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บทคัดย่อ

	 การวจัิยครัง้นีม้วีตัถปุระสงค์เพือ่ประเมนิความคดิเห็นทีม่ต่ีอการใช้สือ่ดจิทิลัการเต้นลลีาศเพือ่สขุภาพ  

และเพ่ือศึกษาพฒันาการการใช้สือ่ดิจทิลัการเต้นลลีาศเพ่ือสขุภาพโดยการเปรยีบเทยีบระดบัความรู ้ทศันคติ  

และทกัษะลลีาศ กลุม่ตัวอย่างทีใ่ช้ในการศึกษา ได้แก่ นกัศกึษาคณะวทิยาศาสตร์การกฬีาและสขุภาพ สถาบัน 

การพลศึกษา วิทยาเขตสุโขทัย ชั้นที่ 2 จ�ำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ประกอบด้วยสื่อดิจิทัล 

การเต้นลลีาศเพือ่สขุภาพ และแบบสอบถามความคดิเหน็ แบบทดสอบความรู ้แบบวดัทศันคติ แบบประเมนิ 

ทกัษะลีลาศ วเิคราะห์ข้อมลูโดยการหาค่าเฉลีย่ (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  

การวิเคราะห์สถิติที (paired sample t-test) 

	 ผลการวิจัย1) สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ ด้านวิดีทัศน์ใช้โปรแกรมตัดต่อวิดีโอ Sony Vegas  

Pro และการอัพโหลดวิดีโอในอินเตอร์เน็ตผ่าน YouTube ส่วนการพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book)  

ใช้โปรแกรม Flip PDF Professional และเผยแพร่โดยใช้ WordPress โดยการประเมินความคิดเห็นที่มีต่อ 

การใช้ส่ือดิจทิลัการเต้นลีลาศเพือ่สขุภาพ พบว่า ทัง้ด้านการออกแบบและจดัรูปแบบ และด้านเนือ้หา มคีวาม 

เหมาะสมอยู่ในระดับมาก 2) การเปรียบเทียบความรู้ ทัศนคติ ทักษะลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัล 

การเต้นลลีาศเพือ่สขุภาพพบว่า แตกต่างกนัอย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 โดยสรุปผลการวจิยัส่ือดจิทัิล 

การเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพมีความเหมาะสม และการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ วันละ 30 นาที  

สัปดาห์ละ 4 วัน จ�ำนวน 6 สัปดาห์ สามารถพัฒนาความรู้ ทัศนคติ ทักษะลีลาศ ของนักศึกษาได้ 

ค�ำส�ำคัญ: สื่อดิจิทัล / การเต้นลีลาศ / สุขภาพ
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Abstrtact

	 The research’s objective is to assess opinions on the use of digital media in dancesport  

for health and to study the development of digital media in dancesport by comparing the  

levels of knowledge, perception, and skills. The Sampling for the study were 30 students in  

the Faculty of Sports Science and Health, Institute of Physical Education Sukhothai Campus.  

Research tools consist of digital media on dancesport for health, a questionnaire, a knowledge  

test, an attitude evaluation form, and a dancesport skill evaluation form. Data were analyzed  

by means, standard deviation, and paired sample t-test. The results were as follows. 

	 1.	 The results revealed that the digital media on dancesport for health consists of  

two parts. Firstly, a digital video was produced with Sony Vegas Pro software, and uploaded  

to the internet on YouTube. Secondly, an e-book was made using Flip PDF Professional  

software, and published on WordPress. The assessment of opinions on the use of digital  

media on dancesport found that the design, layout, and content were highly appropriate.

	 2.	 The comparison of knowledge, attitude, and dancing skills, before and after the  

use digital media on dancesport for health were different with a significance level of .05. In  

conclusion, the results showed that digital media is appropriate for dancesport for health,  

and 30 minutes of using digital media on dancesport for health four times a week for  

six weeks is able to develop students’ knowledge, perception, and dancesport skills. 

