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บทคัดย่อ
	 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาการทดลองใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ก่อนและหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล และ (3) ศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบ

อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ จ�ำนวน 100 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย ระบบ

อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล 4 ระบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าร้อยละ  

ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานและค่าทดสอบที 

	 ผลการศึกษาพบว่า (1) ประสิทธิภาพของระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล เป็นระบบฐานข้อมูลที่สร้างขึ้นเพื่อการเรียนรู้แบบ

ออนไลน์ เปรียบเสมือนเป็นแหล่งเรียนรู้ที่ผู้เรียนจ�ำเป็นต้องใช้เทคโนโลยีเครือข่ายเพื่อเชื่อมโยงแหล่งสารสนเทศที่อยู่หลาย ๆ แหล่ง และ

การเช่ือมโยงน้ันต้องไม่ยุ่งยากส�ำหรับผู้เรียนและสามารถเข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศได้อย่างกว้างขวาง ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

จะประกอบด้วย ผล 4 ระบบ คือ 1) ฐานข้อมูลสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 2) ฐานข้อมูลสื่อ e-book 3) ฐานข้อมูลพิพิธภัณฑ์เพื่อการเรียนรู ้

ด้านวัฒนธรรมเสมือนจริง 3 มิติ 4) ฐานข้อมูลวรรณกรรมเด็กและเยาวชนออนไลน์ ท�ำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ เสริมสร้างทักษะความคิด

วิเคราะห์และพัฒนาทักษะความรู้ ทักษะในการประกอบอาชีพและเพิ่มทักษะการเป็นนักเรียนรู้ตลอดชีวิตซ่ึงเป็นปัจจัยท่ีท�ำให้การศึกษา

ของประเทศเกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืนมีประสิทธิภาพ ในภาพรวมระดับมากที่สุด (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับการจัด 

การเรียนรู้ด้วยระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ (3) นักเรียนมีความ

พึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล ในภาพรวมอยู่ในระดับมาก 

ค�ำส�ำคัญ : การเรียนรู้ดิจิทัล, กลุ่มชาติพันธุ์
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Abstract
	 The objectives of this research were: 1) to study a test of a digital learning system, 2) to compare the  

learning achievement of before and after using the digital learning system, and 3) to investigate the satisfaction  

with the learning management of a four-systems digital learning system. The sample was 100 students. The research 

instrument were: a digital learning system, and achievement test and a students’ satisfaction questionnaire. The 

Statistics used for data analysis were percentage, arithmetic mean, standard deviation and t-test. 

	 The study revealed that the digital learning system was effective to support online learning as students’ 

essential learning resources to apply technology skill for accessing others informational resources. This link had not 

to be complicated and use it easily and widely. The digital learning system consisted of four systems of data bases: 

1) online learning media, 2) e-book, 3) 3 D virtual reality of a cultural learning museum, and 4) online children and 

youth literature. These resulted in: 1) the students’ learning, critical thinking skill and development of their skills like 

knowledge, working and long-life learning as key factors of sustainable country development which was efficiency 

at the highest level in overall; 2) the students’ learning achievement after using the digital learning kingdom learning 

management was higher than before learning at the statistically significant level of 0.1; and 3) the overall students’ 

satisfaction with the digital learning kingdom learning management was at a high level.

Keywords : Digital Learning,  Hill tribe
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บทน�ำ 

	 การพัฒนาระบบอาณาจักรการเรียนรู ้ดิจิทัลเพื่อให้

สอดคล้องกับการเรียนรู ้ในสถานการณ์โควิด-19 ซึ่งเป็นยุคที่

เทคโนโลยสีารสนเทศเข้ามามบีทบาทในชวีติประจ�ำวนัของนักเรยีน

ทุกระดับเป็นอย่างมาก การจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ในปัจจุบัน

จึงมีการใช้สื่อหรือการจัดนวัตกรรมเทคโนโลยี อินเทอร์เน็ตเพื่อเข้า

มาช่วยในการจัดการเรียนรู้และเพื่อกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความ

สนใจ เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นการแสวงหาความรู้ 

สนับสนุนผู ้เรียนในการเรียนรู ้ ข้ันตอนการคิดอย่างวิเคราะห์ 

สงัเคราะห์ และการประเมนิค่า โดยครผููส้อนไม่ได้ท�ำหน้าทีถ่่ายทอด

ความรู ้เพียงอย่างเดียวแต่เป็นผู ้อ�ำนวยความสะดวกให้ผู ้เรียน 

ได้เข้าถึงความรู้นั้น ๆ อย่างเป็นข้ันเป็นตอน การจัดการเรียนรู ้

ในศตวรรษที่ 21 ครูจึงมีความจ�ำเป็นต้องจัดการเรียนการสอนแบบ

เน้นการจัดการสอนโดยการบรรยายและการเรียนรู้แบบออนไลน์

ร่วมกนัตามความเหมาะสมของสถานการณ์และบรบิทของแต่ละพืน้ที่ 

แต่สิ่งที่ส�ำคัญและจ�ำเป็นอย่างยิ่ง คือ ครูจะต้องเป็นผู้ออกแบบ 

การเรยีนรูแ้ละอ�ำนวยความสะดวกในการเรยีนรูใ้ห้กบัผูเ้รยีน ผูเ้รยีน

จงึจะเกิดการพัฒนาทกัษะการเรยีนรูซ้ึง่ถอืว่าส�ำคญักว่าความรู ้และ

กระบวนการหาค�ำตอบส�ำคัญกว่าค�ำตอบ นอกจากน้ันยังมีผู้ให้ 

ความเหน็ไว้ว่า เดก็ยคุใหม่เป็นคนยคุเจนเนอเรชนั (Generation Z) 

เป็นพวกที่ชอบใช้อินเทอร์เน็ต หรือที่เรียกกันว่าเป็นชาวเน็ต  

(Netizen) (วจิารณ์ พานชิ, 2555) การศกึษาผลการเรยีนรูผ่้านระบบ

อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลของของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ สังกัด

ส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษาประถมศกึษาเชยีงราย เขต 3 เป็นหนึง่

