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       เป็นที่รู้กันดีว่าการจัดการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์มีปัญหาในการถ่ายทอดเนื้อหา
ความรู้ ให้แก่ผู้เรียนเป็นอย่างมาก อันเนื่องมาจากเนื้อหาในวิชาคณิตศาสตร์นั้นเป็นเนื้อหาที่เป็น
นามธรรม มีความซับซ้อน ยากแก่การเข้าใจ การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีในห้องเรียนนั้นเป็นเครื่องมือ
หนึ่งที่มีประสิทธิภาพส าหรับการออกแบบการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่ใช้กันอย่างแพร่หลายทั่วโลก
บนพื้นฐานในการใช้ เทคโนโลยี เทคนิคการสอน เนื้อหาและความรู้ (TPCK) 
       การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์  ดังนี้  1)  เพ่ือหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสาม

มิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  

80/80  2)  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  

ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 3)  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่มีต่อ

การเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  5 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ผู้ศึกษาด าเนินการทดลอง

โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ One - Group Pretest - Posttest Design คือมีกลุ่มทดลองหนึ่ง

กลุ่มมีการทดสอบก่อนการทดลองและหลังการทดลอง  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  เป็น

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/3 โรงเรียนกระสังพิทยาคม อ าเภอกระสัง จังหวัดบุรีรัมย์ ส านักงานเขต

พ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  32  ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา  2561  จ านวน 36 คน  ซึ่งได้มา

โดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม  (Cluster  Sampling)  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่  1)  ชุดกิจกรรม  

เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน  7  

ชุด 2)  แผนการจัดการเรียนรู้ประกอบการใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 

Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  จ านวน  7  แผน  3)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 

เป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  จ านวน  40  ข้อมีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 



ข 
 

0.48-0.78  มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  0.21 ขึ้นไป ค่าความเชื่อมั่นทั้ งฉบับเท่ากับ  0.78  4)  

แบบสอบถามความพึงพอใจที่นักเรียนมีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 

GeoGebra Applet ซึ่งเป็นมาตราส่วนประเมินค่ามี  5 ระดับ  จ านวน  20  ข้อ  มีค่าอ านาจจ าแนก  

(t)  อยู่ระหว่าง  1.79 - 2.86  และมีความเชื่อมั่นเท่ากับ  0.95  สถิติท่ีใช้  คือ  ประสิทธิภาพ  (E1/E2)  

ค่าร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  โดยใช้ทดสอบค่า  t - test  แบบ Dependent 

 ผลการวิจัยพบว่า 
 การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานได้ดังนี้ 

 1.  ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.35/81.53  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  

80/80 

 2.  การเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญท่ีระดับ .05 

 3.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ได้รับการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสาม

มิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก

ที่สุด  โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.58  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.62   
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กิตติกรรมประกาศ 

       งานวิจัยฉบับนี้ ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ความช่วยเหลือ ตลอดจน
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ  อย่างดียิ่งจากผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ไพรินทร์  สุวรรณศรี อาจารย์
ที่ปรึกษาวิจัย จนงานวิจัยส าเร็จสมบูรณ์ได้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ ที่นี้ 
       ขอขอบพระคุณส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ที่สนับสนุนทุนอุดหนุนการวิจัย 
ด้านงบประมาณในการศึกษาและการท าวิจัยในครั้งนี้ ขอขอบพระคุณ อาจารย์บุญเย็น ทองค า คุณครู
อนุช อาจสาลี คุณครูธัญพร แซ่เทียน นางณัฐพร นวนสายและคุณครู  ที่ให้ค าแนะน าและตรวจสอบ
เครื่องมือในการวิจัยในครั้งนี้ ขอขอบพระคุณผู้บริหาร คณะครูกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และ
ขอบใจนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ประจ าปีการศึกษา 2561 โรงเรียนกระสังพิทยาคม อ าเภอกระสัง 
จังหวัดบุรีรัมย์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 32 ที่ได้ให้ความอนุเคราะห์ อ านวย
ความสะดวก ให้ค าปรึกษาชี้แนะ และให้ความร่วมมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 
       เหนือสิ่งอ่ืนใดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ของผู้วิจัยที่ให้ก าลังใจและให้การสนับสนุนใน
ทุก ๆ ด้านอย่างดีที่สุดเสมอมา คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากงานวิจัยฉบับนี้ผู้วิจัยขอมอบและอุทิศ
แด่ผู้มีพระคุณทุก ๆ ท่าน 
 
 
       วิไลวรรณ  สีแดด 
             ผูว้ิจัย 



ง 
 

สารบัญ 
 

           หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย ก 
กิตติกรรมประกาศ ค 
สารบัญ ง 
สารบัญตาราง ฉ 
สารบัญภาพ ซ 
บทที่  
 1 บทน า  
  1.1  หลักการและเหตุผล 1 
  1.2  วัตถุประสงค์ 4 
  1.3  สมมติฐานการวิจัย 5 
  1.4  ขอบเขตการวิจัย 5 
  1.5  นิยามศัพท์เฉพาะ 6 
  1.6  ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 7 
  1.7  กรอบแนวคิดในการวิจยั        8 
 2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
  2.1  ชุดกิจกรรม 9 
  2.2  โปรแกรม GeoGebra ในการเรียนการสอน 21 
  2.3  GeoGebra Applet 23 
  2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 35 
 3 วิธีด าเนินการวิจัย  
  3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 42 
  3.2  แบบแผนการวิจัย 42 
  3.3  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 43 
  3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 49 
  3.5  วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 50 
  3.6  สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  51 
 
  



จ 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

           หน้า 

 4.ผลการวิจัย 

  4.1  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 55 
  4.2  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 56 
 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ  
  5.1  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 63 
  5.2  ข้อเสนอแนะ 68 
บรรณานุกรม 70 
ภาคผนวก  
 ก  รายนามผู้เช่ียวชาญ 75 
 ข  ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้  77 
 ค  GeoGebra Applet เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 129 
 ง  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 135 
 จ  แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  

    เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
144 

 
 ฉ  การหาคุณภาพชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

    ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
147 

 ช  การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
    ผ่าน GeoGebra Applet 

162 

 ซ  การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 167 
 ฌ  การหาคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 5 

    มีต่อชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
179 

ประวัติผู้วิจัย 190 
 

 

 

 

 



ฉ 
 

สารบัญตาราง 
 
ตารางที่   หน้า 
 

3.1 วิธีการด าเนินการวิจัย   43 
3.2 แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ    
 ผ่าน GeoGebra Applet   44 
4.1 ค่าเฉล่ีย ค่าร้อยละของคะแนนการท าใบกิจกรรมระหว่างเรียนและคะแนนทดสอบ 
 ย่อยหลังเรียน  (E1)ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี 5     56 
4.2 ค่าเฉล่ีย  ค่าร้อยละของคะแนนจากการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
 (E2)  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5     57 
4.3 ประสิทธิภาพ (E1/E2)  ของชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
 Applet  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ตามเกณฑ์  80/80   58 
4.4 การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน 
 ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  โดยการทดสอบค่า t – test   59 
4.5 ค่าเฉล่ีย  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและคะแนนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของ 
 นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  โรงเรียนกระสังพทิยาคม   60 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ช 
 

สารบัญภาพ 
 

ภาพที่   หน้า 
1 กรอบแนวคิดในการวจัิย 8 
2.1 แสดงการเปิดหน้าโปรแกรม GeoGebra 24 
2.2 แสดงหน้าต่าง 3D Graphics 24 
2.3 แสดงการสร้าง Slider a, b และ c 25 
2.4 แสดงการสร้างพิกัดในแต่ละอัฐภาค 25 
2.5 แสดงการสร้างระนาบ XY, XZ และระนาบ YZ 26 
2.6 แสดงการสร้างปุ่มเพื่อให้แสดงทีละระนาบ 26 
2.7 แสดงการสร้างปุ่มด้วยค าส่ัง Check Box 27 
2.8 แสดงการเปิดโปรแกรม GeoGebra 3D Graphics 27 
2.9 แสดงอัฐภาคในปริภูมิสามมิติ 28 
2.30 แสดงการคลิก Check Box ให้แสดงทีละอัฐภาค 28 
2.31 แสดงหน้าต่าง 3D Graphics 29 
2.32 การสร้าง Slider a, b และ c 29 
2.33 แสดง Slider a, b และ c 30 
2.34 แสดงการสร้างจุดในระบบพิกัดฉากสามมิติ 30 
2.35 แสดงขั้นตอนการสร้าง Segment ระหว่างจุดท้ัง 8 จุด 31 
2.36 แสดง Segment ระหว่างจุดท้ัง 8 จุด 31 
2.37 แสดงการตกแต่ง Segment ระหว่างจุดท้ัง 8 จุด 32 
2.38 แสดงหน้าต่างเว็บ www.geogebra.org 32 
2.39 แสดงหน้าลงช่ือเข้าใช้เว็บ www.geogebra.org 33 
2.40 แสดงหน้าต่างการเพิ่มส่ือ 33 
2.41 แสดงหน้าต่างการตั้งช่ือหัวข้อส่ือ 34 
2.42 แสดงหน้าต่างการ Upload Applet 34 

 

http://www.geogebra.org/
http://www.geogebra.org/


 

                                               บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  หลักกำรและเหตุผล 
 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2551 และหลักสูตรสถานศึกษา  
มีวิสัยทัศน์ เพ่ือมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งร่างกาย 
ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลกยึดมั่นในการปกครองตามระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติทีจ่ าเป็น
ต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ บนพ้ืนฐาน
ความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ และการศึกษาในระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย (ชั้นมัธยมศึกษา 4-6) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้ส ารวจความถนัดและความสามารถ
ของตนเอง ส่ งเสริมการพัฒนาบุคลิกภาพส่วนตน มีทักษะในการคิดอย่างมีวิจารณาญาณ  
คิดสร้างสรรค์ และคิดแก้ปัญหา มีทักษะในการด าเนินชีวิต มีทักษะการใช้เทคโนโลยีเพ่ือเป็นเครื่องมือ
ในการเรียนรู้ โดยส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองเรียนรู้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิตและใช้เวลาอย่าง
สร้างสรรค์ รวมทั้งมีความยืดหยุ่นสนองความต้องการของผู้เรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติ ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่และเรียนรู้ได้จากสื่อการเรียนรู้ทุกประเภท โดยเฉพาะเน้นสื่อที่
ผู้เรียนและผู้สอนใช้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง (กลุ่มพัฒนากระบวนการเรียนรู้ , 2553: 5-22) 
และยังส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะที่ส าคัญ 5 ประการ ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร ความ
สารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต ความสามารถในการ
ใช้เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) การที่จะด าเนินการให้ได้ตามวัตถุประสงค์ดังกล่าวจ าเป็น
จะต้องอาศัยกระบวนการเรียนรู้ในศาสตร์สาขาต่าง ๆ ซึ่งคณิตศาสตร์ ถือว่ามีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการ
พัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ 
แก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็น
เครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ  คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์
ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข  (ส านัก
วิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551: 1) 

จากในปี พ.ศ. 2558 ประเทศไทยได้ก้าวเข้าสู้ประชาคมอาเซียน ซึ่งในกลุ่มประเทศมีจุดมุ่งหมาย
ส าคัญร่วมกันในการยกระดับการแข่งขันของภูมิภาค การร่วมแบ่งปันทรัพยากรทางการศึกษาระหว่างกัน
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ประเทศไทยจึงมีความจ าเป็นที่ต้องพัฒนาก าลังคนให้เป็นมาตรฐานเทียบกับอาเซียนหรือนานาชาติ 
ตลอดจนเตรียมความพร้อมประชากรวัยเรียนให้มีทักษะเพ่ือการด ารงชีวิตในศตวรรษที่  21   
ซึ่งหมายความว่า เรียนรู้เพ่ือให้ได้วิชาแกนและแนวคิดส าคัญในศตวรรษที่ 21 ซึ่งต้องได้ทั้งสาระวิชา
และได้ทักษะ 3 ด้าน คือ ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี
ทักษะชีวิตและอาชีพ เพ่ือความส าเร็จทั้งด้านการท างานและการด าเนินชีวิต (ส านักงานบริหารงาน 
การมัธยมศึกษาตอนปลาย) และจากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีคอมพิเตอร์และอินเตอร์เน็ต  
ได้เปลี่ยนโฉมโครงสร้างทางสังคมและเศรษฐกิจของโลกให้ เป็นชุมชนแห่งการติดต่อ สื่อสารที่ 
ไร้พรมแดน ด้วยปริมาณข้อมูลจ านวนมหาศาลที่ถูกส่งผ่านในแต่ละวัน ได้เอ้ือประโยชน์ต่อความ
เจริญเติบโตทางเศรษฐกิจของประเทศ ตลอดจนการพัฒนาการศึกษาซึ่งเป็นปัจจัยเบื้ องต้นต่อการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคม อีกทั้งปัจจุบันความเจริญทางเทคโนโลยีสารสนเทศได้พัฒนาการไปอย่าง
รวดเร็ว ท าให้มีการน าเทคโนโลยีสารสนเทศโดยเฉพาะเทคโนโลยีด้านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือ
อินเตอร์เน็ตมาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งถือเป็นนวัตกรรมใหม่ทางการศึกษา ท าให้เทคโนโลยี
อินเตอร์เน็ตได้รับการเผยแพร่เข้าสู่การศึกษาในทุกระดับ สถานศึกษาต่างเชื่อมต่อเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ของหน่วยงานสู่อินเตอร์เน็ต เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียน ผู้สอนได้มีโอกาสเข้าถึงแหล่งข้อมูล
ความรู้ในโลกภายนอกโดยผ่านทางเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้นักการศึกษาหลายคนเกิดความคิดท่ีจะ
น าเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนในห้องเรียนด้วยวิธีการต่าง ๆ เช่น ใช้สืบค้น
ข้อมูล ใช้ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้ในรูปของกระดานข่าว หรือ ทางสื่อสังคม (Social Media)  

จุดเด่นของการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคือการน าเสนอข้อมูลที่สามารถน าเสนอได้ทั้ง
ข้อความ รูปภาพทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว และในรูปของเสียง ที่สามารถดึงดูดความสนใจมี
ชีวิตชีวา ในด้านการศึกษาก็สามารถแก้ไขข้อจ ากัดทางด้านเวลาและสนองต่อความต้องการของผู้เรียน
ได้เป็นอย่างดี จะเรียนได้ช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กับตัวนักเรียนเอง โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่  ท าให้
นักเรียนมีก าลังใจในการเรียน จึงได้รับความนิยมและมีการพัฒนาเผยแพร่ไปอย่างมาก หน่วยงาน
ทางการศึกษาหลายหน่วยงานได้ใช้ประโชน์ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในการประชาสัมพันธ์หน่วยงาน 
ในการส่งเสริมภาพพจน์ และในลักษณะของการเรียนการสอนโดยผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ปัจจุบันจึงมีการเน้นให้เกิดการประยุกต์การศึกษาในเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต ดังนั้นการสอนเพ่ือให้เกิดทักษะและความรู้ต้องมาจากการออกแบบโครงการที่มี
เฉพาะเจาะจงเพ่ือให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ วิธีการ และเป็นเครืองมือเพ่ือให้บรรลุเป้าหมายสูงสุด
ทางการเรียนการสอน ผู้วิจัยจึงน ามาประยุกต์ใช้กับการพัฒนาชุดกิจกรรม 

การพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จะท าให้ผู้สอนได้
เครื่องมือที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี เนื่องจากเรียนได้
ตามความสามารถของของแต่ละบุคคล เป็นการส่งเสริมและฝึกทักษะให้ผู้เรียนค้นหาความรู้ด้วย
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ตนเอง โดยจะต้องมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ชุดกิจกรรมจะช่วยให้ครูเป็นเพียงผู้แนะแนวทางและ
ช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ โดยอาศัยชุดกิจกรรมถ่ายทอดจจากผู้สอน และผู้เรียนจะทราบผลการ
เรียนรู้ของตนเองจากการท าใบงาน และสามารถตรวจค าตอบจากใบเฉลยที่มีในชุดกิจกรรม ท าให้
ทราบความก้าวหน้าของตนเองได้ตลอดเวลา อีกทั้งยังเพ่ิมทักษะการอ่านและความคิดรวบยอดอย่าง
เป็นระบบโดยได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง และฝึกปฏิบัติโดยอาศัยชุดกิจกรรมชุดกิจกรรม และใน
ปัจจุบันเป็นที่ยอมรับกันว่า เวกเตอร์เป็นเครื่องมือที่ดียิ่งที่ใช้อธิบายความคิดส าคัญทางเรขาคณิต 
ฟิสิกส์ และวิชาวิศวกรรมศาสตร์เป็นอย่างมาก การพิสูจน์ทฤษฎีบทหลายทฤษฎีบทกระท าได้ง่ายและ
รัดกุมเมื่อใช้เวกเตอร์ นอกจากนั้นเวกเตอร์ยังมีประโยชน์ในการศึกษาโครงสร้างของคณิตศาสตร์และ
เป็นรากฐานของคณิตศาสตร์ขั้นสูง เวกเตอร์ในสามมิติ (Vector in three dimensions) มีบทบาท
ส าคัญเกือบทุกแขนงวิชา เป็นเนื้อหาใหม่ที่น ามาสอนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์เนื้อหาเพ่ิมเติมช่วงชั้นที่ 4 (ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5) (กนกวรรณ อุดมมาก, 2553) 
เวกเตอร์ (Vector) เป็นส่วนหนึ่งของวิชาคณิตศาสตร์ ซึ่งมีเนื้อหาที่มีลักษณะเป็น นามธรรมเกี่ยวกับ
เรขาคณิต (Geometry) และพีชคณิต (Algebra) เวกเตอร์ หมายถึง ปริมาณสเกลาร์ และปริมาณ
เวกเตอร์ จากการส ารวจข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับการสอนเรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติของโรงเรียนกระสัง
พิทยาคม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 พบว่าครูคณิตศาสตร์ที่ท าการสอนเรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ
ประสบปัญหาเกี่ยวกับการสอนเรื่องนี้ กล่าวคือ ครูไม่มีวิธีการสอนที่เหมาะสม และครูไม่มีสื่ออุปกรณ์
ช่วยในการสอน อย่างไรก็ตาม การแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ
จ าเป็นต้องใช้เวลาในการศึกษา วิจัยเพ่ือหาแนวทางและวิธีการแก้ปัญหาโดยเฉพาะอย่างยิ่ง การท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ จาก
เทคโนโลยีเป็นส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญส าหรับกระบวนการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ (NCTM, 
2000) (M. Hohenwarter, J. Preiner, 2007)  และเป็ นเครื่องมือที่ จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ในศตวรรษที่ 21 การใช้เทคโนโลยีในกระบวนการเรียนการสอนมีส่วนท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงบริบทในชั้นเรียนโดยเปลี่ยนจากครูเป็นศูนย์กลางการเรียนการสอน (Teacher 
centered approach) มาเป็นนักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนการสอน (Student centered 
approach) (สุทิน  บับภาวะตา, 2558)  จาก GeoGebra เป็นโปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิตศาสตร์ที่มี
ความเป็นพลวัต (Dynamic) มีความยืดหยุ่นสูง อีกทั้งยังเป็น Freeware  จึงสามารถน าไปใช้โดยไม่
ต้องค านึงถึงลิขสิทธิ์ ค าว่า GeoGebra มาจากค าว่า Geometric ผสมกับค าว่า Algebra นั่นคือ 
โปรแกรมนี้มีคุณสมบัติการใช้งานทั้งด้านเรขาคณิตและพีชคณิต ความแตกต่างของโปรแกรมนี้กับ
โปรแกรมคณิตศาสตร์พลวัตโปรแกรมอ่ืน คือ การสร้างกราฟภาคตัดกรวยได้เพียงการคลิก (พงศักดิ์ 
วุฒิสันต์ , 2556) และในปัจจุบัน GeoGeobra ถูกพัฒนาขึ้นโดย Markus Hohenwarter ตั้งแต่ปี 
2001 ต่อมาในปี 2007 Michael Borcherds ได้พัฒนาต่อมาจนเป็นที่นิยมแพร่หลายไปทั่วโลก ได้รับ
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การแปลเป็นภาษาต่าง ๆ และได้รับการสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาหลายแห่งทั่วโลก ปัจจุบัน 
GeoGebra ถูกพัฒนาขึ้นเป็น Version 5 ซึ่งมีความสามารถในการสร้างสื่อสามมิติ เป็นเอกลักษณ์พิเศษที่
เพ่ิมเข้ามาอีกหนึ่งอย่างของโปรแกรมคณิตศาสตร์โปรแกรมนี้ (วุฒิชัย  ภูดี และนครราช  อันสุข, 2558)  

จากการศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม สาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ  
ที่ผู้วิจัยสอนพบว่า เนื้อหาวิชาค่อนข้างเป็นนามธรรม นักเรียนขาดความสนใจและความเข้าใจในเรื่อง
เวกเตอร์ในสามมิติ ส่งผลให้มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ อยู่ในระดับต่ า ด้วยเหตุ
นี้ผู้วิจัยจึงหาแนวทางใหม่ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหาดังกล่าว และพบว่าการพัฒนาชุด
กิจกรรม เรื่อง เวกเตอร์ในสามมมิติ ผ่าน GeoGebra Applet เป็นทางเลือกหนึ่งที่อาจจะน ามาใช้
แก้ไขปัญหานี้ได้ ดังที่มีงานวิจัยทางคณิตศาสตร์ศึกษารับรองประสิทธิภาพของการใช้โปรแกรม 
GeoGebra และการพัฒนาชุดกิจกรรมทางคณิตศาสตร์ประกอบการสอน เช่น งานวิจัยของภัทรลดา 
ประมาณพล, เมธาสิทธิ์  ธัญรัตนศรีสกุล, วุฒิชัย  ภูดี และปิยะวุฒิ  ศรีชนะ  และจากที่ผู้วิจัยได้ท าการ
วิจัยเกี่ยวกับความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผ่าน 
GeoGebra Applet ในภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2559 พบว่าเมื่อนักเรียนมีความเข้าใจ เรื่อง
เวกเตอร์ในสามมิติเพ่ิมมากขึ้น แต่ยังขาดชุดกิจกรรมที่ใช้ประกอบในการใช้ GeoGebra Applet ที่
สมบูรณ์ ดังนั้น เพ่ือเป็นการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นอันส่งผลต่อความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และเป็นการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 
GeoGebra Applet ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรม และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังจากที่จัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเสริม เรื่อง  เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ผู้วิจัยจึงได้ด าเนินการ
ศึกษาวิจัยในครั้งนี้ 
 
1.2  วัตถุประสงค์ 

1.2.1  เพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียน
และหลังเรียนที่จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเสริม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
Applet 

1.2.3  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 หลังจากท่ีจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเสริม เรื่อง  เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
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1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 
1.3.1  ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามสูงกว่าเกณฑ์  
1.3.2  นักเรียนที่เรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมเสริม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
1.3.3  นักเรียนมีที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet มี

ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมในระดับดีมาก 
 
1.4  ขอบเขตกำรวิจัย 

1.4.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
1.4.1.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
กระสังพิทยาคม อ าเภอกระสัง จังหวัดบุรีรัมย์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา เขต 32 ประจ าภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 7 ห้อง รวมทั้งสิ้น 274 คน ซึ่งนักเรียนแต่ละห้องเป็นนักเรียน
คละความรู้ ความสามารถ 

1.4.1.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2    

ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนกระสังพิทยาคม อ าเภอกระสัง จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 1 ห้องเรียน โดยได้
จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

ขั้นตอนการสุ่มเริ่มจากท าฉลากหมายเลขห้อง 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 และ 8 
จากนั้นท าการสุ่มหยิบฉลากขึ้นมา 1 ใบ ซึ่งได้กลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม จ านวน 40 คน จากนั้นด าเนินการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet  

 
1.4.2  ตัวแปรที่ศึกษำ 

1.4.2.1  ตัวแปรต้น คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

1.4.2.2  ตัวแปรตาม ได้แก่  
 -  ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 

Applet  
 -  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
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 -  ความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
Applet 

 
1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.5.1  ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet หมายถึง ชุดกิจกรรมที่
ผู้วิจัยสร้างและพัฒนาขึ้นเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ผ่าน GeoGebra Applet ซึ่งแต่ละชุดกิจกรรมประกอบด้วยชื่อหน่วยการเรียน ใบความรู้ 
ใบงาน ใบเฉลย และแบบทดสอบย่อย มีจ านวน 7 ชุด  

1.5.2  ประสิทธิภำพของชุดกิจกรรม หมายถึง ผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพของชุด
กิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นตามเกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งก าหนดเกณฑ์ 80/80 ซึ่งมีความหมาย ดังนี้ 

         80 ตัวแรก คือ จ านวนร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มที่ได้จาก
การท าแบบทดสอบท้ายชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละชุด 

         80 ตัวหลัง คือ จ านวนร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้งกลุ่มที่ได้จาก
การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการทดลองสิ้นสุดลง 

1.5.3  ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง ความส าเร็จหรือความสามารถที่ต้องอาศัยทักษะความ
รอบรู้โดยอาศัยเครื่องมือวัดเพ่ือตรวจสอบความสามารถประสบการณ์ของบุคคล อันเกิดจากการเรียน
การสอนและเป็นผลให้บุคคลมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ซึ่งสามารถตรวจสอบได้จาก
คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คะแนนความสามารถของนักเรียนในการท าข้อสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ซึ่งเป็นแบบทดสอบเพ่ือวัดความสามารถในการเรียนรู้ของ
นักเรียนจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

1.5.4  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นตาม
เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ  

1.5.5  ควำมพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีท่ี 5 ที่มีต่อชุดกิจกรรม หมายถึง ความรู้สึก
ชอบ หรือพอใจ ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
Applet ซึ่งวัดโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 10 ข้อ มีลักษณะเป็นแบบสอบถามชนิด
มาตราส่วนประมาณค่า(Rating Scale) เป็น 5 ระดับ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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1.5.6  GeoGebra หมายถึง โปรแกรมส าเร็จรูปทางคณิ ตศาสตร์ที่ มีความเป็นพลวัต 
(Dynamic) มีความยืดหยุ่นสูง อีกทั้งยังเป็นฟรีแวร์ จึงสามารถน าไปใช้โดยไม่ต้องค านึงถึงลิขสิทธิ์  
ค าว่า GeoGebra มาจากค าว่า Geometric ผสมกับค าว่า Algebra นั่นคือ โปรแกรมนี้มีคุณสมบัติ 
การใช้งานทั้งด้านเรขาคณิตและพีชคณิต ความแตกต่างของโปรแกรมนี้กับโปรแกรมคณิตศาสตร์พลวัต
โปรแกรมอ่ืน คือ การสร้างกราฟภาคตัดกรวยได้เพียงการคลิก ไม่ต้องใช้การสร้างฟังก์ชันให้เกิดความ
ยุ่งยาก อีกทั้งยังสามารถแสดงสมการภาคตัดกรวยเป็นรูปทั่วไปหรือสมการมาตรฐานของกราฟนั้นได้
อีกด้วย โปรแกรม GeoGebra ถูกพัฒนาขึ้นโดย Markus Hohenwarter ตั้งแต่ปี 2001 ต่อมาในปี 
2007  Michael Borcherds ได้พัฒนาต่อมาจนเป็นที่นิยมแพร่หลายไปทั่วโลก ได้รับการแปลเป็น
ภาษาต่าง ๆ  และได้รับการสนับสนุนจากสถาบันการศึกษาหลายแห่งทั่วโลก ปัจจุบัน GeoGebra ถูก
พัฒนาขึ้นเป็น Version 5 ซึ่งมีความสามารถในการสร้างสื่อสามมิติ เป็นเอกลักษณ์พิเศษที่เพ่ิมขึ้นเข้า
มาอีกหนึ่งอย่างของโปรแกรมนี้ (Markus Hohenwarter) 

1.5.7  GeoGebra  Applet หมายถึง สื่อการสอน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติที่สร้างจาก
โปรแกรม GeoGebra  ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหา และตัวอย่าง เรื่องระบบพิกัดฉากในสามมิติ การสร้าง
เวกเตอร์ระบุต าแหน่งในสามมิติ การบวก และลบเวกเตอร์ การคูณเวกเตอร์ด้วยสเกลาร์ ขนาดของ
เวกเตอร์ ในสามมิติ  ผลคูณ เชิ งส เกลาร์  และผลคูณ เชิ งเวกเตอร์  แล้ ว อัพ โหลดลงใน เว็บ 
www.geogebra.org เพ่ือใช้ประกอบกับชุดกิจกรรมแต่ละชุด 
 
1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รบัจำกกำรวิจัย 

ได้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 และเป็นแนวทางพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกลุ่มสาระคณิตศาสตร์ ให้แก่ครูผู้สอนน าไปจัดการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์
ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://www.geogebra.org/
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1.7  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาถึงการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 

Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยมุ่งศึกษา ดังภาพที่ 1 
                   ตัวแปรตำม 
                ตัวแปรต้น 
 

