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บทคดัย่อ 

 การวิจยัในครัง้นี้มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) พฒันาสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐานใหม้ีประสิทธิภาพ            

ตามเกณฑ ์80/80 2) เปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 3) เปรียบเทียบ

ทกัษะการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐานหลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนที่มีต่อการใชส้ื่อดิจิทลั                   

เพื่อการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน กลุ่มเป้าหมายที่ใชใ้นการวิจยัคือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 20 คน                         

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ จงัหวดัศรีสะเกษ ซึ่งไดม้าจากการเลอืกแบบเจาะจง 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) สื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้2) แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบประเมินทกัษะ                   

การเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใชใ้นการวเิคราะหข์อ้มูล ไดแ้ก่ รอ้ยละค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน และสถิติทดสอบที (t-test Dependent Samples) ผลการวิจยัพบว่า 1) สื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนไหว              

ข ัน้พื้นฐาน มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.22/80.75 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑท์ี่ต ัง้ไว ้2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3            

หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนียัส าคญัทางสถติิที่ระดบั .05 3) ทกัษะการเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐานของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 และ 4) ความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ทีม่ต่ีอ

การใชส้ือ่ดจิทิลัเพือ่การเรียนรู ้เรื่อง การเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐาน โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 
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รบับทความ 12 ตุลาคม 2023 แกไ้ขบทความ 17 มกราคม 2567      ตอบรบับทความ 19 มกราคม 2567 

Received 12 October 2023     Revised 17 January 2024   Accepted 19 January 2024  

mailto:Ratchaphon122sam@gmail.com1


152 

ABSTRACT 

 This research aimed at 1) developing digital media for learning on fundamental movements to be in 

accordance with 80/80 Efficiency Criterion, 2) comparing prathomsuksa 3 students’ learning achievements between 

before and after learning the developed digital media, 3) comparing the students’ fundamental movement skills after 

learning the digital media with the 70-percent standard, and 4) studying the students’ satisfaction towards the 

developed digital media for learning on fundamental movements.  Purposive Sampling was used to select the target 

group of this research-20 prathomsuksa 3 students of 2nd academic year 2022, Sisaket Rajabhat University 

Demonstration School, Sisaket Province. The equipment used in this research were 1) digital media for learning,    

2) learning achievement test forms, 3) fundamental movement skills assessment forms, and 4) a satisfaction 

questionnaire. The statistics employed in analyzing the collected data were percental, mean, standard deviation, 

and dependent samples t-test. The research revealed that 1) the developed digital media for learning on fundamental 

movements had an efficiency score of 81.22/80.75 which was in accordance with the set efficiency criterion,                     

2) The prathomsuksa 3 students’ learning achievement scores after the learning were higher than before the learning 

with a statistical significance level of .05, 3) the prathomsuksa 3 students’ fundamental movement skills after the 

learning were higher than the set 70-percent standard with a statistical significance level of .05, and                             

4) the prathomsuksa 3 students’ satisfaction towards digital media for learning on fundamental movements was, overall, 

at high level. 

 

Keywords: Digital Media for Learning, Fundamental Movements, Physical Education 
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บทน า 

การพฒันาก าลงัคนของไทยเผชิญกบัการเปลี่ยนแปลง 

เชิงโครงสรา้งที่ส  าคญั อาทิเช่น การเติบโตของนวตักรรมแหล่ง

ความรูร้ะดบัโลกออนไลน์ ที่มีตน้ทุนและราคาต า่ วงจรชีวติของ

ความรูส้ ัน้ลงโดยเฉพาะดา้นดิจิทลัและเทคโนโลยีที่เปลีย่นแปลงเร็ว 

และแนวโนม้ความตอ้งการเรียนรูต้ามความสนใจรายบุคคล 

รวมถงึภาคเอกชนที่เริ่มใหค้วามส าคญักบัการสรรหา และการจา้งงาน

ตามสมรรถนะในการท างานมากกว่าคุณวุฒทิางการศึกษา อีกท ัง้

สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคอุบตัิใหม่ ส่งผลต่อวิถี              

การด ารงชีวิตและพฤติกรรมของคน และสะทอ้นถึงบทบาท           

ของเครือข่ายภาคประชาสงัคมที่มคีวามเขม้แขง็ในการร่วมแกไ้ข

ปัญหาต่าง ๆ การพฒันาทุนมนุษย์ทุกช่วงวยัที่ผ่านมาไดม้ี            

ความพยายามปรบัปรุงคุณภาพการศึกษาทุกระดบัท ัง้การยกระดบั

มาตรฐานการศึกษา การพฒันากระบวนการเรียนรู ้การใช ้

เทคโนโลยีและการพฒันานวตักรรมการเรียน รวมถงึการพฒันา

พื้นที่นวตักรรมที่เป็นแบบอย่างดา้นการศึกษาท าใหส้ถานศึกษา 

มีความเป็นอิสระควบคู่กบัความรบัผิดชอบต่อสงัคมที่มากขึ้น 

การพฒันาก าลงัคนสมรรถนะสูงเพื่อพลิกโฉมประเทศไปสู่             

การขบัเคลื่อนที่ใชน้วตักรรมเป็นฐานมีหลายปจัจยัที่สนบัสนุน        

ท ัง้ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีและนวตักรรมที่มบีทบาทในการเรียนรู ้

และเสริมสรา้งสมรรถนะมากขึ้น มีสถาบนัการศึกษาและ

แพลตฟอรม์ฝึกอบรมจ านวนมาก รวมถงึคนไทยมคีวามคุน้เคย

กบัการใชเ้ทคโนโลยีมากขึ้นที่สามารถฝึกอบรมทัง้การฝึกซอ้ม 

และการฝึกยกระดบัเพื่อเพิ่มสมรรถนะ อย่างไรก็ตามยงัขาด

ระบบฐานขอ้มูลอุปสงค์และอุปทานก าลงัคนของประเทศ            

และขอ้มูลสมรรถนะที่จ าเป็นในการท างานของแต่ละอาชีพ              

เพื่อการวางแผนจดัการเรียนและการอบรม ท ัง้นี้  การเรียนรู ้

ตลอดชีวิตเป็นเครื่องมือส าคญัในการพฒันาคนในสงัคมสูงวยั   

ทีม่ช่ีวงชวีติทีห่ลากหลายมากขึ้น ซึง่จะกระทบต่อระบบการเรียนรู ้

ที่ตอ้งปรบัเปลี่ยนใหส้ามารถเรียนรูแ้ละพฒันาสมรรถนะใหไ้ด ้

ตลอดเวลา ในขณะที่คนไทยยงัขาดทกัษะชีวติในหลายดา้น อาท ิ

ความรอบรูด้า้นการเงนิที่ท าใหบ้างคนเขา้ไปอยู่ในวงจรของหนี้

นอกระบบและในระบบ ความรอบรูด้า้นดิจิทลัเพื่อเขา้ถึงสิทธิ          

ในการเขา้ถึงบริการข ัน้พื้นฐานของรฐั การด าเนินชีวติประจ าวนั 

การประกอบอาชพี และการเขา้ถงึสนิคา้และบริการทางเทคโนโลยี

ดิจิทลั โดยเฉพาะกลุ่มผูสู้งอายุหรือกลุ่มที่มฐีานะทางเศรษฐกิจ

และการศึกษาไม่สูงมาก รวมความสามารถในรบัมือกบัขอ้มูล

ข่าวสารทีผ่ดิพลาดและการรูเ้ท่าทนัสือ่ รวมถงึระบบนิเวศควรเอื้อ

ต่อการเรียนรูต้ลอดชีวติใหก้บัประชากรทุกกลุ่มอย่างท ัว่ถงึ และ

มีคุณภาพ ท ัง้บนพื้นที่กายภาพและบนพื้นที่เสมือนจริง ขณะที่

กลุ่มเขา้ไม่ถงึจะตอ้งมมีาตรการก าจดัอุปสรรคต่าง ๆ ใหส้ามารถ

เขา้มาเรียนรูแ้ละพฒันาทกัษะไดอ้ย่างท ัว่ถึงมากขึ้น (ส านกังาน

คณะกรรมการพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ, 2564) 

