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บทคัดยอ 

 การวิจัยในครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) พัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรมใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูที่ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม และ 3) ศึกษาความพึงพอใจที่

มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอกลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตพลศึกษา

ช้ัน ปที่ 3 มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต จํานวน 32 คน ดวยวิธีการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

1) สื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม 2) คูมือการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนรู และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะหขอมูลโดยใชสถิติเชิงพรรณนา ไดแก คาเฉลี่ย สวน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบ t-test ผลการวิจัย พบวา 1) สื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรมที่พัฒนาขึ้นมี

ประสิทธิภาพเทากับ 88.91/90.94 ซึ่งผานเกณฑที่กําหนดไว 2) นิสิตมีพัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีขึ้น และมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูหลังอบรมสูงกวาเกณฑที่กําหนด และ 3) ความพึงพอใจของนิสิตสาขาพลศึกษาที่มี

ตอการใชสื่อดิจิทัลอยูในระดับมากที่สุด ไดแก ดานการฝกอบรม ดานเน้ือหา ดานการออกแบบบทเรียนผาน

เว็บดวย Google Site ตามลําดับ 
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ABSTRACT 

The objectives of this study were to 1)  develop digital training media that meet the 80/ 80 

training standards, 2) compare the learning achievement of students who used digital tools to 

train in the fundamentals of Sepak Takraw, and 3)  examine the perceptions of Physical 

Education students toward the use of digital tools for Sepak Takraw training.  Using primary 

random sampling, the samples were distributed to 32 students in Physical Education. Research 

instruments include 1)  digital media for training, 2)  an Instructional manual for training with 

digital media, 3)  a learning achievement test, and 4)  a set of satisfaction questionnaires.   

The data were analyzed using mean, standard deviation, and t- test statistics.  The study's 

results were illustrated as followings. Firstly, the effectiveness of the digital training media was 

determined to be 88. 91/ 90. 94, passing the specified standards.  Secondly, Students need to 

improve their learning.  Finally, regarding training, content, and web- based lesson design 

Google site, the satisfaction of the Physical Education students with using digital media was at 

the highest level. 
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บทนํา 
 เทคโนโลยีดิจิทัลในปจจุบันที่เขาสูยุคไทยแลนด 4.0 น้ันเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในยุค

น้ี ตองมีการประยุกตเทคโนโลยีใหทันสมัยและเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองในศตวรรษที่ 

21 โดยตองมีการสงเสริมสมรรถนะของผูเรียนใหสามารถปฏิบัติไดจริงในชีวิตประจําวันดวยการบูรณาการ

ทางการเรียนการสอนไดมีการบูรณาการสื่อดิจิทัลในวิชาคอมพิวเตอรที่มีการใชงานมาก เรื่องของสื่อประเภท

วีดิทัศน โซเชียลมีเดีย โปรแกรมสําเร็จรูปประกอบกับการใชเทคโนโลยีความจริงเสริมชวยในการสรางบทเรียน

เพ่ือปรับใหเขากับตัวผู เรียนตามความตองการมีความนาสนใจ และสอดคลองกับเน้ือหาบทเรียน 

(Phakamach, 2010)   

 สื่อดิจิทัลซึ่งเปนเครื่องมือสื่อสารในลักษณะขอความ ภาพน่ิง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน โดย

นําเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต และความเจริญกาวหนาทางคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการสื่อสารผานโปรแกรม

หรือแอปพลิเคชัน เพ่ือใชในการถายทอดเรื่องราว เหตุการณตาง ๆ มาแบงปนเน้ือหาพูดคุย สื่อสาร และ

รวมถึงการใชประโยชนรวมกัน ซึ่งปจจุบันน้ีไดมีการประยุกตใชแอปพลิเคช่ันดวยเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ือ

ประกอบการจัดการเรียนรูเพ่ิมมากขึ้นอยางหลากหลาย เชน เฟซบุก ไลน หรือโซเชียลมีเดียตาง ๆ เพ่ือทําให

การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรูมากย่ิงขึ้น และดวยสถานการณโรคระบาดใน

ปจจุบันน้ี สถาบันการศึกษาตองมีการปรับเปลี่ยนเทคนิควิธีการสอนใหทันสมัย บูรณาการกับเน้ือหารายวิชา 

