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บทคัดย่อ 
        การวิจัยนี้มีวัตถุประสงเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิ ภาพการพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่
ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ 
(2204-2103) 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  3) เพื ่อศึกษาความ    
พึงพอใจของผู้เรียนที่มีการพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิด
ของกาเย่ ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตาราง
ค านวณ (2204-2103) กลุ่มตัวอย่างมีจ านวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ สื่อการสอนดิจิทัลบน 
Padlet เอกสารประกอบการเรียน แบบทดสอบ 
แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้ อ มู ล  คื อ ร้ อ ย ล ะ  ค่ า เ ฉ ลี่ ย  แ ล ะ ค่ า ที  ( t-test 
Dependent)  ผลการวิจัยพบว่า 
        1)  การพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ 
ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ 
(2204-2103) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 =83.53/88.78 
        2)  ผลส ัมฤทธิ ์ทางการเร ียนส ูงขึ ้น  อย ่างมี
น ัยส าค ัญทางสถ ิต ิเท ่าก ับ  0 .01  ซึ ่ง เป ็น ไปตาม
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

        3)  ความพึงพอใจที่มีต่อการพัฒนาสื่อดิจิทัลตาม
แนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรม
ตารางค านวณ (2204-2103) อยู่ในระดับมากที่สุด 

ค าส าคัญ : สื่อดิจิทัล โปรแกรมตารางค านวณ ฟงัก์ชัน  
              กาเย่ Padlet  
 
Abstract 
        The research instruments were : 1) 
Development of digital media based on Gagne 
concept by teaching on Padlet. Calculation 
Program (2204-2103) 2) to compare learning 
achievement before and after class 3) To study 
the satisfaction of learners Development of 
digital media based on Gagne concept by 
teaching on Padlet.  Calculation Program 
(2204-2103).  
        The sample size was 30 persons. Digital 
teaching materials on the Padlet. Materials for 
the test. Satisfaction test. Statistics used in 
data analysis were percentage mean and t-test. 
The research of the study were as follows: 



 
  

        1)  Development of digital media based 
on Gagne concept by teaching on Padlet. 
Calculation Program (2204-2103) the efficiency 
of the standard 80/80 = 83.53 / 88.78. 
        2)  To compare learning achievement 
before and after class the statistical significance 
was 0.01, which is in line with the assumed 
hypothesis. 
        3)  To study the satisfaction of learners. 
development of digital media based on Gagne 
concept by teaching on Padlet. Calculation 
Program (2204-2103). At the highest level 
Keywords : Digital media, Calculation program,  
                 function, Gagne, Padlet 
 
1.  บทน า 
        ปัจจุบันเทคโนโลยีทางด้านการศึกษาได้มีการ
พัฒนาไปอย่างรวดเร็วในรูปแบบต่าง ๆ ในยุคสังคมของ
การเรียนรู้ การศึกษาเป็นเครื่องมือส าคัญที่จะสร้าง
ความรู้ให้แก่ผู้เรียนเพื่อปรับเปลี่ยนทัศนคติ สร้างจิต 
ส านึก เพิ่มพูนทักษะ พัฒนาความคิด ส่งเสริมให้มีความ
เจริญงอกงามทางสติปัญญา มีความรู้ความสามารถใน
การประกอบอาชีพมีค่านิยมที่ดีอยู่ร่วมกับคนอื่นอย่างมี
ความสุข และน าไปสู่การพัฒนาสังคมให้มีความเข้มแข็ง 
ดังนั้น การจัดการศึกษาจะต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้
พัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเต็มความสามารถ การ
จัดกระบวนการเรียนรู้ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ค านึงถึง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล เน้นกระบวนการฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การจัดการการสอนบน Padlet เป็น
รู ป แ บ บ ก า ร ส อ น ที่ มี ป ฏิ สั ม พั น ธ์  ( Interactive 
Instruction Model) รูปแบบนี้จัดให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์การเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับเนื้อหา
ที่ได้รับ โดยน าลักษณะของบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วย