เนื่องจากการแพร่ระบาดของเชื่อไวรสัโคโรนา 2019 

(COVID-19) ไดส่้งผลกระทบอย่างรุนแรงต่อการศึกษาทุกระดบั

ท ัว่โลก ซึ่งเป็นผลกระทบต่อเนื่องอย่างกวา้งขวางและเกิดการ

ปรบัเปลี่ยนระบบการจดัการศึกษาที่เด่นชดัที่สุดคือ การเรียน  

การสอนที่ตอ้งด าเนินงานต่อมิใหห้ยุดชะงกั เพราะจะส่งผลต่อ

คุณภาพของนกัเรียน นัน่ก็คือคุณภาพของประชากรในอนาคต 

จึงมีการปรับการเรียนการสอนในหลายรูปแบบ เกิดนวตักรรม           

ทางความคิด มรูีปแบบใหม่ทางการเรียนการสอน (เทื้อน ทองแกว้, 2563) 

การศึกษาในยุค Thailand 4.0 ก็เช่นเดียวกนัที่จะตอ้งมี

การปฏิรูประบบการศึกษาที่สอดคลอ้งกบันโยบายของประเทศ 

จึงเป็นเหตุใหก้ารศึกษาไทยตอ้งพฒันาเสน้ทางสู่การศึกษา 

Thailand 4.0 โดยการน าเทคโนโลยีและเครื่องมือระบบดิจิทลั

เ ข า้ม า ช่ วยในการพ ัฒนาและข ับ เคลื่ อนการศึ กษา ไท ย

กระทรวงศึกษาธิการ ไดจ้ดัส่งเสริมสนบัสนุนโครงการส าคญั       

ต่าง ๆ ที่เนน้การเรียนรูแ้ละการพฒันาทกัษะในศตวรรษที่ 21 

เพื่อยกระดบัความสามารถในการจดัการศึกษาและส่งเสริมให ้

ผูเ้รียนมีความสามารถในดา้นวิทยาศาสตร ์คณิตศาสตร์ และ

เทคโนโลยี การพฒันานกัวิจยัหลากหลายสาขาเพื่อการพฒันา

นวตักรรมทางการศึกษา ระบบการศึกษาในยุค Thailand 4.0 

เป็นการศึกษาทีส่อดคลอ้งกบัพฤติกรรมของผูเ้รียนในยุคปจัจุบนั

ที่มีการเปลี่ยนไปจากเดิม จากการเรียนรูใ้นชัน้เรียนมาเป็นการ

เรียนรูไ้ดทุ้กสถานที ่ทุกเวลา โดยการใชเ้ครื่องมอืดา้นเทคโนโลยี

ที่ทนัสมยัมาช่วยในการเรียนรูไ้ดม้ากขึ้ น การประยุกต์ใช ้

เทคโนโลยีสมยัใหม่เป็นเครื่องกระตุน้การเรียนรู ้มุ่งเนน้ผูเ้รียน

ใหม้ีความสรา้งสรรคน์วตักรรมและการวิจยัดว้ยวิทยาศาสตร ์

และเทคโนโลยีเพื่อเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขนัของ

ประเทศ (The department of research administration and 

educational insurance, 2016) สอดคลอ้งกบันโยบายการจดั

การศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ การพลกิโฉมระบบการศึกษาไทย 
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ดว้ยการน านวตักรรมและเทคโนโลยีที่ทนัสมยัมาใชใ้นการจดั

การศึกษาทุกระดบัการศึกษา เพื่อใหส้ถาบนัการศึกษาทุกแห่ง           

น านวตักรรมและเทคโนโลยีที่ทนัสมยัมาใชใ้นการจดัการศึกษา

ผ่านระบบดจิทิลั (นโยบายการจดัการศกึษากระทรวงศึกษาธิการ, 2564) 

พฒันาการทางดิจิทลัท าใหม้ีความหลากหลายทางดา้น

ผลติภณัฑ ์เครื่องมอืสมยัใหม่ เทคโนโลยดีจิิทลัมพีลานุภาพมากขึ้น 

มีพฒันาการอยู่ตลอดเวลา หากเปรียบเทียบผลิตภณัฑเ์หล่านี้

เป็นเผ่าพนัธุด์ิจิทลั หรือสายพนัธุด์ิจิทลัที่เรียกว่า ดิจิทลั สปีชีส ์

(Digital species) เหมือนเผ่าพนัธุ์ของสิ่งมีชีวิต ผลิตภณัฑ์

ดิจิทลัก็มีวิวฒันาการ มีความกา้วหนา้ทางดา้นการพฒันา                   

มกีารสรา้งผลติภณัฑอ์อกมาใหใ้ชม้ากมาย ขยายตวัอย่างรวดเร็ว 

จนปจัจบุนัมนุษยต์อ้งเกี่ยวขอ้งอยู่ร่วมกนั พึง่พาอาศยัผลติภณัฑ ์

อุปกรณ์ดิจิทลัเหล่านี้  หากพิจารณาดว้ยหลกัการของการอยู่

ร่วมกนักบัดิจิทลั วิถีชีวิตใหม่มกีารด าเนินชีวิตแบบใหม่ที่พึ่งพา

ดิจิทลัมากขึ้น ก่อใหเ้กิดระบบนิเวศทางดา้นดิจิทลัที่เรียกว่า 

ดิจิทลัอีโคซิสเท็ม (Digital Eco-system) มีผลิตภณัฑข์องใช ้

เผ่าพนัธุด์จิิทลั (Digital species) เกิดขึ้นมากมาย เช่น iPhone 

iPad Android etc การอยู่ร่วมของคนกบัเผ่าพนัธุด์จิิทลัจึงเกิดขึ้น 

ท าใหว้ิถีชีวิตใหม่ ความเป็นอยู่ การเรียน การเล่น การเขา้สู่สงัคม

เปลีย่นไป (ยง ภู่วรวรรณ, 2564) การพฒันาการเรียนรูก้ารจดัการ

ขอ้มูลดิจิท ัลสื่อที่ ใช  ้Adobe Flash ในเกรด X ของห ัวขอ้               

การจ าลองดจิทิลั มวีตัถปุระสงคเ์พือ่ผลติสือ่การเรียนรูใ้นรูปแบบ

อิน เทอร์แอคทีฟ ม ัลติมี เดีย ที่มีการใช ง้านไดจ้ริงและมี

ประสิทธิภาพส าหรบัความสามารถพื้นฐานในการจดัการขอ้มูล

ดจิทิลัในหวัขอ้การจดัการขอ้มลูดจิทิลั งานวจิยันี้ เกิดจากผูเ้รียน

มีผลการเรียนรูท้ี่อยู่ในเกณฑต์ า่กว่ามาตรฐานและมีการเรียนรู ้

แบบเดิม ๆ ในเรื่องของความสามารถพื้นฐานในการประยุกต์ใช ้

และการจดัการขอ้มูลดิจิทลัในภาควิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์          