Keywords: Digital media / Dance sport / Health
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บทน�ำ

	 การเต้นร�ำหรือลีลาศเริ่มเป็นที่รู ้จักตั้งแต่ 

สมยัพระบาทสมเด็จพระจอมเกล้าเจ้าอยูหั่ว ซึง่ได้รับ 

ความนิยมในหมู่เจ้านายชั้นสูงเท่านั้น แต่ในปัจจุบัน  

ลลีาศ ได้กลบัมาเป็นทีส่นใจส�ำหรบัคนทัว่ๆ ไป อกีท้ัง 

สถานศึกษาในหลายๆ แห่งยังบรรจุอยู่ในการเรียน 

การสอนด้วย ทั้งนี้เพราะลีลาศนอกจากจะให้ความ 

สนุกสนานเพลิดเพลินในการเต้นร�ำเข้ากับจังหวะ 

เสียงเพลงแล้ว ยังเป็นการออกก�ำลังกายที่ดีอีก 

ชนดิหนึง่ เพราะท่าเต้นต่างๆ ได้รับการพัฒนามากข้ึน  

มีการน�ำเทคนิคของการเต้นบัลเล่ต์ แจ๊ส หรือ 

ยิมนาสติกเข้ามาผสมผสาน ท�ำให้มีการเคล่ือนไหว 

ในทุกๆ ส่วนของร่างกาย ทั้งแขน ขา ข้อเท้า ล�ำตัว  

สะโพก เอว ไหล่ ศีรษะ ฯลฯ โดยกีฬาลีลาศได้รับ 

การบรรจุเข้าเป็นกีฬาชนิดหน่ึงในการแข่งขันกีฬา 

โอลิมปิก ซึ่งจัดให้มีการแข่งขันคร้ังแรกในกีฬา 

โอลมิปิก 2000 “ซดินีย์่เกม” ณ ประเทศออสเตรเลยี  

(ภัททิตา โพธิมู, 2553)

