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บทคัดย่อ  
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อประเมินคุณภาพและการยอมรับการใช้ต้นแบบ
นวัตกรรมดิจิทัล 2  มิติ ส่งเสริมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้านของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน
สมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับแอนิเมชัน ปีการศึกษา 
2/2566 จำนวน 35 คน โดยการเลือกอย่างง่ายด้วยการจับฉลากกลุ ่ม เครื ่องมือที ่ใช้ใน
การศึกษา ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ เรื่อง คลื่นเสียง แบบทดสอบก่อนทดลองและหลัง
ทดลอง แบบประเมินการยอมรับการใช้นวัตกรรมดิจิทัล สถิติที ่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล
ประกอบด้วย ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ค่า t-test  

    ผลการวิจัย พบว่า ผลประเมินคุณภาพเปรียบเทียบจากคะแนนหลังทดลองสูงกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีพัฒนาการการเรียนรู้เพ่ิมข้ึนร้อยละ 60.45 
และผลการยอมรับการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล อยู่ในระดับมาก  (�̅�= 4.20, S.D. = 0.57) 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่านวัตกรรมดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ส่งเสริมการเรียนรู้
ห้องเรียนกลับด้านได้อย่างมีคุณภาพ 
 

คำสำคัญ:     ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ/ ส่งเสริมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน/ 
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Abstract  
 

The objectives of this research were to evaluate the quality and 
acceptance of a 2D digital innovation prototype for Enhancing flipped classroom 
learning for undergraduate students. The sample group consisted of 35 students 
majoring in Animation, Games, and Digital Media at Bansomdejchaopraya 
Rajabhat University who enrolled in Physical Science for Animation course in 
the second semester of academic year 2023. The research instruments included 
a 2D digital innovation prototype on Sound Waves, pre-test and post-test 
assessments, and a digital innovation acceptance evaluation form. The statistical 
analysis methods included mean, standard deviation, and t-test. 

The research findings revealed that the quality assessment results 
comparing post-test scores were significantly higher than pre-test scores at the 
.05 level, with a learning development increase of 60.45%. The acceptance level 
of the 2D digital innovation prototype was high (�̅� = 4.20, S.D. = 0.57). The 
results indicated that the developed digital innovation can be effectively used 
to promote flipped classroom learning. 
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บทนำ 
การศึกษาในปัจจุบันได้เปลี่ยนการเรียนรู้ไปสู่การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ โดย

ตระหนักว่าการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเกิดขึ้นเมื่อนักเรียนมีส่วนร่วมอย่างแข็งขันในการสรา้ง
ความเข้าใจของตนเอง โดยให้ความสำคัญกับการพิจารณาความรู้เดิม ประสบการณ์ และ
รูปแบบการเรียนรู้ของแต่ละบุคคล จากงานวิจัยที่ศึกษาทั้งในประเทศและต่างประเทศ พบว่า 
ผู้เรียนที่มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนจะพัฒนาการเรียนรู้ และความเข้าใจที่
ลึกซึ้งขึ้น สามารถจดจำข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น  [1] แนวทางนี้ไม่เพียงแต่เพ่ิม
ประสิทธิภาพทางวิชาการเท่านั้น แต่ยังส่งเสริมทักษะการคิดเชิงวิพากษ์ ความคิดสร้างสรรค์ 
และความรักในการเรียนรู้ตลอดชีวิต [2]  