และสื่อการเรียนการสอนสมัยใหม เพ่ือปรับเปลี่ยนสูการจัดการเรียนรูตามแนวชีวิตวิถีใหม (Wichianpan, 

2014) สอดคลองกับประกาศกระทรวงศึกษาธิการเรื่องมาตรฐานการอุดมศึกษาที่ระบุวา “บัณฑิต
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ระดับอุดมศึกษาตองมีความรู ความเช่ียวชาญในศาสตรของตน สามารถเรียนรูสราง และประยุกตใชความรู

เพ่ือพัฒนาตนเอง สามารถปฏิบัติงาน และสรางงานเพ่ือพัฒนาสังคมใหสามารถแขงขันไดในระดับสากล 

รวมทั้งมีจิตสํานึกดํารงชีวิต และปฏิบัติหนาที่ตามความรับผิดชอบ โดยยึดหลักคุณธรรม จริยธรรม ทั้งน้ีตองมี

หลักสูตร และ   การเรียนการสอนที่ทันสมัย ยืดหยุน สอดคลองกับความตองการที่หลากหลายของประเภท

สถาบัน และสังคมโดยใหความสําคัญกับการพัฒนาคุณภาพผูเรียนแบบผูเรียนเปนสําคัญ เนนการเรียนรู และ

การสรางงานดวยตนเองตามสภาพจริง” (Ministry of Education, 2008)  

การผลิตครูขึ้นอยูกับกระบวนการผลิตครูเปนสําคัญ ดังน้ันกระบวนการเรียนผูสอนจึงเปนหัวใจสําคัญ

ของกระบวนการผลิตครูเพราะเปนกระบวนการทางภาคปฏิบัติที่จะชวยใหการผลิตครูมีคุณภาพที่พึงประสงค 

(Chanmanee, 1997) ปญหาอุปสรรคตาง ๆ ที่ขัดขวางการพัฒนาครูพลศึกษา และการเรียนการสอนตอง

ปรับแกใหถูกจุด และครอบคลุมแนวทางการพัฒนาครูตองทําควบคูกันไปทั้งดานนโยบายที่มาสนับสนุน และ

การพัฒนาตนเองของครูพลศึกษา ซึ่งตองอาศัยความรับผิดชอบของตนเอง และความรวมมือจากทุกภาคสวน 

ทั้งยังตองตระหนักในความสําคัญของบทบาทพลศึกษาที่เขามาชวยสงเสริมทักษะศตวรรษที่ 21 รวมทั้งการนํา

ไอซีทีเขามาชวยครูในการพัฒนาการจัดการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น รวมถึงการปรับบทบาทใหเขา

กับการเปลี่ยนแปลงของสถานการณโลกของครูพลศึกษาเอง เทคโนโลยีดิจิทัลในปจจุบันที่เขาสูยุคไทยแลนด 

4.0 น้ันเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนในยุคน้ี ตองมีการประยุกตเทคโนโลยีใหทันสมัยและเหมาะสม

กับการจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองในศตวรรษที่ 21 โดยตองมีการสงเสริมสมรรถนะของผูเรียนให

สามารถปฏิบัติไดจริงในชีวิตประจําวันดวยการบูรณาการทางการเรียนการสอนไดมีการบูรณาการสื่อดิจิทัลใน

วิชาคอมพิวเตอรที่มีการใชงานมาก เรื่องของสื่อประเภทวีดิทัศน สื่อสังคมออนไลน โปรแกรมสําเร็จรูป 

ประกอบกับการใชเทคโนโลยีความจริงเสริมชวยในการสรางบทเรียนเพ่ือปรับใหเขากับตัวผูเรียนตาม 

ความตองการมีความนาสนใจ และสอดคลองกับเน้ือหาบทเรียน (Suksai, 2018) 

  การฝกอบรมในปจจุบันน้ีกําลังเปนที่นิยมกันมาก และไดรับความสนใจ และกําลังเปนที่นิยมกันอยาง

แพรหลายในหลายหนวยงาน ทั้งหนวยงานภาครัฐ และเอกชน ไมวาจะเปนองคการขนาดใหญ ขนาดกลาง 

และขนาดเล็ก ซึ่งจะเห็นไดจากการที่มีโครงการฝกอบรมสัมมนาสําหรับบุคลากรในระดับตาง ๆ เกือบทุกระดับ