ของโรงเรียนอาชวีศึกษา งานวจิยันี้ ผูว้จิยัไดใ้ชก้ารวจิยัการพฒันา

โดยใชก้ารออกแบบและพฒันาการสื่อการเรียนการสอน หรือ

สถาบนัพฒันาการเรียนการสอน ในงานวิจยั โดยการสรา้ง

แบบจ าลองครัง้นี้ ไดร้บัการพฒันาในสามข ัน้ตอน คือ แยกแยะ 

พฒันา และประเมนิผล เพื่อดูว่าการพฒันารูปแบบการสอนนัน้            

มีความถูกตอ้งเหมาะสม ใชง้านไดจ้ริง และมีประสิทธิภาพ

หรือไม่ การศึกษาครัง้นี้ ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการศึกษาขอ้มูลจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญ การประเมนิแบบตวัต่อตวั รายบุคคล การประเมนิ

กลุ่มใหญ่และภาคสนาม การทดสอบโดยดูจากกิจกรรม               

การเรียนรูแ้ละผลลทัธจ์ากผลการเรียนรูข้องนกัเรียน การศึกษา

งานวจิยัคร ัง้นี้ระบุว่า มลัติมเีดียแบบโตต้อบในดา้นการออกแบบ

สื่อมีผลลพัธ์คือ 91.67% การจดัหมวดหมู่ที่ถูกตอ้ง 91.11% 

เนื้ อหาดิจิทลัการจดัการวสัดุใหถู้กตอ้งตามลกัษณะการสอน         

ของครูอยู่ในระดบัที่มากที่สุดคือ 92.08% การจดัใหต้รงตาม         

การปฏิบตัิจริงของนักเรียนคือ 91% โดยการจดั การเรียน                

การสอนแบบมลัติมีเดียแบบโตต้อบช่วยปรบัปรุงผลการเรียนรู ้

ของนักเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพคือ 81.25% (24) และ 

18.17% (4) ที่นกัเรียนไม่ถงึสารถเรียนรูจ้นเกิดผลลพัธท์ี่จดัเจน 

(Kasman Rukun, 2019) 

 จากอดีตที่ผ่านมา การศึกษาทางดา้นพลศึกษาไดม้ี

บทบาทความส าคญั และเป็นวิชาที่สามารถพฒันาคนใหเ้ป็น

มนุษยท์ี่สมบูรณ์ ดว้ยเหตุที่วิชาพลศึกษาสามารถพฒันาคนได  ้

ท ัง้ทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ และสงัคม ซึ่งไดร้บัการพฒันา             

จากการเรียนกิจกรรมทางพลศึกษา ดว้ยเหตุนี้จึงท าใหว้ชิาพลศึกษา

ไดถู้กบรรจุเขา้เป็นหลกัสูตรหนึ่งของการเรียนการสอนในระดบั

ประถมศึกษา มธัยมศึกษา ตลอดจนถงึระดบัอุดมศึกษา จนถงึ

ปจัจุบนัการพลศึกษาไดพ้ฒันาเป็นการส่งเสริมกิจกรรมทางกาย

ใหก้บัเด็กและเยาวชน มีการเคลื่อนไหวร่างกายที่มากยิ่งขึ้น            

ดว้ยเหตุนี้ วิชาพลศึกษา จึงมีความส าคญัเทียบเท่ากบัวชิาอื่น ๆ 

ในหลกัสูตรการเรียนการสอนโดยเฉพาะการเรียนการสอน วิชา

พลศึกษาในระดบัการศึกษาข ัน้พื้นฐาน ยิ่งกว่านัน้วชิาพลศึกษาได ้

ถูกบรรจุในสาระและมาตรฐานกลุ่มสาระการเรียนรูสุ้ขศึกษา          

และพลศึกษาตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข ัน้พื้นฐาน 

พุทธศกัราช 2551 ซึ่งจุดประสงคข์องการเรียนวิชาพลศึกษาใน

หลกัสูตร เพื่อมุ่งเนน้กิจกรรมการเคลือ่นไหวการออกก าลงักาย 

การเล่นเกม และกีฬา เป็นเครื่องมอืในการพฒันาคนโดยรวมท ัง้

ทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สงัคม สติปัญญา รวมท ัง้

สมรรถภาพเพือ่สุขภาพและกีฬา (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551)  

การเจริญเติบโตและพ ัฒนาการของเด็กว ัย เรียน             

เดก็วยัเรียน ไดแ้ก่ เดก็ทีม่อีายุ 6-12 ขวบ เดก็จะใชก้ลา้มเนื้อมดั

ใหญ่ไดด้ี เช่น เตะบอลไดม้ ัน่คง ชอบการเคลื่อนไหว เรียนรู  ้           

และพฒันาผ่านการเล่น เช่น เล่นไล่จบั ว่ายน า้ บาสเกตบอล 

ปิงปอง หมากฮอส เ ป็นตน้ ใชม้ือและนิ้ ว เคลื่อนไหวได ้

ละเอียดอ่อนมากขึ้น ท าใหว้าดรูปเรขาคณิต วาดรูปคน เล่น

ระนาด ตีปิงปอง หรือแบดมนิตนัได ้ซึ่งเป็นการประสานการท างาน

ระหว่างมือตาและการเคลื่อนไหวของร่างกายไปพรอ้มกัน          
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ซึ่งจะเป็นการส่งเสริมใหเ้ด็กกระฉบักระเฉง หูไว ตาไว สมาธิดี

ประสาทต่าง ๆ ท างานไดค้ล่องเมื่อเขา้ช่วงปลายของวยัเรียนเขา้

ใกลว้ยัรุ่นในชัน้ประถมศึกษาปีที่ 6 ร่างกายจะเปลีย่นแปลงมาก 

เด็กหญิงจะมกีารเติบโตเร็วกว่าเด็กชาย จากการท างานของฮอรโ์มน

ประจ าเพศ กลา้มเนื้ อมดัใหญ่และเล็ก และการเคลื่อนไหว                 

จะมีการพฒันาอย่างสมบูรณ์ การส่งเสริมใหร่้างกายหลายส่วน

ท างานคล่องแคล่ว ประสานกนั ตอ้งอาศยัการฝึกฝนผ่านการท า

กิจกรรมท ัง้งานบา้นและการเลน่กีฬาอย่างต่อเนื่อง และสม า่เสมอ           

(คู่มอืส าหรบัพ่อแม่เพื่อเผยแพร่ความรูด้า้นการดูแลและพฒันาเด็ก, 2560)  

 ดว้ยเหตุผลที่กล่าวมาในขา้งตน้ ผูว้ิจยัจึงมีความสนใจ         

ที่จะศึกษาและพฒันาสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง การเคลือ่นไหว

ข ัน้พื้นฐาน วชิาพลศึกษา ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

จากงานวจิยัในครัง้นี้  มุ่งหวงัใหเ้ป็นการพฒันาสื่อการเรียนรูแ้ละ

การประเมินผลการใชส้ื่อดิจิทลั เพื่อเป็นพื้นฐานและแนวทาง              

ในการออกแบบ และพ ัฒนาสื่อ  การเรียนรูท้างพลศึกษา                      

ที่ตอบสนองต่อนโยบายการพฒันาคุณภาพดา้นการศึกษา              

ของประเทศ และการเปลีย่นแปลงของสงัคมโลกในยุคดจิทิลั 

 

วตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

1. เพื่อพฒันาสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่องการเคลื่อนไหว

ข ัน้พื้นฐาน วชิาพลศึกษา ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 

ใหม้ปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. เพื่อเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีที ่3 ก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 

3. เพื่อเปรียบเทียบทกัษะการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน            

หลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 

4. เพือ่ศึกษาความพงึพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 ที่มต่ีอการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่องการเคลือ่นไหว

ข ัน้พื้นฐาน วชิาพลศึกษา 

 

สมมติฐานการวิจยั 

1. การใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนไหว

ร่างกาย วชิาพลศึกษา มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

2. นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่3 มผีลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

ที่เกิดจากการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้ เรื่อง การเคลื่อนไหว

