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บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานประดิษฐ์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลัง 
ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้ ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนวัดไทร 
จ านวน 61 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เครื่องมือที่ ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้เรื่องงาน 

ประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล สื่อ E-Book คลิปวิดีโอ Google Classroom แบบทดสอบก่อนเรียน–หลังเรียน และ 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนม าตรฐาน และการ 
ทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักเรียนชั้น 

ประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.52/83.90 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 ที่ก าหนดไว้ ผลการเปรียบเทียบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 8.66 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.49 แสดงให้ 

เห็นว่ากิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิผล นอกจากนี้ 
นักเรียนยังมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.32 
  ค ำหลัก: กิจกรรมการเรียนรู้, งานประดิษฐ์, สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 

Abstract 
This study aimed to: 1) investigate the learning achievement of fourth-grade students in handicraft 

activities using digital technology after participating in learning activities; and 2) examine students' 
satisfaction with the learning activities. The population used in this study consisted of 61  fourth-grade 
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students in the second semester of the 2025 academic year, selected using a purposive sampling method. 
The research instruments included a lesson plan on handicrafts using digital technology, an e-book, Google 
Classroom video clips, pre- and post-tests, and a satisfaction survey for fourth-grade students at Wat Sai 
School. The research findings showed that the learning activity plan on handicrafts using digital technology 
for fourth-grade students had an effectiveness score of 80.52/83.90, which is higher than the set standard 
of 80/80. A comparison of students' academic achievement before and after the intervention revealed 
that students' average scores after the intervention were significantly higher than their pre-intervention 
scores at the .05 statistical significance level. The average post-intervention score was 8.66 with a standard 
deviation of 1.49. The study demonstrated that the developed learning activities effectively promoted 
students' academic achievement. Furthermore, students expressed the highest level of satisfaction with 
the overall learning activities, with an average score of 4.24 and a standard deviation of 0.32. 
Keywords: Learning activities, Crafts, Digital technology resources.  

1. บทนํา
รายว ิชาการงานอาช ีพ เป ็นรายว ิชาท ี ่ มี

ความส าคัญต่อการด ารงชีวิตของผู้เรียน โดยมุ่งพัฒนา
ทักษะการท างานอย่างเป็นระบบ ส่งเสริมความรับผิดชอบ 
ความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการน าความรูไ้ป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน เช่น งานบ้าน การแต่งกาย 
การซ ่อมแซม และการประกอบอาหาร รวมถึงการ
ประดิษฐ์ช ิ ้นงานจากวัสดุเหลือใช้ให้เกิดคุณค่าและ
ประโยชน์สูงสุด ซึ่งล้วนเป็นทักษะพื้นฐานที่ส าคัญในการ
ด ารงชีวิตในสังคมปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาการงานอาชีพจ าเป็นต้องสอดคล้องกับบริบทของ
ผู้เรียน เพื่อให้สามารถเชื่อมโยงความรู้สู่การปฏิบัติจริงได้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเนื ้อหาเร ื ่อง “งาน
ประดิษฐ์” ซึ่งเป็นกระบวนการสร้างสรรค์ชิ้นงานจากวัสดุ
ต่าง ๆ ผ่านการคิด ออกแบบ และลงมือปฏิบัติอย่างเป็น
ขั้นตอน โดยเน้นการใช้วัสดุที่หาได้ง่ายในชีวิตประจ าวัน 
เช่น วัสดุเหลือใช้ภายในโรงเรียน อาทิ กล่องกระดาษ 
เศษกระดาษ และบรรจุภัณฑ์ต่าง ๆ เพื่อพัฒนาให้เกิด
ประโยชน์ใหม่ 

ในบริบทของศตวรรษที่ 21 ผู้เรียนจ าเป็นต้องมี
ทักษะด้านเทคโนโลยีควบคู่กับทักษะการด ารงชีวิต ผู้วิจัย
จึงน าสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในการจัดกิจกรรม

