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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยครั้งน้ี มีวัตถุประสงคเพ่ือ   1) ศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  
และ 2) ศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  สำหรับนักเรียนท่ีมี
ความบกพรองทางการเรียนรู  กลุมตัวอยางแบงเปน 2 กลุม ไดแก ครูผูสอนจำนวน 38 คน และนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2565 จำนวน 127 คน เลือกจาก
โรงเรียนรัฐบาลสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานี เขต 2 ท่ีจัดการศึกษาแบบเรียนรวม 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ แบบสอบถาม  สถิติท่ีใชในการวิเคราะห คือ คารอยละ  คาเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน และการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุ ดวยวิธี Stepwise 
 ผลการวิจัยพบวา  1) จากการศึกษาคนควาทฤษฎี  งานวิจัย  บทความ  และเอกสารท่ีเก่ียวของ
สามารถสรุปปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู เปน 5 ดาน 1.1) รูปแบบการนำเสนอ    
1.2) การออกแบบสวนติดตอกับผูใช  1.3) ผลปอนกลับ 1.4) สภาพแวดลอมการเรียนรู และ 1.5) ความเหมาะสม
กับสภาพความบกพรองทางการเรียน  2) จากการวิเคราะหความสัมพันธในแตละปจจัย กลุมผูสอน พบวาปจจัย
ดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน และดานสภาพแวดลอมการเรียนรู  มีความสัมพันธท่ี

สงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู ซึ่งเปนไปตามสมการ  ŷ = 0.310 + 1.038 (Disability)  
– 0.117(Environment)  และกลุมนักเรียน พบวา ปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน 
และดานผลปอนกลับ  มีความสัมพันธท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  ซึ่งเปนไปตามสมการ   

ŷ = 1.828 + 0.238(Disability) + 0.164 (Feedback)   
 

คำสำคัญ 
             สื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  ปจจยัท่ีสงผลตอความตองการ  ความบกพรองทางการเรียนรู 
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ABSTRACT 
 

  The goals of this study are to 1) analyze the factors that influence demand for digital 
media for learning among students with learning disabilities, and 2) investigate the link between 
factors that may have a significant impact on demand for digital educational media for learning 
disabilities students. The samples were divided into two groups: 38 teachers and 127 primary 
school children with learning difficulties within the second semester year 2022. This study 
selected the public schools in Primary Educational Service Area Pathumthani Office 2 that 
provide inclusive education. The study instrument consists of statistical questionnaires used for 
analysis, which include percentage, mean, standard deviation, and multiple regression analysis 
using the Stepwise approach.  
     The findings of the study revealed that 1) variables influencing the demand for digital 
educational media can be described into five characteristics based on the study and 
investigation of theories, research papers, and related documents: 1.1) Presentation manner   
1.2) User interface design, 1.3) Feedback, 1.4) Learning environment, and 1.5) suitable for 
learning disabilities. 2) Based on the examination of each element's interaction, the group of 
teachers discovered the suitability factor for learning disability conditions learn and learning 
environment. There is a link that influences the demand for digital educational media. According 

to the equation ŷ = 0.310 + 1.038 (Disability) - 0.117 (Environment), and the group of students 
discovered that the elements of suitability for learning disability conditions and the feedback 
side there is a relationship that influences the demand for digital media for learning, which is 

represented by the equation ŷ  = 1.828 + 0.238 (Disability) + 0.164 (Feedback). 
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ความสำคัญของปญหา 
 

 ปจจุบันจากความเจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารท่ีมีบทบาทในการ
ดำรงชีวิตประจำวันของมนุษยมากข้ึน  โดยเปนแหลงการเรียนรู  ศึกษาคนควาหาความรูชวยเสริมการเรียนรู   
ซึ่งแนวโนมในการนำเทคโนโลยีมาใชในการจัดการเรียนการสอนเปนสิ่งจำเปนสำหรับการเรียนรูยุคดิจิทัล   
สื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูนับเปนนวัตกรรมรูปแบบหน่ึงท่ีถูกนำมาใชประโยชนในการเรียนการสอนอยางกวางขวาง  
โดยใน Megatrend Trend Radar 2020 (Z-punkt GmbH, 2020) ไดมีการกลาวถึงแนวโนมในอนาคตยุค 2020 
ท่ีมีท้ังหมด 20 เทรน โดย Digital  Lifestyle  เปนหน่ึงในแนวโนมท่ีสำคัญ การใชชีวิตในยุคดิจิทัล สื่อตาง ๆ 
โดยเฉพาะในสวนของสื่อดิจิทัลท่ีชวยเก่ียวกับการเรียนรู เชน E-book, E-Learning , Application , games-
based learning , Virtual  Reality  เปนสิ่งท่ีสำคัญและเปนพ้ืนฐานของมนุษยในการเรียนรูท้ังในปจจุบันและ
อนาคตอยางมาก   
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี2) พุทธศักราช 2545  
กำหนดสาระสำคัญประการหน่ึงไววา  การจัดการศึกษาตองจัดใหบุคคลมีสิทธิและโอกาสเสมอกันในการรับ
การศึกษาข้ันพ้ืนฐานไมนอยกวา 12 ป ท่ีรัฐตองจัดใหอยางท่ัวถึงและมีคุณภาพโดยไมเก็บคาใชจาย การจัดการ
ศึกษาสำหรับบุคคลซึ่งมีความบกพรองทางรางกาย จิตใจ สติปญญา อารมณสังคม การสื่อสารและการเรียนรู  
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หรือมีความพิการ หรือทุพพลภาพหรือบุคคลซึ่งไมสามารถพ่ึงตนเองได หรือไมมีผูดูแลหรือดอยโอกาส ตองจัดให
บุคคลดังกลาวมีสิทธิและโอกาสไดรับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานเปนพิเศษ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2545) 
 American Psychiatric Association (2001) ใหคำจำกัดความ “ความบกพรองทางการเรียนรู” 
หมายถึง ความบกพรองในการใชทักษะในการฟง พูด อาน เขียน การใหเหตุผลและทักษะทางการคิดคำนวณ  
 ซึ่งเก่ียวของกับความผิดปกติของระบบประสาทสวนกลาง โดยบุคคลท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู อาจมีปญหา
ทางดานพฤติกรรม และการปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน   ซึ่งในปจจุบันจำนวนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูมี
มากข้ึนเรื่อย ๆ และพบไดทุกวัย  ซึ่งจากการสำรวจจำนวนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูในประเทศไทย 
พบวา ในป 2565 (ขอมูล ณ วันท่ี 10 พ.ย.2565) มีนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู จำนวน 345,927  
คน คิดเปนรอยละ 87.70 ของจำนวนนักเรียนพิการท้ังสิ้น 394,465 คน (สำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 2565) 
ดังน้ัน จึงเปนปญหาสำคัญอยางยิ่งท่ีจะตองเรงดำเนินงานใหมีความชัดเจนยิ่งข้ึน ท้ังการวิเคราะหคัดแยกเพ่ือรูจัก
นักเรียนและการกำหนดแนวทางในการพัฒนานักเรียนกลุมน้ี ท้ังน้ีโดยมีรูปแบบและวิธีการท่ีเหมาะสมอยาง
หลากหลาย ซึ่งนอกจากจะสามารถปองกันกลุมเสี่ยง ซึ่งพบวามีลักษณะบางประการท่ีอาจเปนความบกพรอง
เหลาน้ี ตั้งแตเมื่อเริ่มเรียนระดับช้ันตนๆ แลว ยังนำสูการแกปญหาและพัฒนาในเรื่องท่ีเปนความบกพรองดังกลาว
อยางชัดเจนและเปนรูปธรรม ซึ่งการจัดการศึกษาใหแกเด็กเปนเรื่องท่ีจะตองคิดพิจารณาอยางรอบคอบ โดยเฉพาะ
อยางยิ่งเด็กท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  การนำเทคโนโลยีมาใชในการจัดการเรียนการสอนเปนสิ่งจำเปน
สำหรับการเรียนรูในยุคดิจิทัล  โดยจะทำใหเวลาและแรงงานท่ีตองใชดำเนินงานลดนอยลง  แนวโนมการนำ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการศึกษานับวันจะมีความสำคัญมากข้ึน  โดยเฉพาะสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู    
การนำไปใชในการเรียนการสอนในรูปแบบการเรียนการสอนในหองเรียน  และนอกหองเรียนไดทุกสถานท่ี   
เกิดการเรียนรูไดตลอดเวลา 
 จากเหตุผลดังกลาวขางตน จึงทำใหผูวิจัยสนใจท่ีจะศึกษาถึงปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัล
เพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  และความสัมพันธระหวางปจจัยกับความตองการ
ใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  เพ่ือท่ีสามารถนำผลจากการวิเคราะห 
ท่ีไดดังกลาวไปพัฒนาตอยอดเปนสื่อดิจิทัลท่ีตรงกับผูเรียนกลุมน้ีไดตอไป 
 
สมมติฐานการวิจัย 
 ปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการ
เรียนรูมีความสัมพันธกับความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  
 

วัตถุประสงคการวิจัย 
  1. เพ่ือศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรยีนท่ีมีความบกพรอง 
ทางการเรียนรู   
  2. เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู 

 

วิธีดำเนินการวิจัย 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง   
     ประชากร ไดแก   นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูในสถานศึกษาของรัฐ จำนวนรวมท้ังสิ้น 
345,927 คน (สำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ, 2565) 
                กลุมตัวอยาง  แบงไดเปน 2 กลุม  ดังน้ี 
     1. นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูท่ีกำลังศึกษาอยูในระดับช้ันประถมศึกษาโรงเรียนในเขต
พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต 2 ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2565 ท่ีเปดสอนการจัดการศึกษา
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แบบเรียนรวม มีท้ังหมด 36 โรงเรียน โดยนักเรียนตองไดรับการตรวจประเมินโดยแบบคัดกรอง KUS-SI Rating 
Scale: ADHD/LD/Autism (PDDs) (ดารณี อุทัยรัตนกิจ และคณะ, 2559) มีการกำหนดขนาดของกลุมตัวอยาง
โดยใชเกณฑ 10% ใชการสุมอยางงายเลือกมาจำนวน 4 โรงเรียน ไดนักเรียนมาจำนวนท้ังสิ้น 127 คน    
 2. ครูผูสอนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูระดับช้ันประถมศึกษา โรงเรียนในเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาประถมศึกษาปทุมธานีเขต2 เลือกจากโรงเรียนเดียวกับกลุมตัวอยางนักเรียน จำนวนท้ังสิ้น 38คน 
 
