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บทคัดย่อ 
ในปัจจุบันโลกของเราประสบกับปัญหาการแพร่ระบาดของไวรัสโควิด-19 ทำให้เกิดผลกระทบ

ต่อการดำเนินชีวิตเป็นอย่างมาก มีการเปลี่ยนแปลงในหลายภาคส่วน โดยเฉพาะในภาคของการศึกษา 
เนื่องจากยังต้องมีการจัดการเรียนการสอนให้เป็นไปตามปกติ เพื่อให้เยาวชนในกลุ่มอายุวัยเรียนได้เข้าถึง
การศึกษาได้ตามปกติ ภาคการศึกษาจึงมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบการจัดการเรียนการสอนเป็นแบบ
ออนไลน์ โดยมีการใช้เครื่องมือดิจิทัลมาจัดการเรียนการสอนที่หลากหลาย จากการจัดการเรียนการสอน
แบบออนไลน์ ทำให้เกิดปัญหาด้านพฤติกรรม และอารมณ์ความรู้สึกของผู้เรียน ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อ
การแสวงหาความรู้ และสมาธิในการเรียน ผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการศึกษาถึงเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
จัดการเรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมความสุขในการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศ เพื่อการจัดการเรียนรู้ดิจิทัล 
ที่ส่งเสริมความสุขในการเรียน และเพื่อสร้างแนวทางในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการเรียนรู้
ดิจิทัลที่ส่งเสริมความสุขในการเรียน 
 ผลการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ทำให้ทราบถึงปัจจัยที่ส่งเสริมความสุขในการเรียนของผู้เรียนด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยปัจจัยด้านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ส่งผลต่อความสุขของผู้เรียนเป็นปัจจัย
สูงสุดโดยมีค่าเฉลี่ย = 4.27 โดยถ้าระบบสัญญาณอินเทอร์เน็ตไม่ดี ทำให้ส่งผลต่อการติดขัดระหว่างการ
เรียนของผู้เรียนทำให้ฟังครูไม่รู้เรื่องหรือกลับเข้ามาไม่ทันเวลาเรียน ปัจจัยรองลงมาคือ ปัจจัยทางด้าน
ความพร้อมและความหลากหลายของอุปกรณ์ มีค่าเฉลี่ย = 3.97 โดยผู้เรียนให้ความคิดเห็นว่า ในการทำ
กิจกรรมการเรียนการสอน ถ้าเป็นชิ้นปฏิบัติที่ต้องทำผ่านเครื่องมือดิจิทัล การมีเครื่องมือที่แตกต่างจาก
ผู้สอน การปฏิบัติงานจะทำให้ช้า เพราะเมนูหรือวิธีการทำแตกต่างกัน แต่โดยสรุปเมื่อถามถึงความสุขใน
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การเรียนออนไลน์นักเรียนให้ความคิดเห็นว่ามีความสุขในการเรียนออนไลน์อยู ่ในระดับมาก คิดเป็น
ค่าเฉลี่ย = 4.27 โดยผู้เรียนให้ความสำคัญในด้านของความสุขในการเรียนที่การจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนของผู้เรียน และการมีส่วนร่วมในช้ันเรียน 
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ABSTRACT 

 This research aims to develop the learning skill of students. This independent 

research was conducted under the subject of studies on experience of digital platform 

usage to support teaching methods of teachers. The qualitative research method was used. 

The data was collected through interviews, which emphasizes on experience of usage in 

terms of feelings related to external design of the digital platform, user friendly and access 

capability to the platform without any difficulties. 

 The results of this research revealed the factors that promote happiness in the 

learning of information technology learners. The Internet networking factor affecting 

learners' happiness was the highest factor with an average = 4.27. As a result, it affects the 

student's interruption during learning, causing them to fail to listen to the teacher or to not 

come back in time for class. The next factor is factors of readiness and variety of 

equipment, which had an average of = 3.97. In teaching activities if it is a practical piece 

that must be done through digital tools, having different tools from the teacher will affect 

the performance of the student who will be slow in doing the homework because the 

menu or the way of doing it is different. In conclusion, when asked about their happiness 

in online learning, students commented that they had a high level of happiness in studying, 
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with an online average = 4.27. The learners gave importance to the happiness in learning 

at the teaching and learning activities of the learners and participation in class. 

 

Keywords: Indicators, Happiness Assessment, Digital Learning Management, Digital 

Technology 
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บทนำ 
ด้วยสถานการณ์ที่มีการแพร่ระบาดของโรค

ติดเชื้อไวรัสโคโรนา 2019 (COVID-19) ที่เริ่มมี
การแพร่ระบาดตั้งแต่เดือนธันวาคม พ.ศ. 2562 
ทำให้ประเทศต่าง ๆ ประกาศปิดสถานศึกษา 
ขณะที่ประเทศไทย ก็ได้รับผลกระทบเช่นกัน  
ทำให้สถานศึกษาต้องมีการปรับเปลี่ยนรูปแบบ
การจ ัดการเร ียนการสอนให ้สอดคล้องกับ
มาตรการป้องกันการแพร่กระจายของเช้ืองไวรัส 
เช่น กำหนดให้มีการเว้นระยะห่างทางสังคม 
ห้ามใช้อาคารสถานที่ของโรงเรียน ใช้การสื่อสาร
แบบทางไกลหรือด้วยวิธีอิเล็กทรอนิกส์ ในการนี้
ระบบการศึกษาได้มีการนำรูปแบบการเรียนการ
สอนที่มีการจัดทำสื่อและนำเครื ่องมือต่าง ๆ  
ท ี ่ท ันสม ัยมาใช ้ เพ ิ ่มความสามารถในการ
ถ่ายทอดองค์ความรู้ให้กับผู้เรียนได้เข้าใจ และ
เข้าถึงการศึกษาได้ง่ายขึ้นในรูปแบบการเรียนรู้
แบบออนไลน์  