การฝกอบรมเปนเครื่องมือหน่ึงในการพัฒนาทรัพยากรมนุษย (Rattanapongpinyo, & Jeawphuang, 2007) 

 ปจจุบันกีฬาเซปกตะกรอเปนที่นิยมของคนไทย มีหนวยงานจัดการแขงขันทั้งในระดับโรงเรียน 

ระดับอุดมศึกษา และระดับสโมสรรวมทั้งการแขงขันระดับชาติในกีฬาแหงชาติ กระทรวงศึกษาธิการไดเล็งเห็น

ความสําคัญของกีฬาน้ี จึงไดบรรจุไวในหลักสูตรการเรียนการสอนระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา (Panta, 

2005) 

 จากขอมูลดังที่กลาวขางตนสะทอนใหเห็นวานิสิตวิชาชีพครู สาขาวิชาพลศึกษาที่กําลังจะออกไปฝก

ประสบการณวิชาชีพปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาซึ่งการผลิตครูจะมีคุณภาพหรือไมมีคุณภาพขึ้นอยูกับ

กระบวนการ การผลิตเปนสําคัญ ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาเรื่องการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือ 

การฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตสาขาพลศึกษา เพ่ือสงเสริมนิสิตมีความรูพ้ืนฐาน

เกี่ยวกับหลักทฤษฎี และหลักปฏิบัติดานพลศึกษาในรายวิชาเซปกตะกรอ 
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วัตถุประสงคการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรู พ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตสาขา 

พลศึกษาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนิสิตที่ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐาน
กีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตพลศึกษา ใหสูงกวาเกณฑที่กําหนดรอยละ 80 
 3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนิสิตสาขาพลศึกษา ที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรู
พ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ 
 

 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง “การพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่อง ความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ สําหรับนิสิต

สาขาพลศึกษา” สามารถกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยไดดังน้ี 

 

 

 

 

 

 
  
 
 
 
 
 

แผนภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

  ประชากร และกลุมตัวอยาง 

 ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นิสิตสาขาพลศึกษาช้ันปที่ 3 มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต ปการศึกษา 

2565 จํานวน 65 คน ผูวิจัยเลือกกลุมตัวอยางดวยการสุมอยางงาย (simple random sampling) โดยการใช

หองเรียนเปนหนวยการสุม (unit of sampling) จากทั้งหมดจํานวน 2 หองเรียน ผูวิจัยจับสลากทําใหไดกลุม

ตัวอยางเปนนิสิตสาขาพลศึกษาช้ันปที่ 3 มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต ปการศึกษา 2565 จํานวน 32 คน 

  

 

ขั้นตอนการสรางสื่อการเรียนรู 
 1. การวิเคราะห 
 2. การออกแบบ 
 3. การพัฒนา 
 4. การนําไปทดลองใช 
 5. การประเมินผล 
ท่ีมา:  Seels, & Glasgow. (1998).  

        องคประกอบสื่อดิจิทัล 
 1. ขอความ 
 2. เสียง 
 3. ภาพนิ่ง 
 4. ภาพเคลื่อนไหว 
 5. วีดิทัศน 

ท่ีมา: ธันยวัช วิเชียรพันธ.  (2557). 

การพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรมเรื่องความรูพ้ืนฐาน 
กีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตขาสาพลศึกษา 

 1. ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนิสิตท่ีเขารับการอบรม 
 3. ความพึงพอใจของนิสิตท่ีมีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม 
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 เครื่องมือวิจัยที่ใชการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 1) สื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬา 

เซปกตะกรอ 2) คูมือการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ 3) แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู โดยทดสอบหลังการฝกอบรม (post-test) แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 40 

ขอ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬา

เซปกตะกรอ แบบมาตราสวนประมาณคา (rating scale) 5 ระดับ จํานวน 20 ขอ 

 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 1. ผูวิจัยจัดทําหนังสือขอความอนุเคราะหเก็บรวบรวมขอมูลการใชกลุมตัวอยาง สถานที่ และสิ่ง

อํานวยความสะดวกในการวิจัย 

 2. ศึกษารายละเอียดของวิธีการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ

สําหรับนิสิตสาขาพลศึกษา อุปกรณ สถานที่ และวิธีการทดสอบ 

 3. ทําความเขาใจเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนรูตาง ๆ 

 4. เตรียมอุปกรณ สถานที่ สิ่งอํานวยความสะดวกในการจัดกิจกรรมการเรียนรู และการเก็บรวบรวม

