใหม่ๆอยู่ตลอดเวลามีการศึกษาวิจัยเพ่ือ
พัฒนาโมเดล (Model) ทางการเรียนรู้ในหลากหลายรูปแบบ
ทั้งน้ีเพ่ือก่อให้เกิดการพัฒนาและสร้างประสิทธิภาพของการ
จัดการศึกษาให้ เกิดคุณประโยชน์สูงสุดสนองต่อความ
ต้องการทางการเรียนรู้ของผู้เรียนทุกกลุ่มทุกเพศทุกวัยและ
ประการส าคัญคือการจัดการศึกษาเพ่ือสนองต่อความ
แตกต่างของบุคคล (Individualized) ที่จะต้องมีโอกาสที่ดี
ที่สุดในการเข้าถึงการศึกษาอย่างเท่าเทียมกันและเรียนรู้ได้
ทุกเวลาและทุกหนแห่งเท่าท่ีโอกาสจะเอ้ืออ านวยเพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ของแต่ละคนน่ันเอง (สุรศักด์ิ ปาเฮ, 2556) 
 เมื่อเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับเทคโนโลยีการ
สื่อสารมาบรรจบกันจนท าให้เกิดเทคโนโลยีสารสนเทศข้ึน 
กลายเป็นสื่อสั งคมออนไลน์ที่ ไ ด้ รับความนิยมอย่าง
แพร่หลาย ท าให้การติดต่อสื่อสารระหว่างชาวโลกมีความ
สะดวกรวดเร็วข้ึน โดยเฉพาะการติดต่อผ่านช่องทาง
อินเทอร์ เ น็ตซึ่ งปัจจุบั นไ ด้ วิ วัฒนาการมาเป็นเครื่อ ง
คอมพิวเตอร์ขนาดเล็ก สามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่
ทุ ก เวลา  เพราะ เมื่ อกลุ่ มคนในโลกเสมือนจริ งของ
อินเทอร์เน็ตเริ่มรวมตัวกันโดยอาศัยโซเซียลเน็ตเวิร์ก หรือ
เครือข่ายสังคมสังคมออนไลน์ โลกก็เกิดการแลกเปลี่ยน
ข้อมูลข่าวสารมากมายอย่างที่ไม่เคยพบมาก่อน รวมทั้งการ
สร้างสรรค์เว็บไซต์แบ่งปันความรู้และให้ความช่วยเหลือข้าม
โลกในแบบที่ ไม่ น่ า เป็นไปไ ด้  น่ันคื อจุ ด เริ่ ม ต้นของ
กระบวนการคราวด์ซอร์สซิ่ง (Crowdsourcing) หรือการ
ถ่ายโอนงานให้มวลชน มีจุดเริ่มต้นจากความเคลื่อนไหว
เกี่ยวกับการพัฒนาซอฟแวร์โอเพ่นซอร์ส  การพัฒนา
ระบบปฏิบัติการลีนุกซ์เป็นตัวอย่างหน่ึงที่พิสูจน์ให้เห็นว่า
ชุมชนซึ่งประกอบด้วยสมาชิกที่มีความชอบเหมือนๆ กัน 

สามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ที่ดีกว่า (Jeft Hardy, แปลโดย
สีนวน ฤกษ์สิริ นุกูล , 2554, หน้า 21) เมื่ออินเทอร์เน็ต
ติดต่อกันไ ด้ง่ ายดาย จึ งท า ให้ มีสั ง คมใหม่ที่ เ รียกว่า 
“เครือข่ายสังคมออนไลน์” โดยมีการปฏิสัมพันธ์กันผ่าน 
“สื่อสังคมออนไลน์” สื่อสังคมออนไลน์น้ันมาจากค าใน
ภาษาอังกฤษว่า “Social Media” ค าว่า “Social” หมายถึง 
สังคม ซึ่งในที่น้ีจะหมายถึงสังคมออนไลน์ ซึ่งมีขนาดใหม่
มากในปัจจุบันค าว่า “Media” หมายถึง สื่อ ซึ่งก็คือ เน้ือหา 
เรื่องราว บทความ วีดีโอ เพลง รูปภาพ เป็นต้น เมื่อน าค า
สองค ามารวมกันจึงเป็น “Social Media” หมายถึง สื่อ
สังคมออนไลน์ที่มีการตอบสนองทางสังคมได้หลายทิศทาง 
โดยผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ที่บุคคลบนโลกน้ีสามารถมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกันได้ พ้ืนฐานการเกิด Social Media  
ก็มาจากความต้องการของมนุษย์หรือคนเราที่ต้องการ
ติดต่อสื่อสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กัน จากเดิมเรามีเว็บในยุค 
1.0 ซึ่งก็คือเว็บที่แสดงเน้ือหาอย่างเดียว บุคคลแต่ละคนไม่
สามารถติดต่อหรือโต้ตอบกันได้ แต่เมื่อเทคโนโลยีเว็บ
พัฒนาเข้าสู่ยุค 2.0 ก็มีการพัฒนาเว็บไซต์ที่เรียกว่า Web 
Application ซึ่งก็คือเว็บไซต์มีแอปพลิเคชันหรือโปรแกรม