ในวธิกีารทีค่ณะผูวิ้จยัจะท�ำข้ึนเพือ่ช่วยแก้ปัญหาเรือ่งความไม่เท่าเทยีม 

และความเหลื่อมล�้ำทางการศึกษา ซ่ึงส่งผลให้ผู้ท่ีขาดโอกาสหรือ

ไม่มโีอกาสได้ศกึษาในระบบโรงเรยีนปกตต้ิองไปประกอบอาชีพทีค่น

เหล่านั้นไม่ได้ชอบหรืออยากท�ำก็ได้ หากแต่ด้วยวุฒิการศึกษาหรือ

ความรู้มเีฉพาะระบบโรงเรยีนอาจไม่ได้ส่งเสรมิให้นกัเรียนได้มโีอกาส

เรียนรู้ที่ดีกว่านั้นได้ การที่ประเทศไทยจะมีแหล่งเรียนรู้ที่ครบวงจร 

มีสื่อการศึกษาที่หลากหลายรูปแบบ หลากหลายประเภท และ 

ไม่จ�ำกัดเวลา สถานที่ และจ�ำนวนผู้เข้าใช้สื่อเหล่านั้น อาจเป็น 

ช่องทางทีท่�ำให้โอกาสของการศกึษาหาความรูอ้ยูใ่กล้ตวัมากขึน้และ

สามารถพัฒนาตนเองได้ด้วยตนเอง แม้จะไม่สามารถได้เรียนใน

ระบบโรงเรียนปกติก็ตาม แต่ในขณะเดียวกันผู้วิจัยพัฒนาระบบ

อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลนี้ก็ไม่ได้สร้างไว้เฉพาะผู้ที่ขาดโอกาส

เท่านั้น ผู้ที่ศึกษาในระบบโรงเรียน ก็สามารถศึกษาและหาความรู้

เพื่อพัฒนาตนเองและเรียนรู้ได้ด้วยตนเองเช่นกัน ซึ่งความสามารถ

ในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองหรือ Self-Directed Learning นี้ก็เป็น

ทักษะที่จ�ำเป็นและส�ำคัญที่สุดในศตวรรษที่ 21 ด้วย การวิจัยครั้งนี้

มวีตัถปุระสงค์เพือ่เป็นแหล่งรวบรวมสือ่ต้นแบบการเรยีนรูใ้หม่ ๆ ใน 

รปูแบบต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นหนงัสอื (e-book) ภาพนิง่ ภาพเคล่ือนไหว 

สไลด์ ดนตรี วีดิทัศน์หรือบันทึกการสอนในรูปแบบอื่น ๆ เพื่อให้

สามารถสบืค้นและค้นคนืทรพัยากรสารสนเทศทีม่คีณุค่าเหล่านีเ้พือ่

ประโยชน์ในด้านการเรียนการสอน รวมทั้งใช้เป็นแหล่งอ้างอิง หรือ

แหล่งเรยีนรูด้้วยตนเองได้โดยไม่จ�ำกดัเวลาและสถานท่ี และหากเป็น

ไปได้ก็ต้องการเผยแพร่ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล นักเรียน

กลุ่มชาติพันธุ์ สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

เชียงราย เขต 3 นี้ให้เป็นที่รู้จักในวงกว้างในหลากหลายช่องทาง 

ในปีต่อ ๆ ไป ไม่ว่าจะเป็นการจัดอบรมการใช้งานระบบอาณาจักร

การเรยีนรูด้จิทิลัให้กบัครผููส้อนตามจงัหวัดต่าง ๆ  การประชาสมัพนัธ์

ไปยงัโรงเรยีน มหาวทิยาลยั ชมุชน การประชาสมัพนัธ์โดยใช้ Social 

Network เพือ่ให้กลุม่เป้าหมายได้ใช้ประโยชน์ได้จรงิและหลากหลาย 

และเพื่อเป็นการให้การใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลของ

นกัเรยีนกลุ่มชาตพินัธุ ์สังกดัส�ำนกังานเขตพ้ืนทีก่ารศึกษาประถมศึกษา 

เชียงราย เขต 3 ในครั้งนี้เกิดประโยชน์สูงสุด เผยแพร่ให้ได้มากที่สุด 

มีการน�ำไปใช้ประโยชน์อย่างต่อเนื่อง มีการพัฒนาให้ดีข้ึน และ

สุดท้ายก็เพื่อให้อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลนี้สามารถท�ำให้ผู้เรียน

เกิดการพัฒนาทักษะในด้านต่าง ๆ ทั้งทักษะความรู ้ ทักษะ 

ในการประกอบอาชีพ และเพิ่มทักษะการเรียนรู้และส่งเสริมการให้

นักเรียนมุ่งสู่การเป็นนักเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งจะเป็นปัจจัยท่ีส�ำคัญ

ท�ำระบบการศึกษาของประเทศไทยส่งเสริมให้เยาวชนที่เป็นก�ำลัง

ส�ำคัญของพลเมืองโลกในการพัฒนาประเทศให้สามารถเรียนรู้ 

ตลอดชีวิตและมีศักยภาพและพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเองและ

สังคมอย่างยั่งยืนตลอดไป

กรอบแนวคิดที่ใช้ในการด�ำเนินงานวิจัย
	 ผู้วิจัยได้ด�ำเนินค้นคว้า ทบทวนวรรณกรรม และเรียนรู้

แนวคิดทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาระบบอาณาจักรการ

เรียนรู้ดิจิทัลในประเทศไทยและต่างประเทศ สรุปได้ดังนี้ คือ
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

	 1.	 ศกึษาการทดลองใช้ระบบอาณาจกัรการเรยีนรูด้จิทิลั 

	 2.	 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนและหลัง

จัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล   

	 3.	 ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้

ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล  

วิธีด�ำเนินการวิจัย 

	 การวิจัยเร่ืองผลของการใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้

ดจิทิลัของนกัเรยีนกลุม่ชาตพินัธุ ์สงักดัส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษา

ประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ผู้วิจัยด�ำเนินการวิจัยโดยการพัฒนา