ขอมูล 

 5. เตรียมกลุมตัวอยางโดยมีการดําเนินการ ดังน้ี 

  5.1 อธิบายใหนิสิตทราบและเขาใจวิธีการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬา

เซปกตะกรอ 

  5.2 การดําเนินการฝกอบรม นิสิตจะเขารับการฝกอบรม โดยใชเวลาในการฝกอบรม 12 ช่ัวโมง 

 6. รวบรวมคะแนนของนิสิตที่ทําแบบฝกหัด 4 เรื่อง 40 คะแนน เพ่ือใชคํานวณหาประสิทธิภาพของ

กระบวนการ (E1) 

 7. เมื่อทําการอบรมเสร็จแลวใหนิสิตทําแบบทดสอบหลังอบรม จํานวน 40 ขอ 40 คะแนนเพ่ือใช

คํานวณหาประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) 

 8. นิสิตทําแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผูวิจัยสรางขึ้น จํานวน 20 ขอ ซึ่งแบบสอบถามไดผานการหา

คา (IOC) และประเมินความเหมาะสมแลว 

 9. นําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูมาวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติ

ดวยโปรแกรมสําเร็จรูป สรุป ผลการวิจัย และขอคิดเห็นที่ไดจากการวิจัย 

 

 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหขอมูลวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรู พ้ืนฐานกีฬา 

เซปกตะกรอ สําหรับนิสิตสาขาพลศึกษา มีทั้งการวิเคราะหเชิงปริมาณโดยหารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน และการวิเคราะหเชิงคุณภาพจากแบบสอบถาม เปนการสะทอนผลการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม 

ซึ่งมีลําดับขั้นตอนการวิเคราะหขอมูล เพ่ือตอบวัตถุประสงคของการวิจัย ดังน้ี 
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 1. วิเคราะหหาประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม โดยการคํานวณอัตราสวนระหวางคา 

รอยละของคะแนนเฉลี่ยระหวางเรียนกับคารอยละของคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน (E1/E2) 

 2. วิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิการเรียนรูของนิสิตที่ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่อง 

ความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตพลศึกษาสูงกวาเกณฑที่กําหนด รอยละ 80 ซึ่งวิเคราะหขอมูลโดย

การทดสอบคาเฉลี่ยกับเกณฑ และการสอบคาที (one sample t-test) 

 3. วิเคราะหความพึงพอใจของนิสิตสาขาพลศึกษาที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่อง 

ความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ โดยนําผลการตรวจสอบหาคาเฉลี่ยและคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
ผลการวิเคราะหขอมูล  

 ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 

 1. การพัฒนาสื่อดิจิทัลเพื่อการฝกอบรม เรื่อง ความรูพื้นฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตสาขา    

พลศึกษา โดยนําคะแนนแบบฝกหัดและคะแนนการทําแบบทดสอบหลังอบรมมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ

โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ของสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม รายละเอียดดังตารางที่ 1 
   

ตารางที่ 1  

ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรู พ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตสาขา 

พลศึกษาตามเกณฑ 80/80 (n=32) 

ประสิทธิภาพ คะแนนเต็ม x� S.D. ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลการเปรียบเทียบ 80/80 

ดานกระบวนการ 40 35.56 1.48 
88.91/90.94 เปนไปตามเกณฑ 

ดานผลลัพธ 40 36.38 1.74 
 

 

 จากตารางที่ 1 พบวา ผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางอบรม (E1) มีคาเฉลี่ยเทากับ 

35.56 หรือคิดเปนรอยละ 88.91 และผลคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบหลังอบรม (E2) มีคาเฉลี่ยเทากับ 36.38 

หรือคิดเปนรอยละ 90.94 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 80/80 สรุปไดวาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม        

เรื่อง ความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตสาขาพลศึกษามีประสิทธิภาพเทากับ 88.91/90.94 ซึ่งสูง

กวาเกณฑที่กําหนด 

  

 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนิสิตที่ใชสื่อดิจิทัล เพื่อการฝกอบรม เรื่องความรู

พื้นฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตพลศึกษากับเกณฑรอยละ 80 โดยนําคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบหลัง

อบรมมาเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนด รายละเอียดดังตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2    