ต่างๆ ที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้งานมากข้ึนผู้ใช้งานแต่ละคน
สามารถโต้ตอบกันได้ผ่านหน้าเว็บ (ธัญญวัฒน์ กาบค า , 
2556) สอดคล้องกับที่ ปราถนา ชนะศักด์ิ (2556) เห็นว่า 
การจัดการเรียนการสอนด้วยสื่อดิจิตอล เป็นการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 เป็นยุคของการสื่อสาร
และเทคโนโลยี ในระบบการศึกษาครูเป็นตัวแปรที่ส าคัญใน
การจัดกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์
และเพ่ิมประสิทธิภาพทางการศึกษา ผู้สอนเป็นผู้จัดการ
ห้องเรียนเป็นผู้ดูแลระบบเทคโนโลยี การจัดการห้องเรียนที่
บูรณาการเทคโนโลยีและการออกแบบการเรียนการสอนที่
อ านวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการสอน การจัดการ
ห้อง เรียนโดยการสร้างการเรียนรู้สภาพแวดล้อมที่มี
ประสิทธิภาพมีชัดเจนเป้าหมายและ กิจกรรมมากมายที่ใช้
เทคโนโลยีเพ่ือบูรณาการ และควบคุมความประพฤติของ
นักเรียน ก าหนด กฎระเบียบที่ชัดเจนและสอดคล้องกัน
วิธีการและเวลาเรียน การพูดคุย การพัฒนามีหลักเกณฑ์
และวิธีการ มีโครงสร้างความรับผิดชอบในชีวิตประจ าวัน 
ในขณะที่เรียนหรือการอภิปราย ควรจะโพสต์ในห้องเรียน
และพร้อมที่จะท าให้พ่อแม่ออนไลน์ ได้อุปกรณ์ อื่นๆ เช่น 
Blackberries, iPods และโทรศัพท์  อื่นๆ อาจจะได้รับ
อนุญาตให้ใช้ในห้องเรียนวัตถุประสงค์เ พ่ือการศึกษา 
เช่นเดียวกันกับพระมหาศุภชัย ศุภกิจฺโจ (2560) ที่ได้เสนอ
แนวคิดในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอนโดยใช้สื่อ
ดิจิตอลเพ่ือการเรียนรู้ด้วยระบบสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ที่
เชื่อมโยงกับแหล่งเรียนรู้ได้ทั่วโลกผ่านทาง Internet ซึ่งใช้
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ในกระบวนการเรียนการสอนที่อาจารย์ และผู้เรียนสามารถ
ค้นคว้าข้อมูลจากฐานข้อมูลที่หลากหลาย เป็นระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ E-Learning เชื่อมโยงกับแหล่งเรียนรู้ได้ทั่ว
โลกทางอินเทอร์เน็ต สามารถน าสื่อต่างๆ Social Network 
เช่น You Tube Wiki Facebook และมีเครื่องมืออุปกรณ์ที่
จ าเป็นประกอบด้วย กระดานอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องฉายภาพ 
Projector คอมพิวเตอร์ เท็บเล็ต ชุดเครื่องเสียง ล าโพงและ
โปรแกรม Software E-Classroom เช่นนักเรียนอาจน าเอา
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตของตนเองมาด้วยเรียนรู้ ด้วย
ระบบปฏิบั ติการ IOS เช่น IPhone, IPod, Touch, ICloud 
หรือแม้กระทั้ง Google Education สามารถน ามาประยุกต์ใช้
ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างหลากหลาย  
  จะเห็นได้ว่าปัจจุบันมนุษย์ต้องมีส่วนเกี่ยวข้อง
กับสื่อสังคมออนไลน์อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ อุปกรณ์เครื่องใช้
ต่างๆ ส่วนหน่ึงมาจากเทคโนโลยีสมัยใหม่ ท่ีแม้เราจะปฏิเสธ
ก็หนีไม่พ้น เช่นโทรศัพท์มือถือรุ่นใหม่ๆ สามารถเชื่อมต่อ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ทุกเวลา สามารถติดต่อสื่อสาร
ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ได้ทุกเวลาที่เราต้องการ ผู้ให้บริการ