และสร้างน�ำระบบอาณาจกัรการเรยีนรูด้จิทิลั ซ่ึงประกอบด้วย 4 ระบบ 

คือ 1) ฐานข้อมูลสื่อการเรียนรู้ออนไลน์  2) ฐานข้อมูลสื่อ e-book 

3) ฐานข้อมูลพิพิธภัณฑ์เพื่อการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรมเสมือนจริง  

3 มิติ 4) ฐานข้อมูลวรรณกรรมเด็กและเยาวชนออนไลน์ โดยม ี

รายละเอียดดังนี้

	 ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการทดลองระบบและประเมินคุณภาพ 

การพัฒนาระบบอาณาจักรเพื่อการเรียนรู้ดิจิทัลต่าง ๆ และพัฒนา

ระบบกลางเพื่อจัดการฐานข้อมูลการเรียนรู้ระบบย่อยเพื่อพัฒนา

แรงงานแห่งศตวรรษที่ 21 ที่ได้พัฒนาปรับปรุงจากขั้นตอนที่ 1 

พร้อมมีคู่มือการใช้ระบบไปทดลองใช้ในสถานศึกษาในขอบเขต 

ทีศ่กึษา คอื นกัเรียนกลุม่ชาตพินัธุ ์สงักัดส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษา 

ประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 โดยผู้วิจัยอบรมให้ความรู้ผู้บริหาร

สถานศึกษา ครูช�ำนาญการ คณะครูและคณาจารย์ จากสถาบัน 

การศึกษาผู้ใช้ระบบก่อนด�ำเนินการทดลอง ในระหว่างด�ำเนินการ

ทดลอง ผู้วิจัยติดตาม สังเกต ปัญหา อุปสรรคในการใช้โปรแกรม 

พร้อมแก้ไข ปรับปรุง โดยใช้ระยะเวลาในการทดลอง 1 ภาคเรียน

ผลการทดลอง สรุปผลการสังเกตและสอบถามโดยใช้เครื่องมือวัด

ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่

การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ในสถานศึกษาที่มีต่อระบบ 

	 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ 

	   -	 ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 ท่าน ที่มีผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน

และเทคโนโลยีการศึกษา ส�ำหรับการประเมินคุณภาพระบบ

อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล 

	   -	 นักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ สังกัดส�ำนักงานเขตพ้ืนท่ีการ

ศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 รวมจ�ำนวนนักเรียน 100 คน 

แบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง 50 คน กลุ่มควบคุม 50 คน ได้มาด้วยวิธี

การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

	 พื้นที่ด�ำเนินงาน 

	 งานวิจัยนี้ด�ำเนินการโดยจังหวัดครอบคลุมนักเรียน 

กลุ่มชาติพันธุ์ สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา

เชียงราย เขต 3

	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย

	 1.	 ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

	 2.	 แบบประเมนิเพือ่หาประสิทธภิาพของระบบอาณาจกัร 

การเรียนรู้ดิจิทัล

	 3.	 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

	 4.	 แบบประเมนิความพงึพอใจระบบอาณาจกัรการเรยีนรู้ 

ดิจิทัล

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย

3 

 

หลากหลาย และเพ่ือเปนการใหการใชระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลของนักเรียนกลุมชาติพันธุ สังกัดสํานักงาน
เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3ในครั้งน้ีเกิดประโยชนสูงสุด เผยแพรใหไดมากท่ีสุด มีการนําไปใช
ประโยชนอยางตอเน่ือง มีการพัฒนาใหดีข้ึน และสุดทายก็เพ่ือใหอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลน้ีสามารถทําใหผูเรียน
เกิดการพัฒนาทักษะในดานตาง ๆ ท้ังทักษะความรู ทักษะในการประกอบอาชีพ และเพ่ิมทักษะการเรียนรูและ
สงเสริมการใหนักเรียนมุงสูการเปนนักเรียนรูตลอดชีวิต ซึ่งจะเปนปจจัยท่ีสําคัญทําระบบการศึกษาของประเทศไทย
สงเสริมใหเยาวชนท่ีเปนกําลังสําคัญของพลเมืองโลกในการพัฒนาประเทศใหสามารถเรียนรูตลอดชีวิตและมี
ศักยภาพและพัฒนาคุณภาพชีวิตของตนเองและสังคมอยางยั่งยืนตลอดไป 
กรอบแนวคิดท่ีใชในการดําเนินงานวิจัย 
 ผูวิจัยไดดําเนินคนควา ทบทวนวรรณกรรม และเรียนรูแนวคิดทฤษฎีตางๆ ท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาระบบ
อาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลในประเทศไทยและตางประเทศ สรุปไดดังน้ี คือ 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
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วัตถุประสงคของการวิจัย  
 1. ศึกษาการทดลองใชระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล  

2. เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนและหลังจัดการเรียนรูโดยใชระบบอาณาจักรการเรียนรูดจิิทัล    
 3. ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีตอการจัดการเรียนรูโดยใชระบบอาณาจกัรการเรียนรูดิจิทัล   
 
อุปกรณ และวิธีดําเนินการวิจัย  
 การวิจัยเรื่องผลของการใชระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลของนักเรียนกลุมชาติพันธุ สังกัดสํานักงานเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ผูวิจัยดําเนินวิจัย โดยการพัฒนาและสรางนําระบบอาณาจักรการ
เรียนรูดิจิทัล  ซ่ึงประกอบดวย 4 ระบบ คือ 1) ฐานขอมูลสื่อการเรียนรูออนไลน  2) ฐานขอมูลสื่อ ebook 3) 
ฐานขอมูลพิพิธภัณฑเพ่ือการเรียนรูดานวัฒนธรรมเสมือนจริง 3 มิติ  4) ฐานขอมูลวรรณกรรมเด็กและเยาวชน
ออนไลน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองระบบและประเมินคุณภาพการพัฒนาระบบอาณาจักรเพ่ือการเรียนรูดิจิทัล
ตางๆ และพัฒนาระบบกลางเพ่ือจัดการฐานขอมูลการเรียนรูระบบยอยเพ่ือพัฒนาแรงงานแหงศตวรรษท่ี 21 ท่ีได
พัฒนาปรับปรุงจากข้ันตอนท่ี 1 พรอมมีคูมือการใชระบบไปทดลองใชในสถานศึกษาในขอบเขตท่ีศึกษา คือ นักเรียน
กลุมชาติพันธุ สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 โดยผูวิจัยอบรมใหความรูผูบริหาร

