
 

 
Received: 2 March 2026 / Revised: 25 May 2026 / Accepted: 26 May 2026 

ARU Research Journal, Vol.13, No.2, May - August 2026        วารสารวิจัยราชภัฏกรุงเก่า ปีที่ 13 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2569 

  
 
 

การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเพื่อยกระดับความสามารถของนักศึกษา 
ในการเป็นผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 

Development of a Mobile Application Enhancing Students’ Ability to 
Serve as Volleyball Referees 

 
จักรวรรดิ กิ่งส้มกลาง1* เดชาวุฒิ วานิชสรรพ์2 และคงกฤษ ปิตานนท์3 

Jakgrawat Gingsomklang1*  Dechawut Wanichsan2  and Konggrit Pitanon3 
 

บทคัดย่อ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬา

วอลเลย์บอล2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ จำนวน 100 คน ใช้วิธีสุ่มอย่างง่ายด้วยวิธี  
จับฉลากแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง 50 คน และกลุ่มควบคุม 50 คน เครื่องมือวิจัยใช้ในการวิจัย ได้แก่ แอปพลิเคชัน
บนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล แบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสิน
กีฬาวอลเลย์บอล สถิติที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติ t-test ทดสอบความแตกต่าง
ระหว่างกลุ่ม ผลการวิจัยพบว่า 1) การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลมีความ
เหมาะสมระดับมาก (คะแนนเฉลี่ย = 4.77, SD = 0.14) แบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสิน
กีฬาวอลเลย์บอล มีค่าความเช่ือมั่น (Cronbach’ Alpha = 0.89) 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่ใช้ แอปพลิเคชัน
บนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ      
ที่ระดับ .05 โดยคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย 9.98 คะแนน (S.D.= 3.87) และคะแนนหลังเรียน เฉลี่ย 13.28 คะแนน S.D.= 4.10)  
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Abstract 
     The objectives of this research were: 1) to develop a mobile application for learning volleyball 
referee hand signals; and 2) to examine the learning achievement of students using the application. 
The sample consisted of 100 physical education students from the Faculty of Education, selected 
through simple random sampling (draw method) and divided into an experimental group (n = 50) 
and a control group (n = 50). The research instruments included the mobile application on 
volleyball referee hand signals and a learning achievement test. Data were analyzed using mean, 
standard deviation, and t-test for independent samples. The findings revealed that: 1) the 
development of the mobile application was highly appropriate (Mean = 4.77, SD = 0.14), and the 
achievement test demonstrated a high level of reliability with a Cronbach’s alpha coefficient of .89; 
and 2) the learning achievement scores of students who used the application were significantly 
higher in the post-test than in the pre-test at a .05 level of significance, with an average pre-test 
score of 9.98 (SD = 3.87) and an average post-test score of 13.28 (SD = 4.10). 
 
Keywords: Mobile Application, Referee Hand Signals, Volleyball Referee. 
 
1.  บทนำ 
     1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของงานวิจัย 

ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทำให้สื่อดิจิทัลได้รับการนำมาใช้ในสถานศึกษาอย่างแพร่หลายทั้งวิดีทัศน์ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สื่อมัลติมีเดีย และแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์พกพา สื่อที่ออกแบบสอดคล้องกับลักษณะผู้เรียน
สามารถเสริมสร้างแรงจูงใจและทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างลึกซึ้ง อีกท้ังแอปพลิเคชันบนสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต
ยังเป็นช่องทางสำคัญที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนตามความต้องการ และเรียนรู้ได้โดยไม่จำกัดอยู่ในเวลา
และสถานท่ีของห้องเรียนดั้งเดิม (กรกนก คลังบุญครอง, 2555) เทคโนโลยีไม่ได้เข้ามาแค่ในเฉพาะแวดวงด้านการศึกษา
แต่เข้าไปมีบทบาทหลายรูปแบบในด้านการกีฬา การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือในฐานะสื่อการเรียนรู้สามารถส่งเสริม
ให้ผู้เรียนพัฒนาความรู้ในเรื่องที่สนใจได้รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น โดยเฉพาะเมื่อออกแบบให้มีลักษณะ       
เชิงปฏิสัมพันธ์ (interactive) และยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งสอดคล้องกับหลักการออกแบบแอปพลิเคชันเพื่อการ
เรียนรู้ที่มีคุณภาพ (Hirsh-Pasek et al., 2015) และผลการวิเคราะห์อภิมานที่ช้ีว่า mobile learning ส่งผลเชิงบวก   
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Sung et al., 2016) นอกจากนี้ อุปกรณ์สื่อสารแบบพกพายังสนับสนุนแนวคิด Flexible 
Learning และ Anywhere–Anytime Learning ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเลือกเวลา สถานที่ และรูปแบบ      
การเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเองได้ (Traxler, 2022) 

การพัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้เป็นแนวทางการพัฒนาทักษะและเสริมสร้างประสบการณ์การเรียนรู้    
ในยุคดิจิทัล ด้วยเหตุนี้แอปพลิเคชันบนมือถือจึงได้รับการยอมรับว่าเป็นนวัตกรรมสำคัญที่สนับสนุนประสิทธิภาพของ
การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 การใช้เทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์และการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง มีการวิจัย
ช้ีให้เห็นว่า mobile learning มีความสัมพันธ์เชิงบวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การมีส่วนร่วม และความตั้งใจเรียนรู้
อย่างต่อเนื่องของผู้เรียน (Al-Emran et al., 2018) โดยผลการวิเคราะห์อภิมานยังยืนยันถึงประสิทธิผลในการยกระดับ
ผลสัมฤทธ์ิและแรงจูงใจทางการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ (Sung et al., 2016; Zheng et al., 2018) เช่นเดียวกับ
กับงานวิจัยที่มีลักษณะของการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเข้ามาพัฒนาเป็นสื่อการเรียนของ คณิศร จี้กระโทก และคณะ 
(2565, น. 21) ที่พัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนสมาร์ทโฟน เรื่องแนวคิดคำนวณซั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัย
พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 0.5 และงานวิจัยของธีรวุธ ปันศรี 
และศิริกรณ์ กันขัติ์ (2567, น. 44-57) พัฒนาแอปพลิเคชันส่งเสริมการเรียนรู้ภาษาล้านนาเบื้องต้นด้วยระบบปฏิบัติการ
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แอนดรอยด์ ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 และ
งานวิจัยของ นที ยงยุทธ์ และสุนิตา เย็นทั่ว (2564, น. 44-45) พัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ เรื่องศัพท์ร่วมกับการจัดการ
เรียนรู้แบบร่วมมือด้วยเทคนิค Math League กับนักศึกษาครูมหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณ ีมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียน เห็นได้ว่าแอปพลิเคชันบนอุปกรณ์เคลือ่นที่ ที่สามารถใช้เป็น สื่อการเรียนรู้จะช่วยส่งเสริม
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น  
          กีฬาวอลเลย์บอลเป็นกีฬาที่รับความนิยมอย่างมาก เป็นกีฬาชนิดนึงที่เห็นพัฒนาการของการใช้เทคโนโลยีเข้ามามี
ส่วนร่วมในการดำเนินการแข่งขัน จากเดิมมีระบบการบันทึกข้อมูลการเล่น (Volleyball Information System :VIS) 
ปัจจุบันกีฬาวอลเลย์บอลมีระบบวิดีโอชาเล้นจ์ ซึ่งจะใช้กล้องบันทึกวิดีโอหลาย ๆ ตำแหน่งบันทึกการแข่งขันซึ่งทำให้
สามารถย้อนดูการเล่นบริเวณตาข่ายและลูกลงบริเวณเส้นสนาม เป็นข้อมูลประกอบการตัดสินให้บริสุทธิ์ยุติธรรม กีฬา
วอลเลย์บอลเป็นกีฬาที่ได้รับความนิยมอย่างมากในกิจกรรมพลศึกษาในโรงเรียนมัธยมศึกษา ตลอดจนในระดับอุดมศึกษา
นอกจากวิชาการสอนทักษะกีฬาวอลเลย์บอลแล้ว ยังมีวิชาที่เกี่ยวกับการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลด้วย เมื่อกล่าวถึงการตัดสิน
กีฬาวอลเลย์บอล การเป็นผู้ตัดสินที่ดีต้องอาศัยคุณสมบัติหลากหลายด้าน ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจในกติกา ผู้ตัดสินต้อง
เข้าใจกฎและระเบียบของการแข่งขันวอลเลย์บอลอย่างถ่องแท้ (Fédération Internationale de Volleyball [FIVB], 2024)  
การเรียนรู้เกี่ยวกับการเป็นผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล สัญญาณมือของผู้ตัดสินจึงเป็นสิ่งแรกท่ีผู้เรียนต้องเรียนรู้ ทำความ
เข้าใจและนำความเข้าใจไปสู่การฝึกปฏิบัติซ้ำกับสถานการณ์ที่ใกล้เคียงสถานการณ์จริง เพื่อให้สามารถปฏิบัติการตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอลได้ ผู้ เรียนที่ต้องฝึกฝนการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลในระยะแรก จะขาดประสบการณ์เกี่ยวกับการเล่น
วอลเลย์บอลในรูปแบบต่าง ๆ โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเล่นกีฬาวอลเลย์บอลมาก่อน ในการตัดสินจึงต้องมีภาพจำของการเล่นที่
ผิดระเบียบ ภาพของสัญญาณมือในการตัดสิน ตลอดจนการเช่ือมโยงสัญญาณมือกับสถานการณ์การเล่นที่ผิดกติกา ผู้ตัดสิน
ต้องตัดสินอย่างถูกต้องทันทีเมื่อการเล่นนั้นจบลง และเมื่อต้องลงปฏิบัติหน้าที่ในครั้งแรก ๆ มักจะเกิดความประหม่า มีความ
มั่นใจน้อย กลัวทำผิดทำให้การตัดสินผิดพลาดเกิดขึ้นได้บ่อยครั้ง การตัดสินกีฬาจึงเป็นทักษะที่ต้องฝึกฝนซ้ำ ๆ บ่อย ๆ  
ซึ่งใช้เวลาฝึกฝนอย่างยาวนานจึงเกิดความชำนาญ แต่ในการเรียนวิชาที่เกี่ยวกับการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล มีหลายเนื้อหาที่
ต้องเรียนรู้ เช่น การเป็นผู้ฝึกสอน การจัดการแข่งขัน และการเป็นผู้ตัดสิน ในการเรียนรู้เกี่ยวกับการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล
จะเน้นเรื่องสัญญาณมือของผู้ตัดสิน ซึ่งมีเวลาเรียน 5-6 สัปดาห์ การเรียนด้วยการฝึกปฏิบัติซ้ำ ๆ เฉพาะเมื่อมีคาบเรียนจึง
ไม่อาจทำให้ผู้เรียนเกิดทักษะได้ในเวลาอันสั้น   
          จากที่กล่าวมาการนำการนำเนื้อหาที่จำเป็นเกี่ยวกับการตัดสิน สัญญาณมือของผู้ตัดสินผสานเข้ากับเทคโนโลยี
และโทรศัพท์มือถือ (Mobile Learn) ให้มีเนื้อหาที่จำเป็นและสามารถฝึกฝนทักษะของตนเองได้บนโทรศัพท์มือถือ    
หรือแทปเลต ทำให้ผู้เรียนเห็นเกมการเล่นได้หลายรูปแบบในทุกท่ีทุกเวลาที่ต้องการจะเรียนรู้และต้องการฝึกฝนทักษะ
ของผู้ตัดสิน ผ่านการฝึกฝนด้วยตนเองซ้ำ ๆ จนเกิดความเข้า ใจและนำไปสู่การมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกี่ยวกับ
สัญญาณมือของผู้ตัดสินได้ในระยะเวลาเรียนอันจำกัด ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือเพื่อยกระดับ
ความสามารถของนักศึกษาในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 
     1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.2.1 เพื่อพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 
1.2.2 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนของนักศึกษาที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสิน

กีฬาวอลเลย์บอล 
     1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
          1.3.1 ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
                  ประชาการ ได้แก่  นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาพลศึกษา ช้ันปีที่  2-4 คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี จำนวน 180 คน  
                  กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาพลศึกษา ช้ันปีที่ 2-4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏรำไพพรรณี จำนวน 100 คน ใช้วิธีสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลากเข้ากลุ่มควบคุม 50 คน และกลุ่มทดลอง 50 คน 
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     1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
2.  วิธีดำเนินการวิจัย 
     2.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
   ประชากร นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาพลศึกษา ช้ันปีที่ 2-4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ         
รำไพพรรณี จำนวน 180 คน  
   กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาพลศึกษา ช้ันปีที่ 2-4 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย   
ราชภัฏรำไพพรรณี ที่สมัครใจเข้าร่วมโครงการ จำนวน 100 คน วิธีกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างตามวิธีของ Cohen   
(1988, p. 40) โดยกำหนดอำนาจการทดสอบ (Power of test) เท่ากับ 0.8 (Hair et al, 2010) และกำหนดขนาด
อิทธิพล (Effect size : d) มีค่าเท่ากับ 0.5 ระดับความคลาดเคลื่อน เท่ากับ 0.05 และตั้งสมมติฐานการวิจัยแบบมี
ทิศทางได้ขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 50 คน (องอาจ นัยพัฒน์, 2544, น. 12) ใช้วิธีสุ่มอย่างง่ายด้วยการจับฉลาก 
กลุ่มทดลอง 50 คน และกลุ่มควบคุม 50 คน  
     2.2  เคร่ืองมือท่ีใช้วิจัย 
   เครื่องมือที่ใช้การวิจัยคือ แอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล และ
แบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล แบบเลือกตอบ โดยต้องตอบเรียงลำดับ
ของการให้สัญญาณมือของผู้ตัดสินให้ถูกต้อง ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดไม่ให้คะแนน จำนวน 20 ข้อ  
     2.3 การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือวิจัย 
   2.3.1 แอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมอืในการตัดสินกีฬาวอลเลยบ์อล ผู้วิจัยดำเนินการพัฒนานวัตกรรม
ตามรูปแบบ ADDIE Model (อุทิศ บำรุงชีพ, 2566, น. 49-50) ดังนี้  
     1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาข้อมูลสำหรับฝึกหัดเป็นผู้ตัดสิน พิจารณาสถานการณ์ที่ผิด
ระเบียบไม่ชัดเจน การเล่นท่ีผิดระเบียบ เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นบ่อย เช่น ผู้เล่นสัมผัสตาข่ายขณะเล่นลูกบอล การล้ำแดนใต้
ตาข่าย การล้ำแดนเหนือตาข่าย ลูกบอลสัมผัสผู้เล่นแล้วออก ลูกบอลออก ลูกบอลลง การยืนผิดตำแหน่ง การรุกผิด
ระเบียบจากแดนหลัง เป็นต้น ศึกษาภาพสัญญาณมือของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล (FIVB, 2024, pp. 73-81) ตลอดจน
ศึกษาวิดีโอการแข่งขันวอลเลย์บอลในสถานการณ์ต่าง ๆ รวมถึงการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เก็บรวบรวมเนื้อหาแล้ว
วิเคราะห์เชิงเนื้อหา (Content Analysis) เพื่อนำไปใช้ในขั้นตอนต่อไป 
     2) การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยออกแบบองค์ประกอบของเนื้อหาท่ีจะนำไปจัดทำแอปพลิเคชันโดยแบ่ง
เนื้อหาและร่างผังแสดงเนื้อหาบนหน้าจอ จัดเป็นหมวดต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ใช้เลือกเนื้อหาเพื่อเรียนรู้และฝึกฝนกับแอปพลิเคชัน
ดังนี้   
        (1) ออกแบบเนื้อหาเกี่ยวกับสัญญาณมือผู้ตัดสินที่ 1 ผู้ตัดสินท่ี 2 และผู้กำกับเส้น ออกแบบให้หน้าจอ
แสดงคลิปการเล่นวอลเลย์บอล ท้ังการเล่นทั่วไปและการเล่นผิดระเบียบ ดำเนินการถ่ายทำและตัดต่อคลิปการเล่น
วอลเลย์บอล ส่งไปให้ผู้เช่ียวชาญ จำนวน 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความตรงและปรับปรุงคลิปตามคำแนะนำ จากนั้นนำคลิปที่
ปรับปรุงตามคำแนะนำไปจัดทำในแอปพลิเคชันบนมือ 
        (2) วางโครงร่างของหน้าตาแอปพลิเคชัน UX/UI ที่จะให้แสดงบนหน้าจอมือถือ ได้แก่ หน้าจอต้อนรับ 

แอปพลิเคชันบนมือถือ  
เรื่องสัญญาณมือในการตดัสินกีฬา

วอลเลย์บอล 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาท่ีใช้
แอปพลิเคชันบนมือ เรื่องสญัญาณมือใน

การตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลสูงขึ้น 
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หน้าจอเข้าสู่ระบบ ปุ่มกดเลือกเมนู ปุ่มกดเลือกหัวข้อ ปุ่มกดเลือกคำตอบ เป็นต้น และวางโครงร่างของขนาดหน้าจอ
และส่วนต่าง ๆ ท่ีจะแสดงบนหน้าจอมือถือโดยวางผังของหน้าจอ ดังภาพท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ภาพร่างการออกแบบหน้าจอท่ีจะพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ 
 