ด้วยการจัดการเรียนรู ้ดิจิทัลเป็นสิ่งใหม่
สำหรับนักเรียนในประเทศไทย จึงต้องมีการ
ปรับตัวตามสถานการณ์ที ่ เก ิดข ึ ้น จากการ
ปรับตัวข้างต้นส่งผลกระทบต่อทั ้งผ ู ้บร ิหาร 
ผู้สอน และผู้เรียน ทำให้มีการศึกษาวิจัยในวง
การศึกษาถึงสถานการณ์ดังกล่าวที ่เกี ่ยวกับ
ผู ้เร ียนด้านประสิทธิภาพของการศึกษาผ่าน
ระบบการเรียนออนไลน์ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัยมีความ
มุ ่งมั ่นที ่จะศึกษาวิจ ัยเพื ่อพัฒนาสร้างแนว
ทางการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการ

เรียนรู้ดิจิทัลที่ส่งเสริมความสุขในการเรียนของ
ผู้เรียนให้เพิ่มมากข้ึน เพื่อเป็นแนวทางในการใช้
เครื่องมือที่สามารถสร้างความสุขในการจัดการ
การเรียนรู ้ดิจิทัลที่มีประสิทธิภาพของผู้เรียน  
ซึ่งส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิตและเป็นปัจจัย
ในการพัฒนาทักษะเพื่ออนาคตของบุคคลได้
อย่างยั่งยืน 

Digital Learning หรือที่เรียกว่าเครื่องมือ
ดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่นำมาใช้
สำหรับการเรียนรู ้ในรูปแบบออนไลน์โดยใช้
โปรแกรมบนคอมพิวเตอร์ แอปพลิเคชันบน
สมาร์ทโฟนหรือเทคโนโลยีอื ่น ๆ ที ่สามารถ
เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาเพิ่ม
ความสามารถของผู้สอนในการนำเสนอข้อมูล
ให้กับผู้เรียนได้ง่ายและมีประสิทธิภาพ ชลาธิป 
ชาญชัยฤกษ์ (2556) กล่าวไว้ในงานวิจัยว่าผู้ที่
เกิดในยุคดิจิทัลหรือที่เรียกว่า ดิจิทัลเนทิฟหรือ
กลุ่มคนรุ่นใหม่ (Digital Natives) มีความคุ้นเคย
กับการใช้คอมพิวเตอร์หรืออินเทอร์เน็ตไม่ว่าจะ
ใช้เพื่อการหาข้อมูล เพื่อความบันเทิง หรือการ
ติดต่อสื่อสาร และยังหมายรวมถึงผู ้ที ่เข้าใจ
คุณค่าของเทคโนโลยี ดิจิทัลและมองหาโอกาสที่
จะนำเทคโนโลยีนี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์  

นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอนดิจิทัล 
พ ันธ ุ ์อาจ ช ัยร ัตน ์  (2547, หน ้า 1) ได ้ให้
ความหมายของคำว่า นวัตกรรมไว้ว่า นวัตกรรม 
(Innovation) แปลว่า ทำสิ่งใหม่ขึ้นมา การนำ
แนวคิดใหม่ หรือสิ ่งที ่มีอยู ่แล้วมาปรับใช้ใน
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รูปแบบใหม่โดยถ่ายทอดแนวคิดนี้ไปสูส่ังคมเพื่อ
สร ้างประโยชน์ให ้เก ิดต ่อตนเองและสังคม  
อรรถพล และคณะ (2561) ได้ทำการศึกษาการ
ใช้สื่อสังคมออนไลน์และปัจจัยที่เอื้อต่อการใช้
สื่อสังคมออนไลน์เพื่อเสริมสร้างการเรียนรู้ของ
นักศึกษาวิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรมศรีสง
คราว มหาวิทยาลัยนครพนนม โดยมีผลการวิจัย
คือ มีการใช้ Facebook มากที่สุด สถานที่ใช้
งานคือห้องเรียน และวัตถุประสงค์ในการใช้เพื่อ
ติดต่อสื่อสารมากที่สุด  

ส่วนทางด้านของไพร ัชพน ว ิร ิยวรกุล 
(2557) ได้ทำการศึกษาถึง Google Apps for 
Education นวัตกรรมทางการศึกษายุคดิจิทัล 
ซึ่งได้กล่าวถึงรูปแบบการจัดการเรียนการสอน
โดยใช้ Google Apps for Education มาช่วย
เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลสำหรับการ
จัดการระบบการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมการ
เร ียนรู ้แบบทำงานร่วมกันได้ทุกที ่ท ุกเวลา 
ภายใต้การจัดเก็บ รวบรวม และบันทึกข้อมูลบน
คลาวด์ ติดต่อสื ่อสารกำหนดเวลาเรียนและ
ตารางนัดหมาย ทำกิจกรรมกลุ ่มได้ในเวลา
เดียวกันบนแฟ้มเอกสารเดียวกัน อีกทั้งครูยัง
สามารถประยุกต์ใช้เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการ
บริหารช้ันเรียนได้อีกด้วย 