สอน (CAI) มาประยุกต์ใช้เป็นการสอนแบบออนไลน์     
ที่เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ มีการให้ค าแนะน า การปฏิบัติ 
การให้ผลย้อนกลับ ดึงดูดความสนใจ บทเรียนสื่อ
มัลติมี เดียในลักษณะสื่อหลายมิติที่ประกอบ ด้วย
ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวแบบวิดิทัศน์ เสียง เนื้อหา
ตัวอักษร จะดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
และช่วยในการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน การ
สืบค้นเชื่อมโยงฉับไว ด้วยสมรรถนะของการเชื่อมโยง
หลายมิติท าให้ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ ได้
กว้างขวางและหลากหลายได้อย่างรวดเร็ว การโต้ตอบ
ระหว่างสื่อและผู้ เรียน บทเรียนสื่อมัลติมี เดียจะมี
จุดเชื่อมโยงหลายมิติเพื่อให้ผู้เรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธ์
กันได้ในลักษณะสื่อมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบ ให้สารสนเทศ
หลากหลายด้วยการใช้ซีดี และดีวีดีในการให้ข้อมูลและ
สารสนเทศในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบ
เก่ียวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน  การทดสอบความเข้าใจ
ผู้ เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบ
ค าถาม ในห้องเรียน การใช้สื่ อมัลติมี เดียจะช่วย
แก้ปัญหาในสิ่งนี้ได้โดยการใช้ในลักษณะการศึกษา
รายบุคคล  สนับสนุนความคิดรวบยอดสื่อมัลติมีเดีย
สามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุนความคิดรวบยอด
ของผู้เรียน โดยการเสนอสิ่งที่ให้ตรวจสอบย้อนหลังและ
แก้ไขจุดอ่อนในการเรียน  
        วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) เป็น
การเรียนที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการการค านวณ การใช้
ฟังก์ชันส าเร็จรูปจากโปรแกรมมาใช้งานซึ่งเนื้อหา
ค่อนข้างยากและจ านวนฟังก์ชันมีมาก ท าให้ผู้เรียนขาด
ความสนใจที่จะเรียน และไม่สามารถที่จะค านวณ และ
เรียกใช้ฟังก์ชันให้ตรงกับความต้องการ ผู้เรียนจ าฟังก์ชัน
ไม่ได้ ไม่สามารถที่จะน าฟังชันมาพัฒนางานได้ ผู้เรียน
เกิดความเบื่อหน่ายในเนื้อหาวิชา การน าสื่อดิจิทัลตาม
แนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรม
ตารางค านวณ (2204-2103) มาใช้ในการศึกษาจะช่วย



 
  

เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอน
ได้อย่างมาก ในลักษณะของการสอนใช้สื่อดิจิทัลที่
หลากหลายโดยการศึกษาในห้องเรียนและนอกห้องเรียน
เพื่อเพิ่มศักยภาพในการเรียน เช่นการท าแบบทดสอบ 
การเรียนเนื้อหา การดูวีดีโอประกอบการเรียน  
        Padlet เป็นแอปพลิเคชันหรือเว็ปไซต์ที่อยู่ใน
แพลตฟอร์มของบอร์ดส าหรับการระดมความคิดการ
แสดงความคิดเห็นหรือแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน
ระหว่างสมาชิกในกลุ่ม โดยการแสดงความคิดเห็นหรือ
การเปลี่ยนแปลงข้อมูลทั้งหมดของผู้เข้าใช้จะอยู่ใน
รูปแบบของกระดาษโน๊ตที่ติดบนบอร์ด และระบบจะ
แสดงผลทุกอย่างเป็นแบบการตอบสนองการท างาน
ทันทีทันใดสอดคล้องกับ KRUcom99 Padlet [1] คือ
เว็บไซต์ที่ให้บริการกระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ 
รองรับผู้ ใช้หลายคน ผู้ ใช้สามารถเข้ามาอภิปราย
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร เขียนค าถาม ค าตอบ หรือ
สรุปเนื้อหา เป็นช่องทางแสดงความคิดเห็นของนักเรียน
และครูในชั้นเรียน  
        จากความหมายในการท างานของสื่อและแนวคิด
ของกาเย่ ผู้วิจัยได้น าการพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิด
ของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตาราง
ค านวณ (2204-2103)   โดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหา
และจัดกิจกรรมการเรียนรู้การมีปฏิสัมพันธ์หลักการสอน 
9 ประการ ได้แก่  1. เร่ง เร้าความสนใจ 2. บอก
วัตถุประสงค์ 3. ทบทวนความรู้เดิม 4. น าเสนอเนื้อหา
ใหม่  5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้  6. กระตุ้นการตอบ 
สนอง  7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ  8. ทดสอบความรู้ใหม่ 9. 
สรุป และน าไปใช้ ดังนั้น การออกแบบสื่อดิจิทัลการ
เรียนที่ดีโดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ให้มีการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนได้  
จากสภาพปัญหาในการจัดการเรียนการสอนที่กล่าวมา
ข้างต้น ผู้วิจัยจึงได้น ากระบวนการแก้ปัญหามาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนในรูปแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียนโดย

ใช้สื่อดิจิทัลด้วยการสอนบน Padlet เพื่อศึกษา
ความสามารถในการเรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มี
ความกระตือรือร้น มีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
กิจกรรมในการเรียนและการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อน
เรียนและหลังเรียน รวมถึงการพัฒนาระบบการจัดการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องสมรรถนะ ส่งเสริมให้ผู้เรียน
ได้พัฒนาตนเองเต็มศักยภาพตามความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ส่งผลให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนและมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
           1.1.1  เพื่อพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของ 
กาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตาราง
ค านวณ (2204-2103)  
           1.1.2  เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
           1.1.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนทีมี
ต ่อสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน 
Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103)  
     1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
            1.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นไปตาม
เกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/80 
            1.2.2  ความพึงพอใจที ่มีต ่อสื ่อดิจิทัลตาม
แนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชา
โปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) อยู่ในระดับมาก 
     1.3  ขอบเขตของการวิจัย 

      1.3.1  ขอบเขตด้านเนื้อหาวิชาโปรแกรม
ตารางค านวณ ค านวณ (2204-2103) 

      1.3.2  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2560   

      1.3.3  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยได้แก่  



 
  

        1.3.3.1  ตัวแปรต้น ได้แก่ สื่อดิจิทัล
ตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชา
โปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103)  
        1.3.3.2  ตัวแปรตาม ได้แก่ ความพึงพอใจ
ที ่ม ีต ่อสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน 
Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103)  
 
2.  วิธีด าเนินการวิจัย 
      การพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการ
สอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-
2103) มีขั้นตอนในการด าเนินงานวิจัยดงันี้ 

 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่ 1  ขั้นตอนการพัฒนาสื่อดจิิทัลด้วยการสอน 
           บน Padlet 

        ขั้นตอนที่  1  ศึกษาหลักแนวคิด ทฤษฎีจาก
เอกสารต ารา และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
        1.  ศึกษาเอกสารและต ารา และทฤษฎีของกาเย่
ที่เก่ียวข้องกับการจัดการเรียนรู้   
        2.  ศึกษาเอกสารและต าราที่เก่ียวข้องกับ 
Padlet 
        ขั้นตอนที่ 2  พัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของ
กาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตาราง
ค านวณ (2204-2103)ขั้นตอนนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนา
สื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet 
วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204 -2103) ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ศึกษา
วิเคราะห์เนื้อหาสาระและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังเพื่อ
ก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม มีขั้นตอนการ
ด าเนินการดังนี้ 
        1.  ศึกษาวิเคราะห์เนื้อหาสาระและผลการเรียนรู้
ที่คาดหวังเพื่อก าหนดเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมใน
แต่ละหน่วย 
        2.  การสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
        3.  สร้างแบบทดสอบปฏิบัติให้ครอบคลุมเนื้อหา  
        4.  ห า คุ ณ ภ า พ ข อ ง แ บ บ ท ด ส อบ โ ด ย น า
แบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญเพื่อท าการประเมินความ
สอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหาสาระซึ่ ง เป็น
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านวัดผลและประเมินจ านวน 3 ท่าน 
โดยคัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความสอดคล้องมากกว่า 
0.50 ขึ้นไปมาใช้เป็นแบบทดสอบ 
        5.  สร้างสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการ
สอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-
2103) เรื่องการใช้ฟังก์ชัน โดยท าการประเมินคุณภาพ
ของสื่อดิจิทัล มีขั้นตอนการด าเนินการดังนี้ 
            5.1  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการประเมินเพื่อ
รวบรวมความคิดเห็น ความเหมาะสมด้านเนื้อหา ด้าน
เทคนิคและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อสื่อดิจิทัล 