     3) การพัฒนาแอปพลิเคชัน (Development) นำข้อมูลที่เตรียมพร้อมแล้วไปและสร้างแอปพลิเคชัน    
บนมือถือ ด้วยโปรแกรม Power app นำข้อมูลลงฐานระบบแอปพลิเคชันบนมือ นำแอปพลิเคชันบนมือถือที่พัฒนาขึ้น
ไปตรวจสอบความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 7 ท่าน ตรวจสอบประเมินคุณภาพความเหมาะสมด้วยแบบประเมิน
มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แอปพลิเคชันบนมือถือที่สร้างขึ้นมีคุณภาพในระดับดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.80,        
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.44  
     4) การนำแอปพลิเคชันไปทดลองใช้ (Implementation) หลังจากที่พัฒนาและปรับปรุงแอปพลิเคชัน
บนมือถือเรียบร้อย ผู้วิจัยนำแอปพลิเคชันไปทดลองใช้ตามขั้นตอนของ พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2559, น. 193-196) โดยนำไป
ทดลองใช้ (Try out) กับนักศึกษาท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 3 ระยะ ตามลำดับดังน้ี 1) นำแอปพลิเคชันบนมือถือที่สร้างขึ้นไป
ทดลองใช้กับอาสาสมัครที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 3 คน 2) นำแอปพลิเคชันบนมือถือที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับ
อาสาสมัครที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 10 คน และ 3) ทดลองใช้กับอาสาสมัครที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 30 คน   
ทดลองใช้แอปพลิเคชชันแล้วทำข้อสอบหลังเรียน นำผลมาวิเคราะห์ตรวจสอบประสิทธิภาพของแอปพลิเคชันบนมือ 
     5) ประเมินผลการใช้งาน (Evaluation) จากการทดลองใช้ของนักศึกษา มีโจทย์คำถามสถานการณ์    
บางข้อที่ทำให้สับสน ภาพและตัวเลือกตอบไม่สัมพันธ์กับภาพสญัญาณมอื และคลิปการเล่นวอลเลยบ์อลบางสถานการณ์
คลิปสั้นเกินไปมองเหตุการณ์ไม่ทัน ผู้วิจัยนำข้อบกพร่องมาปรับปรุงแล้วนำไปทดลองกับกลุ่มทดลอง 
   2.3.2 แบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ผู้วิจัยดำเนินการดังนี้ 
     1) ศึกษาวิธีสร้างแบบทดสอบทางการเรียนและวิธีสร้างข้อสอบระบบออนไลน์จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง  
     2) วิเคราะห์เนื้อหาท่ีตรงกับเรื่องสัญญาณมือของผู้ตัดสินนำมาสร้างเป็นข้อสอบวัดผลการเรียนก่อนและ
หลังเรียน สร้างข้อคำถามโดยใช้คลิปการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล 1 คลิป ต่อ 1 ข้อคำถาม กระจายข้อคำถามให้ครอบคลุม
สถานการณ์ของผู้ตัดสินที่ 1 ผู้ตัดสินที่ 2 และผู้กำกับเส้น  
     3) สร้างข้อคำถามโดยใช้คลิปการแข่งขันกีฬาวอลเลย์บอล 1 คลิป ต่อ 1 ข้อคำถาม โดยใช้คลิปการแข่งขัน
กีฬาวอลเลย์บอลในกีฬาแห่งชาติครั้งที่ 49 ณ จังหวัดจันทบุรี จัดทำเป็นข้อสอบนำข้อสอบด้วยโปรแกรมกูเกิ้ลฟอร์ม 
(Google Form) แบบปรนัย จำนวน 4 ตัวเลือก โดยต้องเลือกคำตอบตามขั้นตอนการให้สัญญาณมือของผู้ตัดสินให้ถูกต้อง
ตามลำดับ ตอบถูกต้อง ให้ 1 คะแนน ตอบผิดไม่ให้คะแนน จำนวน 20 ข้อ  
 

Clip Video 

แสดงสญัญาณการเสิร์ฟ 

แสดงภาพช้ีแดนที่ได้คะแนน 

ส่วนเลอืกภาพสญัญาณมือและ
สัญญาณการเล่นผิดระเบียบ 

ปุ่มส่งคำตอบ 

Clip Video 

ส่วนเลอืกตำแหน่งการยืน R2 

ส่วนเลอืกภาพการเล่นผิด
ระเบียบ 

ปุ่มส่งคำตอบ 

Clip Video 

ส่วนเลอืกภาพสญัญาณธงของ 
ผู้กำกบัเส้น 

ปุ่มส่งคำตอบ 
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     4) นำแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลที่สร้างขึ้นไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาจำนวน 5 ท่าน ประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับเนื้อหาที่จัดทำในแอปพลิเคชัน พบว่า 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มีค่าอยู่ระหว่าง 0.60-1.00 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่กำหนดทุกข้อ จากนั้นผู้วิจัยปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ  
     5) นำแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ท่ีสร้างขึ้นไปหา 
ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลทางการเรียน โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา Cronbach’s Alpha (สมนึก ภัททิยนี, 
2563, น. 225) แบบทดสอบสร้างขึ้นมีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.89  
     6. นำแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ไปใช้เป็นเครื่องมือ
วิจัยโดยใช้วัดผลทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
     2.4 วิธีเก็บรวบรวมข้อมูล 

2.4.1 ผู้วิจัยทำหนังสือถึงคณบดีคณะครุศาสตร์เพื่อขอเก็บข้อมูลกับนักศึกษาครุศาสตร์ในการทำวิจัย จากนั้น     
ติดประกาศเชิญชวนประชาสัมพันธ์ให้นักศึกษาที่สนใจได้สมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย และขอความร่วมมือประธาน
หลักสูตรพลศึกษาเพื่อขอเข้าเก็บรวบรวมข้อมูล กับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
รำไพพรรณี ท่ีสมัครเข้าร่วมโครงการวิจัย จำนวน 100 คน 

2.4.2 ดำเนินการคัดแยกกลุ่มตัวอย่างที่สมัครใจเข้าร่วมโครงการวิจัย ออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและ     
กลุ่มควบคุม กลุ่มละ 50 คน โดยวิธีจับฉลาก 