           กรอบแนวคิดในการวิจัย  
     ผูวิจัยไดมีการคนควาศึกษาทฤษฎี วรรณกรรม งานวิจัย และบทความท่ีเก่ียวของกับปจจัยท่ีสงผลตอ
ความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู สามารถสรุปออกมาเปน
กรอบแนวคิดเพ่ือใชสำหรับเปนกรอบในการทำงานวิจัยครั้งน้ี  ไดดังน้ี  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
     การศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรอง
ทางการเรียนรู  ซึ่งจากกรอบแนวคิดไดมีการแบงกลุมของปจจัยท่ีคาดวาจะสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  ไดเปน 5 ดาน ดังน้ี 1) รูปแบบการนำเสนอ(Present)   
2) การออกแบบสวนติดตอกับผูใช(Interface) 3) ผลปอนกลับ(Feedback)  4) สภาพแวดลอมการเรียนรู 
(Environment)  และ 5) ความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน (Disability) 
 
         เคร่ืองมือและวิธีการสรางเคร่ืองมือ  โดยมีเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ดังน้ี 

 แบบสอบถามความคิดเห็นปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ี
มีความบกพรองทางการเรียนรู  โดยแบงเปน 2 ฉบับ ไดแก สำหรับผูสอน และนักเรียน มีข้ันตอนการสราง ดังน้ี 

1. จากการคนควาศึกษาทฤษฎี วรรณกรรม งานวิจัย และบทความท่ีเก่ียวของกับปจจัยท่ีสงผล 
ตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู ซึ่งจากกรอบแนวคิด 
ไดมีการแบงกลุมของปจจัยท่ีคาดวาจะสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพรองทางการเรียนรู  ไดเปน 5 ดาน ดังน้ี 1) รูปแบบการนำเสนอ(Present)   2) การออกแบบสวนติดตอ 
กับผู ใช  (Interface) 3) ผลปอนกลับ (Feedback)  4) สภาพแวดลอมการเรียนรู  (Environment)  และ  
5) ความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน (Disability)  โดยไดนำมาเปนกรอบในการสราง
แบบสอบถามความคิดเห็นปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน และนักเรียน 

สภาพแวดลอมการเรียนรู (Cataudella et al., 2021) 

 

 

 

  

ระดับความตองการ

สำหรับนักเรียนท่ีมคีวาม

บกพรองทางการเรียนรู               

(Gagne, 1997)  

(Mayer, 2009) 

รูปแบบการนำเสนอ (Vaughan, 2014) 

 

 

 

  

 

 

  

การออกแบบสวนตดิตอกับผูใช                  
(Luís and Marcelino, 2021) 

 

 

  

ผลปอนกลับ (Cano et al., 2021) 
 

 

  
ความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน 

(Osman et al., 2015) 
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  2. กำหนดรูปแบบแบบสอบถามความคิดเห็น โดยมีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) สำหรับผูสอนกำหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน 5 ระดับ คือ มากท่ีสุด มาก ปานกลาง นอย 
และนอยท่ีสุด โดยระดับความคิดเห็นเปนบวก มีคะแนนเปน 5 4 3 2 และ 1 ตามลำดับ สวนสำหรับนักเรียน
กำหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน 3 ระดับ คือ มาก ปานกลาง และนอย โดยระดับความคิดเห็นเปนบวก มี
คะแนนเปน 3 2 และ 1 ตามลำดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556) 

3. นำแบบสอบถามความคิดเห็นท่ีสรางเสร็จแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานการวัดและการประเมิน 
ผลตรวจสอบเพ่ือหาคาความสอดคลอง (Index of Item-Objective Congruence : IOC) ซึ่งเกณฑขอท่ีไดจะตอง
มีคาตั้งแต 0.50  ข้ึนไป โดยผลจากการพิจารณาของผูเช่ียวชาญจำนวน 3 คน พบวาแบบสอบถามความคิดเห็น 
สำหรับผูสอน ไดคาดัชนีความสอดคลอง เฉลี่ยรวมเทากับ 0.93    และแบบสอบถามความคิดเห็น สำหรับนักเรียน 
ไดคาดัชนีความสอดคลอง เฉลี่ยรวมเทากับ 0.91  และมีคำแนะนำใหปรับปรุงในเรื่องของภาษาสำหรับขอคำถาม 
บางขอ โดยท่ีทุกขอสามารถนำไปใชได 
   4. ไดแบบสอบถามความคิดเห็นสำหรับผูสอน และนักเรียน และนำไปใชจริงกับกลุมตัวอยาง 
 