การเรียนรู้ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสร้างแรงจูงใจใน
การเรียนรู้ [11] โดยใช้สื ่อ E-Book เป็นสื่อหลักในการ
น าเสนอเนื้อหาอย่างเป็นล าดับขั้น พร้อมภาพประกอบ
และค าอธิบายที ่ชัดเจน  [9] รวมถึงคลิปวิดีโอสาธิต
ขั้นตอนการปฏิบัติงาน เพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้และ
ทบทวนได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ ยังใช้ระบบ Google 
Classroom ในการมอบหมายงาน ส่งผลงาน และสื่อสาร
ระหว่างครูกับผู้เรียน [7] และ [10] รวมถึงใช้แบบทดสอบ
ผ่าน Google Forms ในการวัดและประเมินผลทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียน เพื ่อเก็บรวบรวมข้อมูลอย่างเป็น
ระบบและสะดวกต่อการวิเคราะห์ผล [8] 

ดังนั้น การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงาน
ประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลจึงเป็นแนวทางส าคัญ
ในการยกระดับการเรียนรู้รายวิชาการงานอาชีพ โดย
บูรณาการการใช้วัสดุเหลือใช้ร่วมกับกระบวนการเรียนรู้
เชิงปฏิบัติ และการใช้สื่อดิจิทัล เพื่อส่งเสริมผลสัมฤทธิ์
ทางการเร ียนและพัฒนาทักษะของผ ู ้ เร ียนอย ่างมี
ประสิทธิภาพ 
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2. วัตถุประสงค์ของการวิจัย
2.1 เพื ่อพัฒนากิจกรรมการเร ียนรู ้ เร ื ่องงาน

ประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4   

2.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้เรื่องงาน
ประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนเรียนรู้ 

3. วิธีดําเนินการวิจัย
การวิจัยครั ้งนี ้เป็นการวิจัยการวิจัยและพัฒนา 

(Research and Development) มีรายละเอียดดังนี้ 
3.1 ประชากร 
ประชากรของการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดไทร กรุงเทพมหานคร 
ภาคเรียนที่ 2 การศึกษา 2568 ที่เรียนในรายวิชาการงาน
อาชีพ จ านวน 61 คน 

3.2 ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย   
ตัวแปรอิสระ ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงาน

ประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
ตัวแปรตาม  ได้แก่  ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน

เรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 และความพึงพอใจของ
นักเรียนต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนกิจกรรมการ  

เรียนรู้โดยบูรณาการสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ E-book 
คลิปวิดีโอ จาก YouTube ระบบ Google Classroom, 
Google Forms และ Kahoot พร้อมจัดท าใบงานและ
กิจกรรมประกอบการเรียนรู้ เร่ือง งานประดิษฐ์วัสดุเหลือ
ใช้ในโรงเรียน (กล่องใส่หนังสือเรียน) โดยผลการประเมิน
ความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรู้จากผู้เชี่ยวชาญอยู่
ระหว่าง 4.40ถึง 5 และค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.60 ซึ่งอยู่ใน
ระดับมากที่สุด แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้กิจกรรมการ
เรียนรู้ ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง  0.5 ถึง 
1.00 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ย้อมรับได้ทุกข้อค าถาม 

 3.5 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยคร้ังนี้ด าเนินการสอนโดยผู้วิจัยได้ใช้ระยะ 

เวลาจ านวน 1 หน่วยการเร ียนรู ้ เร ื ่องงานประดิษฐ์ 
ด าเนินการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน และ
สอบถามความพึงพอใจของนักเรียน มีขั้นตอนด าเนินการ 
ได้แก่ 1) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียน
ประเมิน (Pre-test) ประเมินกับกลุ่มตัวอย่างก่อนสอน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ 2) ด าเนินการทดลองโดยการ
ชี้แจงแนวทางการจัดกิจกรรม จุดประสงค์ของเนื้อหาให้
นักเรียนทราบตามแผนการจัดการเรียนรู้ 3) ด าเนินการ
สอนตามแผนการจัดการเรียนรู ้ 4) ท าการทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนหลังเรียน (Post-test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) ประเมินผล
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้ 6) วิเคราะห์คะแนนประเมินผลข้อมูล   

