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การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสงเสริมความรูเกี่ยวกับความเปนมา
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ABSTRACT
 This research aimed to 1) develop a digital technology learning management to enhance knowledge 
of the history of sports competitions among Physical Education students to achieve the efficiency criterion 
of 80/80, 2) compare the students’ learning achievement before and after participating in the developed 
learning management, and 3) examine the students’ digital technology skills following the implementation 
of the learning management. The sample group were 30 first-year students enrolled in the Bachelor of 
Education Program in Physical Education at Rajabhat Maha Sarakham University, who registered for the course 
106734101 “History and Principles of Physical Education” during the first semester of the 2025 academic 
year. They were selected using Cluster Random Sampling. The research instruments consisted of 1) digital 
technology learning management activities, 2) a learning achievement test, and 3) a digital technology skills 
assessment form. The statistics used in analyzing the collected data were percentage, mean, standard 
deviation, and the dependent samples t-test.
 The results indicated that 1) the developed digital technology learning management achieved 
an efficiency level of 81.35/80.22, met the predetermined criterion, 2) the students’ post-test mean scores 
were significantly higher than their pre-test mean scores at the .05 level of significance, and 3) the students 
demonstrated overall digital technology skills at high level.
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บทคัดยอ 
 วิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือสงเสริมความรูเก่ียวกับ
ความเปนมาของการจัดการแขงขันกีฬา สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน และ 3) ศึกษาทักษะการใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล กลุมตัวอยางเปน นักศึกษาชั้นปที่ 1
หลกัสตูรครุศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ทีล่งทะเบียนเรียนในรายวิชา 106734101 ประวัติ
และหลักการพลศึกษา ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 1 หมูเรียน รวม 30 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster 
Random Sampling) เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ 1) การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และ 3) แบบวัดทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัล สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก รอยละ คาเฉล่ีย สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และสถิติทดสอบที t-test (Dependent Samples) 

 ผลการวิจัย พบวา 1) การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสงเสริมความรูเกี่ยวกับความเปนมาของ
การจัดการแขงขนักฬีา มปีระสิทธภิาพเทากบั 81.35/80.22 เปนไปตามเกณฑทีต่ัง้ไว 2) นกัศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาศึกษาท่ีเรยีนดวย
การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
3) นักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาศึกษาที่เรียนโดยใชการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล โดยรวมมีทักษะการใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลอยูในระดับดีมาก

คำสำคัญ: การจัดการเรียนรู, ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน, ทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัล

บทนำ
 การศึกษามีบทบาทสำคัญในการชวยพัฒนาเยาวชนของประเทศชาติ การสงเสริมการศึกษาใหมีคุณภาพมีมาตรฐาน
ซึ่งในประเทศไทยนั้นการจัดการศึกษาตองดำเนินการเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา 
ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) การเปลี่ยนแปลงของยุคสังคมและเศรษฐกิจ 
สงผลใหสถาบันอดุมศกึษาตองตระหนักถงึการเปลีย่นแปลงและตอบสนองตอการเปล่ียนแปลงเหลาน้ัน เพราะสถาบันอดุมศึกษา
ถอืเปนการศกึษาระดบัสงูของประเทศ เปนแหลงรวมวทิยาการหลากหลายแขนง และมภีาระหนาทีส่ำคญัในการผลติบณัฑติใหเปน
ผูที่มีความรูกาวทันยุคไดอยางตอเนื่องตลอดเวลา (สิปปนนท เกตุทัต, 2546) ซึ่งปรัชญา เวสารัชช (2548) ไดพูดถึงเปาหมายของ
การปฏิรูปการศึกษาวา สถาบันการศึกษาตองผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพใหสามารถปรับตัวรับการเปล่ียนแปลงตาง ๆ ในสังคมฐาน
ความรูไดประเทศไทยจงึจะกาวไปสูสงัคมแหงการเรยีนรูจรงิ ๆ  ดงันัน้การจดัหลักสตูรเพือ่พฒันาบณัฑติทีจ่ะไดประโยชนสงูสุดนัน้

ควรใหบัณฑิตไดเปนผูที่มีความพรอมท้ังดานรางกาย จิตใจ และสติปญญา (ครรชิต มาลัยวงศ, 2538) 
 การศึกษาระดับอุดมศึกษาตองใชการรูทางวิชาการ (Academic literacy) เดิมเปนการเรียนการสอนที่มุงเนนสาระ
ความรูจากหองเรยีน โดยเฉพาะจากหนังสอืและตํารา แตปจจบุนัสือ่การเรยีนรูดจิทิลัเกดิขึน้มากมาย แหลงเรยีนรูขนาดใหญและ

