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Abstract  

  This research aim to: 1) apply the experiential learning framework to develop 
assessment guidelines for english digital learning media design skills of pre-service 
teachers; 2) evaluate the english digital learning media design skills of pre-service 
teachers; and (3) compare the learning achievement of pre-service teachers before 
and after learning through the experiential learning framework. The sample group 
consisted of 27 second-year pre-service teachers in the Library Education and English 
Program, Faculty of Education, Rajabhat Mahasarakham University, selected through 
purposive sampling. The research instruments included: 1) Lesson plans based on 
the experiential learning framework; 2) A digital learning media design skills 
assessment form; and 3) Learning achievement test. The data were analyzed using 
Mean, Standard Deviation and t-test for dependent samples. The research findings 
revealed that: 1) The quality of english digital learning media developed through the 
experiential learning framework, as assessed by three experts, were overall at a good 
level, with a mean score of 4.43; 2) The evaluation results of the pre-service 
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teachers’ skills in designing english digital learning media were overall at a good 
level, with a mean score of 3.30; and 3) The pre-service teachers’ knowledge after 
the learning process was significantly higher than before the learning at the .05 level 
of statistical significance. 

 
Keywords: digital learning media; english subject; experiential learning; pre-service 
teachers 
 
บทคัดย่อ 

งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพ่ือประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์  
(Experiential Learning) ในการออกแบบกระบวนการพัฒนาทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
ภาษาอังกฤษ สำหรับนักศึกษาวิชาชีพครู 2) เพ่ือประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
ภาษาอังกฤษ ของนักศึกษาวิชาชีพครู และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
วิชาชีพครูก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์   
(Experiential Learning) กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 2 สาขาวิชาบรรณารักษ์ศึกษาและ
ภาษาอังกฤษ คณะครุศาสตร์  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จำนวน 27 คน ซึ่งได้มาโดยการ
คัดเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการ
เรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์   2) แบบประเมินทักษะการออกแบบสื่อการ
เรียนรู้ดิจิทัล และ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย          
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test (dependent sample)    
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษ จากการ
จัดการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่านโดยรวม
อยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43  2)  ผลการประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล
ภาษาอังกฤษของนักศึกษาวิชาชีพครู  โดยรวมอยู่ในระดับดี ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.30  และ 3) นักศึกษา
วิชาชีพครูมีความรู้เพิ่มขึ้นหลังเรียนแตกต่างกัน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
คำสำคัญ: สื่อการเรียนรู้ดิจิทัล; วิชาภาษาอังกฤษ; การเรียนรู้จากประสบการณ์; นักศึกษาวิชาชีพครู 
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บทนำ 
 การเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีดิจิทัลส่งผลกระทบและมีบทบาทสำคัญยิ่งต่อการจัด
การศึกษาในยุคปัจจุบันอย่างกว้างขวาง ซึ่งส่งผลให้รูปแบบการเรียนรู้จึงมิได้จำกัดอยู่เพียงภายใน
ห้องเรียนแบบดั้งเดิมอีกต่อไป หากแต่ขยายตัวสู่การเรียนรู้ผ่านแพลตฟอร์มออนไลน์อย่างแพร่หลาย  
อันนำไปสู่การพัฒนารูปแบบการจัดการศึกษาที่หลากหลาย ยืดหยุ่น และสอดคล้องกับบริบทของ
ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ภายใต้บริบทดังกล่าว ครูผู้สอนจึงจำเป็นต้องมีความรู้ ความสามารถ และทักษะใน
การออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มีคุณภาพ สามารถตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของผู้เรียน ตลอดจนส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการสอน
ภาษาอังกฤษซึ่งเป็นภาษาสากลและเป็นเครื่องมือสำคัญในการสื่อสารระดับนานาชาติ การพัฒนาสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลสำหรับการเรียนการสอนภาษาอังกฤษยิ่งมีความสำคัญ เนื่องจากลักษณะของวิชา
ภาษาอังกฤษต้องเน้นทักษะการฟัง พูด อ่าน และเขียน รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) 
ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนและระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง หากขาดการออกแบบสื่อที่เหมาะสม อาจ
ส่งผลให้การเรียนรู้ขาดประสิทธิภาพและไม่สามารถพัฒนาทักษะทางภาษาได้อย่างครบถ้วน 