 
 

 

 

 

 

ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ใน

สามมิติ ผ่าน GeoGebra 

Applet 

- ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 
- ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
ที่มีต่อชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 
GeoGebra Applet 
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                                                    บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ผ่าน GeoGebra Applet ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังรายระเอียดตามหัวข้อ
ต่อไปนี้ 

2.1  ชุดกิจกรรม 
2.2  โปรแกรม GeoGebra ในการเรียนการสอน 
2.3  GeoGebra Applet 
2.4  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  ชุดกิจกรรม 
 2.1.1  ความหมายของชุดกิจกรรม 
  ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (แก้ไขเพ่ิมเติม พ.ศ. 2545) มาตรา 
22 กล่าวว่า การศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้โดยถือว่าผู้เรียน
มีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
เต็มศักยภาพ มุ่งเน้นการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการเรียนรู้ โดยครูควรมีนวัตกรรมมาใช้ประกอบการจัดการ
เรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ ซึ่งชุดกิจกรรม ถือว่าเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษาที่มีความสมบูรณ์ในตัวเอง สามารถน ามาใช้ประกอบในการจัดการเรียนรู้ได้ดี นวัตกรรม คือ 
การเปลี่ยนความคิดสร้างสรรค์ ให้เป็นประดิษฐ์กรรมที่สังคมให้การยอมรับ สามารถท าให้สังคมมี
ทางเลือกท่ีดีเพ่ิมขึ้น นวัตกรรมทางการศึกษา คือ ประดิษฐ์กรรมด้านการเรียนรู้ เช่น สื่อการสอนในรูป
ของอุปกรณ์การสอน ชุดกิจกรรม หรือ เทคนิคและวิธีการสอนต่าง ๆ ที่สามารถน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เป็นทางเลือกใหม่ ส าหรับผู้เรียนและผู้สอน ชุดกิจกรรมที่ถือว่าเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาจะต้องมีความเป็นระบบ สมบูรณ์ในตัวเอง ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ที่
ประยุกต์ จากทฤษฎีเทคนิคหรือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม มีลักษณะโดดเด่นแปลกใหม่ 
เป็นการเฉพาะของแต่ละชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมที่ไม่มีการประยุกต์ ทฤษฎีเทคนิค หรือรูปแบบการ
จัดการเรียนรู้ และไม่มีลักษณะโดดเด่น แปลกใหม่เป็นการเฉพาะนั้น ไม่ถือว่าเป็นนวัตกรรมทาง
การศึกษา เป็นเพียงเอกสารประกอบการสอนธรรมดาทั่วไปเท่านั้น ชุดกิจกรรมบางครั้งเรียก ชุดการ
สอนหรือชุดการเรียน มีนักการศึกษากล่าวถึงความหมายของชุดกิจกรรมไว้ดังนี้ 
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  ยุพิน พิพิธกุล (2549) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อที่สร้างขึ้นเพ่ือให้นักเรียนได้
เรียนรู้และก้าวไปตามความสามารถด้วยตนเอง เนื้อหาจะถูกแบ่งออกเป็นส่วนและเป็นขั้น ๆ จากง่าย
ไปยาก ประกอบด้วย บัตรค าสั่ง บัตรกิจกรรม บัตรเนื้อหา บัตรแบบฝึกหัดหรือบัตรงาน และบัตร
ทดสอบ 
  ระพินทร์  โพธิ์ศรี (2549) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง ชุดกิจกรรมที่ครูสร้างขึ้นโดยมี
ครูเป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้นักเรียนบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ เช่น ชุด
ฝึกอบรม หรือชุดการสอนต่าง ๆ  
  สุนันทา  สุนทรประเสริฐ (2550) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง เอกสารที่จัดท าขึ้นเพ่ือใช้
ประกอบการเรียนในเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ตามที่หลักสูตร
ก าหนด 
  สุวิทย์  มูลค า และอรทัย มูลค า (2550) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อประสมตั้งแต่
สองชนิดขึ้นไป อาจจัดขึ้นส าหรับหน่วยการเรียน เนื้อหาและประสบการณ์ หรือจัดเป็นชุด ๆ บรรจุ ใน
กล่อง ซองหรือกระเป๋า ประกอบด้วย เนื้อหาสาระ บัตรค าสั่ง ใบงาน วัสดุอุหกรณ์ เอกสาร ใบความรู้ 
เครื่องมือหรือสื่อท่ีจ าเป็น และแบบปะเมินผลการเรียน 
  สุคนธ์  สินธพานนท์ และคณะ (2552) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง นวัตกรรมที่ใช้
จัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นส าคัญ นักเรียนจะได้ศึกษาและใช้สื่อต่าง ๆ ที่สร้างขึ้นเป็นรูปแบบของ
การสื่อสารระหว่างครูกับนักเรียน ประกอบด้วย ค าแนะน าในการท ากิจกรรมนักเรียนได้ศึกษาชุด
กิจกรรมด้วยตนเอง โดยครูเป็นที่ปรึกษาและให้ค าแนะน า จ ากระทั่งนักเรียนบรรลุตามวัตถุประสงค ์
  สุจิต  เหมวัล (2555) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อการเรียนประเภทหนึ่ ง
ประกอบด้วย ชุดสื่อประสมที่มีการน าสื่อและกิจกรรมหลากหลายมาประกอบกัน เพ่ือใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ โดยมีจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจน มีความสมบูรณ์ในตัวเอง เพ่ือให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการ
ปฏิบัติกิจกรรม ฝึกทักษะ กระบวนการรคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์และการประยุกต์ความรู้ 
  บุญชม  ศรีสะอาด (2556) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อประเภทที่ให้นักเรียนศึกษา
และปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง ตามความปรารถนา ประกอบด้วย บัตรเนื้อหา บัตรกิจกรรม แบบฝึก 
ฯลฯ เพ่ือให้นักเรียนใช้ประกอบการเรียนเรื่องนั้น ๆ 
  กล่าวโดยสรุป ชุดกิจกรรม หมายถึง สื่อประสมที่รวบรวมกิจกรรมการฝึกปฏิบัติอย่างมี
ระบบและต่อเนื่อง โดยเรียงสาระการเรียนรู้จากง่ายไปหายาก เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับครูน าไป
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้นักเรียนได้มีความรู้ ความเข้าใจ และบรรลุวัตถุประสงค์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษษขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ซึ่งผู้วิจัยได้ออกแบบชุดกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ ใบความรู้ ใบงาน ใบเฉลย และแบบทดสอบย่อย มีจ านวน 7 ชุด 
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 2.1.2  ประเภทของชุดกิจกรรม  
  ชุดกิจกรรมได้มีการออกแบบไว้หลายประภท ส่วนใหญ่จะค านึงถึงความสะดวกในการ
น าไปใช้และสอดคล้องกับกิจกรรม มีนักการศึกษากล่าวถึง ประเภทของชุดกิจกรรม ดังนี้ 
  ตวงแสง ณ นคร (2549) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น 3 ประเภท 
ดังนี้ 
  1.  ชุดกิจกรรมแบบบรรยาย เป็นสื่อส าเร็จรูปที่จัดส าหรับครูใช้ ในการบรรยาย
ประกอบด้วย สื่อการเรียนรู้ ใช้ประกอบการบรรยายเพ่ือแลกเปลี่ยนบทบาทของครู เนื้อหาจะแบ่ง
หัวข้อและกิจกรรมตามล าดับขั้น สื่อที่ใช้อาจเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อที่หมาะสมกับนักเรียน เช่น แผ่นภาพ
โปร่งใส สไลด์ ภาพยนตร์ อาจมีกิจกรรมกลุ่มให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม ส่วนใหญ่บรรจุในกล่องที่มีขนาด
พอเหมาะ หากไม่สามารถบรรจุในกล่องได้จะต้องก าหนดไว้ในคู่มือ 
  2.  ชุดกิจกรรมส าหรับกิจกรรมกลุ่ม หรือชุดกิจกรรมที่ใช้กับศูนย์การเรียน เป็นสื่อ
ส าเร็จรูปที่ใช้ในการเรียน โดยเน้นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ร่วมกิจกรรมเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ   
5 – 7 คน ประกอบด้วย ชุดกิจกรรมย่อย ๆ ตามจ านวนศูนย์ ซึ่งสื่อการเรียนรู้จัดไว้ในรูปแบบสื่อ
ประสม อาจเป็นสื่อรายบุคคลหรือสื่อส าหรับกลุ่มนักเรียนทั้งศูนย์ใช้ร่วมกัน 
  3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล เป็นสื่อส าเร็จรูปที่มีการจัดระบบ เพ่ือให้นักเรียนสามารถเรียนรู้
ได้ด้วยตนเองตามล าดับขั้น ตามความสนใจและตามอัตราการเรียนรู้ของแต่ละบุคคลประเมินผลการ
เรียนได้ด้วยตนเอง ชุดกิจกรรมประเภทนี้จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้า เนื้อหาเพ่ิมเติม ครู
จะเป็นผู้ให้ค าแนะน าช่วยเหลือ นักเรียนอาจน าชุดกิจกรรมไปศึกษาเองที่บ้านเป็นการส่งเสริมและ
ฝึกฝนการรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2551) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ 
แบ่งเป็น 4 ประเภท 
  1.  ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมที่มุ่งขยายเนื้อหาสาระแบบบรรยาย
ให้ชัดเจนขึ้น ช่วยให้ครูพูดน้อยลง นิยมใช้กับการฝึกอบรม และการสอนระดับอุดมศึกษาที่ยังถือว่าการ
สอนแบบบรรยายมีบทบาทส าคัญในการถ่ายทอดความรู้ 
  2.  ชุดกิจกรรมแบบกลุ่ม ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนประกอบกิจกรรมของกลุ่ม เช่น การสอน
แบบศูนย์การเรียน แบบกลุ่มสัมพันธ์ เป็นต้น 
  3.  ชุดกิจกรรมรายบุคคล เป็นชุดกิจกรรมที่มุ่งให้นักเรียนสามารถหาความรู้ด้วยตนเอง
ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล อาจเป็นการเรียนในโรงเรียน หรือที่บ้านก็ได้เพ่ือให้นักเรียนก้าวไป
ข้างหน้าตามความสามารถ ความสนใจ และความพร้อม อาจออกมาในรูปของหน่วยการเรียนรู้ย่อย
หรือโมดูล 
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  4.  ชุดกิจกรรมทางไกล เป็นชุดกิจกรรมที่ครูกับนักเรียนอยู่ต่างถิ่นต่างเวลากัน มุ่งให้
นักเรียนศึกษาด้วยตนเอง โดยไม่ต้องเข้ามาชั้นเรียน ประกอบด้วย สื่อประเภทสิ่งพิมพ์ รายการ
วิทยุกระจายเสียง โทรทัศน์ ภาพยนตร์ และการสอนเสริมตามศูนย์การเรียน เช่น ชุดการเรียนการสอน
ทางไกลของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมมาธิราช 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551) กล่าวว่า ชุดกิจกรรมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น 
4 ประเภท ดังนี้ 
  1. ชุดกิจกรรมส าหรับครู ประกอบด้วย คู่มือครู สื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายมีการจัด
กิจกรรมและสื่อประเภทการบรรยาย ชุดกิจกรรมมีเนื้อหาสาระวิชาเพียงหน่วยเดียวใช้กับนักเรียนทั้ง
ชั้น แบ่งเป็นหัวข้อที่จะบรรยายมีการก าหนดกิจกรรมตามล าดับขั้น 
  2. ชุดกิจกรรมกลุ่ม เป็นการเรียนรู้ที่ ให้นักเรียนได้ศึกษาหาความรู้ร่วมกันโดยปฏิบัติ
กิจกรรมตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในชุดกิจกรรม หรืออาจเรียนรู้ในชุดกิจกรรมศูนย์แต่ละศูนย์การเรียน
จะมีชุดกิจกรรมในแต่ละหัวข้อย่อยของหน่วยการเรียนรู้ที่จะให้นักเรียนศึกษาแต่ละกลุ่มจะหมุนเวียน
ศึกษาความรู้และท ากิจกรรมจนครบทุกศูนย์การเรียน 
  3. ชุดกิจกรรมรายบุคคล เป็นชุดกิจกรรมที่ ให้นักเรียนได้ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง
นักเรียนจะเรียนรู้ตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ ซึ่งสามารถศึกษาได้ทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียนและ
เมือ่ศึกษาครบตามขัน้ตอนแล้ว นักเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
  4. ชุดกิจกรรมแบบผสม เป็นชุดกิจกรรมที่มีการจัดกิจกรรมหลากหลายบางขั้นตอนครู
อาจใช้วิธีบรรยายประกอบการใช้สื่อ บางขั้นตอนอาจให้นักเรียนศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองเป็น
รายบุคคล และบางข้ันตอนอาจให้นักเรียนศึกษาความรู้โดยใช้กิจกรรมกลุ่ม 
  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2553) กล่าวถึง ชุดกิจกรรมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้
แบ่งเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
  1. ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยายของครู ส าหรับเรียนเป็นกลุ่มใหญ่ หรือการสอนที่
มุ่งเน้นการปูพ้ืนฐานให้ทุกคนรับรู้และเข้าใจในเวลาเดียวกัน มุ่งในการขยายเนื้ อหาสาระให้ชัดเจน
ยิ่งขึน้ ช่วยลดเวลาในการอธิบายของครูและเพ่ิมเวลาให้นักเรียนได้ปฏิบัติมากข้ึน 
  2. ชุดกิจกรรมกลุ่ม ส าหรับการเรียนเป็นกลุ่มย่อย ประมาณกลุ่มละ 4 - 8 คน โดยใช้สื่อ
การเรียนรู้ที่บรรจุในชุดกิจกรรม ฝึกทักษะเนื้อหาวิชา นักเรียนมีโอกาสท างานร่วมกันใช้ในการสอน
กิจกรรมกลุ่ม เช่น การสอนแบบกลุ่มสัมพันธ์ การสอนแบบศูนย์การเรียน เป็นต้น 
  3. ชุดกิจกรรมรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ ส าหรับเรียนด้วยตนเอง คือ
นักเรียนจะต้องศึกษาหาความรู้ตามความต้องการและความสนใจ การท าความเข้าใจกับเนื้ อหาวิชา
เพ่ิมเติม นักเรียนสามารถประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง ส่วนใหญ่จัดในลักษณะหน่วยการสอนย่อย
หรือโมดูล เช่น ชุดวิชาของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เป็นต้น 
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  สุจิต เหมวัล (2555) กล่าวถึง ชุดกิจกรรมที่น ามาใช้จัดการเรียนรู้ แบ่งเป็น 3ประเภท 
ดังนี้ 
  1. ชุดกิจกรรมประเภทสื่อสิ่งพิมพ์ จัดท าขึ้นเป็นชุด ๆ มี 2 ประเภท ได้แก่ ชุดกิจกรรม
ส าหรับครู และชุดกิจกรรมส าหรับนักเรียน 
  2. ชุดกิจกรรมประเภทวัสดุ อุปกรณ์ จัดท าเป็นชุด ๆ ให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมตาม
วัตถุประสงค์ 
  3. ชุดกิจกรรมประเภทสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็นการน าองค์ความรู้ด้านคอมพิวเตอร์และ
กิจกรรม มาจัดท าในลักษณะเป็นแอปพลิเคชั่น เป็นชุด ๆ ปฏิบัติกิจกรรมตามโปรแกรมและขั้นตอนที่
ก าหนดไว้ในแอปพลิเคชั่น นั้น ซึ่งเป็นไปตามวัตถุประสงค์ และเป้าหมายในการพัฒนาคุณภาพนักเรียน 
  สรุปได้ว่า ประเภทของชุดกิจกรรม คือ ชุดการสอนประกอบค าบรรยายของครูเป็นชุดการ
สอนส าหรับนักเรียนร่วมกันเป็นกลุ่มเล็ก ๆ ประมาณ 5 - 7 คน มุ่งที่จะฝึกทักษะในเนื้อหาวิชาที่เรียน
และให้นักเรียนมีโอกาสท างานร่วมกัน ส่วนชุดการสอนแบบรายบุคคลหรือชุดการสอนตามเอกัตภาพ 
เป็นชุดการสอนส าหรับเรียนด้วยตนเองเป็นรายบุคคล คือ นักเรียนจะต้องศึกษา หาความรู้ ตาม
ความสามารถและความสนใจของตนเอง และสามารถประเมิลผลการเรียนด้วยตนเอง 
 2.1.3  องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 
  องค์ประกอบ คือ สิ่งต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบเพือ่เป็นสิ่งใหญ่ ท าให้เกิดเป็นรูปร่างข้ึน ดังนั้น 
ชุดกิจกรรมที่น า มาใช้ในการฝึกทักษะย่อมมีรูปแบบหรือสาระที่เป็นองค์รวมให้เห็นอย่างเป็นรูปธรรม 
ดังแนวคิดของนักการศึกษาต่อไปนี้ 
  ตวงแสง ณ นคร (2549) กล่าวคือ องค์ประกอบของชุดกิจกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  1. คู่มือครูและแบบปฏิบัติ ส าหรับครูและนักเรียนที่ต้องเรียนจากชุดกิจกรรม 
  2. ค าสั่งหรือการมอบหมายงาน เพ่ือก าหนดแนวทางการเรียนให้กับนักเรียน 
  3. เนื้อหาสาระ ซึ่งแบ่งออกเป็ นหน่วยย่อย ๆ ประกอบสื่อและกิจกรรมการเรียนรู้ทั้งแบบ
กลุ่มและรายบุคคล ซึ่งก าหนดเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  4. แบบประเมินผล เป็นการประเมินกระบวนการและผลการเรียนรู้ ในการประเมินกระ
บวนการ ได้แก่ แบบฝึกหัด รายงาน ส่วนผลการเรียนรู้ ได้แก่ แบบทดสอบเพ่ื อตรวจสอบพ้ืน
ฐานความรู้เดิม 
  บุญชม ศรีสะอาด (2556) กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  1. คู่มือ ส าหรับครูและนักเรียนที่ใช้ชุดกิจกรรม 
  2. ค าสั่ง เพือ่เป็นแนวทางในการเรียน 
  3. เนื้อหาบทเรียนที่อยู่ในรูปแบบต่าง ๆ เช่น เทป ชุดการ์ตูน ฯลฯ 
  4. กิจกรรมที่ก าหนดให้นักเรียนได้ท าหรือค้นคว้าต่อจากท่ีเรียนแล้ว 
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  5. แบบทดสอบ ส าหรับประเมินผลเกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนนั้น 
  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550 : 52) กล่าวถึง องค์ประกอบของชุดกิจกรรมสรุป 
ได้ดังนี ้
  1. คู่มือครู เป็นคู่มือหรือแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับครูใช้ศึกษาและปฏิบัติตามข้ันตอน 
ต่าง ๆ ซึ่งมีรายละเอียดไว้อย่างชัดเจน เช่น การน าเข้าสู่บทเรียน การจัดชั้นเรียน บทบาทของนักเรียน 
เป็นต้น อาจท าเป็นเล่มหรือแผ่นพับก็ได้ 
  2. ค าสั่ง หรือบัตรงาน ให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ บรรจุอยู่ในชุด
กิจกรรมการเรียนรู้ บัตรค าสั่งหรือบัตรงาน ส่วนใหญ่นิยมใช้บัตรแข็ง ขนาด 6x8 นิ้ว 
  3. เนื้อหาสาระและสื่อประเภทต่าง ๆ จัดในรูปของสื่อการเรียนรู้ที่หลากหลายแบ่งเป็น 2 
ประเภท 
     3.1 ประเภทเอกสารสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ บทเรียน
โปรแกรม เป็นต้น 
     3.2 ประเภทโสตทัศนูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพ เทปบันทึกเสียง
สไลด์ วีดิทัศน์ ซีดีรอม โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 
  4. แบบประเมินผล เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดและประเมินความรู้ด้วยตนเอง ทั้งก่อนเรียน
และหลังเรียน อาจเป็นแบบทดสอบชนิดจับคู่ เลือกตอบ หรือกาเครื่องหมายถูกผิด 
  ทิศนา แขมมณี (2554) กล่าวถึง องค์ประกอบของชุดกิจกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  1. ชื่อกิจกรรม ประกอบด้วย หมายเลข ชื่อ และเนื้อหา 
  2. ค าชี้แจง อธิบายจุดมุ่งหมายและลักษณะการจัดกิจกรรม เพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมาย 
  3. จุดมุ่งหมาย ระบุจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของกิจกรรม 
  4. ความคิดรวบยอด ระบุเนื้อหาของกิจกรรม 
  5. สื่อ ระบุวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม 
  6. เวลา ระบุเวลาโดยประมาณ ว่ากิจกรรมควรใช้เวลาเพียงใด 
  7. ขัน้ตอนด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุวิธีการจัดกิจกรรมเป็นขัน้ตอน ประกอบด้วย 
ขัน้น า ขัน้จัดกิจกรรม ขั้นสรุป ขัน้ฝึกปฏิบัติ และข้ันประเมินผล 
  สุคนธ์ สินธนานนท์ (2551) กล่าวถึง องค์ประกอบของชุดกิจกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  1. ค าชี้แจง เพื่อให้นักเรียนทราบจุดประสงค์ของการเรียน 
  2. บัตรค าสั่ง เป็นรายละเอียดของการศึกษาชุดกิจกรรมว่าต้องปฏิบัติอย่างไร 
  3. บัตรกิจกรรมหรือบัตรปฏิบัติการ 
  4. บัตรเนื้อหา 
  5. แบบฝึกหัดหรือบัตรงาน 
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  6. บัตรเฉลยบัตรแบบฝึกหัด 
  7. บัตรทดสอบ 
  8. บัตรเฉลยบัตรทดสอบ 
  สุจิต เหมวัล (2555) กล่าวถึง องค์ประกอบของชุดกิจกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  1. ปกนอก 
  2. ปกใน 
  3. ค าน า 
  4. สารบัญ 
  5. สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สมรรถนะส าคัญ และคุณลักษณะอันพึง
ประสงค ์
  6. แบบทดสอบก่อนเรียน 
  7. ใบความรู้ 
  8. ชุดกิจกรรม/ชุดฝึกกิจกรรม 
  9. แบบฝึกกิจกรรม 
  10. แบบทดสอบหลังเรียน 
  11. บรรณานุกรม 
  12. เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน 
  13. เฉลย/แนวค าตอบชุดกิจกรรม 
  14. เฉลยทดสอบหลังเรียน 
  15. ปกหลัง 
  กล่าวโดยสรุป องค์ประกอบของชุดกิจกรรมควรมี 3 ส่วนรายละเอียดส าคัญดังนี้ ส่วนที่ 1
ส่วนหน้า ได้แก่ ค าชี้แจงและค าแนะน าในการใช้ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้และ
จุดประสงค์การเรียนรู้ ซึ่งส่วนที่ 1 เป็นเป้าหมายหลักที่ต้องการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จึงควรมี
ข้อมูลที่ชัดเจน ส่วนที่ 2 กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียน ใบความรู้  แบบฝึกกิจกรรม 
แบบทดสอบหลังเรียน อาจจะแตกต่างกันไปในแต่ละวิชา หรือตามจุดเน้นของกิจกรรมที่ครูออกแบบ
เอาไว้ ส่วนที่ 3 ส่วนหลัง ได้แก่ การอ้างอิง เฉลย (แบบทดสอบก่อนเรียน) ซ่ึงควรจะมีค าตอบที่ชัดเจน
แก่ครูและนักเรียน เพ่ือให้มีความเข้าใจในเรื่องที่เรียน มีการอ้างอิงที่น่าเชื่อถือได้ นอกจากนี้ยังมีส่วน
อ่ืน ๆ ที่เกีย่วข้อง เช่น ถ้าจัดท าเป็นรูปเล่มก็จะมีปกหน้า – หลัง ค าน า สารบัญ เป็นต้น 
 2.1.4  ขัน้ตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
  การสร้างชุดกิจกรรมจะต้องด าเนินการตามขั้นตอนอย่างเป็นระบบ เครื่องมือที่ใช้มี
คุณภาพและมีความน่าเชื่อถือ ดังแนวคิดของนักการศึกษาต่อไปนี้ 
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  ระพินทร์ โพธิ์ศรี (2550) กล่าวถึง การสร้างชุดกิจกรรมมีขั้นตอนดังนี ้
  1. วิเคราะห์ปัญหาและความต้องการเรียนรู้ 
  2. ออกแบบชุดกิจกรรม 
  3. ตรวจสอบความถูกต้องของชุดกิจกรรม และแบบทดสอบหลังเรียน 
  4. ทดสอบภาคสนาม 
  5. ทดลองหาประสิทธิภาพ 
  สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2550) กล่าวถึง การสร้างชุดกิจกรรมมีขั้นตอนดังนี้ 
  1. วิเคราะห์ปัญหาและสาเหตุของการจัดการเรียนรู้ 
  2. ศึกษารายละเอียดของหลักสูตร เพ่ือวิเคราะห์เนื้อหาสาระ จุดประสงค์การเรียนรู้และ 
กิจกรรมที่เป็นปัญหา 
  3. เลือกเนื้อหาที่เหมาะสม แบ่งเป็นบท เป็นตอน หรือเป็นเรื่อง เพ่ือแก้ปัญหาที่พบ 
  4. ศึกษารูปแบบการสร้างชุดกิจกรรม และก าหนดส่วนประกอบของชุดกิจกรรม 
  5. ศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล เพ่ือก าหนดเป็นจุดประสงค์ เนื้อหา วิธีการและสื่อ
การเรียนรู้ ประกอบชุดกิจกรรมในแต่ละบทแต่ละตอน 
  6. เขียนเนื้อหาในแต่ละตอน ภาพประกอบแผนภูมิ และข้อทดสอบให้สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ทีต้ั่งไว้ 
  7. ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
  8. น าไปทดลองใช้ในห้องเรียน และเก็บบันทึกผลการใช้ 
  9. น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขส่วนทีบ่กพร่อง 
  10. น าไปใช้จริง 
  สุวิทย์ มูลค า และอรทัย มูลค า (2550 : 53 - 55) กล่าวถึง การสร้างชุดกิจกรรมมีขั้นตอน
ดังนี้ 
  1. ก าหนดเรื่อง เพ่ือท าชุดกิจกรรม อาจก าหนดตามหลักสูตรหรือเรื่องขึ้นมาใหม่การ
จัดแบ่งเรื่องย่อยจะข้ึนอยู่กับลักษณะของเนื้อหาวิชา และลักษณะการใช้ชุดกิจกรรมนั้น ๆ 
  2. ก าหนดหมวดหมู่ เนื้อหาและประสบการณ์ อาจก าหนดเป็นหมวดวิชาหรือจะน ามา
บูรณาการแบบสหวิทยการตามความเหมาะสม 
  3. จัดหน่วยการเรียน จะแบ่งเป็นกี่หน่วยในหน่วยหนึ่ง ๆ จะใช้เวลาเท่าใด ควรพิจารณา 
ให้เหมาะสมกับวัยและระดับนักเรียน 
  4. ก าหนดหัวเรื่อง จัดแบ่งหน่วยการเรียนเป็นหัวข้อย่อย ๆ เพ่ือความสะดวกแก่การ
เรียนรู้แต่ละหน่วยควรประกอบด้วย หัวข้อย่อยหรือประสบการณ์ ประมาณ 4 - 6 ข้อ 
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  5. ก าหนดความคิดรวบยอดหรือหลักการ ต้องก าหนดให้ชัดเจนว่าจะให้นักเรียนเกิด
ความคิดรวบยอดหรือสามารถสรุปหลักการ แนวคิดอะไร 
  6. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง จุดประสงค์ทั่ วไป หรือจุดประสงค์เชิง
พฤติกรรม และก าหนดเกณฑ์ตัดสินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ให้ชัดเจน 
  7. ก าหนดกิจกรรมการเรียน ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะเป็นแนวทาง 
ในการเลือกและผลิตสื่อการเรียนรู้ 
  8. ก าหนดแบบประเมินผล ให้ตรงกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช้แบบทดสอบอิง
เกณฑ ์
  9. เลือกและผลิตสื่อการเรียนรู้ ควรแยกเป็นหมวดหมู่ไว้ในกล่อง/แฟ้ม ก่อนน าไปหา
ประสิทธิภาพ ความตรง ความเท่ียง ก่อนน าไปใช้ 
  10. สร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ให้ครอบคลุมเนื้ อหาและกิจกรรมโดย
พิจารณาจากจุดประสงค์การเรียนรู้เป็นส าคัญ ข้อสอบไม่ควรมากเกินไป แต่ควรเน้นกรอบความรู้
ส าคัญในประเด็นหลักมากกว่ารายละเอียดปลีกย่อย หรือถามเพ่ือความจ าเพียงอย่างเดียว 
  11. หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ก่อนน าไปใช้จริง เช่น ทดลองใช้เพื่อปรับปรุงหรือให้
ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้อง ความครอบคลุมและความตรงเชิงเนื้อหา 
  ประภาพรรณ เส็งวงศ์ (2551) กล่าวถึง การสร้างชุดกิจกรรมมีขั้นตอนดังนี้ 
  1. สังเกตปัญหาและบันทึกปัญหาที่เกิดจากเรียนรู้ 
  2. ศึกษาสาเหตุของปัญหา โดยพิจารณาปัญหาที่มีผลเสียต่อการเรียนรู้มากที่สุด 
  3. ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร 
  4. วิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ และกิจกรรมการเรียนรู้ 
  5. ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
  6. ก าหนดโครงร่างกระบวนการแก้ปัญหาในสาระการเรียนรู้นั้น ๆ เป็นบท ๆ หรือเป็น
ตอน ๆ 
  7. ศึกษารูปแบบการเขียนชุดกิจกรรม 
  8. ก าหนดส่วนประกอบภายในชุดกิจกรรม 
  9. รวบรวมข้อมูล เพ่ือน ามาเขียนทฤษฎี หลักการ เนื้อหา วิธีการ ภาพ แผนภูมิ 
  10. ลงมือเขียนเนื้อหาแต่ละเล่ม 
  11. ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญให้ช่วยพิจารณาปรับปรุงแก้ไข 
  12. น าไปทดลองใช้สอนในห้องเรียน 
  13. ประเมินผลการใช้และการจัดการเรียนรู้ 
  14. ปรับปรุงแก้ไขส่วนที่บกพร่องให้สมบูรณ์ 
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  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551) กล่าวถึง การสร้างชุดกิจกรรมมีขั้นตอนดังนี้ 
  1. เลือกหัวข้อ ก าหนดขอบเขตและประเด็นส าคัญของเนื้อหา ให้สอดคล้องกับมาตรฐาน 
การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ในระดับชั้น 
  2. ก าหนดเนื้อหา โดยค านึงถึงความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน 
  3. เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ หรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  4. สร้างแบบทดสอบ มี 3 แบบ คือ 
     4.1 แบบทดสอบวัดพืน้ฐานความรู้เดิม เพ่ือตรวจสอบว่านักเรียนมีความรู้พ้ืนฐาน 
เพียงพอหรือไม ่
     4.2 แบบทดสอบย่อย เพ่ือวัดความรู้หลังจากเรียนจบในแต่ละเนื้อหาย่อย 
     4.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน ใช้ประเมินผลการเรียนรู้หลังจบการศึกษา
ชุดกิจกรรม 
  5. จัดท าชุดกิจกรรม ประกอบด้วย 
     5.1 บัตรค าสั่ง 
     5.2 บัตรปฏิบัติการ และบัตรเฉลย (ถ้ามี) 
     5.3 บัตรเนื้อหา 
     5.4 บัตรฝึกหัด และบัตรเฉลยบัตรฝึกหัด 
     5.5 บัตรทดสอบ และบัตรเฉลยบัตรทดสอบ 
  6. วางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีหลักการส าคัญ คือ 
     6.1 นักเรียนมีบทบาทส าคัญในการท ากิจกรรมด้วยตนเอง ครูเป็ นผู้คอยชี้แนะและ 
ควบคุมการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
     6.2 เลือกกิจกรรมหลากหลายที่เหมาะสมกับชุดกิจกรรม 
     6.3 ฝึกให้นักเรียนได้เรียนรู้โดยการคิดอย่างหลากหลาย เช่น คิดวิเคราะห์ คิดแก้ปัญหา 
คิดอย่างมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
     6.4 มีกิจกรรมที่ฝึกให้นักเรียนได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
  7. รวบรวมและจัดท าสื่อการเรียนรู้ ให้สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้และจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
  สุจิต เหมวัล (2555) กล่าวถึง การสร้างชุดกิจกรรมมีขั้นตอนดังนี ้
  1. ศึกษาหลักสูตรและเอกสารประกอบการใช้หลักสูตร 
  2. วิเคราะห์หลักสูตร 
  3. วิเคราะห์นักเรียน 
  4. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับการสร้างและพัฒนาชุดกิจกรรม วิเคราะห์องค์ประกอบ 
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ของชุดกิจกรรม 
  5. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
  6. ศึกษาแนวคิดทฤษฎีเกีย่วกับจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู้ 
  7. ออกแบบการสร้างชุดกิจกรรม 
  8. สร้างชุดกิจกรรม 
  9. น าชุดกิจกรรมไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องสาระการเรียนรู้ จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ ชุดฝึกกิจกรรม แบบทดสอบ โดยสอบถามความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 5 คน 
  10. น าชุดกิจกรรม ให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) 
  11. ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
  12. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใช้ครั้งที ่1 กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเล็ก จ านวน 3 คน แล้วน าไป 
วิเคราะห์ข้อมูลหาประสิทธิภาพ 
  13. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใช้ครั้งที่ 2 กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มกลาง จ านวน 9 คน แล้ว
น าไปวิเคราะห์ข้อมูลหาประสิทธิภาพ 
  14. น าชุดกิจกรรมไปทดลองใช้ครั้งที่ 3 กับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มใหญ่ จ านวน 30 คน แล้ว
น าไปวิเคราะห์ข้อมูลหาประสิทธิภาพ 
  กล่าวโดยสรุป ล าดับขั้นตอนทีส่ าคัญในการสร้างชุดกิจกรรมมีดังนี้ 1) วิเคราะห์ปัญหา 
จากการจัดการเรียนรู้ 2) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร 3) ศึกษาทฤษฎี หลักการ และแนวคิด 
ทีเ่กีย่วข้องกับการสร้างชุดกิจกรรม 4) ออกแบบกิจกรรม 5) ปรึกษาผู้เชี่ยวชาญแล้วปรับปรุงแก้ไข 
ตามข้อเสนอแนะ 6) น าไปทดลองใช้เพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ 7) ปรับปรุงแก้ไขให้มีความสมบูรณ์ 
8) น าไปใช้สอนจริง 
 2.1.5  ประโยชน์และคุณค่าของชุดกิจกรรม 
  การสร้างชุดกิจกรรมมีการน าไปใช้และพัฒนาอย่างต่อเนื่อง นับว่าเป็นนวัตกรรมที่สร้าง
ประโยชน์และคุณค่าแก่การจัดการเรียนรู้เป็นอย่างยิ่ง ดังแนวคิดของนักการศึกษาต่อไปนี้ 
  ตวงแสง ณ นคร (2549) กล่าวถึง ประโยชน์และคุณค่าของชุดกิจกรรมสรุปได้ดังนี้ 
  1. ช่วยเร้าความสนใจของนักเรียน จะท าให้นักเรียนสนใจการเรียนตลอดเวลา 
  2. ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี เพราะเรียนช้าหรือเร็วได้ตามความสามารถแต่ละ
บุคคล 
  3. ส่งเสริมและฝึกหัดให้นักเรียน รู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบ 
ต่อตนเองและสังคม 