ใกลตัวนักศึกษามากท่ีสุดคือสารสนเทศดิจิทัล การรูทางวิชาการจึงหมายรวมถึงการเรียนรูในยุคปจจุบันที่จำเปนตองอาศัยการรู
ดจิทิลัเปนสำคญั การรูดจิทิลัทำใหผูเรยีนสามารถเขาถงึสารสนเทศไดอยางงายดายและประสบความสำเรจ็ดานการเรยีน (Sector, 
2004 อางในภัทรสุดา ยะบุญวัน, 2564) ประกอบกับสภาวะแวดลอมปจจุบันรายลอมไปดวยเทคโนโลยีดิจิทัล นักศึกษาที่ไมมี
การรูดิจิทัลก็จะมีประสิทธิภาพในการเรียนและการจางงานต่ำไปดวย (JISC, 2012 อางในภัทรสุดา ยะบุญวัน, 2564) หลักสูตร
ครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จึงมุงเนนผลิตครูในมิติใหมที่เนนผลลัพธการเรียนรูให

เปนบัณฑิตครูที่มีคุณภาพตามเกณฑมาตรฐานวิชาชีพครูเพื่อตอบสนองตอสถานการณทางเศรษฐกิจ การพัฒนาทางสังคมและ
วัฒนธรรม รวมทั้งสอดรับกับวิสัยทัศนของมหาวิทยาลัยจึงมุงเนนใหผูเรียนมีทักษะการออกแบบจัดการเรียนรู วัดและประเมิน
การเรียนรูดานพลศึกษา ใชเทคโนโลยีดิจิทัลในการจัดการเรียนการสอน พัฒนาตนเองใหมีความรูเปนแบบอยางเปนพลเมืองท่ีดี 
(คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, 2567) 
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 การจัดการเรียนการสอนพลศึกษาในดานหลักสูตรมีการเปล่ียนแปลงบอยไมแนนอนทำใหกจิกรรมการเรียนการสอน
ไมสมัพันธกนั ไมไดดำเนนิการตามแผนยทุธศาสตรแบบตอเนือ่ง ทำใหนกัศึกษาไมมคีณุสมบตัติามคณุภาพการศกึษาและผลสมัฤทธิ์
การเรียนต่ำ (ปริญญา นาชัยสิทธิ์, 2546 อางในสุพล เพ็ชรบัว, นิติพันธ บุตรฉุย และฤทัยวรรณ มีบานหลวง, 2565) และจากการ
ประเมินคณุภาพการศึกษาของมหาวิทยาลัยตามกรอบของอุดมศึกษาพบวามาตรฐานคุณภาพและประสิทธภิาพในการผลิตบณัฑติ

มีคุณภาพยังไมเปนที่นาพอใจ ซึ่งจะตองมีการพัฒนาอยางตอเน่ืองเพราะวาถาหากบัณฑิตที่ผลิตออกมาไมมีประสิทธิภาพก็จะ
สงผลกระทบตอการพัฒนาประเทศตอไปในอนาคต (สำนักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2550) ซึ่งความแตกตางใน
การจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษาคือ หลกัสตูรสถานศึกษา จำนวนช่ัวโมงการสอน สดัสวนของผูเรยีนตอครูผูสอน การวัดและ
ประเมินผล รูปแบบการจัดชั้นเรียน สถานที่ อุปกรณ สิ่งอำนวยความสะดวก และการฝกประสบการณวิชาชีพของนิสิตระดับ
ปริญญาตรี สิ่งเหลานั้นลวนแตเปนปจจัยท่ีสงผลตอคุณภาพจัดการเรียนการสอนวิชาพลศึกษา เพราะนักเรียนจะประสบความ