แนวทางของกระบวนการเรียนการสอน
เพ ื ่ อ ให ้ เ ด ็ ก เ ก ิ ด ค ว ามส ุ ข  (ส ำน ั ก ง าน
คณะกรรมการการศึกษาชาติ, 2540) ได้ระบุไว้
เอา 7 ประเด็นด้วยกัน ได้แก่ 1) บทเรียนเริ่ม

จากง่ายไปยาก 2) วิธีการเรียนสนุก จูงใจและไม่
กดด ั น  3 )  พ ัฒนาและส ่ ง เสร ิ มความคิด  
4) สัมพันธ์กับธรรมชาติ 5) กิจกรรมหลายทาง
สำหร ับท ุกคน 6) ส ื ่อเร ้าใจและตรงตาม
เป ้าหมาย 7) ประเม ินพ ัฒนาการของเด็ก
โดยรวมไม่เน้นแต่ด้านวิชาการ 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ

จัดการเรียนรู ้ดิจิทัลที่ส่งเสริมความสุขในการ

เรียน  
 2. เพื ่อสร้างแนวทางการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพื ่อการจัดการเร ียนรู ้ด ิจ ิท ัลที่
ส่งเสริมความสุขในการเรียน         
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
การวิจ ัยเทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อการ

จัดการเรียนรู ้ดิจิทัลที่ส่งเสริมความสุขในการ
เรียน ได้ดำเนินการตรงตามวัตถุประสงค์ของ
การศึกษา ผู้วิจัยได้ใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบการ
วิจัยและพัฒนา (Research & Development) 
แบ่งการดำเนินการวิจัยดังนี ้

1. เป้าหมายและกลุ่มตัวอย่าง ประชากร
ที่ใช้ในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
จำนวน 169 คน และกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการ
วิจัย ใช้วิธีการสุ่มเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เพื่อคัดกลุ่มตัวอย่างที่
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เคยเร ียนด้วยการจัดการเร ียนรู ้ด ิจิทัล ในปี
การศึกษา 2563 และสามารถเข้าร่วมการวิจัย
และพัฒนาได้ โดยใช้สูตรกำหนดขนาดกลุ่ม
ต ั วอย ่ าง กรณ ีท ี ่ทราบจำนวนประชากร 
กำหนดค่าความเช ื ่อม ั ่นท ี ่  95% ค ่าความ
ผิดพลาดไม่เกิน 5% คำนวณได้จากสูตรของ 
(Taro Yamane, 1973) ได้จำนวนกลุ่มตัวอย่าง
เป็น 118 คน 

2. การรวบรวมข้อมูล เก็บรวบรวมข้อมูล
ความน ิยมในการนำเคร ื ่องม ือเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการจัดการเรียนรู้ดิจิทัลมาใช้ใน
การจัดการเรียนการสอน โดยอ้างอิงสถิติความ
นิยมในการใช ้งาน สร ้างแบบสำรวจความ 
พึงพอใจของผู้เรียนต่อการมีส่วนร่วมในการใช้
เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการ
เร ียนรู้ด ิจ ิท ัลที ่อาจารย์ผ ู ้สอนนำมาใช้จัด
กิจกรรมการสอน เพื่อวัดค่าสถิติความสุขในการ
เร ียนของผ ู ้ เร ียนผ ่านเคร ื ่องม ือเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื่อการจัดการเรียนรู้ดิจิทัล และทำ
การสรุปแนวทางการใช้เครื ่องมือเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื ่อการจัดการเร ียนรู ้ที ่ส ่งเสริม
ความสุขในการเรียน เพื่อเป็นต้นแบบข้อมูลใน
การต ัดส ินใจเล ือกเคร ื ่ องม ือเทคโนโลยี

สารสนเทศเพื่อการจัดการเรียนรู้ที่จะนำมาใช้
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับผู ้เรียนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดความสุขต่อผู้เรียน 

3. การประเมินผล การวิจัยนี้มีการเก็บ
รวบรวมข้อมูลซึ่งอยู่ในเชิงปริมาณ เพื่อนำข้อมูล
มาใช้ในการพิจารณาประสิทธิภาพของการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการเรียนรู ้ที่
ส่งเสริมความสุขในการเรียน ซึ ่งวัดจากความ 
พึงพอใจของนักเรียนมัธยมศึกษา ที่เป็นกลุ่ม
ตัวอย่างจำนวน 118 คน ซึ ่งผลการประเมิน
ความพึงพอใจ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีกรหาค่าทางสถิติ
การวจิัยดังต่อไปนี ้

3.1 ค่าเฉลี่ยเลขคณิต x̅ =  
∑ x

N
 เป็น

ค่าที่ได้จากการรวมกันของกลุ่มข้อมูลและหาร
ด้วยจำนวนข้อมูลทั้งหมด 

3.2 ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard 
Deviation : S.D.) เป็นการวัดการกระจายของ
ข้อมูล  

