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บทคัดย่อ 
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามเกณฑ์ 70/70 และ 2) 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬา 
เปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เป็นการวิจัยและพัฒนา ศึกษาแบบกลุ่มเดียวทดสอบ
ก่อนและหลังการทดลอง กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ระดับชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 5 ปีการศึกษา 2568 ได้มาด้วยการเลือกแบบเจาะจง แบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มส าหรับการหาประสิทธิภาพ
สื่อ จ านวน 7 คน จากโรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก และกลุ่มส าหรับการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน จ านวน 17 คน จากโรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร จังหวัดเชียงใหม่  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
แบบสัมภาษณ์เชิงลึก สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบ Wilcoxon Matched-Pairs Signed-Rank Test ผลการวิจัยพบว่า สื่อดิจิทัลโดย
ใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมี
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 80.26/75.33 เป็นไปตามเกณฑ์ 
70/70 ที่ก าหนด และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

ค าส าคัญ: สื่อดิจิทัล ภาษามือ กีฬาเปตอง นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
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Abstract 
The purposes of this research were 1) to develop and evaluate the efficiency of digital 

media using sign language videos to promote pétanque learning among students with hearing 
impairments based on the 70/70 efficiency criterion; and 2) to compare students’ learning 
achievement before and after learning through the developed digital media. This study employed 
a research and development approach using a one-group pretest–posttest design. The target 
group is fifth-grade students with hearing impairments in the 2025 academic year, selected using 
purposive sampling. They were divided into two groups: a group of 7 students from Tak School for 
the Deaf to evaluate the efficiency of the media, and a group of 17 students from Anusarnsunthorn 
School for the Deaf in Chiang Mai Province to compare students’ learning achievement. The research 
instruments included an in-depth interview form, digital media using sign language videos to 
promote pétanque learning among students with hearing impairments, and a learning achievement 
test. Data were analyzed using mean, standard deviation, and the Wilcoxon Matched-Pairs 
Signed-Rank Test. The results revealed that the efficiency (E1/E2) of the digital media using sign 
language videos to promote pétanque learning among students with hearing impairments was 
80.26/75.33, which met the established 70/70 criterion. Furthermore, students’ post-learning 
achievement scores were significantly higher than their pre-learning scores at the .05 level of 
statistical significance. 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
ผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษมีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากผู้เรียนทั่วไปจึงจ าเป็นต้องได้รับการจัด

การศึกษาที่สอดคล้องกับความต้องการของแต่ละบุคคล เพ่ือให้เกิดความเสมอภาคทางการศึกษาและพัฒนา
ศักยภาพได้อย่างเต็มที่ (Office of the Education Council, 2019; Persons with Disabilities Education 
Act, 2008) โดยเฉพาะผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินจะมีอุปสรรคด้านภาษาและการสื่อสารส่งผลต่อ
การเรียนรู้เนื่องจากข้อจ ากัดความสามารถในการรับข้อมูลผ่านระบบเสียง (Marschark & Knoors, 2020; 
Special Education Bureau, 2018) การจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนกลุ่มนี้จึงควรใช้การสื่อสารผ่านการมองเห็น 
(Visual-based learning) เช่น ภาษามือ ภาพเคลื่อนไหว และสื่อมัลติมีเดีย ควบคู่กับภาษาเขียนเพ่ือกระตุ้น
ความสนใจการเรียนรู้  ส่งเสริมความเข้าใจและการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ (Kuziwa & Shepard, 2026; 
Meeanan et al., 2021; Thammasang, 2011;) 

โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร จังหวัดเชียงใหม่ เป็นสถานศึกษาส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน จัดการศึกษาโดยใช้ภาษามือในการสื่อสารระหว่างครูผู้สอนและนักเรียน บริบทการจัดการเรียน
การสอนพลศึกษาพบข้อจ ากัดในการจัดการเรียนรู้โดยเฉพาะวิชาเปตองเนื่องจากเป็นกีฬาที่ต้องใช้ความรู้ 
ความเข้าใจในกติกาและทักษะการปฏิบัติ การสอนส่วนใหญ่เป็นการบรรยายและการสาธิตเป็นหลัก อีกทั้ง
ค าศัพท์เฉพาะทางกีฬา (Technical Terms) มีลักษณะเป็นนามธรรมและไม่มีสื่อการสอนที่ถ่ายทอดการเรียนรู้
ผ่านภาษามืออย่างเป็นระบบ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความคลาดเคลื่อนในการท าความเข้าใจเนื้อหา (Saewang, 
2022) นอกจากนี้สื่อการเรียนรู้ที่ใช้ยังมีลักษณะทั่วไป เช่น บัตรค าหรือภาพนิ่งซึ่งไม่สอดคล้องกับลักษณะ 
การเรียนรู้แบบเน้นการมองเห็นของผู้เรียนกลุ่มนี้  

ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลจะเข้ามามีบทบาทส าคัญในการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ และมีงานวิจัยที่ศึกษา
พบว่าสื่อดิจิทัลและวีดิทัศน์ภาษามือช่วยส่งเสริมความเข้าใจเนื้อหา การมีส่วนร่วมของผู้เรียน และพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างมีนัยส าคัญ (Ferawati et al., 2026; Jampasri & Pongboriboon, 2021; 
Marwah et al., 2025; Mayer, 2021; Narayana, 2024) แต่สื่อดิจิทัลที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ผู้เรียนที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยินมีจ านวนน้อย (Jampasri & Pongboriboon, 2021; Kongsuwan & Ruechai, 2020; 
Patjan et al., 2019) ส่วนใหญ่มุ่งเน้นเนื้อหาหรือทักษะพ้ืนฐานทางวิชาการทั่วไป แต่งานวิจัยที่บูรณาการสื่อ
ดิจิทัลร่วมกับวีดิทัศน์ภาษามือในบริบทวิชาพลศึกษาโดยเฉพาะอย่างยิ่งกีฬาเฉพาะทาง เช่น เปตอง มีค่อนข้าง
น้อย แม้จะมีการน าแนวคิดการออกแบบสื่อการเรียนรู้ เช่น ADDIE Model มาใช้พัฒนาสื่อการสอนอย่าง
แพร่หลายและน าไปใช้จัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Branch, 2009; 
Rochsun & Ririn, 2020; Sahapong, 2020) แต่ยังขาดงานวิจัยที่ประยุกต์ใช้กรอบแนวคิด ADDIE Model ในการ
พัฒนาสื่อดิจิทัลที่ตอบสนองลักษณะเฉพาะของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในบริบทพลศึกษา 
โดยเฉพาะการเชื่อมโยงองค์ความรู้ด้านภาษามือกับการพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหว (Psychomotor Skills) 
อย่างเป็นระบบ  