สำเร็จในการเรียนวิชาพลศึกษาไดนั้นจะตองมีองคประกอบตาง ๆ ที่กลาวมาอยางครบถวนและไดมาตรฐาน (สุพล เพ็ชรบัว, 
นิติพันธ บุตรฉุย และฤทัยวรรณ มีบานหลวง, 2565)
 จากความสำคัญของการพัฒนาคุณภาพการศึกษาและผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาลดลงนั้น สาเหตุอาจไมไดมาจาก
ตัวนักเรียนเพียงอยางเดียว ยังมีสาเหตุจากองคประกอบอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับผูเรียน เชน ผูบริหาร อาจารยผูสอน หลักสูตร และ
สภาพแวดลอม ดังนั้นสิ่งที่กลาวมาก็มีความสำคัญในการจัดการเรียนการสอนใหนักศึกษาเกิดคุณลักษณะตาง ๆ ใหบรรลุตาม
ความมุงหมายของหลกัสตูรทีก่ำหนด และจำเปนอยางยิง่ทีจ่ะตองพจิารณาประสทิธภิาพการสอนของอาจารย เพราะประสทิธภิาพ
การสอนของอาจารยสำคญัสำหรบัการพฒันากระบวนการจดัการเรยีนการสอนในมหาวทิยาลัย ทำใหเกดิการเรยีนรูทีส่มบรูณแบบ
และมีศักยภาพ ซึ่งการที่จะพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามวัตถุประสงคดังกลาวตองอาศัยครูผูสอนที่มีทักษะในการจัดการเรียนรู 
มีเจตคติตอวิชาชีพครูที่ดี มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธ์ิสูง โดยเฉพาะในยุคศตวรรษที่ 21 เปนทักษะแหงอนาคตใหมที่ครูควรมีทักษะและ
คุณลักษณะที่รองรับเขาถึงเพื่อสรางนวัตกรรม บริหารจัดการชั้นเรียนแนวใหม โดยครูจำเปนตองจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ชวยให
นักเรียนเขาใจที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมมากย่ิงขึ้นเพื่อชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดความเขาใจ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553 
อางในสุพล เพ็ชรบัว, นิติพันธ บุตรฉุย และฤทัยวรรณ มีบานหลวง, 2565) ผูสอนจึงตองเตรียมความพรอมในการจัดการเรียนรู
ตองมีการนำส่ือทางเทคโนโลยีเขามาใชรวมกับการจัดการเรียนรูในรูปแบบที่หลากหลาย ซึ่งทำใหผูเรียนสามารถเขาถึงขอมูลได
อยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ ผูเรียนสามารถใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูล เกิดการเรียนรูดวยตนเอง มีความสามารถใน
การคิดวิเคราะหขอมูล รวมถึงการจัดการขอมูลอยางเปนระบบ (ศิลาพล คงมนัส และกอบสุข คงมนัส, 2559 อางในภัทรสุดา 
ยะบุญวัน, 2564)
 ปจจุบันในยุคดิจิทัลสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลเปนเคร่ืองมือสำคัญอีกรูปแบบหน่ึงที่ชวยใหผูสอนสามารถจัดการเรียน
การสอนรวมไปถึงเปนการพัฒนาผูเรียนใหดียิ่งขึ้น เนื่องจากปจจุบันผูเรียนมีความรู ความสามารถทางดานเทคโนโลยีมากขึ้น 
อีกทั้งอุปกรณตาง ๆ ที่รองรับการเรียนรูของผูเรียนคอนขางหลากหลายและเพ่ือใหผูเรียนไดเกิดทักษะตาง ๆ การนำเทคโนโลยี
ดิจิทัลมาบูรณาการรวมกับการจัดการเรียนการสอนจึงเปนสิ่งสำคัญ และมีความจำเปนอยางยิ่งในการเปดโอกาสใหผูเรียน 

ไดใชความสามารถของตนเองในการเรียนรูไดอยางเต็มที่ อีกทั้งยังกระตุนความสนใจในการเรียนไดมากขึ้น จากการใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลในการสรางสื่อใหมีความหลากหลาย และยังเปนการเตรียมความพรอมของผูเรียนเพื่อเขาสูสังคมยุคใหม ดังนั้นเทคโนโลยี
จึงเปนทางเลือกในการเรียนเพื่อตอบสนองการเรียนรูที่แตกตางของผูเรียนได เพื่อเปนเครื่องมือชวยในการจัดการเรียนการสอน

การสะทอนผลของผูเรยีน รวมไปถึงการวดัและประเมินผล (กติตศิกัดิ ์สงัฆะกาโล และคณะ, 2565 อางใน ณฐัวฒัน ดวงฉนุ, 2565)
 วิธีการในการนำเทคโนโลยีมาใชในหองเรียนปกติและหองเรียนออนไลนนั้น สิ่งที่ตองคำนึงคือการใชแอปพลิเคชันที่

ผูเรียนสามารถเขาถึงไดงาย เหมาะกับบริบทของผูเรียน รองรับทุกอุปกรณ สะดวกตอการเรียนไดทุกสถานที่ ทุกเวลา เน่ืองจาก
ความพรอมทางดานอุปกรณแตกตางกัน การสรางความเขาใจในการใชงานแอปพลิเคชันรวมกัน ใชการประเมินเพื่อการพัฒนา 
โดยวัดจากผลงาน เนนเช็คความเขาใจหลังจบคาบเรียนโดยการสรุปตามความถนัด ดังนั้นจะเห็นไดวาในการนำเทคโนโลยีเขามา

ใชในการจัดการเรียนการสอนทำใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลา ทุกสถานที่ สงเสริมการเรียนรูอิสระของผูเรียน ฝกใหผูเรียน
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คิดเปนและสามารถแกปญหาไดดวยตนเอง มีพื้นท่ีในการแสดงความคิดเห็น และเตรียมผูเรียนใหพรอมสำหรับการเปนพลเมือง
ดิจิทัลในอนาคต และผูสอนยังสามารถจัดกิจกรรมไดหลากหลายที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดมากขึ้น ทำใหการจัดการและ
การบริหารสารสนเทศเปนระบบ งายตอการจัดเก็บ สะดวกในการประเมินเพราะการใชเทคโนโลยีมุงใหผูเรียนประเมินตนเองได
อีกดวย โดยในปจจุบันทุกสถานศึกษาไดมีการปรับใชเทคโนโลยีสำหรับการศึกษาอยางแพรหลายดวยวิธีการท่ีแตกตางกันตาม