ร่างกาย วชิาพลศึกษา หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีการเคลื่อนไหว

ร่างกายทีเ่กิดจากการใชส้ือ่ดจิทิลัหลงัเรียนสูงกว่าเกณฑท์ีก่ าหนด 

4. นกัเรียนชัน้ประถมศึกษา 3 มคีวามพงึพอใจต่อการใช ้

สื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง การเคลือ่นไหวร่างกาย วชิาพลศึกษา 

อยู่ในระดบัมาก 

 

ขอบเขตการวิจยั 

1. กลุม่เป้าหมาย  

 เ ป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ภาคเรียนที่  2              

ปีการศึกษา 2565 ซึ่ง เ ป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3             

จ านวน 20 คน ไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

 2. ตวัแปรทีใ่ชใ้นการวจิยั 

     2.1 ตวัแปรตน้ คือ การใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้

เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกาย วิชาพลศึกษาส าหรบันกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 

         2.2 ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ประสิทธิภาพของสื่อดิจิทลั , 

ผลส ัมฤท ธ์ิทางการ เรียน , การ เคลื่อนไหว ร่างกาย และ                

ความพงึพอใจ 

 3. ดา้นเนื้ อหาการวิจ ัย เนื้ อหาเรื่อง การเคลื่อนไหว

ร่างกายที่ ไดน้ ามาพ ัฒนาสื่อดิจิท ัล ครั้งนี้  ผู ว้ิจ ัยได เ้ลือก

เนื้ อหาวิชาพลศึกษา ช่วงชั้นที่ 1 (ป.1- ป.3) ตามหลกัสูตร

แกนกลางการศึกษา ข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551 และหลกัสูตร

สถานศึกษา กลุม่สาระการเรียนรูสุ้ขศึกษาและพลศึกษา รหสัวชิา 

พ 31101 วิชาพลศึกษา (รายวิชาพื้นฐาน) สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว 

การออกก าลงักาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล  

มาตรฐาน พ 3.1 เขา้ใจ มีทกัษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรม          

ทางกาย การเลน่เกม และกีฬา ตวัชี้วดั 1. ควบคุมการเคลือ่นไหว

ร่างกาย ขณะอยู่กับที่ เคลื่อนที่ และใชอุ้ปกรณ์  ประกอบ                  

อย่างมีทิศทาง เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกาย ซึ่งประกอบดว้ย                 

3 เรื่องย่อย คือ การเคลือ่นไหวร่างกายแบบอยู่กบัที่การเคลื่อนไหว

ร่างกายแบบเคลือ่นที ่และการเคลือ่นไหวร่างกาย โดยใชอ้ปุกรณ์

ประกอบ ใชเ้วลาท ัง้หมด 5 ชัว่โมง ดงันี้ 

 1. ปฐมนิเทศ 1 ชัว่โมง 

 2. การเคลือ่นไหวร่างกายแบบอยู่กบัที่ 1 ชัว่โมง 

 3. การเคลือ่นไหวร่างกายแบบเคลือ่นที ่1 ชัว่โมง 

4. การเคลือ่นไหวร่างกายโดยใชอ้ปุกรณ์ประกอบ 2 ชัว่โมง 



156 

4. สถานที่ในการวิจยั โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยั        

ราชภฏัศรีสะเกษ ต าบลโพธ์ิ  อ าเภอเมอืง จงัหวดัศรีสะเกษ  

5. ระยะเวลาการวจิยั ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2565 

ใชเ้วลาท ัง้หมด 5 ชัว่โมง 

 

วิธีด าเนินการวิจยั 

กลุ่มเป้าหมาย  

 เ ป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ภาคเรียนที่  2             

ปีการศึกษา 2565 ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 

20 คน ไดจ้ากการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 

เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 

 1. สื่อดิจิท ัลเพื่อการ เรียนรู  ้ เรื่องการเคลื่อนไหว             

ข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา วิชาพลศึกษา ส าหร ับนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 ใชเ้วลาเรียน 5 ชัว่โมง ดงัต่อไปนี้ 

     1.1 ปฐมนิเทศ 1 ชัว่โมง 

     1.2 การเคลือ่นไหวร่างกายแบบอยู่กบัที่ 1 ชัว่โมง 

     1.3 การเคลือ่นไหวร่างกายแบบเคลือ่นที ่1 ชัว่โมง 

     1.4 การเคลือ่นไหวร่างกายโดยใชอ้ปุกรณ์ประกอบ 2 ชัว่โมง 

 2.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยทดสอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนการจดัการเรียนรู ้ (Pre-test) 

และหลงัการจดัการเรียนรู ้ (Post-test) แบบปรนยั 4 ตวัเลอืก 

จ านวน 20 ขอ้ 

 3. แบบประเมินท ักษะการ เคลื่อนไหวข ั้นพื้ นฐาน              

วิชาพลศึกษา วิชาพลศึกษา ส าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศึกษา             

ปีที ่3 แบบรูบริค 3 ระดบั (Scoring Rubric) 

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ         

การใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดบั 

(Rating Scale) จ านวน 15 ขอ้ 

 

การเกบ็รวบรวมขอ้มูล 

 ผูว้จิยัไดก้ าหนดข ัน้ตอนการด าเนินการวจิยัไว ้2 ข ัน้ตอน ดงันี้  

 1. ข ัน้ตอนการเก็บรวบรวมขอ้มลู 

      1.1 ผูว้จิยัขอหนงัสอืจากคณะครุศาสตร ์มหาวทิยาลยั

ราชภฏัมหาสารคามถึง ผูเ้ชี่ยวชาญและผูอ้ านวยการโรงเรียนสาธิต

มหาวทิยาลยัราชภฏัศรีสะเกษ เพื่อขอความอนุเคราะหใ์นการเก็บ

รวบรวมขอ้มลู สถานที ่และสิง่อ านวยความสะดวกในการวจิยั 

     1.2 ศึกษารายละเอียดของสื่ อดิจิท ัลที่ สร า้งขึ้ น 

อปุกรณ์ สถานที ่และวธิีการทดสอบ  

        1.3 ท าความเขา้ใจเกี่ยวกบัการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการ

เรียนรูแ้ละวธิีการทดลอง  

       1.4 เตรียมอปุกรณ์ สถานที ่สิง่อ านวยความสะดวกใน

การจดัการเรียนรู ้และการเก็บรวบรวมขอ้มลู  

       1.5 เตรียมกลุม่เป้าหมายโดยมกีารด าเนินการ ดงันี้  

              1) แนะน าจุดประสงค์การจดักิจกรรม บทบาท

ของครูและบทบาทของนกัเรียนในการเรียนรู ้ 

              2) อธิบายรายละเอียด (ปฐมนิเทศ) การท า

กิจกรรมการเรียนรูใ้หน้กัเรียนเขา้ใจถูกตอ้ง  

  1.6 ทดสอบก่อนเรียน (pre-test) โดยใชแ้บบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

  1.7 จดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชส้ื่อดจิิทลัเพือ่การเรียนรู ้

เรื่อง การเคลื่อนไหวร่างกาย วิชาพลศึกษา ส าหรบันักเรียน          

ช ัน้ประถมศึกษาปีที ่3 

     1.8 ด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลู  

     1.9 ทดสอบหลงัเรียน (post-test) โดยใชแ้บบทดสอบ

วดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  

     1.10 น าผลที่ไดม้าวเิคราะหแ์ละสรุปผลการวจิยั และ

ขอ้คิดเหน็ทีไ่ดจ้ากการวจิยั 

 2. ระยะเวลาในการวจิยั ภาคเรียนที ่2 ปีการศึกษา 2565 

ใชเ้วลาท ัง้หมด 5 ช ัว่โมง 

 