ดังนั้นการวิจัยนี้จึงมุ่งพัฒนาสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตองส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ผลการศึกษาจะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนน าสื่อไปใช้จัดการเรียนรู้ 
พลศึกษาที่มีคุณภาพส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน และเป็นแนวทางพัฒนาสื่อการเรียนรู้พลศึกษา
ที่ตอบสนองผู้เรียนที่มีความต้องการพิเศษตามความแตกต่างแต่ละบุคคล เพ่ือให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญา และสามารถด าเนินชีวิตในสังคมได้อย่างมีความสุข 
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วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามเกณฑ์ 70/70 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษา
มือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
 

นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

1. สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง หมายถึง สื่อการสอนส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ประกอบด้วยภาพเคลื่อนไหว (คลิปวีดิทัศน์) กีฬาเปตอง พร้อม
ค าอธิบายเป็นภาษามือประกอบ 

2. นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน หมายถึง นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปี
การศึกษา 2568 โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร จังหวัดเชียงใหม่ และโรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก ที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน สูญเสียการได้ยินตั้งแต่ระดับหูตึงจนถึงหูหนวก โดยนักเรียนหูตึงสูญเสียการได้ยิน 
26 ถึง 90 เดซิเบล และนักเรียนหูหนวกสูญเสียการได้ยินที่ความดังของเสียงตั้งแต่ 90 เดซิเบลขึ้นไป 

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนการทดสอบก่อนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้
ยินวัดด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

4. เกณฑ์ 70/70 หมายถึง เกณฑ์ประเมินประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริม
การเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
เป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละของผู้เรียนที่ได้จากกิจกรรมระหว่างเรียน คะแนนเต็ม 50 คะแนน ประกอบด้วย 
แบบฝึกหัดท้ายบท 30 คะแนน และการประเมินทักษะกีฬาเปตองระหว่างเรียน 20 คะแนน ส่วนประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ (E2) เป็นคะแนนเฉลี่ยร้อยละที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม 50 คะแนน ประกอบด้วย 
แบบทดสอบหลังเรียน 30 คะแนน และการสอบปฏิบัติทักษะกีฬาเปตอง 20 คะแนน  
 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การศึกษาครั้งนี้ได้ทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องโดยน าแนวคิดการออกแบบพัฒนาสื่อการเรียนรู้ 
ADDIE Model (Branch, 2009) 5 ขั้นตอน ประกอบด้วย การวิเคราะห์ (Analysis) การออกแบบ (Design) 
การพัฒนา (Development) การน าไปใช้ ( Implement) และการประเมินผล (Evaluation) ประยุกต์ใช้
ร่วมกับแนวคิดสื่อประสมปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) (Mayer, 2021) ทีน่ าสื่อหลายรูปแบบมาผสมผสาน
และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล รวมทั้งแนวคิดการใช้ภาษามือส าหรับผู้ที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน (Bunya, 2008) และการเรียนรู้ผ่านการมองเห็น (Visual-Based Learning) (Thammasang, 
2011) เพ่ือช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับธรรมชาติของผู้เรียนที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน ก าหนดกรอบแนวคิดการวิจัยดังภาพที่ 1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 การวิจัยนี้เป็นงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เป็นศึกษาแบบกลุ่มเดียววัดผล
ก่อนและหลังการทดลอง (One Group Pre-Post Test Design) การวิจัยได้รับการอนุมัติจากคณะกรรมการ
จริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงใหม่ (เลขที่ COA No. 189/2024 ลงวันที่ 17 มิถุนายน 
2567) 

1. กลุ่มที่ศึกษา 
1.1  กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส าหรับการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) คือ ผู้เชี่ยวชาญ 6 ท่าน 

ได้มาด้วยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ประกอบด้วย ผู้ เชี่ยวชาญด้านภาษามือ  มี
ประสบการณ์ด้านการใช้หรือสอนภาษามืออย่างน้อย 5 ปี จ านวน 2 ท่าน ครูผู้สอนกีฬาเปตองมีประสบการณ์
ด้านการสอนนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศมีประสบการณ์ด้านการออกแบบสื่อดิจิทัลส าหรับเด็กพิเศษอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 2 
ท่าน  

1.2  กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปี
การศึกษา 2568 ได้มาด้วยการเลือกแบบเจาะจง โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มส าหรับการหาประสิทธิภาพสื่อ 
จ านวน 7 คน จากโรงเรียนโสตศึกษาจังหวัดตาก และกลุ่มส าหรับการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน จ านวน 17 คน จากโรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร จังหวัดเชียงใหม่ 

 

2. เครื่องมือวิจัยและการพัฒนา ประกอบด้วย 
2.1  แบบสัมภาษณ์เชิงลึก เป็นแบบสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้าง (Semi-structured Interview) 

ผู้วิจัยไดท้บทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง แล้วน ามาสร้างแบบสัมภาษณ์เกี่ยวกับสภาพปัจจุบัน ปัญหา และความ
ต้องการจัดการเรียนรู้ของเด็กที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน จากนั้นน าแบบสัมภาษณ์ท่ีสร้างข้ึนเสนออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาและปรับภาษาให้เหมาะสมในการน าไปใช้ 