แตละบริบทของโรงเรียน นักเรียน และสภาพแวดลอม ทิศทางการศึกษาตองมีการปรับกันทั้งระบบ ทั้งหองเรียนซ่ึงเปนแกน
หัวใจการศึกษา เพราะหองเรียนมีทั้งครู นักเรียน โดยเฉพาะครูที่ตองปรับกระบวนทัศนในการเรียนการสอน ทำอยางไรใหเด็ก
ไดรูศกัยภาพของตนเอง มทีกัษะ ทศันคต ิและมคีวามรูทีด่ ีซึง่ปจจบุนัและในอนาคตจะมกีารจดัการศกึษาหลกัสตูรฐานสมรรถนะ 
เปนการสงเสริมใหเด็กไดเรียนรูและมีทักษะท่ีเกิดจากการปฏิบัติ เรียนรูจากของจริง โดยจะมีเทคโนโลยีเขามาชวยเพ่ิมเติมใน
การเรียนรูของเด็ก ครูกับเด็กจะเรียนรูพัฒนาตนเองไปพรอม ๆ กัน (วรวงค รักเรืองเดช, 2564 อางใน ณัฐวัฒน ดวงฉุน, 2565) 

ปจจุบนัเทคโนโลยีดจิทิลัเปนสวนผลักดนัใหผูเรยีนมกีารใชนวตักรรมตาง ๆ  มากย่ิงขึน้สงผลใหมกีารนำมาใชในวงการศึกษาอยาง
กวางขวาง เปนเครือ่งมอืสำคญัในการจัดการศกึษา ทัง้ตวัสือ่กลางในการเรยีนรูในการเขาถงึองคความรูสูการจดัการศึกษา ในดาน
การศึกษาถูกนำมาใชเพื่ออำนวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอน โดยการนำส่ือดิจิทัลรูปแบบตาง ๆ มาใชเปนเคร่ืองมือ
ในการเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ดังนั้นการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเขามาประยุกตใชในการจัดการศึกษาจึงมีความสำคัญ
และจำเปนตอการเรียนรู (รัตนาวดี เที่ยงตรง และฉลอง ชาตรูประชีวิน, 2565) 
 ดงันัน้ ผูวจิยัจงึมีความสนใจทีจ่ะศกึษาการจดัการเรยีนรูโดยใชเทคโนโลยดีจิทิลั เพือ่สงเสรมิความรูเกีย่วกบัความเปน
มาของการจดัการแขงขันกฬีา สำหรบันกัศกึษาสาขาวชิาพลศกึษา เพือ่เปนการนำเทคโนโลยดีจิทิลัมาใชสนบัสนนุการจดัการเรยีนรู
โดยเนนการนำส่ือการเรียนรูและเทคโนโลยีดิจิทัล รวมถึงแหลงการเรียนรูที่มีความหลากหลายมาเปนเคร่ืองมือในการสงเสริม
ความสามารถในการคนควา มีอิสระและเกิดความสนใจในการเรียนรู สงผลใหเกิดการพัฒนาผูเรียนใหมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่ดีขึ้น และสอดรับกับนโยบายการศึกษา 4.0

วัตถุประสงคการวิจัย
  1. เพือ่พฒันาการจดัการเรยีนรูโดยใชเทคโนโลยีดจิทิลั เพือ่สงเสรมิความรูเกีย่วกบัความเปนมาของการจดัการแขงขนั
กีฬา สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน
 3. เพื่อศึกษาทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสงเสริมความรูเกี่ยวกับความเปนมาของการจัดการแขงขันกีฬา

วิธีดำเนินการวิจัย 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   ประชากร เปนนกัศกึษาช้ันปที ่1 หลกัสูตรครุศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 106734101 ประวัติและหลักการพลศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 4 หมูเรียน 

รวม 120 คน 
  กลุมตวัอยาง เปนนกัศกึษาช้ันปที ่1 หลกัสตูรครุศาสตรบัณฑติ สาขาวิชาพลศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 106734101 ประวัติและหลักการพลศึกษา ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2568 จำนวน 1 หมูเรียน 
รวม 30 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling)
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กรอบแนวคิด

การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล
โดยใชแนวคิดการออกแบบชั้นเรียน 

Digital Learning ของวิชัย วงษใหญ และ
มารุต พัฒผล (2562) ประกอบดวย

1. ออกแบบสถานการณที่ตองใชเทคโนโลยี
 ดิจิทัลทำงานรวมกัน 
2. ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูสวนบุคคล
 ใหมีความหลากหลาย
3. เตรียมความพรอมทรัพยากรการเรียนรู
 ดานเทคโนโลย ีแหลงการเรยีนรูออนไลน
4. จัดระบบขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
2. ทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัล

ขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล โดยใชองคประกอบ
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรูของ ณัฐวัฒน ดวงฉุน (2565) ดังนี้ 