2.4.3 ผู้วิจัยนัดหมายผู้สมัครเข้าร่วมโครงการวิจัยเพื่อช้ีแจงรายละเอียดเกี่ยวกับโครงการวิจัย และสิ่งที่ต้อง
ปฏิบัติขณะเข้าร่วมโครงการวิจัย จากนั้นขอความยินยอมอย่างเป็นลายลักษณ์อักษรแสดงความยินยอมของเข้าร่วม
โครงการวิจัย งานวิจัยนี้ได้รับการรับรองผลการพิจารณาจริยธรรมการวิจัยในมนุษย์ มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี 
เลขท่ี IRB-Hu 24/2568 

2.4.4 ผู้วิจัยทำการนัดหมาย วัน-เวลา และสถานที่ เพื่อทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียน และดำเนินทดสอบวัดความรู้
ก่อนเรียนด้วยแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ใช้เวลาทำข้อสอบ 30 นาที  
ทั้งสองกลุ่ม 

2.4.5 ผู้วิจัยดำเนินการวิจัยกับกลุ่มทดลอง โดยให้ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอล เป็นเวลา 6 สัปดาห์ สัปดาห์และ 1 วัน (วันพุธ) เวลา 45 นาที (15.00-15.45 น.) และกลุ่มควบคุมเรียน
ด้วยวิธีปกติศึกษาจากเอกสารภาพสัญญาณมือ เป็นเวลา 45 นาที (16.00-16.45 น.) ภายหลังจากใช้แอปพลิเคชันและ
ศึกษาเอกสารสัญญาณมือแล้ว ท้ังสองกลุ่มลงฝึกปฏิบัติทักษะเหมือนกัน 

2.4.6 ผู้วิจัยทำการนัดหมาย วัน-เวลา และสถานที่ เพื่อทดสอบวัดความรู้หลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผล
ทางการเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ใช้เวลาทำข้อสอบ 30 นาที ทั้งสองกลุ่ม 
     2.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 

2.5.1 วิเคราะห์ข้อมูลคะแนนผลการสอบก่อนและหลังเรียน โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
2.5.2 ใช้สถิติทดสอบ t-test ทดสอบความแตกต่างระหว่างกลุ่ม  

 
3. สรุปผลการวิจัย  
 3.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือ 
      แอปพลิเคชันบนมือถือพัฒนาขึ้นด้วยโปรแกรม Power app ซึ่งเป็นแพลตฟอร์มที่ช่วยให้สร้างแอปพลิเคชัน
สำหรับใช้งานในองค์ได้อย่างรวดเร็ว โดยการเขียนโค้ดแบบง่าย ๆ ซึ่งสามารถใช้โปรแกรม Excel หรือ โปรแกรม Sheet     
เป็นฐานข้อมูลในการสร้าง แอปพลิเคชันที่สร้างขึ้นมาสามารถใช้งานได้บนโทรศัพท์มือถือทั้ง iOS และ Android       
แอปพลิเคชันออกแบบมาให้สามารถฝึกฝนทักษะการเป็นผู้ตัดสินท่ี 1 ผู้ตัดสินท่ี 2 รวมถึงผู้กำกับเส้น 
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    ตัวอย่างแอปพลิเคชัน แสดงดังภาพที่ 3 โดยหน้าต่างแรกจะแสดงหน้าจอเข้าสู่ระบบ เมื่อเข้าสู่ระบบจะแสดง
หน้าจอต้อนรับ และแสดงหน้าต่างของเมนูท่ีสามารถเลือกฝึกฝนได้ และหน้าต่างถัดไปดังภาพท่ี 4-8 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 ลักษณะของแอปพลิเคชันท่ีพัฒนา หน้าจอเข้าระบบ หน้าต้อนรับและหน้าจอเมนูที่ต้องการฝึกฝน 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

ภาพที่ 4 แสดงตัวอย่างหน้าจอเมือ่เลือกโจทยฝ์ึกฝนพื้นฐาน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 แสดงตัวอย่างหน้าจอเมือ่เลือกโจทยฝ์ึกฝนเป็นกรรมการผูต้ัดสินท่ี 1 
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ภาพที่ 6 แสดงตัวอย่างหน้าจอเมือ่เลือกโจทยฝ์ึกฝนเป็นกรรมการผูต้ัดสินท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7 แสดงตัวอย่างหน้าจอเมือ่เลือกโจทยฝ์ึกฝนเป็นผู้กำกับเส้น 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8 แสดงตัวอย่างหน้าจอเมือ่เลือกโหมดศึกษาหาความรู ้
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     3.2 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้น 
    ผู้วิจัยนำแอปพลิเคชันไปประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ ทั้งหมด 7 ท่าน ใช้แบบประเมินมาตราส่วน 5 ระดับ 
ประกอบด้วยด้านเนื้อหาและการนำเสนอ ด้านการออกแบบจอภาพ และด้านการจัดการของแอปพลิเคชัน ผลการประเมิน
คุณภาพของแอปพลิเคชัน มีคะแนนเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.77 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.14 อยู่ในระดับดีมาก ดังตารางที่ 1 
ตารางที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพแอปพลิเคชันโดยผู้เชี่ยวชาญ  

เรื่องที่ประเมิน ค่าเฉลี่ย SD. ระดับ 
ด้านเนื้อหาและการนำเสนอ    
1. แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นนี้ ทำให้ผู้ใช้เลือกหัวข้อท่ีต้องการฝึกฝนได้อย่างชัดเจน 
เป็นลำดับ 

4.71 0.49 ดีมาก 

2. เนื้อหาท่ีจัดทำลงในแอปพลิเคชนั เหมาะสมและถูกต้อง ตามหลักการเป็นผูต้ัดสิน
กีฬาวอลเลย์บอลเบื้องต้น 

5.00 0.00 ดีมาก 

ด้านการออกแบบจอภาพ    
1. หน้าตาของแอปพลิเคชัน (interface) ที่พัฒนาขึ้น เข้าใจง่ายและสะดวกต่อการ
เลือกตอบคำถาม 