    การพัฒนาสื่อการเรยีนรู้ 
    ตามแนวคิด ADDIE Model 
1 วิเคราะห์-ออกแบบ-พัฒนา-น าไปใช้-ประเมนิผล 

เพื่อตอบสนองบริบทและความต้องการผู้เรียน 

    สื่อประสมปฏิสมัพันธ์ 2 ผสมผสานข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศน์ภาษามือ เสียง กิจกรรมโต้ตอบ 

    ภาษามือส าหรบัผู้ที่มีความ 
    บกพร่องทางการไดย้ิน 
3 ใชว้ีดิทัศน์ภาษามอืเป็นภาษาหลกั 

แสดงค าศัพท์และขั้นตอนการปฏิบัติอยา่งชัดเจน 

    การเรยีนรู้ผ่านการมองเห็น 4 น าเสนอเนื้อหาและการปฏิบัติทักษะ 
ผ่านภาพและวีดิทัศน ์

     กีฬาเปตอง 5 
เนื้อหาครอบคลุมสาระการเรียนรู ้

(ประวัติ กตกิา และการปฏบิัติทักษะกีฬาเปตอง) 

การพัฒนาสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศนภ์าษามือ เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพรอ่งทางการได้ยิน 

ประสิทธภิาพของสื่อดิจิทลัโดยใช้วีดทิศัน์
ภาษามือฯ 
• ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
• ประสิทธิภาพของผลลัพธ ์(E2) 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรยีน 

สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามอื 
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง 

ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
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2.2  สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน และคู่มือการใช้สื่อ พัฒนาขึ้นโดยน าแนวคิดการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ ADDIE Model 5 
ขั้นตอน (Branch, 2009) มาประยุกต์ใช้ดังนี้ 

2.2.1 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาบริบทการจัดการเรียนรู้วิชาเปตองของนักเรียนที่
มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ผู้เชี่ยวชาญ 6 ท่าน และน าข้อมูล
มาวิเคราะหเ์ชิงเนื้อหา (Content Analysis) บริบทการจัดการเรียนรู้ แสดงดังตารางที่ 1 และก าหนดเป็นแนว
ทางการออกแบบสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ แสดงดังตารางที ่2 

ตารางที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลบริบทการจัดการเรียนรู้วิชาเปตองของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน
จากการสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ผู้เชี่ยวชาญ  

บริบท สภาพปัญหาและความต้องการจัดการเรียนรู้วิชาเปตอง 
ด้านการจัดการเรียนรู้ การเรียนรู้ผ่านการมองเห็นเป็นหลัก ผู้เรียนอ่านและตีความเนื้อหาวิชาที่เป็นนามธรรม

ไม่ค่อยได้เนื่องจากมีพัฒนาการทางภาษาที่ล่าช้า การจัดการเรียนรู้ควรเน้นการเรียนรู้
ผ่านการมองเห็น ลดการอ่านข้อความ และส่งเสริมเรียนรู้จากตัวอย่างการปฏิบัติจริง 

ด้านเนื้อหา เนื้อหาวิชาเรียนตามหลักสูตรแกนกลางเช่นเดียวกับโรงเรียนทั่วไป ปรับระดับความยาก
ให้เหมาะสมกับผู้เรียน ไม่มีการก าหนดค าศัพท์ภาษามือมาตรฐานของกีฬาเปตอง 
ส่งผลให้การเรียนรู้เนื้อหาบางส่วนคลาดเคลื่อน จึงมีความต้องการเนื้อหาที่เป็นรูปธรรม 
ใช้ภาษาง่าย ไม่ซับซ้อน และมกีารพัฒนาค าศัพท์ภาษามือมาตรฐานเฉพาะกีฬาเปตอง 

ด้านวิธีการสอน ครูใช้การสาธิตและภาพประกอบเพ่ือช่วยอธิบายเนื้อหา ก าหนดค าศัพท์ภาษามือ 
เปตองร่วมกับผู้เรียน ต้องสาธิตการปฏิบัติซ้ าหลายครั้งท าให้เวลาในการฝึกปฏิบัติ
ของผู้เรียนลดลง ผู้เรียนต้องการวิธีการสอนที่ใช้ภาษามือเป็นหลักร่วมกับการใช้สื่อ
ภาพ สัญญาณมือ และการจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ือต่อการมองเห็นอย่างชัดเจน 

ด้านสื่อการเรียนรู้ มีลักษณะทั่วไป เช่น บัตรค า ภาพนิ่ง และอุปกรณ์เปตอง ซึ่งยังขาดสื่อเฉพาะส าหรับ
ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน โดยเฉพาะสื่อที่มีภาษามือประกอบ ต้องการ
สื่อดิจิทัลที่มีภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์สาธิตทักษะ พร้อมค าบรรยายภาษาไทย
และล่ามภาษามือ เพ่ือให้ผู้เรียนเรียนรู้และทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเองทุกเวลา 

ด้านการวัด 
และประเมินผล 

การประเมินผลใช้ข้อสอบปรนัยและการสอบปฏิบัติตามสภาพจริง แต่ข้อสอบปรนัย
อาจไม่สะท้อนผลลัพธ์ด้านความรู้ได้อย่างแท้จริง เนื่องจากผู้เรียนมีข้อจ ากัดด้านการ
อ่านและการตีความค าถาม จึงควรใช้การประเมินผลตามสภาพจริงที่ครอบคลุม 
ทั้งด้านความรู้ (K) ทักษะกระบวนการ (P) และคุณลักษณะของผู้เรียน (A) 