ขั้นที่ 1 การเตรียมความพรอม (ปฐมนิเทศ)
 1. สำรวจความพรอมอุปกรณและเคร่ืองมือและรับฟงวิธีการเรียน
 2. ทดลองใชงานเทคโนโลยีดิจิทัลแลวทำแบบทดสอบกอนเรียน
ขั้นที่ 2 การดำเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู

ขั้นนำเขาสูบทเรียน
 1. รบัฟงการแจงวตัถปุระสงคการเรียนรูและรวมแสดงความคิดเหน็

ขั้นกระบวนการเรียนรู
 1. แบงกลุมแลวสราง Line/Messenger กลุม
 2. รวมกันวิเคราะหชิ้นงาน/ขอคำถามท่ีมอบหมาย
 3. คนควาขอมลูดวยการใชสือ่ดจิทิลัแลวสรุปขอมลูพรอมจดบันทกึ
 4. รวมกันวางแผนและออกแบบช้ินงาน
 5. เลือกโปรแกรมสรางช้ินงานอยางอิสระแลวสรางชิ้นงาน
 6. สงชิ้นงานที่เสร็จสมบูรณ

ขั้นการวัดและประเมินผล
 1. ทกุกลุมนำเสนอชิน้งานแลวรวมกนัแลกเปล่ียนความคดิรวบยอด
 2. รวมกันแลกเปล่ียนเคร่ืองมือดิจิทัลในการสรางช้ินงาน

  ตัวแปรตน

  ตัวแปรตาม

 เครื่องมือท่ีใ ชในการวิจัย
   เครื่องมือที่ใชในการทดลอง

  1. แผนการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสงเสริมความรูเกี่ยวกับความเปนมาของการจัดการแขงขัน
กีฬา สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา ซึ่งมีความเหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมากที่สุดมากที่สุด (x̅=4.81, S.D.=0.13)

  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวมรวมขอมูล
   1. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน โดยทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนกอนการจดัการเรยีนรู (Pre-test) 
และหลังการจัดการเรียนรู (Post-test) เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 30 ขอ มีคาความเช่ือมั่น เทากับ 0.87
   2.  แบบประเมนิทกัษะการใชเทคโนโลยดีจิทิลั แบบมาตราสวน 5 ระดบั (Likert rating scale) โดยใชแบบประเมนิ
ทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู ระดับปริญญาตรีของ ณัฐวัฒน ดวงฉุน (2565) ซึ่งมีองคประกอบ 3 ดาน 
คือ ดานการเลือกสรร ดานการสืบคนและการเขาถึง ดานการนำเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช

 การเก็บรวบรวมขอมูล 
  1. ผูวิจัยขอหนังสือจากคณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามถึงผูเชี่ยวชาญ และประธานสาขาวิชา
พลศึกษา คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เพื่อขอความอนุเคราะหในการใชกลุมตัวอยาง อุปกรณ และสถานที่
ในการวิจัย
  2.  ศึกษารายละเอียดของการจัดการเรยีนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล อุปกรณ สถานที่ และวิธีการทดสอบ

  3.  ทำความเขาใจเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนรู
  4.  เตรียมอุปกรณ สถานท่ี เพื่อดำเนินการเก็บรวบรวมขอมูล
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  5. ดำเนินการวิจัยตามแผนท่ีกำหนดกับกลุมตัวอยาง
  6.  นำขอมูลที่ไดจากการวิจัยไปวิเคราะหคาทางสถิติ
  7.  สรุปผลการวิจัย
  การวิเคราะหขอมูล

  1.  วิเคราะหหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล (E1/E2)
  2.  วเิคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนเรียนกับหลังเรียน โดยใชสถติทิดสอบ t-test (Dependent 
Samples) 
  3. วิเคราะหหาระดับทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาที่เรียนดวยการจัดการเรียนรู
โดยใชเทคโนโลยดีจิทิลั เพือ่สงเสรมิความรูเก่ียวกบัความเปนมาของการจดัการแขงขนักฬีา โดยคำนวณหาคาเฉลีย่แลวแปลความ

หมายตามเกณฑที่กำหนดไว เพื่อจัดระดับคะแนนเฉลี่ย

ผลการวิจัย 
ผลการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสงเสริมความรูเกี่ยวกับความเปนมาของการจัดการ

แขงขันกีฬา สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา ผูวิจัยไดนำเสนอผลการวิจัย ดังนี้
  1. ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสงเสริมความรูเกี่ยวกับความ
เปนมาของการจดัการแขงขันกฬีา ซึง่ทำการคำนวณอตัราสวนระหวางคาคะแนนเฉลีย่จากชิน้งานและการนำเสนอกบัคาคะแนน
เฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (E1/E2) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ปรากฏผลดังตารางที่ 1

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล ตามเกณฑ 80/80 (n=30)