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนิสิตที่ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับ
นิสิตพลศึกษาเทียบกับเกณฑ รอยละ 80 (n=32) 

            สภาพการณ               คะแนนเต็ม         รอยละ 80         x�            S.D.            t             p 

 หลังฝกอบรม                     40                    32             36.37        1.74         14.25         .000* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 2 พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนิสิตที่ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่อง ความรู

พ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเทากับ 36.37 คิดเปนรอยละ 90.94 ของคะแนนเต็ม 40 

คะแนน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน มีคาเทากับ 1.74 คาสถิติที่ใชในการวิเคราะหการแจงแบบ t ที่คํานวณได มีคา

เทากับ 14.25 คาความนาจะเปนของคาสถิติ p .000 สูงกวาเกณฑที่กําหนดรอยละ 80 (32 คะแนน) อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. การศึกษาความพึงพอใจของนิสิตสาขาพลศึกษาที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพื่อการฝกอบรม     

เรื่องความรูพื้นฐานกีฬาเซปกตะกรอ รายละเอียดดังตารางที่ 3 

ตารางที่ 3   

ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนิสิตสาขาพลศึกษาที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรู

พ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ (n=32) 

ความพึงพอใจตอการใชสื่อดิจิทัล 
ระดับความพงึพอใจ 

x� S.D. การแปลผล 

ดานการออกแบบบทเรียนผานเว็บดวย Google Site                       4.65 0.56 มากที่สุด 

ดานเน้ือหา 4.69 0.50 มากที่สุด 

ดานการฝกอบรม 4.70 0.50 มากที่สุด 

ดานคูมือสําหรับผูเรียน           4.59 0.60 มากที่สุด 

ดานวีดิทัศน                                                           4.63 0.54 มากที่สุด 

ดานการวัดประเมินผล 4.64 0.55 มากที่สุด 

ภาพรวม 4.64 0.64 มากที่สุด 

  

 จากตารางที่ 3 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนิสิตที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม       

เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ พบวา ความพึงพอใจของนิสิตโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (x�=4.64, 

S.D=0.55) เมื่อพิจารณาเปนรายขอโดยเรียงลําดับจากมากไปนอย ดังน้ี 1) ดานการฝกอบรม อยูในระดับมาก

ที่สุด (x�=4.70, S.D=0.50) 2) ดานเน้ือหา อยูในระดับมากที่สุด (x�=4.69, S.D=0.50) 3) ดานการออกแบบ

บทเรียนผานเว็บดวย Google Site อยูในระดับมากที่สุด (x�=4.65, S.D=0.56) 4) ดานวัดประเมินผล อยูใน
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ระดับมากที่สุด (x�=4.64, S.D=0.64) 5) ดานวีดิทัศน อยูในระดับมากที่สุด (x�=4.63, S.D=0.54) และ           

6) ดานคูมือสําหรับผูเรียน อยูในระดับมากที่สุด (x�=4.59, S.D=0.60)  

 

สรุปผลการวิจัยและการอภิปรายผล 

 ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงคของการวิจัย นําเสนอดังน้ี 

 1. ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตสาขา   

พลศึกษาที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ (E1/E2) เทากับ 88.91/90.94 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ต้ังไว 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนิสิตที่ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรู

พ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตพลศึกษา มีคาเฉลี่ยเทากับ 36.37 คิดเปนรอยละ 90.94 ของคะแนนเต็ม 

40 คะแนน คาเฉลี่ยคะแนนทดสอบสูงกวาเกณฑที่กําหนดรอยละ 80 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนิสิตสาขาพลศึกษาที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม        

เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอ พบวาความพึงใจโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด (x�=4.64, S.D=0.55)   

เมื่อพิจารณาเปนรายขอโดยเรียงลําดับจากมากไปนอย ดังน้ี 1) ดานการฝกอบรมอยูในระดับมากที่สุด          

(x�= 4.70, S.D.=0.50) 2) ดานเน้ือหาอยูในระดับมากที่สุด (x�=4.69, S.D.=0.50) 3) ดานการออกแบบบทเรียน

ผานเว็บดวย Google Site อยูในระดับมากที่สุด (x�=4.65, S.D.=0.56) 4) ดานวัดประเมินผลอยูในระดับมาก

ที่สุด (x�=4.64, S.D.=0.64) 5) ดานวีดิทัศนอยูในระดับมากที่สุด (x�=4.63, S.D.=0.54) และ 6) ดานคูมือ