20 

  4. ช่วยลดบทบาทของครูจากการบรรยาย เป็นผู้แนะน า ช่วยเหลือ โดยใช้ชุดกิจกรรม
ถ่ายทอดความรู้ต่าง ๆ แทนครู 
  5. นักเรียนได้ทราบผลการเรียนของตนเอง จากแบบประเมินผลและเฉลยที่มีอยู่ในชุด
กิจกรรม 
  6. แก้ปัญหาเรื่องความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะชุดกิจกรรมช่วยให้นักเรียนได้เรียน
ตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจ และตามโอกาสที่เอ่ืออ านวย 
  7. สร้างความพร้อมและความม่ันใจแก่ครู เพราะชุดกิจกรรมจัดกระบวนการเรียนรู้ 
การใช้สื่อการเรียนรู้ข้อแนะน าส าหรับครูให้สามารถน าไปปฏิบัติได้ทันที 
  8. ส่งเสริมการเรียนแบบต่อเนื่อง หรือการศึกษาตลอดชีพ เพราะสามารถน าชุดกิจกรรม 
ไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองได้ทุกสถานที่ 
  9. ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ เพราะชุดกิจกรรมผลิตขึ้นอย่างเป็นระบบโดยผู้มี
ความรู้ความสามารถ มีการทดลองจนแน่ใจว่าใช้ได้ผลดี มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ ต้ังไว้แล้วจึงน าไป
เผยแพร่ 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551) กล่าวถึง ประโยชน์และคุณค่าของชุดกิจกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  1. นักเรียนได้ใช้ความสามารถในการศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง เป็นการฝึกทักษะการ
แสวงหาความรู้ ทักษะการอ่าน และสรุปความรู้อย่างเป็นระบบ 
  2. การท าแบบฝึกหัด ท าให้นักเรียนรู้จักคิดเป็น และแก้ปัญหาเป็น สอดคล้องกับ
มาตรฐานการศึกษา 
  3. นักเรียนมีวินัยในตนเอง ด้วยการปฏิบัติตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในชุดกิจกรรมการ
ตรวจตราแบบฝึกหัดด้วยตนเองจะท าให้นักเรียนรู้จักฝึกตามกติกา 
  4. นักเรียนรู้จักการท างานร่วมกับผู้อ่ืน รับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน ฝึกความเป็น
ประชาธิปไตย อันเป็นพื้นฐานส าคัญของการอยู่ร่วมกันในสังคมประชาธิปไตย 
  5. การใช้ชุดกิจกรรมนอกเวลาเรียน ขึ้นอยู่กับการออกแบบของครูที่เอ้ือต่อการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 
  สุจิต เหมวัล (2555) กล่าวถึง ประโยชน์และคุณค่าของชุดกิจกรรม สรุปได้ดังนี้ 
  1. สามารถจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัดของ
นักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
  2. ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้
มาใช้เพ่ือป้องกันและแก้ไขปัญหา 
  3. จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็นท า
เป็น 
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  4. สามารถจัดกิจกรรมโดยผสมผสานบูรณาการเชื่อมโยงกับองค์ความรู้อ่ืน ๆ อย่างได้
สัดส่วนสมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  5. สามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียนรู้ สิ่งอ านวยความสะดวกเพ่ือให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ได้ตลอดเวลาทุกสถานที่ 
  6. เป็นเครื่องมือในการสอนซ่อมเสริมนักเรียนที่เรียนอ่อน เรียนช้า และนักเรียนที่มีความ
บกพร่องในการเรียนรู้ 
  7. เป็นเครื่องมือในการสอนเสริมให้กับนักเรียนที่เรียนเก่ง เรียนรู้ได้เร็ว 
  8. เป็นเครื่องมือในการทบทวนเนื้อหา บทเรียน และฝึกซ้ าให้เกิดความช านาญ 
  9. ฝึกให้นักเรียนมีทักษะในการแสวงหาความรู้ รักการเรียนรู้ พัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง
และเต็มศักยภาพ 
  10. ฝึกนักเรียนด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ด้านความรับผิดชอบ รักการท างานและ
สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได ้
  กล่าวโดยสรุป ชุดกิจกรรมมีประโยชน์และคุณค่าต่อนักเรียน คือ ส่งเสริมให้นักเรียนรู้จัก
แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง รู้จักคิดเป็น ท าเป็น และแก้ปัญหาได้ มีวินัยและความรับผิดชอบและมี
ประโยชน์ต่อครู คือ ครูใช้พัฒนาทักษะการเรียนรู้ และครูมีทิศทางในการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
นอกจากนี้ยังมีประโยชน์ต่อการศึกษา คือ เป็นทางเลือกให้สถานศึกษาใช้เป็นแนวทางในการจัดการ
เรียนรู้ 
 
2.2  โปรแกรม GeoGebra ในการเรียนการสอน 

2.2.1  การใช้โปแกรมคอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน 
การพัฒนาทางด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีความก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว โดยปัจจุบันได้มี

การน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น โดยการน าคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนมีความส าคัญและมีประโยชน์ดังนี้ (ศรีศักดิ์  จามรมาน, 2535) 

2.2.2.1  ท าให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้มีความ
สนใจและมีความกระตือรือร้นมากขึ้น 

2.2.2.2  ท าให้นักเรียนสามารถเลือกวิธีเรียนได้หลายแบบ ท าให้ไม่น่าเบื่อ 
2.2.2.3  ท าให้นักเรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น ลดการท่องจ า 
2.2.2.4  ท าให้เกิดการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนได้เหมาะสมกับความ

ต้องการของนักเรียนแต่ละคน 
2.2.2.5  ท าให้นักเรียนมีอิสระในการเรียน 
2.2.2.6  ท าให้นักเรียนสามารถสรุปหลักการได้ 
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การพัฒนาบทเรียนทางคณิตศาสตร์ที่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มี 3 ลักษณะ (วรรณวิภา 
สุทธเกียรติ, 2542) 

(1)  พัฒนาบทเรียนโดยการสร้างด้วยโปรแกรมภาษาทางคอมพิวเตอร์ เช่น พัฒนาโดยใช้
ภาษา Basic Fortran Visual Basic Maple เป็นต้น ปัญหาที่พบในกรณีนี้ คือ ผู้พัฒนาต้องมีความรู้
และประสบการณ์ทางคอมพิวเตอร์สูงและจ าเป็นต้องใช้เวลาในการพัฒนามาก 

(2)  พัฒนาบทเรียนจากโปรแกรมบทเรียน (Authoring System) เช่น โปรแกรมไทยทัศน์
บนภาพกราฟริก มีรูปแบบตัวอักษรต่าง ๆ มีภาพสามมิติ ลดความยุ่งยากในการใช้ค าสั่งต่าง ๆ น าเสนอ
เนื้อหา ตัวอย่างการท างาน การสร้างภาพและเสียงประกอบค าถามและการฝึกปฏิบัติ แต่ปัญหาที่พบ
คือ ผู้พัฒนาส่วนมากจะสร้างบทเรียนสั้น ๆ แต่การพัฒนารูปแบบทางเรขาคณิตประกอบการค านวณ
ต้องใช้เวลามากและต้องเรียนรู้เชื่อมโยงโปรแกรมเข้าด้วยกัน 

(3)  พัฒนาจากโปรแกรมส าเร็จรูปที่มีจ าหน่ายทั่วไป ที่เหมาะสมกับงานแต่ละงาน เช่น 
Microsoft Excel เหมาะกับการค านวณในลักษณะของแถวหรือหลัก Microsoft Word เหมาะส าหรับ
การท าเอกสาร Mathmatica Mathcad และ Mathlab ทั้งสามโปรแกรมนี้เหมาะสมกับการค านวณ
ทางคณิตศาสตร์สามารถใช้ในแง่ของสัญลักษณ์ การเขียนกราฟของฟังก์ชัน การค านวณของแคลคูลัส
ชั้นสูง 

2.2.2  โปรแกรม GeoGebra 
Hohenwarter, M.and Preiner, J.  (2007)  โปรแกรม GeoGebra เป็นโปรแกรม

คณิตศาสตร์แบบผสมผสานที่มีความนิยมทั่วโลก เติบโตอย่างรวดเร็วโดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุโรปและ
อเมริกาเหนือ เป็นโครงการวิทยานิพนธ์ของ Markus Hohenwarter’s ที่มหาวิทยาลัย Salzburg 
ประเทศออสเตรีย สร้างจากแนวคิดพ้ืนฐานเพ่ือการพัฒนาโปรแกรมด้านเรขาคณิต เช่น Cabri 
Geometry Sketchpad Geometer และพีชคณิตระบบคอมพิวเตอร์ต่าง ๆ โดยบูรณาการที่ง่ายต่อ
การใช้งานส าหรับสอนและการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

Hohenwarter ยังคงพัฒนาโปรแกรม GeoGebra จนได้รับปริญญาเองด้วยโครงการ
ตรวจสอบการใช้งานของโปรแกรม GeoGebra ในการสอนโรงเรียนในออสเตรีย ปัจจุบันเป็นอาจารย์
ที่มหาลัยฟลอริดาแอตแลนติก (FAU) และเริ่มท างานในโครงการฝึกอบรมครู ได้รับทุนจากมูลนิธิ
วิทยาศาสตร์แห่งชาติของ (NSF) วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ Partnershisp (MSP) โครงการวิจัย
โปรแกรม GeoGebra มุ่งเน้นไปที่เนื้อหาความรู้ครูส่งเสริมคณิตศาสตร์ และการปฏิบัติการเรียนการ
สอนผ่านเทคโนโลยี  

ตั้งปี 2002 เป็นต้นมาครูจ านวนมากสนใจในการใช้โปรแกรม GeoGebra ให้การจัดการ
เรียนการสอน Hohenwarter ได้รับเชิญจากสมาคมครูมหาวิทยาลัย และประชุมวิชาการเพ่ือน าเสนอ
เกี่ยวกับการใช้โปรแกรม GeoGebra ในยุโรปและอเมริกาเหนือ นอกจากนี้ มีการแปลมากกว่า  
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35 ภาษา ปัจจุบัน www.geogebra.org ได้รับผู้เข้าชมประมาณ 300,000 ต่อเดือนจาก 188 ประเทศ 
และมากกว่าครู 100,000 คน ใช้โปรแกรม GeoGebra ทั่วโลก นอกจากนี้ยังเป็นโปรแกรมคณิตศาสตร์
ที่ผสมผสาน สะดวก ง่ายต่อการใช้งาน ในด้านคณิตศาสตร์ GeoGebra กลายเป็นเครื่องมือ
อเนกประสงค์มากยิ่ งขึ้น และมีประสิทธิภาพส าหรับสอนวิชาคณิตศาสตร์ และการเรียนรู้  
(Hohenwarter, M. and Preiner, J., 2007) ปัจจุบัน GeoGeobra ถูกพัฒนาขึ้นเป็น Version 5 ซึ่งมี
ความสามารถในการสร้างสื่อสามมิติ เป็นเอกลักษณ์พิเศษที่เพ่ิมขึ้นเข้ามาอีกหนึ่งอย่างของโปรแกรมนี้ 
(Markus Hohenwarter)  สามารถเข้ าศึ กษาคู่ มื อการ ใช้ โปรแกรม  GeoGebra ได้ตามลิ งค์  
http://www.geogebra.org/book/intro-en.pdf 
 
2.3  GeoGebra Applet 

Applet ซอฟต์แวร์ชิ้นเล็ก ๆ ที่ใช้งานเฉพาะท างานในเว็บเบราเซอร์ ใช้อย่างกว้างขวางใน
คณิตศาสตร์และสถิติระดับปริญญาตรี แอพเพล็ตสามารถเสนอภาพแบบไดนามิกในการแสดงแนวคิด
ทางคณิตศาสตร์และทางสถิติ การโต้ตอบที่แอปเพล็ตมีให้ “ขยายและเพ่ิม” พลังการสื่อสารของการ
เป็นตัวแทนแบบกราฟิกของคณิตศาสตร์แนวคิดแอปเพล็ตมักจะมีการเน้นแนวคิดเฉพาะ  ดังนั้นจึง
สามารถใช้งานได้เลือกโดยอาจารย์ผู้สอนเพ่ือสนับสนุนความเข้าใจในแนวคิดหลักหรือเพ่ือเพ่ิมพูน
ความรู้ของผู้สอนเล่าเรื่องหรือเรื่องเล่าเกี่ยวกับการศึกษา พวกเขามีความยืดหยุ่นช่วยให้ใช้ในห้องเรียน
หรือโดยนักเรียนนอกชั้นเรียนและโดยปกติจะเป็นเรื่องง่ายส าหรับผู้ใช้โดยไม่มีการฝึกอบรมหรือ
ประสบการณ์ก่อนหน้ากับการใช้งานของพวกเขา แม้ว่าหลายประโยชน์เหล่านี้จะไม่ซ้ ากับแอพเพล็ต 
แต่ความยืดหยุ่นที่อาจเกิดขึ้นและความสะดวกในการใช้งานที่แอปเพล็ตมีให้เป็นทางเลือกที่นิยม
ส าหรับทรัพยากรการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์การวิจัยแสดงให้เห็นว่าเครื่องมือที่ใช้คอมพิวเตอร์ เช่น
แอพเพล็ตสามารถมีประสิทธิภาพในทางคณิตศาสตร์และสถิติการศึกษา (4) แอพพลิเคชันจ านวนมาก
มีอยู่บนเว็บ เช่น MERLOT (www.merlot.org) หรือ GeoGebraTube (www.geogebratube.org) 
แม้ว่าจะมีทรัพยากรที่พวกเขาให้สามารถมีคุณภาพแตกต่างกัน Applet อาจสร้างขึ้นด้วยช่วงของ
แพลตฟอร์มเทคโนโลยี Java (www.java.com) มีมากที่สุดแพลตฟอร์มทั่วไปส าหรับ Applets ผ่าน
ป ล า ย ปี  1 9 9 0  แ ล ะ  2 0 0 0  แ ล ะ ยั ง ค ง ใ ช้ กั น อ ย่ า ง แ พ ร่ ห ล า ย  อ ย่ า ง ไ ร ก็ ต า ม  
การปรับปรุงเทคโนโลยีเว็บเบราเซอร์ท าให้แอพเพล็ตสามารถสร้างโดยใช้ HTML5 ได้แล้วรันในเว็บ 
เบราเซอร์โดยไม่ต้องใช้ปลั๊กอินเบราเซอร์เพ่ิมเติมหรือซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ 

 
 
 
 

https://l.facebook.com/l.php?u=http%3A%2F%2Fwww.geogebra.org%2Fbook%2Fintro-en.pdf&h=ATO87bvdFXM4_JMr-l8-vTKZzxW5jTbQ7OBzzDzsTJwbPItZwio02Q6-QNjrcJaAQ3JPWvnesSYFwuentUpUVtpe6KzAS2RTIVA_6xwJSbBjPQS82C8CgwGWJDI2MS4vfKVjQwFROS-rQPSLatZhrmGrwnmZBk_iC6ujYXFMC9JLNU9Iz9jQV-xFyQKJIw1r-kEfKuVhLRUTRGq7bsVYQ90vuxOcaasvHytw1LJxbo2JtwUiZSgJdzpDIpXs3LsNkLBD8E4LaVuP09uU3opi_EQZ1zmfa_bLZqQ8H-ol
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2.3.1  ขั้นตอนการสร้าง GeoGebra Applet 
2.3.2.1  การสร้าง GeoGebra Applet Plane 

1)  เปิดหน้าโปรแกรม GeoGebra > view > 3D Graphics 
 

 
 

ภาพที่ 2.1  การเปิดหน้าโปรแกรม GeoGebra 
 

 
 

ภาพที่ 2.2  หน้าต่าง 3D Graphics 
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2)  สร้าง Slider 
 

 
 

ภาพที่ 2.3  การสร้าง Slider a  b และ c 
 
 

3)  สร้างพิกัดในแต่ละอัฐภาค 
 

 
 

ภาพที่ 2.4  การสร้างพิกัดในแต่ละอัฐภาค 
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4)  สร้างระนาบ XY  โดยไปที่ Polygon > คลิกจุดให้ครบทั้ง 4 จุด ท าซ้ าใน
การสร้างระนาบ XZ และในระนาบ YZ 
 

 
 

ภาพที่ 2.5  การสร้างระนาบ XY  XZ และระนาบ YZ 
5)  สร้างปุ่มเพ่ือให้แสดงทีละระนาบ > Check Boxn > ระบุ objects ที่จะแสดง 

 

 
 

ภาพที่ 2.6  การสร้างปุ่มเพื่อให้แสดงทีละระนาบ 
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ภาพที่ 2.7  การสร้างปุ่มด้วยค าสั่ง Check Box 
 
 

2.3.2.2  ขั้นตอนการสร้าง GeoGebra Applet Octant 
1)  เปิดหน้าโปรแกรม GeoGebr > view > 3D Graphics  

 

 
 

ภาพที่ 2.8  การเปิดโปรแกรม GeoGebra 3D Graphics 
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2)  สร้าง Slider > สร้างพิกัดในแต่ละอัฐภาค > สร้างระนาบ XY  โดยไปที่ 

Polygon > คลิกจุดให้ครบทั้ง 4 จุด ท าซ้ าในการสร้างระนาบ XZ และในระนาบ YZ > สร้างปุ่ม
เพ่ือให้แสดงทีละอัฐภาค > Check Boxn > ระบุ objects ที่จะให้แสดงแต่ละอัฐภาค 
 

 
 

ภาพที่ 2.9  อัฐภาคในปริภูมิสามมิติ 
3)  การคลิกแสดงที่ละอัฐภาคให้ >  Check Boxn  
 

 
 

ภาพที่ 2.30  การคลิก Check Box ให้แสดงทีละอัฐภาค 

Check Boxn เพ่ือให้

แสดงทีละอัฐภาค 
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2.3.2.3  ขั้นตอนการสร้าง GeoGebra Applet ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 
1)  เข้าโปรแกรม GeoGegbra > View > 3D Graphics 
 

 
 

ภาพที่ 2.31  หน้าต่าง 3D Graphics 
 

2)  สร้าง Slider a, b และ c โดยเลือกที่ Slider > แล้วคลิกพ้ืนที่วาง จะขึ้น
หน้าต่าง Silder ให้ตั้งชื่อ a ก าหนด Interal ค่า Min = -10 Max = 10 และ Incremet = 1 > OK 
ท าเช่นเดียวกันใน Slider b และ Slider c 

 
 

ภาพที่ 2.32  การสร้าง Slider a  b และ c 
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ภาพที่ 2.33  Slider a  b และ c 
 

 3)  สร้างจุดในระบบพิกัดฉากสามมิติโดยพิมพ์จุดพิกัดใน Input ให้ครบ 8 จุด 
 

 
 

ภาพที่ 2.34  การสร้างจุดในระบบพิกัดฉากสามมิติ 
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4)  สร้าง Segment ระหว่างจุดทั้ง 8 จุด > Segment > จุด  
 

 
 

ภาพที่ 2.35  ขั้นตอนการสร้าง Segment ระหว่างจุดทั้ง 8 จุด 
 

 
 

ภาพที่ 2.36  Segment ระหว่างจุดทั้ง 8 จุด 
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5)  ตกแต่งเปลี่ยนสี Segment จากนั้นสร้างเวกเตอร์จากจุด (0, 0, 0) กับ จุด  
(a b c) 
 

 
 

ภาพที่ 2.37  การตกแต่ง Segment ระหว่างจุดทั้ง 8 จุด 
 

2.3.2.4  ขั้นตอนการสร้างสื่อ GeoGbra Applet Online 
1)  เข้าเว็บ www.geogebra.org 
 

 
 

ภาพที่ 2.38  หน้าต่างเว็บ www.geogebra.org 

http://www.geogebra.org/
http://www.geogebra.org/
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2)  ลงชื่อเข้าใช้ โดยต้องสร้างบัญชีก่อน 
 

 
 

ภาพที่ 2.39  หน้าลงช่ือเข้าใช้เว็บ www.geogebra.org 
 

 3)  เพ่ิมสื่อที่สร้างโดยไปท่ี > ใหม่ > สร้างใบงาน > ตั้งชื่อเรื่อง > GeoGebra 
 

 
 

ภาพที่ 2.40  หน้าต่างการเพิ่มสื่อ  
 

ลงช่ือเข้าใช้ 

www.geogebra.org 

http://www.geogebra.org/
http://www.geogebra.org/
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ภาพที่ 2.41  หน้าต่างการตั้งชื่อหัวข้อสื่อ 
 
 

4)  Upload Applet > เลือกไฟล์ 
 

 
 

ภาพที่ 2.42  หน้าต่างการ Upload Applet 
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สามารถดูสื่อ GeoGebra Applet ทั้งหมดได้ในภาคผนวก ง  
 
2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

จากศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ผ่าน GeoGebra Applet ผู้วิจัยขอแยกประเด็นที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้ 

2.4.1  งานวิจัยต่างประเทศ 
Yılmaz Zengin et al. (2012) ได้ศึกษาเกี่ยวกับผลของซอฟต์แวร์ทางคณิตศาสตร์แบบ

พลวัต GeoGebra มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนเรื่องตรีโกณมิติ กลุ่มตัวอย่างของการศึกษา
ประกอบด้วยนักเรียน 51 คน กลุ่มทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ GeoGebra กลุ่ม
ควบคุมใช้รูปแบบการสอนแบบคอนสตรัคติวิสต์ ข้อมูลที่เก็บรวบรวมหลังจากใช้เวลา 5 สัปดาห์ แสดง
ให้เห็นว่าผลสัมฤทธิ์ในเรื่องตรีโกณมิติระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญ ความแตกต่างนี้มีประโยชน์ส าหรับกลุ่มทดลองซึ่งใช้บทเรียน GeoGebra 

Hutkemri Zulnaidi and Effandi Zakaria (2012) ได้ท าการศึกษาผลการใช้ GeoGebra 
ที่มีผลต่อความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดและขั้นตอนของนักเรียนโรงเรียนคณิตศาสตร์ กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย แบ่งเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 60 คน และกลุ่ม
ควบคุม 64 คน เก็บข้อมูลโดยใช้แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจและใช้ขั้นตอนการท างาน  
ผลการศึกษาพบว่ากลุ่มทดลองมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ( t = 2.22, p<0.05) 
ผลการวิจัยในครั้งนี้ท าให้ผู้บริหารโรงเรียนและครูมีโอกาสใช้ซอฟแวร์ GeoGebra ในการเรียน 
การสอนคณิตศาสตร์ กระทรวงศึกษาธิการคาดว่าจะจัดให้มีการฝึกอบรมครูเพ่ือพัฒนาทักษะในการใช้ 
GeoGebra 