ประสิทธิภาพ
การจัดการเรียนรู

คะแนนเต็ม x̅ S.D. รอยละ
ประสิทธิภาพ

(E1/E2)
ผลการเปรียบเทียบ

80/80

กระบวนการ 70 56.94 2.44 81.35
81.35/80.22 เปนไปตามเกณฑ

ผลลัพธ 30 24.07 2.35 80.23

  จากตารางท่ี 1 พบวา ประสทิธภิาพของการจดัการเรยีนรูโดยใชเทคโนโลยีดจิทิลั มคีะแนนประสทิธภิาพกระบวนการ 
(E1) คาเฉล่ียคะแนนจากการทำชิ้นงานและการนำเสนอแบบกลุม เทากับ 56.94 คะแนน จากคะแนนเต็ม 70 คะแนน สวนเบี่ยง
เบนมาตรฐานเทากับ 2.44 คดิเปนรอยละ 81.35 และมคีะแนนประสิทธภิาพผลลัพธ (E2) คาเฉลีย่จากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิ

ทางการเรียนหลังเรียนเทากับ 24.07 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 2.35 คิดเปนรอยละ 80.23 
สรุปไดวาการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลมีประสิทธิภาพเทากับ 81.35/80.22 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กำหนด
 2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาที่เรียนดวยการจัดการ
เรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดจิทิลั ระหวางกอนเรยีนกบัหลงัเรยีน โดยใชสถติ ิt-test (Dependent Samples) ปรากฏผลดังตารางท่ี 2

ตารางท่ี 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาที่เรียนดวยการจัดการเรียนรู
 โดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน (n=30)

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คะแนนเต็ม x̅ S.D. Dጟ t Sig. (1-tailed)

กอนเรียน 30 10.13 1.50
1.39 27.26* .000

หลังเรียน 30 24.07 2.35

* p<.05
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  จากตารางที่ 2 พบวา คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนของนักศึกษา เทากับ 10.13 คะแนน
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 1.50 และคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักศึกษา เทากับ 24.07 คะแนน 
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ 2.35 คาเฉลี่ยความตางเทากับ 1.39 สรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวย
การจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล เพื่อสงเสริมความรูเกี่ยวกับความเปนมาของการจัดการแขงขันกีฬา หลังเรียนสูงกวา

กอนเรียน อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05
 3. ผลการวเิคราะหทกัษะการใชเทคโนโลยดีจิทิลัของนกัศึกษาสาขาวชิาพลศึกษาทีเ่รยีนดวยการจดัการเรยีนรูโดยใช
เทคโนโลยีดิจิทัล ปรากฏผลดังตารางที่ 3

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชา

 พลศึกษาท่ีเรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล (n=30)

รายการประเมิน
ระดับทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลx̅ S.D. แปลผล

1.  ดานการเลือกสรร 4.81 0.20 ดีมาก

2.  ดานการสืบคนและการเขาถึง 4.88 0.25 ดีมาก

3.  ดานการนําเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช 5.00 0.00 ดีมาก

รวม 4.90 0.10 ดีมาก

   จากตารางที่ 3 พบวา ทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาที่เรียนดวยการจัดการเรียนรู
โดยใชเทคโนโลยีดจิทิลั โดยรวมอยูในระดับดมีาก (x̅=4.90, S.D.=0.10) ซึง่พจิารณารายดานเรียงลำดับรายการท่ีมคีาเฉล่ียคะแนน
มากท่ีสดุไปหานอยทีส่ดุดงันี ้อนัดบัแรกคอื ดานการนำเทคโนโลยดีจิทิลัไปใช (x̅=5.00, S.D.=0.00) รองลงมาคอื ดานการสบืคน
และการเขาถึง (x̅=4.88, S.D.=0.25) ถัดมาคือ ดานการเลือกสรร (x̅=4.81, S.D.=0.20)

อภิปรายผล
 1. ประสทิธภิาพของการจดัการเรยีนรูโดยใชเทคโนโลยดีจิทิลั เพือ่สงเสรมิความรูเกีย่วกบัความเปนมาของการจดัการ
แขงขันกีฬาซ่ึงกำหนดเกณฑ 80/80 โดยประสิทธิภาพของการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล มีคะแนนประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ (E1) และคะแนนประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) มีคาเทากับ 81.35/80.22 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กำหนด 
เนือ่งจากการจัดการเรยีนรูโดยใชเทคโนโลยดีจิทิลั ทีผู่วจิยันำมาประยกุตและพฒันาขึน้ ทำใหผูเรยีนเขาถงึแหลงความรูไดหลากหลาย

และรวดเร็ว เกิดการเรียนรูอยางมีสวนรวมผานกิจกรรมออนไลนที่หลากหลาย โดยที่ผูสอนและผูเรียนติดตอสื่อสาร แลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น และทำงานรวมกันไดงายข้ึน สอดคลองกบังานวิจยัของ ศภุรตัน จามรมาน (2565) ไดศกึษาเร่ืองการพัฒนาบทเรียน
ออนไลนเพ่ือสงเสรมิทักษะการใชเทคโนโลยดีจิทิลัเพือ่การศกึษาสำหรบันสิติคร ูมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ พบวา 1) บทเรยีน