อินเทอร์เน็ตติดต้ังอุปกรณ์ให้ฟรีพร้อมทั้งมีของแถมและสิทธิ
ประโยชน์อีกมากมาย ที่แม้แต่ผู้ใช้บริการคาดคิดไม่ถึง ชีวิต
ของมนุษย์ในยุคศตวรรษที่ 21 น้ี จึงแทบจะขาดเทคโนโลยี
ไม่ได้ การด าเนินชีวิตประจ าจึงต้องพ่ึงความเจริญของ
เทคโนโลยีอย่างยากเกินกว่าจะหนีพ้น นิโคลัสนีโกรพอนเต้ 
(Nicholas Negroponte) แปลโดยจ านง วัฒนเกส, 2540: 
20) ได้เสนอไว้ว่า “ในอนาคตการใช้คอมพิวเตอร์ มิใช่เรื่อง
ของเครื่องคอมพิวเตอร์อีกต่อไป แต่เป็นเรื่องเกี่ยวกับการ
ด าเนินชีวิต เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนกลางขนาดยักษ์ ซึ่งเรียก
กันว่าเมนเฟรม ถูกคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลเข้าแทนที่ไปแทบ
จะหมดแล้ว เราได้เห็นคอมพิวเตอร์เคลื่อนย้ายออกจากห้อง
ขนาดยักษ์ ที่ติดเครื่องปรับอากาศเข้าไปยังตู้เก็บของ แล้ว
ต่อไปบนโต๊ะและเด๋ียวน้ีอยู่บนหน้าตักในกระเป๋าของเราด้วย 
แต่น่ีก็ยังไม่ใช่ที่สิ้นสุดเทคโนโลยีเจริญก้าวหน้าและมีการ
เปลี่ ยนแปลงทุก วัน มนุษย์ตกอยู่ภายใต้อิทธิพลของ
เทคโนโลยีอย่างหนีไม่พ้น แม้แต่ในวัดในพระพุทธศาสนา 
เทคโนโลยีก็ทะลุผ่านก าแพงวัดเข้ามาแล้ว ซึ่งปัจจุบันได้
กลายเป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์เต็มรูปแบบแล้วเรา
สามารถน าพระพุทธศาสนามาประยุกต์ใช้ในสังคมออนไลน์
ได้ (ศรีศักด์ิ จามรมาน, 2551: 68) ดังที่ Bob Pearlman 
(2010) ที่กล่าวว่า สภาพแวดล้อมใหม่ๆ ในการเรียนรู้ (The 
new learning environment) จ า เ ป็ น ต้ อ ง ส นั บ ส นุ น
นักเรียนที่ท างานทั้งแบบรายบุคคลและแบบเป็นทีมแบบ
ร่วมมือช่วยท าให้สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ใหม่ๆ ที่ดีที่สุด  
  สภาพปัญหาในปัจจุบันการเรียนการสอนที่เน้น
การเรียนในรายวิชาต่าง ๆ โดยมีสาระวิชาและมาตรฐาน

สาระการเรียนรู้เป็นตัวอ้างอิงควบคุมพฤติกรรมการเรียนรู้
ของผู้เรียนด้วยตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เน้นการ
สอนในห้องเรียน วัดผลมุ่งสัมฤทธ์ิผลส าเร็จการศึกษาด้าน
วิชาการ สิ่งที่ขาดหายไปคือการพัฒนาศักยภาพผู้เรียนและ
การพัฒนาคุณค่าท่ีจะส่งผลต่อการเรียน การด าเนินชีวิตและ
การท างานในอนาคต การเรียนรู้ของผู้เรียนเกิดจากการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ของผู้สอนแบบเดิม คือ สถานที่จ ากัด
เฉพาะในห้องเรียนการเรียนรู้จ ากัดเฉพาะกับผู้สอน ผู้เรียน
และต าราเวลาในการจัดการเรียนจัดเป็นชั่วโมง โอกาสใน
การเรียนการสอนเข้าไม่ถึงสื่อการเรียนการสอนของผู้สอนที่
จัดให้ สถานที่เรียนไม่เพียงพอกับผู้เรียนที่ประสงค์จะเรียน 
สัดส่วนครูกับนักเรียนมากเกินไปห้องเรียนละ 40 คนไม่
เหมาะสมกับบรรยากาศการเรียนรู้ที่จะเน้นเป็นรายบุคคล 
ใช้วิธีแบบเดียวกับนักเรียนทั้งชั้นเรียน ซึ่งจากการศึกษา
นานาทัศนะของนักวิชาการหลายท่านเช่น Hogue, Bob 
Pearlman, Devid W. Johnson and Roger T. Johnson 
ได้ข้อสรุปว่าการจัดการเรียนการสอนโดยใช้นวัตกรรมสื่อ
ดิจิตอล มีความส าคัญส าหรับการศึกษายุคใหม่หลาย
ประการ เช่น แนวคิดการออกแบบใหม่ที่เอื้อต่อการเรียนรู้
และไม่จ ากั ดเฉพาะแค่ เ พียงห้องสี่ เหลี่ ยมที่ เรี ยก ว่า 