	 การเต้นลีลาศเป็นกิจกรรมท่ีนอกจากจะให้ 

ความสนุกสนานเพลิดเพลินแล้วยังช่วยส่งเสริมให้ 

บุคคลได้ออกก�ำลังกาย ท�ำให้มีสุขภาพพลานามัย 

สมบูรณ์และมีสมรรถภาพทางกายดีขึ้น ดังที่ธงชัย  

เจริญทรัพย์มณี (2542) กล่าวว่า การลีลาศไว้ ช่วย 

ส่งเสริมให้บุคคลได้ออกก�ำลังกาย ท�ำให้มีสุขภาพ 

พลานามัยสมบูรณ์และมีสมรรถภาพทางกายดีขึ้น  

ช่วยพัฒนาทกัษะทางกลไก (Motor Skill) ให้ดยีิง่ข้ึน  

ช่วยผ่อนคลายความเครียดทัง้ทางร่างกายและจติใจ  

ท�ำให้มีชีวิตยืนยาวและปรับตัวอยู่ในสังคมได้อย่าง 

มีความสุข สอดรับกับไพศาล จันทรพิทักษ์ (อ้างใน  

สุดหล้า เหมือนเดช, 2550) ที่กล่าวว่า ลีลาศเป็น 

การออกก�ำลังกายที่ดีมากประเภทหนึ่งด้วยเหตุผล 

หลายประการ เช่น ไม่มข้ีอจ�ำกดัของวยั เพราะลลีาศ 

มีหลายประเภททั้งช้าและเร็วสามารถเลือกให ้

เหมาะสมกับสภาพร่างกายได้ทุกเพศและวัย ไม่มี 

ข้อจ�ำกัดของสถานที ่เพราะสามารถลลีาศในทีจ่�ำกดั  

แม้ภายในบ้านก็เพียงพอต่อการออกก�ำลังกายได้  

ไม่มีข้อจ�ำกัดเรื่องสภาพอากาศ สามารถลีลาศใน 

อาคารหรือกลางแจ้งตามสะดวก  ไม่มีข้อจ�ำกัดเรื่อง 

งบประมาณ เพียงหาเทปเพลงและเครื่องเล่นเทป 

กส็ามารถน�ำไปประกอบการออกก�ำลังกายด้วยลีลาศ 

ได้เช่นเดียวกัน โดยประโยชน์ของการลีลาศคือ   

การลีลาศมีเพลงมีจังหวะลีลาที่สวยงาม สนุกสนาน  

เพลดิเพลนิ ไม่หกัโหมและสามารถเต้นออกก�ำลงักาย 

ไปได้เรือ่ยๆ ฉะนัน้ ในการออกก�ำลงักายอย่างสม�ำ่เสมอ  

เช่น การลลีาศนีจ้ะท�ำให้สบายตวั มคีวามสขุ ช่วยลด 

ความอ้วน ช่วยลดไขมันในเส้นเลือด ท�ำให้สุขภาพดี  

หัวใจแข็งแรง และยังช่วยรักษาโรคเบาหวานเพราะ 

ไปช่วยลดน�้ำตาลในเลือดอีกด้วย

	 ดังนั้นหากมีการพัฒนาสื่อท่ีช่วยส่งเสริม 

การเต้นลีลาศที่เหมาะสม ย่อมจะมีส่วนช่วยส่งเสริม 

สขุภาพได้เป็นอย่างด ีโดยเฉพาะการพฒันาในรปูแบบ 

สือ่ดจิทิลัทีไ่ด้รบัความสนใจและความนยิมอย่างมาก 

ในปัจจุบัน เนื่องจากสามารถใช้งานได้ง่าย สะดวก  

รวดเร็ว และใช้ได้ทุกที่ทุกเวลาตามความต้องการ 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. 	เพื่อประเมินความคิดเห็นที่มีต่อการใช ้

สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ 

	 2. 	เพื่อศึกษาพัฒนาการการใช้สื่อดิจิทัล 

การเต้นลลีาศเพือ่สขุภาพโดยการเปรียบเทยีบระดบั 

ความรู้ ทัศนคติ และทักษะลีลาศ
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วิธีด�ำเนินการวิจัย	  

	 1.	 การวิ จัยครั้ งนี้ เป ็นวิจั ย เชิ งทดลอง  

(Experimental Design) โดยมกีารทดสอบก่อนการ 

ทดลอง จากนั้นจึงมีการทดสอบหลัง (One Group  

Pretest-Posttest Design) 

	 2. 	ประชากรในการศกึษาคร้ังนี ้เป็นนกัศกึษา 

คณะวิทยาศาสตร์การกีฬาและสุขภาพ สถาบัน 

การพลศึกษา วิทยาเขตสุโขทัย ชั้นปีที่ 2 จ�ำนวน  

90 คน และกลุม่ตวัอย่างเป็นนกัศกึษาคณะวิทยาศาสตร์ 

การกีฬาและสุขภาพ สถาบนัการพลศึกษา วทิยาเขต 

สโุขทัย ชัน้ปีที ่2 จ�ำนวน 30 คนได้จากการเลอืกแบบ 

เจาะจง (Purposively Selected) โดยการจัดแบบ 

แมชชิง่กรุป๊ โดยเรยีงตามความสามารถ โดยมเีกณฑ์ 

ส�ำคัญคือ ยินยอมเข้าร่วมการวิจัย 

	 3.	 ตัวแปรที่ศึกษา 

	 	 3.1	 ตัวแปรต้น สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศ 

เพื่อสุขภาพ	

	 	 3.2	 ตัวแปรตามได้แก่ 1) ความรู ้ 2)  

ทัศนคติ 3) ทักษะลีลาศ และ 4) ความคิดเห็นในการ 

ใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ ประกอบด้วย 

ด้านการออกแบบและจัดรูปแบบ และด้านเนื้อหา

	 4.	 สมมติฐานของการวิจัย ได้แก่ ความรู ้ 

ทัศนคติ และทักษะลีลาศ ก่อนกับหลังใช้สื่อได้สื่อ 

ดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพแตกต่างกัน

	 5.	 เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย  

1) สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพที่สามารถ 

เข้าศึกษาเพื่อเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์ที่หลากหลาย เช่น  

คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน แท็บเล็ต โดยสามารถเข้า 

ใช้ผ่านระบบอินเตอร์เน็ต 2) แบบสอบถามความ 

คิดเห็นที่มีต่อการใช้ส่ือดิจิทัลการเต้นลีลาศเพ่ือ 

สุขภาพ แบบออนไลน์ 3) แบบทดสอบความรู้การ 

ลีลาศเพ่ือสุขภาพ 4) แบบวัดทัศนคติต่อการเรียน 

ลีลาศเพื่อสุขภาพ 5) แบบประเมินทักษะลีลาศ 

	 6. 	ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 1) ศึกษา 

ค้นคว้าข้อมูลจากเอกสาร ต�ำรา งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  

โครงสร้างและองค์ประกอบที่เกี่ยวกับการพัฒนา 

สื่อดิจิทัลในการเรียนและการเต้นลีลาศเพ่ือสุขภาพ  

น�ำมาสร้างสื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ  

แบบสอบถามความคดิเหน็ท่ีมีต่อการใช้สือ่ดจิทัิลการ 

เต้นลลีาศเพือ่สขุภาพ แบบทดสอบความรูก้ารลลีาศ 

เพื่อสุขภาพ แบบวัดทัศนคติต่อการเรียนลีลาศเพื่อ 

สุขภาพ แบบประเมินทักษะลีลาศ 2) น�ำสื่อดิจิทัล 

การเต้นลลีาศเพือ่สขุภาพ แบบสอบถามความคดิเหน็ 

ทีม่ต่ีอการใช้สือ่ดจิทิลัการเต้นลลีาศเพือ่สขุภาพ แบบ 

ทดสอบความรูก้ารลลีาศเพ่ือสขุภาพ แบบวดัทัศนคติ 

ต่อการเรียนลีลาศเพ่ือสุขภาพ แบบประเมินทักษะ 

ลีลาศ ที่สร้างเสร็จสมบูรณ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ�ำนวน  

5 ท่าน ตรวจสอบหาความเท่ียงตรงเนือ้หา โดยหาค่า 

ดชันคีวามสอดคล้อง (IOC) เลอืกข้อทีม่ค่ีาดชันคีวาม 

สอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป 3) น�ำแบบสอบถาม 

ความคดิเหน็ฯ แบบทดสอบความรู้ฯ แบบวดัทศันคติฯ  

แบบประเมนิทักษะลลีาศท่ีปรบัปรงุแล้วไปทดลองใช้  

(try out) กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจ�ำนวน  

30 คน เพือ่หาค่าความยากง่าย และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก  

และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ ์

แอลฟา (Alpha Coefficient) ของ Cronbach การ 

ทดสอบซ�ำ้ (test-retest) และสตูรคเูดอร์-ริชาร์ดสนั 

(kuder-Richardson: KR20) แบบสอบถามความ 

คิดเห็นฯ มีความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.93 แบบทดสอบ 

ความรู้ฯ มีค่าความเช่ือม่ันเท่ากับ 0.89 ค่าความ 

ยากง่ายอยูร่ะหว่าง 0.30-0.75 และค่าอ�ำนาจจ�ำแนก 

อยู่ระหว่าง 0.27-0.76 แบบวัดทัศนคติฯ มีค่าความ 

เชือ่มัน่เท่ากับ 0.95 แบบประเมนิทกัษะลลีาศจงัหวะ 

Waltz และจังหวะ Tango ค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ  
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0.92, 0.93 ตามล�ำดับ