โดยสามารแบ ่งเกณฑ ์การให ้คะแนน
ประเมินตามเกณฑ์ของลิเคิร์ท ได้เป็น 5 ระดับ 
ดังตารางที่ 1 

 
ตารางที่ 1 เกณฑ์การให้คะแนน 

เกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินใจ 
ความหมาย 

เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 
ดีมาก 4.51 – 5.00 ความสุขในการเรียนดีมาก 
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เกณฑ์ที่ใช้ในการตัดสินใจ 
ความหมาย 

เชิงคุณภาพ เชิงปริมาณ 
ด ี 3.51 – 4.50 ความสุขในการเรียนดี 

พอใช้ 2.51 – 3.50 ความสุขในการเรียนปานกลาง 
ปรับปรุง 1.51 – 2.50 ความสุขในการเรียนน้อย 

ไม่เหมาะสม 1.00 – 1.50 ความสุขในการเรียนน้อยที่สุด 
 

ผลการวิจัย 
1. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการมีสว่น
ร่วมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อการ
จัดการเรียนการสอน 
 ความพึงพอใจต่อการมีส่วนร่วมในการใช้  
เทคโนลยีสารสนเทศเพื ่อการจัดการเรียนการ

สอนออนไลน์จากการสำรวจความพึงพอใจของ
น ักเร ียนที ่ เข ้าร ่วมเร ียนออนไลน ์ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ราชภัฏสวนสุนันทา โดยสำรวจ 3 ด้านคือ ด้าน
เทคโนโลยีฮาร ์ดแวร์ ซอฟต์แวร ์ และระบบ
เครือข่าย โดยมีผลแสดงดังตารางที่ 2 

 
ตารางที่ 2 ความพึงพอใจของผู้เรียนด้านเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ 

รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

1. นักเรียนสามารถเลือกใช้อุปกรณ์ที่หลากหลายในการเข้า
ร่วมเรียนออนไลน ์

3.87 1.02 มีความพึงพอใจ
มาก 

2. นักเรียนมีชำนาญในการใช้อุปกรณ์เพื ่อเข้าร่วมเรียน
ออนไลน ์

4.07 0.85 มีความพึงพอใจ
มาก 

3. นักเรียนคิดว่าความแตกต่างของอุปกรณ์ที่ใช้ไม่มีผลต่อ
การเรียนออนไลน ์

3.10 1.04 มีความพึงพอใจ
ปานกลาง 

4. นักเรียนคิดว่าอุปกรณ์ที่นักเรียนใช้เรียนออนไลน์อยู ่ใน
ปัจจุบันมีความเหมาะสมต่อการเรียนออนไลน์ 

3.97 0.98 มีความพึงพอใจ
มาก 

5. นักเรียนคิดว่ากิจกรรมการจัดการเรียนการสอนที่ผู้สอน
นำมาใช้เหมาะสมกับอุปกรณ์ที่นักเรียนใช้เรียนออนไลน์ 

3.93 0.93 มีความพึงพอใจ
มาก 
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จากตารางท ี ่  2 แสดงถ ึงระด ับความ 
พึงพอใจของผ ู ้ เร ียนออนไลน ์ด ้านการใช้
เทคโนโลยีด้านฮาร์ดแวร์ ซึ ่งนักเรียนให้ความ
คิดเห็นว่านักเร ียนมีความชำนาญในการใช้
อุปกรณ์เพื ่อเข้าร ่วมเร ียนออนไลน์ คิดเป็น
ค่าเฉลี่ยสูงสุด = 4.07 คือมีความพึงพอใจระดับ
มาก รองลงมาคือนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
อุปกรณ์ที่นักเรียนใช้เรียนออนไลน์อยู่ในปัจจุบัน
ว ่าม ีความเหมาะสมต ่อการเร ียนออนไลน์  
คิดเป็นค่าเฉลี ่ย = 3.97 คือมีความพึงพอใจ
ระดับมาก รวมไปถึงนักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
กิจกรรมการจัดการเร ียนการสอนที ่ผ ู ้สอน
นำมาใช้ได้เหมาะสมกับอุปกรณ์ที ่นักเรียนใช้
เรียนออนไลน์ คิดเป็นค่าเฉลี่ย = 3.93 คือมี

ความพึงพอใจระดับมาก อีกทั้งปัจจัยทางด้าน
การเลือกใช้อุปกรณ์ที่หลากหลายในการเข้าร่วม
เรียนออนไลน์ นักเรียนก็ให้ความคิดเห็นว่ามี
ความพึงพอใจในระดับมาก หรือคิดเป็นคา่เฉลี่ย 
= 3.87 

ในด้านความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการมี
ส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
จัดการเร ียนการสอนออนไลน์ ด ้านการใช้
เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ ดังแสดงในตารางที่ 3 

 
 
 
 

 
ตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจทางด้านเทคโนโลยีซอฟต์แวร์ 

รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

1. โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่ผู้สอนใช้จัดการ
เรียนการสอนเหมาะสม 

4.00 0.89 มีความพึงพอใจมาก 

2. โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่ผู้สอนใช้จัดการ
เรียนการสอนรองรับกับทุกอุปกรณ์ 

3.87 0.92 มีความพึงพอใจมาก 

3. นักเรียนมีความชำนาญในการใช้โปรแกรมหรือ
แอปพลิเคชันที่ผู้สอนใช้จัดการเรียนการสอน 