“ห้องเรียน”เท่าน้ันนักศึกษาสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา
ผ่านทางเครื่องอ านวยความสะดวกสมัยใหม่ที่ทันสมัยและ
สามารถเรียนรู้ได้ทั่วโลก  
 จากความส าคัญและความต้องการดังกล่าวข้างต้น 
ผู้วิจัยเห็นว่ามีความจ าเป็นต้องสร้างนวัตกรรมสื่อดิจิตอลที่
หลากหลายเพ่ือการพัฒนาการเรียนการสอน พัฒนาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรายวิชาภาษาต่างประเทศในภาษาไทย ของ
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาการสอนภาษาไทย มหาวิทยาลัย
มหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตร้อยเอ็ด และเพ่ือให้
นักศึกษาเห็นความส าคัญของการใช้สื่อดิจิตอลเพ่ือการเรียนรู้
ตลอดชีวิตได้อย่างเหมาะสมทั้งในด้านการศึกษาค้นคว้าใน
ระดับที่สูงข้ึนไป และเพ่ือน าไปประยุกต์ใช้ในวิชาชีพต่อไป 
 
ค าถามวิจัย 
 2.1 การใช้นวัตกรรมสื่อดิจิตอลสามารถพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาต่างประเทศใน
ภาษาไทย ของนักศึกษาชั้นปีที่  3 สาขาวิชาการสอน
ภาษาไทย มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
ร้อยเอ็ด ภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2561 ได้หรือไม ่
 2.2 การใช้นวัตกรรมสื่อดิจิตอล เ พ่ือพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาต่างประเทศใน
ภาษาไทย ของนักศึกษาชั้นปีที่  3 สาขาวิชาการสอน
ภาษาไทย มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
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ร้อยเอ็ด ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2561 หลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองหรือไม่ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทยของนักศึกษาชั้นปีที่  3 
สาขาวิชาการสอนภาษาไทย มหาวิทยาลัยมหามกุฏราช
วิทยาลัย วิทยาเขตร้อยเอ็ด ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 
2561 ก่อนและหลังการทดลอง ด้วยการใช้นวัตกรรมสื่อ
ดิจิตอล 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาภาษาต่างประเทศ
ในภาษาไทย ด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อดิจิตอลของ
นักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาการสอนภาษาไทย มหาวิทยาลัย
มหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขตร้อยเอ็ด ภาคการศึกษาที่ 1 
ปีการศึกษา 2561 หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 5.1 นักศึกษามีการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนวิชาภาษาต่างประเทศในภาษาไทย สามารถน าไปใช้ใน
การเรี ยนและประยุกต์ ใช้ ในชี วิตประจ าวันได้อย่างมี
ประสิทธิผล 
 5.2 ได้นวัตกรรมสื่อดิจิตอลที่หลากหลายเพ่ือใช้
ในการปรับปรุงและพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาอื่น ๆ  
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 1. กลุ่มเป้าหมาย 
  นักศึ กษาชั้นปีที่  3 สาขาวิชาการสอน
ภาษาไทย มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
ร้อยเอ็ด ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 30 
คน เลือกการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive sampling)  