การศึกษาสมัยใหม่มีการนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมมาช่วยเพิ่มศักยภาพการเรียนที่
เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากยิ่งขึ้น เครื่องมือการเรียนรู้และสื่อการเรียนรุ้แบบโต้ตอบ เพ่ือ
ส่งเสริมประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นส่วนตัว ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาตามจังหวะ
ของตนเองที่เหมาะกับความสามารถในการเรียนรู้ของแต่ละคน[3] ตัวอย่างเช่น รูปแบบการ
เรียนรู้ด้วยสื่อการเรียนรู้ดิจิทัล แสดงให้เห็นถึงวิธีการใช้เทคโนโลยี นวัตกรรมสื่อการเรียนรู้ 
เพื่อสร้างสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากขึ้น โดยทำการย้ายเนื้อหา
นำเสนอไปอยู่นอกเวลาเรียนผ่านช่องทางดิจิทัล ช่วยให้มีเวลาในห้องเรียนสำหรับกิจกรรมการ
เรียนรู้เชิงรุก การอภิปราย และการฝึกแก้ปัญหาที่วางผู้เรียนไว้ที่ศูนย์กลางของกระบวนการ
เรียนรู้ [4] นักการศึกษาได้ศึกษาและปรับปรุงแนวทางที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง มันก็ยิ่ง
ชัดเจนขึ้นว่าอนาคตของการศึกษาอยู่ที่การเสริมพลังให้นักเรียนเป็นผู้กำหนดทิศทางแห่งการ
เรียนรู้ของตนเอง โดยการมุ่งเน้นที่กระบวนการสร้างความรู้และพัฒนาทักษะของผู้เรียน  
 ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงได้พัฒนาต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ส่งสริมการเรียนรู้ 
เรื่อง คลื่นเสียง ในรายวิชาวิทยาศาสตร์กายภาพสำหรับงานแอนิเมชัน เพื่อประเมินคุณภาพ
และศึกษาการยอมรับต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล นำเสนอเนื้อหาบทเรียน เรื่อง คลื่นเสียง ใน
การสร้างนวัตกรรมดิจ ิท ัลที ่ส ่งเสริมการ เรียนรู้ของผู ้เร ียนในระดับปริญญาตรี โดยมี
วัตถุประสงค์เพ่ือประเมินคุณภาพและศึกษาการยอมรับการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัลสำหรับ
การเรียนรู้ห้องเรียนกลับด้าน  
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วัสดุและวิธีการ 
กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 
 
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือ นักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยราช
ภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และสิ่งแวดล้อมสำหรับแอนิเมชัน 
ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 2 กลุ่ม รวม 68 คน  
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชาแอนิเมชัน เกมและดิจิทัลมีเดีย มหาวิทยาลัยราช
ภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา ที่ลงทะเบียนรายวิชาวิทยาศาสตร์และสิ่งแวดล้อมสำหรับแอนิเมชัน 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 จำนวน 35 คน โดยการเลือกอย่างง่ายด้วยการจับฉลากกลุ่ม 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

1. ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ เรื่อง คลื่นเสียง 

2. แบบทดสอบก่อนทดลองและแบบทดสอบหลังทดลอง  เป็นแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน มีลักษณะเป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ที่ผ่านการหาค่าความ
สอดคล้องเชิงเนื้อหา (IOC) มีค่าอยู่ในช่วง 0.67-1.00 ค่าความยากง่ายมีค่าอยู่ในช่วง 0.40 - 
0.75  ค่าอำนาจจำแนกมีค่าอยู่ในช่วง 0.20 – 0.60  ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช 
(Cronbach)  เท่ากับ 0.86  

3. แบบประเมินการยอมรับการใช้นวัตกรรมดิจิทัล เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ คือ ไม่ยอมรับอย่างยิ่ง ไม่ยอมรับ พอใช้  ยอมรับ ยอมรับอย่างยิ่ง  ที่ผ่านการหาค่า
ความสอดคล้องเชิงเนื้อหา (IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 คน มีค่าระหว่าง 0.67-1.00  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ขั้นตอนที่ 1  สำรวจผู้เรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์และสิ่งแวดล้อมสำหรับแอนเิมชัน 
จำนวน 68 คน จำนวน 2 กลุ่มเรียน คือกลุ่ม D1 จำนวน 35 คน  และกลุ่ม D2 จำนวน 33 คน  