4.43 0.53 ด ี

2. ภาพสัญญาณมือ ภาพไอคอนท่ีมีขนาดใหญ่ ชัดเจนเหมาะสมสำหรับการเลือกกด
คำตอบ 

4.86 0.38 ดีมาก 

3. ความชัดเจนของคลิปสถานการณ์ การเล่นวอลเลย์บอลในแอปพลเิคชันเหมาะสม 
สามารถ ใช้กับนักศึกษาเพื่อเรียนรู้สัญญาณมือของผู้ตดัสินท่ี 1 ผู้ตดัสินท่ี 2 และผู้
กำกับเส้นได ้

4.71 0.76 ดีมาก 

ด้านการจดัการของแอปพลิเคชัน    
1. แอปพลิเคชันมีระบบการสุม่คลปิและข้อคำถามต่าง ๆ ในการฝึกฝนและย้อนกลับ
ให้ไปเริม่ใหม่ได ้

4.86 0.38 ดีมาก 

2. แอปพลิเคชันมีระบบการนับคะแนนและภาพเฉลยเมื่อตอบผิด มสี่วนช่วยให้
นักศึกษาท่ีฝึกฝนกับแอปพลเิคชันสามารถจดจำสัญญาณมือได้ดีขึ้น 

4.71 0.49 ดีมาก 

3. แอปพลิเคชันมีระบบการนับจำนวนครั้งและบันทึกการเข้ามาฝึกฝนกับแอปพลิเคชัน 4.86 0.38 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมของการมีปฏสิมัพันธ์ระหว่างผูฝ้ึกฝนและแอปพลเิคชัน 4.71 0.49 ดีมาก 
5. แอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นมีความเหมาะสม สามารถนำไปใช้กับนักศึกษาเพื่อฝึกฝน
ทักษะการเป็นผูต้ัดสินกีฬาวอลเลย์บอลได้ 

4.86 0.38 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.77 0.14 ดีมาก 
     3.3 ผลสัมฤทธิ์ทางเรียนของนักศึกษาท่ีใช้แอปพลิเคชนับนมือถอืเร่ืองสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 
     การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือ   
ในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ดังตารางที่ 2 
ตารางที่ 2 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

กลุ่ม เวลา n k X̅ S.D. Diff t df sig 

ทดลอง 
ก่อนเรียน 50 20 9.98 3.87 

4.23 7.09 49 .00 
หลังเรียน 50 20 13.28 4.10 

ควบคุม 
ก่อนเรียน 50 20 8.08 4.52 1.55 .60 49 .54 
หลังเรียน 50 20 9.04 3.82     

* มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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     จากตารางที่ 2 พบว่า นักศึกษาที่ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล        
มีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย 9.98 คะแนน 
และคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย 13.28 คะแนน ในขณะที่กลุ่มควบคุมที่ได้รับการสอนปกติมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียนเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ 
ตารางที่ 3 การเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคุม   

กลุ่ม n k 𝑥̅ S.D. Diff t df sig 
กลุ่มทดลอง 50 20 9.98 3.87 

1.30 1.54 98 .126 
กลุ่มควบคุม 50 20 8.68 4.51 

  จากตารางที่ 3 พบว่า นักศึกษานักศึกษา สาขาวิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี     
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม มีผลคะแนนการทดสอบก่อนการเรียน เรื่อง สัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 
แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ แสดงว่านักศึกษานักศึกษาที่เป็นกลุ่มทดลอง (กำหนดให้ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ) 
กับกลุ่มควบคุม (เรียนด้วยวิธีปกติเอกสารสัญญาณมือ) มีผลการทดสอบก่อนเรียน เรื่อง สัญญาณมือในการตัดสินกีฬา
วอลเลย์บอลไม่แตกต่างกัน    
ตารางที ่4 การเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม  

กลุ่ม n k 𝑥̅ S.D. Diff t df sig 
กลุ่มทดลอง 50 20 13.28 4.10 

4.24 5.34 98 .00 
กลุ่มควบคุม 50 20 9.04 3.82 

  จากตารางที่ 4 นักศึกษานักศึกษา สาขาวิชาพลศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี ท่ีเป็น
กลุ่มทดลอง (กำหนดให้ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ) มีค่าเฉลี่ย 13.28 (SD = 4.10) สูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งมีค่าเฉลี่ย 9.04       
(SD = 3.82) โดยมีผลต่างค่าเฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มเท่ากับ 4.24 คะแนน มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ    
ที่ระดับ .01 พบว่ามีค่า t = 5.34, df = 98, และค่า Sig. = .00 แสดงว่าการใช้แอปพลิเคชันบนมือถือ เรื่อง สัญญาณมือ
ในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ส่งผลต่อคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ดีกว่าการเรียนด้วยวิธีปกติ 
 