แม้ว่านักศึกษาวิชาชีพครูรุ่นใหม่จะมีความคุ้นเคยกับเทคโนโลยีดิจิทัลในชีวิตประจำวันเป็น
อย่างดี แต่จากการศึกษาสภาพปัญหาเบื้องต้นพบว่า นักศึกษาจำนวนไม่น้อยยังขาดทักษะในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีให้สอดคล้องกับหลักภาษาศาสตร์และวิธีการสอน (Pedagogical Content 
Knowledge) ขาดทักษะในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ ขาดความเข้าใจ
ในกระบวนการวิเคราะห์ลักษณะและความต้องการของผู้เรียน ตลอดจนการเลือกใช้เครื่องมือดิจิทัล
ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Hew & Brush, 2007) กล่าวคือยังไม่สามารถประยุกต์ใช้
เครื่องมือดิจิทัลให้สอดคล้องกับหลักภาษาศาสตร์และเป้าหมายการจัดการเรียนรู้ได้อย่างเหมาะสม 
ดังนั้นนักศึกษาวิชาชีพครูในปัจจุบันจึงควรได้รับการพัฒนาทักษะด้านการออกแบบและสร้างสรรค์สื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลควบคู่ไปกับความรู้ด้านเนื้อหาและศาสตร์การสอน (Pedagogy) อย่างเป็นระบบ เพ่ือ
เสริมสร้างความสามารถในการบูรณาการเทคโนโลยีกับการจัดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพตาม
กรอบแนวคิด TPACK (Mishra & Koehler, 2006; Chai et al., 2014) การเตรียมความพร้อม
ดังกล่าวก่อนเข้าสู่การปฏิบัติวิชาชีพครู  จึงเป็นประเด็นสำคัญที่ควรได้รับการตระหนักและให้
ความสำคัญอย่างยิ่งเพ่ือพัฒนาครูมืออาชีพที่มีทั้งความรู้ ความสามารถ และทักษะที่จำเป็นต่อการ
จดัการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลอย่างมีประสิทธิภาพ (OECD, 2019) 

การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) เพ่ือ
พัฒนาทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล นับเป็นแนวทางสำคัญในการเชื่อมโยงองค์ความรู้ทาง
ทฤษฎีสู่การปฏิบัติจริง ซึ่งมีบทบาทอย่างยิ่งต่อการเสริมสร้างศักยภาพของนักศึกษาวิชาชีพครู  
เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้ดังกล่าวเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ทดลอง แก้ไขปัญหา และ
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สะท้อนผลจากประสบการณ์ของตน อันนำไปสู่การพัฒนาทักษะและความเข้าใจอย่างลึกซึ้ ง ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงเล็งเห็นถึงความสำคัญของการนำแนวคิดดังกล่าวมาใช้เป็นกรอบแนวทางในการพัฒนาและ
ประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เพ่ือส่งเสริมสมรรถนะของนักศึกษาวิชาชีพครู
ภาษาอังกฤษให้เป็นครูในยุคดิจิทัลที่มีความสามารถรอบด้าน ไม่เพียงแต่มีความเชี่ยวชาญด้านภาษา
เท่านั้น แต่ยังสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาได้อย่างสร้างสรรค์ สามารถออกแบบ
สภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เหมาะสม และส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สอดคล้องกับบริบทของสังคมดิจิทัลในปัจจุบัน ด้วยเหตุนี้ ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะประยุกต์ใช้กรอบ
แนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential Learning) ของ David A. Kolb (Kolb, 1984) 
ในการพัฒนาแนวทางการประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษสำหรับ
นักศึกษาวิชาชีพครู เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงประจักษ์เก่ียวกับระดับทักษะ พัฒนาการ และประสิทธิผลของ
กระบวนการจัดการเรียนรู้ ข้อมูลที่ได้จากการวิจัยจะสามารถนำไปใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุง
หลักสูตร ตลอดจนพัฒนาการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการของสังคมดิจิทัล 
และมีส่วนช่วยยกระดับคุณภาพการผลิตครูในอนาคตต่อไป 

 
วัตถุประสงค์การวิจยั  

1. เพ่ือประยุกต์ใช้กรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์  (Experiential Learning)    
ในการออกแบบกระบวนการพัฒนาทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษ สำหรับ
นักศึกษาวิชาชีพครู 