ต้นแบนนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิต ิ                        
ส่งเสริมการเรียนรู้ห้องเรยีนกลับดา้น 

คุณภาพของต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 
สำหรับการเรียนรู้หอ้งเรียนกลับด้าน 

 
ยอมรับการใชต้้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 
สำหรับการเรียนรู้หอ้งเรียนกลับด้าน 
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ทำการเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยการสุ่มแบบง่ายด้วยการจับฉลากเป็นกลุ่ม ได้กลุ่มตัวอย่างเป็น
กลุ่ม D1 จำนวน 35 คน   
 ขั้นตอนที่ 2 ให้กลุ่มตัวอย่างทำแบบทดสอบก่อนทดลอง จากนั้นให้กลุ่มตัวอย่างทำ
การชมนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 2 มิติ เรื่อง คลื่นเสียง  และให้ทำแบบทดสอบหลังทดลอง ทำการ
วิเคราะห์ผลด้วยค่า t-test  ค่าประสิทธิผล  

 ขั้นตอนที่ 3 ทำการประเมินการยอมรับการใช้นวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ด้วยแบบ
ประเมินการยอมรับการใช้นวัตกรรมดิจิทัล วิเคราะห์ผลด้วยสถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ตัวอย่างนวัตกรรมสื่อดิจิทัล 2 มิติ เรื่อง คลื่นเสียง 
 

ผลการศึกษา 
1. ผลประเมินคุณภาพต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ส่งเสริมการเรียนรู ้ของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีของกลุ่มตัวอย่าง จำนวน 35 คน พิจารณาจากคะแนนก่อนทดลอง
มีค่าเฉลี่ย 9.89 และคะแนนหลังทดลองมีค่าเฉลี่ย 15.00 คะแนน เมื่อพิจารณาคะแนนก่อน
ทดลองและคะแนนหลังทดลอง พบว่า คะแนนหลังทดลองสูงกว่าคะแนนก่อนทดลองอย่างมี
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นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สรุปได้ว่าคุณภาพต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้น มี
คุณภาพในการนำไปใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี แสดงดังตารางที่ 1 
 

ตารางท่ี 1 ผลการศึกษาคุณภาพของต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ โดยกลุ่มตัวอย่าง 35 คน 
(n=35) 

การทดสอบ N �̅� S.D.  t p 

ก่อนทดลอง 35 9.89 2.26  

12.77 
 

0.000* 
หลังทดลอง 35 15.00 1.64 

*p < .05 

      เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของนวัตกรรมดิจิทัลที่พัฒนาขึ้น ผู้วิจัยได้นำเสนอผลของค่า
พัฒนาการเรียนรู้ของกลุ่มเป้าหมาย 35 คน ด้วยแบบประเมินการเรียนรู้ก่อนทดลองและหลัง
ทดลอง  มีคะแนนเต็ม 20 คะแนน พบว่า คะแนนก่อนทดลองมีคะแนนรวม 346 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ 49.43  คะแนนหลังทดลองมีคะแนนรวม 560 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 70  ผล
การหาค่าประสิทธิผลเท่ากับ 0.6045 แสดงให้เห็นว่ามีผู้เรียนมีพัฒนาการการเรียนเพิ่มขึ้น
ร้อยละ 60.45 ซึ่งเป็นผลลัพธ์ที่แสดงถึงความสามารถของต้นแบบนวัตกรรม ในการเสริมสร้าง
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ แสดงดังตารางที่ 2   
 

ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ จากพัฒนาการเรียนรู้ของต้นแบบ
นวัตกรรมดิจิทัลของกลุ่มตัวอย่าง 35 คน (n=35) 
 

 2. ผลการศึกษาการยอมรับการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล ศึกษากับกลุ่มเป้าหมาย 

35 คน พบว่า ในภาพรวมการยอมรับอยู ่ในระดับ มาก (�̅� = 4.20, S.D.  = 0.57) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายด้าน พบว่าด้านต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัลใช้งานง่ายการยอมรับอยู่ในระดับ 