 2. เทคนิค วิธีการ หรือนวัตกรรมที่ใช้  
  นวัตกรรมที่ใช้ คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้
สื่อดิจิตอลเพ่ือการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย ใช้แบบทดลองกลุ่มเดียว 
(One-Group Pretest Posttest Design) โดยการทดสอบ
ก่อนการทดลองและทดสอบหลังการทดลอง  
 3. ขั้นตอนและแผนการทดลอง 
 ผู้วิจัยเป็นอาจารย์ผู้สอนเองตามเน้ือหาสาระ
รายวิชาซึ่งใช้นวัตกรรม คือ สื่อดิจิตอล  
 4. เคร่ืองมือวิจัย 
  เครื่ องมื อ วิจั ยในการทดลองครั้ ง น้ี  ไ ด้
สังเคราะห์จากทฤษฎีแนวคิดและผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ประกอบด้วย เครื่องมือดังต่อไปน้ี 1) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 2) แบบวัดความพึงพอใจในการใช้นวัตกรรม
สื่อดิจิตอล  
 5, การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  การเก็บรวบรวมข้อมูล ดังน้ี 1) ชี้แจงเพ่ือท า
ความเข้าใจกับนักศึกษาถึงวิธีการทดลอง จุดประสงค์การ
ทดลอง และวิธีการประเมินผล 2) ท าการทดสอบก่อนการ
ทดลอง (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรายวิชาภาษาต่างประเทศในภาษาไทย 3) ด าเนินการสอน 
โดยผู้วิจัยเป็นผู้สอนตามชุดการอ่านที่จัดท าข้ึน ใช้เวลาใน
การทดลอง 10 ชั่วโมง 4) ท าการทดสอบหลังการทดลอง 
(Post-test) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
รายวิชาภาษาต่างประเทศในภาษาไทย ชุดเดิมที่ใช้ทดสอบ
ก่อนการทดลอง 5) วัดความพึงพอใจในการใช้ชุดนวัตกรรม 
6) ตรวจให้คะแนนการท าแบบทดสอบ แล้วน าผลคะแนนที่
ได้มาวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติ 7) สรุปและอภิปรายผล
การทดลอง 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูลและแปลความหมาย 
  การวิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 1) หาค่าเฉลี่ยของ
คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทย ของนักศึกษา ก่อนและหลัง
การทดลอง 2) เปรียบเทียบผลลัพธ์ ระหว่าง T1 และ T2  
3) วิเคราะห์ผลแบบวัดความพึงพอใจ ด้วยวิธีการทางสถิติ 
 7. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  เมื่อเก็บรวบรวมข้อมูลเสร็จแล้ว ผู้วิจัยได้
วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สถิติ
ที่ใช้ ความถ่ี (frequency), ร้อยละ (Percentage), ค่าเฉลี่ย 
(𝑥̅), ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) , t-test (Dependent 
Samples) ก าหนดค่านัยส าคัญทางสถิติที่ P = 0.05  
 
ผลการวิจัย 
  การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทยด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อดิจิตอลของนักศึกษาชั้นปีที่ 3 สาขาวิชาการสอน
ภาษาไทย มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
ร้อยเอ็ด หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักศึกษามีระดับความพึง
พอใจ ดังน้ี 
 1. ด้านคุณลักษณะทั่วไป พบว่า ก่อนการทดลอง
โดยรวมที่ระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 3.45 และหลัง
การทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทุกข้อ โดยรวมที่ระดับ