การวิเคราะหข์อ้มูลการวิจยั 

 1. วเิคราะหห์าประสทิธิภาพของสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้

เรื่องการเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐาน วชิาพลศึกษา ส าหรบันกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีที ่3 (E1/E2) ทีม่ปีระสทิธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

 2. วเิคราะหเ์ปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ระหว่าง

ก่อนเรียนกบัหลงัเรียน โดยใชส้ถติิ t-test (Dependent Samples) 

3. วเิคราะหเ์ปรียบเทยีบทกัษะการเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐาน 

หลงัเรียนกบัเกณฑร์อ้ยละ 70 โดยใชส้ถติิ t-test (One-Samples)  

4. วิเคราะห์หาระดบัความพึงพอใจของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู  ้           

โดยค านวณหาค่าเฉลีย่ และส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน แปลคะแนน

ตามเกณฑแ์ปลผล 
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ผลการวิจยั 

1. สื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง การเคลื่อนไหวข ัน้

พื้นฐาน มปีระสทิธิภาพเท่ากบั 81.22/80.75 ซึง่เป็นไปตามเกณฑ์

ทีต่ ัง้ไว ้

 

ตารางที่ 1  

ประสทิธิภาพ 
คะแนน

เต็ม 
x̅ S.D. 

ประสทิธิภาพ 

(E1/E2) 

ดา้นกระบวนการ 45 36.55 3.53 81.22/ 

80.75 ดา้นผลลพัธ ์ 20 16.15 1.73 

 

 จากตารางที่  1 พบว่า ประสิทธิภาพของสื่อดิจิท ัล                 

เพือ่การเรียนรู ้เรื่องการเคลือ่นไหวร่างกาย วชิาพลศึกษา ส าหรบั

นัก เรี ยนชั้นประถมศึกษา ปีที่  3 มีคะแนนประสิทธิภาพ                     

ดา้นกระบวนการ (E1) ค่าเฉลี่ยจากคะแนนใบท ากิจกรรม                   

แบบประเมนิทกัษะการเคลือ่นไหวร่างกาย เท่ากบั 36.55 คะแนน 

และมีคะแนนประสิทธิภ าพด า้นผลล ัพธ์ (E2)  ค่ า เฉลี่ย                        

จากแบบทดสอบว ัดผลส ัมฤท ธ์ิทางการ เรี ยนหล ัง เรี ยน                      

เท่ากบั 16.15 ดงันัน้ การจดัการเรียนรูด้ว้ยสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้

เรื่องการเคลื่อนไหวร่างกาย วิชาพลศึกษามีประสิทธิภาพ                

เท่ากบั 81.22/80.75 เป็นไปตามเกณฑท์ีต่ ัง้ไว ้

 2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษา

ปีที่ 3 หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ             

ทีร่ะดบั .05 
 

ตารางที่ 2 

ผลสมัฤทธิ์ x̅ S.D. df t Sig. 

ก่อนเรียน 8.05 2.91 
19 12.33 0.00 

หลงัเรียน 16.15 1.72 

 

 จากตารางที่ 2 คะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

ก่อนเรียนของนักเรียน เท่ากบั 8.05 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน เท่ากบั 2.91 และคะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน

หลงัเรียนของนักเรียน เท่ากบั 16.15 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐานเท่ากบั 1.72 แสดงว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ

นกัเรียนที่เรียนดว้ยสื่อดจิิทลัเพือ่การเรียนรู ้เรื่องการเคลือ่นไหว

ข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี

นยัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 

3. ทกัษะการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐานของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมี

นยัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 

 

ตารางที่ 3 

ทกัษะ 
 

เกณฑ์

รอ้ยละ 

70 

x̅ S.D. % t 
Sig.  

(1-tailed) 

หลงัเรียน 32 36.55 3.51 81.22 5.76 0.00 

 

จากตารางที่  3 การทดสอบทักษะการเคลื่อนไหว                    
ข ั้นพื้ นฐานหล ัง เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3                   

มีค่าคะแนนเฉลี่ยเท่ากบั 32 คะแนน ซึ่งคิดเป็นรอ้ยละ 81.22 

เมื่อเปรียบเทียบระหว่างท ักษะการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน                     

หลงัเรียนดว้ยสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้ เรื่องการเคลื่อนไหว               

ข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา กบัเกณฑร์อ้ยละ 70 ที่ต ัง้ไว ้พบว่า 

คะแนนการทดสอบทกัษะการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐานหลงัเรียน            

สูงกว่าเกณฑ ์อย่างมนียัส าคญัทางสถติิทีร่ะดบั .05 

4. ความพึงพอใจของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3                

ที่มีต่อการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้ เรื่องการเคลื่อนไหว                  

ข ัน้พื้นฐาน โดยรวมอยู่ในระดบัมาก 

 

ตารางที่ 4 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

x̅ S.D. การแปลผล 

1. ดา้นส่วนน าบทเรียน 2.70 0.41 มาก 

  1.1 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจที่สื่อ

ท าใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน 

2.80 0.41 มาก 

  1.2 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจที่สื่อ

การเรียนรูท้  าใหเ้ขา้ใจงา่ย 

2.60 0.50 มาก 

2. ดา้นเน้ือหาของสื่อ 2.67 0.28 มาก 

  2.1 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจใน

การจดัล าดบัเนื้อหาจากงา่ยไป

หายาก 

2.70 0.47 มาก 

  2.2 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจ

เนื้อหามคีวามต่อเนื่อง 

2.50 0.61 ปานกลาง 

  2.3 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจที่

เนื้อหาไม่ซบัซอ้นจนเกินไป 

2.80 0.41 มาก 

(ต่อ) 
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ตารางที่ 4 

รายการประเมนิ 
ระดบัความพงึพอใจ 

x̅ S.D. การแปลผล 

3. ดา้นการใชภ้าษา 2.60 0.35 มาก 

  3.1 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจที่มี

การใชภ้าษาชดัเจน เหมาะสม

กบัวยัของผูเ้รียน 

2.60 0.50 มาก 

  3.2 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจที่มี

การใชภ้าษาที่เขา้ใจไดง้า่ย 

2.60 0.50 มาก 

4. ดา้นการออกแบบสื่อดจิทิลั             

เพือ่การเรียนรู ้
2.73 0.25 มาก 

  4.1 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจ                

ในการออกแบบสื่อได ้

สวยงาม น่าสนใจ 

2.65 0.49 มาก 

  4.2 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจ

เพราะมคีวามทนัสมยั                

แปลกใหม่ 

2.95 0.22 มาก 

  4.3 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจ                  

ในการออกแบบภาพนิ่ง 

ภาพเคลือ่นไหว และ                     

ภาพวดิโีอไดน่้าสนใจ 

2.60 0.50 มาก 

5. ดา้นองคป์ระกอบสื่อดจิทิลั             

เพือ่การเรียนรู ้
2.53 0.49 มาก 

  5.1 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจกบั

คุณภาพเสยีงประกอบสื่อที่มี

ความชดัเจน 

2.40 0.65 ปานกลาง 

  5.2 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจ                  

กบัภาพวดิโีอที่สอดคลอ้งกบั

เนื้อหา 

2.58 0.60 มาก 

6. ดา้นความสะดวกในการใชง้าน 2.75 0.25 มาก 

  6.1 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจกบั

การใชง้านที่งา่ย ไม่ซบัซอ้น 
2.65 0.48 มาก 

  6.2 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจกบั

การใชง้านที่สะดวกรวดเร็ว 
2.85 0.36 มาก 

7. ดา้นความพงึพอใจในภาพรวม 2.90 0.30 มาก 

7.1 นกัเรียนมคีวามพงึพอใจ                   

ในภาพรวมต่อสื่อดจิทิลั                  

เพือ่การเรียนรูอ้ยู่ในระดบัใด 

2.90 0.30 มาก 

รวม 2.70 0.21 มาก 

 