ผ่าน 

ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์เนื้อหาต าราที่เกี่ยวข้อง  

ก าหนดวัตถุประสงค์ 

พัฒนาเอกสารประกอบการเรียน 

วิชาโปรแกรมตารางค านวณ 

สร้างสื่อดิจิทัลวิชาโปรแกรม 

ตารางค านวณ (2204-2106) 

 ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน

สร้างเอกสารประกอบการเรียน 

และแบบทดสอบบน Padlet 

ตรวจสอบความถูกต้องของเอกสาร

ประกอบการเรียนและสื่อดิจิทัล 

ด าเนินการสอนโดยสื่อดิจิทัล 

ด้วยการสอนบน Padlet 

เก็บรวบรวมข้อมูล 

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

สรุปและอภิปรายผล 

ไม่ผ่าน 
  ปรบัปรุงแก้ไข 



 
  

            5.2  ก าหนดเกณฑ์การประเมิน ใช้เกณฑ์การ
ประเมินแบบมาตราส่วน 5 ระดับ แปลความหมายจาก
ค่าเฉลี่ย 
            5.3  ประเมินสื่อดิจิทลัโดยผู้เชีย่วชาญ 3 คน  
                   เครื่องมือที่ ใช้ในการประเมิน ได้แก่ 
แบบประเมินคุณภาพสื่อดิจิทัลด้านเนื้อหาและด้าน
เทคนิค แบบประเมินค่า 5 ระดับ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน 
ได้แก ่
                   ตอนที่ 1  เป็นขอ้มูลของผู้เชี่ยวชาญ 
                   ตอนที่ 2  เป็นแบบประเมินระดับความ
เหมาะสมเนื้อหา และเทคนิคของบทเรียน 
                   ตอนที่ 3  เป็นขอ้เสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ 
        6.  การวิเคราะห์ข้อมูลน าข้อมูลที่ได้จากการ
ประเมินมาวิเคราะห์เนื้อหาค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เพื่อท าการสรุปผลการประเมินผล 
        7.  ด าเนนิการทดลองหาประสิทธิภาพของสื่อ
ดิจิทัลมีขั้นตอนการด าเนนิการดงันี ้
             การทดลองครั้งที่ 1  ด าเนินการทดลองกับ
ผู้เรียน จ านวน 3 คน ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างโดยสุ่มจาก
นักเรียนที่มีผลการเรียน เก่ง ปานกลาง อ่อน  จากนั้นให้
ผู้เรียนทดลองใช้สื่อดิจิทัล จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 คน
ต่อ 1 เครื่อง การทดลองใช้บทเรียนในครั้งที่ 1 ผลที่ได้
คือ รูปแบบและสีสันและตัวอักษรไม่น่าสนใจ    
             การทดลองครั้งที่  2  น าสื่อที่ ได้จากการ
ปรับปรุงคร้ังที่ 1 น าไปทดลองกับผู้เรียนจ านวน 10 คน 
ซึ่งไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ านวน 10 คน ซึ่งไม่ใช่ผู้เรียนใน
กลุ่มที่  1  โดยให้ผู้ เรียนศึกษาสื่อดิจิทัล สื่อดิจิทัลมี
ประสิทธิภาพ 80/80 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้  
             การทดลองครั้งที่ 3  เป็นการทดลองกับกลุ่ม
ตัวอย่างจ านวน 30 คน โดยน าสื่อดิจิทัลที่ ได้จากการ
ปรับปรุงครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ 1 คนต่อ 1 เครื่อง ผลที่ได้คือ สื่อดิจิทัลมี