แนวคิดจาก :  
 แนวคิดการเรียนรูรวมกัน (Collaborative)  
 ระบบฐานขอมูลดิจิทัลตอการพัฒนาการเรียนรูของ

นักเรียน 
 การบูรณาการหองสมุดดิจิทัลกับอีเลิรนนิ่งสําหรับ

นักเรียน 
 แนวคิดการพัฒนาฐานขอมูลดิจิทัลสําหรับนักเรียน 
 ตัวอยางฐานขอมูลดิจิทัล 

การพัฒนาระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล 
1. ฐานขอมูลส่ือการเรียนรูออนไลน 
2. ฐานขอมูลส่ือ eBook 
3. ฐานขอมูลพิพธิภัณฑเพื่อการเรียนรูดาน

วัฒนธรรมเสมือนจริง 3 มิติ 
4. การพัฒนาระบบฐานขอมูล eLearning 

 การจัดทําตนแบบBlueprint ของระบบ 
อาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล 
 การหาประสิทธิภาพและคุณภาพของระบบ 
 การทดลองใชระบบ 

ผลผลิตท่ีตองการ 

 ประสิทธิภาพของระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล  
 ความพึงพอใจของนักเรียนกลุมชาติพนัธุ 

สังกัดสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3
ตอระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล 



-	การจัดท�ำต้นแบบ Blueprint ของระบบ

	 อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

-	การหาประสิทธิภาพและคุณภาพของระบบ

-	การทดลองใช้ระบบ

-	ประสิทธิภาพของระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

-	ความพึงพอใจของนักเรียนกลุ่มชาติพันธุ์ สังกัดส�ำนักงาน

	 เขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3

	 ต่อระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล
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206   วารสารวิจัยร�ำไพพรรณี ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 เดือนพฤษภาคม - สิงหาคม 2564

ธันยวิช  วิเชียรพันธ์

	 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล

	 1.	 สถิติพื้นฐาน  มีดังนี้

		  สถติสิ�ำหรบัการบรรยายลกัษณะของคะแนนจากแบบ

ประเมินคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญ และแบบประเมินความพึงพอใจ 

ที่ได้เรียนรู้โดยระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล ล้วน  สายยศ และ

องัคณา  สายยศ (2543 : 73) ค่าเฉลีย่ของคะแนน (X̄  ) ส่วนเบีย่งเบน 

มาตรฐาน (S.D.) ทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉลีย่ทีเ่รยีน

ด้วยการจัดการเรียนรู้ด้วยระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลกับ 

การจัดการเรียนรู้แบบปกติระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

โดยใช้สถิติค่าที การทดสอบด้วยค่าสถิติ t-test แบบจับคู่ (Paired- 

Samples t-test) มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

		  หลงัจากทีผู่ว้จิยัได้มีการออกแบบแบบวดัและประเมินผล 

ด้านทักษะ และน�ำแบบวัดและประเมินผลด้านทักษะมาท�ำการวัด

กบักลุม่นกัเรียนในลกัษณะก่อนและหลงัเรยีน และ Control Group 

และ Experimental Group การทดสอบด้วยค่าสถิติ t-test แบบ

จับคู่ (Paired-Samples t-test) มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

การทดสอบค่าเฉลี่ยของคะแนนทดสอบก่อนใช้ระบบและหลังใช้

ระบบ ด้วยสถตินิอนพาราเมตรกิ กรณกีลุม่ตวัอย่างไม่เป็นอสิระต่อกนั 

หลังจากท่ีได้มีการออกแบบแบบวัดและประเมินผลด้านทักษะและ

จะน�ำแบบวัดและประเมินผลด้านทักษะมาท�ำการวัดกับนักเรียน 

ในระดับประถมศึกษาปีที่ 6 ในลักษณะ Pre-Post test และ  

Control Group และ Experimental Group 

	 วิธีการเก็บและรวบรวมข้อมูล

	 1.	 คณะผู้วิจัยจัดอบรมประชุมการใช้ระบบอาณาจักร 

การเรียนรู้ดิจิทัล ให้กับคณะผู้บริหารสถานศึกษา ครูช�ำนาญการ 

ศึกษานิเทศก์ คณะครูและคณาจารย์จากสถานศึกษา สังกัด

ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3

	 2.	 ทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

	 3.	 จดัการเรยีนรูใ้ห้กบัห้องเรยีนกลุม่ตัวอย่าง โดยใช้เวลา 

12 คาบ 

	 4.	 ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

	 การวิเคราะห์ข้อมูล 

	 1.	 วเิคราะห์เปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนก่อนเรยีน 

และหลังเรยีนใช้ระบบอาณาจกัรการเรยีนรูด้จิทิลั โดยใช้การทดสอบ

ด้วยค่าสถติ ิt-test แบบจับคู ่(Paired-Samples t-test) มนัียส�ำคญั

ทางสถิติที่ระดับ .01  

	 2.	 วิเคราะห์ข้อมูลความพึงพอใจ โดยการหาค่าเฉลี่ย  

ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน

ผลการวิจัย 

	 1.	 ผลการประเมินคุณภาพระบบอาณาจักรการเรียนรู้

ดิจิทัลจากผู้ทรงวุฒิ มีดังนี้

ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพรวมของระบบอาณาจักรดิจิทัลโดยผู้เชี่ยวชาญ (n=5 คน)

	
รายการ

	                              ระดับความคิดเห็น	 	
ความหมาย

		  X̄ 	 S.D.	