3.80 1.01 มีความพึงพอใจมาก 

รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

6. นักเรียนคิดว่าระดับความสามารถในการใช้อุปกรณ์ไม่เป็น
ปัญหาต่อการเรียนออนไลน์ 

3.63 0.84 มีความพึงพอใจ
มาก 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

4. การใช้โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันในการทำ
กิจกรรมทำให้นักเรียนเกิดความสนใจในการ
เรียนรู้มากขึ้น 

3.20 1.25 มีความพึงพอใจ 
ปานกลาง 

5 .  ท ั ก ษะ ใน ก า ร ใ ช ้ ง า น โป รแ กรมหรื อ 
แอปพลิเคชันมีผลต่อความสนใจในการเรียน
ออนไลน์ของนักเรียน 

3.63 1.05 มีความพึงพอใจมาก 

จากตารางที่ 3 แสดงให้เห็นว่าความพึงพอใจ
ทางด้านเทคโนโลยีซอฟต์แวร์ นักเรียนมีความ 
พ ึ งพอใจต ่อโปรแกรมหร ือแอปพล ิ เค ชัน 
ที่ผู้สอนใช้จัดการเรียนการสอนว่าเหมาะสมต่อ
การเรียนออนไลน์อยู่ระดับพึงพอใจมาก คิดเป็น
ค่าเฉลี่ย = 4.00 ความพึงพอใจรองลงมาคือด้าน
ค ว า ม ช ำ น า ญ ใ น ก า ร ใ ช ้ โ ป ร แ ก ร ม ห รื อ 
แอปพลิเคชันที ่ผู ้สอนใช้จัดการเรียนการสอน  
โดยนักเรียนมีความชำนาญในการใช้โปรแกรม 
ที่สอนนำมาใช้ในระดับมาก คิดเป็นค่าเฉลี่ย = 

3.80 รวมไปถึงนักเร ียนแสดงความคิดเห็นว่า
ทักษะในการใช้งานโปรแกรมหรือแอปพลิเคชัน 
มีผลต่อความสนใจในการเร ียนออนไลน์ของ
นักเรียนอยู่ในระดับมาก หรือคิดเป็นค่าเฉลี่ย = 
3.63 
 ในด้านความพึงพอใจของผู ้เร ียนต่อการ 
มีส่วนร่วมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
จ ัดการเร ียนการสอนออนไลน์  ด ้านการใช้
เทคโนโลยีระบบเครือข่าย ดังแสดงในตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 ความพึงพอใจของผู้เรียนด้านเทคโนโลยีระบบเครือข่าย 

รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

1. ความเร็วของสัญญาณอินเทอร์เน็ตมี
ผลต่อความสนใจในการเรียนออนไลน์ 

3.90 0.98 มีความพึงพอใจมาก 

2. นักเรียนสามารถเข้าถึงระบบเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได้อยู่ตลอดเวลาในช่วงการ
เรียนออนไลน ์

3.47 0.99 มีความพึงพอใจปาน
กลาง 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

3. นักเรียนมีความพร้อมในด้านของการ
จัดซื ้อแพ็คเกจอินเทอร์เน็ตที่เหมาะสม
ต่อการเรียนออนไลน ์

3.43 1.05 มีความพึงพอใจปาน
กลาง 

4. นักเรียนมีความรู้ความเข้าในเรื่องของ
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

3.53 1.12 มีความพึงพอใจมาก 

 
จากตารางท ี ่  4 แสดงถ ึงระด ับความ 

พึงพอใจของผู ้เร ียนในด้านการใช้เทคโนโลยี
ระบบเครือข่าย ปัจจัยที่ส่งผลต่อระดับความ 
พึงพอใจของผู้เรียนมากที่สุดคือ ความเร็วของ
สัญญาณอินเทอร์เน็ตที่นักเรียนคิดว่ามีผลต่อ
ความสนใจในการเรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก 
คิดเป็นค่าเฉลี ่ย = 3.90 ปัจจัยรองลงมาคือ 
นักเรียนมีความรู ้ความเข้าในเรื ่องของระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตอยู่ ในระดับมาก คิดเป็น
ร้อยละ 3.53 ซึ่งเป็นผลดีในด้านการใช้งานระบบ
การเรียนออนไลน์   

2. ค่าสถิติความสุขในการเรียนของผู้เรียนผ่าน
เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการ
เรียนรู้ดิจิทัล 

การจ ัดการเร ียนการสอนในร ูปแบบ
ออนไลน์ถือเป็นสิ่งใหม่สำหรับนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาของประเทศไทย ทำให้เกิดการ
สำรวจความสุขของผู้เรียนในการเรียนออนไลน์ 
จากการทำแบบสำรวจและการสัมภาษณ์เป็น
รายบุคคลได้ข้อมูลดังปรากฎในตารางที่ 5  

 
ตารางที่ 5 ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสุขในการเรียนของผู้เรียนผ่านเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการ
จัดการเรียนรู้ดิจิทลั
 

รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

1. การจัดการเนื ้อหาที ่เหมาะสมต่อ
เวลาเรียนออนไลน์ส่งผลต่อความสุข
ของผู้เรียน 

3.47 0.92 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับปานกลาง 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

2. การจัดกิจกรรมที ่ทำให้ผู ้เร ียนมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้สอนส่งผลต่อความสุข
ของผู้เรียน 