ประสิทธิภาพ 83.53/88.78 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่
ก าหนดไว้ 80/80 
        8.  ขั้นเตรียมการ 

    8.1  ผู้วิจัยแต่งตั้งผู้เชี่ยวชาญ 
    8.2  สร้างสื่อดิจิทัลเร่ืองการใช้ฟังก์ชัน 
    8.3  เตรียมสถานที่และอุปกรณ์ในการ 

ทดลองสื่อดิจิทัล 
        9.  ขั้นตอนด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวม
ข้อมูล 

    9.1  ผู้วิจัยชี้แจง วัตถุประสงค์ วิธีการใช้สื่อ 
ดิจิทัล  

     9.2  ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน โดยใช้ 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

    9.3  ให้ผู้เรียนศึกษาโดยใช้สื่อดิจิทัล ด้วยการ 
สอนบน Padlet     

    9.4  ด าเนินการทดสอบหลังเรียน โดยใช้ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
             9.5  ผู้ วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดไป
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติและหาประสิทธิภาพของสื่อ
ดิจิทัล ด้วยการสอนบน Padlet   
กลุ่มตัวอย่าง 
        ก ลุ ่ม ต ัว อ ย ่า ง  ไ ด ้แ ก ่ น ัก เ ร ีย น ร ะ ด ับ ชั ้น
ประกาศนียบัตรว ิชาช ีพปีที ่ 2 ห้อง 2 ปีการศึกษา 
2560 สาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ วิทยาลัยอาชีวศึกษา
อุดรธานี จ านวน 30 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

1.  สื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน 
Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103)   

2.  แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนวิชา
โปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) จ านวน 60 ข้อ 
30 คะแนน 

 
 



 
  

4.  ผลการวิจัย 
     ผลการวิจัยการพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของ
กาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตาราง
ค านวณ (2204-2103)  ดังนี้ 

1.  การเรียนโดยใช้สื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่
ด้วยการสอนบน Padlet  วิชาโปรแกรมตารางค านวณ 
(2204-2103) จ านวน 30 คน ได้ค่าประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ  83.53/88.78 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์   
ดังตารางที่ 1 

2.  ผลการวิจัยโดยใช้สื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ 
ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ 
(2204-2103) พบว่า ชุดการสอนมีประสิทธิภาพดังนี้ 
 
ตารางที่ 1  ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 

ผลการทดสอบ 
  จ านวน 

  ผู้เรียน 
คะแนน 
  เต็ม 

   คะแนน 
    รวม 

คะแนน     
เฉลี่ย 

 ร้อยละของ 
  คะแนนเฉลี่ย 

ประสิทธิภาพ 
กระบวนการ (E1) 

  30 100    2,424     8.35  83.53 

ประสิทธิภาพ 
กระบวนการ (E1) 

  30 30  799 27.53  88.78 

 
 

ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการทดสอบ 
               ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อดิจิทัลตาม 
               แนวคิดของกาเย่ ด้วยการสอนบน Padlet  
               วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) 
 

เครื่องมือท่ีใช้วัด จ านวน
ผู้เรยีน 

      

X  

S.D.      t-test 

แบบทดสอบกอ่นเรียน 30 8.27  1.98 
  59.94** 

แบบทดสอบหลังเรียน 30 27.53  0.82 

** นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 

     ตารางที่ 3  ผลจากการศึกษาความพึงพอใจการใช้สื่อ
ดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชา
โปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) ในภาพรวม 
 

รายการ 
X  S.D. 

ระดับ
ความ 
พึงพอใจ 

1.  ด้านเนื้อหา 4.68 0.22 มากที่สุด 
2. ด้านการออกแบบบทเรียนอี
เลิร์นนิง 

4.69 0.45 
มากที่สุด 

3. ด้านการเรยีนแบบแบบบูรณา
การการเรียนการสอนแบบลงมือ
ปฏิบัต ิ

4.71 0.56 มากที่สุด 

4. แบบทดสอบ 4.67 0.56 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.69 0.45 มากที่สุด 