2.  เพ่ือประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษ ของนักศึกษาวิชาชีพครู 
3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาวิชาชีพครูก่อนและหลังการจัดการ 

เรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์  (Experiential Learning)     
 
วิธีดำเนินการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาชั้นปีที่ 2  สาขาวิชาบรรณารักษ์ศึกษาและภาษาอังกฤษ คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จำนวน 27 คน ซึ่งได้มาโดยการคัดเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling)   

เครื่องมือในการวิจัย 
1. แผนการจัดการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ (Experiential 

Learning) นำมาใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนเพ่ือมุ่งเน้นพัฒนาทักษะการออกแบบสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู โดยอาศัยกระบวนการเรียนรู้  ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) การได้รับประสบการณ์จริง (Concrete Experience) 2) การสะท้อนคิดจากประสบการณ์
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(Reflective Observation) 3) การสรุปแนวคิดเชิ งนามธรรม  (Abstract Conceptualization)     
และ 4) การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) 

2.   แบบประเมินทักษะออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล เป็นแบบ Rubric Score ประเมิน 4   
ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบการเรียนรู้ จำนวน 2 ข้อ ด้านเนื้อหาและความถูกต้อง จำนวน 2 ข้อ  
ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล จำนวน 3 ข้อ และด้านการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย/องค์ประกอบศิลป์
จำนวน 3 ข้อ   

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 
ข้อ ซึ่งผ่านการหาค่าความเที่ยงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบ (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน 
 ขั้นตอนการวิจัย         
 ขั้นตอนที่ 1  ผู้วิจัยดำเนินการวัดความรู้พ้ืนฐานของนักศึกษาก่อนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์ ซึ่งเป็น
แบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ เพ่ือประเมินระดับความรู้พ้ืนฐานของ
นักศึกษาก่อนเข้าร่วมการจัดการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ ซึ่งผลการ
ทดสอบก่อนเรียนดังกล่าวจะถูกนำมาใช้เป็นข้อมูลในการเปรียบเทียบกับผลการทดสอบหลังเรียน
ภายหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ทั้งนี้เพ่ือวิเคราะห์การเปลี่ยนแปลงของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักศึกษาทีเ่กิดข้ึนจากกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 ขั้นตอนที่ 2  ผู้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้จากประสบการณ์ ตามวงจรของ David Kolb 
4  ขั้นตอน ดังนี้ 

2.1 การได้รับประสบการณ์จริง (Concrete Experience) ผู้วิจัยนำเสนอและยกตัวอย่างสื่อ
การเรียนรู้ดิจิทัลสำหรับการสอนภาษาอังกฤษ เช่น วิดีโอ เกมการเรียนรู้ และบทเรียนออนไลน์ 
จากนั้นมอบหมายให้นักศึกษาแบ่งกลุ่ม ทั้งหมด 9 กลุ่ม กลุ่มละ 3 คน เพ่ือทดลองใช้สื่อการเรียนรู้
ภาษาอังกฤษที่มีอยู่แล้วในฐานะผู้เรียน และร่วมกันวิ เคราะห์องค์ประกอบของสื่อ รูปแบบการ
นำเสนอเนื้อหา และรูปแบบการออกแบบกิจกรรมภาษาอังกฤษที่ใช้ในสื่อ 

2.2 การสะท้อนคิดจากประสบการณ์ (Reflective Observation) จากนั้นให้นักศึกษาแต่ละ
กลุ่มสะท้อนความคิดเห็นที่ได้จากประสบการณ์การใช้สื่อ  โดยการนำเสนอและแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกันในชั้นเรียน 

2.3 การสรุปแนวคิดเชิงนามธรรม (Abstract Conceptualization) ผู้วิจัยดำเนินการ
ถ่ายทอดหลักการการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลในรูปแบบเว็บไซต์บทเรียนออนไลน์  พร้อมทั้ง
มอบหมายให้นักศึกษาเลือกหัวข้อภาษาอังกฤษที่ต้องการนำไปสอน จากนั้นให้นักศึกษาร่วมกัน
สังเคราะห์แนวคิดและออกแบบแผนการพัฒนาสื่อ ประกอบด้วย การกำหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ 
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การออกแบบกิจกรรม การออกแบบโครงสร้างหน้าเว็บไซต์ (Wireframing) และการออกแบบส่วน
ติดต่อผู้ใช้งาน (User Interface) โดยเครื่องมือที่นำมาใช้คือ โปรแกรม Figma 