ออนไลน มีประสิทธิภาพ 81.68/83.61 เปนไปตามเกณฑ 80/80 ที่กำหนดไว 2) คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ระดับทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือการศึกษาอยูในระดับมาก และสอดคลองกับงานวิจัย
ของ ภทัราดา เอีย่มบญุญฤทธ์ิ (2567) ไดศกึษาเร่ืองการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแบบ Active Learning โดยใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทย เพื่อเสริมสรางทักษะการคิดสรางสรรค สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูล
บำเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา พบวา 1) นักเรียนสวนใหญมีระดับการคิดสรางสรรคโดยภาพรวมมีคะแนนเฉล่ียอยูในระดับ

ปานกลาง 2) รูปแบบการจัดการเรียนรูฯ มี 7 องคประกอบ ไดแก วิเคราะหผูเรียน วัตถุประสงคการเรียนรู กำหนดบทบาทของ
ครูและนักเรียน เน้ือหาการจัดการเรียนรู วิธีการและขั้นตอนการจัดการเรียนรู สื่อและกิจกรรม การประเมินผลและปรับปรุง 
และ 3 ขั้นตอนหลัก ไดแก ขั้นเตรียมความพรอม ขั้นดำเนินการจัดการเรียนรู และขั้นประเมินผล 3) คาดัชนีประสิทธิผลของ
แบบประเมินทักษะการคิดสรางสรรคหลังไดรับการจัดการเรียนรู เทากับ 0.32 แตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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  2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีดิจิทัล ระหวางกอนเรียนกับหลังเรียน พบวา คะแนนเฉล่ียกอนเรียนของนักศึกษา เทากับ 10.13 คะแนน สวนเบี่ยง
เบนมาตรฐานเทากับ 1.50 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักศึกษา เทากับ 24.07 คะแนน สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 2.35 
แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัล หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

อยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว เน่ืองจากการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลชวยสงเสริม
การเรียนรูตามศกัยภาพของผูเรยีนโดยนักศกึษาสามารถเลือกโปรแกรมและแพลตฟอรมดจิทิลัใหระดบัเนือ้หาและความยากงาย
เหมาะสมกับความรูความสามารถของแตละคนได ซึ่งนักศึกษาสามารถเขาถึงขอมูล ขาวสาร และส่ือการสอนจากทั่วโลกไดอยาง
รวดเร็ว อีกทั้งสามารถเรียนรูไดตามเวลาที่สะดวกและไมจำกัดสถานที่ สอดคลองกับงานวิจัยของ ศันสนีย เล้ียงพานิชย (2561) 
ไดศึกษาเร่ืองรูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใชปญหาเปนฐานในยุคไทยแลนด 4.0 พบวา 1) รูปแบบการเรียนแบบดิจิทัลโดยใช

ปญหาเปนฐาน ประกอบดวย การจัดกลุมผูเรียน การศึกษาโจทยปญหา การระบุปญหา การวิเคราะหปญหา การตั้งสมมติฐาน 
การกำหนดประเด็นการเรียนรู การศึกษาคนควา และการสังเคราะหเพื่อสรุปองคความรูในแตละขั้นตอนไดเลือกใชเทคโนโลยี
ดิจิทัลเขามาชวย 2) ผลการจัดการเรียนรูแบบดิจิทัลโดยใชปญหาเปนฐาน ประกอบดวย 2.1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2.2) ความพึงพอใจของนักศึกษาอยูในระดับมาก 3) พฤติกรรมและ
ความตองการใชเทคโนโลยีดจิทิลัสนับสนุนการเรียนรู ม ี5 ดาน คอื ดานการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดจิทิลั ดานเคร่ืองมือสนบัสนุน
การเรียนรู ดานรูปแบบขอมูลที่นิยมใชในการเรียนรู ดานประเภทของเว็บไซตที่เขาไปเรียนรู และดานอุปกรณหรือฮารดแวร
มากที่สุด และสอดคลองกับงานวิจัยของ ณัฐวุฒิ ดวงฉุน (2565) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนผานชุมชน
เรยีนรูวชิาชีพ โดยใชเทคโนโลยีดจิทิลั เพือ่สงเสรมิความสามารถในดานการสอน สำหรบันกัศึกษาหลักสูตรครุศาสตรอตุสาหกรรม
ในสถาบันอุดมศึกษา พบวา 1) องคประกอบของการสรางรูปแบบการเรียนการสอนฯ มี 3 องคประกอบ ไดแก Input Process 
Output 2) ความสามารถในดานการสอนโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษา โดยรวมพบวามีความเหมาะสมอยูในระดับมาก 
3) ความพึงพอใจตอการเรียนการสอนดวยรูปแบบการเรียนการสอนฯ มีความเหมาะสมอยูในระดับมากที่สุด
 3. การศึกษาทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษาที่เรียนดวยการจัดการเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีดิจิทัล พบวา ทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัลของนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา โดยรวมอยูในระดับดีมาก (x̅=4.90, 
S.D.=0.10) เมื่อพิจารณารายดานรายการท่ีมีคาเฉล่ียคะแนนมากที่สุดคือ ดานการนำเทคโนโลยีดิจิทัลไปใช เนื่องจาก
การจดัการเรยีนรูโดยใชเทคโนโลยดีจิทิลั มกีารจดัสภาพแวดลอมการเรยีนรูในรปูแบบดจิทิลั เปนการสอนทีเ่นนการใชสือ่ดจิทิลัโดย