3.37 1.20 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับปานกลาง 

3. การเลือกใช้โปรแกรมและแอปพลิเค
ชันที ่ เหมาะสมกับผ ู ้ เร ียนส่งผลต่อ
ความสุขของผู้เรียน 

3.80 0.79 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับมาก 

4. ผู้สอนเปิดกล้องตลอดเวลา และมี
หน ้ าตาย ิ ้ มแย ้มแจ ่มใส  ส ่ งผลต่อ
ความสุขของผู้เรียน 

3.33 1.04 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับปานกลาง 

5. การเปิดโอกาสให้น ักเร ียนแสดง
ความคิดเห็น ส่งผลต่อความสุขของ
ผู้เรียน 

4.00 0.89 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับมาก 

6. ผ ู ้ ส อนม ี เ ทคน ิ ค ก าร เ ร ี ยนที่
สน ุกสนาน ด ึงด ูดความสนใจของ
ผู้เรียน ส่งผลต่อความสุขของผู้เรียน 

3.10 1.30 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับปานกลาง 

7. ความสามารถในการใช้อุปกรณ์ และ
โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันเพื ่อเข้า
เร ียนออนไลน์มีผลต่อความสุขของ
ผู้เรียน 

3.90 1.04 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับมาก 

8. ความพร้อมของอุปกรณ์ โปรแกรม 
หรือแอปพลิเคชันมีผลต่อความสุขใน
การเรียนของผู้เรียน 

3.97 1.08 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับมาก 

9. ระบบสัญญาณอินเทอร์เน็ตไม่ดี ทำ
ให้เกิดการติดขัดระหว่างการเรียน มี
ผลต่อความสุขของผู้เรียน 

4.27 0.85 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับมาก 

10. การใช้อุปกรณ์ที ่แตกต่างกันของ
ผู้เรียน มีผลต่อความสุขของผู้เรียน 

3.50 1.26 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับปานกลาง 
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รายการ ค่าเฉลี่ย 𝒙 S.D. แปล 

11. ความชำนาญในการใช้อุปกรณ์ 
โปรแกรม หร ื อแอปพล ิ เคช ั นที่
หลากหลายของผู้สอน มีผลต่อความสขุ
ของผู้เรียน 

3.73 1.03 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับมาก 

12. โดยรวมนักเรียนมีความสุขในการ
เรียนออนไลน ์

4.27 0.85 ปัจจัยสำคัญต่อความสุข
ในระดับมาก 

 
จากตารางที่ 5 ค่าสถิติวัดความสุขในการ

เร ียนของผ ู ้ เร ียนผ่านเคร ื ่องม ือเทคโนโลยี
สารสนเทศเพ ื ่อการจ ัดการเร ียนร ู ้ด ิจ ิทัล  
โดยปัจจัยที ่ส ่งผลต่อความสุขของผู ้เร ียนคือ 
ระบบสัญญาณอินเทอร์เน็ต คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
4.27 โดยถ้าระบบสัญญาณอินเทอร์เน็ตไม่ดี  
ทำให้ส ่งผลต่อการติดขัดระหว่างการเร ียน
ผู้เรียนฟังครูไม่รู้เรื่องหรือกลับเข้ามาไม่ทันเวลา
เรียนเพราะอินเทอร์เน็ตหลุด ทำให้ส่งผลต่อ
ความสุขในการเร ียนออนไลน์ในระดับมาก 
ปัจจัยรองลงมาคือการเปิดโอกาสให้นักเรียน
แสดงความคิดเห็น คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.00 อยู่ใน
ระดับมาก โดยนักเร ียนให้ความคิดเห็นว่า  
ถ้าผู้สอนมีการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้พูดคุย 
สักถามหรือแสดงความคิดเห็นนักเรียนจะรู้สึก
สนุกและได้มีส่วนร่วมกับช้ันเรียน ทำให้เกิดเป็น
ความสุขและไม่เคร ียดในการเร ียน ปัจจัย
รองลงมาที ่ส ่งผลต ่อความส ุขในการเร ียน
ออนไลน์คือ ความพร้อมของอุปกรณ์ โปรแกรม 
หรือแอปพลิเคชัน คิดเป็นร้อยละ 3.97 อยู่ใน