2.4 การทดลองปฏิบัติ (Active Experimentation) นักศึกษาทำการพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ดิจิทัลตามแผนที่ออกแบบไว้ โดยเทคโนโลยีหรือเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาคือ Google site จากนั้น
นำเสนอผลงานต่ออาจารย์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ จำนวน 3 ท่าน เพ่ือประเมิน
คุณภาพของผลงานและให้ข้อเสนอแนะ 
 ขั้นตอนที่ 3  เมื่อเสร็จสิ้นกระบวนการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลแล้ว ผู้วิจัยทำการประเมิน
ทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ของนักศึกษาโดยภาพรวม เครื่องมือที่ใช้คือ แบบประเมินชนิด  
Rubric Score ซึ่งครอบคลุม 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบการเรียนรู้ ด้านเนื้อหาและความถูกต้อง 
ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และด้านการออกแบบสื่อมัลติมีเดียและองค์ประกอบศิลป์ เพ่ือสะท้อน
ระดับทักษะของนักศึกษาในการออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
 ขั้นตอนที่ 4  หลังจากสิ้นสุดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้วิจัยทำการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักศึกษาหลังเรียนอีกครั้ง  
  
ผลการวิจัย 

1.  ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษ 
ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษท่ีพัฒนาขึ้นภายใต้กรอบแนวคิดการ

เรียนรู้จากประสบการณ์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจำนวน 27 คน แบ่งออกเป็น 9 กลุ่ม และทุกกลุ่มผ่าน
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 3 ท่าน ซึ่งสามารถแสดงผลการประเมินได้ดังนี้ 

 
ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษ 
 

กลุ่มที่ ด้าน
เนื้อหา 

ด้านฟังก์ชัน    
การใช้งาน 

ด้านเทคนิค
และมัลมีเดีย 

ด้านการ
ประเมินผล 

รวม 

1 4.83 4.67 4.07 4.33 4.47 

2 4.92 4.56 4.33 4.56 4.59 
3 4.75 4.11 4.27 4.56 4.42 

4 5.00 4.67 4.87 4.78 4.83 

5 5.00 4.67 4.53 4.00 4.55 
6 4.75 4.33 4.87 4.22 4.54 
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ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษ (ต่อ) 
 

กลุ่มที่ ด้าน
เนื้อหา 

ด้านฟังก์ชัน    
การใช้งาน 

ด้านเทคนิค
และมัลมีเดีย 

ด้านการ
ประเมินผล 

รวม 

7 4.42 3.22 3.87 4.33 3.96 

8 5.00 4.78 4.47 4.89 4.78 
9 4.17 3.33 3.87 3.78 3.78 

รวม 4.43 

 
จากตารางที่ 1  ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษ  โดยรวมอยู่ใน

ระดับดี  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.43   
 
2.  ผลการประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล 
 ผู้วิจัยได้ทำการประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู 
ครอบคลุมทักษะจำเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านการออกแบบการเรียนรู้  ด้านเนื้อหาและความถูกต้อง  
ด้านการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล และด้านการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย /องค์ประกอบศิลป์ โดยแบ่งเกณฑ์
การประเมินเป็น 4 ระดับ (Rubrics) Brookhart (2013)  ดังนี้  

ระดับ 1 =  เริ่มต้น       
 ระดับ 2 =  กำลังพัฒนา      
 ระดับ 3 =  ผ่านเกณฑ์วิชาชีพ      
 ระดับ 4 =  เชี่ยวชาญ 

และนำผลมาเทียบกับเกณฑ์เพ่ือแปลเป็นระดับทักษะ ดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ย   3.51 – 4.00  =  ระดับดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย   2.51 – 3.50  =  ระดับด ี
คะแนนเฉลี่ย   1.51 – 2.50  =  ระดับพอใช้ 
คะแนนเฉลี่ย   1.00 – 1.50  =  ระดับปรับปรุง 

 ผลการวิจัยพบว่า  ทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลโดยรวมของนักศึกษาวิชาชีพครู          
มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.30 ซึ่งอยู่ในระดับดี   
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3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาวิชาชีพครูก่อนและหลังจากการ
เรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์  