	 7. 	การเกบ็รวบรวมข้อมลูก่อนท�ำการทดลอง 

ผู้วิจัยได้ด�ำเนินการทดสอบความรู้ ทัศนคติ ทักษะ 

ลลีาศ แล้วเริม่ท�ำการทดลองสือ่ดิจทิลัการเต้นลลีาศ 

เพื่อสุขภาพ โดยการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อ 

สุขภาพ วันละ 30 นาที สัปดาห์ละ 4 วัน จ�ำนวน  

6 สัปดาห์ แล้วด�ำเนินการทดสอบความความรู ้ 

ทัศนคติ ทักษะลีลาศ และประเมินความคิดเห็นที่ม ี

ต่อการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ

	 8. 	การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 1) หาค่าเฉลี่ย  

(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard  

Deviation) ของความคิดเหน็ทีม่ีต่อการใช้สือ่ดจิิทลั 

การเต้นลีลาศเพือ่สขุภาพและความรู ้ทศันคต ิทกัษะ 

ลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศ 

เพื่อสุขภาพ 2) เปรียบเทียบความความรู้ ทัศนคติ  

ทักษะลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัลการเต้น 

ลีลาศเพื่อสุขภาพ โดยใช้สถิติที (paired sample  

t-test)

สรุปผลการวิจัย

	 1.	 สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพท่ี 

พฒันาขึน้ประกอบด้วย วดิทีศัน์ดจิทิลัการเต้นลลีาศ 

เพื่อสุขภาพ ในการเต้นจังหวะ Walt และ Tango  

และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (e-book) ภาคทฤษฎ ี

และภาคปฏิบัติ ภาคทฤษฎี มีเนื้อหาประกอบด้วย  

5 ตอน คือ ความรู้เบื้องต้นของการลีลาศ ลักษณะ 

และเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของจงัหวะต่างๆ ดนตรแีละ 

จงัหวะดนตร ีวทิยาศาสตร์การกฬีา และมารยาททาง 

สังคม ส่วนภาคปฏิบัติมีเนื้อหา ประกอบ 2 ตอน คือ  

ค�ำศัพท์เฉพาะของกีฬาลีลาศ และทักษะเกี่ยวกับ 

ทิศทางและการเดินในกีฬาลีลาศ

ภาพที่ 1 ตัวอย่างวิดีทัศน์ดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ
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	 การพัฒนาสือ่ดิจิทลัการเต้นลลีาศเพ่ือสขุภาพ 

มีขั้นตอนการด�ำเนินงาน ดังนี้                 

	 1)	 วิดีทัศน์ดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อสุขภาพ  

ประกอบด้วย การออกแบบผังกระบวนการ (Flow-

chart) การตัดต่อวีดีโอโดยใช้โปรแกรมตัดต่อ 

วิดีโอ Sony Vegas Pro และการอัพโหลดวิดีโอ 

ในอินเตอร์เน็ตผ่าน YouTube 

	 2)	 การพัฒนาหนั งสื ออิ เ ล็ กทรอนิกส ์  

(e-book) ใช้โปรแกรม Flip PDF Professional  

และเผยแพร่โดยใช้ WordPress  

ภาพที่ 2 ตัวอย่างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
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 	 การประเมนิผลการใช้สือ่ดิจิทลัการเต้นลลีาศ 

เพ่ือสุขภาพ สรปุว่า จากการสอบถามนกัศกึษาสาขา 

วิชาวิทยาศาสตร์การกีฬา สถาบันการพลศึกษา  

วทิยาเขตสโุขทัย จ�ำนวน 30 คน โดยใช้แบบสอบถาม 

ความคิดเห็น พบว่า 1) ด้านการออกแบบและจัด 

รูปแบบของสื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพ่ือสุขภาพโดย 

ภาพรวมมีการออกแบบและจัดรูปแบบเหมาะสม 

ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.34 โดยประเด็นที่มีค่าเฉลี่ย 