ด้านครูผู้สอน ครูผู้สอนมีความรู้ ประสบการณ์ และผ่านการอบรมกีฬาเปตอง แต่ใช้ภาษามือ 
ในการสื่อสารได้ไม่ชัดเจนเหมือนกับผู้เชี่ยวชาญภาษามือ ท าให้การอธิบายเนื้อหา
หรือทักษะบางส่วนไม่ชัดเจนเท่าที่ควร ครูผู้สอนต้องสามารถใช้ภาษามือไทยได้
อย่างถูกต้อง ชัดเจน และให้ค าแนะน าในการเรียนรู้ได้อย่างต่อเนื่อง 

ด้านสิ่งสนับสนุน 
การจัดการเรียนรู้ 

โรงเรียนมีสนามและอุปกรณ์ส าหรับการเรียนกีฬาเปตอง แต่จ านวนยังไม่เพียงพอ
ต่อสัดส่วนของผู้เรียน ท าให้การฝึกปฏิบัติไม่ต่อเนื่องเพราะต้องรอใช้อุปกรณ์ต่อ
จากเพ่ือน จึงควรเพ่ิมจ านวนอุปกรณ์กีฬาให้เหมาะสมกับจ านวนผู้เรียนเพ่ือสนับสนุน
การฝึกปฏิบัติได้อย่างทั่วถึงและต่อเนื่อง 
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ตารางที่ 2 แนวทางการออกแบบสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

องค์ประกอบ แนวทางการออกแบบ 
1. ด้านเนื้อหา เนื้อหาแบ่งเป็น 4 บท ประกอบด้วย 1) ประวัติความเป็นมา 2) อุปกรณ์และ

สนามเปตอง 3) ทักษะ 4) กติกาการเล่น และแบบทดสอบท้ายบทเรียนวัดความรู้
และแบบประเมินทักษะ 

2. ด้านรูปแบบของสื่อ เป็นสื่อดิจิทัล โครงสร้างประกอบด้วย วีดิทัศน์สาธิตทักษะกีฬาเปตอง 
ภาษามือและข้อความบรรยาย เอกสารเนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบ โดยใช้
รูปแบบตัวอักษรที่อ่านง่าย จัดหน้าให้เหมาะสมและเป็นระเบียบ 

3. ด้านปฏิสัมพันธ์บทเรียน 
(Interactivity)  

เข้าถึงสื่อได้ง่าย มีแถบ (Menu Bar) ส าหรับกดไปยังส่วนเนื้อหาต่าง ๆ ที่ชัดเจน 
และเชื่อมโยงกันทั้งบทเรียน ผู้เรียนสามารถโต้ตอบ สั่งงาน กดเลือกดูข้อมูล
ที่ต้องการ และสามารถสื่อสารกับผู้สอนเพื่อถามตอบ 

4. ด้านคู่มือการใช้สื่อ อธิบายขั้นตอนการใช้สื่อดิจิทัลอย่างเป็นระบบ เพ่ืออ านวยความสะดวกการ
เข้าใช้งานสื่อ ผู้สอนและผู้เรียนสามารถด าเนินการตามล าดับขั้นตอนได้อย่าง
ถูกต้องและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ แบ่งเป็นคู่มือผู้เรียนและผู้สอน 

2.2.2 ขั้นการออกแบบ (Design) ด าเนินการออกแบบสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ 
แยกเป็นสื่อส าหรับผู้เรียนเพ่ือให้เรียนรู้ด้วยตนเอง และสื่อส าหรับผู้สอนเพ่ือใช้จัดการเรียนรู้และติดตาม
ความก้าวหน้าของผู้เรียน โดยน าข้อมูลแนวทางการพัฒนาสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ ที่ได้จาก
การศึกษาขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) มาออกแบบดังนี้  

1) ด้านเนื้อหา ออกแบบโครงสร้างเนื้อหาโดยใช้แผนผังความคิด (Mind Mapping)
แบ่งเป็น 4 บท ประกอบด้วย บทที่ 1 ประวัติความเป็นมาของกีฬาเปตอง บทที่ 2 การอบอุ่นร่างกาย อุปกรณ์
และสนามเปตอง บทที่ 3 ทักษะการเล่นกีฬาเปตอง และบทที่ 4 กติกาการแข่งขันเปตอง ดังภาพที ่2 

 
ภาพที่ 2 แผนผังความคิด (Mind Mapping) เนื้อหาสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้

กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 
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2) ด้านรูปแบบของสื่อ ออกแบบการน าเสนอสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ โดยใช้
แผนภาพเคลื่อนไหว (Story Board) เพ่ือก าหนดรูปแบบการน าเสนอ ประกอบด้วยเนื้อหาบทเรียน รูปภาพ 
คลิปวีดิทัศน์สาธิตทักษะกีฬาเปตอง วีดิทัศน์ภาษามือ และค าบรรยายแทนเสียง ตัวอย่างดังภาพที ่3 

 
ภาพที่ 3 ตัวอย่างแผนภาพเคลื่อนไหว (Story Board) รูปแบบการน าเสนอสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือ 

เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

3) ด้านปฏิสัมพันธ์บทเรียน ออกแบบสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ ให้เป็นสื่อ
ประสมปฏิสัมพันธ์ (Interactive Media) เน้นการสื่อสารแบบสองทางทีผู่้เรียนสามารถโต้ตอบ สั่งงาน กดเลือก
ดูข้อมูลได้ตามต้องการ ไม่ใช่การชมเพียงอย่างเดียว เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้และการมีส่วนร่วม เป็น 
การผสมผสานข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และคลิปวีดิทัศน์ผ่านคอมพิวเตอร์ โดยเชื่อมโยงเนื้อหาทั้ง 4 บทเรียน
อย่างเป็นระบบ เมื่อผู้เรียนกดปุ่มเลือกบทเรียน จะเชื่อมโยงไปยังหน้าที่มีเนื้อหาสอดคล้องกันทันที นอกจากนี้
ออกแบบให้มีช่องทางติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนหรือผู้พัฒนาบทเรียนได้ทันทีผ่านช่องทางออนไลน์บนหน้าจอ 