 ผู้วิจัยได้ทำการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาวิชาชีพครู ก่อนเรียนและ
หลังเรียนจากการเรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ ซึ่งสามารถแสดงผลดังตาราง   
ที่ 2   
ตารางที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนรู้ตาม
กรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์  
  

Paired Samples Test N x  S.D.      t p 

Pre - Post 27 -3.778 2.342 -8.380 0.000 

 
 จากตารางที่ 2  พบว่า นักศึกษาวิชาชีพครูมีผลสัมฤทฺธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
แตกต่างกัน  อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
  1.  ผลการประเมินคุณภาพสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลภาษาอังกฤษที่พัฒนาขึ้น  โดยผู้เชี่ยวชาญ 
พบว่า โดยรวมอยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.43 ทั้งนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้นำแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้จากประสบการณ์  (Experiential Learning) ตามวงจรการเรียนรู้ของ David A. Kolb         
มาประยุกต์ใช้ ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การได้รับประสบการณ์จริง 2) การสะท้อนคิด
จากประสบการณ์ 3) การสรุปแนวคิดเชิงนามธรรม และ 4) การทดลองปฏิบัติ ที่ช่วยส่งเสริมทั้ง
ความรู้ ทักษะ และสมรรถนะทางวิชาชีพครูของนักศึกษาอย่างรอบด้าน ซ่ึงการดำเนินการตามขั้นตอน
ดังกล่าวส่งผลให้กระบวนการออกแบบและพัฒนาสื่อมีความเป็นระบบ บทเรียนมีโครงสร้างที่ชัดเจน 
มีการออกแบบเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ มีการใช้สื่อที่หลากหลายเหมาะสมกับ
บริบทของผู้เรียน และใช้กิจกรรมที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนเป็นสำคัญ จึงทำให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี สอดคล้องกับ เยาวนารถ พันธ์เพ็ง (2568) ทำการวิจัยเรื่อง 
การจัดการเรียนรู้แบบประสบการณ์เพ่ือพัฒนาทักษะการถ่ายภาพของนักศึกษาสาขานิเทศศาสตร์ 
ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนรู้แบบประสบการณ์ที่เน้นการวิเคราะห์เชิงวิพากษ์และการสะท้อน
คิดด้วยตนเอง สามารถช่วยพัฒนาความเชี่ยวชาญด้านเทคนิคและการแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในการ
ถ่ายภาพของนักศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการสอนแบบดั้งเดิม  
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 2.  ผลการประเมินทักษะการออกแบบสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลของนักศึกษาวิชาชีพครู          
โดยภาพรวม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.30 ซึ่งอยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่านักศึกษามีความสามารถในการ
ออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนรู้ดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม ทั้งด้านการกำหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนรู้ การใช้เทคโนโลยี และการประเมินผล อาจเนื่องมาจากกระบวนการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นการลงมือปฏิบัติจริงตามแนวคิดการเรียนรู้เชิงประสบการณ์ของ David A. Kolb ซึ่งเปิดโอกาส
ให้นักศึกษาได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง การสะท้อนคิด การสังเคราะห์แนวคิด และการทดลอง
สร้างผลงานของตนเองอย่างเป็นระบบ กระบวนการดังกล่าวช่วยพัฒนาทั้งความรู้เชิงทฤษฎีและ
ทักษะเชิงปฏิบัติไปพร้อมกัน อย่างไรก็ตาม แม้ผลการประเมินจะอยู่ในระดับดี แต่ยังคงมีแนวทางใน
การพัฒนาเพ่ิมเติม เพ่ือยกระดับคุณภาพทักษะให้สูงยิ่งขึ้น โดยเฉพาะการส่งเสริมความรู้และทักษะ
ด้านการออกแบบกราฟิกเพ่ือการเรียนรู้ให้มีความสวยงาม เหมาะสม และสื่อความหมายได้ชัดเจน