วิธีดำเนินการ การเก็บรวบรวมขอมูล และสถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

การดำเนินการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็นปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือ
การเรียนรู สำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  กลุมตัวอยางแบงเปน 2 กลุม ไดแก กลุมครูผูสอน  
และกลุมนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  มีข้ันตอนเริ่มตั้งแตขออนุญาตผูอำนวยการโรงเรียน เพ่ือเขาทำ
การเก็บขอมูลแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูสอนและนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  ระดับช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1-6 โดยผูวิจัยไดช้ีแจงรายละเอียดใหกลุมตัวอยางไดทราบ   หลังจากน้ันใหครูผูสอนนักเรียนท่ีมี
ความบกพรองทางการเรียนรูทำแบบสอบถามความคิดเห็น  และใหนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู   
ทำแบบสอบถาม โดยมีครูอานใหฟง  หลังจากน้ันนำขอมูลมาวิเคราะหหาความสัมพันธแตละปจจัยท่ีสงผลตอความ
ตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  สำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  โดยสถิติท่ีใชในการวิเคราะห

ขอมูล ไดแก การวิเคราะหคาสถิติพ้ืนฐาน การหาคารอยละ X  และ S.D  สมการการวิเคราะหความถดถอย 
เชิงพหุ  และการวิเคราะหระดับความสัมพันธ (กัลยา วานิชยบัญชา, 2559) 

ผลการวิจัย 
1. ผลการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความ

บกพรองทางการเรียนรู 
ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความ

บกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน และนักเรียน มีรายละเอียด ดังน้ี 
 

ตารางท่ี 1 ผลการวิเคราะหระดับความตองการในการใชสื่อดจิิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรอง

ทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน  (คะแนนเต็ม 5) 

คุณลักษณะของสื่อดิจิทัลสำหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางการ
เรียนรู 

X  S.D. ระดับความ
ตองการ 

รูปแบบการนำเสนอ    
กกก1. บทเรียนมีลกัษณะเปนภาพกราฟก / ภาพเคลื่อนไหวและมี 
         ความสวยงามชัดเจน 

4.82 0.46 มากท่ีสุด 

กกก2. บทเรียนมีเสียงโตตอบท่ีชวยเราความสนใจของผูเรียน 4.68 0.53 มากท่ีสุด 

กกก3. บทเรียนมีลกัษณะของขนาดตัวหนังสือ สี สวยงาม อานงาย 4.39 0.55 มาก 

กกก4.กบทเรียนมกีารจัดฉากและสภาพแวดลอมท่ีสนุกสนานเหมาะ 
         กับวัยของผูเรียน 

3.82 0.69 มาก 
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คุณลักษณะของสื่อดิจิทัลสำหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางการ
เรียนรู 

X  S.D. ระดับความ
ตองการ 

การออกแบบสวนติดตอกับผูใช    

     5.กบทเรียนมีแบบฝกหัดใหทดสอบความรู 4.61 0.64 มากท่ีสุด 

     6.กบทเรียนมีการโตตอบกับผูเรียนอยางสม่ำเสมอ 4.55 0.55 มากท่ีสุด 

     7.  ผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง 4.34 0.53 มาก 

กกก8.กเมื่อผูเรียนไมสามารถแกปญหานั้นได  จะปรากฏตัวชวย 
          ในบทเรียน เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิด 

4.32 0.53 มาก 

กกก9.  บทเรียนใชงานงายเหมาะสมกับผูเรียน 3.58 0.50 มาก 

กกก10. บทเรียนมีรูปแบบอยูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เชน แท็บเล็ต/ 
           โทรศัพทมือถือ ทำใหพกพาไดงาย สะดวกสบาย 

4.32 0.62 มาก 

ผลปอนกลับ    

กกก11. บทเรียนมีการใหกำลังใจ การชมเชย กับผูเรียนอยูเสมอ 4.26 0.60 มาก 

กกก12.กบทเรียนมกีารเพ่ิมกำลังใจใหกับผูเรียนดวยคะแนนและ 
           ของรางวัลในบทเรียน 

4.58 0.55 มากท่ีสุด 

     13. บทเรียนมีการประเมินผูเรียนหลังจากเรียนจบ 4.37 0.54 มาก 

สภาพแวดลอมการเรียนรู    

กกก14. สถานท่ีเรียนมีความสวยงาม  มีสีสันสดใส 3.32 1.30 ปานกลาง 

กกก15. สถานท่ีเรียนท่ีเงียบๆ ไมมีใครรบกวน 3.50 1.29 ปานกลาง 

กกก16. สถานท่ีเรียนท่ีมีครู  หรือคุณพอ หรือคุณแม คอยให
คำปรึกษา 
          อยูใกล ๆ  

4.21 0.58 มาก 

ความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน    
     17.กบทเรียนควรมีเนื้อหาท่ีมีความเหมาะสมกับสภาพความ 
           บกพรองทางการเรียนของผูเรียน 