Rahul Chandra Kushwaha (2013) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแบบทดสอบโดยใช้
พลวัต GeoGebra  Applet แสดงผลบนเว็บ เพ่ือแนะน าการใช้ทักษะทางอินเตอร์เน็ตเพ่ือช่วยใน 
การเรียนรู้ทางเรียนอินเตอร์เน็ตพัฒนาทักษะการเรียนการสอนของผู้เรียนในการใช้เครื่องมือซอฟแวร์ 
งานวิจัยนี้ เน้นการ สร้างแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์โดยใช้พลวัต  GeoGebra Applet ส าหรับ
คณิตศาสตร์ ผู้วิจัยใช้ค าสั่ง geogebrascript ภายในและภายนอกค าสั่ง JavaScript และรวม Applet 
เหล่านี้เอาไว้หน้าเว็บ หน้าเว็บที่รวมเข้ากับเครื่องมือ e-learning ของเว็บไซด์มหาวิทยาลัย ได้มีการ
สร้างแบบทดสอบทางคณิตศาสตร์ และค าตอบของนักศึกษาสามารถเก็บไว้ในฐานข้อมูลของเครื่องมือ
ซอฟต์แวร์ส าหรับการประเมินผลต่อไปซึ่งสามารถเข้าถึงได้และประเมินโดยผู้ดูแลระบบ แสดงให้เห็นว่า
ครูที่ไม่มีความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับความรู้พ้ืนฐานของค าสั่ง geogebrascript ทักษะการเขียนโปรแกรมที่
สร้าง Applet ที่น่าสนใจของการตอบค าถามทางคณิตศาสตร์ 
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Dikovic (2009) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้ GeoGebraในการสอนบางหัวข้อ
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในระดับวิทยาลัย พบว่า การใช้แอพเพล็ตที่สร้างขึ้นโดยโปรแกรม GeoGebra 
และน าไปใช้ในการเรียนการสอน จะเห็นว่า GeoGebra เป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ มี
ความสามารถในการแสดงภาพ และช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเห็นภาพแคลคูลัสเชิงอนุพันธ์ที่ส าคัญใน
แบบต่าง ๆ เช่น ความชันของเส้นสัมผัส การเชื่อมต่อระหว่างความลาดชันของเส้นสัมผัสและกราฟของ
ฟังก์ชัน ความต่อเนื่อง ความไม่ต่อเนื่องของฟังก์ชัน เป็นต้น ท าให้นักเรียนมีความรู้และความเข้าใจ
เรื่องแคลคูลัสเชิงอนุพันธ์มากข้ึน 

Al Jupri  and Paul Drijvers (2015) ได้ศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางเรียนพีชคณิต
ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผ่านเทคโนโลยี เทคโนโลยีดิจิตอลมีความส าคัญมากขึ้นใน
ชีวิตประจ าวัน การศึกษาทางคณิตศาสตร์และการศึกษาพีชคณิต โดยเฉพาะอย่างยิ่งเพ่ือตรวจสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพีชคณิตเบื้องต้นของนักเรียนในอินโดนีเซียอายุ 12 – 13 ปี ผ่านเทคโนโลยี ได้
ท าการทดลองโดยมุ่งเน้นไปที่สมการหนึ่งตัวแปรและความแตกต่างของข้อมูลที่ได้กลุ่มทดลอง จ านวน 
131คนได้รับการสอนแบบการใช้กระดาษและดินสอและการท างานแบบดิจิตอลสลับกัน การแก้
สมการและโจทย์สมการที่เกี่ยวกับพีชคณิต กลุ่มควบคุม จ านวน 119 คน ได้รับการสอนโดยไม่มี
ดิจิตอล นักเรียนจากแปดชั้นเรียนในสี่โรงเรียนมีส่วนร่วมในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
ผลการวิจัยพบว่ากลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และคะแนนหลังเรียนสูง
กว่ากลุ่มควบคุม นอกจากนี้ยังพบว่าโรงเรียนเป็นปัจจัยที่มีผลกระทบต่อความสามารถในการเรียนรู้ 
การวิเคราะห์เชิงคุณภาพของงานเขียนและงานเอกสารดิจิตอลของนักเรียนในช่วงการทดลองยืนยัน
ผลลัพธ์เชิงปริมาณ ผลทั้งสองยืนยัน ประสิทธิผลของการใช้เทคโนโลยีที่หลากหลายส าหรับการส่งเสริม
ความส าเร็จของนักเรียนในเนื้อหาพีชคณิต 

2.4.2  งานวิจัยในประเทศ 
กนกวรรณ  อุดมมาก (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษามโนทัศน์ทางเรขาคณิต เรื่อง 

เวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้โปรแกรมThe Geometer’s 
Sketchpad กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 44 คน ได้มาแบบ
เจาะจง เครื่องที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GSP 
จ านวน 12 ชั่วโมง  2) แบบวัดมโนทัศน์ทางเรขาคณิต เป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวน 40 ข้อ มีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20-0.67 ค่าความยากง่าย ตั้งแต่ 0.43–0.80 และค่าความ
เชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ (rcc) เท่ากับ 0.79 และ 3) แบบวัดความพึงพอใจในการเรียนรู้เป็น
แบบประเมินชนิดมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ตามแนวคิดของลิเคิร์ท จ านวน 20 ข้อ สถิติที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใช้ t-test (One-
sample group) ผลวิจัย พบว่า 1) ประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม 
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GSP ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 83.82/81.99 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนด  2) มโนทัศน์ทาง
เรขาคณิตของนักเรียนที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรม GSP สูงกว่าเกณฑ์ 
ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 3) ความพึงพอใจในการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของ
นักเรียน โดยใช้โปรแกรม GSP โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจเท่ากับ 4.70  
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.70 

ชื่นจิต  โฉมอุดม (2549) ได้ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  โดยใช้
สื่อคอมพิวเตอร์ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เลือกเรียนคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่มมา 1 ห้องเรียน จ านวน 
45 คน จากประชากร 4 ห้องเรียน จ านวน 160 คน เครื่องมือในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการ
เรียนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่า E1/E2 ค่าเฉลี่ย ค่าความเบี่ยงเบน
มาตรฐานและการทดสอบค่าที  ผลการวิจัยพบว่า 1)กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์เรื่อง 
เวกเตอร์ในสามมิติที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.86/80.25 และ 2)ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก 

ประไพศรี  เหง้าชัยภูมิ (2552) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย จังหวัดร้อยเอ็ด กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย จังหวัดร้อยเอ็ด 
จ านวน 1 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียน 50 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรี ยน
เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที  ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัตเรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิติสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

เมธาสิทธิ์  ธัญรัตนศรีสกุล (2558) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความเข้าใจเชิงมโนทัศน์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์เรื่อง ก าหนดการเชิงเส้น โดยใช้โปรแกรม GeoGebra 
ประกอบการสอน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 36 คน ได้มาจากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
แบบทดสอบความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช้รูปแบบการวิจัยแบบ
กึ่งทดลอง แบบแผนการวิจัยแบบกลุ่มเดียววัดผลเฉพาะหลังเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ 
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ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีแบบกลุ่มเดียว ผลการวิจัย พบว่า 
1) หลังจากการจัดการเรียนรู้  เรื่องก าหนดการเชิงเส้น โดยใช้โปรแกรม GeoGebra นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ร้อยละ 86.11 และร้อยละ 13.89 มีความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ในระดับดีเยี่ยมและ
ระดับดี ตามล าดับ โดยภาพรวมนักเรียนมีความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ในระดับดีเยี่ยม และ 2) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่องก าหนดการเชิงเส้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 หลังจัดการเรียนรู้
โดยใช้โปรแกรม GeoGebra สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

สุพัชชณพงศ์  อร่ามวิทย์ (2558) ได้ท าการศึกษา ผลการทดลองชุดฝึกทักษะเวกเตอร์ใน
สามมิติ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนหาดใหญ่รัฐประชาสรรค์ จังหวัดสงขลา   
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 เครื่องมือวิจัย คือชุดฝึกทักษะ
คณิตศาสตร์ (เวกเตอร์ในสามมิติ) ผลการศึกษาพบว่า ชุดฝึกทักษะคณิตศาสตร์ (เวกเตอร์ในสามมิติ)  
มีประสิทธิภาพซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนและประสิทธิผลที่ผู้ศึกษา
พัฒนาขึ้นช่วยให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 

แสงดาว  เพชรสมบัติ (2552) ได้ท าการศึกษาความเข้าใจในมโนมติทางคณิตศาสตร์ เรื่อง 
เวกเตอร์ โดยใช้โปรแกรม THE GEOMETER’S SKETCHPAD: GSP เป็นเครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ 
ส าหรับนักศึกษามหาวิทยาลัยสุภานุวงศ์ สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนลาว กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษามหาวิทยาลัยสุภานุวงศ์ชั้นปีที่ 3 จ านวน 6 คน คัดเลือกมาแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม (กลุ่มละ 3 คน) ประกอบด้วยกลุ่มนักศึกษาที่มีระดับคะแนนใน
ระดับต่ า และกลุ่มที่มีระดับคะแนนสูง โดยพิจารณาจากคะแนนสอบคณิตศาสตร์ในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2552 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการเรียนรู้ 7 กิจกรรม ผู้วิจัยด าเนินการ
จัดการเรียนการสอนตามกิจกรรมที่บูรณาการด้วยโปรแกรม GSP ในระหว่างที่นักศึกษาท ากิจกรรม
แก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดพร้อมออกเสียง เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยการบันทึกภาคสนาม ผู้วิจัยใช้
โปรโตคอลการแก้ปัญหาของนักศึกษา จ านวน 10 โปรโตคอล และงานเขียนของนักศึกษาในการ
วิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาระดับความเข้าใจของนักศึกษา โดยใช้กรอบทฤษฎี APS ที่พัฒนาขึ้นโดย 
ชาญณรงค์  เฮียงราช (2552) ก าหนดระดับความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ออกเป็น 3 ระดับ ความเข้าใจ
ระดับการจัดกระท า (Action) ความเข้าใจระดับกระบวนการ (Process) และ ความเข้าใจระดับ
โครงสร้าง (Structure) ผลการวิจัยพบว่านักศึกษาได้แสดงออกถึงการพัฒนาความเข้าใจกับ
ความหมายของเวกเตอร์ การบวก และการลบเวกเตอร์ และการคูณเวกเตอร์ด้วยสเกลาร์ จากระดับ
การจัดกระท า ไปเป็นระดับกระบวนการ และเป็นระดับโครงสร้าง 

ประไพศรี  เหง้าชัยภูมิ (2552) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับ ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย จังหวัดร้อยเอ็ด กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนร้อยเอ็ดวิทยาลัย จังหวัดร้อยเอ็ด 
จ านวน 1 ห้องเรียน มีจ านวนนักเรียน 50 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ 
แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าที  ผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนของ
นักเรียนที่ได้รับการสอนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้โปรแกรมเรขาคณิตพลวัตเรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิติสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ภัทรลดา  ประมาณพล (2560) ได้ท าวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่อง จ านวน
นับ และการบวก การลบ การคูณ การหาร ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้เทคนิค TAI 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการววิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนสฤษดิเดช ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2559 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 49 คน ซึ่งได้จากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลากห้องเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ชุด
กิจกรรม เรื่อง จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ การหาร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โดยใช้เทคนิค TAI แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคนิค TAI เรื่อง จ านวนนับ และการบวก การลบ การ
คูณ การหาร แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ การ
หาร และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อชุดกิจกรรม เรื่อง 
จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ การหาร โดยใช้เทคนิค TAI สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่อง จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ การหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้เทคนิค TAI ที่สร้างขึ้นมีค่าเท่ากับ 78.27/82.72 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 75/75 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่อง จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ 
การหาร โดยใช้เทคนิค TAI หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึง
พอใจต่อชุดกิจกรรม เรื่อง จ านวนนับ และการบวก การลบ การคูณ การหาร โดยใช้เทคนิคิ TAI มี
ค่าเฉลี่ย 4.46 ซึ่งมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 

สมเกียรติ  พาบุ (2558) การใช้โปรแกรม GeoGebra ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เพ่ือแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่องแคลคูลัสเบื้องต้น ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6/2  
โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้านครราชสีมา อ าเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2557 จ านวน 25 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ  
3) แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
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ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที(t-test) ผลการวิจัย พบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนจากการใช้โปรแกรม GeoGebra ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์ตามกระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา เรื่องแคลคูลัสเบื้องต้น ของนักเรียนหลังเรียนสูง
กว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05   และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อ
การใช้โปรแกรม GeoGebra ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ตาม
กระบวนการแก้ปัญหาของโพลยา อยู่ในระดับมาก 

อนุวัฒน์  เดชไธสง (2553) ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่อง ชุดกิจกรรมการเรียนการสอน 
เรื่องเวกเตอร์โดยใช้โปรแกรม C.a.R. ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้  เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยสุ่มตัวอย่างแบบเกาะกลุ่ม จ านวน 30 คน ผู้วิจัย
ด าเนินการสอนนักเรียนกลุ่มตัวอย่างด้วยชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องเวกเตอร์โดยโปรแกรม 
C.a.R. ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยใช้เวลาสอนทั้งหมด 12 ชั่วโมง เมื่อสิ้นสุดการสอนแล้วผู้วิจัยให้นักเรียน
กลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเวกเตอร์ และตอบแบบวัดความพึงพอใจ
ของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องเวกเตอร์โดยใช้โปรแกรม C.a.R. 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องเวกเตอร์
โดยใช้โปรแกรม C.a.R. สามารถผ่านเกณฑ์ได้มากกว่าร้อยละ 60 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับ
นัยส าคัญ .05 สรุปได้ว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความสามารถในการเรียนเรื่องเวกเตอร์ ด้วย
ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องเวกเตอร์โดยใช้โปรแกรม C.a.R. ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น และนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างมีความพึงพอใจในการเรียนเรื่องเวกเตอร์โดยใช้โปรแกรม C.a.R. อยู่ระดับมาก 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องข้างต้น ท าให้ผู้วิจัยได้ข้อมูลและวิธีการในการศึกษาความ
เข้าใจทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนในรูปแบบต่าง ๆ โดยงานวิจัยของ   Al Jupri and Paul Drijvers 
(2015) ชี้ให้เห็นว่านักเรียนที่ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ดิจิตอล มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนสูง และจากงานวิจัยของ ภัทรลดา ประมาณพล พบว่านักเรียนที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม โดยใช้
เทคนิค TAI มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน หากแต่ในหลาย ๆ งานวิจัยยังคงพบว่า
นักเรียนนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงแต่ยังเข้าใจในเนื้อหานั้น ๆ ในระดับพ้ืนฐาน มีส่วนน้อย
มากที่มีความเข้าใจในระดับสูง  ดังนั้นผู้วิจัยจึงต้องการน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน GeoGebra 
Applet มาใช้ในการศึกษาความเข้าใจ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ เนื่องจากงานวิจัยต่าง ๆ ชี้ให้เห็นว่า 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน GeoGebra Applet เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่นักเรียนเกิดการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง ได้ลงมือปฏิบัติ สามารถส่งเสริมและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถใน
การแก้ปัญหา ความสามารถในการให้เหตุผล เพ่ิมทักษะในการใช้อินเตอร์เน็ต เพ่ือช่วยในการเรียนรู้ทาง
อินเตอร์เน็ตและการใฝ่เรียนรู้ของนักเรียนให้ดีขึ้น โดยเฉพาะอย่างยิ่ง งานวิจัยของ Hutkemri Zulnaidi 
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and Effandi Zakaria (2012) ชี้ ให้ เห็นว่านักเรียนมีการพัฒนาความเข้าใจในวิชาคณิตศาสตร์  
ตลอดเวลาที่นักเรียนเรียนรู้ผ่านโปรแกรม GeoGebra นอกจากนี้ ยังพบว่าการใช้ GeoGebar Applet 
เป็นแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติต่อการเรียน 
อีกทั้งช่วยส่งเสริมและพัฒนาความเข้าใจทางคณิตศาสตร์ เนื่องจากเป็นการเรียนรู้ที่นักเรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติ คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนเห็นถึงความหมายของการเรียนและอยากเรียนรู้เพ่ิมขึ้น 
ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยจึงต้องการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 5 ผ่าน GeoGebra 
Applet ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  
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บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
ในการศึกษาการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติผ่าน GeoGebra Applet ผู้วิจัยได้

ด าเนินการวิจัยดังรายละเอียดตามหัวข้อดังนี้ 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2  แบบแผนการวิจัย 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5  วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.6  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกระสังพิทยาคม 
อ าเภอกระสัง จังหวัดบุรีรัมย์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา เขต 32 ประจ าภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 7 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 274 คน ซึ่งนักเรียนแต่ละห้องเป็นนักเรียนคละ
ความรู้ ความสามารถ 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกระสังพิทยาคม  
อ าเภอกระสัง จังหวัดบุรีรัมย์ ประจ าภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 36 
คน ซ่ึงได้จากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับ
ฉลากห้องเรียน 
 
3.2  แบบแผนกำรวิจัย 

การวิจัยในครั้งนี้ใช้วิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ที่ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ทดลองตามแผนการวิจัยขั้นพ้ืนฐาน (Pre-Experimental Research) แบบหนึ่งกลุ่มสอบก่อนและหลัง
เรียน(One Group Pretest – Posttest Design) โดยมีสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
จากนั้นจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet มี
การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือน าผลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ดังตารางที่  3.1 
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ตำรำงท่ี 3.1  วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 
 

กลุ่ม ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3  
ทดลอง ทดสอบก่อนเรียน 

เรื่อง เวกเตอร์ในสาม
มิต ิ

เรียนรู้ด้วย
กระบวนการเรียนการ
สอนโดยใช้ชุดกิจกรรม
ผ่าน GeoGebra 
Applet 

ทดสอบหลังเรียน เรื่อง
เวกเตอร์ในสามมิติ 

 
3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

3.3.1  เครื่องมือส ำหรับจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
3.3.1.1  แผนการจัดการเรียนรู้ 

เป็นแผนการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 5 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นแผนการ
จัดการเรียนรู้ด้วยกรบวนการเรียนการสอนโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 
GeoGebra Applet จ านวน 7 แผนการจัดการเรียนรู้ ใช้เวลาแผนการเรียนรู้ละ 2 ชั่วโมง รวม 14 
ชั่วโมง แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นสอน ขั้นสรุป  

ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ สามารถสรุปได้ดังนี้ 
(1)  ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง รายละเอียดเกี่ยวกับการจัดกระบวนการ

เรียนการสอนผ่าน GeoGebra  Applet  เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ให้
เหมาะสม 

(2)  ศึกษาหลักสูตรสาระการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 รวมทั้งศึกษาผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เพ่ิมเติม
จากหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนกระสังพิทยาคม 

(3)  ศึกษาสาระการเรียนรู้เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ จากหนังสืองานวิจัย แหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ 

(4)  ก าหนดเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ ตลอดจนเขียน
แผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับทั้งสองกลุ่ม โดยให้แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย สาระการ
เรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สมรรถนะของผู้เรียน สาระการ
เรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  

(5)  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างเรียบร้อยแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือ
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับกิจกรรมการเรียนรู้ 
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และความถูกต้องของภาษาที่ใช้ จากนั้นน าแผนการจัดการเรียนรู้มาปรับปรุงแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญ และน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาอีกครั้ง เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเรียบร้อย ก่อนน าไปใช้
เป็นเครื่องมือในการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ของการวิจัยต่อไป 

แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับกลุ่ม
ทดลอง สามารถแสดงได้ดังตารางที่ 3.2  
 
ตำรำงท่ี 3.2 แนวทำงกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสำมมิติ ผ่ำน 
GeoGebra Applet  
 

คำบที ่ ขั้นที ่ ขั้นตอน แนวทำงกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
1-2 1 ขั้นน า 

(15 นาที) 
   ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียนให้นักเรียนทราบ ครูและนักเรียนร่วมกัน
อภิปรายเกี่ยวกับระบบในพิกัดฉาก 1 มิติ และระบบพิกัดฉาก 2 มิติ  จากนั้น
ให้นักเรียนท าข้อสอบก่อนเรียนในชุดกิจกรรม ศึกษาใบความรู้ ใช้ค าถามเพื่อ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพร้อมและความกระตือรือร้นในการเรียนในการ
เรียน 

1-2 2 ขั้นสอน 
(80 นาที) 

   ให้นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์และแนะน านักเรียนเกี่ยววิธีการเข้าใช้สื่อ
จาก GeoGebra Applet โดยครูให้นักเรียนเข้าเว็บ https://www. geogebra. 
org/materials และเข้าสู่ระบบ แล้วคลิกเข้าใน Book แล้วจะมีกิจกรรมให้
นักเรียนคลิกเลือกตามเนื้อที่เรียน นักเรียนทุกคนต้องได้ทดลองเลื่อนและคลิก
สื่อจาก GeoGebra Applet (และนักเรียนสามารถใช้เป็นสื่อในการทบทวน
ความเข้าใจของนักเรียนได้) ให้นักเรียนตั้งค าถามเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการรู้ จาก
เนื้อหาที่เรียนผ่าน GeoGebra Applet ให้นักเรียนท าชุดกิจกรรมใช้สื่อจาก 
GeoGebra Applet ช่วยในการท าชุดกิจกรรม และให้นักเรียนจับคู่เปลี่ยนกัน
ตรวจชุดกิจกรรม พร้อมทั้งให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด สุ่มนักเรียนออกมาเฉลย
แบบฝึกหัด และท าข้อสอบหลังเรียน พร้อมทั้งอภิปรายเกี่ยวกับแบบฝึกหัดแต่
ละข้อ 

 3 ขั้นสรุป 
(25 นาที) 

   เป็นขั้นตอนท่ีใช้ในการสรุปผลการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ครูกระตุ้นและ
ช้ีน าให้นักเรียนสรุปสาระส าคัญ ทบทวนความรู้ความเข้าใจ ช้ีแนวทางการ
อภิปรายและประเมินผล 
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 (6)  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแล้วพร้อมแบบ
ประเมินที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้นเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบคุณภาพด้าน
ความถูกต้อง ความเหมาะสม ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาและประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน
ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาขั้นตอนการสร้างของลิเคอร์ท (Likert) เป็นมาตราส่วนประมาณค่า(Rating 
Scale) ซึ่งมี 5 ระดับคือ 

5  หมายถึงเหมาะสมมากท่ีสุด 
4  หมายถึงเหมาะสมมาก 
3  หมายถึงเหมาะสมปานกลาง 
2  หมายถึงเหมาะสมน้อย 
1  หมายถึงเหมาะสมน้อยที่สุด 

(7)  น าคะแนนการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ย
เพ่ือพิจารณาความหมาะสมตามเกณฑ์ที่ก าหนด ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545: 103) 

คะแนนเฉลี่ย  4.51–5.00    หมายถึงเหมาะสมมากที่สุด 
คะแนนเฉลี่ย  3.51–4.50    หมายถงึเหมาะสมมาก 
คะแนนเฉลี่ย  2.51–3.50    หมายถึงเหมาะสมปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย  1.51–2.50    หมายถึงเหมาะสมน้อย 
คะแนนเฉลี่ย  1.00–1.50    หมายถึงเหมาะสมน้อยที่สุด 
โดยก าหนดให้คะแนนเฉลี่ยระดับคุณภาพความเหมาะสม 3.51 ขึ้นไป เป็น

เกณฑ์พิจารณา และยอมรับว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่น าไปใช้ได้ ซึ่งพบว่าแผนการจัดการเรียนรู้ 
มีคะแนนเฉลี่ย 4.65 ซึ่งมีคุณภาพความเหมาะสมมากที่สุด 

(8)  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแล้ว น าไปใช้ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
3.3.1.2  เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนรู้ 

เนื้อหาที่ใช้ในการเรียนรู้ เป็นเนื้อหา เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ในรายวิชา
คณิตศาสตร์เพิ่มเติม ซึ่งประกอบด้วย  

(1)  ระบบพิกัดฉากในสามมิติ  
(2) สร้างเวกเตอร์ระบุต าแหน่งในสามมิติ 
(3) การบวก และลบเวกเตอร์ 
(4) การคูณเวกเตอร์ด้วยสเกลาร์ 
(5) ขนาดของเวกเตอร์ในสามมิติ 
(6) ผลคูณเชิงสเกลาร์ 
(7) ผลคูณเชิงเวกเตอร์ 
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  3.3.1.3  ชุดกิจกรรม 
   ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ของนักเรียน
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ประกอบด้วยค าชี้แจงการ
ใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่องเวกเตอร์ในสาม
มิติ  
   ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม สามารถสรุปได้ดังนี้ 
   (1) ศึกษามาตรฐานการเรียรู้ และสาระการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
   (2) ศึกษาเอกสาร หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรม 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างชุดกิจกรรม 
   (3) สร้างชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 7 ชุด 
   ชุดที่ 1 เรื่อง ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 
   ชุดที่ 2 เรื่อง สร้างเวกเตอร์ระบุต าแหน่งในสามมิติ 
   ชุดที่ 3 เรื่อง การบวก และลบเวกเตอร์ 
   ชุดที่ 4 เรื่อง การคูณเวกเตอร์ด้วยสเกลาร์ 
   ชุดที่ 5 เรื่อง ขนาดของเวกเตอร์ในสามมิติ 
   ชุดที่ 6 เรื่อง ผลคูรเชิงสเกลาร์ 
   ชุดที่ 7 เรื่อง ผลคูณเชิงเวกเตอร์ 
   (4) น าชุดกิจกรรมที่สร้างเสร็จแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือตรวจสอบแล้ว
น าไปปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามท่ีผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะ 
   (5) น าชุดกิจกรรมที่ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้ว เสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 
ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมความถูกต้องของภาษา เนื้อหาของชุดกิจกรรม โดยประเมินผลตาม
วิธีของลิเคอร์ท (Likert) เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ก าหนดคะแนน
การประเมินความเหมาะสม ดังนี้ 
    5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
    4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
    3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
    2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
    1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 
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   (6) วิเคราะห์ผลการประเมินชุดกิจกรรมของผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่านแล้วน าไปเทียบ
กับเกณฑ์ เพ่ือหาระดับคุณภาพความเหมาะสม ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2556 : 121) 
    คะแนนเฉลี่ย  4.51 – 5.00 มีคุณภาพความเหมาะสมมากที่สุด 
    คะแนนเฉลี่ย  3.51 – 4.50 มีคุณภาพความเหมาะสมมาก 
    คะแนนเฉลี่ย  2.51 – 3.50 มีคุณภาพความเหมาะสมปานกลาง 
    คะแนนเฉลี่ย  1.51 – 2.50 มีคุณภาพความเหมาะสมน้อย 
    คะแนนเฉลี่ย  1.00 – 1.50 มีคุณภาพความเหมาะสมน้อยที่สุด 
    โดยก าหนดคะแนนเฉลี่ยระดับคุณภาพความเหมาะสม 3.51 ขึ้นไป เป็น
เกณฑ์ พิจารณา และยอมรับว่าเป็นชุดกิจกรรมที่น าไปใช้ได้ ซึ่งพบว่าชุดกิจกรรมมีคะแนนเฉลี่ย 4.70 
ซึ่งมีคุณภาพความเหมาะสมมากที่สุด 
   (7) ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ไปด าเนินการหาค่าประสิทธิภาพตามความสัมพันธ์ระหว่าง
กระบวนการและผลลัพธ์ โดยพิจารณาคะแนนเฉลี่ย 80/80 ตามล าดับ 

3.3.2  เครื่องมือส ำหรับเก็บรวบรวมข้อมูล  ประกอบด้วย 
3.3.2.1 เป็นแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ เป็นแบบปรนัย 

4 ตัวเลือก  ก่อนเรียนและหลังเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนใช้เนื้อหา 
เวกเตอร์ในสามมิติ ซึ่งทั้งแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบที่คู่ขนานกัน ใช้ทดสอบ
ความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียน แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนจ านวน 30 ข้อ  
ใช้เวลาทดสอบ 1 ชั่วโมง 

 ขั้นตอนในการสรร้างแบบทดสอบวัดความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ มีดังนี้ 
 (1)  ก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา และขอบเขตของแบบทดสอบ เรื่องเวกเตอร์

ในสามมิต ิ
 (2)  ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการจัดแบบทดสอบ 
 (3)  ด าเนินการสร้างแบบทดสอบ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ก่อนเรียนและหลัง

เรียนให้คูข่นานกัน ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ  
 (4)  ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ทุกข้อที่

ท าการทดสอบ ตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน 
 (5)  น าแบบทดสอบ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติพร้อมทั้งเกณฑ์การให้คะแนนที่