 
5.  สรุป และอภิปรายผล 
     5.1  สรุปผลของการวิจัย มดีังนี ้
            1.  ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของ
กาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตาราง
ค านวณ (2204-2103) มีประสิทธิภาพ 80/80 เท่ากับ 
83.53/88.78 
            2.  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนเมื่อศึกษาผ่าน
สื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet 
วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) พบว่า 
คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 
            จากการวิจัยและการพัฒนาสื่อดิจิทัลตาม
แนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรม
ตารางค านวณ (2204-2103) มีขั้นตอนการด าเนินการ
ดังนี้ 
            การพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วย
การสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ 
(2204-2103) มีประสิทธิ ภาพ 83.53/88.78 ซึ่งเป็นไป



 
  

ตามเกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/80  แสดงว่าการพัฒนา
สื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet 
วิ ช า โ ป ร แ ก ร ม ต า ร า ง ค า น ว ณ  ( 2 2 0 4 -2 1 0 3 )                
มีประสิทธิภาพที่น่าเชื่อถือ เพราะได้ผ่านประเมิน
ประสิทธิภาพจากผู้เชี่ยวชาญโดยมีคุณภาพอยู่ในระดับ
มากที่สุด ทั้งนี้เนื่องมาจากมีการออกแบบการเรียนรู้
อย่างเป็นระบบ การออกแบบสื่อดิจิทัล ผู้วิจัยได้ยึดหลัก
แนวความคิดของกาเย่ 9 ขั้นตอนมาช่วยในการออกแบบ
สื่อดิจิทัล ท าให้บทเรียนมีประสิทธิภาพ  
        องค์ประกอบของเอกสารประกอบการเรียนและ
สื่อดิจิทัล   มีดังต่อไปนี้ ค าชี้แจง คู่มือการใช้งาน เนื้อหา
ในรายวิชา โดยได้แบ่งออกเป็นหัวข้อย่อย ๆ ท าให้
ผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาตามล าดับจากง่ายไปหายาก และ
ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกเรียนรู้ หรือทบทวนหัวข้อที่
ตนเองไม่เข้าใจได้หลายครั้งตามความต้องการ 
     5.2  อภิปรายผล 
           5.2.1  ในการใช้สื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ 
ด้วยการสอนบน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ 
(2204-2103) ที่มีการวางแผนอย่างเป็นระบบ พบว่า สื่อ
ดิจิทัลมีประสิทธิภาพ 83.53/88.78 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์มาตรฐานที่ตั้งไว้ 80/80  
           5.2.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า คะแนนหลังเรียน
ส ูงกว ่าก ่อนเร ียนอย ่างม ีน ัยส าค ัญทางสถ ิต ิที ่ .01        
ซึ่งเป็นไปตามมาตรฐานที่ตั้งไว้ 
           5.2.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน
ทีมีต่อพัฒนาสื่อดิจิทัลตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอน
บน Padlet วิชาโปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) 
พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัลในระดับมาก
ที่สุด  
        ส าหรับการวิจัยในครั้งนี้เป็นการพัฒนาสื่อดิจิทัล
ตามแนวคิดของกาเย่ด้วยการสอนบน Padlet วิชา
โปรแกรมตารางค านวณ (2204-2103) ที่มีการวางแผน

และล าดับขั้นตอนอย่างเป็นระบบ ท าให้มีศักยภาพใน
การเรียนรู้ที่สูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับไพรัชนพ  วิริยวรกุล 
และคณะ [2]  ถึงรูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดย
ใช้เทคโนโลยีเครือข่ายออนไลน์เป ็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาที่ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพส าหรับการเรียนการ
สอน ตามเกณฑ์ที ่ก าหนดคือ เท่ากับหรือมากกว ่า 
80/80 ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขี้น 
และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อดิจิทัลอยู่ในระดับมาก
ที ่ส ุด แสดงให้เห็นว่าสื ่อมีความเหมาะสม สามารถ
น าไปใช้เป็นสื่อและนวัตกรรมประกอบการจัดการเรียน
การสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
กิตติกรรมประกาศ 
        ขอขอบคุณวิทยาลัยอาชีวศึกษาอุดรธานี ที่ให้การ
สนับสนุนการด าเนินการวิจัยในครั้ง 
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