4.55 0.55 มากท่ีสุด 

     18.กบทเรียนควรมีความเฉพาะเจาะจงสำหรับสภาพความ
บกพรอง 
           ทางการเรียนของผูเรียน 

3.71 0.57 มาก 

     19.กระดับความตองการใชสือ่ดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู 4.53 0.56 มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.23 0.64 มาก 

 
จากตารางท่ี 1 ผูตอบแบบสอบถามเปนครูผูสอนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู มีจำนวน

ท้ังสิ้น 38 คน  มีระดับความตองการในการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางการเรียน
รูอยูในระดับมากท่ีสุดคาเฉลี่ย 4.53   โดยมีคาเฉลี่ยระดับความตองการในการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน โดยรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 4.23 
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ตารางท่ี 2 ผลการวิเคราะหระดับความตองการในการใชสื่อดจิิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรอง

ทางการเรียนรู  สำหรับนักเรยีน (คะแนนเตม็ 3) 

คุณลักษณะของสื่อดิจิทัลสำหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางการ
เรียนรู 

X  S.D. ระดับความ
ตองการ 

รูปแบบการนำเสนอ     
กกก1. บทเรียนมีลกัษณะเปนการตูน / ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว   
         สวยงาม 

2.92 0.32 มาก 

กกก2. บทเรียนมีเสียงโตตอบ 2.81 0.47 มาก 

กกก3. บทเรียนมีขนาดตัวหนังสอื สี สวยงาม   อานงาย 2.85 0.36 มาก 

กกก4.กบทเรียนมกีารจัดฉากและสภาพแวดลอมท่ีสนุกสนานเหมาะ
กับ 
          วัยของนักเรียน 

2.86 0.35 มาก 

การออกแบบสวนติดตอกับผูใช     

     5.กบทเรียนมีแบบฝกหัดใหทดสอบความรู 2.32 0.68 ปานกลาง 

     6.กบทเรียนมีการโตตอบกับนักเรียนอยางสม่ำเสมอ 2.69 0.50 มาก 

     7.  นักเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง 2.72 0.52 มาก 

กกก8.กเมื่อนักเรียนไมสามารถแกปญหานั้นได  จะปรากฏผูชวย 
          ในบทเรียน เพ่ือชวยเหลือนักเรียน 

2.65 0.60 มาก 

กกก9.  บทเรียนใชงานงายเหมาะสมกับนักเรียน 2.87 0.36 มาก 

กกก10. บทเรียนมีรูปแบบอยูบนอุปกรณเคลื่อนท่ี เชน แท็บเล็ต/ 
          โทรศัพทมือถือ ทำใหพกพาไดงาย สะดวกสบาย 

2.83 0.37 มาก 

ผลปอนกลับ    

กกก11. บทเรียนมีการใหกำลังใจ การชมเชย กับนักเรียนอยูเสมอ 2.80 0.44 มาก 

กกก12.กบทเรียนมกีารเพ่ิมกำลังใจใหกับนักเรียนดวยคะแนนและ 
           ของรางวัลในบทเรียน 

2.91 0.28 มาก 

     13. บทเรียนมีการสรุปผลหลังจากเรียนจบ 2.62 0.56 มาก 

สภาพแวดลอมการเรียนรู    

กกก14. สถานท่ีเรียนมีความสวยงาม  มีสีสันสดใส 2.79 0.41 มาก 

กกก15. สถานท่ีเรียนท่ีเงียบๆ ไมมีใครรบกวน 2.43 0.57 ปานกลาง 

กกก16. สถานท่ีเรียนท่ีมีครู  หรือคุณพอ หรือคุณแม คอยให
คำปรึกษา 
           อยูใกล ๆ  

2.45 0.57 ปานกลาง 

ความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน    
     17.กบทเรียนควรมีเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับลักษณะของนักเรียน 2.83 0.37 มาก 

     18.กบทเรียนควรมีความเฉพาะเจาะจงสำหรับลักษณะของ
นักเรียน 

2.60 0.52 มาก 

     19.กนักเรียนมีความตองการอยากใชสื่อเพ่ือการเรียนรู 2.93 0.26 มาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 2.73 0.45 มาก 

 
จากตารางท่ี 2 ผูตอบแบบสอบถามเปนนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู มีจำนวนท้ังสิ้น 127 

คน  มีระดับความตองการในการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูอยูใน
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ระดับมากคาเฉลี่ย 2.93 โดยมีคาเฉลี่ยระดับความตองการในการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมี
ความบกพรองทางการเรียนรู สำหรับนักเรียน โดยรวมอยูในระดับมาก คาเฉลี่ย 2.73 

 
 2. ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู
สำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู สำหรับผูสอน และนักเรียน มีรายละเอียด ดังน้ี 
 
ตารางท่ี 3 การวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู สำหรับ

ผูสอน ดวยเทคนิคการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุ ดวยวิธี Stepwise 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of the 
Estimate 