4) ด้านคู่มือการใช้สื่อ ออกแบบคู่มืออธิบายขั้นตอนการเรียนรู้การใช้งานสื่อดิจิทัล
โดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ อย่างเป็นระบบ เพ่ือให้การใช้งานสื่อมีประสิทธิภาพสูงสูด โดยแบ่งเป็นคู่มือส าหรับ
ผู้เรียนและผู้สอน ประกอบด้วย ข้อมูลสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ แผนผังการเรียนรู้สื่อดิจิทัลโดยใช้ 
วีดิทัศน์ภาษามือฯ ส าหรับผู้เรียน ส่วนประกอบของสื่อ วิธีการใช้งานสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ  
บน Google Site 

2.2.3 ขั้นการพัฒนา (Development) น าข้อมูลจากขั้นการออกแบบมาสร้างสื่อดิจิทัล 
โดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ และจัดท าคู่มือการใช้สื่อ แล้วเสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้าน
กีฬาเปตอง ด้านภาษามือ และด้านเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือประเมินคุณภาพสื่อโดยใช้แบบประเมินประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ผลการประเมิน พบว่า สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ และคู่มือการใช้สื่อ
ส าหรับนักเรียนและส าหรับผู้สอนมีคุณภาพอยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.78, SD = 0.42) 

2.2.4 ขั้นการน าไปใช้ (Implement) น าสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ และคู่มือ 
การใช้สื่อไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนโสตศึกษา
จังหวัดตาก ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายส าหรับการหาประสิทธิภาพสื่อ จ านวน 7 คน เป็นเวลา 8 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 
2 วัน วันละ 1 ชั่วโมง เพ่ือวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
โดยประยุกต์ใช้วิธีการทดสอบประสิทธิภาพสื่อการสอนตามแนวคิดของชัยยงค์ พรหมวงศ์ (Promwong, 
2013) 
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2.2.5 ขั้นการประเมินผล (E: Evaluation) น าผลที่ได้จากการทดลองใช้มาวิเคราะห์และ
ประเมินประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ 

2.3  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ เป็นแบบปรนัยชนิด
เลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยทบทวนวรรณกรรมที่เก่ียวข้องและสร้างแบบทดสอบ จ านวน 50 ข้อ 
เสนอผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและค่า IOC แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า IOC 
ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป จ านวน 30 ข้อ ไปทดลองใช้ (Tryout) นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินที่ ไม่ใช่
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือวิเคราะห์คุณภาพรายข้อ ได้ค่าความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.43-0.71 ค่าอ านาจจ าแนก 
(r) อยู่ระหว่าง 0.29-0.86 แล้วน าไปจัดท าเป็นแบบทดสอบออนไลน์เพื่อใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป   

 

3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.1 ผู้วิจัยขออนุญาตการยินยอมเข้าร่วมวิจัยจากผู้ปกครอง 
3.2 ผู้วิจัยชี้แจงครูผู้สอนและนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร จังหวัดเชียงใหม่ ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายส าหรับการศึกษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 17 คน 

3.3 เก็บรวบรวมข้อมูลผลการเรียนรู้ก่อนเรียน (Pre-test) โดยให้นักเรียนท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

3.4 ครูผู้สอนด าเนินการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ เป็นระยะเวลา 8 
สัปดาห์ สัปดาห์ละ 2 คาบเรียน คาบเรียนละ 60 นาที รวม 16 คาบเรียน 

3.5 เก็บรวบรวมข้อมูลผลการเรียนรู้หลังเรียน (Post-test) โดยให้นักเรียนท าแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และสอบปฏิบัติทักษะ 

3.6 น าผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ไปวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผล
การเรียนรู้ 

 

4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
4.1 วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพโดยใช้วิธีการวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) ข้อมูลจาก

การสัมภาษณ์เชิงลึก (In-Depth Interview) ตรวจสอบความถูกต้องการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการตรวจสอบ
สามเส้าด้านวิธีการรวบรวมข้อมูล (Methodological Triangulate) โดยการสัมภาษณ์เชิงลึก การสังเกต และ
การวิเคราะห์เอกสารประกอบ 

4.2 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และหาค่าความยากง่าย 
(p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ 

4.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ ทดสอบ
การแจกแจงของข้อมูล (Normality Test) โดยใช้ Shapiro-Wilk Test และสถิติ Non-Parametric ส าหรับ
ข้อมูลทีม่ีการแจกแจงไม่เป็นปกติ โดยใช้ Wilcoxon Matched-Pairs Signed-Rank Test วิเคราะห์ข้อมูล 
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ผลการวิจัย 

1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามเกณฑ์ 70/70 

1.1 การพัฒนาสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ เป็นสื่อประสมปฏิสัมพันธ์ ( Interactive 
Media) บนแพลตฟอร์มออนไลน์จาก Google Site ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เนื้อหา
บทเรียน ภาพประกอบ คลิปวีดิทัศน์สาธิตทักษะกีฬาเปตอง วีดิทัศน์ภาษามือ ค าบรรยายแทนเสียง ใบความรู้ 
แบบทดสอบท้ายบท และแบบประเมินทักษะปฏิบัติ โดยผู้เรียนสามารถโต้ตอบและกดเลือกดูเนื้อหาแต่ละ
บทเรียนได้ รายละเอียดส่วนประกอบสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ ของผู้เรียนและผู้สอน ดังตารางที่ 3 
ภาพที่ 4 และภาพท่ี 5 

ตารางที่ 3 โครงสร้างและส่วนประกอบสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง 
ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

โครงสร้างบทเรียน ส่วนประกอบของสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ 
ส าหรับผู้เรียน ส าหรับผู้สอน 

เข้าสู่ระบบ - ระบบลงชื่อเข้าใช้ - ระบบลงชื่อเข้าใช้ 
โครงสร้างบทเรียน - คู่มือการใช้งาน - คู่มือการใช้งาน 

- ตรวจสอบรายชื่อนักเรียน 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
ก่อนเรียน (Pre-test) 