ระดับมาก โดยถ้าผู้เรียนมีความพร้อมในด้าน
ของอุปกรณ์ โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่
ผู ้สอนใช้ ผู ้เรียนก็จะสามารถเข้าร่วมเรียนได้
อย่างราบรื่น ทำให้เกิดเป็นความสุขต่อการเรียน 
ปัจจัยรองลงมาคือ ความสามารถในการใช้
อุปกรณ์ และโปรแกรมหรือแอปพลิเคชันเพื่อ
เข ้าเร ียนออนไลน ์ ค ิดเป ็นค ่าเฉล ี ่ย 3.90  
อยู่ในระดับมาก โดยนักเรียนให้ความคิดเห็นว่า 
บางโปรแกรมไม่มีความชำนาญในการใช้ จึงทำ
ตามผู้สอนได้ค่อนข้างช้า และบางครั้งผู ้สอน
สอนไวแล้วทำตามไม่ทันจึงเกิดความเป็นกังวล 
ปัจจัยที ่ส ่งผลต่อความสุขรองลงมาคือการ
เลือกใช้โปรแกรมและแอปพลิเคชันที่เหมาะสม 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.80 อยู่ในระดับมาก ซึ่งถ้า
ผู ้สอนเลือกใช้โปรแกรมหรือแอปพลิเคชันที่
สามารถใช้ได้กับทุกอุปกรณ์ ทำให้นักเรียนที่มี
อุปกรณ์ในการเรียนแตกต่างกัน ร่วมทำกิจกรรม
ไปพร้อม ๆ กันได้ นักเรียนก็จะมีความสุขในการ
เรียน ปัจจัยด้านต่อมาคือ ความชำนาญในการ
ใช้อ ุปกรณ์ โปรแกรม หร ือแอปพลิเคชันที่
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หลากหลายของผู้สอน คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.73 อยู่
ในระดับมาก ซึ่งนักเรียนแสดงความคิดเห็นว่า 
บางครั ้งอาจารย์ผ ู ้สอนเกิดปัญหาในการใช้
อุปกรณ์แล้วใช้เวลาในการแก้ไขปัญหานานทำ
ให้เวลาในการเรียนน้อยลง ฉนั้นความชำนาญ
ของผู้สอนในการใช้อุปกรณ์จึงมีผลต่อความสุข
ในการเรียนออนไลน์ของผู้เรียน ปัจจัยรองลงมา
คือ การใช้อุปกรณ์ที่แตกต่างกันของผู้เรียนมีผล
ต่อความสุขในการเรียนออนไลน์คิดเป็นคา่เฉลี่ย 
3.50 อยู ่ในระดับปานกลาง โดยนักเรียนให้
ความเห็นว่า การใช้อุปกรณ์ต่างชนิดกัน เวลา
ผู ้สอน สอนปฏิบัติอาจจะหาเมนูไม่เจอ หรือ
ร ูปแบบการทำไม่เหมือนกับที ่ผ ู ้สอนแสดง
ตัวอย่างให้ดู ทำให้ต้องใช้เวลานานในการปฏิบัติ
ชิ้นงาน แต่อาจารย์บางท่านมีการสาธิตวิธีการ
ทำในหลาย ๆ อุปกรณ์ให้ดูเป็นตัวอย่าง จึงไม่
เกิดปัญหา สรุปจึงมองว่าปัญหาจากการที่ใช้
อุปกรณ์ที่แตกต่างกันส่งผลต่อความสุขในการ
เรียนอยู่ในระดับปานกลาง ปัจจัยรองลงมาคือ 
การจัดการเนื ้อหาที ่เหมาะสมต่อเวลาเรียน
ออนไลน์ คิดเป็นร้อยละ 3.47 โดยในการการ
จัดการเนื ้อหาให้พอเหมาะกับเวลาเรียนนั้น
ส่งผลต่อความสุขของผู้เรียนในระดับปานกลาง 
ปัจจัยรองลงมาคือ ผู้สอนเปิดกล้องตลอดเวลา 
และมีหน้าตายิ้มแย้มแจ่มใส คิดเป็นค่าเฉลี่ย 
3.33 ซึ่งทำให้นักเรียนเกิดความสนุก และความ
เป็นกันเองทำให้ไม่เกร็งและกล้าที่จะมีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น จึงส่งผล

ต่อความสุขในระดับปานกลาง ปัจจัยที่มีผลต่อ
ความสุขของผู้เรียนเป็นลำดับสุดท้ายคือผู้สอนมี
เทคนิคการเรียนที่สนุกสนาน ดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน คิดเป็นค่าเฉลี่ย 3.10 อยู่ในระดับ
ปานกลาง 

โดยสรุปแล้วจากการสำรวจนักเรียนที่ร่วม
ตอบแบบสอบถามและให้สัมภาษณ์ให้ความ
คิดเห็นโดยรวมต่อความสุขในการเรียนผ่าน
เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการจัดการ
เรียนรู้ดิจิทัลว่ามีความสุขในการเรียนออนไลน์ 
คิดเป็นค่าเฉลี่ย 4.27 ซึ่งระดับความสุขในการ
เรียนออนไลน์อยู่ในระดับมาก 
3. แนวทางการใช ้ เคร ื ่องม ือเทคโนโลยี
สารสนเทศเพื ่อการจัดการเรียนรู ้ที ่ส่งเสริม
ความสุขในการจัดการเรียนการสอน 
 3.1 ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ต้องมี
ประส ิทธ ิภาพในด้านการกระจายสัญญาณ 
สัญญาณต้องมีความแขง็แรง เมื่อเช่ือมต่อใช้งาน
สัญญาณต้องไม่หลุดง่าย หรือไม่หลุดบ่อย 
 3.2 ปัจจัยทางด้านความพร้อมและความ
หลากหลายของอุปกรณ์ ผู้สอนต้องจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนให้เหมาะสมกับสภาพความ
ห ล า ก ห ล า ย ขอ งอ ุ ป ก ร ณ ์ ข อ ง ผ ู ้ เ ร ี ย น  
โดยโปรแกรมหรือสื่อที่ใช้ต้องรองรับกับอุปกรณ์
ทุกรูปแบบ เพื่อให้นักเรียนสามารถเข้าร่วมการ
เรียนการสอนได้ 
 3.3 ในการเรียนออนไลน์แบบ Realtime 
นั้นผู้สอนควรเปิดกล้องให้นักเรียนได้เห็นครูอยู่
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ตลอดเวลา เพื ่อดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
และผู้เรียนจะเกิดเป็นความสุข เมื่อได้เห็นสีหน้า
ท่าทางของผู้เรียน โดยความละเอียดของกล้องก็
เป ็นปัจจ ัยสำคัญ เพราะจะทำให้เห ็นหน้า  
เห็นบรรยากาศของผู้สอนได้ชัดเจน 
 3.4 ปัจจัยทางด้านสภาพแวดล้อมของ
ผู้เรียน ความพร้อมของเครื่องมือ อินเทอร์เน็ต 
โปรแกรมที่ใช้ในการเรียน โดยผู้สอนควรจะต้อง
จัดทำคู ่ม ือการใช้งานสื ่อการเร ียนการสอน 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถใช้สื่อ
การเรียนการสอนนั้น ๆ ได้เป็นอย่างดี 
 