สร้างขึ้นเสร็จเรียบร้อยแล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญงานวิจัยเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม และ
ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขตามท่ีผู้เชี่ยวชาญให้ข้อเสนอแนะ 
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 (6)  น าแบบทดสอบวัดความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ที่ปรับปรุงแล้วเสนอ
ต่อผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรงของ เนื้อหา ความสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัดกับ
ข้อสอบด้วยการหาค่า ดัชนีความสอดคล้อง (Index of objective congruence (IOC)) โดยมีเกณฑ์
การให้คะแนนความคิดเห็น ดังนี้ 

  คะแนน +1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตรงกับตัวชี้วัด 
  คะแนน   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตรงกับตัวชี้วัด 
  คะแนน  -1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่ตรงกับตัวชี้วัด 
  ถ้าข้อสอบใดมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ถือว่าข้อสอบ

นั้นวัดตรงกับตัวชี้วัด ซึ่งได้ข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) เท่ากับ 1.00 จ านวน 40 ข้อ 
จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ อีกครั้ง เพ่ือ
ตรวจสอบความเรียบร้อยก่อนน าไปใช้  

 (7)  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ที่
คัดเลือกและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ แล้วน าไปทดสอบกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนกระสังพิทยาคม จ านวน 30 คน ที่เคยเรียนเนื้อหาเรื่อง 
เวกเตอร์ในสามมิติ เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบโดยการหาดัชนีค่าความยากง่ายและดัชนีค่าอ านาจ
จ าแนกโดยใช้สูตรของวิทนีย์และซาเบอร์ส (Whitney and Sabers) และหาค่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบท้ังฉบับโดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธ์แอลฟ่า (α -Coefticient) ของครอนบาค 

 (8)  คัดเลือกแบบทดสอบวัดความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ให้ครอบคลุม
เนื้อหา ตัวชี้วัด และพฤติกรรมย่อยที่ก าหนดไว้ซึ่งแบบทดสอบวัดความเข้าใจ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ  
มีความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.42–0.58  และค่าอ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.42–0.83 ส่วนค่า
ความเชื่อมั่นมีเกณฑ์การแปลผลดังนี้ (เกียรติสุดา  ศรีสุข, 2552: 144) 

 0.00–0.20  ความเชื่อมั่นต่ ามาก/ไม่มีเลย 
 0.21–0.40  ความเชื่อมั่นต่ า 
 0.41–0.70   ความเชื่อมั่นปานกลาง 
 0.71–1.00   ความเชื่อมั่นสูง 
 ซึ่งพบว่าแบบทดสอบ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 

0.78 ฉบับหลังการทดลอง มีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.78 ดังตัวอย่างแบบทดสอบ เรื่อง
เวกเตอร์ในสามมิติ ก่อนเรียนและหลังเรียนในตารางที่ 3.3 (สามารถดูแบบทดสอบ เรื่อง เวกเตอร์ใน
สามมิติ ก่อนเรียนและหลังเรียน ได้ในภาคผนวก จ) 

 (9) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 
GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 



49 

  3.3.2.2 แบบทดสอบคาวมพึงพอใจ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อชุด
กิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scales) 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ 
 
3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลแบบหนึ่งกลุ่ม โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
3.4.1  ทดสอบก่อนการทดลองโดยใช้แบบทดสอบ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ฉบับก่อนการทดลอง กับ

นักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 90 นาท ี 
3.4.2  ด าเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุด

กิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับกลุ่มทดลอง  จ านวน 7 แผน แผน
ละ 2 ชั่วโมง รวมใช้เวลาในการสอนทั้งหมด 14 ชั่วโมง 

3.4.3  ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามเนื้อหาที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ให้ครบทุกแผน
แล้วผู้วิจัยด าเนินการทดสอบหลังจากเสร็จสิ้นการทดลองโดยใช้แบบทดสอบ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
ฉบับหลังการทดลอง ทดลองกับนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้เวลาในการท าแบบทดสอบ 90 นาท ี 

3.4.4  น าข้อมูลที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์ทางสถิติเพ่ือสรุปผลการทดลอง 
ในการวิจัยครั้งนี้ สามารถสรุปการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
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ภำพที่ 3.5  กำรด ำเนินกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.5  วิธีกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษามาวิเคราะห์ดังนี้ 
3.5.1  หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามเกณฑ์ 80/80 โดยหาประสิทธิภาพของกระบวนการ    
( 1E ) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์  2E   

จัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม  

ผ่าน GeoGebra Applet 

กลุ่มตัวอย่ำง 

นักเรียนระดับ 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
 

ท าแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 

กลุ่มทดลอง 

 

วิเคราะห์ผล 

ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
วิเคราะห์ผล 
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3.5.2  วิเคราะห์หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D) และการทดสอบค่าทีของกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่ม (t-test One Sampie Group) 

3.5.3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่าทีแบบ
ไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for Dependent Samples) 

3.5.4  วิเคาระห์ความพึงพอใจของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่มีต่อชุดกิจกรรม เรื่อง
เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จากแบบสอบถามความคิดเห็นโดยใช้ค่าเฉลี่ย (Mean) 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และระดับคุณภาพ 
 
3.6  สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

3.6.1  สถิติพื้นฐำน ได้แก่ 
3.6.1.1  ค่าร้อยละ (Percentage) (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545: 101) 

 

100
n

f
p   (3.1)

     
 เมื่อ p  แทน ร้อยละ 

     f  แทน ความถี่ท่ีต้องการให้เป็นร้อยละ 
     n  แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 

3.6.1.2  ค่าเฉลี่ย (Mean) (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2543: 73) 
 

n

X
X

n

1i
i

  (3.2)

    
   เมื่อ X  แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนของกลุ่มตัวอย่าง 

     


n

1i
i

X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

     n  แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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3.6.1.3  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (ล้วน  สายยศ และอังคณา  
สายยศ, 2543: 79) 
   

  
 

 1-nn

XXn
SD

n

1i
i

n

1i

i
2
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  (3.3) 

 
   เมื่อ SD  แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     


n

1i

i
2X  แทน ผลรวมของก าลังสองของคะแนนแต่ละคน 

      2


n

1i
i

X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 

     n  แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.6.2  สถิติที่ใช้ในกำรตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือ 
3.6.2.1  หาดัชนีค่าความยากง่าย (Index of Difficuity) ของแบบทดสอบวัดความเข้าใจ 

เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ซึ่งเป็นแบบทดสอบอัตนัยโดยใช้วิธีของวิทนีย์และซาเบอร์ส (Whitney and 
Sabers) (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2555: 149) 
 

 
 

minmax

minLU

E XX2n

2nXSS
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  (3.4) 

 
เมื่อ U

P  แทน ดัชนีค่าความยากง่าย 
    U

S  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มเก่ง 
    

L
S  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มอ่อน 

    max
X  แทน คะแนนที่นักเรียนท าได้สูงสุด 

    
min

X  แทน คะแนนที่นักเรียนท าได้ต่ าสุด 
    n  แทน จ านวนนักเรียนของกลุ่มเก่งหรือของกลุ่มอ่อน 

3.6.2.2  หาดัชนีค่าอ านาจจ าแนก (Index of Discrimination) เพ่ือวิเคราะห์แบบทดสอบ
วัดความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ซึ่งเป็นแบบทดสอบอัตนัยโดยใช้วิธีของวิทนีย์  และซาเบอร์ส 
(Whitney and Sabers) (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2555: 149) 
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  (3.5) 

เมื่อ D  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
     U

S  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มเก่ง 
     

L
S  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุ่มอ่อน 

     max
X  แทน คะแนนที่นักเรียนท าได้สูงสุด 

     
min

X  แทน คะแนนที่นักเรียนท าได้ต่ าสุด 
     n  แทน จ านวนนักเรียนของกลุ่มเก่งหรือของกลุ่มอ่อน 

3.6.2.3  หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์
ในสามมิติ ซึ่งเป็นแบบทดสอบอัตนัยโดยใช้สัมประสิทธิ์แอลฟา ( α -Coefficient) ของครอนบาค 
(Cronbach) (พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2555: 158) 
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α  (3.6) 

 

   เมื่อ α  แทน สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 
     k  แทน จ านวนข้อสอบในแบบทดสอบ 

     


k

1i

2

i
S  แทน ผลรวมของความแปรปรวนของคะแนนรายข้อ 

     2

t
S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 
3.6.2   สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานโดยใช้สถิติ t-Independent Samples test (t-test) 

(พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2543: 162) 
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  (3.7) 

 
เมื่อ t  แทน การตรวจสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ย 

   1
X  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง 
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   2
X  แทน ค่าเฉลี่ยของกลุ่มควบคุม 

   2

1
S  แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุ่มทดลอง 

   2

2
S  แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุ่มควบคุม 

   
1

n  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มทดลอง 
   

2
n  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มควบคุม 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet  ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ในครั้งนี้  ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับหัวข้อดังต่อไปนี้ 
   4.1  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
   4.2  ล าดับข้ันตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
   4.3  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

4.1 สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 เพื่อให้เกิดการเข้าใจตรงกันในการอ่านผลการวิเคราะห์ข้อมูล  การแปลความหมาย 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์ในการวิเคราะห์  ดังนี้ 

   N  แทน  จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

   k  แทน  จ านวนข้อสอบ 

    Χ   แทน  ค่าเฉล่ีย 

   P  แทน  ค่าร้อยละ 

         แทน  ผลรวม 

               D  แทน    ผลรวมของความแตกต่างของคะแนนก่อนและหลังเรียน 

               2
D  แทน    ผลรวมของความแตกต่างยกก าลังสองของคะแนนก่อนและหลังเรียน 

   S.D. แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

   E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   E2      แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   t  แทน  ค่าท่ีใช้ในการพิจารณา  t - test  แบบ  Dependent  Samples 

   *  แทน  นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 
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4.2 ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยได้น าเสนอตามล าดับขั้นตอน  ดังนี้ 

 ตอนที่  1  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 
GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 
 ตอนที่  2  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ก่อนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่อง  
เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet  ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 
 ตอนที่  3  ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ท่ีมีต่อการ
เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี  5   
 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ตอนที่  1  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม เรื่อง เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 

GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  ตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ  80/80  ผู้วิจัยได้

น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับดังต่อไปนี้ 

 4.3.1  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ  (E1)  ผู้วิจัยน าคะแนนท่ีได้จากการท า 

ใบกิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบย่อยหลังเรียน มาค านวณหาค่าเฉล่ียและค่าร้อยละ 

ปรากฏผลดังตาราง 4.1 

ตารางท่ี  4.1  ค่าเฉลี่ย ค่าร้อยละของคะแนนการท าใบกิจกรรมระหว่างเรียนและคะแนนทดสอบ 

ย่อยหลังเรียน  (E1)  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5   

คะแนน คะแนนเต็ม คะแนนรวม Χ  P 

คะแนนใบกิจกรรมระหว่างเรียน 90 2819 78.31 87.01 

คะแนนทดสอบย่อยหลังเรียน 90 2712 75.14 83.70 

รวม 180 5531 153.64 85.35 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ  (E1)  เท่ากับ 85.35 
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 จากตารางท่ี  4.1  พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5/3  ท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่อง 
เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  มีคะแนน
เฉล่ียจากการท าใบกิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบย่อยหลังเรียน โดยรวมเท่ากับ 153.64 จาก
คะแนนรวม  180  คะแนน คิดเป็นร้อยละ  85.35  แสดงว่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  (E1)  
เท่ากับ  85.35 
 4.3.2  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)  ผู้วิจัยน าคะแนนท่ีได้จากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  มาค านวณหาค่าเฉล่ีย  และค่าร้อยละ  ปรากฏดัง
ตารางท่ี  4.2 
ตารางที่ 4.2  ค่าเฉลี่ย  ค่าร้อยละของคะแนนจากการท าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 
       (E2)  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5   
 

คะแนนที่นักเรียนท าได้ จ านวนนักเรียนที่ท าได้  คะแนนรวม 

39 -  - 

38 -  - 

37 -  - 

36 1  36 

35 4  140 

34 7  238 

33 2  66 

32 12  384 

31 10  310 

  36  1174 

Χ   32.61 

P  81.53 

 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)  เท่ากับ  81.53 
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 จากตารางท่ี  4.2  พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5/3  ท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่อง
เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 มีค่าเฉล่ียจาก 
การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนโดยรวมเท่ากับ 32.61 จาก
คะแนนเต็ม  40  คะแนน  คิดเป็นร้อยละ  81.53  ดังนั้นประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)  เท่ากับ 
81.53 
 4.3.3  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 

Applet ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5   ตามเกณฑ์  80/80 ปรากฏผลดังตารางท่ี 4.3 

ตารางท่ี  4.3  ประสิทธิภาพ  (E1/E2)  ของชุดกิจกรรม  เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 

Applet  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ตามเกณฑ์  80/80 

ประสิทธิภาพ N คะแนนเต็ม Χ  P 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ  (E1) 36 180 153.64 85.35 

ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2) 36 40 32.61 81.53 

ประสิทธิภาพ  (E1/E2)  เท่ากับ  85.35/81.53 

 

 จากตารางท่ี  4.3  พบว่า  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  (E1)  คิดเป็นร้อยละ  85.35  
และประสิทธิภาพของผลลัพธ์   (E2)  คิดเป็นร้อยละ  81.53  แสดงว่าชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิ ติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  5 ท่ี ผู้วิ จัยพัฒนาขึ้ นมี
ประสิทธิภาพ  (E1/E2)  เท่ากับ  85.35/81.53  ซึ่งถือว่าสูงกว่าเกณฑ์  80/80  ท่ีต้ังไว้ 
 ตอนที่  2  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่อง

เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5   

 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนในส่วนนี้  ผู้วิจัยน า

คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนมาค านวณหา

ค่าเฉล่ีย  ค่าร้อยละและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ปรากฏดังตาราง  4.4 
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ตารางท่ี  4.4  การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน 
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โดยการทดสอบค่า t – test 
 

การทดลอง N จ านวนข้อ Χ  P S.D. t 

ก่อนเรียน (Pretest) 36 40 17.72 44.31 3.09 
43.22* 

หลังเรียน (Posttest) 36 40 32.61 81.53 1.50 

  

 จากตารางท่ี  4.4  พบว่า  ค่าเฉล่ียจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง 

เวกเตอร์ในสามมิติของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5/3  ท่ีเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมหลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียน โดยก่อนเรียนมีค่าเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ  17.72  คิดเป็นร้อยละ  44.31  และค่าเฉล่ียหลังเรียน

เท่ากับ 32.61  คิดเป็นร้อยละ  81.53 จากคะแนนเต็ม  40 คะแนน  แสดงว่านักเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ีระดับ  .05 

 ตอนที่  3  ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีท่ี  5  ท่ีมีต่อ

การเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปีท่ี  5   

 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจต่อการเรียนคณิตศาสตร์โดยใช้ชุดกิจกรรม  ผู้วิจัยได้น าคะแนน

จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5  มาค านวณหาค่าเฉล่ีย

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานแล้วน าไปเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนด  ปรากฏดังตารางท่ี  4.5 

 

 

 

 

 

 

* นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ตารางท่ี  4.5  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคะแนนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของ        
                  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  5  โรงเรียนกระสังพิทยาคม 

 

ข้อความ Χ  S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ด้านเนื้อหา 

1.  การเรียนด้วยชุดกิจกรรมท าใหฉ้ันเข้าใจเนื้อหามากขึ้น 

 

4.67 

 

0.58 มากท่ีสุด 

2.  เนื้อหาสาระเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจ 4.75 0.55 มากท่ีสุด 

3.  มีการจัดล าดับเนื้อหาได้เหมาะสม 

4.  เป็นเรื่องท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ 

4.58 

4.61 

0.64 

0.64 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

5.  เนื้อหามีความสอดคล้องและสัมพันธ์กับเวลา  4.42 0.68 มาก 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 

6.  กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมมีล าดับข้ันตอน 

ท่ีเข้าใจง่าย 

 

 

4.81 

 

 

0.46 มากท่ีสุด 

7.  นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนๆ 4.42 0.72 มาก 

8.  นักเรียนร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้นและเต็มความสามารถ 4.36 0.71 มาก 

9.  การเรียนด้วยชุดกิจกรรมท าให้เรียนรู้ได้เร็วกว่าการเรียนปกติ 

10.  นักเรียนชอบให้มีการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าหน้าช้ัน 

4.67 

4.75 

0.58 

0.55 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 
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ตาราง  4.5 ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคะแนนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจของ   

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โรงเรียนกระสังพิทยาคม (ต่อ) 

ข้อความ 

Χ  S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ด้านสื่อการเรียนรู้ 

11.  ส่ือและอุปกรณ์การเรียนมีจ านวนเพียงพอ 4.63 

 

0.64 มากท่ีสุด 

12.  ส่ือและอุปกรณ์การสอนเร้าความสนใจ  ทันสมัย 4.61 0.64 มากท่ีสุด 

13.  ชุดกิจกรรมมีภาพประกอบท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 4.61 0.59 มากท่ีสุด 

14.  ส่ือท่ีใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาของชุดกิจกรรม 4.64 0.58 มากท่ีสุด 

15.  นักเรียนมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือการสอน 4.56 0.72 มากท่ีสุด 

ด้านการวัดผลประเมินผล 

16.  การประเมินผลในชุดกิจกรรมมีความหลากหลาย 4.47 0.60 มาก 

17.  นักเรียนชอบท่ีมีการประเมินผลทันทีเมื่อท ากิจกรรมเสร็จ 4.33 0.67 มาก 

18.  การทดสอบหลังเรียนในแต่ละชุดท าให้ฉันได้ทราบ

ความก้าวหน้าทางการเรียนของตนเอง 4.56 0.64 มากท่ีสุด 

19.  การเรียนด้วยชุดกิจกรรมท าให้มีโอกาสได้ซักถาม 

และโต้ตอบกับผู้สอนได้ทันมีเม่ือมีข้อสงสัย 4.47 0.64 มาก 

20.  การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ 4.72 0.51 มากท่ีสุด 

รวม 4.58 0.62 มากที่สุด 

 

 จากตารางท่ี  4.5  พบว่า นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีได้รับการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 

เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 โดยภาพรวม
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นักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.58  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

เท่ากับ  0.62  เมื่อจ าแนกเป็นรายข้อพบว่า นักเรียนพึงพอใจมากท่ีสุดในด้านกิจกรรมเรียนรู้คือ ข้อท่ี 

6 กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมมีล าดับขั้นตอนท่ีเข้าใจง่าย   มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.81  ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.46 รองลงมาในด้านส่ือการเรียนรู้คือ ข้อท่ี 2และข้อ 10 เนื้อหาสาระเป็น

เรื่องท่ีน่าสนใจและนักเรียนชอบให้มีการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าหน้าช้ัน  มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.75 

และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.55  และเมื่อมองโดยภาพรวมท้ัง 20 ข้อ พบว่า นักเรียนมีความ

พึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 ในการพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ผู้วิจัยไดผ้ลสรุป ซึ่งสามารถอภิปรายผลตามล าดับดังต่อไปนี้ 
   5.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
   5.2.  สมมติฐานทางการวิจัย 
      5.3   วิธีด าเนินการวิจัย 
   5.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
   5.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 
   5.6  สรุปผลการวิจัย 
   5.7  อภิปรายผล 
   5.8  ข้อเสนอแนะ 
 

5.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

 5.1.1  เพ่ือหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 
 5.1.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเวกเตอร์ในสามมิติของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่   5 ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิต ผ่าน 
GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 
 5.1.3  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่มีต่อการเรียนโดยใช้ชุด
กิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 
 
5.2 สมมติฐานของการวิจัย 
 
 5.2.1 ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ์  80/80 
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 5.2.2  การเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ  ผ่าน GeoGebra Applet 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์  หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน 
 5.2.3  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 ที่เรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 
GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
5.3  วิธีด าเนินการวิจัย 
       ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
       5.3.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกระสังพิทยาคม 
อ าเภอกระสัง จังหวัดบุรีรัมย์ สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา เขต 32 ประจ าภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 7 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 274 คน ซึ่งนักเรียนแต่ละห้องเป็นนักเรียนคละ
ความรู้ ความสามารถ 
       5.3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนกระสังพิทยาคม  
อ าเภอกระสัง จังหวัดบุรีรัมย์ ประจ าภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 36 
คน ซึ่งได้จากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) โดยการจับ
ฉลากห้องเรียน 
        เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
        เครือ่งมือทีใ่ช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลครั้งนี้ ได้แก่ 
       1. ชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนระดับชั้มัธยม
ศึกษาปีที่ 5 จ านวน 7 ชุด 
       2. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน 7 แผนการ
จัดการเรียนรู้ ใช้เวลาแผนการเรียนรู้ละ 2 ชั่วโมง รวม 14 ชั่วโมง แต่ละแผนการจัดการเรียนรู้
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นสอน ขั้นสรุป 
       3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก
จ านวน 40 ข้อ ซึ่งใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดิม 
       4. แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 5 ที่มีต่อชุดกิจกรรม เรื่อง
เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scales) 5 ระดับ จ านวน 20 ข้อ 
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5.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ผู้วิจัยได้ท าการทดลองด้วยตนเองตามข้ันตอน ดังนี้   
  5.4.1  ทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิทยาศาสตร์  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
จ านวน 40 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
  5.4.2  การด าเนินการทดลอง 
   5.4.2.1  ชี้แจงให้นักเรียนทราบถึงวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ประกอบการใช้ชุด
กิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  
การท ากิจกรรมระหว่างเรียน การท าแบบทดสอบย่อยหลังเรียน  การประเมินพฤติกรรมระหว่างเรียน 
   5.4.2.2  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยให้นักเรียนมีบทบาทในการปฏิบัติตาม
กิจกรรมใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ  ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ก าหนดในแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้  เพ่ือที่จะได้บรรลุจุดประสงค์การเรียนรู้
ที่ตั้งไว้  โดยด าเนินการทดลอง ในภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2561  โดยใช้เวลาในการทดลองทั้งสิ้น  
14  ชั่วโมง  ไม่รวมเวลาที่ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
  5.4.3  เมื่อสิ้นสุดการสอนท าการทดสอบหลังเรียน  (Posttest)  ด้วยแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จ านวน  40  ข้อ  แล้วบันทึกคะแนนเพ่ือเปรียบเทียบกับคะแนนการทดสอบ
ก่อนเรียน  (Pretest) 
  5.4.4  ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
  5.4.5  น าข้อมูลทั้งหมดที่ได้จากการทดลองไปวิเคราะห์ค่าสถิติต่อไป 
 
5.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 
 5.5.1  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร (E1/E2)  ค านวณจาก
สูตรบุญชม  ศรีสะอาด  (2549 : 98 - 102)  โดยใช้สถิติ  ดังนี้ 
   5.5.1.1  ค่าเฉลี่ย 
   5.5.1.2  ค่าร้อยละ 
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  5.5.2  เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra 
Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่   5  โดยทดสอบค่าที t - test  แบบ  Dependent  
Samples 
   5.5.3  วิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ต่อการเรียนโดยใช้ 
ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5
โดยใช้สถิตคิือ  ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   แล้วน าไปเทียบกับเกณฑท์ี่ก าหนด  ดังนี้ 
  ระดับ   คะแนนเฉลี่ย  การแปลผล 
   5   4.51 - 5.00  มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด  
   4   3.51 - 4.50  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
   3   2.51 - 3.50  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   2   1.51 - 2.50  มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
   1   1.00 - 1.50  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 
5.6 สรุปผลการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยได้สรุปผลการศึกษาตามวัตถุประสงค์และสมมติฐานได้ดังนี้ 
 5.6.1  ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  5 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.35/81.53  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้  
80/80 
 5.6.2  การเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ  ผ่าน GeoGebra Applet 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ  .05 
 5.6.3  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  ที่ได้รับการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มากที่สุด  โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  4.58  และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.62 
 
5.7  อภิปรายผล 
 

จากผลการวิจัยที่สรุปว่า กระบวนการสอนผ่าน GeoGebra Applet สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ของนักเรียนให้สูงขึ้น พิจารณาได้จากผลการวิจัยที่ชี้ให้เห็นว่า
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นักเรียนกลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบวัดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิติ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรม ผ่าน GeoGebra Applet สามารถแสดงให้นักเรียนเห็นภาพ และ
สามารถคลิกหมุนรูป 3 มิติได้ ท าให้นักเรียนเห็นภาพได้ชัดเจนมากขึ้น นั่นคือสามารถเปลี่ยนสิ่งที่เป็น
นามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้ประกอบด้วยการใช้สื่อจาก GeoGebra Applet สามารถคลิกเลื่อนรูปและ
เวกเตอร์ ในการบวกลบเวกเตอร์ และการคูณเวกเตอร์ด้วยสเกลาร์ได้ จึงท าให้นักเรียนเห็นการแสดง
การด าเนินการดังกล่าวได้ชัดเจน ท าให้โดยภาพรวมนักเรียนกลุ่มทดลองเกิดความความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติสูงขึ้น สอดคล้องกับงานงิจัยของ เมธาสิทธิ์   ธัญรัตนศรีกุล ที่
พบว่า หลังจากจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง ก าหนดการเชิงเส้นโดยใช้โปรแกรม GeoGebra นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ร้อยละ 86.11 และร้อยละ 13.89 มีความเข้าใจเชิงมโนทัศน์ในระดับดีเยี่ยมและ
ระดับดี   จาก ชื่นจิต โฉมอุดม (2549) ได้ท าการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้ 
สื่อคอมพิวเตอร์ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05และความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้สื่อคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับเห็นด้วยมาก โดยที่อนุวัฒน์   เดชไธสง 
(2553) ก็ได้ท าการวิจัยเกี่ยวกับเรื่องชุดกิจกรรมการสอนเรื่องเวกเตอร์โดยใช้โปรแกรม C.a.R. ผู้วิจัยให้
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเวกเตอร์ และตอบแบบวัดความ
พึงพอใจของนักเรียนหลังจากการเรียนด้วยชุดกิจกรรมการสอนเรื่องเวกเตอร์โดยใช้โปรแกรม C.a.R. 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องเวกเตอร์โดยใช้โปรแกรม 
C.a.R. สามารถผ่านเกณฑ์ได้มากกว่าร้อยละ 60 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับนัยส าคัญ .05 สุ
พัชชณพงศ์  อร่ามวิทย์ (2558) ก็ได้ท าการศึกษา ผลการทดลองชุดฝึกทักษะเวกเตอร์ในสามมิติ 
เครื่องมือที่ใช้ คือชุดฝึกทักษะคณิตศาสตร์เวกเตอร์ในสามมิติ ผลการศึกษาพบว่า ชุดฝึกทักษะ
คณิตศาสตร์เวกเตอร์ในสามมิติมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนและประสิทธิผลที่ผู้ศึกษาพัฒนาขึ้นช่วยให้นักเรียนมีความรู้ เพ่ิมขึ้น และยังมีการใช้โปรแกรม
เรขาคณิตพลวัต ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติของ ประไพศรี เหง้าชัยภูมิ 
(2552) จาก Dikovic (2009) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การประยุกต์ใช้ GeoGebra ในการสอนบางหัวข้อ
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ในระดับวิทยาลัย พบว่า การใช้แอพเพล็ตที่สร้างขึ้นโดยโปรแกรม GeoGebra 
และน าไป ใช้ ในการเรียนการสอน จะเห็ นว่ า GeoGebra เป็ น เครื่องมือที่ มีป ระสิ ทธิภ าพ  
มีความสามารถในการแสดงภาพ และช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเห็นภาพแคลคูลัสเชิงอนุพันธ์ที่ส าคัญใน
แบบต่าง ๆ นอกจากนี้ยังพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผ่าน GeoGebra Applet ยังสามารถ
พัฒนาความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติของนักเรียนสูงกว่ากระบวนการจัดการเรียนการสอนแบบ
ปกติที่เน้นให้นักเรียนได้ศึกษาจากแบบเรียนโดยมีครูเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ และฝึกฝนทักษะด้วย 
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การท าแบบฝึกหัดที่เสริมสร้างความเข้าใจ จึงท าให้ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบวัดความเข้าใจทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 สอดคล้องกับงานวิจัยของปิยะวุฒิ  ศรีชนะ พบว่านักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่เรียนด้วย
ชุดการเรียนการสอน เรื่องก าหนดการเชิงเส้นโดยใช้โปรแกรม GeoGebra มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกว่าที่ เรียนแบบปกติที่ระดับนัยส าคัญ .05 จากเทคโนโลยีดิจิตอลมีความส าคัญมากขึ้นใน
ชีวิตประจ าวัน การศึกษาทางคณิตศาสตร์และการศึกษาพีชคณิต Al Jupri and Paul Drijvers 
(2015) และได้มีการน าโปรแกรม GeoGbra  Applet มาสร้างเป็นข้อสอบทางคณิตศาสตร์ของ Rahul 
Chandra Kushwaha (2013) ได้มีการสร้างข้อสอบทางคณิตศาสตร์ และค าตอบของนักศึกษาเก็บไว้
เป็นข้อมูลซึ่งสร้างความสนใจให้นักศึกษาในการตอบค าถามทางคณิตศาสตร์ 