- แบบทดสอบปรนัย 30 ข้อ - แบบทดสอบปรนัย 30 ข้อ 
- ตรวจคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

บทที ่1 ประวัติความเป็นมา
ของกีฬาเปตอง 
บทที ่2 การอบอุ่นร่างกาย 
อุปกรณ์และสนามเปตอง 
บทที ่3 ทักษะการเล่นกีฬาเปตอง 
บทที ่4 กติกาการแข่งขันเปตอง 

- สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ 
ตามเนื้อหาแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1-15 
- ใบความรู้ 
- แบบฝึกหัดท้ายบทเรียน เป็นแบบ

ถูก-ผิด และเลือกตอบ 

- แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1-15 
- สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ

ตามเนื้อหาแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ 1-15 
- แบบทดสอบท้ายบทที่ 1-4 
- ตรวจคะแนนทดสอบท้ายบท 

บทที ่1-4 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
หลังเรียน (Post-test) 

- แบบทดสอบปรนัย 30 ข้อ - แบบทดสอบปรนัย 30 ข้อ 
- ตรวจคะแนนทดสอบหลังเรียน 
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ภาพที่ 4 ตัวอย่างหน้าจอการใช้งานสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง 

ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

 
ภาพที่ 5 ตัวอย่างหน้าบทเรียนสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง 

ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

1.2 การหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ ตามเกณฑ์ 70/70 น าสื่อที่พัฒนาขึ้น 
ไปทดลองใช้ (Try-out) กับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนโสตศึกษา
จังหวัดตาก ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายส าหรับการหาประสิทธิภาพสื่อ จ านวน 7 คน ผลการวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) แสดงผลดังตารางที่ 4 
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ตารางที่ 4 การหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ตามเกณฑ์ 70/70 

การทดสอบ คะแนนเต็ม คะแนนเฉลี่ย ร้อยละ เกณฑ์ 70/70 

ระหว่างเรียน (E1) 50 40.13 80.26 
80.26/75.33 

หลังเรียน (E2) 50 37.67 75.33 

 จากตารางที่ 4 พบว่า สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ มีคะแนนประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1) รวบรวมจากคะแนนกิจกรรมระหว่างเรียนทั้งการท าแบบฝึกหัดท้ายบทเรียนและประเมินทักษะระหว่าง
เรียนเท่ากับ 40.13 คะแนน (คะแนนเต็ม 50 คะแนน) คิดเป็นร้อยละ 80.26 และคะแนนประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) รวบรวมจากคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนและการสอบปฏิบัติทักษะเท่ากับ 37.67 
คะแนน (จากคะแนนเต็ม 50 คะแนน) คิดเป็นร้อยละ 75.33 เป็นไปตามเกณฑ ์70/70 ที่ก าหนด 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษา
มือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  วัดด้วยแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนเต็ม 30 คะแนน โดยน าสื่อที่พัฒนาขึ้นไปเก็บข้อมูลกับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางการได้ยิน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนโสตศึกษาอนุสารสุนทร จังหวัดเชียงใหม่  ซึ่งเป็น
กลุ่มเป้าหมายการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 17 คน ดังตารางที ่5 
 

ตารางที่ 5 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือ
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน 