1 Disability .967 .935 .933 .143 
2 Disability , Environment .972 .944 .941 .135 

 

Model Sum of Squared df Mean Square F Sig. 
1 Regression  

Residual  
Total 

10.833 
.640 

11.474 

  2 
35 
37 

5.417 
.018 

296.016 .000* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. Collinearity  
Statistics 

B Std. Error Beta Toleran
ce 

VIF 

2 (Constant) 
Disability 
Environment 

.310 
1.038 
-.117 

.235 

.044 

.049 

 
1.002 
-.101 

1.318 
23.554 
-2.372 

.196 

.000* 

.023* 

 
.882 
.882 

 
1.134 
1.134 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

 จากตารางท่ี 3  การวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการ
เรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน  ดวยเทคนิคการวิเคราะหความถดถอย 

เชิ งพหุ ด วย วิ ธี  Stepwise  ต ามสมการ ŷ =  a +  b1(Present) +  b2(Interface) +  b3(Feedback) +  b4 

(Environment) + b5(Disability) ไดผลการวิเคราะหมาท้ังหมด 2 โมเดล โดยจากการพิจารณาไดเลือกใชโมเดลท่ี 
2 เน่ืองดวยคาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมี
ความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน Adjusted R2 เทากับ .941  มากกวาโมเดลแรกท่ีเทากับ .933 
 จากโมเดลท่ี 2 จะมีคาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู
สำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน Adjusted R2 เทากับ .941 คา F เทากับ 296.016 
และคา Sig เทากับ .000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสำคัญ .05  ดงัน้ันปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรอง
ทางการเรียน (Disability) และดานสภาพแวดลอมการเรียนรู (Environment) มีความสัมพันธตอความตองการใช
สื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรบันักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน  หลังจากน้ันจึงพิจารณาคา 
t เทากับ 23.554   และ -2.372  และคา Sig เทากับ .000 และ .023 ตามลำดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสำคัญ .05   
ดังน้ันปจจัยแตละปจจัยในดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน (Disability) และดาน
สภาพแวดลอมการเรียนรู (Environment) มีความสัมพันธท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู
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สำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน  ดังน้ันจะไดสมการดังน้ี   ŷ = 0.310 + 
1.038(Disability) – 0.117(Environment) 
 
ตารางท่ี 4 การวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  

สำหรับนักเรียน ดวยเทคนิคการวิเคราะหความถดถอยเชิงพหุดวยวิธี Stepwise 

Model R R2 Adjusted R2 Std. Error of the 
Estimate 

1 Disability .349 .122 .115 .242 
2 Disability, Feedback .398 .158 .145 .238 

Model Sum of Squared df Mean Square F Sig. 
2    Regression  

Residual  
Total 

1.324 
7.039 
8.362 

  2 
124 
126 

.662 

.057 
11.659 .000* 

*มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

Model Unstandardized 
Coefficients 

Standardized 
Coefficients 

t Sig. Collnearity  Statistics 

B Std. Error Beta Tolerance VIF 

2 (Constant) 
Disability 
Feedback 

1.828 
.238 
.164 

.240 

.062 

.071 

 
.322 
.193 

7.616 
3.865 
2.315 

.000 

.000* 

.022* 

 
.980 
.980 

 
1.021 
1.021 

*มีนัยสำคญัทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

   จากตารางท่ี 4 การวิเคราะหความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการ
เรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับนักเรียน  ดวยเทคนิคการวิเคราะหความถดถอย 

เชิ งพหุ ด วย วิ ธี  Stepwise  ต ามสมการ ŷ =  a +  b1(Present) +  b2(Interface) +  b3(Feedback) +  b4 

(Environment) + b5(Disability) ไดผลการวิเคราะหมาท้ังหมด 2 โมเดล โดยจากการพิจารณาไดเลือกใชโมเดลท่ี 
2 เน่ืองดวยคาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมี
ความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับนักเรียนAdjusted R2 เทากับ .145  มากกวาโมเดลแรกท่ีเทากับ .115 
   จากโมเดลท่ี 2 จะมีคาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู
สำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับนักเรียน  Adjusted R2 เทากับ .145 คา F เทากับ 
11.659  และคา Sig เทากับ .000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสำคัญ .05  ดังน้ันปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความ
บกพรองทางการเรียน (Disability) และดานผลปอนกลับ(Feedback)  มีความสัมพันธตอความตองการใชสื่อดิจทัิล
เพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับนักเรียน  หลังจากน้ันจึงพิจารณาคา t 
เทากับ 3.865  และ 2.315  และคา Sig เทากับ .000 และ .022 ตามลำดับ ซึ่งนอยกวาระดับนัยสำคัญ .05   
ดังน้ันปจจัยแตละปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน (Disability) และดานผล
ปอนกลับ(Feedback)   มีความสัมพันธท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจทัิลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความ

บกพรองทางการเรียนรู  สำหรับนักเรียน  ดังน้ันจะไดสมการดังน้ี   ŷ = 1.828 + 0.238(Disability) + 0.164 
(Feedback) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความ
บกพรองทางการเรียนรู ประกอบดวยปจจัย 5 ดาน ดังน้ี 1) รูปแบบการนำเสนอ 2) การออกแบบสวนติดตอกับ
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ผูใช 3) ผลปอนกลับ 4) สภาพแวดลอมการเรียนรู  5) ความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน  
โดยมีรายละเอียดปจจัยแตละดานกลาวคือ  1) รูปแบบการนำเสนอ  ในการออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูควรมี
การออกแบบรูปแบบของการนำเสนอใหเหมาะสมกับวัย และลักษณะของผูเรียน เชน บทเรียนมีลักษณะเปน
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว การตูน มีเสียงโตตอบเปนตน ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีองคประกอบของสื่อดิจิทัล
เบ้ืองตนท่ีมีลักษณะอยางเดียวกันกับองคประกอบเบ้ืองตนของ มัลติมีเดีย ซึ่งประกอบไปดวยพ้ืนฐาน 5 ชนิด  
ไดแก ขอความ , ภาพน่ิง, เสียง , ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ (Vaughan, 2014)  2) การออกแบบสวนติดตอกับผูใช  
เปนสวนท่ีจะ ตองเขาใจความตองการของผูเรียนเปนอยางดี  เพ่ือท่ีจะสามารถนำมาออกแบบการโตตอบระหวาง
สื่อดิจิทัลกับผูเรียนได  โดยเนนการใชงานท่ีงายและผูเรียนสามารถควบคุมบทเรียนไดดวยตนเองซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Luís and Marcelino (2021)  ไดทำการศึกษาเพ่ือออกแบบกรอบการทำงานดานเทคโนโลยีในการ
เขาถึงการมีปฏิสัมพันธการเรียนรูสำหรับผูท่ีมีความบกพรองดานตางๆ  กรอบการทำงานเทคโนโลยีท่ีพัฒนาออกมา
จะเพ่ิมปฏิสัมพันธ การสื่อสาร สำหรับผูท่ีมีความบกพรองเพ่ือใหมีสวนรวม 3) ผลปอนกลับเปนสวนท่ีสำคัญท่ี 
จะเปนการใหกำลังใจ การชมเชย กับผูเรียน  เปนการกระตุนใหผูเรียนอยากใชสื่อดิจิทัลตอไป  ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของ Cano et al, (2021) ไดทำการศึกษาเพ่ือวิเคราะหแรงจูงใจการใชเทคโนโลยีสารสนเทศสำหรับเด็กท่ี
มีความบกพรองทางการเรียนรูดานการอาน โดยใชโทรศัพทมือถือเปนเครื่องมือในการเรียนรูดานภาษาพบวาเด็กมี
การรับรูและเกิดการเรียนรูท่ีดีข้ึนโดยมีการใหผลปอนกลับกับผูเรียนเปนสิ่งสำคัญ  4) สภาพแวดลอมการเรียนรู  
เปนปจจัยหน่ึงท่ีสงผลตอผูเรียนกลุมท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  ท่ีตองการสถานท่ีท่ีมีครู หรือคุณพอ คุณแม 
คอยใหคำปรึกษาอยูใกล ๆ (Cataudella et al., 2021) และ5) ความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทาง 
การเรียน โดยการออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  ตองออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนท่ีมีความบกพรองทางการ
เรียนรูโดย เฉพาะ  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Osman et al, (2015) จะเห็นไดวาสื่อดิจิทัลโดยเฉพาะในรูปแบบ
ของแอปพลิเคชันบนอุปกรณจึงมีความนาสนใจ สามารถชวยในกระบวนการจัดการเรียนรูสมบูรณข้ึน และยงัเปน
สื่อชวยเสริมแรงทำใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน   
 2. ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับ
นักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู   ซึ่งแบงกลุมตัวอยางเปน 2 กลุม ไดแก กลุมของผูสอน และกลุมของ
นักเรียน มีรายละเอียดดังน้ี 
 ผลการวิเคราะหความสัมพันธปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียน
ท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู สำหรับผูสอน Adjusted R2 เทากับ .941 คา F เทากับ 296.016 และคา Sig 
เทากับ .000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสำคัญ .05 พบวาปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน 
(Disability)   และดานสภาพแวดลอมการเรียนรู (Environment) มีความสัมพันธตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือ

การเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับผูสอน  ตามสมการ ŷ = 0.310 + 1.038 
(Disability) – 0.117(Environment)  เมื่อพิจารณาปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการ
เรียนมีความสัมพันธในทางบวกตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  ซึ่งประกอบไปดวย บทเรียนควรมี
เน้ือหาท่ีมีความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียนของผูเรียน และบทเรียนควรมีความเฉพาะเจาะจง
สำหรับสภาพความบกพรองทางการเรียนของผูเรียน   หมายความวาการออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูควรมี
การออกแบบโดยคำนึงถึงความเหมาะสมและความเฉพาะเจาะจงของผูเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  
ซึ่งจะสงผลทำใหผูเรียนมีความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ิมข้ึน  แตในสวนปจจัยดานสภาพแวดลอมการเรียนรูมี
ความสัมพันธในทางลบตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรยีนรู ซึ่งประกอบไปดวย สถานท่ีเรียนมีความสวยงาม 
มีสีสันสดใส  สถานท่ีเรียนท่ีเงียบๆ ไมมีใครรบกวน  และสถานท่ีเรียนท่ีมีครู หรือคุณพอ หรือคุณแมคอย 
ใหคำปรึกษาอยูใกลๆ หมายความวาการออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูไมจำเปนตองคำนึงถึงลักษณะ
สภาพแวดลอมดังกลาวเพราะไมสงผลทำใหผูเรียนมีความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ิมข้ึน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย 
ของ Benmarrakchi et al, (2017)  ไดทำการศึกษาเพ่ือวิเคราะหรูปแบบการเรียนท่ีสนับสนุนการเรียนรู 
ของผูเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูดานการอาน โดยพบวาการนำเทคโนโลยีมาใชเพ่ือการเรียนรูสามารถ
สงเสริมใหเกิดการเรียนรูและชวยเหลือเด็กกลุมน้ีไดเปนอยางดีชวยพัฒนาทักษะพ้ืนฐานในดานการอาน และความ
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เขาใจ รวมถึงกระตุนโตตอบทำใหกระตุนและเกิดกระบวนการเรียนรู  และสอดคลองกับงานวิจัยของ Pannim et 
al, (2022) ไดพัฒนาแอปพลิเคชันการพัฒนาทักษะดานการอานภาษาไทยเพ่ือความเขาใจสำหรับเด็กท่ีมีความ
บกพรองทางการเรียนรู  ผลการพัฒนาพบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนอยางมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.05 และมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 
 ผลการวิเคราะหความสัมพันธปจจยัท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดจิิทัลเพ่ือการเรยีนรูสำหรบันักเรียนท่ีมี
ความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับนักเรียน Adjusted R2  เทากับ .145 คา F เทากับ 11.659 และคา Sig 
เทากับ .000 ซึ่งนอยกวาระดับนัยสำคัญ .05 พบวาปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียน 
(Disability) และดานผลปอนกลับ(Feedback)  มีความสัมพันธตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับ

นักเรยีนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรู  สำหรับนักเรียน ตามสมการ  ŷ = 1.828 + 0.238(Disability) + 0.164 
(Feedback) เมื่อพิจารณาปจจัยดานความเหมาะสมกับสภาพความบกพรองทางการเรียนมีความสัมพันธ 
ในทางบวกตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  ซึ่งประกอบไปดวยบทเรียนควรมีเน้ือหาท่ีมีความเหมาะสม
กับสภาพความบกพรองทางการเรียนของผูเรียน  หมายความวาการออกแบบสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูควรมีการ
ออกแบบโดยคำนึงถึงความเหมาะสมและความเฉพาะเจาะจงของผูเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูซึ่งจะ
สงผลทำใหผูเรียนมีความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ิมข้ึน  และในสวนปจจัยดานผลปอนกลับมีความสัมพันธในทางบวก
ตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรู  ซึ่งประกอบไปดวยบทเรียนมีการใหกำลังใจ  การชมเชย  กับนักเรียน
อยูเสมอ, บทเรียนมีการเพ่ิมกำลังใจใหกับผูเรยีนดวยคะแนนและของรางวัลในบทเรยีน  และบทเรียนมีการประเมิน
ผูเรียนหลังจากเรียนจบ หมายความวาการออกแบบโดยมีผลปอนกลับลักษณะดังกลาวจะสงผลทำใหผูเรียนมีความ
ตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ิมข้ึน (Cano et al., 2021)     
   
ขอเสนอแนะ 

ขอเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช 

1. นำผลการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความตองการใชสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรียนท่ีมีความ

บกพรองทางการเรียนรูไปใชวางแผนในการเรียนการสอนสำหรับนักเรียนกลุมดังกลาวตอไปได 

   2. นำผลการวิเคราะหท่ีไดไปตอยอดในการพัฒนาสื่อดิจิทัลเพ่ือการเรียนรูสำหรับนักเรยีนท่ีมีความ
บกพรองทางการเรียนรูใหตรงกับความตองการของผูใช 

ขอเสนอแนะในการทำวิจัยคร้ังตอไป 

1. ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางไดแก ครูผูสอน และนักเรียนซึ่งในการทำวิจัย 

ครั้งตอไปสามารถเก็บขอมูลจากกลุมตัวอยางผูปกครองของนักเรียนท่ีมีความบกพรองทางการเรียนรูเพ่ิมเติมได 

      2. ในการทำวิจัยครั้งตอไปสามารถทำวิจัยกับเด็กพิเศษกลุมอ่ืน ๆ เชน เด็กออทิสติก เด็กพิการดานตาง ๆ 
เพ่ือเก็บขอมูลมาใชในการพัฒนาการเรยีนการสอนตอไปได 
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