ข้อสังเกตที่ได้จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยพบว่าการวิจัยที่มุ่ง เน้นการศึกษาเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ใน
สามมิติต้องมีการทดสอบวัดความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติก่อนเรียนของนักเรียนเพ่ือน ามาเป็น
ข้อมูลในการเลือกกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่มีระดับความเข้าใจใกล้เคียงกัน ซึ่งจะท าให้ผลการวิจัย
ที่ได้มีความถูกต้องตรงตามความเป็นจริง นอกจากนี้จากการสังเกตระหว่างด าเนินการวิจัย ผู้วิจัยพบว่า
สิ่งส าคัญที่จะท าให้การจัดการเรียนการสอนประสบความส าเร็จคือการออกแบบ GeoGebra Applet  
และจ านวนใบกิจกรรมที่ผู้วิจัยออกแบบ ซึ่งใบกิจกรรมที่สอดคล้องกับ GeoGebra Applet จะช่วยให้
นักเรียนสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จ านวนใบกิจกรรมก็มีความส าคัญ ถ้านักเรียนได้ฝึก
ท าใบกิจกรรมซ้ า ๆ  กันหลาย ๆ รอบจะช่วยสร้างความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติให้นักเรียนเพ่ิม
มากยิ่งขึ้น และท าให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ และท้ายที่สุดนี้ใน
การพัฒนาความเข้าใจ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องเลือกการจัดกิจกรรมการเรียนสอน
ที่เหมาะสม 
 
5.8 ข้อเสนอแนะ 

5.8.1  ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
จากผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน GeoGebra Applet สามารถ

พัฒนาความเข้าใจ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติของผู้เรียนให้สูงขึ้น จึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่ควรส่งเสริม
ให้ครูน าไปใช้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้มากขึ้น ทั้งนี้เพราะว่า การน าสื่อ GeoGebra Applet มาใช้ใน
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ เป็นสิ่งเร้าและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน ผู้เรียน
เห็นภาพและความสัมพันธ์ของเนื้อหา เสริมทักษะกระบวนการคิดและเกิดจินตนาการ มองเห็น
แนวทางสร้างความเข้าใจในการแก้ปัญหา ท าให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง กระตือรือร้นอยาก
เรียนรู้และเกิดการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์ตรง ผ่อนคลาย ไม่รู้สึกกังกล เกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
สามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเองและเรียนรู้ได้อย่างมีความสุข  
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5.8.2  ข้อเสนอแนะส าหรับการท าวิจัยครั้งต่อไป 
การท าวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลองซึ่งคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างมาแบบสุ่มแบบกลุ่ม 

ผลการวิจัยนี้จึงไม่สามารถอ้างอิงไปยังประชากรได้ ดังนั้นเพ่ือให้ผลการวิจัยสามารถน าไปใช้ในวงกว้าง
ได้ ในการวิจัยครั้งต่อไปควรท าการวิจัยแบบทดลอง โดยการสุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนที่ดีของประชากร
ตามวิธรการทางสถิติ อีกท้ังควรน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน GeoGebra Applet ไปพัฒนาความ
เข้าใจในเรื่องอ่ืน ๆ หรือเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ในระดับชั้นอ่ืน ๆ ตลอดจนควรมีการน าการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน GeoGebra Applet ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบอ่ืน ๆ ไป
พัฒนาทักษะต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียน 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

1. นายบุญเย็น  ทองค า    อาจารย์ประจ า คณะวิทยาศาสตร์ 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี อ าเภอเมือง 
      จังหวัดอุบลราชธานี 
2. ผศ.ดร.ไพรินทร์ สุวรรณศรี   อาจารย์ประจ า คณะวิทยาศาสตร์ 
      มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี อ าเภอวารินช าราบ 
      จังหวัดอุบลราชธานี 
3. นางอนุช  อาจสาลี    ครูช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
      โรงเรียนกระสังพิทยาคม 
      ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 32 
4. นางธัญพร  แซ่เทียน    ครูช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
      โรงเรียนกระสังพิทยาคม 
      ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 32 
5. นางณัฐพร นวนสาย    ครูช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
      โรงเรียนบุรีรัมยพ์ิทยาคม 
      ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 32 
 
 ผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ได้ให้ความอนุเคราะห์ตรวจสอบเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 
 
    ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับกลุ่มทดลอง จัดกิจกรรมการเรียนรู้ผ่าน GeoGebra 
Applet โดยตัวอย่างของแผนการจัดการเรียนรู้แสดงได้ดังนี้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์     ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3  เวกเตอร์ในสามมิติ    เวลา 2 ช่ัวโมง 
เรื่อง  ระบบพิกัดฉากในสามมิติ             ครูผู้สอนนางสาววิไลวรรณ  สี
แดด 
  

1.  มาตรฐานการเรียนรู้ 
สาระที่ 3 เรขาคณิต 

  มาตรฐานการเรียนรู้ ค 3.1  อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
   
2.  ผลการเรียนรู้ 
  1. สืบค้น และอภิปราย เกี่ยวกับระบบพิกัดฉากสามมิติ 

2. วิเคราะห์ระบบพิกัดฉากสามมิติ 
  3. เขียนกราฟและลงจุดพิกัดในระบบพิกัดฉากสามมิติ 

4. น าความรู้เกี่ยวกับระบบพิกัดฉากสามมิติไปใช้ประโยชน์ 
 

3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.1  ด้านความรู้(K) : นักเรียนสามารถ 

 1. อธิบายความหมายของระบบพิกัดฉากสามมิติได้ 
 2. วิเคราะห์ระบบพิกัดฉากสามมิติได้ 

   3. เขียนกราฟและหาค าตอบจากระบบพิกัดฉากสามมิติได้ 
 4. น าความรู้เกี่ยวกับระบบพิกัดฉากสามมิติ ไปใช้ประโยชน์ได้ 

 3.2  ด้านทักษะกระบวนการ(P) : นักเรียนมีความสามารถ 
  1.  ในการให้เหตุผล 
  2.  ในการแก้ปัญหา 
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  3.  ในการเช่ือมโยงความรู้ 
 

3.3  ด้านคุณลักษณะ(A) : นักเรียน 
 1.  ซื่อสัตย์ 

2.  มีวินัย 
3.  ใฝ่เรียนรู้ 
4.  มุ่งมั่นในการท างาน 
5.  มีจิตสาธารณะ 
 

4.   สมรรถนะของผู้เรียน 
1.  ความสามารถในการส่ือสาร 
2.  ความสามารถในการคิด 
3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา 
4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 

5.  สาระการเรียนรู้ 
 ระบบพิกัดฉากในสามมิติ จะประกอบด้วยเส้น 3 เส้น โดยแต่ละเส้นต้ังฉากซึ่งกันและกัน ณ 
จุดๆ หนึ่งซึ่งเรียกว่าจุด O หรือจุดก าเนิด(Origin) เรียกเส้นจ านวน 3 เส้นนี้ว่าแกนพิกัด ซึ่งเขียนแทน
ด้วยแกน X แกน Y และแกน Z ส าหรับการเขียนรูประบบพิกัดฉากในสามมิติ เพื่อความเข้าใจให้มองท่ี
มุมห้อง เส้นท่ีอยู่ตามแนวฝาพื้นห้อง จะเป็นแกน X กับแกน Y ส าหรับส่วนสูงจะแทนด้วยแกน Z 
 แกน X กับแกน Y สามารถสลับกันได้ ดังนั้นระบบพิกัดฉากในสามมิติ จะมี 2 ระบบ เรียกว่า 
ระบบมือขวา และ ระบบมือซ้าย การเรียกระบบมือขวา หรือระบบมือซ้ายนั้นมีหลักการง่ายๆ คือ ให้
กางนิ้วมือ 3 นิ้ว ได้แก่ นิ้วโป้ง นิ้วช้ี และนิ้วกลางในลักษณะต้ังฉากกัน โดยใช้นิ้วโป้งเป็นแกน Z นิ้วช้ี
เป็นแกน X และนิ้วกลางเป็นแกน Y ส าหรับระบบท่ีนิยมใช้เป็นระบบมือขวา 
 
 
 
 
 
 
 



80 
 

6.  กิจกรรมการเรียนรู้  

 6.1 ขั้นน า (15 นาที) 

  1. ครูแจ้งจุดประสงค์ในการเรียนให้นักเรียนทราบ 

  2. ครูและนักเรียนร่วมกันอภิปรายเกี่ยวกับระบบในพิกัดฉาก 1 มิติ และระบบพิกัด

ฉาก 2 มิติ (ตามประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียน) จากนั้นให้นักเรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 1 ระบบพิกัด

ฉากในสามมิติ ครูสร้างค าถามกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความพร้อม และความกระตือรือร้นในการเรียน 

 6.2 ขั้นสอน (80 นาที) 

  1. ให้นักเรียนเปิดเครื่องคอมพิวเตอร์และแนะน านักเรียนเกี่ยววิธกีารเข้าใช้ส่ือจาก 

GeoGebra applet โดยครูให้นักเรียนเข้าเว็บ https://www.geogebra.org/materials และเข้าสู่ 

  2. ให้นักเรียนพิจารณาระบบพิกัดฉากในสามมิติ จาก GeoGebra applet ท่ีได้สร้าง

ขึ้น โดยให้นักเรียนลองคลิก Plane   Octant และระบบพิกัดฉากในสามมิติ 

3. ให้นักเรียนร่วมกันอภิปรายว่าระบบพิกัดฉากสามมิติ เป็นอย่างไร (ถ้าเส้นตรง 
XX   YY และ ZZ   เป็นเส้นตรงท่ีผ่านจุด O และต้ังฉากซึ่งกันและกันดังนั้นถ้าให้เส้นตรงท้ังสามเป็น

เส้นจ านวน(real line) จะเรียกเส้นตรง XX   YY    และ ZZ ว่า แกนพิกัด X  แกนพิกัด Y  และ 
แกนพิกัด Z  หรือเรียกส้ันๆ ว่า แกน X ( X  - axis) แกน Y ( Y  - axis) และแกน Z (Z  - axis) 
ตามล าดับ และเรียกจุด O ว่าจุดก าเนิด(origin) เรียกเส้นตรง OX  OY  และ OZ ว่า แกน X ทางบวก
(positive X - axis)  แกน Y ทางบวก(positive Y - axis) และ แกน Z ทางบวก(positive Z - axis) 
ตามล าดับ และเรียกส่วนของเส้นตรง XO   YO  และ ZO   ว่า แกน X ทางลบ(negative X - axis) 
แกน Y ทางลบ(negative Y - axis) และ แกน Z ทางลบ(negative Z - axis)) 
  4. ให้นักเรียนร่วมกันต้ังค าถามเกี่ยวกับส่ิงท่ีต้องการรู้ จากเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องระบบ

พิกัดฉากในสามมิติ 

  5. ให้นักเรียนแต่ละคนท าใบกิจกรรมท่ี 1 ระบบพิกัดฉากในสามมิติ ใช้ส่ือจาก 

GeoGebra applet ช่วยในการท าใบกิจกรรม โดยให้นักเรียน คลิก Plane และ Octant ลองคลิกปุ่ม

ท่ีก าหนดไว้ให้ และลองหมุน แล้วให้นักเรียนแต่ละคน ก าหนดจุดพิกัดขึ้นมา คนละ 5 จุดพิกัด ท่ี

แตกต่างกัน และน าจุดพิกัดท่ีแต่ละคนก าหนดมาลงในระบบพิกัดฉากสามมิติท่ีก าหนดให้ และระบุอัฐ

ภาคพร้อมท้ังอธิบายลักษณะเพิ่มเติมถ้ามี 

https://www.geogebra.org/materials
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  6. ให้นักเรียนจับคู่เปล่ียนกันตรวจใบกิจกรรมท่ี 1 ระบบพิกัดฉากในสามมิติ และ

สรุปร่วมกัน 

  7. ให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดท่ี 1 – 3  

  8. สุ่มนักเรียนออกมาเฉลยแบบฝึกหัด พร้อมท้ังอภิปรายเกี่ยวกับแบบฝึกหัดแต่ละข้อ 

6.3 ขั้นสรุป (25 นาที) 

  1. นักเรียนแต่ละคนน าเสนอการเขียนกราฟและลงจุดพิกัดในระบบพิกัดฉากสามมิติ 

  2. ครูต้ังค าถามว่า นักเรียนแต่ละคนได้ผลการศึกษาเหมือนกันหรือต่างกันอย่างไร 

เพราะเหตุใด 

  3. นักเรียนทุกคนร่วมกันสรุปผล เรื่อง ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 

 
7.  สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 
 1.  ใบความรู้ท่ี 1 ระบบ 1 มิติ และระบบพิกัดฉาก 2 มิติ 
 2.  ใบกิจกรรมท่ี 1 ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 
 3.  แบบฝึกหัดท่ี 1 ระนาบในปริภูมิสามมิติ 
 4.  แบบฝึกหัดท่ี 2 ระนาบในปริภูมิสามมิติ 
 5.  แบบฝึกหัดท่ี 3 อัฐภาคในปริภูมิสามมิติ 
 3.  ส่ือประกอบการเรียนการสอนผ่าน GeoGebra Applet  เรื่อง ระบบพิกัดฉากในสามมิติ  
 4.  หนังสือเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม  ช้ัน ม.4-6 เล่ม 3  กระทรวงศึกษาธิการ 
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8. การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
สิ่งที่ต้องการวัด/ประเมิน วิธีการ เคร่ืองมือที่ใช้ เกณฑ์ 

ด้านความรู้ 
1. อธิบายความหมายของระบบพิกัดฉาก
ในสามมิติได้ 
2. วิเคราะห์ระบบพิกัดฉากในสามมิติได้ 
3. เขียนกราฟและหาค าตอบจากระบบ
พิกัดฉากในสามมิติได้ 
4. น าความรู้เกี่ยวกับระบบพิกัดฉากใน
สามมิติ ไปใช้ประโยชน์ได้ 

ตรวจสอบใบ
กิจกรรมท่ี 1  
และแบบฝึกหัด 
1-3 

- ใบกิจกรรมท่ี 1 
- แบบฝึกหัด 1-3 

ถูกต้องร้อย
ละ 70 ข้ึนไป 

ด้านทักษะกระบวนการ 
1.  การให้เหตุผล 
2.  การแก้ปัญหา 
3.  การเช่ือมโยงความรู้ 
 

ตรวจสอบใบ
กิจกรรมท่ี 1  
แบบฝึกหัด 1-3
และการสังเกต
พฤติกรรม
ระหว่างเรียน 

- ใบกิจกรรมท่ี1 
- แบบฝึกหัด 1-3 
- แบบประเมินใบ
กิจกรรมท่ี 1 
- แบบประเมิน
แบบฝึกหัดท่ี 1-3 

ผ่านเกณฑ์ใน
ระดับดีขึ้นไป 

ด้านคุณลักษณะ 
1.  ซื่อสัตย์ 
2.  มีวินัย 
3.  ใฝ่เรียนรู้ 
4.  มุ่งมั่นในการท างาน 
5.  มีจิตสาธารณะ 

สังเกตจากการ
ร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู ้

- แบบประเมิน
พฤติกรรม 

ผ่านเกณฑ์ใน
ระดับดีขึ้นไป 
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9.  บันทึกกิจกรรมการเรียนรู้ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ปัญหาและอุปสรรค 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ข้อเสนอแนะ/แนวทางแก้ไข 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
 
 
      ลงช่ือ....................................................ครูผู้สอน 
                  (นางสาววิไลวรรณ  สีแดด) 
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ภาคผนวกแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 

 

- ใบความรู้ท่ี 1 ระบบ 1 มิติ และระบบพิกัดฉาก 2 มิติ 
   - ส่ือประกอบการเรียนการสอนผ่าน GeoGebra Applet  เรื่อง ระบบพิกัด 

  ฉากในสามมิติ  
- ใบกิจกรรมท่ี 1 ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 

   - แบบฝึกหัดท่ี 1 ระนาบในปริภูมิสามมิติ 
   - แบบฝึกหัดท่ี 2 ระนาบในปริภูมิสามมิติ 
   - แบบฝึกหัดท่ี 3 อัฐภาคในปริภูมิสามมิติ 
   - เฉลยแบบฝึกหัดท่ี 1 ระนาบในปริภูมิสามมิติ 
   - เฉลยแบบฝึกหัดท่ี 2 ระนาบในปริภูมิสามมิติ 
   - เฉลยแบบฝึกหัดท่ี 3 อัฐภาคในปริภูมิสามมิติ 
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ใบความรู้ที ่1 

ระบบ 1 มิติ และระบบพิกัดฉาก 2 มิต ิ

 ระบบ 1 มิติ (1- Space) 

 จากความรู้เรื่องเส้นจ านวน ถา้มีเส้นจ านวน 1 เส้น (ดังรูป)  

           
     รูปที่ 1 

เราเรียกว่าระบบ 1 มิติ นั่นคือ จ านวนจริงทุกจ านวน สามารถจุดบนเส้นจ านวนได้ เมื่อเขียนเส้น

จ านวนเราจะลงจุด 0 ก่อน โดยทางขวามือของ 0 จะเป็นจ านวนจริงบวก ลีทางด้านซ้ายมือของ 0 จะ

เป็นจ านวนจริงลบ นิยมแบ่งเส้นจ านวนเท่าๆ กัน โดยทางขวามือของ 0 เป็น 1, 2, 3, … และมีค่าบวก

ไปเรื่อยๆ ไม่มีท่ีส้ินสุด และทางซ้ายมือของ 0 เป็น -1, -2, -3, … และมีค่าลบไปเรื่อยๆ ไม่มีท่ีส้ินสุด 

เราจะใช้ R แทนเซตของจ านวนจริง และให้ x เป็นจ านวนจริง เขียนแทนด้วย x R  สัญลักษณ์ 

x R  จะเป็นสัญลัษณ์ในระบบ 1 มิติ 

 ระบบพิกัดฉาก 2 มิติ (2- Space) 
 ระบบพิกัดฉาก 2 มิติ หรือ เรียกอีกอย่างหนึ่งว่าระบบพิกัดคาร์ทีเซียน ประกอบด้วยเส้น

จ านวน 

2 เส้นต้ังฉากกันเรียกเส้นจ านวน 2 เส้นนั้นว่า แกนพิกัดฉาก(Coordinate axes) แกนพิกัดนี้จะตัดกัน

ท่ีจุด 0 เรียกจุด 0 ว่า จุดก าเนิด(Origin) ของแกนพิกัด เราจะให้ 

  แกนแนวนอน   เป็นแกน X (X - axis) 

  แกนแนวยืน   เป็นแกน Y (Y - axis) 

จุดบนแกน  X  ทางด้านขวาของจุดก าเนิด  0  แทนด้วยจ านวนจริงบวก 

         ทางด้านซ้ายของจุดก าเนิด  0  แทนด้วยจ านวนจริงลบ 

จุดบนแกน  Y  ทางด้านบนของจุดก าเนิด  0  แทนด้วยจ านวนจริงบวก 

         ทางด้านล่างของจุดก าเนิด  0  แทนด้วยจ านวนจริงลบ 
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      รูปที่ 2 
  แกนพิกัด X และ Y ท่ีตัดกัน จะเป็นระนาบ(plane) และเรียกระนาบท่ีเกิดขึ้นว่า
ระนาบ  
 XY (XY - plane) 
  ให้ a เป็นจ านวนจริงอยู่บนแกน X  
  และ b เป็นจ านวนจริงอยู่บนแกน Y 
  จากจ านวนจริง a ลากเส้นต้ังฉากกับแกน X และจากจ านวนจริง b ลากเส้นต้ังฉาก
กับ 
 กับแกน Y ให้มาตัดกันท่ีจุดๆ หนึ่ง เป็นจุด P เขียนแทนด้วย (a, b) ดังรูปท่ี 3 
  เรียก  จ านวน a ว่า พิกัด X(X - coordinate) 
    หรือพิกัดท่ีหนึ่ง(abscissa) 
  เรียก  จ านวน b ว่า พิกัด Y(Y - coordinate) 
    หรือพิกัดท่ีสอง(ordinate) 
  เรียก (a, b) ว่าพิกัด (a, b) [coordinate(a, b)] หรือคู่อันดับ (a, b) 
 

 

 

 

แกน Y 

จดุก ำเนิด 

แกน X 
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        รูปที่ 3 

 จตุภาค(Quadrants)ในระบบพิกัดฉาก 2 มิติ (2- Space) 
 แกนพิกัด X, Y ในระบบพิกัดฉาก 2 มิติ นี้จะแบ่งระนาบออกเป็น 4 ส่วน แต่ละส่วนเรียกว่า  

จตุภาค (Quadrants) จะเรียงจตุภาคท่ี 1, 2, 3, 4 โดยวัดทวนเข็มนาฬิกาจากแกน X ทางขวา(รูปท่ี 1) 

 
รูปท่ี 4 

 เราใช้ 1Q  แทนจตุภาคท่ี  I 

  2Q  แทนจตุภาคท่ี  II 

ค่า y 

ค่า x 
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  3Q  แทนจตุภาคท่ี  III 

  4Q  แทนจตุภาคท่ี  IV 

 ถ้าต้องการพิจารณาจุดพิกัดอยู่ในจตุภาคใด ให้พิจารณาจากเครื่องหมายของพิกัดดังนี้ 

เครื่องหมายของพิกัด x และ y เป็นบวก (+, +) จะอยู่ใน 1Q  ถ้าจุดท่ีมีพิกัด x เป็นลบ และพิกัด y 

เป็นบวก (-, +) อยู่ใน 2Q  ในท านองเดียวกัน (-, -) และ (+, -) อยู่ใน 3Q  และ 4Q  ตามล าดับ และจุด

ท่ีมีพิกัด x เป็น 0 จุดนั้นจะอยู่บนแกน Y และจุดท่ีมีพิกัด y เป็น 0 จุดนั้นจะอยู่บนแกน X แสดงในรูป

ท่ี 5 

 
  รูปท่ี 5 

 ให้ R แทนเตของจ านวนจริง 
 ให้ x และ y เป็นจ านวนจริง 
 ทุกๆ พิกัด (x,y) จะเป็นสมาชิกของ R R  เขียนแทนด้วย 

  x, y R R   หรือ   2x, y R สัญลัษณ์นี้เป็นสัญลักษณ์ในระบบพิกัดฉาก 2 มิติ 

2Q  

 ,   

1Q  

 ,   

3Q  

 ,   

4Q  

 ,   

จุดบนแกน Y มีพิกัด x เป็น 0 

จุดบน

แกน X มี

พิกัด y 

เป็น 0 
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ใบกิจกรรมท่ี 1 ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 
 

ให้นักเรียนก าหนดจุดพกิัดขึ้นมาคนละ 5 จุดพิกัด ท่ีแตกต่างกัน น าจุดพิกัดท่ีก าหนดมาลงในระบบพกิัดฉากสามมิติท่ีก าหนดให้ และระบุอัฐภาคพร้อมท้ังอธิบายลักษณะเพิ่มเติมถ้ามี โดยให้นักเรียนศึกษาจาก 
GeoGebra apple   (https://www.geogebra.org/materials)  
 

จุด ลงจุด อัฐภาค ลักษณะเพิ่มเติม 
 

 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

https://www.geogebra.org/materials
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จุด ลงจุด อัฐภาค ลักษณะเพิ่มเติม 
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จุด ลงจุด อัฐภาค ลักษณะเพิ่มเติม 
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จุด ลงจุด อัฐภาค ลักษณะเพิ่มเติม 
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จุด ลงจุด อัฐภาค ลักษณะเพิ่มเติม 
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แบบฝึกหัดที่ 1 
เรื่อง ระบบพิกัดฉากในสามมิต ิ

 
1. ให้นักเรียนใช้กราฟตอบค าถามต่อไปนี้ 

 
จงระบุแกนลงในกราฟให้ถูกต้อง 
1.1) พิกัดของA คือ.....................    1.2) พิกัดของB คือ.....................  
1.3) พิกัดของC คือ.....................    1.4) พิกัดของD คือ.....................  
1.5) พิกัดของE คือ.....................  
 

2. ให้นักเรียนวาดพิกัดท่ีก าหนดให้ลงในกราฟ 
 2.1 O(2,3,4)   2.2 P(2,-5,4)  2.3 Q(-2,3,4) 
 2.4 R(3,-1,-2)   2.5 S(3,0,4) 
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3. ให้นักเรียนวาดกราฟของระบบพิกัดฉากในสามมิติพร้อมท้ังอธิบายอย่างละเอียดเกี่ยวกับกราฟ 
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1. ก าหนดทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากและพิกัดของจุด P คือ (5,6,7) ให้นักเรียนเติมในช่องว่างให้ถูกต้อง 

 
1.1) จุด Q อยู่บนระนาบ................... มีพิกัดคือ........................ 
1.2) จุด R อยู่บนระนาบ................... มีพิกัดคือ........................ 
1.3) จุด S อยู่บนระนาบ................... มีพิกัดคือ........................ 
1.4) จุด A อยู่บนแกน...................  มีพิกัดคือ........................ 
 1.5) จุด B อยู่บนแกน...................  มีพิกัดคือ........................ 
1.6) จุด C อยู่บนแกน...................  มีพิกัดคือ........................ 

 1.7) ภาพฉายของ P(5,6,7) บนระนาบ XY คือ.............................................. 
     บนระนาบ YZ คือ.............................................. 
     บนระนาบ XZ คือ.............................................. 
     บนแกน X คือ.............................................. 

แบบฝึกหัดที่ 2 
เรื่อง ระนาบในปริภูมสิามมิติ 
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     บนแกน Y คือ.............................................. 
     บนแกน Z คือ.............................................. 
 
2. จงหาภาพฉายของจุดบนระนาบท่ีก าหนดให้ 
 2.1) ภาพฉายของจุด P(2,-5,6) บนระนาบ XY คือจุด..................... 
 2.2) ภาพฉายของจุด P(2,-5,6) บนระนาบ YZ คือจุด..................... 
 2.3) ภาพฉายของจุด P(2,-5,6) บนระนาบ XZ คือจุด..................... 
 2.4) ภาพฉายของจุด Q(-2,3,4) บนระนาบ XY คือจุด..................... 
 2.5) ภาพฉายของจุด Q(-2,3,4) บนระนาบ YZ คือจุด..................... 
 2.6) ภาพฉายของจุด Q(-2,3,4) บนระนาบ XZ คือจุด..................... 
 
3. ให้นักเรียนวาดกราฟของระบบพิกัดฉากในสามมิติและระบุระนาบในปริภูมิในสามมิติให้ถูกต้อง
พร้อมท้ังอธิบายอย่างละเอียดเกี่ยวกับกราฟ 
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1. ก าหนดรูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก และต าแหน่งของจุด P มาให้ จงระบุอัฐภาคให้ถูกต้อง 
 1.1) P(5,6,7) 
 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบฝึกหัดที่ 3 
เรื่อง อัฐภาคในปริภมูิสามมิติ 
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1.2) P(-3,2,-5) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี.......................... 
 

1.3) P(2,-3,4) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 
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1.4) P(3,2,-5) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 
 

1.5) P(-4,-3,5) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 
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1.6) P(-4,-4,-4) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 
 

1.7) P(-3,3,1) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 
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2. จากรูปท่ีก าหนดให้ จงระบุอัฐภาคของรูปส่ีเหล่ียมและหาต าแหน่งของจุดพิกัดต่างๆ ท่ีเหลือ 
 2.1)  

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 
 พิกัดของจุด B คือ............................  พิกัดของจุด C คือ............................ 
 พิกัดของจุด D คือ............................  พิกัดของจุด E คือ............................ 
 พิกัดของจุด F คือ............................  พิกัดของจุด G คือ............................ 
 พิกัดของจุด H คือ............................ 
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    2.2)  

 
รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี........................... 

 พิกัดของจุด B คือ............................  พิกัดของจุด C คือ............................ 
 พิกัดของจุด D คือ............................  พิกัดของจุด E คือ............................ 
 พิกัดของจุด F คือ............................  พิกัดของจุด G คือ............................ 
 พิกัดของจุด H คือ............................ 
 
3. ให้นักเรียนวาดกราฟของอัฐภาคในปริภูมิสามมิติพร้อมท้ังอธิบายอย่างละเอียดเกี่ยวกับกราฟ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



108 
 

 
 
 
 
 
1. ให้นักเรียนใช้กราฟตอบค าถามต่อไปนี้ 

 
จงระบุแกนลงในกราฟให้ถูกต้อง 
1.1) พิกัดของA คือ…(5,2,3)…..   1.2) พิกัดของB คือ...(3,4,-1)….. 
1.3) พิกัดของC คือ...(2,-3,2)….   1.4) พิกัดของD คือ...(-3,4,2)….. 
1.5) พิกัดของE คือ...(-3,-3,-2)..  