ผลสัมฤทธิ์ n 
คะแนนเต็ม 
30 คะแนน  n 

Mean 
Rank 

Sum of 
Ranks 

z Sig 
Mean SD 

ก่อนเรียน 17 16.59 3.37 Negative Ranks 0 .00 .00 
-3.641 .001*** 

หลังเรียน 17 21.59 4.26 Positive Ranks 17 9.00 153.00 
*p≤ .05 

 จากตารางที่ 5 พบว่า นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน (คะแนนเต็ม 30 
คะแนน) ด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ เท่ากับ 16.59 คะแนน (S.D.= 3.37) และหลังเรียนเท่ากับ 
21.59 คะแนน (SD= 4.26) เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือฯ สูงกว่าก่อนเรียนแตกต่างอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยมีประเด็นที่น ามาอภิปรายผล ดังนี้ 
 1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬา  
เปตองส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน ผลการศึกษาพบว่า สื่อมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 
70/70 ที่ก าหนด ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าสื่อที่พัฒนาขึ้นได้ออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบตามแนวคิด 
ADDIE Model เริ่มจากการวิเคราะห์บริบท ปัญหาการสื่อสาร และความต้องการเรียนรู้พลศึกษาของผู้เรียน 
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แล้วน ามาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนรู้โดยประยุกต์ใช้วีดิทัศน์ภาษามือเชื่อมโยงกับข้อความและภาพเคลื่อนไหว
การสาธิตทักษะกีฬาเปตองช่วยให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาในภาษาธรรมชาติของตนเอง เกิดการเรียนรู้จาก
การสังเกตและการเลียนแบบสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินที่เน้น
การเรียนรู้ผ่านการมองเห็นซึ่งมีความส าคัญต่อความเข้าใจมโนทัศน์การปฏิบัติทักษะและค าศัพท์เฉพาะทาง
กีฬาเปตองที่มีลักษณะเป็นนามธรรมได้อย่างถูกต้อง ลดข้อจ ากัดของสื่อการเรียนรู้แบบเดิมจากบัตรค าหรือ
ภาพนิ่งที่ไม่สามารถถ่ายทอดลักษณะการเคลื่อนไหวของร่างกายและกระบวนการปฏิบัติทักษะกีฬาที่ซับซ้อน
ได้อย่างชัดเจน ดังที่ Branch (2009) ได้กล่าวไว้ว่า ADDIE Model เป็นกระบวนการออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่
เน้นการวิเคราะห์บริบทผู้เรียนเพ่ือพัฒนาสื่อให้สามารถตอบสนองผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ (Disha, 
2026; Nimanong, 2020) และการใช้ภาษามือร่วมกับการเรียนรู้ผ่านการมองเห็น (Visual-Based Learning) 
ช่วยให้ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินสามารถเข้าถึงเนื้อหาและเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
(Bunya, 2008; Alabi, 2024; Kuziwa & Shepard, 2026; Thammasang, 2011) สอดคล้องกับ Pratama 
and Mulyani (2024) และ Malakul and Park (2023) ที่ศึกษาพบว่า การใช้วีดิทัศน์ภาษามือร่วมกับค า
บรรยายช่วยให้ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีความเข้าใจเนื้อหาการเรียนรู้เพิ่มข้ึนได้อย่างมีนัยส าคัญ 
(Mohd Hashim & Tasir, 2020) ผลการศึกษาครั้งนี้มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างจากงานวิจัยที่ผ่านมาเป็น 
การประยุกต์ใช้สื่อดิจิทัลกับการเรียนรู้ทักษะกีฬาซึ่งต้องใช้การรับรู้การเคลื่อนไหวของร่างกายและการปฏิบัติ
ซ้ าอย่างต่อเนื่องมากกว่าการเรียนรู้เพียงเนื้อหาในชั้นเรียนทั่วไป 
 นอกจากนี้การออกแบบและพัฒนาเป็นสื่อประสมปฏิสัมพันธ์ ( Interactive Media) ช่วยส่งเสริม
การมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการโต้ตอบกับสื่อ เช่น การเลือกศึกษาและทบทวนเนื้อหา หรือชม
คลิปวีดิทัศน์สาธิตทักษะกีฬาเปตองได้ตามความต้องการ ช่วยกระตุ้นความสนใจและสอดคล้องกับบริบท
ผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินซึ่งต้องใช้เวลาในการท าความเข้าใจเนื้อหามากกว่าผู้เรียนทั่วไป ส่งผลให้
เข้าถึงเนื้อหาได้สะดวกขึ้น เพ่ิมความมั่นใจในการเรียนรู้ และส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการก ากับการเรียนรู้ด้วย
ตนเองโดยเปลี่ยนบทบาทจากผู้รับความรู้เป็นผู้แสวงหาสร้างความรู้ด้วยตนเองอย่างกระตือรือร้น ดังที่ Mayer 
(2021) ได้กล่าวไว้ว่า สื่อประสมปฏิสัมพันธ์ช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ของผู้เรียน และการ
ออกแบบสื่อดิจิทัลที่สอดคล้องกับบริบทผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินช่วยเพ่ิมความเข้าใจการเรียนรู้
พลศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Fadlih et al.,2023; Nata et al., 2022) อีกทั้งการประเมินผลตามสภาพ
จริงระหว่างเรียนและหลังเรียนยังเป็นปัจจัยสนับสนุนประสิทธิภาพของสื่อ ผู้สอนสามารถติดตามพัฒนา  
การเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้อย่างต่อเนื่องโดยเฉพาะด้านการปฏิบัติทักษะกีฬาเปตองที่ต้อง
แก้ไขท่าทางการเคลื่อนไหวเฉพาะบุคคลให้ถูกต้อง ดังที่ Disha (2026) ได้กล่าวไว้ว่า การประเมินผลระหว่าง
เรียนและหลังเรียนเป็นกระบวนการส าคัญในการตรวจสอบคุณภาพและประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 
รวมทั้งสะท้อนพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างเป็นระบบ (Tulmaetarkarn, 2022) สอดคล้องกับ 
Hongchareonkul et al. (2024) ที่ศึกษาพบว่า การประเมินระหว่างเรียนช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน
กลุ่มพิเศษได้อย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการประเมิน ผลลัพธ์การเรียนรู้เพียงอย่างเดียว (Autapao, 2024; 
Chaipa et al., 2022; Thanee, 2020) ผลการศึกษาครั้งนี้สะท้อนให้เห็นว่าสื่อประสมปฏิสัมพันธ์สามารถ
ส่งเสริมประสิทธิภาพการเรียนรู้พลศึกษาด้านความรู้และการฝึกปฏิบัติทักษะกีฬา ตลอดจนตอบสนองลักษณะ
การเรียนรู้เฉพาะของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลังการเรียนด้วยสื่อดิจิทัลโดยใช้ วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือ
ส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตองส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  ผลการศึกษาพบว่า ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ทั้งนี้ อาจเป็นเพราะว่าสื่อได้
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ออกแบบสอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนกลุ่มนี้ซึ่งต้องใช้การเรียนรู้ผ่านการมองเห็นและการปฏิบัติ
มากกว่าการบรรยายหรืออ่านข้อความเพียงอย่างเดียว การใช้วีดิทัศน์สาธิตทักษะกีฬาเปตองร่วมกับวีดิทัศน์
ภาษามือและค าบรรยายแทนเสียงช่วยให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงภาษา ความหมาย และการเคลื่อนไหวเข้า