สําหรับผูเรียนอยูในระดับมากที่สุด (x�=4.59, S.D.=0.60)  

 

 อภิปรายผลการวิจัย 

 จากผลการวิจัยพบประเด็นสําคัญที่นํามาอภิปรายผลการวิจัยไดดังน้ี 

 1. ผลการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตสาขา   

พลศึกษาที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ต้ังไว เน่ืองจากสื่อดิจิทัลดังกลาวไดมีการออกแบบ

และสรางอยางเปนระบบโดยแยกกิจกรรมที่เปนความรูพ้ืนฐาน ทฤษฎี และการปฏิบัติกิจกรรมตามที่ไดรับ

มอบหมายตามความเหมาะสมของนิสิต ในแตละกิจกรรมยอยจะมีใบงานสําหรับการประเมินความรู การแสดง

ความคิดเห็นในกลุมตามขั้นตอนของการฝกอบรม ซึ่งสอดคลองกับวัชรี ดวงมณี (Duangmanee, 2021)     

วิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อดิจิทัลสําหรับหองเรียนกลับดานรายวิชาแอนิเมช่ัน 1 เรื่อง การสรางภาพเคลื่อนไหว 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 5 พบวา 1) ผลการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อดิจิทัลมีประสิทธิภาพ E1/E2 

เทากับ 84.96/83.26 เปนไปตามเกณฑ E1/E2 เทากับ 80/80 ที่กําหนดไว 2) ผลการทดสอบดัชนีประสิทธิผล

ของสื่อดิจิทัลมีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.7490 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05 4) ผลการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอสื่อดิจิทัลอยูในระดับมาก มีคาเฉลี่ย

เทากับ 4.29 และยังสอดคลองกับกุลนิษฐ วงศแกว (Wongkaew, K. 2020) วิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนผาน

เว็บดวย Google Site เรื่องโครงงานอาชีพเห็ดสวรรค สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1 พบวา  

1) ผลการสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเว็บ (E1/E2) เทากับ 86.68/82.74 ซึ่งสูงกวาเกณฑ
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มาตรฐาน 80/80 2) ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลัง

เรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 3) นักเรียนที่เรียน

ดวยบทเรียนผานเว็บมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด 

 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูของนิสิตที่ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรู

พ้ืนฐานกีฬาเซปกตะกรอสําหรับนิสิตพลศึกษา คะแนนเฉลี่ยหลังการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรมสูงกวาเกณฑ

ที่กําหนดไว เน่ืองจากสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรมไดรับการพัฒนาตามขั้นตอนออยางเปนระบบโดยใหมี

สอดคลองกับเน้ือหา เรียงลําดับเน้ือหาจากงายไปสูยาก แจงวัตถุประสงคและความสําคัญของการเรียนรูใหกับ

นิสิตไดทราบกอนการเรียนชวยใหนิสิตมีเปาหมายในการเรียนรูแตละบทเรียนชัดเจนย่ิงขึ้น สงผลใหนิสิตไดเกิด

การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ แสดงวาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม สงเสริมใหนิสิตมีพัฒนาการทางการเรียนรู

ที่ดีขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรูหลังอบรมสูงกวาเกณฑที่กําหนด

รอยละ 80 สอดคลองกับพิชญสินี ยอดจิตร และกรกมล ชูชวย (Yodjit, & Chuchuoy, 2022) ไดวิจัยเรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google site รวมกับสื่อแอนิเมช่ันเพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนรู  เรื่องสนามของแรงของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏ 

สวนสุนันทา พบวา 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บ Google site รวมกับสื่อแอนิเมช่ันมี

ประสิทธิภาพของผลลัพธ E1/E2 เทากับ 88.66/88.49 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผลการประเมินความพึงพอใจอยูในระดับมาก และยังสอดคลองกับ

ปาณิสรา สิงหพงษ (Singhaphong, 2017) ทําการวิจัยเรื่องการจัดการเรียนรูผานบทเรียนออนไลนดวย

โปรแกรม Google Site เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร (ง31231)          

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายปญญารังสิต พบวา 1) บทเรียนออนไลนดวยโปรแกรม Google 

Site มีประสิทธิภาพเทากับ 91.69/88.65 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน

หลังการเรียนรูสูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักเรียน

โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก  

 3. ความพึงพอใจของนิสิตสาขาพลศึกษาที่มีตอการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เรื่องความรูพ้ืนฐาน

กีฬาเซปกตะกรอ พบวา นิสิตมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด เน่ืองจากสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม 

(บทเรียนผานเว็บดวย Google Site) ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นเปนสื่อที่กระตุนความสนใจของผูเรียน กิจกรรม 

การเรียนรูมีความหลากหลาย มีอิสระในการศึกษาคนควาและการเรียนรู วีดิทัศนมีความนาสนใจ เปนผลให

นิสิตเกิดการเรียนรูไดดี ซึ่งเปนผลใหระดับความพึงพอใจของนิสิตอยูในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคลองกับ      

ชญานนท สายนาค (Sainak, 2021) วิจัยเรื่อง ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อออนไลน 

Google Classroom ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 2 สาขาชางโลหะการ วิทยาลัยการ

อาชีพบางสะพาน พบวา ความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอนโดยใชสื่อออนไลน Google Classroom         

การประเมิน 4 ดาน สวนใหญโดยรวมอยูในระดับมากมีคาเฉลี่ย 4.06 เรียงลําดับจากมากไปนอย เมื่อพิจารณา

เปนรายดาน พบวา ดานที่ 2 ดานความปลอดภัยในการใชงานระบบ มีคาเฉลี่ย 4.17 ดานที่ 3 ขอดีของ 

Google Classroom มีคาเฉลี่ย 4.08 ดานที่ 1 การจัดการเรียนการสอนผาน Google Classroom มีคาเฉลี่ย 
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4.03 และดานที่  4 ขอเสียของ Google Classroom มีคาเฉลี่ย 3.94 และยังสอดคลองกับบุญญานี  

เพชรสีนํ้าเงิน รัฐพร กลิ่นมาลี และธณัฐชา รัตนพันธ (Petsringern, Klinmalee, & Rattanaphant, 2018) 

ไดวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google Sites รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ และ 

การสื่อสาร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยความพึงใจของผูเรียนที่มีตอการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google Sites รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในภาพรวมอยูในระดับ

มากเมื่อพิจารณาเปนรายขอ พบวา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรผานเว็บดวย Google Sites รายวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เว็บไซตมีความนาสนใจและนาเรียนรู อยูในระดับมากที่สุด  

 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะสาํหรับการนาํผลการวิจัยไปใช 

 1. ผูสอนจะตองศึกษาจุดประสงคหรือเปาหมายของสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม (บทเรียนผานเว็บดวย 

Google site) ตลอดจนอธิบายถึงเปาหมาย และประโยชนที่ผูเรียนจะไดรับจากสื่อดิจิทัล ดังกลาว 

 2. อาจารยผูสอนควรนําผลการศึกษาน้ีไปเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมรูปแบบตาง ๆ โดยใช 

สื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม เชน การเรียนรูแบบผสมผสาน การเรียนรูแบบกลับดาน เปนตน 

 3. อาจารยผูสอนควรศึกษาสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรม (บทเรียนผานเว็บดวย Google Site) และคูมือ

การใชสื่อดิจิทัลใหละเอียดเพ่ือใหสามารถใชสื่อดังกลาวไดอยางมีประสิทธิภาพ และใหผูเรียนเกิดความพึง

พอใจที่ดีตอการอบรม เชน ใชเพ่ือสงเสริมหลักการแนวคิดไปสูการปฏิบัติที่ดีที่ถูกตองในการเรียนรูกีฬา    

เซปกตะกรอ หรือใชสื่อดิจิทัลดังกลาวควบคูไปกับการปฏิบัติเพ่ือเขาใจและเกิดความรูสึกที่ดีตอการเรียนรูกีฬา   

เซปกตะกรอ เปนตน 

 ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 1. ควรสงเสริมการสรางสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรมกับกีฬาตางชนิดตาง ๆ เชน ฟุตบอล ฟุตซอล 

แบดมินตัน เปนตน 

 2. ควรศึกษาแนวทางการสรางสื่อดิจิทัลเพ่ือการฝกอบรมในรูปแบบตาง ๆ เชน Google Meet  

Zoom 

 3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวางกลุมที่เขารับการฝกอบรมโดยใช 

สื่อดิจิทัลกับกลุมที่เขารับการฝกอบรมในรูปแบบอ่ืน 
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