3.6 การวิเคราะห์ข้อมูล 
วิเคราะห์ค่าสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของ
คะแนนที่ได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
แบบประเมินทักษะการท างาน และแบบประเมินความพึง
พอใจในการเร ียนของนักเร ียนที ่ม ีต ่อการเร ียนด้วย
กิจกรรมการเรียนรู ้ หาประสิทธิภาพของกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยสูตร E1, E2 [4] เปรียบเทียบความแตกต่าง
ระหว่างคะแนนที ่ได ้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนที ่ได้ร ับการเรียนรู ้แบบใช้
ก ิ จกรรมการเร ี ยนร ู ้  โดยใช ้ค่ าสถ ิต ิ  t (t-test for 
dependent samples) [8] วิเคราะห์ผลความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ โดย
วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปล
ความหมายของระดับค่าเฉลี่ย มีเกณฑ์การให้คะแนน 5 
ระดับ [6] เกณฑ์ค่าเฉลี่ยในการแปลผลคะแนน  
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4.21 - 5.00 ความหมาย คือ มากที่สุด  
3.41 - 4.20 ความหมาย คือ มาก  
2.61 - 3.40 ความหมาย คือ ปานกลาง 
1.81 - 2.60 ความหมาย คือ น้อย  
1.00 - 1.49 ความหมาย คือ น้อยที่สุด 

4. ผลการวิจัย
ผลการวิจัยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง

งานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แบ่งออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

4.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของการสอน 
โดยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดย
ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
ตารางที่ 1 ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง
งานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล 
คะแนน คะแนนเตม็ 𝑋̅ S.D. ร้อยละ 

ระหว่าง
เรียน 
(E1) 

50 40.26 2.66 80.97 

สรุปผล 
(E2) 

10 8.39 1.20 83.90 

จากตารางที ่ 1 พบว่า ประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 รายวิชาการ
งานอาชีพมีประสิทธิภาพ 80.52/83.90 สูงกว่าเกณฑ์ที่
ก าหนด 80/80   

4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดย
ใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียน 
ตารางที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัลก่อนเรียนและหลังเรียน 
คะแนน คะแนน

เต็ม 

𝜇 S.D. t sig 

ก่อนเรียน 10 7.31 1.25 6.24* 0.00 
หลังเรียน 10 8.66 1.49 

จากตารางที ่  2 พบว่า ผลการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู ้เร ื ่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล มีค่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 7.31 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังเรียนเท่ากับ 1.49 พบว่า 
หลังจากการเรียนรู ้ด ้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู ้ท  าให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและผลคะแนนที่
ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากอ่น
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4.3 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียน
โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้เรื ่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อ
เทคโนโลยีดิจิทัล  

รายการ 𝜇 S.D. แปลผล 

1. เนื้อหาการเรียนมีความ
เหมาะสมกับระดับชั้นและ
เข้าใจได้ง่าย 

4.30 0.78 มากที่สุด 

2. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมี
ความชัดเจน น่าสนใจ และ
ช่วยส่งเสรมิความเข้าใจ 

4.28 0.86 มากที่สุด 

3. การน าเสนอเนื้อหาผ่านสื่อ
ดิจิทัลมีความทันสมยัและ
เหมาะสม 

4.31 0.83 มากที่สุด 

4. กิจกรรมการเรียนรู้
ส่งเสริมการมีส่วนร่วมของ
นักเรียน 

4.23 0.99 มากที่สุด 

5. กิจกรรมช่วยกระตุ้นความ
สนใจและความกระตือรือร้น
ในการเรียน 

4.56 0.59 มากที่สุด 

6. การใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทลั
ท าให้การเรียนรู้สนุกสนาน
และไม่น่าเบื่อ 

4.16 0.90 มาก 

7. การเรียนรู้รูปแบบน้ีช่วย
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียน 

4.07 1.06 มาก 
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8. นักเรียนมีทักษะในการใช้
เทคโนโลยี ดิจิทลัเพิ่มขึ้น 

4.08 1.05 มาก 

9. สามารถน าความรูเ้รื่อง
งานประดิษฐ์ไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได ้

4.00 1.11 มาก 

10. นักเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้ 

4.41 0.82 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.24 0.32 มากที่สุด 

จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจที่
มีต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลในการ
จัดการเรียนรู้ ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุดมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.24 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.32 เมื่อ
พิจารณารายการประเมิน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ
อยู ่ในระดับมากที ่สุด 3 ดังนี้ กิจกรรมการเรียนรู ้ช่วย
กระตุ้นความสนใจและความกระตือรือร้นในการเรียน ซึ่ง
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.59 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อรูปแบบการจัดการ
เรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งมี
ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
0.82 และรูปแบบการน าเสนอเนื ้อหาผ่านสื่อดิจิทัลมี
ความทันสมัยและเหมาะสม ซึ่งมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.31 ค่า
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.83 ตามล าดับ 
5. อภิปรายผล

5.1 ประสิทธิภาพของการพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่องงานประดิษฐ์โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลการ
เรียนรู้สอดคล้องกับ [6] ที่พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้
กล ุ ่มสาระการงาน อาช ีพท ี ่ เน ้นการปฏิบ ัต ิจร ิง มี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และช่วยให้ผู้เรียนมี
พัฒนาการด้านความรู้ และทักษะอย่างชัดเจน นอกจากนี้
ยังสอดคล้องกับ [4] ที่พบว่าชุดการสอนในกลุ่มสาระการ
งานอาชีพมีประสิทธิภาพสูงกว่ามาตรฐานท างานของ
ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถส่งเสริมความ
เข้าใจรวมถึงทักษะการ 

5.2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและ
หลังเรียน ซึ่งสอดคล้องกับ [1] ที่พบว่า การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์และการลงมือ

ปฏิบัติจริง ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติและยัง สอดคล้องกับ [5] 
ที่รายงานว่ากิจกรรมงานประดิษฐ์จากวัสดุธรรมชาติและ
กระดาษที่ออกแบบตามหลัก Active Learning ช่วยให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และมีทักษะด้าน
การ วางแผนและการท างานเป็นขั้นตอนดีขึ้น 

5.3 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียน
รู้อยู ่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่าการใช้สื ่อเทคโนโลยี
ดิจิทัลร่วมกับกิจกรรมปฏิบัติจริง ช่วยสร้างบรรยากาศ
การเรียนรู ้ท ี ่น ่าสนใจและกระตุ ้นการมีส่วนร่วมของ 
ผู้เรียนซึ่งสอดคล้องกับ [12] ที่กล่าวว่า การเรียนรู้แบบ 
Digital Learning ที่เปิดโอกาสให้ ผู้เรียนมีส่วนร่วมและ
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมสามารถเพิ่มแรงจูงใจ
และความสนใจในการเรียนรู้รวมทั้งการจัดการเรียนรู้โดย
บูรณาการเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเป็นระบบจะช่วยเพิ่ม
คุณภาพการเรียนรู ้และตอบสนองความแตกต่างของ
ผู้เรียนได้อย่างมี ประสิทธิภาพ 
6. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป

6.1 ควรมีการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้สื ่อเทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาอื ่นเพื ่อส่งเสริม
สมรรถนะของผู้เรียนอย่างรอบด้าน  

6.2 ควรมีการทดลองเปรียบเทียบรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัลกับรูปแบบการ
สอนแบบปกติ หรือร ูปแบบการสอนอื ่น เพื ่อย ืนยัน
ประสิทธิภาพของวิธีการสอน  

6.3 ควรมีการศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนรู้
ลักษณะนี้ในระดับชั้นหรือบริบทที่แตกต่างกัน เพื่อยืนยัน
ความสอดคล้องของผลการวิจัยในวงกว้าง 
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ประวัติผู้เขียนบทความ 

ผศ.ดร.กานตส์ุดา ประกาศวุฒิสาร 
สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ศึกษา 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล 
กรุงเทพ

นางสาวนิภาพร ชัยวงศ์  
ต าแหน่ง ครูผู้ช่วย 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
โรงเรียนวดัไทร ส านักงานเขต 
บางคอแหลม กรุงเทพมหานคร

นางสาวธนาภรณ์ มาตราช 
สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ศึกษา 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล
กรุงเทพ  

ผศ.ปาริฉตัร ปิตสิุทธิ 
สาขาวิชาคหกรรมศาสตร์ศึกษา 
คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร ์
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคล 
กรุงเทพ
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