 จากตารางที่ 4 พบว่า ระดบัความพึงพอใจของนกัเรียน

ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู  ้             

เรื่อง การเคลือ่นไหวพื้นฐาน วชิาพลศึกษา โดยรวมมคีวามพงึพอใจ

อยู่ในระดบัมาก (x̅ = 2.70, S.D. = 0.21) ซึ่งพิจารณารายขอ้

ค าถาม พบว่า รายการที่มค่ีาเฉลีย่คะแนนเรียงล าดบัจากคะแนน

มากทีสุ่ดไปนอ้ยทีสุ่ด ดงันี้ ล  าดบัแรก คือ นกัเรียนมคีวามพงึพอใจ

เพราะมีความทนัสมยัแปลกใหม่  (x̅ = 2.95, S.D. = 0.22)  

รองลงมา คือ นกัเรียนมคีวามพงึพอใจในภาพรวมต่อสื่อดิจิทลั

เพื่อการเรียนรูอ้ยู่ในระดบัใด (x̅ = 2.90, S.D. = 0.30) ถดัมา

คือ นักเรียนมีความพึงพอใจกบัการใชง้านที่สะดวกรวดเร็ว                

(x̅ = 2.85, S.D. = 0.36) ต่อมาคือ นกัเรียนมีความพึงพอใจ             

ที่สื่อท าใหเ้กิดการใฝ่รูใ้นเรื่องที่เรียน, นกัเรียนมีความพงึพอใจ           

ทีเ่นื้อหาไม่ซบัซอ้นจนเกินไป (X̅ = 2.80, S.D. = 0.41) ต่อมาคือ 

นกัเรียนมคีวามพงึพอใจในการจดัล  าดบัเนื้อหาจากง่ายไปหายาก 

(X̅ = 2.70, S.D. = 0.47) ต่อมาคือ นกัเรียนมีความพึงพอใจ           

ในการออกแบบสื่อได ้สวยงาม น่าสนใจ, นกัเรียนมีความพงึพอใจ

กบัการใชง้านที่ง่าย ไม่ซบัซอ้น (X̅ = 2.65, S.D. = 0.48) ต่อมา

คือ นักเรียนมีความพึงพอใจที่สื่อการเรียนรูท้ าใหเ้ขา้ใจง่าย , 

นกัเรียนมคีวามพงึพอใจที่มกีารใชภ้าษาชดัเจน เหมาะสมกบัวยั

ของผูเ้รียน, นกัเรียนมคีวามพงึพอใจที่มกีารใชภ้าษาที่เขา้ใจไดง้่าย, 

นกัเรียนมคีวามพงึพอใจในการออกแบบภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว 

และภาพวดิีโอไดน่้าสนใจ (X̅ = 2.60, S.D. = 0.50) ถดัมาอยู่ใน

ระดบัปานกลางคือ นกัเรียนมคีวามพึงพอใจเนื้อหามคีวามต่อเนื่อง 

(X ̅= 2.50, S.D. = 0.61) และรายการที่มค่ีาเฉลี่ยคะแนนนอ้ยที่สุด

อยู่ในระดบัปานกลาง คือ นกัเรียนมีความพงึพอใจกบัคุณภาพ

เสยีงประกอบสือ่ทีม่คีวามชดัเจน (X̅ = 2.40, S.D. = 0.65) 

 

สรุปและอภปิรายผลการวิจยั 

 1. การพฒันาสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่องการเคลื่อนไหว

ข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา ใหม้ีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80  

ซึ่ งผลการวิจ ัยครั้งนี้  พบว่ า  ประสิทธิภาพของสื่อดิจิท ัล                

เพื่อการเรียนรู ้มีคะแนนประสิทธิภาพดา้นกระบวนการ (E1) 

ค่าเฉลีย่จากคะแนนใบท ากิจกรรม แบบประเมนิทกัษะการเคลือ่นไหว

ข ัน้พื้นฐาน เท่ากบั 36.55 คะแนน จากคะแนนเต็ม 45 คะแนน 
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คิดเป็นรอ้ยละ 81.22 และมีคะแนนประสิทธิภาพดา้นผลลพัธ ์

(E2) ค่าเฉลีย่จากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน 

เท่ากบั 16.15 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน คิดเป็นรอ้ยละ 80.75 

ดงันั้น การจดัการเรียนดว้ยสื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้ เรื่อง                 

การเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน มีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.22/80.75 

เ ป็นไปตามเกณฑ์ที่ต ั้งไว  ้เนื่ องมาจากวิธีการใชส้ื่อดิจิท ัล               

เพื่อการเรียนรู ้ เรื่องการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา            

จากการปฏบิตัิตามข ัน้ตอนการออกแบบและพฒันาสื่อการเรียนรู ้

ประกอบดว้ย ข ัน้ที่ 1 ข ัน้วเิคราะห ์ข ัน้ที่ 2 ข ัน้ออกแบบ ข ัน้ที่ 3 

ข ัน้การพฒันา ข ัน้ที ่4 ข ัน้การน าไปใช ้และข ัน้ที ่5 ข ัน้ประเมนิผล 

ซึ่งผูส้อนท าการสอนโดยการใช ้  สื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู  ้            

เป็นสื่อในการเรียน โดยมกีารเรียนรูแ้ละฝึกปฏบิตัิผ่านสื่อดจิทิลั

เพื่อการเรียนรู ้ เรื่องการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา 

ตลอดจนการท ากิจกรรมต่าง ๆ ก็อยู่ภายใตก้ารสอนผ่านสื่อ

ดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้ เมื่อน าไปใชก้บันกัเรียนชัน้ประถมศึกษา           

ปีที่ 3 ผลการเรียนรูข้องผูเ้รียนจึงผ่านเกณฑท์ี่ต ัง้ไว ้สอดคลอ้ง

กับงานวิจ ัยของ Kasman Rukun (2019) ไดศ้ึกษาการพ ัฒนา              

การเรียนรูก้ารจดัการขอ้มูลดจิิทลัสื่อที่ใช ้Adobe Flash ในเกรด X 

ของหวัขอ้การจ าลองดจิทิลั มวีตัถปุระสงคเ์พือ่ผลติสือ่การเรียนรู ้

ในรูปแบบอินเทอร์แอคทีฟ มลัติมีเดีย ที่มีการใชง้านไดจ้ริง           

และมีประสิทธิภาพส าหรบัความสามารถพื้นฐานในการจดัการ

ขอ้มูลดิจิทลัในหวัขอ้การจดัการขอ้มูลดิจิทลังานวจิยันี้  เกิดจาก

ผูเ้รียนมผีลการเรียนรูท้ี่อยู่ในเกณฑต์ า่กว่ามาตรฐานและมกีารเรียนรู ้

แบบเดิม ๆ ในเรื่องของความสามารถพื้นฐานในการประยุกต์ใช ้

และการจดัการขอ้มูลดิจิทลัในภาควิชาวิศวกรรมซอฟต์แวร์            

ของโรงเรียนอาชวีศึกษา งานวจิยันี้ ผูว้จิยัไดใ้ชก้ารวจิยัการพฒันา

โดยใชก้ารออกแบบและพ ัฒนาการสื่อการเรียนการสอน                

หรือสถาบนัพฒันาการเรียนการสอนในงานวิจยั โดยการสรา้ง

แบบจ าลองครัง้นี้ ไดร้บัการพฒันาในสามข ัน้ตอน คือ แยกแยะ 

พฒันา และประเมนิผล เพื่อดูว่าการพฒันารูปแบบการสอนนัน้           

มีความถูกตอ้งเหมาะสม ใชง้านไดจ้ริง และมีประสิทธิภาพ

หรือไม่ การศึกษาครัง้นี้ ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการศึกษาขอ้มูลจาก