มาก ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.02 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า 
นักศึกษาพึงพอใจการประเมินผลในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ย
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ร้อยละ 4.13 รองลงมาคือ วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ระดับ
มาก ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.10 ตามล าดับ 
 2. ด้านความรู้ความเข้าใจ พบว่า ก่อนการ
ทดลองโดยรวมที่ระดับปานกลาง ค่าเฉลี่ยร้อยละ 3.40 และ
หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทุกข้อ โดยรวมที่
ระดับมาก ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.05 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า 
นักศึกษาพึงพอใจมากที่สุด คือ นักศึกษาสามารถอธิบายให้
เพ่ือนร่วมชั้นให้สามารถปฏิบัติตามข้ันตอนการใช้สื่อดิจิตอล
ได้ ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.23 รองลงมาคือสื่อ
ดิจิตอลมีเน้ือหาเหมาะสมกับรายวิชาท่ีเรียนรู้ และนักศึกษา
สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนเกี่ยวกับรายวิชา
บทเรียนเน้ือหาผ่านสื่อดิจิตอลบนเครือข่ายสังคมออนไลน์ได้
ในระดับมาก ที่ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.08 ตามล าดับ 
 3. ด้านการน าไปใช้ พบว่า ก่อนการทดลอง 
โดยรวมที่ระดับมาก ค่าเฉลี่ยร้อยละ 3.54 และหลังการ
ทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองทุกข้อ โดยรวมที่ระดับมาก 
ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.08 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า นักศึกษา
พึงพอใจมากที่สุด คือ นักศึกษาสามารถสืบค้น สร้างองค์
ความรู้ ในเน้ือหาที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนจากการสื่อดิจิตอล
ได้ในระดับมากที่ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.26 รองลงมาคือนักศึกษา
สามารถสร้างผลงานจากการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิตอลได้ใน
ระดับมากที่ค่าเฉลี่ยร้อยละ 4.16 ตามล าดับ 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา
ภาษาต่างประเทศในภาษาไทยด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้สื่อดิจิตอลของนักศึกษาชั้นปีที่  3 สาขาวิชาการสอน
ภาษาไทย มหาวิทยาลัยมหามกุฏราชวิทยาลัย วิทยาเขต
ร้อยเอ็ด หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีระดับความพึงพอใจ 
ดังน้ี 
 ด้านคุณลักษณะทั่วไป พบว่า หลังการทดลองสูง
กว่าก่อนการทดลองทุกข้อนักศึกษาพึงพอใจมากที่สุด คือ 
การประเมินผล และวัตถุประสงค์การเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้อง
กับผลการศึกษาของปาริฉัตร ละครเขต และคณะ (2559); 
Voa Thai ( 2013) ; Harvard Business Review ( 2011) 
กล่าวว่า ในการเรียนการสอนแต่ละครั้งผู้ เรียนได้รับการ
บันทึกข้อมูลประเมินต่างๆ อย่างละเอียดโดยผู้ช่วยสอน 
ประกอบด้วยข้อมูลบุคลิกภาพ คุณสมบัติพ้ืนฐาน ความถนัด
ด้านวิชาการ โดยจะบันทึกผ่านระบบ J-Sharp Evaluate 
System ซึ่งเชื่อมต่อกับศูนย์ข้อมูลกลาง ข้อมูลการบันทึก
จากทุกแห่งจะถูกส่งมาประมวลผลที่ส่วนกลาง ผู้ปกครอง