สรุปและอภิปรายผล 
จากการศ ึกษาว ิ จ ั ยป ั จจ ั ยทางด ้ าน

เทคโนโลยีสารสนเทศเพื ่อการจัดการเรียนรู้
ดิจิทัลที่ส่งเสริมความสุขในการเรียนพบปัจจยัที่
สำคัญต่อกระบวนการจัดการเรียนรู ้ดิจิทัลคือ 
ในเรื่องของสัญญาณอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็นปัจจัย
สำคัญที ่จะทำให ้ผ ู ้ เร ียนสามารถเข ้าเร ียน
ออนไลน์ได้ โดยผู้สอนต้องสร้างความรู้ความ
เข้าใจเกี่ยวกับระบบอินเทอร์เน็ตว่าควรเลือก
ระบบเครือข่ายอย่างไรให้เหมาะสมต่อการใช้
งาน รวมไปถึงปัญหาด้านการกระจายตัวของ
สัญญาณเครือข่าย ซึ่งในบางพื้นอับสัญญาณทำ
ให้ไม่สามารถเชื ่อมต่อกับระบบเครือข่ายได้
ปัจจัยนี้เป็นปัจจัยที่ค่อนข้างควบคุมยาก ปัจจัย
รองลงมาคือรูปแบบการจัดกิจกรรมของผู้สอนที่
ต้องคำนึงถึงความหลากหลายของเครื ่องมือ

ดิจิทัลที่ผู้เรียนแต่ละคนใช้ในการเรียนออนไลน์
ที่มีความแตกต่างกัน ผู้สอนต้องจัดกิจกรรมที่
รองร ับก ับเคร ื ่ องม ื อด ิ จ ิท ั ลท ุ กร ูปแบบ  
ทุก platform เพื่อให้ผู้เรียนทุกคนสามารถเข้า
เรียนรู้ร่วมกันได้ ไม่เกิดเป็นความเหลื่อมล้ำของ
ผู้เรียน ปัจจัยด้านสุดท้ายที่ส่งผลต่อความสุข
ของผู้เรียนคือ ปัจจัยด้านพฤติกรรมการสอน
ของผู้สอนในการสอนออนไลน์แบบ Realtime 
นั้นผู้สอนควรเปิดกล้องตลอดเวลาในการสอน 
ประสิทธิภาพของกล้องมีผลต่อความสุขของ
ผู้เรียนเช่นกัน เพราะจะทำให้ผู้เรียนเห็นสีหน้า 
ท่าทางของผู้สอนได้อย่างชัดเจน ดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนให้เกิดความสนใจต่อผู้สอนได้
เป็นอย่างดี รวมไปถึงการกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนการสอน การแสดงความคิดเห็น 
หรือการตอบคำถามก็ส่งผลต่อความสุข และเกิด
เป็นความสนุกในการเรียนรู้ของผู้เรียนเช่นกัน 

 

ข้อเสนอแนะ 
การนำเครื่องมือดิจิทัลมาใช้ในการจัดการ

เรียนการสอนที ่จะเสริมสร้างความสุขให้กับ
ผู้เรียนนั้นต้องมีการดำเนินการดังต่อไปนี้ 

1. ว ิเคราะห์ล ักษณะของผู ้เร ียนว่าจะ
สามารถใช้เครื่องมือดิจิทัลใดได้บ้าง คำนึงถึง
สภาพแวดล้อมจริงของผู้เรียนเป็นหลัก 

2. กำหนดวัตถุประสงค์ในการเร ียนรู้   
เพื ่อจะนำมากำหนดวัตถุประสงค์ของการใช้
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เครื่องมือดิจิทัลเพื่อการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ของการเรียน 

3. เลือกเครื ่องมือดิจิทัล เพื่อการเรียนรู้
หลังจากกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู ้แล้ว 
โดยเครื่องมือนั้นต้องเหมาะสมกับผู้เรียนและ
สอดคล้องกับเนื้อหาหรือกิจกรรมการจัดการ
เรียนการสอน 

4. ขั ้นการใช้เครื ่องมือเพื ่อการจัดการ
เรียนรู้ ออกแบบวิธีการใช้เครื่องมือดิจิทัล 

 5. ประเมินการใช้งานตามกระบวนการใช้
เครื ่องมือดิจิทัลเพื ่อดูผลสัมฤทธิ ์ของการใช้
เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอน 
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