4.  อภิปรายผล 
     4.1 การพัฒนาแอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล ผู้วิจัยได้พัฒนาแอปพลิเคชันบน
มือถือด้วยโปรแกรมพาวเวอร์ แอป (Power App) เป็นแพลตฟอร์มที่ช่วยให้สร้างแอปพลิเคชันสำหรับใช้งานในองค์กรได้
อย่างรวดเร็ว โดยการเขียนโค้ดง่าย ๆ เป็นฐานข้อมูลในการสร้างแอปพลิเคชัน สามารถใช้งานได้บนโทรศัพท์มือถือทั้ง iOS 
และ Android ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต สะท้อนให้เห็นแนวคิดการออกแบบการเรียนรู้บนฐานเทคโนโลยี ที่เน้นความ
ยืดหยุ่น การเข้าถึงได้ทุกท่ีทุกเวลา และการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ (interactive learning environment) ซึ่งสอดคล้อง
กับแนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ที่ผู้เรียนต้องมีบทบาทเชิงรุก (active learner) เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเรียนรู้เรียนรู้
เรื่องสัญญาณมือของผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล โดยการนำภาพสัญญาณมือหรือคลิปการเล่นกีฬาวอลเลย์บอลทั้งการเล่น
ทั่วไปและที่เป็นการเล่นผิดระเบียบมาไว้ในโทรศัพท์มือถือ ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะการเป็นผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล 
ซึ่งสามรถเปิดดูภาพสัญญาณมือและฝึกฝนกับโจทย์สถานการณ์ต่าง ๆ ในโทรศัพท์มือถือหรือเทปเล็ทได้ตามความต้องการ
ของผู้ใช้ 
          การพัฒนาแอปพลิเคชันผู้วิจัยพัฒนาตามขั้นตอนการพัฒนานวัตกรรมทางการศึกษาโดยใช้รูปแบบ ADDIE Model 
(อุทิศ บำรุงชีพ, 2566, น. 49-50) เป็นแนวทางในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินจาก
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาและผู้เช่ียวชาญด้านกีฬาวอลเลย์บอล ผลการประเมินคุณภาพ แอปพลิเคชันอยู่ในระดับ
ดีมาก คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 4.77 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.14 แสดงให้เห็นว่ากระบวนการพัฒนาตาม ADDIE 
model มีความเป็นระบบและมีความเหมาะสมในเชิงโครงสร้างการออกแบบการเรียนการสอนโดยเฉพาะขั้นวิเคราะห์ 
(Analysis) และออกแบบ (Design) ที่ช่วยกำหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (behavioral objectives) เนื้อหาและกิจกรรม
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การฝึกให้สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) และทักษะปฏิบัติ (psychomotor domain) 
ของผู้เรียนในบริบทการเป็นผู้ตัดสินกีฬา เมื่อพิจารณากับงานวิจัยอื่นที่ใช้กระบวนการพัฒนาตาม ADDIE model สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ พรประสิทธ์ิ เด่นโมฬี และคณะ (2565, น. 54) พัฒนาหลักสูตรผู้ประกอบการ 5.0 สำหรับนักศึกษาผ่าน 
การเรียนการสอนออนไลน์โดยใช้แอดดี้โมเดลซึ่งประยุกต์ใช้รูปกระบวนการพัฒนาของ ADDIE พัฒนาหลักสูตรและ 
มีผลความพึงพอใจในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.57 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.57) สอดคล้องกับการวิจัยของ  
ชินวัจน์ งามวรรณกร (2562) ที่พัฒนาแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู้บนอุปกรณ์ เคลื่อนที่ เรื่องภาษาอังกฤษสำหรับ 
นักสารสนเทศ ใช้รูปแบบ ADDIE Model ในการพัฒนาแอปพลิเคชัน แอปพลิเคชันที่พัฒนามีคุณภาพทางเทคนิคและเนื้อหา
ของแอปพลิเคชันโดยรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.14 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 และเช่นเดียวกับ
งานวิจัยของ พิมพ์พรรณ เลิศเกษม และมณี จำปาแพง (2565, น. 138) พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อส่งเสริมทักษะ
ภาษาอังกฤษในงานบริการสำหรับพนักงานโรงแรมในเขตอำเภอเมืองจังหวัดเชียงราย โดยอาศัยรูปแบบของการพัฒนาสื่อ
ตามรูปแบบ ADDIE model มีผลความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 3.89 เห็นได้ว่า ในการพัฒนา 
แอปพลิเคชันด้านการศึกษานิยมใช้การพัฒนานวัตกรรมตามแนวรูปแบบ ADDIE Model เป็นส่วนมาก ซึ่งทำให้แอปพลิเคชัน 
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูง  
     4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 
โดยมีคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ย 9.98 คะแนนและคะแนนหลังเรียนเฉลี่ย 13.28 คะแนน จากผลการทดสอบความรู้ก่อนเรียน
เรื่องสัญญาณมือของผู้ตัดสิน ทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง มีคะแนนจากการทดสอบวัดความรู้ก่อนเรียนแตกต่างกันอย่าง
ไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ ผลการทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ย 8.68 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.51 
คะแนนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ย 9.98 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.87 ทดสอบด้วยค่า t = 1.54 sig = .126 แสดงว่า
ทั้งสองกลุ่มมีความรู้เกี่ยวกับสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล  ไม่ต่างกัน  
          หลังกลุ่มทดลองใช้แอปพลิเคชันบนมือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอล แล้วนำคะแนนหลัง
เรียนมาเปรียบเทียบพบว่าคะแนนของกลุ่มทดลองสูงขึ้นมีคะแนนเฉลี่ย 13.28 (SD. = 4.10) และกลุ่มควบคุม มีคะแนน
เฉลี่ย 9.04 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.82 โดยมีผลต่างค่าเฉลี่ยระหว่างสองกลุ่มเท่ากับ 4.24 คะแนน มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 มีค่า t = 5.34, df = 98, และค่า Sig. = .00 แสดงว่า แอปพลิเคชันบน
มือถือเรื่องสัญญาณมือในการตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลมีผลกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น สอดคล้องกับ  
การวิจัยของ วีระพงษ์ แดนดี (2564, น. 87) ทำการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กรณีศึกษาจากคลิปวิดีโอ  
เรื่องกติกาเซปักตะกร้อ รายวิชาการตัดสินกีฬาเซปักตะกร้อสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี หลังจากใช้คลิปวิดีโอเป็น
กรณีศึกษาแล้วพบว่าผลการเรียนรู้ของนักศึกษาหลังเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.01 
สอดคล้องกับ ดำรงฤทธิ์ จันทรา (2563, น. 83) พัฒนาแอปพลิเคชันเพื่อใช้ในการสอนพลศึกษา เรื่องสัญญาณมือของ 
ผู้ตัดสินกีฬาวอลเลย์บอลของนักศึกษาช้ันปีที่ 4 มหาวิทยาลัยราชภัฏศรีษะเกษ ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาช้ันปี 4  
มีผลสัมฤทธิ์ทางเรียนเมื่อเทียบเกณฑ์ร้อยละ 75 สูงขึ้นหลังใช้แอปพลิเคชัน สอดคล้องกับ เจนจบ สุขแสงประสิทธิ์  
และติยาพร ธรรมสนิท (2566, น. 161) ที่พัฒนานวัตกรรมเทคโนโลยีเสมือนจริง สำหรับนักศึกษาสาขาวิชาพลศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏรำไพพรรณี เรื่องผู้ตัดสินและกติกาการแข่งขันกีฬาที่มีประสิทธิภาพนวัตกรรม  
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิ์ภาพ 82.56/85.17 (E1/E2) สอดคล้องตามเกณฑ์กำหนดไว้ ผลการวิจัยพบว่าคะแนนผลการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
          การที่คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มทดลองสูงขึ้น เพราะแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นมานั้น มีประสิทธิภาพ
เพราะเลือกใช้เนื้อหาสถานการณ์เป็นคลิปการเล่นจริง ๆ ผู้เรียนรู้จะได้เห็นการเล่นวอลเลย์บอล ในสถานการณ์จริงเมื่อใช้
แอปพลิเคชัน สอดคล้องกับหลักการฝึกในสถานการณจ์ำลองที่สร้างขึ้นให้ใกล้เคียงกับเหตุการณ์ที่ใกลเ้คียงเหตกุารณ์จริง
มากที่สุดเพื่อฝึกทักษะและเรียนรู้ในกรณีที่สถานการณ์จริงมีความเสี่ยง (ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก, 2567, น. 129) ดังนั้น
การฝึกผ่านสถานการณ์จำลอง (simulation-based training) บนมือถือช่วยลดข้อจำกัดด้านเวลา สถานที่ และทรัพยากรเมื่อ
เทียบกับการฝึกภาคสนามจริงที่ผู้เรียนต้องลงสนามช่วยกันเล่นวอลเลย์บอลเป็นทีมเพื่อทำการฝึกฝนทักษะการเป็นผู้ตัดสิน
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และการที่ผู้เรียนได้ใช้แอปพลิเคชันบนมือถือดูคลิปการเล่นก็เสมือนกับผู้เรียนได้เผชิญกับเหตุการณ์ที่หลากหลายและฝึกซ้ำ
ได้ตามต้องการ การฝึกในสถานการณ์จำลองที่มุ่งเน้นการสร้างสภาพแวดล้อม เสมือนจริงจึงเป็นการพัฒนาความแม่นยำใน
การตัดสินใจ และความมั่นใจในบทบาทผู้ตัดสิน การเรียนรู้ผ่านแอปพลิเคชันไม่ได้จำกัดเพียงการจดจำสัญญาณมือ 
(remembering) แต่ผู้เรียนต้องเข้าใจความหมายของแต่ละสัญญาณ (understanding) วิเคราะห์สถานการณ์การเล่น 
(analyzing) และประยุกต์ใช้ในการตัดสินใจเลือกสัญญาณที่เหมาะสม (applying) ซึ่งสอดคล้องกับกรอบการเรียนรู้ทาง
ปัญญาตามทฤษฎีการเรียนรู้ของ Revised Bloom’s Taxonomy ที่ปรับปรุงใหม่ (Anderson & Krathwohl, 2001) ซึ่ง
เป็นการพัฒนาทักษะการคิดระดับสูง (higher-order thinking skills) เมื่อผ่านการฝึกฝนซ้ำ ๆ ทำให้ผู้เรียนสามารถจดจำ
ตัดสินใจได้ว่าจะเลือกสัญญาณมือใด ทันทีที่คลิปการเล่นจบลง ส่งผลให้กลุ่มทดลองทำคะแนนจากการสอบวัดความรู้  
หลังเรียนสูงขึ้น 
 