ผูเ้ชี่ยวชาญ การประเมนิแบบตวัต่อตวั รายบุคคล การประเมนิ

กลุ่มใหญ่และภาคสนาม การทดสอบโดยดูจากกิจกรรม                   

การเรียนรูแ้ละผลลทัธจ์ากผลการเรียนรูข้องนกัเรียน การศึกษา

งานวจิยัคร ัง้นี้ระบุว่า มลัติมเีดียแบบโตต้อบในดา้นการออกแบบ

สื่อมีผลลพัธ์คือ 91.67% การจดัหมวดหมู่ที่ถูกตอ้ง 91.11% 

เนื้ อหาดิจิทลัการจดัการวสัดุใหถู้กตอ้งตามลกัษณะการสอน        

ของครูอยู่ในระดบัที่มากที่สุดคือ 92.08% การจดัใหต้รงตาม             

การปฏิบตัิจริงของนักเรียนคือ 91% โดยการจัดการเรียน                

การสอนแบบมลัติมีเดียแบบโตต้อบช่วยปรบัปรุงผลการเรียนรู ้

ของนกัเรียนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพคือ 81.25% (24) และ 81.17% 

(4) ทีน่กัเรียนไม่ถงึสารถเรียนรูจ้นเกิดผลลพัธท์ีจ่ดัเจน 

 2. การเปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน

ชั้นประถมศึกษา ปีที่  3 ระหว่ า ง ก่อน เรียนกับหล ัง เรี ยน 

ผลการวิจยัพบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อน

เรียนของนกัเรียน เท่ากบั 8.05 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เท่ากบั 2.91 และคะแนนเฉลีย่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน

ของนักเรียน เท่ากบั 16.15 คะแนน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากบั 1.72 แสดงว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน                

ที่ เรียนดว้ยสื่อดิจิท ัลเพื่อการเรียนรู  ้ เรื่องการเคลื่อนไหว                  

ข ัน้พื้นฐาน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมนียัส าคญัทางสถติิ

ที่ระดบั .05 ทัง้นี้ อาจเนื่องจากผูเ้รียนไดเ้รียนรูต้ามสื่อดิจิทลั             

เพื่อการเรียนรู ้เรื่องการเคลื่อนไหว ข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา 

ส าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผูว้ิจยัพฒันาขึ้นนั้น                 

มีประสิทธิภาพ จึงส่งผลใหน้ักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3                 

มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น สอดคลอ้งกับงานวิจ ัยของ 

Nanxi Lu, Tidarat Samanpan (2022) ไดศ้ึกษา การศึกษา

ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพงึพอใจของนกัเรียนต่อการ

ปฏิบตัิงานซอฟต์แวร์การออกแบบโดยใชเ้ทคนิคการเรียนรู ้            

แบบร่วมมือของ STAD ส าหรบันกัเรียนชัน้ปีที่ 1 สาขาวิชาการ

ออกแบบสื่อศิลป์ ของวิทยาล ัยฉงจัว  ผลการวิจ ัยพบว่า                     

1. คะแนนหลงัการทดสอบทกัษะการปฏิบตัิการซอฟตแ์วร์การ

ออกแบบ การเรียนรูค้วามรูภ้าคทฤษฎโีดยใชเ้ทคนิคการเรียนรู ้

แบบร่วมมือของ STAD สูงกว่ าแบบทดสอบก่อนอย่างมี

นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 และคะแนนหลงัการทดสอบสูง

กว่าเกณฑร์อ้ยละ 75 ของคะแนนเต็ม 2. นกัเรียนมีความพึงพอใจ 

ต่อกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยรวมอยู่ในระดบัสูงสุด (X̅ = 4.82) 

 3. การเปรียบเทยีบทกัษะการเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐานของ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนเรียนกบัหลงัเรียน 

ซึง่ผลการวจิยัพบว่า การทดสอบทกัษะการเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐาน

หลงัเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 มีค่าคะแนนเฉลีย่

เท่ากบั 32 คะแนน ซึ่งคิดเป็นรอ้ยละ 81.22 เมื่อเปรียบเทียบ

ระหว่างทกัษะการเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐานของนักเรียนที่เรียน
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หลงัจากการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรูก้ ับเกณฑ์รอ้ยละ 70              

ทีต่ ัง้ไว ้พบว่าคะแนนการทดสอบทกัษะการเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐาน

หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ ์อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

ทัง้นี้อาจเนื่องมาจากผูเ้รียนไดเ้รียนรูจ้ากสื่อดจิิทลัเพือ่การเรียนรู ้

และไดฝึ้กปฏบิตัิทกัษะการเคลือ่นไหว ข ัน้พื้นฐานตามสื่อดิจิทลั

เพื่อการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัพฒันาขึ้นนัน้มีประสิทธิภาพจึงส่งผลให ้

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่3 มทีกัษะการเคลือ่นไหวข ัน้พื้นฐาน

หลงัเรียนสูงกว่าเกณฑ์ สอดคลอ้งกับงานวิจยัของ ธีรพงศ์            

เจริญนาค, พมิพา ม่วงศิริธรรม, ภาณุ กุศลวงศ ์(2563) ไดศ้ึกษา 

ผลของการฝึกการเคลื่อนไหวร่างกายและการเล่นอย่างสรา้งสรรค์          

ที่มต่ีอความแม่นย าในการขวา้งบอลของเด็กปฐมวยั ผลการวจิยั

พบว่า (1) หลงัการฝึกสปัดาหท์ี่ 10 กลุ่มทดลองมีความแม่นย า

ในการขวา้งบอลและมีทกัษะการยืน การเดิน การวิ่ง และ              

การกระโดด หลงัการฝึกดีกว่าก่อนการฝึก อย่างมีนัยส าคญั             

ทางสถติิทีร่ะดบั.05 (2) กลุม่ควบคุม มคีวามแม่นย าในการขวา้งบอล

และมทีกัษะการยนื การเดนิ การวิง่ และการกระโดด หลงัการฝึก

ดีกว่ า ก่อนการฝึก อย่ างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระด ับ .05                      

(3) กลุ่มทดลองมีความแม่นย าในการขวา้งบอลและมีทกัษะ             

การยืนการเดิน การวิ่งและการกระโดด ดีกว่ากลุ่มควบคุม               

อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั.05 (4) การฝึกการเคลื่อนไหว

ร่างกายและการเล่นอย่างสรา้งสรรคท์ าใหค้วามสามารถในการใช ้

กลา้มเนื้อมดัเล็กของกลุ่มทดลองหลงัการฝึกเป็นเวลา 10 สปัดาห ์

(ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 21.90 คิดเป็นรอ้ยละ 73.00 อยู่ในระดบัดี)               

มีพฒันาการดีขึ้นกว่าก่อนไดร้ ับการฝึก (ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 8.20             

คิดเป็นรอ้ยละ 27.33 อยู่ในระดบันอ้ยที่สุด) (5) การฝึกการ

เคลื่อนไหวร่างกายและการเล่นอย่างสรา้งสรรคท์ าใหค้วามสามารถ 

ในการใชก้ลา้มเนื้อมดัใหญ่ของกลุ่มทดลองหลงัการฝึกเป็นเวลา 

10 สปัดาห ์(ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 27.50 คิดเป็นรอ้ยละ 91.67 อยู่ใน

ระดบัดีมาก) มีพฒันาการดีขึ้นกว่าก่อนไดร้บัการฝึก (ค่าเฉลี่ย

เท่ากบั 19.25 คิดเป็นรอ้ยละ 64.17 อยู่ในระดบัปานกลาง) 