ด้านระบบ		  4.57	 0.53	 มากที่สุด

เนื้อหาการน�ำเสนอ	 4.71	 0.49	 มากที่สุด

ด้านภาพและภาษา	 4.57	 0.53	 มากที่สุด

ด้านปฏิสัมพันธ์		  4.86	 0.38	 มากที่สุด

	 ค่าเฉลี่ยรวม	 4.69	 0.48	 มากที่สุด

	 จากตารางที่ 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นต่อคุณภาพ

รวมของระบบอาณาจกัรดจิทิลั ได้ค่าเฉลีย่ทกุรายการระดบัมากทีส่ดุ 

เมื่อพิจารณาในรายด้านพบว่า ผู ้เชี่ยวชาญมีความเห็นต่อด้าน

ปฏิสัมพันธ์ที่ระดับมากท่ีสุด รองลงมามีความเห็นต่อเนื้อหาการ 

น�ำเสนอที่ระดับมากท่ีสุด และมีความเห็นต่อด้านภาพและภาษา 

ที่ระดับมากที่สุด และมีความเห็นต่อภาพรวมของระบบที่ระดับ 

มากที่สุด 

	 2.	 ผลการใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลต่าง ๆ 

(ระบบย่อย) และพฒันาระบบกลางเพือ่จดัการฐานข้อมลูการเรยีนรู้ 

ระบบย่อยเพือ่ส่งเสรมิทกัษะการเรยีนรู้นกัเรยีนกลุม่ชาตพินัธุ ์สังกดั

ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ซึ่ง

ประกอบไปด้วย  4  ระบบ คือ 1)  ฐานข้อมูลสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 

2) ฐานข้อมูลส่ือ e-Book 3) ฐานข้อมูลพิพิธภัณฑ์เพื่อการเรียนรู้

ด้านวัฒนธรรมเสมือนจริง 3 มิติ 4) การพัฒนาระบบฐานข้อมูล 

e-Learning พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็น ในภาพรวม ในระดับ 

มากที่สุด มี 4 ระบบ เรียงตามล�ำดับค่าเฉลี่ยมากที่สุด อันดับ 1 คือ 

ฐานข้อมูลสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ อนัดับ 2 คือ ฐานขอ้มูลพิพิธภัณฑ์

เพื่อการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรมเสมือนจริง 3 มิติ และอันดับ 3 คือ 

การพัฒนาระบบฐานข้อมลู e-Learning และฐานข้อมลูส่ือ e-Book 
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ภาพที่ 2 ภาพแสดงหน้าแรกของระบบเพื่อน�ำผู้เรียนเข้าไปสู่การเรียนรู้อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล 

ภาพที่ 3 ภาพแสดงการเคลื่อนไหว Menu Sliding ในหน้าหลัก เพื่อน�ำผู้เรียนเข้าสู่การเรียนรู้ฐานข้อมูล e-Book

ภาพที่ 4 ภาพแสดงเนื้อหาพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อให้ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรมเสมือนจริง

  

5 

 

การวิเคราะหขอมูล  
 (1) วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนใชระบบอาณาจักรการเรียนรู
ดิจิทัล โดยใช การทดสอบดวยคาสถิติ ttest แบบจับคู (PairedSamples ttest) มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01   
 (2) วิเคราะหขอมูลความพึงพอใจ โดยการหาคาเฉลี่ย คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
ผลการวิจัย  

1. ผลการประเมินคุณภาพระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลจากผูทรงวุฒิมีดังน้ี 
 ตารางท่ี 1  ผลการประเมินคุณภาพรวมของระบบอาณาจักรดิจิทัลโดยผูเช่ียวชาญ(n= 5 คน) 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

ความหมาย 
Χ  

S.D. 
ดานระบบ 4.57 0.53 มากท่ีสุด 
เน้ือหาการนําเสนอ 4.71 0.49 มากท่ีสุด 
ดานภาพและภาษา 4.57 0.53 มากท่ีสุด 
ดานปฏิสัมพันธ 4.86 0.38 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.69 0.48 มากท่ีสุด 
จากตารางท่ี1 พบวาผูเช่ียวชาญ มีความเห็นตอคุณภาพรวมของระบบอาณาจักรดิจิทัล ไดคาเฉลี่ยทุก

รายการระดับมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาในรายดานพบวา ผูเช่ียวชาญมีความเห็นตอดานปฏิสัมพันธท่ีระดับมากท่ีสุด 
รองลงมามีความเห็นตอเน้ือหาการนําเสนอท่ีระดับมากท่ีสุด และมีความเห็นตอดานภาพและภาษาท่ีระดับมากท่ีสุด 
และมีความเห็นตอภาพรวมของระบบท่ีระดับมากท่ีสุด  

 2. ผลการใชระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลตางๆ (ระบบยอย) และพัฒนาระบบกลางเพ่ือจัดการ
ฐานขอมูลการเรียนรูระบบยอยเพ่ือสงเสรมิทักษะการเรียนรูนักเรยีนกลุมชาติพันธุสังกัดสาํนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ซึ่งประกอบไปดวย  4  ระบบ คือ 1)  ฐานขอมูลสื่อการเรียนรูออนไลน 2)  ฐานขอมูล
สื่อ eBook 3) ฐานขอมูลพิพิธภัณฑเพ่ือการเรียนรูดานวัฒนธรรมเสมือนจริง 3 มิติ 4) การพัฒนาระบบฐานขอมูล 
eLearning พบวา  นักเรียนมีความคิดเห็น ในภาพรวม ในระดับมากท่ีสุด มี 4 ระบบ เรียงตามลําดับคาเฉลี่ยมาก
ท่ีสุด อันดับ 1 คือ ฐานขอมูลสื่อการเรียนรูออนไลน  อันดับ 2 คือ ฐานขอมูลพิพิธภัณฑเพ่ือการเรียนรูดาน
วัฒนธรรมเสมือนจริง 3 มิติ และอันดับ 3 คือ การพัฒนาระบบฐานขอมูล eLearning และฐานขอมูลสื่อ eBook  

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2 ภาพแสดงหนาแรกของระบบเพ่ือนําผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล  
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ภาพท่ี 4  ภาพแสดงเน้ือหาพิพิธภณัฑเสมือนจริงเพ่ือใหผูเรยีนไดมีการเรยีนรูดานวัฒนธรรมเสมือนจรงิ 