มากขึ้น รวมทั้งการฝึกใช้เครื่องมือดิจิทัลขั้นสูงที่หลากหลาย ตลอดจนการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโต้ตอบ (interactive activities) ที่กระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้ เรียนอย่างต่อเนื่อง 
สอดคล้องกับงานวิจัยชอง จักรพงษ์  วารี (2562) ทำการศึกษาเรื่องการพัฒนาทักษะการสร้างสื่อการ
สอนดิจิทัลของนักศึกษาครูเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีของนักเรียนในจังหวัดสุรินทร์   
ผลการวิจัย พบว่า กระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น มีขั้นตอน 5 ขั้น ที่มีลักษณะเป็นวงจร        
ต่อเนื่อง ได้แก่ 1) ขั้นสร้างความตระหนักรูในตนเอง 2) ขั้นเปิดรับประสบการณ์การพยาบาล 3) ขั้น
ทบทวนและใครครวญประสบการณ 4) ขั้นสะทอนความเขาใจประสบการณ และ 5) ขั้นสรุปการเรียน
รูและการเปลี่ยนแปลงเมื่อใชกระบวนการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นแลวพบวานักศึกษาพยาบาลมี
คะแนนเฉลี่ยความร่วมรู้สึกในการพยาบาลสูงกว่ากอนทดลองอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และนักศึกษาทุกคนเกิดการเปลี่ยนแปลงความร่วมรู้สึกในการพยาบาล 
 3.  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาวิชาชีพครูก่อนและหลังจากการ
เรียนรู้ตามกรอบแนวคิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ พบว่า คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนมีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สะท้อนให้เห็นว่าการจัดการเรียนรู้ที่ดำเนินการใน
ครั้งนี้มีประสิทธิผลในการพัฒนาความรู้ของนักศึกษาอย่างชัดเจน กล่าวคือ นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญ สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัทนินทร์ สันตยา
กร ยุพาวรรณ ทองตะนุนาม และ จิราภรณ์ เพียรประสิทธิ์ (2568) ทำการวิจัยเรื่องผลของโปรแกรม
การเรียนรู้แบบมีส่วนร่วม (PLERN) ต่อทักษะทางปัญญาและทักษะปฏิบัติทางวิชาชีพของนักศึกษา
พยาบาล  ผลการวิจัยพบว่า คะแนนเฉลี่ยทักษะทางปัญญาและทักษะการปฏิบัติทางวิชาชีพหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (p < .001) ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสะท้อนคิดพบว่า 
นักศึกษารู้สึกว่าโปรแกรมช่วยส่งเสริมการคิด วิเคราะห์อย่างเป็นระบบ การทำงานร่วมกัน การเรียนรู้
จากสถานการณ์จริง ช่วยพัฒนาทกัษะการพยาบาลทีต่อบสนองต่อผู้ป่วยได้ดียิ่งขึ้น  
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 จากการวิจัยครั้งนี้นำไปสู่การสังเคราะห์องค์ความรู้ใหม่ในรูปแบบการพัฒนาสมรรถนะ   
นวัตกรทางการศึกษาเชิงประสบการณ์ (Experiential Educational Innovator Model) ซึ่งเป็น
การบูรณาการแนวคิดการเรียนรู้ของ David A. Kolb เข้ากับทักษะการสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล 
ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่า การพัฒนาทักษะไม่ได้เกิดขึ้นจากการฝึกปฏิบัติเพียงอย่างเดียว แต่เกิดจาก
กระบวนการเรียนรู้ เชิ งวงจรที่ เชื่อมโยงประสบการณ์ ตรง (Concrete Experience) เข้ากับ         
การสะท้อนคิดเชิงวิพากษ์ (Reflective Observation) จนสามารถตกผลึกเป็นหลักการออกแบบสื่อที่
ตอบโจทย์วัตถุประสงค์การเรียนรู้ (Abstract Conceptualization) และนำไปสู่การผลิตนวัตกรรมที่
มีคุณภาพผ่านการทดลองใช้จริง (Active Experimentation) ซ่ึงกระบวนการดังกล่าวมีส่วนสำคัญใน
การส่งเสริมให้นักศึกษาวิชาชีพครูสามารถบูรณาการองค์ความรู้ด้านศาสตร์การสอน (Pedagogy) 
เนื้อหา (Content) และเทคโนโลยี (Technology) ได้อย่างสมดุลและเป็นระบบ อันนำไปสู่การพัฒนา
สมรรถนะในการเป็นนวัตกรทางการศึกษาที่สามารถออกแบบและสร้างสรรค์สื่อการเรียนรู้ดิจิทัลที่มี
คุณภาพและตอบสนองต่อบริบทของผู้เรียนในยุคดิจิทัลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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