5. ข้อเสนอแนะ 
 5.1 ข้อเสนอแนะในการดำเนินงานวิจัย 
     5.1.1 เนื่องจากคลิปสถานการณ์การเล่นวอลเลย์บอลได้ถูกกำหนดให้มีการเล่นผิดระเบียบ ในการฝึกปฏิบัติจริง
บนแท่นผู้ตัดสินอาจมีสถานการณ์ใหม่ ๆ เกิดขึ้น ผู้สอนต้องคอยให้คำแนะนำและอธิบายเพิ่มเติมแต่ผู้ฝึกด้วย 
     5.1.2 ต้องคำนึงถึงความเร็วของระบบอินเทอร์เนตขณะใช้แอปพลิเคชันพร้อม ๆ กัน อาจทำให้ภาพกระตุกหรือ   
คลิปวิดีโอแสดงภาพเบลอ 
     5.1.3 หากมีสถานการณ์ที่น่าสนใจผู้สอนควรอัปเดทคลิปวิดีโอใหม่เพิ่มและเพื่อให้ทันสถานการณ์ปัจจุบัน  
 5.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยคร้ังต่อไป 
     5.2.1 ควรพัฒนารูปแบบการประเมินการตัดสินในสถานการแข่งขันจริงหลังจากฝึกฝนใช้งานกับแอปพลิเคชัน 
     5.2.2 ควรพัฒนาแอปพลิเคชันร่วมกับกล้องหรือเซนเซอร์ตรวจจับการแสดงสัญญาณมือของผู้ตัดสินท่ีถูกต้อง  
     5.2.3 สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบของคลิปสถานการณ์จากแนวตั้งบริเวณตาข่ายและเป็นภาพความละเอียดสูง  
 
6. กิตติกรรมประกาศ 
  บทความวิจัยฉบับนี้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
คณาจารย์ประจำสาขาวิชาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ตลอดจนผู้เชี่ยวชาญทุกท่าน ที่ได้ให้ความ
เมตตาในการให้คำปรึกษา ตรวจสอบเครื่องมือ แนะนำแนวทาง และแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ด้วยความเอาใจใส่อย่างดี
ยิ่งจนงานวิจัยมีความสมบูรณ์  ขอขอบพระคุณผู้อำนวยการและคณะครู  โรงเรียนนาเชือกพิทยาสรรค์ ที่ให้ความ
อนุเคราะห์ในการอำนวยความสะดวกด้านสถานท่ี และขอขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 ทุกคนที่ให้ความร่วมมือ
เป็นอย่างดีในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้และเก็บรวบรวมข้อมูลจนเสร็จสิ้นสมบูรณ์ ท้ายนี้ คุณค่าและประโยชน์อันเกิด
จากบทความวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา บูรพาจารย์ ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่าน       
ที่คอยให้การสนับสนุนและเป็นกำลังใจให้ผู้วิจัยเสมอมา 
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