 

 
 
 
 
 

 เฉลย แบบฝึกหัดที่ 1 
เรื่อง ระบบพิกัดฉากในสามมิต ิ
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2. ให้นักเรียนวาดพิกัดท่ีก าหนดให้ลงในกราฟ 
 2.1 O(2,3,4)   2.2 P(2,-5,4)  2.3 Q(-2,3,4) 
 2.4 R(3,-1,-2)   2.5 S(3,0,4) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



110 
 

3. ให้นักเรียนวาดกราฟของระบบพิกัดฉากในสามมิติพร้อมท้ังอธิบายอย่างละเอียดเกี่ยวกับกราฟ 

 
        ก าหนดเส้นตรง XX   YY  และ ZZ   เป็นเส้นตรงท่ีผ่านจุด O และต้ังฉากซึ่งกันและกนัดังรูป 
ดังนั้นถ้าให้เส้นตรงท้ังสามเป็นเส้นจ านวน(real line) จะเรียกเส้นตรง XX   YY    และ ZZ ว่า แกน
พิกัด X  แกนพิกัด Y  และ แกนพิกัด Z  หรือเรียกส้ันๆ ว่า แกน X ( X  - axis) แกน Y ( Y  - axis) 
และแกน Z ( Z  - axis) 
ตามล าดับ และเรียกจุด O ว่าจุดก าเนิด(origin) เรียกเส้นตรง OX  OY  และ OZ ว่า แกน X ทางบวก
(positive X - axis)  แกน Y ทางบวก(positive Y - axis) และ แกน Z ทางบวก(positive Z - axis) 
ตามล าดับ และเรียกส่วนของเส้นตรง XO   YO  และ ZO   ว่า แกน X ทางลบ(negative X - axis) 
แกน Y ทางลบ(negative Y - axis) และ แกน Z ทางลบ(negative Z - axis) 
 โดยท่ัวไปเมื่อเขียนรูปพิกัดในสามมิตินิยมเขียนเฉพาะ แกน X แกน Y และ แกน Z ท่ีเน้น
เฉพาะทางด้านท่ีแทนจ านวนจริงบวกซึง่มีหัวลูกศรก ากับ ดังรูปด้านล่าง  โดยละทางด้านจ านวนจริงลบ
ไว้ในฐานท่ีเข้าใจ 
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1. ก าหนดทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากและพิกัดของจุด P คือ (5,6,7) ให้นักเรียนเติมในช่องว่างให้ถูกต้อง 

 
1.1) จุด Q อยู่บนระนาบ....XY…..  มีพิกัดคือ....(5,6,0)….. 
1.2) จุด R อยู่บนระนาบ....YZ…..  มีพิกัดคือ....(0,6,7)….. 
1.3) จุด S อยู่บนระนาบ....XZ…..  มีพิกัดคือ....(5,0,7)….. 
1.4) จุด A อยู่บนแกน....X…..  มีพิกัดคือ....(5,0,0)….. 
1.5) จุด B อยู่บนแกน....Y…..  มีพิกัดคือ....(0,6,0)….. 
1.6) จุด C อยู่บนแกน....Z…..  มีพิกัดคือ....(0,0,7)….. 

 1.7) ภาพฉายของ P(5,6,7) บนระนาบ XY คือ....Q(0,0,7)….. 
บนระนาบ YZ คือ....R(0,6,7)….. 

     บนระนาบ XZ คือ....S(5,0,7)….. 
     บนแกน X คือ....A(5,0,0)….. 

 เฉลย แบบฝึกหัดที่ 2 
เรื่อง ระบบพิกัดฉากในสามมิต ิ
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     บนแกน Y คือ....B(0,6,0)…..   
     บนแกน Z คือ....C(0,0,7)….. 
 
2. จงหาภาพฉายของจุดบนระนาบท่ีก าหนดให้ 
 2.1) ภาพฉายของจุด P(2,-5,6) บนระนาบ XY คือจุด....(2,-5,0)….. 
 2.2) ภาพฉายของจุด P(2,-5,6) บนระนาบ YZ คือจุด....(0,-5,6)….. 
 2.3) ภาพฉายของจุด P(2,-5,6) บนระนาบ XZ คือจุด....(2,0,6)….. 
 2.4) ภาพฉายของจุด Q(-2,3,4) บนระนาบ XY คือจุด....(-2,3,0)….. 
 2.5) ภาพฉายของจุด Q(-2,3,4) บนระนาบ YZ คือจุด....(0,3,4)….. 
 2.6) ภาพฉายของจุด Q(-2,3,4) บนระนาบ XZ คือจุด....(-2,0,4)….. 
 
3. ให้นักเรียนวาดกราฟของระบบพิกัดฉากในสามมิติและระบุระนาบในปริภูมิในสามมิติให้ถูกต้อง
พร้อมท้ังอธิบายอย่างละเอียดเกี่ยวกับกราฟ 
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 แกน X แกน Y และ แกน Z จะก าหนดระนาบข้ึน 3 ระนาบ เรียกว่า ระนาบอ้างอิง 

เรียกระนาบท่ีก าหนดให้ด้วย แกน X และแกน Y ว่า ระนาบอ้างอิง XY 
เรียกระนาบท่ีก าหนดให้ด้วย แกน X และแกน Z ว่า ระนาบอ้างอิง XZ 
เรียกระนาบท่ีก าหนดให้ด้วย แกน Y และแกน Z ว่า ระนาบอ้างอิง YZ 
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1. ก าหนดรูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉาก และต าแหน่งของจุด P มาให้ จงระบุอัฐภาคให้ถูกต้อง 
 1.1) P(5,6,7) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...1….. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 แบบฝึกหัดที ่3 
เรื่อง อัฐภาคในปริภมูิสามมิต ิ
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1.2) P(-3,2,-5) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...6….. 
 

1.3) P(2,-3,4) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...4….. 
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1.4) P(3,2,-5) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...8….. 
 

1.5) P(-4,-3,5) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...3….. 
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1.6) P(-4,-4,-4) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...7….. 
 

1.7) P(-3,3,1) 

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...2….. 
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2. จากรูปท่ีก าหนดให้ จงระบุอัฐภาคของรูปสามเหล่ียมและหาต าแหน่งของจุดพิกัดต่างๆ ท่ีเหลือ 
 2.1)  

 
 รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...8…..  

พิกัดของจุด B คือ....(4,-3,0)........  พิกัดของจุด C คือ.......(4,0,5)......... 
 พิกัดของจุด D คือ.......(4,0,0).........  พิกัดของจุด E คือ.......(0,-3,0)........ 
 พิกัดของจุด F คือ.......(0,0,0)...........  พิกัดของจุด G คือ........(0,0,-5)....... 
 พิกัดของจุด H คือ.......(0,-3,-5)....... 
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        2.2)  

 
รูปทรงส่ีเหล่ียมมุมฉากอยู่ในอัฐภาคท่ี...........1............. 

 พิกัดของจุด B คือ........(3,3,0)........  พิกัดของจุด C คือ........(3,0,0)........ 
 พิกัดของจุด D คือ........(3,0,1).......   พิกัดของจุด E คือ.........(0,0,0)........ 
 พิกัดของจุด F คือ.........(0,0,1).......   พิกัดของจุด G คือ.........(0,3,1)........ 
 พิกัดของจุด H คือ.........(0,3,0)...... 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



121 
 

3. ให้นักเรียนวาดกราฟของอัฐภาคในปริภูมิสามมิติพร้อมท้ังอธิบายอย่างละเอียดเกี่ยวกับกราฟ 
ระนาบ XY ระนาบ YZ และระนาบ XZ ท้ังสามระนาบ จะแบ่งปริภูมิสามมิติ 

ออกเป็น 8 บริเวณ คือ เหนือระนาบ XY จ านวน 4 บริเวณ และใต้ระนาบ XY จ านวน 4 บริเวณ เรียก

แต่ละบริเวณว่า อัฐภาค (octant) ดังรูปท่ี 1 อัฐภาคท่ีบรรจุ แกน X แกน Y และ  แกน Z ทางบวกจะ

เรียกว่า อัฐภาคท่ี 1 ส่วนอัฒภาคอื่นๆ จะใช้ข้อตกลงเดียวกับในระบบพิกัดฉากสองมิติ (นับทวนเข็ม

นาฬิกา) โดยพิจารณาบริเวณเหนือระนาบ XY ก่อน 

                     

    

อัฐภาคท่ี 1      อัฐภาคท่ี 2 
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อัฐภาคท่ี 3      อัฐภาคท่ี 4 

      

       อัฐภาคท่ี 5       อัฐภาคท่ี 6 

   
      อัฐภาคท่ี 7      อัฐภาคท่ี 8 
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แบบบันทึกการประเมินด้านความรู้ของนักเรียน 
รายวิชาคณิตศาสตร์พื้นฐาน  ค32202   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 

 

ท่ี ช่ือ - สกุล 

คะแนนระหว่างเรียน 

ร้อ
ยล

ะ 

ผลการ
ประเมิน 

ข้อ1 ข้อ2 ข้อ3 ข้อ4 ข้อ5 รวม 

ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

(2) (2) (2) (2) (2) (10) 

1           
2           
3           
4           
5           
6           
7           
8           
9           
10           

รวม     
ค่าเฉล่ีย     

 
เกณฑ์การประเมิน          ร้อยละ 70  ของคะแนนเต็ม 
    

ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
                                          (นางสาววิไลวรรณ   สีแดด) 
            วันท่ี...........เดือน...........................พ.ศ................. 
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เกณฑ์การให้คะแนนด้านความรู้ 
 

รายการประเมิน ระดับคุณภาพของเกณฑ์ 
ดีมาก ดี พอใช้ ต้องปรับปรุง 

การท าแบบฝึกหัด นักเรียนสามารถ
ท าได้คะแนน 
ร้อยละ 80 ขึ้นไป 

นักเรียนสามารถ
ท าได้คะแนนร้อย
ละ  60 – 79   

นักเรียนสามารถ
ท าได้คะแนนร้อย
ละ  50 – 59 

นักเรียนสามารถ
ท าได้คะแนนต่ า
กว่าร้อยละ 50  

 
การก าหนดระดับคุณภาพด้านทักษะกระบวนการ 
  ช่วงคะแนนเฉล่ีย  8  -  10      หมายถึง     ดีมาก 
   ช่วงคะแนนเฉล่ีย  6  -  7.9      หมายถึง     ดี              

ช่วงคะแนนเฉล่ีย  5  -  5.9      หมายถึง     พอใช้                                    
   ช่วงคะแนนเฉล่ียต่ ากว่า  5      หมายถึง     ปรับปรุง 
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แบบบันทึกการประเมินด้านทักษะกระบวนการ 
รายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม  ค32202   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 

 

ท่ี ช่ือ – สกุล 

รายการประเมิน    สรุปผล 

กา
รใ

ห้เ
หตุ

ผล
(4

) 

กา
รเชื่

อม
โย

งค
วา

มร
ู้(4

) 

กา
รส

ื่อส
าร

(4)
 

คว
าม

คิด
ริเร

ิ่มส
ร้า

งส
รร

ค์(
4) 

กา
รแ

ก้ป
ัญห

า(4
)  

 
 

รวม 
(20) 

ร้อ
ยล

ะ 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 

ผ่า
น 

ไม
่ผ่า

น 

1            
2            
3            
4            
5            
6            
7            
8            
9            
10            

รวม      
ค่าเฉลี่ย      

เกณฑ์การประเมิน 
ระดับคุณภาพ ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 
ระดับคะแนน มากกว่าร้อยละ 79 ร้อยละ 70 - 79 ร้อยละ 50 - 69 น้อยกว่าร้อยละ 50 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 

 (นางสาววิไลวรรณ   สีแดด) 
   วันท่ี...........เดือน...........................พ.ศ............... 
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แบบบันทึกการประเมินด้านคุณลักษณะพึงประสงค์ 
รายวิชาคณิตศาสตร์เพิ่มเติม  ค32202   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1  เร่ือง ระบบพิกัดฉากในสามมิติ 

 

เลข
ท่ี 

ช่ือ – สกุล 

รายการประเมิน   สรุปผล 

ซื่อ
สัต

ย์ 
(4)

 

มีว
ินัย

 (4
) 

ใฝ
่เรีย

นร
ู้ (4

) 

มุ่ง
มั่น

ใน
กา

รท
 าง

าน
 (4

) 

จิต
สา

ธา
รณ

ะ 
(4

) 

รวม 
(20) 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ  
 
 

ผ่าน 

 
 
 

ไม่ผ่าน 

1           
2           
3           
4           
5           
6           
7           
8           
9           
10           

รวม     
เฉล่ีย     

 
เกณฑ์การประเมิน 

ระดับคุณภาพ ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง 
ระดับคะแนน 18-20 14-17 10-13 1-9 

 
ลงช่ือ...................................................ผู้ประเมิน 
         (นางสาววิไลวรรณ   สีแดด) 

   วันท่ี...........เดือน...........................พ.ศ................. 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

4 3 2 1 

1.ความซื่อสัตย์ ผลงานสะอาด 
มีระเบียบ  
ถูกต้องไม่คัดลอก
มาจากแหล่งใด 
ๆ ไม่ต้องให้
ค าแนะน า 

ผลงานสะอาด 
มีระเบียบ  
ถูกต้อง 
ไม่แน่ใจว่า
คัดลอกมา
หรือไม่    ต้องให้
ค าแนะน า
เล็กน้อย 

ผลงานไม่ค่อย
สะอาดมีระเบียบ  
คัดลอกมา
ถูกต้องบางส่วน 
ต้องให้ค าแนะน า
เล็กน้อย 

ผลงานไม่
สะอาด 
ขาดระเบียบ  
คัดลอกเสมอๆ 
ต้องแนะน า  
หรือต้องสอน
เสริมเสมอ 

2.มีวินัย ต้ังใจเรียน   
มีความขยัน  
ค้นหาความรู้จาก
แหล่งการเรียนรู้
ต่าง ๆ 

ต้ังใจเรียนในห้อง 
ทุกครั้งมีความ
พยายามใน 
การเรียนรู ้

ต้ังใจเรียนแต่
ขาดความ
พยายาม 

ไม่ต้ังใจเรียน 

3.ใฝ่เรียนรู้ ผลงานสะอาดมี
ระเบียบ  ถูกต้อง
ไม่คัดลอกมาจาก
แหล่งใด ๆ ไม่
ต้องให้ค าแนะน า 

ผลงานสะอาดมี
ระเบียบ  ถูกต้อง
ไม่แน่ใจว่า
คัดลอกมา
หรือไม่ต้องให้
ค าแนะน า
เล็กน้อย 

ผลงานไม่ค่อย
สะอาดมีระเบียบ  
คัดลอกมา
ถูกต้องมา
บางส่วนต้องให้
ค าแนะน า
เล็กน้อย 

ผลงานไม่
สะอาดขาด
ระเบียบ  
คัดลอกเสมอๆ 
ต้องแนะน า  
หรือต้องสอน
เสริมเสมอ 

4.มุ่งมั่นในการ
ท างาน 

รับผิดชอบงานดี
มากทุกครั้ง 

รับผิดชอบงานดี รับผิดชอบงาน
พอใช้ 

ไม่รับผิดชอบ
งาน 

5.มีจิตสาธารณะ อาสาช่วยเหลือ
งานผู้อื่นทุกครั้ง 

อาสาช่วยเหลือ
งานผู้อื่นบางครั้ง 

อาสาช่วยเหลือ
งานผู้อื่นเมื่อมี
ค าส่ัง 

ไม่เคยช่วยงาน
ผู้อื่นเลย 
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ภาคผนวก ค 
GeoGebra Applet เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ 
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    ตัวอย่างส่ือ GeoGebra Applet เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ท่ีใช้ในการศึกษา 
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134 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรือ่ง เวกเตอร์ในสามมิติ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 

ค าช้ีแจง : จงเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุด 
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142 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  

ข้อ ตัวเลือก ข้อ ตัวเลือก 
1 3 21 2 
2 4 22 2 
3 2 23 3 
4 2 24 3 
5 3 25 1 
6 4 26 4 
7 2 27 4 
8 2 28 1 
9 3 29 1 
10 3 30 3 
11 2 31 1 
12 4 32 3 
13 4 33 4 
14 1 34 4 
15 2 35 3 
16 3 36 2 
17 2 37 3 
18 3 38 3 
19 1 39 4 
20 2 40 4 
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ภาคผนวก จ 
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 

เรื่อง เวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
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แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 

******************************************************************************** 
ค าช้ีแจง     โปรดกาเครื่องหมาย  ลงในช่อง ท่ีตรงกับความคิดเห็นของนักเรียน ซึ่งมี 5 ระดับ คือ 

5   หมายถึง   พึงพอใจมากท่ีสุด     
    4   หมายถึง   พึงพอใจมาก         

                3   หมายถึง   พึงพอใจปานกลาง     
   2   หมายถึง   พึงพอใจน้อย         

1   หมายถึง   พึงพอใจน้อยท่ีสุด        

ข้อความ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

ด้านเนื้อหา 
1.  การเรียนด้วยชุดกิจกรรมท าให้ฉันเข้าใจเนื้อหามากขึ้น 

     

2.  เนื้อหาสาระเป็นเรื่องท่ีน่าสนใจ      
3.  มีการจัดล าดับเนื้อหาได้เหมาะสม      
4.  เป็นเรื่องท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้      
5.  เนื้อหามีความสอดคล้องและสัมพันธ์กับเวลา      
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
6.  กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรมมีล าดับขั้นตอนท่ีเข้าใจง่าย 

     

7.  นักเรียนมีโอกาสได้แลกเปล่ียนความคิดเห็นกับเพื่อนๆ      
8.  นักเรียนร่วมกิจกรรมอย่างกระตือรือร้นและเต็ม
ความสามารถ 

     

9.  การเรียนด้วยชุดกิจกรรมท าให้เรียนรู้ได้เร็วกวา่การเรียนปกติ      
10.  นักเรียนชอบให้มีการน าเสนอผลการศึกษาค้นคว้าหน้าช้ัน      
ด้านสื่อการเรียนรู้ 
11.  ส่ือและอุปกรณ์การเรียนมีจ านวนเพียงพอ 

     

12.  ส่ือและอุปกรณ์การสอนเร้าความสนใจ  ทันสมัย      
13.  ชุดกิจกรรมมีภาพประกอบท่ีสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ      
14.  ส่ือท่ีใช้มีความสอดคล้องกับเนื้อหาของชุดกิจกรรม      

15.  ฉันมีส่วนร่วมในการใช้ส่ือการสอน      
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แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 

 (ต่อ) 

ข้อความ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านการวัดผลประเมินผล 
16.  การประเมินผลในชุดกิจกรรมมีความหลากหลาย 

     

17.  นักเรียนชอบท่ีมีการประเมินผลทันทีเมื่อท ากิจกรรมเสร็จ      
18.  การทดสอบหลังเรียนในแต่ละชุดท าให้ฉันได้ทราบ
ความก้าวหน้าทางการเรียนของตนเอง 

     

19.  การเรียนด้วยชุดกิจกรรมท าให้มีโอกาสได้ซักถามและ
โต้ตอบกับผู้สอนได้ทันมีเม่ือมีข้อสงสัย 

     

20.  การวัดและประเมินผลสอดคล้องกับเนื้อหาสาระ      

 
ความคิดเห็น/ข้อเสนอแนะ..................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................. 
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ภาคผนวก ฉ 
การหาคุณภาพชุดกิจกรรม เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5  
 
- แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรม 
- การประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อชุดกิจกรรม 
- การหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม 
- การหาประสิทธิภาพของคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยชุดกิจกรรม 
- คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
ก่อนเรียน และหลังเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
ผ่าน GeoGebra Applet  (ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 

******************************************************************************************* 
ค าช้ีแจง  โปรดแสดงความคิดเห็นต่อข้อความในแต่ละรายการว่ามีความเหมาะสมเพียงใดแล้วท า
เครื่องหมาย   ลงในช่องท่ีตรงกับระดับความคิดเห็นของท่าน  ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  ดังนี้ 
   5     หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด 
   4     หมายถึง  เหมาะสมมาก 
   3     หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
   2     หมายถึง  เหมาะสมน้อย 
    1     หมายถึง  เหมาะสมน้อยท่ีสุด  
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.  รูปแบบ      
    1.1  น่าสนใจ      
    1.2  ภาพประกอบเหมาะสม      
    1.3  ตัวอักษรสวยงาม อ่านง่าย ชัดเจน      
2.  เนื้อหา      
    2.1  มีความชัดเจน เข้าใจง่าย  น่าสนใจ      
    2.2  เหมาะสมกับวัยของนักเรียน      
    2.3  มีความยากง่ายพอเหมาะ      
    2.4  มีความครอบคลุมและเหมาะสมกับเวลา      
    2.5  มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
    2.6  น่าสนใจและเป็นประโยชน์      
    2.7  มีประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวัน      
    2.8  ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน 
           ของนักเรียนเอง 

     

    2.9  ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้ศึกษาและ 
           แสวงหาความรู้ 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้      
    3.1  สอดคล้องกับเนื้อหา      
    3.2  เหมาะสมกับผู้เรียน      
    3.3  ภาษาชัดเจนเข้าใจง่าย      
    3.4  เป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม      
4.  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
    4.1  มีความชัดเจน เข้าใจง่าย  น่าสนใจ      
    4.2  เรียนล าดับกิจกรรมได้เหมาะสม      
    4.3  เร้าความสนใจ      
    4.4  สอดคล้องกับเนื้อหาและเวลาท่ีสอน      
    4.5  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
    4.6  ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม      
5.  สื่อการเรียนรู้       
    5.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
    5.2  สอดคล้องกับเนื้อหา      
    5.3  เร้าความสนใจของผู้เรียน      
    5.4  เหมาะสมกับช้ัน/วัยของผู้เรียน      
6.  การวัดและประเมินผล      
    6.1  สอดคล้องกับเนื้อหา      
    6.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์      
    6.3  เหมาะสมกับระดับช้ัน      

 
ข้อเสนอแนะ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
 
            ลงช่ือ........................................................ผู้ประเมนิ 
               (..............................................) 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
ผ่าน GeoGebra Applet  จากผู้เชี่ยวชาญ  5  คน 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

Χ  S.D. 
1 2 3 4 5 

1.  รูปแบบ        
    1.1  น่าสนใจ 5 5 4 4 3 4.20 0.84 
    1.2  ภาพประกอบเหมาะสม 4 5 4 5 5 4.60 0.55 
    1.3  ตัวอักษรสวยงาม  อ่านง่าย  ชัดเจน 5 4 5 4 3 4.20 0.84 

รวม 4.33 0.74 
2.  เนื้อหา        
    2.1  มีความชัดเจน เข้าใจง่าย  น่าสนใจ 5 5 5 3 3 4.20 0.45 
    2.2  เหมาะสมกับวัยของนักเรียน 5 3 3 3 5 3.80 0.55 
    2.3  มีความยากง่ายพอเหมาะ 5 4 5 5 4 4.60 1.10 
    2.4  มีความครอบคลุมและเหมาะสม 
           กับเวลา 

5 4 5 3 5 4.40 0.89 

    2.5  มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
           การเรียนรู้ 

5 5 5 5 4 4.80 1.10 

    2.6  น่าสนใจและเป็นประโยชน์ 4 5 5 5 5 4.80 0.45 
    2.7  มีประโยชน์ต่อชีวิตประจ าวัน 5 4 5 4 5 4.60 0.55 
    2.8  ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับ 
           ชีวิตประจ าวันของนักเรียนเอง 

5 5 4 5 4 4.60 0.55 

    2.9  ช่วยกระตุ้นให้นักเรียนได้ศึกษา 
            และแสวงหาความรู้ 

5 5 4 5 4 4.60 1.00 

รวม 4.49 0.74 
3. จุดประสงค์การเรียนรู้        
    3.1  สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 4 4 4.60 0.89 
    3.2  เหมาะสมกับผู้เรียน 5 4 5 5 4 4.60 0.55 
    3.3  ภาษาชัดเจนเข้าใจง่าย 4 5 5 4 5 4.60 0.55 
    3.4  เป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 5 5 4 3 3 4.00 0.55 

รวม 4.45 0.64 

 



151 
 

การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของชุดกิจกรรม  เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ 
ผ่าน GeoGebra Applet  จากผู้เชี่ยวชาญ  5  คน (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

Χ  S.D. 
1 2 3 4 5 

4.  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้        
    4.1  มีความชัดเจน เข้าใจง่าย  น่าสนใจ 5 5 5 3 4 4.40 0.55 
    4.2  เรียนล าดับกิจกรรมได้เหมาะสม 5 4 5 3 3 4.00 0.89 
    4.3  เร้าความสนใจ 3 5 4 5 4 4.20 0.89 
    4.5  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 3 5 5 4 4.40 0.84 
    4.6  ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม 5 5 5 3 4 4.40 0.89 

รวม 4.28 0.81 
5.  สื่อการเรียนรู้         
    5.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 4 3 3 4.00 0.45 
    5.2  สอดคล้องกับเนื้อหา 5 5 5 3 3 4.20 1.00 
    5.3  เร้าความสนใจของผู้เรียน 5 4 4 5 5 4.60 1.10 
    5.4  เหมาะสมกับช้ัน/วัยของผู้เรียน 4 5 5 5 5 4.80 0.55 

รวม 4.40 0.78 
6.  การวัดและประเมินผล        
    6.1  สอดคล้องกับเนื้อหา 4 5 4 5 5 4.60 1.10 
    6.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 3 3 5 5 4.20 1.00 
    6.3  เหมาะสมกับระดับช้ัน 5 5 4 3 3 4.00 0.89 

รวม 4.27 1.00 
รวมเฉลี่ย  (Χ )  เท่ากับ  4.43  S.D.  เท่ากับ  0.79 4.43 0.79 

หมายความว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
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การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ   
ผ่าน GeoGebra Applet  จากการทดลองคร้ังที่  1  แบบ 1:1  จ านวน  3  คน 

 

คนท่ี 
 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรียน(ระหว่างเรียน) 

90  คะแนน 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน)                  

30 คะแนน 
1 72 34 
2 65 29 
3 56 22 

รวม 193 85 
เฉล่ีย 64.33 28.33 
S.D 8.02 6.03 

เฉล่ียร้อยละ 71.48 70.83 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 71.48   

ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2)   70.83 
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การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  เร่ือง  เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ   
ผ่าน GeoGebra Applet  จากการทดลองคร้ังที่  2  แบบกลุ่มย่อย  จ านวน  10  คน 

 

เลขท่ี 
 

คะแนนแบบทดสอบย่อยหลัง
เรียน(ระหว่างเรียน) 

 90  คะแนน 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน)                  

40 คะแนน 
1 84 35 
2 78 33 
3 76 34 
4 73 33 
5 70 31 
6 65 30 
7 63 30 
8 60 29 
9 62 28 
10 57 28 
รวม 688 311 
เฉล่ีย 68.80 31.10 
S.D 8.80 2.51 

เฉล่ียร้อยละ 76.44 77.75 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 76.44   

ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2)   77.75 
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การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  เร่ืองเร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ   
ผ่าน GeoGebra Applet จากการทดลองคร้ังที่ 3 แบบภาคสนาม จ านวน 46 คน 

 

เลขท่ี 
 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรียน(ระหว่างเรียน)  

90  คะแนน 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน)                  

40 คะแนน 
1 85 37 

2 82 36 

3 81 34 

4 76 33 

5 72 31 

6 68 28 

7 72 30 

8 83 36 

9 80 35 

10 62 28 

11 70 33 

12 72 31 

13 68 30 

14 75 33 

15 70 30 

16 70 30 

17 69 30 

18 72 30 

19 65 32 

20 80 35 

21 75 34 
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การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  เร่ืองเร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ   
ผ่าน GeoGebra Applet จากการทดลองคร้ังที่ 3 แบบภาคสนาม จ านวน 46 คน(ต่อ) 

 

ช่ือ – สกุล 
 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรียน(ระหว่างเรียน) 80  

คะแนน 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน)                  

40 คะแนน 

22 76 33 

23 82 36 

24 72 32 

25 66 33 

26 66 34 

27 61 32 

28 58 28 

29 62 30 

30 66 32 

31 84 37 
32 72 34 
33 70 33 
34 74 31 
35 69 31 
36 69 33 
37 66 32 
38 74 28 
39 70 34 
40 65 30 
41 73 31 
42 72 34 
43 75 33 
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การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม  เร่ืองเร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ   
ผ่าน GeoGebra Applet จากการทดลองคร้ังที่ 3 แบบภาคสนาม จ านวน 46 คน(ต่อ) 

 

ช่ือ – สกุล 
 

คะแนนแบบทดสอบ 
หลังเรียน(ระหว่างเรียน) 90  

คะแนน 

คะแนนสอบหลังเรียน 
(ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน)                  

40 คะแนน 

44 75 32 
45 75 35 
46 75 35 
รวม 3314 1489 
เฉล่ีย 72.04 32.37 
S.D 6.28 3.36 

เฉล่ียร้อยละ 80.05 80.92 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) 80.05   

ประสิทธิภาพผลลัพธ์ (E2)   80.92 
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การวิเคราะห์คะแนนจากการทดสอบย่อยหลังเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โรงเรียนกระสังพิทยาคม   