  
ภาพท่ี  5 ภาพแสดงการเขาสูหนาแรกฐานขอมูล elearning วรรณกรรมสําหรบัเด็กออนไลน 

 3. ผลของการใชอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน พบวา 
นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดวยระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

6 
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ภาพท่ี 4  ภาพแสดงเน้ือหาพิพิธภณัฑเสมือนจริงเพ่ือใหผูเรยีนไดมีการเรยีนรูดานวัฒนธรรมเสมือนจรงิ 

  
ภาพท่ี  5 ภาพแสดงการเขาสูหนาแรกฐานขอมูล elearning วรรณกรรมสําหรบัเด็กออนไลน 

 3. ผลของการใชอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน พบวา 
นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดวยระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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	 3.	 ผลของการใช้อาณาจกัรการเรยีนรูด้จิทิลัเพือ่ส่งเสรมิ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง 

มคีะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนด้วยระบบอาณาจกัรการเรยีนรูด้จิทิลั 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

		  การน�ำผลการเรียนรู้ระบบอาณาจักรเพื่อการเรียนรู้

ดิจิทัล มาท�ำการวัดกับนักเรียนในลักษณะก่อนเรียนและหลังเรียน

และ Control Group และ Experimental Group

		  3.1	 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ

นักเรียนที่เรียนรู้ระบบอาณาจักรดิจิทัล ปรากฏตัวอย่างดังตาราง 

ที่ 2-3

6 
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ภาพท่ี 4  ภาพแสดงเน้ือหาพิพิธภณัฑเสมือนจริงเพ่ือใหผูเรยีนไดมีการเรยีนรูดานวัฒนธรรมเสมือนจรงิ 

  
ภาพท่ี  5 ภาพแสดงการเขาสูหนาแรกฐานขอมูล elearning วรรณกรรมสําหรบัเด็กออนไลน 

 3. ผลของการใชอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัลเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรยีน พบวา 
นักเรียนกลุมทดลองมีคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนดวยระบบอาณาจักรการเรียนรูดิจิทัล หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

ภาพที่ 5 ภาพแสดงการเข้าสู่หน้าแรกฐานข้อมูล e-learning วรรณกรรมส�ำหรับเด็กออนไลน์

ตารางที่ 2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้อาณาจักรดิจิทัล

    กลุ่มตัวอย่าง	 N	 X̄ 	 S.D.	 T	 Sig

1. กลุ่มทดลอง	 100	 22.80	 6.74	 16.40**	 .00

2. กลุ่มควบคุม	 100	 16.80	 7.75		

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

		  จากตารางที ่2 พบว่า ผลการทดสอบด้วยค่าสถติ ิt-test 

แบบ 2 กลุม่ตวัอย่างเป็นอิสระต่อกัน พบว่า คะแนนหลงัการทดลอง

ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 คือ คะแนนหลังการทดลองของกลุ่มทดลอง 

มากกว่าคะแนนหลังการทดลองของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส�ำคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนที่ได้รับการเรียนรู้อาณาจักรดิจิทัล 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนที่อยู่ในกลุ่มทดลอง

ตารางที่ 3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังจัดการเรียนรู้โดยใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

    กลุ่มตัวอย่าง	 N	 X̄ 	 S.D.	 T	 Sig

ก่อนเรียน	 50	 20.62	 3.64	 19.68**	 .00

หลังเรียน	 50	 28.88	 4.79		

** มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01

		  จากตารางท่ี 3 พบว่า นักเรียนที่ได้เรียนรู ้ระบบ

อาณาจักรดิจิทัล มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากทดลองสูงกว่า

ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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		  จากตารางที่ 4  พบว่า  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ

ภาพรวมต่อระบบได้ค่าเฉลีย่รวมทีร่ะดบัมาก และเมือ่พจิารณาตาม

รายข้อ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจในแต่ละด้านในระดับมาก 

ทุกด้าน เรียงตามล�ำดับจากมากไปหาน้อย ได้แก่ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้

มส่ีวนร่วมตลอดการใช้งาน ระบบการมปีฏสิมัพนัธ์มคีวามหลากหลาย 

และเหมาะสม การออกแบบข้อความ กระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดการสื่อสาร

มากขึ้น และการวางรูปแบบของหน้าจอ ตามล�ำดับ ดังนั้น จากการ

ประเมนิความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ต่ีอระบบอาณาจกัรการเรียนรู้ 

ดิจิทัล ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลที่ผู้วิจัย

ได้พัฒนาจะมีคุณภาพและประสิทธิภาพในการสนับสนุนครูผู้สอน 

นักเรียน และผูท้ีเ่กีย่วข้องในวชิาชีพครมีูการสือ่สารเรยีนรูกั้นมากขึน้ 

จงึกล่าวได้ว่า ระบบอาณาจกัรดจิทิลัท�ำให้เกดิการแลกเปล่ียนเรยีนรู้ 

ร่วมกันระหว่างคนในวิชาชีพเดียวกันมากขึ้น อีกทั้งสามารถจัดการ

ประชมุ พดูคยุแบบออนไลน์เพือ่แลกเปลีย่นเรียนรูเ้ฉพาะหวัข้อหรอื

แบบเฉพาะกิจได้ ทั้งเป็นแบบการประชุมกลุ่มย่อยและการประชุม

กลุ่มใหญ่ โดยผู้ใช้งานสามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ และไตร่ตรอง

ความคิดของตัวเองได้อย่างต่อเน่ืองตลอดเวลาท่ีอยู่ในระบบ และ

สามารถจัดเก็บเอกสารหรือข้อมูลส�ำคัญจ�ำเป็น ที่อยากแลกเปลี่ยน

ระหว่างคนในวิชาชีพเดียวกัน ระหว่างโรงเรียน ระหว่างจังหวัด 

ระหว่างกลุ่มสาระการเรียนรู ้ หรือในรูปแบบอื่น ๆ ได้อีกด้วย  

ซึ่งลักษณะการเรียนรู้ร่วมกันของคนในวิชาชีพเดียวกัน แบบน้ีเป็น 

เครือข่ายหรือเป็นเครือข่ายอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล ที่น่าจะช่วย