มากใน 3 อนัดบัแรก คอื การเลอืกใช้สือ่วดิทีศัน์และ  

e-book เหมาะสมกบัเนือ้หา รองลงมาคอื การเลอืกใช้ 

ภาพประกอบสามารถสื่อความหมายได้ดี และ 

การออกแบบรปูแบบง่ายต่อการอ่านและการใช้งาน  

2) ด้านเนื้อหาของสื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อ 

สขุภาพโดยภาพรวมมเีนือ้หาเหมาะสมในระดบัมาก  

ค่าเฉลี่ย 4.27 โดยประเด็นท่ีมีค่าเฉลี่ยมากใน 3  

อันดับแรก คือ การจัดหมวดหมู่เนื้อหาง่ายต่อการ 

ค้นหาและเรียนรู้ รองลงมาคือ การจัดล�ำดับเนื้อหา 

เป็นข้ันตอน มคีวามต่อเนือ่ง และความสะดวกในการ 

เชื่อมโยงข้อมูลไปยังข้อมูลภายนอก 

	 2.	 การเปรียบเทียบความความรู้ ทัศนคต ิ 

ทักษะลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัลการเต้น 

ลีลาศเพื่อสุขภาพดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 	เปรียบเทียบความความรู้ ทัศนคติ ทักษะลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศ 

	 เพื่อสุขภาพ

รายการ
ก่อนทดลอง หลังทดลอง

t p
S.D. S.D.

ความรู้ 13.16 1.66 24.83 1.62 -30.10* .00

ทัศนคติ 3.72 0.52 4.50 0.33 -6.95* .00

ทักษะลีลาศจังหวะWaltz 12.90 1.06 22.70 1.02 -42.25* .00

ทักษะลีลาศจังหวะTango 12.53 1.22 22.56 1.13 -30.05* .00
*นัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

	 จากตารางที่ 1 แสดงค่าเฉลี่ย และส่วน 

เบี่ยงเบนมาตรฐานความความรู้ ทัศนคติ ทักษะ 

ลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศ 

เพื่อสุขภาพ พบว่าความรู ้ก่อนทดลองมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 13.16 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  

1.66 ส่วนหลังทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.83  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.62 ทัศนคติก่อน 

ทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.72 และส่วนเบี่ยงเบน 

มาตรฐานเท่ากับ 0.52 ส่วนหลังทดลองมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.33  

ทักษะลีลาศจังหวะ Waltz ก่อนทดลองมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 12.90 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.06 

ส่วนหลงัทดลองมีค่าเฉลีย่เท่ากบั 22.70 ส่วนเบีย่งเบน 

มาตรฐานเท่ากับ 1.02 ทักษะลีลาศจังหวะTango  

ก่อนทดลองมค่ีาเฉลีย่เท่ากบั 12.53 และส่วนเบีย่งเบน 

มาตรฐานเท่ากับ 1.22 ส่วนหลังทดลองมีค่าเฉลี่ย 

เท่ากับ 22.56 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.13

	 จากเปรยีบเทยีบความความรู ้ทศันคต ิทกัษะ 

ลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศ 

เพื่อสุขภาพพบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง 

สถิติที่ระดับ .05

_18-0538(183-192)15.indd   189 6/27/61 BE   1:28 PM



วารสารวิชาการ สถาบันการพลศึกษา

ปีที่ 10 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2561 
190

อภิปรายผล

	 1.	 การประเมินผลการใช้สื่อดิจิทัลการเต้น 

ลลีาศเพือ่สขุภาพ พบว่า การออกแบบและจดัรปูแบบ 

ของสือ่ดจิทัิลการเต้นลลีาศเพือ่สขุภาพโดยภาพรวม 

มกีารออกแบบและจัดรปูแบบเหมาะสมในระดับมาก  

และด้านเน้ือหาของสื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อ 

สุขภาพโดยภาพรวมมีเนื้อหาเหมาะสมในระดับ 

มากเช่นกัน ซึ่งสรุปได้ว่า สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศ 