มาก (�̅� = 4.23, S.D. = 0.56) ด้านประโยชน์ถึงต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัลการยอมรับอยู ่ใน

ระดับ มาก (�̅� =4.17, S.D.=0.60) และด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัลการ

ยอมรับ อยู่ในระดับ มาก (�̅�= 4.19, S.D.= 0.57) แสดงดังตารางที่ 3 

รายการ N คะแนนเต็ม คะแนนรวม ร้อยละ ค่าประสิทธิผล 
ก่อนทดลอง 35 20 346 49.43  

0.6045 
หลังทดลอง 35 20 560 70.00 
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ตารางที่ 3  ผลการศึกษาการยอมรับการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล โดยกลุ่มเป้าหมาย 35 
คน (n=35) 
 

ประเด็นประเมิน �̅� S.D.   แปลผล 

ด้านนวัตกรรมดิจิทัลใช้งานง่าย  
1. ตรงประเด็นกับหัวข้อในหน่วยการเรียนรู้ 4.31 0.49 มาก 
2. เนื้อหาการนำเสนอมีความชัดเจน  4.28 0.56 มาก 
3. การนำเสนอมีความน่าสนใจ  4.32 0.58 มาก 
4. เนื้อเรื่องในต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ส่งต่อความรู้  4.09 0.63 มาก 
5. การใช้งานที่ง่ายไม่ซับซ้อนต่อการใช้งาน 4.16 0.52 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัลใช้งานง่าย 4.23 0.56 มาก 
ด้านประโยชน์ของต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล  
6. สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  4.17 0.58 มาก 
7. มีความรู้เพ่ิมขึ้นในบทเรียน 4.12 0.62 มาก 
8. ประหยัดงบประมาณและเวลา 4.21 0.61 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านประโยชน์ของต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล  4.17 0.60 มาก 
ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล  
9.  การใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ กับการเรียนรู้ของผู้เรียน 4.28 0.60 มาก 
10. การใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2  มิติ กับรายวิชาอ่ืน 4.06 0.49 มาก 
11. รองรับการนำไปใช้กับการเรียนรู้ในรูปแบบการเรียนแบบอื่น 4.21 0.59 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล  4.19 0.57 มาก 
ค่าเฉลี่ยรวมด้านการยอมรับการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล  4.20 0.57 มาก 