ใหนกัศกึษาลงมือปฏิบตัจิรงิจากการทำช้ินงานในรูปแบบส่ือดจิทิลัซึง่สงเสริมการฝกใชโปรแกรมและเคร่ืองมือดจิทิลัทีห่ลากหลาย
อีกทั้งยังเปดโอกาสใหเรียนรูทักษะเทคโนโลยีไดดวยตนเองอยางสะดวกและไมมีคาใชจาย เปนผลใหเกิดทักษะการใชงานและ
เรยีนรูจากประสบการณจรงิ สอดคลองกับงานวจิยัของ ภทัรสุดา ยะบญุวัน (2564) ไดศกึษาเร่ืองการพัฒนากจิกรรมการเรียนรูเรือ่ง 
การประยุกตใชเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนดวยสื่ออินโฟกราฟกที่สงผลตอการรูดิจิทัล ของนักศึกษาวิชาชีพครู
คณะศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยศิลปากร พบวา 1) ผลการเปรียบเทียบการรูดิจิทัล (Digital literacy) ของนักศึกษาวิชาชีพครู

คะแนนหลังเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน ซึ่งมีความแตกตางกันอยางมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลงานการออกแบบสื่อ
สำหรับการเรียนการสอนที่สงผลตอการรูดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครูโดยภาพรวม อยูในระดับดีและ 3) ความพึงพอใจที่มีตอ
กจิกรรมการเรียนรูฯ มรีะดบัความคดิเหน็อยูในระดบัมากท่ีสดุ และสอดคลองกบังานวจิยัของ พรทวิา ชนะโยธา (2564) ไดศกึษา

เรื่องการพัฒนาทักษะความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดิจิทัล โดยใชเทคนิค think-pair-share ของนักศึกษาครู มหาวิทยาลัย
มหามกุฎราชวิทยาลัย วิทยาเขตรอยเอ็ด พบวา 1) นักศึกษามีความตองการและจำเปนดานการพัฒนาทักษะความเขาใจและ
การใชเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีสภาพที่คาดหวังในระดับมาก และสภาพความสามารถท่ีเปนจริงของการประเมินตนเองของผูเรียน 
ในระดับปานกลาง 2) ผลคะแนนทักษะความเขาใจและการใชเทคโนโลยีดจิทิลัหลงัเรยีนสูงกวากอนเรียนอยางมีนยัสำคัญทางสถิติ
ทีร่ะดบั .05 3) ผลการศกึษาแนวทางและขอเสนอแนะ ไดแก 1) การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนกระตุนและเปดโอกาสใหผูเรยีน

กลาแสดงความคิดเห็น การอภิปรายรวมกัน รวมถึงการชวยเหลือ การมีปฏิสัมพันธรวมกันทั้งในรูปแบบออนไลนและออฟไลน 

2) การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนควรใหผูเรยีนไดตรวจสอบความถูกตอง ของผลงานรวมกัน 3) การจัดกจิกรรมการเรียนการสอน
อาจมีการใหผูเรียนสรางโจทยปญหาดวยตนเอง และคนควาคำตอบในส่ิงที่ตนเองสนใจ
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ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะในการนำไปใช
  1. ควรศกึษาขัน้ตอนการจดัการเรยีนรูและคูมอืการใชงานระบบ เพือ่วางแผนการสอน การเตรยีมอปุกรณ สถานที่
และเวลา
  2.  ควรมีการเตรียมความพรอมของผูเรยีนโดยเฉพาะการสอนวิธกีารใชงานและใหผูเรยีนไดทดลองใชงานเทคโนโลยี
ดิจิทัลที่ใชในการจัดการเรียนรูเบื้องตน
  3.  ควรมีการกำหนดภาระงานใหสอดคลองกับคุณสมบัติของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ใชในการสรางช้ินงาน

ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป
  1. ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่สงเสริมใหผูเรียนออกแบบและสรางช้ินงานในรูปแบบท่ีหลากหลาย
  2. ควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนรูรวมกับเทคนิควิธีการสอนอ่ืนที่สงเสริมทักษะการใชเทคโนโลยีดิจิทัล

  3. ควรมีการจัดการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีดิจิทัลที่พัฒนาสมรรถนะอ่ืน เพื่อสงเสริมทักษะทักษะการเรียนรูใน
ศตวรรษท่ี 21 ของนักศึกษา
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