 4. ก า ร ศึ กษ าคว ามพึ งพอ ใ จ ขอ งนัก เ รี ยนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้เรื่อง

การเคลื่อนไหวข ัน้พื้นฐาน วิชาพลศึกษา ซึ่งผลการวิจยัพบว่า 

ระดบัความพึงพอใจของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อ

การใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรูท้ี่ผูว้ิจยัพฒันาขึ้นโดยรวมอยู่ใน

ระดบัมาก และเป็นไปตามสมมติฐานการวิจยัที่ต ั้งไว  ้ทัง้นี้ 

 

อาจเนื่องมาจากเมื่อนกัเรียนไดเ้รียนจากสื่อดจิิทลัเพื่อการเรียนรู ้           

แลว้ท าใหน้กัเรียนไดร้บัประสบการณ์ที่แปลกใหม่ เขา้ใจเนื้อหา

อย่างเป็นรูปธรรม เกิดความสนุกสนาน และกระตุน้การท า

กิจกรรมดว้ยตนเอง สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ Jung Hyun, 

Ruth Ediger, and Donghun Lee (2017) ไดศ้ึกษา ความพงึพอใจ

ของนักเรียนต่อกระบวนการเรียนรู ใ้นการเรียนรู เ้ชิงรุก                    

และหอ้งเรียนแบบดัง้เดิม ผลการวิจยัพบว่า กิจกรรมการสอน

การ เรี ยน รู ้เ ชิงรุก เ ป็นปัจจ ัยส าคัญที่ เพิ่มความพึงพอใจ                 

ของนกัเรียนต่อกระบวนการเรียนรูแ้บบรายบุคคลและแบบกลุม่ 

นอกจากนี้  กิจกรรมการสอนการเรียนรูเ้ชิงรุกท ัง้ใน TC และ ALC 

มีอิทธิพลต่อความพึงพอใจของนกัเรียนต่อกระบวนการเรียนรู  ้

ในเชงิบวก 

 

ขอ้เสนอแนะเพื่อน าผลการวิจยัไปใช ้

1. ผูส้อนควรศึกษาคู่มือการใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้

อย่างละเอยีด เพือ่ใหเ้กิดประสทิธิภาพในการจดัการเรียนรู ้ 

2. ผูส้อนควรจดัสภาพแวดลอ้มและสถานที่ใหเ้หมาะสม

กบัการจดักิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใชส้ื่อดิจิทลัเพื่อการเรียนรู ้

เพือ่ใหผู้เ้รียนเกิดความสะดวก มคีวามสุข และความสนุกกบัการเรียน 

3. ผูส้อนจะตอ้งเป็นผูค้อยช่วยเหลอืผูเ้รียนในบางข ัน้ตอน 

เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละปฏบิตัิกิจกรรมไดอ้ย่างต่อเนื่อง 

ถูกตอ้ง และบรรลุวตัถปุระสงคท์ีก่ าหนดไว ้
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สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ทา้ยที่สุดนี้  ผูว้ิจยั ขอขอบพระคุณ นกัวิชาการ นกัวิจยั
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161 

เอกสารอา้งองิ 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2551). หลกัสูตรแกนกลางการศึกษา 

 ข ัน้พื้นฐาน พทุธศกัราช 2551. กรุงเทพฯ: ชมุนุมสหกรณ ์

 การเกษตรแห่งประเทศไทย.  

เทื้อน ทองแกว้. (2563). การออกแบบการศึกษาในชวีติวถิใีหญ่: 

ผลกระทบจากการแพร่ระบาด COVID-19. วารสารครุ

สภาวทิยาจารย,์ 1(2), 1-10. 

ธีรพงศ ์เจริญนาค, พมิพา มว่งศริิธรรม และภาณุ กุศลวงศ.์ 

(2563). ผลของการฝึกการเคลือ่นไหวร่างกายและ 

 การเลน่อย่างสรา้งสรรคท์ีม่ต่ีอความแม่นย าในการขวา้ง

บอลของเดก็ปฐมวยั. วารสารการวดัผลการศึกษา, 

37(101), 73-74. 

นิกร จนัภลิม, ศตพล กลัยา, ภาสกร เรืองรอง และรุจโรจน ์แกว้อุไร. 

(2562). เทคโนโลยกีารศึกษาในยุค Thailand 4.0. 

วารสารปญัญาภวิฒัน,์ 11(1), 305. 

พจนานุกรม ฉบบัราชบณัฑติยสถาน. (2554). พจนานุกรม  

 ฉบบัราชบณัฑติยสถาน 2554. สบืคน้เมือ่ 2 สงิหาคม 

2564. จาก http://www.royin.go.th/dictionary/. 

ยง ภู่วรวรรณ. (2564). ชีวติวถิใีหม่และความฉลาดทางดิจิทลั. 

สบืคน้เมือ่ 8 สงิหาคม 2564 จาก https://learningdq-

dc.ku.ac.th/course/?c=1&l=6 

รตันาพร กองพลพรหม, สุชลิา สวสัด,ี เรืองวฒัน ์ประทุมอ่อน,  

 วนัเพญ็ สุวรรณชยัรบ, นารี อรศร.ี (2566). ผลสมัฤทธ์ิ 

 ทางการเรียนเรื่องทกัษะพื้นฐานกีฬาแฮนดบ์อล           

 โดยแผนการจดัการเรียนรูแ้บบร่วมมอื (STAD)  

 ของนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที ่3 โรงเรียนสตรีศึกษา.  

 วารสารสหวทิยาการวจิยัและวชิาการ, 3(4), 875. 

ส านกังานสภาพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ.  

(2560-2564). แผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ  

ฉบบัที ่12. การพฒันาวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีวจิยัและ 

นวตักรรม. สบืคน้เมือ่ 10 พฤษภาคม 2564, จาก  

https://shorturl.asia/3j47P. 

 

 

 

 

ส านกังานสภาพฒันาการเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ. (2564).  

(ร่าง) แผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัที ่13.  

พลกิโฉมประเทศไทยสู่สงัคมกา้วหนา้ เศรษฐกิจสรา้ง 

มลูค่าอย่างยัง่ยนื. สบืคน้เมือ่ 10 พฤษภาคม 2564,  

จาก https://shorturl.asia/TlSDN 

Jung Hyun, Ruth Ediger, and Donghun Lee. (2017).  

Students’ Satisfaction on Their Learning 

Process in Active Learning and Traditional 

Classrooms. (International Journal of Teaching 

and Learning in Higher Education), 29(1).  

(pp. 108-118). 

Kasman Rukun. (2019). Development of Digital  

Information Management Learning Media 

Based on Adobe Flash in Grade X of Digital 

Simulation Subject. สบืคน้ เมือ่ 20 ธนัวาคม 2566 

จาก https://shorturl.asia/2MzZQ 

Nanxi Lu, Tidarat Samanpan. (2022). Study of  

Learning Achievement and Students’ 

Satisfaction on the Design Software Operation 

Using STAD Cooperative Learning Technique 

for Year 1 Students Majoring in Media Art 

Design of Chongzuo College. Nakhon 

Ratchasima College Journal. (Humanities and 

Social Sciences), 16(3). (pp. 193). 

The department of research administration and  

educational insurance. (2016). Thailand 4.0 

model to prosper country to “stability, 

prosperity, and sustainability”. Retrieved Jan 6, 

2024, from http://www.libarts.up.ac.th/v2/ 

img/Thailand-4.0.pdf[in Thai]. 

http://www.royin.go.th/dictionary/
https://learningdq-/
https://learningdq-/
https://www.shorturl.asia/TlSDN