ให้ครูผู้สอนและผู้ร่วมวิชาชีพเดียวกันมีการติดต่อสื่อสาร ให้การ 

ช่วยเหลือเกือ้กลู แลกเปลีย่นความรูค้วามคดิระหว่างกัน เพือ่พฒันา

ความรู้ ความคิด และเรื่องของการติดต่อสื่อสาร การท�ำงานร่วมกับ

ผู้อื่นให้มากที่สุดยิ่งขึ้น นอกจากนี้ยังจะช่วยพัฒนาวิธีการสอนของ

ตนเองให้มปีระสิทธภิาพ และสามารถแก้ปัญหาทีเ่คยเกิดขึน้ได้ส�ำเรจ็

ตามที่ต้องการได้ 

อภิปรายผลการวิจัย 
	 ประการแรก ผลของการใช้ระบบอาณาจักรการเรียนรู้

ดจิทิลัของนกัเรยีนกลุม่ชาตพินัธุ ์สงักดัส�ำนกังานเขตพืน้ทีก่ารศกึษา

ประถมศึกษาเชียงราย เขต 3 ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ระบบด้วยกัน 

คือ 1) ฐานข้อมูลสื่อการเรียนรู้ออนไลน์ 2) ฐานข้อมูลสื่อ e-Book 

3) ฐานข้อมูลพิพิธภัณฑ์เพื่อการเรียนรู้ด้านวัฒนธรรมเสมือนจริง  

3 มิติ 4) การพัฒนาระบบฐานข้อมูล e-Learning ผู้วิจัยใช้แนวคิด

ในการพัฒนารูปแบบการพัฒนาระบบการพัฒนาระบบโดยศึกษา

จากแนวคิดห้องสมุดดิจิทัล (Digital library) และห้องสมุด 

เสมอืนจรงิ (Virtual Library) ซึง่มงีานวจิยัจ�ำนวนมากของนกัวชิาการ 

ต่างประเทศ ทีศึ่กษาเกีย่วกบักบัการบูรณาการกับระบบ E-learning 

เพื่อเพิ่มสมรรถนะการเรียนรู้  จึงกล่าวได้ว่า ระบบการเรียนรู้ดิจิทัล

จะช่วยเพิ่มพลังการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียนได้อย่างยั่งยืน สอดคล้องกับ

การศึกษาของ Jayaprakash et al. (2006) การสร้างชุมชน 

การเรียนรู้ ซึ่งสิ่งส�ำคัญคือเป็นการส่งเสริมความสามารถของผู้เรียน

ในการเข้าถึงทรัพยากรและสนับสนุนความสามารถในการเรียนรู้ 

ของเด็กและในปัจจุบันนี้นักวิจัยหลากหลายสาขามีความสนใจว่า 

ตารางที่ 4 ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการใช้อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

	
รายการ

	 	 ระดับความคิดเห็น

		  X̄	 S.D.	 ความหมาย

ระบบมีลักษณะจูงใจ น่าสนใจในการใช้งาน	 3.85	 0.81	 มาก

การวางรูปแบบของหน้าจอ		  3.94	 0.72	 มาก

การออกแบบข้อความ		  3.96	 0.73	 มาก

ความเหมาะสมของกราฟิก		  3.88	 0.74	 มาก

ความเหมาะสมของเสียงและจังหวะ	 3.74	 0.82	 มาก

ระยะเวลาในการน�ำเสนอ		  3.86	 0.86	 มาก

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้กลับไปศึกษาเนื้อหาที่ผ่านมาแล้วได้	 3.81	 0.72	 มาก

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้ควบคุมทิศทางและความช้า-เร็วในการใช้งาน	 3.86	 0.70	 มาก

มีการเชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่	 3.93	 0.74	 มาก

เปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมตลอดการใช้งาน	 3.98	 0.81	 มาก

ระบบการมีปฏิสัมพันธ์มีความหลากหลายและเหมาะสม	 3.97	 0.82	 มาก

กระตุ้นให้ผู้ใช้ตอบสนองการใช้งาน	 3.90	 0.73	 มาก

กระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดการสื่อสารมากขึ้น	 3.95	 0.72	 มาก

	 ค่าเฉลี่ยรวม	 3.89	 0.76	 มาก



มห
าว
ิทย

าล
ัยร

าช
ภัฏ

รำ
ไพ
พร

รณ
ี

210   วารสารวิจัยร�ำไพพรรณี ปีที่ 15 ฉบับที่ 2 เดือนพฤษภาคม - สิงหาคม 2564

ธันยวิช  วิเชียรพันธ์

เด็ก ๆ จะมีส่วนร่วมอย่างไรในการออกแบบเทคโนโลยีใหม่ส�ำหรับ

อนาคตและการมส่ีวนรว่มในการสร้างห้องสมดุดจิิทลัด้วยศกัยภาพ

ของผู้เรียน

	 ประการทีส่อง ผูวิ้จยัสร้าง พฒันา และน�ำระบบอาณาจกัร

การเรียนรู้ดิจิทัลครั้งนี้ โดยใช้วิธีการสร้างระบบตามขั้นตอนและ 

หลักวิชา เริ่มจากการศึกษาและวิเคราะห์ ซึ่งมีองค์ประกอบ 2 ส่วน 

ได้แก่ 1) การสอน อยู่ในส่วนของเน้ือหา และ 2) การทดสอบ  

ในส่วนของเนื้อหาได้แจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ผู้เรียนได้ทราบ 