 

คนที่ 

 

 

คะแนน(ชุดที่) 

 

 

รวม 

1 2 3 4 5 6 7 
1 8 8 9 8 8 17 16 74 
2 7 8 7 9 9 16 16 72 
3 9 8 9 9 9 18 20 82 
4 9 9 9 8 8 16 16 75 
5 9 7 8 8 8 17 18 75 
6 9 8 8 8 8 17 16 74 
7 7 9 9 7 7 19 16 74 
8 8 8 8 9 9 18 18 78 
9 9 8 8 8 8 16 16 73 
10 8 9 10 7 7 17 18 76 
11 9 7 8 8 8 16 16 72 
12 8 9 9 9 9 18 18 78 
13 9 9 7 7 7 18 16 73 
14 8 8 7 9 9 17 18 76 
15 8 8 9 8 8 16 16 73 
16 8 8 8 9 9 16 16 74 
17 7 9 9 8 8 17 16 74 
18 7 7 8 9 9 16 16 72 
19 8 9 8 8 8 15 16 72 
20 8 7 7 9 9 19 18 77 
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การวิเคราะห์คะแนนจากการทดสอบย่อยหลังเรียน 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  โรงเรียนกระสังพิทยาคม (ต่อ)  

 

คนที่ 

คะแนน(ชุดที่) 

 
 

รวม 

10 2 3 4 5 6 7 
8 8 9 8 7 7 19 18 76 
8 8 9 8 9 9 16 16 76 
8 8 8 8 8 8 17 16 74 
8 8 9 9 9 9 16 18 78 
10 10 8 8 9 9 17 16 75 
10 10 9 9 9 9 19 20 83 
10 10 7 8 8 8 18 20 77 
8 10 8 9 7 7 18 20 78 
8 8 9 8 8 8 16 18 74 
8 10 7 9 9 9 15 16 72 
8 8 7 7 9 9 17 20 77 
8 8 9 8 8 8 16 16 73 
8 10 9 9 9 9 15 16 76 
8 10 8 7 7 7 17 20 75 
8 10 7 9 9 9 16 18 76 
36 8 8 8 8 8 18 20 78 

  2,712 

Χ  75.33 
P 83.70 
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การวิเคราะห์คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ   
ก่อนเรียนและหลังเรียนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  จ านวน  40  ข ้อ   

คนที่ 
ก่อนเรียน 

(40 คะแนน) 
หลังเรียน 

(40 คะแนน) 
ผลต่าง 

D 
ผลต่างยกก าลังสอง 

D2 
1 21 32 11 121 
2 20 34 14 196 
3 13 31 18 324 
4 14 32 18 324 
5 15 31 16 256 
6 20 33 13 169 
7 15 31 16 256 
8 21 35 14 196 
9 20 34 14 196 
10 14 32 18 324 
11 22 35 13 169 
12 17 31 14 196 
13 21 34 13 169 
14 20 33 13 169 
15 15 32 17 289 
16 16 32 16 256 
17 18 32 14 196 
18 13 31 18 324 
19 14 32 18 324 
20 15 31 16 256 
21 20 34 14 196 
22 16 32 16 256 
23 22 36 14 196 
24 17 32 15 225 
25 13 31 18 324 
26 16 32 16 256 
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การวิเคราะห์คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ   
ก่อนเรียนและหลังเรียนส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  5  จ านวน  40  ข ้อ  (ต่อ) 

คนที่ 
ก่อนเรียน 

(40 คะแนน) 
หลังเรียน 

(40 คะแนน) 
ผลต่าง 

D 
ผลต่างยกก าลังสอง 

D2 
27 21 35 14 196 
28 20 34 14 196 
29 22 35 13 169 
30 22 34 12 144 
31 17 31 14 196 
32 14 32 18 324 
33 15 31 16 256 
34 20 34 14 196 
35 18 31 13 169 
36 21 32 11 121 

  638 1174 536 8130 

Χ  17.72 32.61 14.89 225.83 
P 55.96 81.53 

t = 43.22* S.D. 3.09 1.50 
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การค านวณหาค่า  t  เพื่อทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนเฉล่ียก่อนและหลังเรียน 
 

  t   =  

1

)( 22



 



N

DDN

D
 

 
 เมื่อ          t        แทน   ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต 
          D      แทน   ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
           N       แทน   จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่คะแนน   
 
 
 

แทนค่า             536t =
236(8130) - (536)

36 -1

 

 
                                            

                         =  536

12.40
 

 
   =  43.22 
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ภาคผนวก ช 
การหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ  

ผ่าน GeoGebra Applet 
 

- แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
- การประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อแผนการจัดการเรียนรู้ 
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แบบประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ 
 เรื่องเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

(ส าหรับผู้เช่ียวชาญ) 
******************************************************************************** 

ค าช้ีแจง  โปรดแสดงความคิดเห็นต่อข้อความในแต่ละรายการว่ามีความเหมาะสมเพียงใด  โดยกา
เครื่องหมาย   ลงในช่องว่างท่ีต้องการท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน  ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด  ดังนี้   
    5     หมายถึง  เหมาะสมมากท่ีสุด    
    4     หมายถึง  เหมาะสมมาก        
    3     หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง    
    2     หมายถึง  เหมาะสมน้อย          
    1        หมายถึง  เหมาะสมน้อยท่ีสุด     

รายการประเมิน 
คะแนนพิจารณา 

5 4 3 2 1 
1.  สาระส าคัญ      
     1.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์      
     1.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้      
     1.3  มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      
2.  จุดประสงค์การเรียนรู้      
     2.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้      
     2.2  ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย      
     2.3  ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการวัดได้อย่างเหมาะสม      
3  สาระการเรียนรู้      
     3.1  เหมาะสมกับเวลา      
     3.2  มีความยากง่ายพอเหมาะ      
     3.3  น่าสนใจและเป็นประโยชน์ต่อนักเรียน      
4  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
     4.1  เร้าความสนใจของนักเรียน      
     4.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้      
     4.3  สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 
 
 

     



164 
 

รายการประเมิน 
คะแนนพิจารณา 

5 4 3 2 1 
  4.4  กิจกรรมการเรียนการสอนเป็นไปตามล าดับ  
           ขั้นตอนของเทคนิคท่ีใช้ 

     

5  สื่อและแหล่งการเรียนรู้      
     5.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้      
     5.2  ส่ือความหมายได้ชัดเจน      
6.  การวัดและประเมินผล      
     6.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้      
     6.2  วัดได้ครอบคลุมสาระการเรียนรู ้      
     6.3  ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสมกับระดับช่วงช้ัน      
     6.4  วิธีการวัดเข้าใจง่าย       
     6.5  เครื่องมือวัดตรงกับจุดประสงค์      
     6.6  เกณฑ์การให้คะแนนมีความเหมาะสม      

 
ข้อเสนอแนะ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
 
            ลงช่ือ........................................................ผู้ประเมนิ 
                 (..............................................) 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet  จากผู้เชี่ยวชาญ 5 คน 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

Χ  S.D. 
1 2 3 4 5 

1.  สาระส าคัญ        
     1.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 5 4 4 5 5 4.60 0.55 
     1.2  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 5 5 5 3 3 4.20 1.10 
     1.3  มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 5 5 4 4 3 4.20 0.84 

รวม 4.33 0.83 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู้        
     2.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 5 4 5 3 5 4.40 0.89 
     2.2  ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจนเข้าใจง่าย 4 5 5 5 5 4.80 0.45 
     2.3  ระบุพฤติกรรมท่ีต้องการวัด 
           ได้อย่างเหมาะสม 

5 4 5 5 4 4.60 0.55 

รวม 4.60 0.63 
3  สาระการเรียนรู้        
     3.1  เหมาะสมกับเวลา 5 5 5 4 4 4.60 0.55 
     3.2  มีความยากง่ายพอเหมาะ 5 3 3 3 5 3.80 1.10 
     3.3  น่าสนใจและเป็นประโยชน์ 
           ต่อนักเรียน 

5 4 5 4 5 4.60 0.55 

รวม 4.33 0.73 
4  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้        
     4.1  เร้าความสนใจของนักเรียน 5 5 4 5 4 4.60 0.55 
     4.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
           การเรียนรู้ 

5 5 4 4 4 4.40 0.55 

     4.3  สอดคล้องและเหมาะสมกับเนื้อหา 5 5 4 3 3 4.00 1.00 
     4.4  กิจกรรมการเรียนการสอน 
           เป็นไปตามล าดับข้ันตอนของ 
           เทคนิคท่ีใช้ 

5 5 5 5 4 4.80 0.45 

รวม 4.45 0.64 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ เร่ือง เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน 
GeoGebra Applet จากผู้เชี่ยวชาญ 5 คน (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

Χ  S.D. 
1   4 5 

5  สื่อและแหล่งการเรียนรู้        
     5.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 5 5 4 4 5 4.60 0.55 
     5.2  ส่ือความหมายได้ชัดเจน 4 5 5 4 5 4.60 0.55 

รวม 4.60 0.55 
6.  การวัดและประเมินผล        
     6.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู ้ 5 5 5 3 4 4.40 0.89 
     6.2  วัดได้ครอบคลุมสาระการเรียนรู ้ 5 3 5 5 4 4.40 0.89 
     6.3  ใช้เครื่องมือวัดได้เหมาะสมกับ 
           ระดับช่วงช้ัน 

4 5 3 5 4 4.20 0.84 

     6.4  วิธีการวัดเข้าใจง่าย  5 4 5 3 3 4.00 1.00 
     6.5  เครื่องมือวัดตรงกับจุดประสงค์ 5 5 5 3 4 4.40 0.89 
     6.6  เกณฑ์การให้คะแนน 
           มีความเหมาะสม 

5 4 4 5 5 4.60 0.55 

รวม 4.33 0.84 
รวมเฉลี่ย  (Χ )  เท่ากับ  4.45  S.D.  เท่ากับ  0.73 4.45 0.73 

หมายความว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 
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ภาคผนวก ซ 
การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 
- ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- การหาความเช่ือมั่น ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
- ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (B) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  ทางการเรียน 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

ที่สร้างทั้งหมด  จ านวน  75  ข้อ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน 

ข้อที่ 
คะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

  IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

1 0 +1 +1 +1 1 4 0.80 สอดคล้อง 
2 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
3 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

7 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
9 1 1 1 1 1 5 1.00 สอดคล้อง 
10 0 +1 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 +1 0 4 0.80 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
13 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 

14 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
18 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
19 +1 0 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 

20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

21 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 

33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
23 +1 0 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

ที่สร้างทั้งหมด  จ านวน  75  ข้อ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน(ต่อ) 

ข้อที่ 
คะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

  IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

26 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
27 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
30 0 +1 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
31 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

32 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
34 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
36 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
38 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 

39 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
40 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
41 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
42 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
43 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
44 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
45 0 +1 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
46 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
47 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
48 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
49 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
50 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
ที่สร้างทั้งหมด  จ านวน  75  ข้อ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน (ต่อ) 

 

ข้อที่ 
คะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

  IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

51 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
52 +1 0 +1 +1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
53 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
54 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
55 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
56 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 

57 +1 0 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
58 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
59 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
60 +1 0 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
61 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
62 0 +1 +1 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
63 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
64 +1 0 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
65 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
66 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
67 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
68 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
69 +1 +1 0 +1 0 3 0.60 สอดคล้อง 
70 +1 +1 +1 +1 +1 5 1.00 สอดคล้อง 
71 +1 +1 +1 0 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
72 0 +1 0 +1 +1 3 0.60 สอดคล้อง 
73 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
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การวิเคราะห์ผลการประเมินความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

ที่สร้างทั้งหมด  จ านวน  75  ข้อ จากผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
คะแนนพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

  IOC ผลการประเมิน 
1 2 3 4 5 

74 +1 +1 0 +1 +1 4 0.80 สอดคล้อง 
75 0 +1 +1 0 +1 3 0.60 สอดคล้อง 

รวม 58 63 62 66 69 318   

เฉล่ีย 0.77 0.84 0.83 0.88 0.92 4.24   

 
จากตาราง   ผลการประเมินความสอดคล้องระหวา่งข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้กับ

ข้อสอบของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 75 ข้อ ของผู้เช่ียวชาญ 5 คน  พบว่า  ข้อ
ค าถามจ านวน  75  ข้อ  มีค่า IOC อยู่ระหว่าง 0.06-1.00   ข้อค าถามมีความสอดคล้อง 
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การวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (B)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนเร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  75  ข้อเลือกไว้  40  ข้อ 

ข้อท่ี U L P B สรุปผล 

1 18 7 0.69 0.61 คัดเลือกไว้ 

2 18 4 0.61 0.78 คัดเลือกไว้ 

3 15 4 0.53 0.61 คัดเลือกไว้ 

4 16 6 0.61 0.56 คัดเลือกไว้ 

5 15 2 0.47 0.72 คัดเลือกไว้ 

6 15 11 0.72 0.22 คัดออก 

7 18 4 0.61 0.78 คัดเลือกไว้ 

8 9 5 0.39 0.22 คัดออก 

9 17 12 0.81 0.28 คัดออก 

10 20 5 0.69 0.83 คัดเลือกไว้ 

11 16 2 0.50 0.78 คัดเลือกไว้ 

12 12 3 0.42 0.50 คัดเลือกไว้ 

13 14 3 0.47 0.61 คัดเลือกไว้ 

14 17 1 0.50 0.89 คัดเลือกไว้ 

15 13 10 0.64 0.17 คัดออก 

16 11 0 0.31 0.61 คัดเลือกไว้ 

17 10 2 0.33 0.44 คัดเลือกไว้ 

18 16 10 0.72 0.33 คัดออก 

19 9 5 0.39 0.22 คัดออก 

20 16 12 0.78 0.22 คัดออก 

21 17 5 0.61 0.67 คัดเลือกไว้ 

22 12 2 0.39 0.56 คัดเลือกไว้ 

23 17 3 0.56 0.78 คัดเลือกไว้ 
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การวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (B)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

จ านวน  75  ข้อ  เลือกไว้  40  ข้อ (ต่อ) 
 

ข้อท่ี U L P B สรุปผล 

24 17 6 0.64 0.61 คัดเลือกไว้ 

25 18 11 0.81 0.39 คัดออก 

26 17 12 0.81 0.28 คัดออก 

27 15 3 0.50 0.67 คัดเลือกไว้ 

28 13 8 0.58 0.28 คัดออก 

29 16 10 0.72 0.33 คัดออก 

30 18 11 0.81 0.39 คัดออก 

31 17 12 0.81 0.28 คัดออก 

32 16 6 0.61 0.56 คัดเลือกไว้ 

33 20 15 0.97 0.28 คัดออก 

34 18 7 0.69 0.61 คัดเลือกไว้ 

35 12 3 0.42 0.50 คัดเลือกไว้ 

36 20 15 0.97 0.28 คัดออก 

37 9 5 0.39 0.22 คัดออก 

38 11 0 0.31 0.61 คัดเลือกไว้ 

39 16 5 0.58 0.61 คัดเลือกไว้ 

40 13 8 0.58 0.28 คัดออก 

41 16 3 0.53 0.72 คัดเลือกไว้ 

42 12 3 0.42 0.50 คัดเลือกไว้ 

43 16 4 0.56 0.67 คัดเลือกไว้ 

44 15 5 0.56 0.56 คัดเลือกไว้ 
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การวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (B)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

จ านวน  75  ข้อ  เลือกไว้  40  ข้อ (ต่อ) 
 

ข้อท่ี U L P B สรุปผล 

45 13 8 0.58 0.28 คัดออก 

46 20 15 0.97 0.28 คัดออก 

47 18 11 0.81 0.39 คัดออก 

48 17 12 0.81 0.28 คัดออก 

49 17 6 0.64 0.61 คัดเลือกไว้ 

50 20 15 0.97 0.28 คัดออก 

51 15 3 0.50 0.67 คัดเลือกไว้ 

52 16 6 0.61 0.56 คัดเลือกไว้ 

53 13 10 0.64 0.17 คัดออก 

54 18 7 0.69 0.61 คัดเลือกไว้ 

55 13 8 0.58 0.28 คัดออก 

56 16 10 0.72 0.33 คัดออก 

57 18 11 0.81 0.39 คัดออก 

58 17 12 0.81 0.28 คัดออก 

59 18 11 0.81 0.39 คัดออก 

60 18 11 0.81 0.39 คัดออก 

61 12 3 0.42 0.50 คัดเลือกไว้ 

62 15 5 0.56 0.56 คัดเลือกไว้ 

63 18 5 0.64 0.72 คัดเลือกไว้ 

64 16 12 0.78 0.22 คัดออก 
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การวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย  (p)  และค่าอ านาจจ าแนก  (B)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

จ านวน  75  ข้อ  เลือกไว้  40  ข้อ (ต่อ) 
 

ข้อท่ี U L P B สรุปผล 

65 20 15 0.97 0.28 คัดออก 

66 17 6 0.64 0.61 คัดเลือกไว้ 

67 15 3 0.50 0.67 คัดเลือกไว้ 

68 17 12 0.81 0.28 คัดออก 

69 16 6 0.61 0.56 คัดเลือกไว้ 

70 13 8 0.58 0.28 คัดออก 

71 18 7 0.69 0.61 คัดเลือกไว้ 

72 9 5 0.39 0.22 คัดออก 

73 12 3 0.42 0.50 คัดเลือกไว้ 

74 16 6 0.61 0.56 คัดเลือกไว้ 

75 17 12 0.81 0.28 คัดออก 

 
      ผลการประเมินความยากง่ายแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 75 ข้อ ของผู้เช่ียวชาญ 
5 คน  พบว่า  ข้อค าถามจ านวน  75  ข้อ  มีค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.31- 0.97  คัดไว้จ านวน  
40 ข้อ ซึ่งมีค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.44-0.89    
       ผลการประเมินอ านาจจ าแนกแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 75 ข้อ ของ
ผู้เช่ียวชาญ 5 คน  พบว่า  ข้อค าถามจ านวน  75  ข้อ  มีค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.17-0.89  คัด
ไว้จ านวน  40 ข้อ ซึ่งมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.44-0.89   (ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบท่ี
สามารถน าไปใช้ได้ ควรมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง  0.20-1.00) 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ัน  (rcc)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  40  ข้อ   

 

คนที่ Xi Xi
2 (Xi - C) (Xi - C)2 

1 37 1369 5 25 
2 20 400 -12 144 
3 29 841 -3 9 
4 30 900 -2 4 
5 27 729 -5 25 
6 21 441 -11 121 
7 34 1156 2 4 
8 35 1225 3 9 
9 23 529 -9 81 
10 28 784 -4 16 
11 23 529 -9 81 
12 30 900 -2 4 
13 26 676 -6 36 
14 33 1089 1 1 
15 36 1296 4 16 
16 23 529 -9 81 
17 35 1225 3 9 
18 36 1296 4 16 
19 32 1024 0 0 
20 31 961 -1 1 
21 34 1156 2 4 
22 22 484 -10 100 
23 37 1369 5 25 
24 33 1089 1 1 
25 37 1369 5 25 
26 37 1369 5 25 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ัน  (rcc)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet  จ านวน  40  ข้อ (ต่อ) 

 

คนที่ Xi Xi
2 (Xi - C) (Xi - C)2 

27 29 841 -3 9 
28 28 784 -4 16 
29 34 1156 2 4 
30 37 1369 5 25 
31 38 1444 6 36 
32 37 1369 5 25 
33 34 1156 2 4 
34 33 1089 1 1 
35 35 1225 3 9 
36 21 441 -11 121 
37 37 1369 5 25 
38 33 1089 1 1 
39 38 1444 6 36 
40 37 1369 5 25 
41 34 1156 2 4 
42 34 1156 2 4 
43 34 1156 2 4 
44 35 1225 3 9 
45 34 1156 2 4 
46 38 1444 6 36 

  1469 48173   1261 
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แทนค่าในสูตร rcc  =  
 






2
i

2
ii

C)(X1)(k

XXk
1   

 

     =   1)x1261-(40

481731469)(40
1


    

 

     =   49197

10587
1  

        
     =   1 - 0.22 
 
     =   0.79 
 
ดังนั้น   ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท้ังฉบับ  เท่ากับ  0.79 
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ภาคผนวก ฌ 
 การหาคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ท่ีมีต่อชุด
กิจกรรม เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 
 
- ผลการประเมินความสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
- การหาค่าความเชือ่ม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
- ผลความพึงพอใจของนักเรียน 
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การวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก (t) ของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุด
กิจกรรม  เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  20  ข้อ 

 

ข้อที่ 
ค่าเฉลี่ยของกลุ่มสูง 

HX  

ค่าเฉลี่ยของกลุ่มต่ า 

LX  

อ านาจจ าแนก 
t 

1 2.90 1.80 2.20 
2 2.90 1.80 2.20 
3 3.00 2.00 2.12 
4 4.23 3.17 2.60 
5 4.00 3.10 1.96 
6 2.90 1.80 2.20 
7 3.90 3.10 1.79 
8 3.90 3.10 1.79 
9 4.23 2.92 2.82 
10 4.54 3.42 2.86 
11 4.08 3.00 2.70 
12 4.23 3.17 2.72 
13 4.00 3.10 1.96 
14 4.08 3.08 2.11 
15 4.08 3.00 2.70 
16 3.00 1.90 2.53 
17 4.54 3.58 2.16 
18 3.00 2.00 2.12 
19 3.10 1.80 2.23 
20 3.10 1.80 2.23 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  20 ข้อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนที่ 
ข้อที่   

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 

2 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 

3 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 3 3 5 5 5 5 4 5 5 5 

6 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 

7 3 4 5 4 5 5 5 4 5 4 

8 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

11 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

13 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 

14 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

15 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

16 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 

17 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 

18 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

20 3 3 5 5 5 3 5 3 5 3 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

22 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  20 ข้อ(ต่อ) 

 

คนที่ 
ข้อที่ 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 5 3 5 5 5 4 5 4 5 4 

2 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

6 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 

7 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

9 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

10 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 

11 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

13 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 

14 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

15 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

16 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 

17 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 

18 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

19 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 

20 5 3 5 5 5 3 5 3 5 3 

21 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

22 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  20 ข้อ(ต่อ) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คนที่ ข้อที่ 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

23 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 

24 3 3 5 5 5 3 5 3 5 5 

25 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

26 5 5 5 5 5 5 5 5 5 3 

27 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 

29 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

32 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

33 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

34 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 

35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

36 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 

37 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 

38 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

39 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

40 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

41 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

42 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

43 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

44 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  20 ข้อ(ต่อ) 

 

คนที่ 
ข้อที่ 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

23 5 4 4 5 4 5 3 4 4 4 

24 5 3 5 5 5 3 5 3 5 4 

25 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 

26 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 

27 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

28 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

29 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

31 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

32 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

33 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

34 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 

35 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

36 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

37 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

38 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 

39 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

40 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

41 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 

42 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

43 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

44 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  20 ข้อ(ต่อ) 

 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

45 3 3 5 5 5 3 5 3 5 3 

46 4 4 5 5 5 4 5 4 5 4 

คนที่ 
ข้อที่ 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
45 5 3 5 5 5 3 5 3 5 5 
46 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 
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การวิเคราะห์หาค่าความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม 

เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet จ านวน  20 ข้อ (ต่อ) 

 
คนที่ X X2 คนที ่ X X2 ข้อที่  ix  

2
ix  2

iS  
1 90 8100 24 83 6889 1 208 964 0.51 

2 94 8836 25 97 9409 2 206 942 0.42 

3 99 9801 26 98 9604 3 214 1006 0.23 

4 99 9801 27 91 8281 4 214 1006 0.23 

5 94 8836 28 80 6400 5 215 1015 0.22 

6 88 7744 29 91 8281 6 213 1005 0.41 

7 90 8100 30 80 6400 7 220 1060 0.17 

8 99 9801 31 100 10000 8 209 969 0.42 

9 98 9604 32 99 9801 9 212 988 0.24 

10 98 9604 33 97 9409 10 212 994 0.37 

11 99 9801 34 81 6561 11 213 997 0.23 

12 99 9801 35 99 9801 12 209 971 0.47 

13 91 8281 36 91 8281 13 211 979 0.24 

14 91 8281 37 80 6400 14 215 1015 0.22 

15 99 9801 38 91 8281 15 214 1006 0.23 

16 89 7921 39 80 6400 16 208 960 0.42 

17 74 5476 40 98 9604 17 216 1026 0.26 

18 98 9604 41 98 9604 18 210 976 0.38 

19 98 9604 42 100 10000 19 215 1015 0.22 

20 82 6724 43 97 9409 20 213 1001 0.32 

21 100 10000 44 97 9409 รวม 6.21 

22 91 8281 45 97 9409     

23 83 6889 46 97 9409     

รวม 4265 397733     
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การค านวณ                 
2

22

2
)(

n

xxn
si

 
  

 

ข้อท่ี 1    2

1s  =   0.51 

ข้อท่ี 2    2

2s  =   0.42 

ข้อท่ี 3    2

3s  =   0.23 

ข้อท่ี 4    2

4s  =   0.23 

ข้อท่ี 5    2

5s  =   0.22 

ข้อท่ี 6    2

6s  =   0.41 

ข้อท่ี 7    2

7s  = 0.17 

ข้อท่ี 8    2

8s  =   0.42 

ข้อท่ี 9    2

9s  =   0.24 

ข้อท่ี 10  2

10s  =   0.37 

ข้อท่ี 11   2

11s  =   0.23 

ข้อท่ี 12  2

12s  =   0.47 

ข้อท่ี 13   2

13s  =   0.24 

ข้อท่ี 14   2

14s  =   0.22 

ข้อท่ี 15   2

15s  =   0.23 

ข้อท่ี 16   2

16s  =   0.42 

ข้อท่ี 17   2

17s  = 0.26 

ข้อท่ี 18   2

18s  =   0.38 

ข้อท่ี 19   2

19s  =   0.22 

ข้อท่ี 20  2

20s  =   0.32 
 




20

1

2

i

is  

   =  6.21 

 

.32.022.038.026.042.023.002227.047.0

23.037.024.042.017.041.022.023.002342.051.0
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2

ts    =   
2

22 )(

n

xxn 
 
 

 = 
2

2

46

)4213()39024546( 
 

   = 95.47 
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47.95

21.6.4
1

146

46  

95.0  

ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ   0.95 
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การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการ
เร่ืองเวกเตอร์ในสามมิติ ผ่าน GeoGebra Applet 

 

ข้อที่ 
จ านวนนักเรียนต่อระดับความพึงพอใจ 

N เฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 5 4 3 2 1 

1 26 8 2 0 0 36 4.67 
4.75 
4.58 
4.61 
4.42 

0.58 
0.55 
0.64 
0.64 
0.68 

2 29 5 2 0 0 36 

3 24 9 3 0 0 36 
4 25 8 3 0 0 36 
5 19 13 4 0 0 36 

6 30 5 1 0 0 36 4.81 
4.42 
4.36 
4.67 
4.75 

0.46 
0.72 
0.71 
0.58 
0.55 

7 20 11 5 0 0 36 

8 18 13 5 0 0 36 

9 26 8 2 0 0 36 

10 29 5 2 0 0 36 

11 22 11 3 0 0 36 4.53 
4.61 
4.61 
4.64 
4.56 

0.64 
0.64 
0.59 
0.58 
0.72 

12 25 8 3 0 0 36 

13 24 10 2 0 0 36 

14 25 9 2 0 0 36 

15 25 6 5 0 0 36 

16 19 15 2 0 0 36 4.47 0.60 

17 16 16 4 0 0 36 4.33 0.67 

18 23 10 3 0 0 36 4.56 0.64 

19 20 13 3 0 0 36 4.47 0.64 

20 27 8 1 0 0 36 4.72 0.51 

รวมเฉลี่ย 4.58 0.62 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ   นางสาววิไลวรรณ  สีแดด 
ประวิติการศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี, พ.ศ. 2554 
   วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาคณิตศาสตร์ 
   มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม, พ.ศ. 2555 
   ประกาศนียบัตรบัณฑิตทางการสอน (คณิตศาสตร์) 
   มหาวิทยาลัยอุบลราชธานี, พ.ศ. 2560 
   วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาคณิตศาสตรศึกษา 
ต าแหน่ง   ครู 
สถานท่ีท างานปัจจุบัน โรงเรียนกระสังพิทยาคม 
   ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 32 
   ต าบลกระสัง  อ าเภอกระสัง  จังหวัดบุรีรัมย์ 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ นางสาววิไลวรรณ  สีแดด 
ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2551 – พ.ศ. 2554  มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี  
 วิทยาศาสตรบัณฑิต สาขาวิชาคณิตศาสตร์ 
 พ.ศ. 2555  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
 ประกาศนียบัตรบัณฑิตทางการสอน (คณิตศาสตร์) 
ต าแหน่ง คร ู
สถานที่ท างานปัจจุบัน โรงเรียนกระสังพิทยาคม 
 ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 32 
 ต าบลกระสัง   
 อ าเภอกระสัง  จังหวัดบุรีรัมย์ 
 