และผู้เรียนจะได้รับรายงานผลสรุปในทุกด้านๆ ประกอบด้วย 
1) รายงานผลด้านบุคลิกภาพ 6 ด้านเป็นรายงานการ

วิเคราะห์บุคลิกภาพรายได้ของนักเรียนทั้ง 6 ด้าน ซึ่งจะ
บอกว่าผู้เรียนมีบุคลิกภาพในแต่ละด้านเป็นอย่างไร ด้านใด
เป็นด้านที่โดดเด่น ซึ่งหากเราทราบจุดเด่นของผู้เรียนแล้ว
และพัฒนาอย่างต่อเน่ือง จะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสประสบ
ความส า เร็ จ ในชี วิต เ พ่ิมมาก ข้ึน  2)  รายงานผล ด้าน
คุณลักษณะพ้ืนฐานเป็นรายงานการวิเคราะห์คุณลักษณะ
พ้ืนฐาน ซึ่งคุณลักษณะพ้ืนฐานเหล่าน้ีเป็นสิ่งที่ส าคัญต่อการ
ประกอบอาชีพในอนาคต ประกอบด้วย การสื่อสาร 
ความคิดสร้างสรรค์ และแรงบันดาลใจ 3) รายงานผลด้าน
วิชาการเป็นรายงานการวิเคราะห์ความถนัดด้านวิชาการ
ของผู้เรียน ประกอบด้วยความสามารถและความถนัดด้าน
สังคมศาสตร์ความสามารถและความถนัดด้านคณิตศาสตร์
ความสามารถและความถนัดด้านวิทยาศาสตร์ความสามารถ
และความถนัดด้านภาษาอังกฤษความสามารถและความ
ถนัดด้านศิลปะศาสตร์ ซึ่งเป็นผลที่เกิดจากการประยุกต์ใช้
งานอินเทอร์เน็ต สื่อดิจิตอล ส่งผลให้องค์กรแต่ละแห่งต้อง
คิดทบทวนเกี่ยวกับรูปแบบและวิธีด าเนินงานในปัจจุบัน 
ด้วยการน าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาช่วยงาน อันจะเป็นการ
น าไปสู่การปรับปรุงและการพัฒนาเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลในการปฏิบัติงานให้ทันการเปลี่ยนแปลง
ของโลกยุคดิจิตอลที่มีการติดต่อสื่อสารถึงกันได้ทั่วโลก 
 ด้านความรู้ความเข้าใจ พบว่า หลังการทดลอง
สูงกว่าก่อนการทดลองทุกข้อ นักศึกษาพึงพอใจมากที่สุด 
คือ นักศึกษาสามารถอธิบายให้เพ่ือนร่วมชั้นให้สามารถ
ปฏิบัติตามข้ันตอนการใช้สื่อดิจิตอลได้ และสื่อดิจิตอลมี
เน้ือหาเหมาะสมกับรายวิชาที่เรียนรู้ นักศึกษาสามารถ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนเกี่ยวกับรายวิชาบทเรียน
เน้ือหาผ่านสื่อดิจิตอลบนเครือ ข่ายสังคมออนไลน์ได้ 
สอดคล้องกับทัศนะของปาริฉัตร ละครเขต และคณะ (2559) 
กล่าวถึง ลักษณะการน าเสนอเน้ือหา การอธิบาย แลกเปลี่ยน
เรียนรู้เกี่ยวกับเน้ือหาหรือบทเรียน ที่หลากหลาย ทั้งแบบ
ตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและ
วีดิโอ ซึ่งสอดคล้องกับที่สุรศักด์ิ ปาเฮ (2556); ยืน ภู่วรวรรณ 
(2556); ปราถนา ชนะศักด์ิ (2556) กล่าวว่า ห้องเรียนแห่ง
อนาคตในศตวรรษที่ 21 มีการปรับการเรียนการสอนอย่าง
บูรณาการมีนวัตกรรม ICT ที่มีคุณสมบัติทางด้านเทคโนโลยี
โดยใช้ระบบเครือข่ายสังคมออนไลน์ยุคใหม่  ( Social 
Network ) มาสนับสนุนการเรียนรู้และการบริหารจัดการทั้ง
ด้านต่าง  ๆ เพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษายุคใหม่ด้วย
สารสนเทศรอบด้าน สื่อดิจิตอล โรงเรียนที่มีความพร้อมสูง
จั ดแหล่ ง เ รี ยนรู้ ด้ วยร ะบบ E-Classroom, E-Learning,  
E-Library, E-office, E-Student และE-Service เพ่ือพัฒนาการ
เรียนการสอนด้วยสื่อดิจิตอลเทคโนโลยีการจัดการห้องเรียน 
ห้องสมุด การเรียนการสอน และสื่อสังคมสมัยใหม่สามารถ
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ยกระดับสู่คุณภาพสถานศึกษายุคใหม่ ที่มีประสิทธิภาพ
สร้างความเท่าเทียมกันทางการศึกษา  