เรยีงล�ำดบัเนือ้หาได้ชัดเจน ต่อเนือ่ง ท�ำให้ผูเ้รยีนเข้าใจ เรยีนรูเ้นือ้หา

ออนไลน์ได้ง่ายขึ้น และมีแบบทดสอบท้ายบทเรียนในแต่ละหน่วย

การเรยีน รวมทัง้การแจ้งคะแนนของแบบทดสอบให้ทราบ เป็นการ

ให้ผลป้อนกลบัในทนัท ีช่วยเสรมิแรง และกระตุน้ให้ผูเ้รยีนสนใจและ

ตั้งใจเรียน ท�ำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้น 

	 ประการที่สาม ระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล ได้มี

การน�ำเสนอเนือ้หาวชิาแบบ ให้เรยีนรู้เป็นแบบ 3 มติ ิมภีาพประกอบ

เนื้อหา มีการเคลื่อนไหวและมีสีสันสวยงาม ท�ำให้ผู ้เรียนสนใจ  

ตืน่เต้น และกระตอืรือร้นทีจ่ะเรียน และเรียนด้วยความเข้าใจมากขึน้ 

นอกจากนี้การใช้ภาพเคลื่อนไหว และเสียงเพลงประกอบ สีและ

ขนาดตวัอกัษรคมชดั อ่านง่าย มเีสยีงบรรยายประกอบเนือ้หา ตลอด

บทเรยีน ช่วยลดระยะเวลาการอ่านหนงัสอืของผูเ้รยีน สามารถเรยีน

ด้วยการฟังได้อย่างสะดวก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน จาก

ผลการทดสอบพบว่า สื่อบทเรียนในระบบอาณาจักรการเรียนรู้

ดิจิทัลท่ีพัฒนาข้ึนช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนท้ัง 4 ระบบ ผู้เรียนมีคะแนนสอบเฉลี่ย

หลงัเรียนแตกต่างจากก่อนเรยีน อย่างมนียัส�ำคญัทีร่ะดบั .01 แสดงว่า 

บทเรียนสามารถท�ำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

สูงขึ้น สามารถน�ำไปใช้ในการเรียนการสอนได้และยังสอดคล้องกับ

งานวิจัยของ สุคนธ์ทิพย์  สุภาจันทร์ (2556) การวิจัยคร้ังนี้มี

วัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการสอน

ที่ใช้สื่อการสอน E-Book และการสอนแบบปกติ ผู้วิจัยด�ำเนินการ

วิจัยในรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีผลการทดสอบ

กลางภาคของผู้เรียนที่ความแตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 โดยกลุ่มท่ีมีการจัดการเรียนสอนแบบใช้สื่อ E-Book  

มค่ีาเฉลีย่ของผลการสอบกลางภาค สงูกว่ากลุม่ท่ีมกีารจดัการเรยีน

การสอนแบบปกต ิและผลการทดสอบปลายภาคมคีวามแตกต่างกนั

อย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยกลุ่มที่มีการจัดการเรียน

การสอนแบบใช้สื่อ E-Book มีค่าเฉลี่ยของผลการสอบกลางภาค 

สูงกว่ากลุ่มที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ

สรุปผลการวิจัย 

	 การวิจัยครั้งนี้สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้คือ

	 1.	 ผลการประเมนิคณุภาพโดยรวมของระบบอาณาจกัร

ดิจิทัล โดยผู้เช่ียวชาญ จ�ำนวน 5 ท่าน มีค่าเฉล่ียระดับมากที่สุด 

ทุกรายการ

	 2. 	ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยจัด 

การเรียนรู้ด้วยระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลสูงกว่าการจัดการ

เรียนรู้แบบปกติ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน พบว่า

นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยระบบ

อาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัลเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้นักเรียนกลุ่ม

ชาติพันธุ์ สังกัดส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย 

เขต 3 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01

	 3.	 ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้ด้วย

ระบบอาณาจกัรการเรยีนรูด้จิทิลั โดยรวม อยูใ่นระดบัพงึพอใจมาก 

เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า อยู่ในระดับพึงพอใจมากทุกข้อ

ข้อเสนอแนะ 

	 ข้อเสนอแนะในการน�ำวิจัยไปใช้ประโยชน์

	 1.	 ครูผู้สอนควรมีความรู้ความเข้าใจในระบบอาณาจักร

การเรียนรู้ดิจิทัล ความรู ้ในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ

อินเทอร์เน็ต เพ่ือสามารถเป็นที่ปรึกษาและแก้ปัญหาในการเรียน 

ให้กับนักเรียนได้

	 2.	 ในการจดัการเรยีนรูโ้ดยใช้ระบบอาณาจกัรการเรยีนรู ้

ดิจิทัลควรมีการแนะน�ำบทเรียน วิธีการใช้และปฏิบัติ ให้นักเรียน 

ได้ทราบ เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจและสามารถปฏิบัต ิ

ได้อย่างถูกต้อง 

	 3.	 ครผูู้สอนควรมกีารจดักจิกรรมการเรยีนรูจ้ากอาณาจกัร 

การเรียนรู ้ดิจิทัลโดยการสร้างสถานการณ์จ�ำลองให้นักเรียน 

ดูวีดิทัศน์ในบทเรียน 

	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยในครั้งต่อไป

	 1.	 ควรวิจัยประเด็นการสร้างเครือข่ายสถานศึกษาท่ีมี

การเรียนรู้ด้วยระบบอาณาจักรการเรียนรู้ดิจิทัล

	 2.	 ควรมกีารวจิยัประเดน็การสร้างแผนการจดัการเรยีนรู้ 

ด ้วยระบบอาณาจักรการเรียนรู ้ดิจิทัลที่ เป ็นแบบการเรียนรู ้ 

สหวิทยาการ เพราะสามารถใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อน�ำเสนอ

บทเรยีน มอบหมายกจิกรรมและตดิตามผลการเรยีนของผู้เรยีน ช่วย

ประหยัดเวลาในการสอนได้อย่างมาก ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้

เนื้อหาของบทเรียนได้ครบถ้วนตามหลักสูตร และท�ำให้การติดต่อ

สื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนเป็นไปอย่างสะดวก รวดเร็วและ 

ใกล้ชิดกันมากขึ้น 
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	 3.	 ควรมกีารวจิยัประเดน็การส่งเสรมิให้ผูเ้รยีนทีม่คีวาม

สามารถทักษะด้านคอมพิวเตอร์ สามารถสร้างแบบฝึก หรือแบบ

ทดสอบเป็นแบบเกมท่ีมีการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์

ให้มากขึ้น เพราะจะช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนไม่ท�ำให้เกิด

ความเบื่อหน่ายในการเรียน และจะส่งผลดีต่อการเรียนช่วยให้

นักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหาของบทเรียนได้ดียิ่งขึ้น 
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