เพื่อสุขภาพสามารถน�ำไปใช้งานได้อย่างเหมาะสม 

ในระดับมาก เพราะสื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพ่ือ 

สุขภาพประกอบวิดีทัศน์และหนังสืออิเล็กทรอนิกส์  

โดยผู้วิจัยได้มีการเรียบเรียงเนื้อหาและจัดรูปแบบ 

ไว้อย่างเป็นระบบ ครบถ้วน สามารถเกิดการเรียนรู ้

ได ้แม้ไม ่อยู ่ในห้องเรียนโดยนักศึกษาสามารถ 

อัพโหลดวิดีโอในอินเตอร์เน็ตผ่าน YouTube และ 

ใช้โปรแกรม Flip PDF Professional (Turner. 

et al, 2017) ซ่ึงสภาพแวดล้อมการเรยีนรูใ้นปัจจุบนั 

ไม่ขึ้นอยู่กับการนั่งเรียนในโรงเรียนเพียงอย่างเดียว  

แต่การเรียนรู ้สามารถเกิดขึ้นทุกที่ทุกเวลาและ 

ประสทิธภิาพทีท่�ำให้เกิดการเรยีนรู้ขึน้อยูกั่บคุณภาพ 

ของด้านสื่อดิจิทัลและสื่อ สอดคล้องกับการศึกษา 

ของ (วีระ โชติธรรมาภรณ์, 2554) ได้การสร้างสื่อ 

หนงัสือดจิทิลั เรือ่งเทคโนโลยกีารพมิพ์ พบว่ามคีณุภาพ 

ด้านเน้ือหาอยู่ในเกณฑ์มีคุณภาพดีมาก มีคุณภาพ 

ด้านการผลิตสื่อและการน�ำเสนอ อยู ่ในเกณฑ์ 

คุณภาพดี และความพึงพอใจของ กลุ่มทดลองที่มี 

ต่อหนังสอือเิลก็ทรอนกิส์ อยูใ่นระดับมาก การศกึษา 

ของ (สืบสกุล ชื่นชม รติรส บุญญะฤทธิ์ และมนตรี  

เลากิตติศักดิ์, 2556) ซึ่งศึกษาการพัฒนาสื่อดิจิทัล 

ลวดลายผ้าไทยวนสร้างสรรค์ เพือ่การน�ำไปใช้ในการ 

ออกแบบผลติภัณฑ์ท้องถ่ินทีพ่บว่า ความพงึพอใจใน 

สื่อดิจิทัลลวดลายผ้าไทยวนสร้างสรรค์ อยู่ในเกณฑ ์

ดีมาก เน่ืองจากความง่ายต่อการน�ำลวดลายไปใช้ 

ในงานออกแบบ ประยุกต์ดัดแปลง เปลี่ยนสีสันให ้

เป็นไปตามลักษณะรูปแบบของงานออกแบบได ้

โดยไม่ยาก ท�ำให้เป็นที่ชื่นชอบของผู้ที่น�ำไปใช้เกิด 

การสร้างสรรคอ์ย่างไม่รู้จบเปน็การตอ่ยอดลวดลาย 

ผ้าไทยวนให้คงอยู่คู่กับสังคมล้านนาที่มีอิทธิพลต่อ 

สื่อและภาพลักษณ์ของเยาวชนลูกหลานในอนาคต 

ได้เป็นอย่างดี และการศึกษาของ (เสาวลักษณ์  

ลีลาวงศาโรจน์, 2557) พบว่า ระบบสนับสนุนการ 

สร้างสื่อดิจิทัลเพื่อการศึกษาสามารถน�ำไปใช้ได ้

อย่างมีประสิทธิภาพตรงตามจุดมุ ่งหมาย ความ 

คิดเห็นของผู้ใช้งานที่มีต่อประสิทธิภาพของระบบ  

พบว่ามีความเหมาะสมในระดับมาก

	 2.	 เปรยีบเทยีบความความรู ้ทศันคต ิทกัษะ 

ลีลาศ ก่อนและหลังการใช้สื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศ 

เพื่อสุขภาพ พบว่า แตกต่างกันอย่างมีนัยส�ำคัญทาง 

สถิติที่ระดับ .05 เพราะสื่อดิจิทัลการเต้นลีลาศเพื่อ 

สขุภาพมสีามารถพฒันาผูเ้รยีนได้ เนือ่งจากกจิกรรม 

มีขั้นตอนกระบวนการที่ชัดเจน มีการด�ำเนินการ 

ตามกิจกรรม และสามารถนักศึกษาเข้าถึงได้ง่าย 

สามารถเรียนจากเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใดก็ได้ และ 

ในปัจจบุนันี ้การเข้าถงึเครอืข่ายอนิเตอร์เนต็กระท�ำ 

ได้ง่ายข้ึนท�ำให้นสิติเกิดการเรยีนรูแ้ละเกดิทักษะตาม 

วัตถุประสงค์ได้ง่าย สอดคล้องกับ (น�ำพล มากสอน  

และทับทิมทอง กอบัวแก้ว, 2560) พบว่านักเรียนที ่

เรียนจากกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยกระบวนการสาธิต 

โดยใช้บทเรียนออนไลน์ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ 

ท่ีระดับ .05 และสอดคล้องกับ (จนัทิมา ฤกษ์เลือ่นฤทธิ์  

และคณะ, 2557) พบว่าด้านทัศนคติต่อการจัดการ 

เรยีนการสอน และด้านความรูเ้กีย่วกบัการพยาบาล 

ผู้ใหญ่ภายหลังการใช้ส่ือการสอนออนไลน์ สูงกว่า 
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ก่อนการทดลองอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติ .01 และ 

สอดคล้องกบั (อภชิาต ิเหลก็ด,ี 2559)  พบว่านกัศกึษา 

ที่เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู ้โดยใช้สถานการณ ์

ปัญหาเพื่อพัฒนาชุมชนด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ์

และการสื่อสารมีความรู้ความเข้าใจเพิ่มข้ึนอย่าง 

มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สอคล้องกับ  

(Fortuna, 2015) ได้ศึกษาการใช้สื่อดิจิทัลในสาขา 

กีฬาวัฒนธรรมและวรรณคดี พบว่าการเรียนรู้ผ่าน 

การใช้สื่อดิจิทัลและผ่านหนังสืออิเล็กทรอนิกส ์ 

สามารถช่วยให้นักเรียนสามารถพัฒนาความรู  ้

ให้สูงขึ้น และช่วยให้นักเรียนมีทักษะการสื่อสาร 

ที่ดีขึ้น

ข้อเสนอแนะ

	 จากผลการวิจัยจะเหน็ว่า การใช้สือ่ดจิทัิลการ 

เต้นลลีาศเพ่ือสขุภาพ สามารถพฒันาความรู ้ทศันคต ิ 

ทักษะลีลาศได้ ซึ่งผลการวิจัยครั้งนี้ สามารถใช้เป็น 

แนวทางให้ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องไม่ว่าจะเป็นผู้บริหาร  

คณาจารย์ เจ้าหน้าท่ีตลอดจนผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้อง 

น�ำรูปแบบการสอนโดยสามารถน�ำสื่อดิจิทัลการ 

เต้นลีลาศไปใช้กับการสอนนักศึกษา ดังนั้นควรจัด 

อบรมการสร้างสื่อการสอนออนไลน์ รวมทั้งสื่อการ 

สอนอื่นๆ ที่หลากหลายให้แก่คณาจารย์ และควร 

ก�ำหนดเป็นแนวปฏิบัติให้อาจารย์ใช้สื่อการสอน 

ที่หลากหลายในการพัฒนาการเรียนการสอนแก่ 

นักศึกษาต่อไป

กิตติกรรมประกาศ

  	 ผู ้วิ จัยขอขอบคุณ สถาบันการพลศึกษา 

วิทยาเขตสุโขทัยที่สนับสนุนงบประมาณการวิจัย 

ครั้งนี้
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