 
วิจารณ์ 
 จากผลประเมินคุณภาพต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ส่งเสริมการเรียนรู ้ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ผลคะแนนหลังทดลองเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ แสดงให้เห็น
ถึงประสิทธิภาพของสื่อนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ในการเสริมสร้างการเรียนรู้ห้องเรียนกลบัดาน 
โดยเฉพาะในรูปแบบการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้รับเนื้อหาล่วงหน้าและศึกษาด้วยตนเองก่อนเข้า
ห้องเรียน ในขณะที่เวลาในห้องเรียนจะใช้เพื่อการอภิปราย การทำกิจกรรมกลุ่ม และการ
แก้ไขปัญหา ทำให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่ได้รับเข้ากับประสบการณ์จริงและเพ่ิมการ
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มีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Kizilcec และ Halawa [5] ที่
ชี้ให้เห็นว่า การเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านสามารถช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาความเข้าใจใน
เนื้อหาเชิงลึกได้มากขึ้น เนื่องจากผู้เรียนสามารถควบคุมเวลาและรูปแบบการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง และแสดงการพัฒนาความรู้หลังจากเรียนแสดงถึงความสำเร็จของต้นแบบนวัตกรรม
สื่อดิจิทัลการเรียนรู้ 2 มิติสำหรับห้องเรียนกลับด้านใช้ในการสอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Schneider และPreckel[6] ยืนยันว่าการใช้แบบทดสอบก่อนทดลองและหลังทดลองสามารถ
วัดผลสำเร็จทางการเรียนรู้ได้อย่างแม่นยำและมีความน่าเชื่อถือ และค่าประสิทธิผลที่ได้แสดง
ให้เห็นได้ว่าต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ นี้มีความสามารถในการช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา
ที่เกี ่ยวกับคลื่นเสียงได้มากขึ้น ส่งเสริมให้ผู ้เรียนได้ทำความเข้าใจเนื้อหาด้วยตนเอง ซึ่ง
สอดคล้องกับแนวคิดของการเรียนรู้เชิงรุกที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการ
เรียนรู้มากข้ึน [1] การเพ่ิมพูนการเรียนรู้ในระดับนี้แสดงให้เห็นว่าสื่อโมชันกราฟิกที่พัฒนาขึ้น
สามารถตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล และช่วยให้ผู้เรียนมีความ
เข้าใจที่ลึกซึ้งขึ้นเกี่ยวกับปัญหาสำคัญ ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยที่ชี้ให้เห็นว่าการ
ใช้ต้นแบบนวัตกรรมที่พัฒนาขึ ้น สามารถเพิ ่มประสิทธิภาพการเรียนรู ้ได้อย่างชัดเจน 
ตัวอย่างเช่น การศึกษาของ Bishop และ Verleger [7] ที่ระบุว่าการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านช่วยเพิ่มการมีส่วนร่วมและความเข้าใจในเนื้อหาอย่างมีนัยสำคัญ เช่นเดียวกับ
การศึกษาของ O'Flaherty และ Phillips [8] พบว่า ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น
เมื่อใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้าน จากการศึกษานี้สามารถสรุปได้ว่า ต้นแบบ
นวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่มีคุณภาพในการ
เพิ่มพูนความรู้ของนักศึกษา ซึ่งสะท้อนให้เห็นจากการที่คะแนนเฉลี่ยหลังทดลองสูงกว่าก่อน
ทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ และพัฒนาการการเรียนของผู้เรียนมีแนวโน้มเพ่ิมข้ึน  

ผลการศึกษาการยอมรับต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติ ที่ศึกษาครั้งนี้แสดงถึงการ
ตอบสนองเชิงบวกของผู้ใช้ที่มีต่อระบบ เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า การยอมรับจากผู้ทุก
ด้านอยู่ในระดับ มาก สะท้อนถึงศักยภาพของนวัตกรรมในการนำไปใช้ในบริบทการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอคล้องกับ Davis [9] Venkatesh [10] และ Scherer 
และ Siddiq [11] กล่าวถึงด้านการยอมรับการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติว่า เป็น
นวัตกรรมที่ใช้งานง่ายมีผลต่อการตัดสินใจใช้สื่อการเรียนรู้ รวมถึงเห็นถึงคุณค่าที่มีต่อการใช้
สื่อการเรียนรู้ของผู้เรียน จึงเห็นได้ว่าต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล 2 มิติที่พัฒนาขึ้น เป็นนวัตกรรม
ที่ส่งเสริมให้ผู ้เรียนสามารถทำความเข้าใจความรู้ที ่ได้จากการใช้ ไม่น่าเบื่อหน่าย ส่งผล
ทัศนคติในทางบวกในการใช้เพื่อการเรีนรู้  
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สรุป 
ผลประเมินคุณภาพเปรียบเทียบจากคะแนนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีพัฒนาการการเรียนรู้เพิ่มขึ้นร้อยละ 60.45 และผลการ
ยอมรับการใช้ต้นแบบนวัตกรรมดิจิทัล อยู่ในระดับมาก  (�̅�= 4.20, S.D. = 0.57) ผลการวิจัย
แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมดิจิทัลที่พัฒนาขึ้นสามารถนำไปใช้ส่งเสริมการเรียนรู้ห้องเรียนกลับ
ด้านได้อย่างมีคุณภาพ 
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