 ด้านการน าไปใช้ พบว่า หลังการทดลองสูงกว่า
ก่อนการทดลองทุกข้อ นักศึกษาพึงพอใจมากที่สุด คือ 
นักศึกษาสามารถสืบค้น สร้างองค์ความรู้ ในเน้ือหาที่
เกี่ยวข้องกับบทเรียนจากการสื่อดิจิตอลได้และนักศึกษา
สามารถสร้างผลงานจากการเรียนรู้ ด้วยสื่อดิจิตอลได้  
สอดคล้องกับที่พงษ์ชัย ชัยมงคล (2557) กล่าวว่า การ
จัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่ อ ดิจิตอลเป็นระบบห้อง เรียน
อิเล็กทรอนิกส์ที่สามารถจัดการเรียนรู้ด้วยระบบสารสนเทศ
เพ่ือการเรียนรู้ที่เชื่อมโยงกับแหล่งเรียนรู้ได้ทั่วโลกผ่านทาง 
Internet สามารถจัดการเรื่องเอกสารได้ทุกรูปแบบเช่น 
Word, Excel, File Multimedia ต่ าง  ๆ  ผสมผสานกั น
ระหว่างเทคโนโลยีการสื่อสารและเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพห้องเรียนดิจิตอลมี
คุณลักษณะที่เป็นห้องเรียนที่สามารถสนับสนุนการใช้สื่อการ
สอนได้หลากหลายสามารถเชื่อมโยงสื่อการสอนจาก
ห้องเรียนอิเลคทรอนิกส์ E-Classroom สามารถสืบค้น ใช้
ซ้ า ปรับปรุงเน้ือหาให้ทันสมัยและเพ่ิมข้ึนตลอดเวลา เป็น
แหล่งสืบค้นความรู้ของนักเรียน สามารถน าสื่อต่าง ๆ ใน 
เครือข่ายสังคมออนไลน์ยุคใหม่  Social Network เช่น 
YouTube wiki Facebook เครื่องมืออุปกรณ์ที่จ าเป็นที่ใช้
ในการศึกษาประกอบด้วย โ ต๊ะครูอัจฉริยะ กระ ดาน
อิเลคทรอนิกส์ เครื่องฉายภาพ Projector กล้องวีดิโอ 
Webcam คอมพิวเตอร์ เครื่องส ารองไฟฟ้า ชุดเครื่องเสียง 
ล าโพงและโปรแกรม Software E-classroom เช่นเดียวกับที่
พระมหาศุภชัย ศุภกิจฺโจ (2560) เห็นว่า กระบวนการเรียน
การสอนที่อาจารย์ และผู้เรียนสามารถค้นคว้าข้อมูลจาก
ฐานข้อมู ลที่ หลากหลาย  เป็นระบบอิ เล็ กทรอนิกส์   
E-Learning เชื่ อม โยงกั บแหล่ ง เ รี ยนรู้ ไ ด้ ทั่ ว โ ล กทา ง
อินเทอร์เน็ต สามารถน าสื่อต่าง ๆ Social Network เช่น 
You Tube Wiki Facebook และมี เครื่ อ งมื ออุปกรณ์ที่
จ าเป็นประกอบด้วย กระดานอิเล็กทรอนิกส์ เครื่องฉายภาพ 
Projector คอมพิวเตอร์ เท็บเล็ต ชุดเครื่องเสียง ล าโพงและ
โปรแกรม Software E-Classroom เช่นนักเรียนอาจน าเอา
สมาร์ทโฟนหรือแท็บเล็ตของตนเองมาด้วยเรียนรู้ ด้วย
ระบบปฏิบัติการ IOS เช่น IPhone, IPod, Touch, ICloud 
หรือแม้กระทั้ง Google Education สามารถน ามาประยุกต์ใช้
ในกระบวนการจัดการเรียนการสอนได้อย่างหลากหลาย  
 
ข้อเสนอแนะ 
 1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยวิธีการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อดิจิตอลสูงกว่าก่อนการทดลอง และ
ระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้สื่ออยู่ใน

ระดับมาก จึงควรน าไปใช้เพ่ือการสังเคราะห์ต้นแบบสื่อการ
เรียนรู้ดิจิตอลสามารถน าไปพัฒนาและต่อยอด ประยุกต์ใช้
กับรายวิชาอานๆ ได้ตามความเหมาะสม  
 2. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับเน้ือหารายวิชาอื่นที่
เหมาะสมต่อการใช้สื่อดิจิตอล ว่าควรจะเป็นรายวิชาที่มี
ลักษณะเน้ือหาสาระอย่างไร ที่จะส่งผลให้ผู้ เรียนเกิด
กระบวนการเรียนรู้ มีความพึงพอใจในการเรียน รวมไปถึงมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึนได้ต่อไป 
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