ด้วยกัน โดยเฉพาะการเรียนรู้ทักษะกีฬาเปตองที่ต้องสังเกตล าดับการเคลื่อนไหว ทิศทางการโยนลูก และ
เทคนิคการควบคุมร่างกาย ดังนั้นการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวจึงช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจขั้นตอน
การปฏิบัติได้ชัดเจนกว่าการอธิบายด้วยข้อความเพียงอย่างเดียว ดังที่ Mayer (2021) ได้กล่าวไว้ว่า  
สื่อมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่ผสมผสานทั้งภาพเคลื่อนไหว ข้อความ ภาพนิ่ง และเสียงช่วยกระตุ้น 
ความสนใจให้กับผู้เรียนรวมทั้งเกิดการเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาได้ดีขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับการจัดการเรียนรู้
แบบเดิมที่ผู้เรียนต้องใช้การตีความจากการสาธิตของครูภายในชั้นเรียนเพียงอย่างเดียว แต่สื่อดิจิทัลที่
พัฒนาขึ้นช่วยให้ผู้เรียนสามารถย้อนดูวีดิทัศน์ ทบทวนภาษามือ และฝึกปฏิบัติซ้ าด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนมี
ความเข้าใจและพัฒนาทักษะตามความสามารถของตนเองดีขึ้นตามระดับความสามารถด้านภาษาและ 
การตีความข้อมูลที่ แตกต่างกันของผู้ เรี ยนแต่ละคน ดั งที่  Kongsuwan and Ruechai (2020) และ 
Boonmapan (2024) ได้กล่าวไว้ว่า การจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินควร
ออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ได้อย่างเหมาะสม 
(Autapao, 2024) สอดคล้องกับ Chawarangkoon et al. (2023) ที่ศึกษาพบว่า สื่อดิจิทัลปฏิสัมพันธ์ช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ รวมทั้งพัฒนาทักษะการเคลื่อนไหวและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนกลุ่มพิเศษได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (Chabudboontarik et al., 2022; Numma et al., 2021; Pongnonin & Benmat, 
2024) นอกจากนี้การใช้ภาษามือร่วมกับค าบรรยายแทนเสียงช่วยลดอุปสรรคด้านการสื่อสารระหว่างครูกับ
ผู้เรียน และช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจค าศัพท์เฉพาะกีฬาเปตองได้ชัดเจนมากขึ้น โดยเฉพาะค าศัพท์ที่มีลักษณะเป็น
นามธรรมหรือมีการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อน การมีค าบรรยายร่วมกับภาษามือช่วยให้ผู้เรียนสามารถตรวจสอบ
ความหมายและเชื่อมโยงภาษามือกับภาษาเขียนได้ดียิ่งขึ้น  ดังที่ Bunya (2008) ได้กล่าวไว้ว่า ภาษามือมี
ความส าคัญต่อการพัฒนาความสามารถของผู้ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน การใช้วีดิทัศน์บรรยายภาษามือ
ช่วยให้การจัดการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมีความน่าสนใจและผู้เรียนมีความเข้าใจ
เนื้อหามากยิ่งขึ้น (Mohd Hashim & Tasir, 2020) สอดคล้องกับ Pratama and Mulyani (2024) และ 
Malakul and Park (2023) ที่ศึกษาพบว่า การใช้วีดิทัศน์บรรยายภาษามือและค าบรรยายแทนเสียงประกอบ
สื่อการเรียนรู้ช่วยเสริมสร้างประสิทธิผลทางการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินและมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (Beseghi, 2023; Boonyeun et al., 2021; Ferawati et al., 2026; Marwah 
et al., 2025; Narayana, 2024; Vulchanova & Lervåg, 2021; Yang et al., 2025) ผลการศึกษาครั้งนี้
สะท้อนให้เห็นว่าการพัฒนาสื่อดิจิทัลส าหรับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในบริบทวิชาพลศึกษาไม่
ควรมุ่งเน้นเฉพาะการถ่ายทอดเนื้อหาความรู้ แต่ควรออกแบบให้สอดคล้องกับลักษณะการเรียนรู้เชิงปฏิบัติ 
การรับรู้ผ่านการมองเห็น ความแตกต่างด้านภาษาและการสื่อสารของผู้เรียนจึงจะสามารถส่งเสริมผลลัพธ์  
การเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดความเท่าเทียมในการเข้าถึงการเรียนรู้ทางพลศึกษาที่มีคุณภาพอย่าง
แท้จริง 
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ข้อเสนอแนะ  
1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
 1.1 ผู้สอนควรศึกษาคู่มือการใช้สื่อ แผนการจัดการเรียนรู้ และผลลัพธ์การเรียนรู้ของแต่ละบทเรียน
อย่างละเอียด รวมทั้งฝึกใช้ภาษามือที่เกี่ยวข้องกับค าศัพท์กีฬาเปตองให้มีความถูกต้องและชัดเจน เพ่ือให้
สามารถถ่ายทอดเนื้อหา ทักษะ และให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 1.2 ผู้สอนควรติดตามความก้าวหน้าทางการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นรายบุคคล และให้ค าแนะน าหรือ
ช่วยเหลือตามความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเฉพาะด้านการท าความเข้าใจค าศัพท์ภาษามือและการปฏิบัติ
ทักษะกีฬาเปตอง เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เต็มตามศักยภาพของตนเอง 
 1.3 ผู้สอนควรจัดเตรียมและตรวจสอบความพร้อมของอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ เช่น เครื่อง
คอมพิวเตอร์ หน้าจอแสดงผล ระบบเสียง และสัญญาณอินเทอร์เน็ต รวมถึงจัดสภาพแวดล้อมในชั้นเรียนให้
เอ้ือต่อการมองเห็นภาษามือและวีดิทัศน์อย่างชัดเจน เพ่ือส่งเสริมประสิทธิภาพในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่มี
ความบกพร่องทางการได้ยิน 
 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในอนาคต 
 2.1 ควรมีการศึกษาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬา 
เปตอง ส าหรับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินกับกลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดใหญ่ขึ้นและหลากหลายบริบท 
เพ่ือสามารถอ้างอิงผลการวิจัยไปยังประชากรนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินในวงกว้าง 
 2.2 ควรมีการศึกษาการใช้สื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้กีฬาเปตอง ส าหรับ
นักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินร่วมกับรูปแบบการสอนหรือเทคโนโลยีการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น เกม
การศึกษา หรือเทคโนโลยีเสมือนจริง (Virtual Reality) เพ่ือพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้พลศึกษาที่
เหมาะสมกับผู้เรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยินมากยิ่งขึ้น 
 2.3 ควรมีการศึกษาองค์ประกอบของสื่อดิจิทัลโดยใช้วีดิทัศน์ภาษามือที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพ 
การเรียนรู้กีฬาเปตองของนักเรียนที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน เช่น รูปแบบการน าเสนอภาษามือ การใช้
ภาพเคลื่อนไหว ค าบรรยาย หรือปฏิสัมพันธ์ภายในสื่อ เพ่ือพัฒนาสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับลักษณะ  
การเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น 
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