
บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการดําเนนิการวิจยั  เพื่อพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชา
คอมพวิเตอร  เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที ่4 
(ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6) โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนโดยมี
รายละเอียดดังตอไปนี้ 

3.1 ประชากร และกลุมตัวอยาง 
3.2 เครื่องมอืที่ใชในการวิจัย 
3.3 การดําเนินการทดลอง และเกบ็รวบรวมขอมูล 
3.4 การวิเคราะหขอมูล 

 
3.1   ประชากร และกลุมตัวอยาง 
 

 3.1.1  ประชากร 
 ประชากรเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6)  แผนการเรียนวิทยาศาสตร – 

คณิตศาสตร  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ  อําเภอเมือง จังหวัด
สมุทรปราการ ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน   
มาแลว จํานวน  2  หองเรียน รวมนักเรียนจํานวน  111  คน       
 

3.1.2   กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6) แผนการเรียน  

วิทยาศาสตร - คณิตศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา   2548  โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ  อําเภอ
เมือง  จังหวัดสมุทรปราการ ที่เคยเรียนวิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 
มิติเบื้องตน ใชการสุมอยางงาย โดยวิธีจับฉลากมาจํานวน  20  คน 
 
3.2  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ประกอบดวย 
 3.2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน  วิชาคอมพิวเตอร  เร่ืองการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน 
 3.2.2  แบบประเมนิความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวตัถุ 3  มิต ิเบื้องตน 
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 3.2.1   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน  วิชาคอมพิวเตอร  เร่ืองการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบือ้งตน  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพือ่การทบทวน วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบือ้งตน  เปนบทเรียนที่ผูวจิัยสรางขึ้นเพื่อใชในการทบทวน
วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ซ่ึงการพัฒนาบทเรียนมี
ลําดับขั้นตอนดังนี ้

1. การวางแผน 
1.1 วิเคราะหเนื้อหา  ผูวิจัยไดศึกษาเนื้อหาในแผนการสอน วิชาคอมพิวเตอร  เร่ือง 

การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 
6) โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ เพื่อนํามาใหไดมาวิเคราะหเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียน และ
เนื้อหาที่มีความชัดเจน ที่จะนําไปใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยแบงออกเปน 7 หนวย
การเรียนรู ดังนี้ 
  หนวยการเรยีนรูที่  1  ความรูพื้นฐานวัตถุ 3 มิติ 
  หนวยการเรยีนรูที่  2  การเขาโปรแกรม และสวนประกอบของโปรแกรม 

    หนวยการเรยีนรูที่  3  การเปด View Port ใหม และการบันทึก 
  หนวยการเรยีนรูที่  4  การสรางวัตถุ 3 มิติพื้นฐาน 
  หนวยการเรยีนรูที่  5  การวาดเสน 2 มิติพื้นฐาน 
                 หนวยการเรยีนรูที่  6  การจดัแตงมุมกลอง แสง และพื้นผิวเบื้องตน 
     หนวยการเรยีนรูที่  7  การสรางวัตถุ 3 มิติประยุกต 
  1.2  สรางแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ ผูวิจัยไดนําเนื้อหาการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
สรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ของแตละหนวยการเรียนรู จัดกลุมของหัวเร่ืองใหเปนกลุมที่สอดคลอง และ
สัมพันธกัน มาเขียนเปนแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ  เพื่อที่จะไดเห็นความสัมพันธของเนื้อหาไดงาย 
ซ่ึงจําเปนตอการทําความเขาใจเนื้อหาทั้งหมด และเปนประโยชนในการนําไปออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ดังภาพที่ 3.1 
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     ทั้งนี้ผูวิจัยนําแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ มาปรึกษาอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ  
อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธรวม   ซ่ึงพิจารณาแลววามีประเด็นที่ควรปรับปรุงแกไขดังนี้ 
       ผูวิจัยไดนําแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธ มาปรึกษาอาจารยผูควบคมุวทิยานพินธ 
ซ่ึงไดรับคําแนะนําใหเพิ่มในสวนของหัวเร่ืองตองใชคําเดียวกันไมควรเปลี่ยนไปมา และสวนของ
หัวเร่ืองควรตรวจสอบสะกดคําใหถูกตอง และใชแบบอักษรแบบเดียวกันตลอดทั้งหนาเพื่อใหได
งานที่สมบูรณยิ่งขึ้น 
   ภายหลังจากที่แกไขปรับปรุงตามที่อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธได    
แนะนําเรียบรอยแลว ไดใหอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธรวมไดพิจารณาอีกครั้งหนึ่ง และในครั้งนี้
อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธรวมทานไดใหคําแนะนําวา ตองรวมเนื้อหาของบทเรียนหนวยการ
เรียนรูที่ 5 หนวยการเรียนรูที่ 6 ไวดวยกัน และหนวยการเรียนรูที่ 7 เปนหนวยการเรียนที่ใหผูเรียน
สรางชิ้นงานโดยใชความรูจากหนวยการเรียนรูที่ 1 ถึง 6 บูรณาการสรางชิ้นงานที่ผูวิจัยกําหนด จึง
ทําใหตองเปลี่ยนสวนของแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธตามไปดวย  
 1.3  สรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหา  ในการสรางแผนภูมิโครงขายเนื้อหานั้น ผูวิจัย
สรางเพื่อที่จะทราบลําดับความสัมพันธของเนื้อหา  ลําดับกอนหลัง  จะไดความสัมพันธของ เนื้อหา
สมบูรณยิ่งขึ้นซึ่งประโยชนประการหนึ่งคือนําไปกําหนดวัตถุประสงคของหนวยเรียนรู ดังภาพที่ 3.2 
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  ทั้งนี้เนื่องจากแผนภูมหิัวเร่ืองสัมพันธซ่ึงผูวิจัยนําไปปรึกษาผูควบคุมวทิยานิพนธ
และผูควบคุมวิทยานิพนธรวมแลวผูวิจัยไดปรับปรุงใหถูกตองซึ่งแผนภูมิหัวเร่ืองสัมพันธกับแผนภูมิ
โครงขายเนื้อหา เปนแผนภมูิที่สอดคลองกันจึงทําใหตองปรับแผนภูมโิครงขายเนื้อหาเหมือนกันจน
สมบูรณ 

1.4  กําหนดวัตถุประสงคของหนวยการเรยีนรู ในการกําหนดวัตถุประสงคของหนวย
การเรียนรูนัน้  ผูวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงคเพื่อที่จะใหนักเรียนที่เรียนวิชาคอมพวิเตอร เร่ืองการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวตัถุ 3 มิติ เบื้องตน ทราบเปาหมายในการเรียน  ซ่ึงวัตถุประสงคของ
หนวยการเรียนรูไดแบงออกเปน 7 หนวยการเรียนรู   ดังแสดงในตารางที่ 3.1 

 

ตารางที่ 3.1  วตัถุประสงคของหนวยการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอร 
หนวยการเรียนรูท่ี วัตถุประสงค 

1 อธิบายความรูพื้นฐานเกี่ยวกบัวัตถุ 3 มิติได 
2 เขาโปรแกรม และอธิบายสวนประกอบของโปรแกรมได 
3 เปด View Port ใหม และบันทึกชิ้นงานได 
4 สรางวัตถุ 3 มิติพื้นฐานได 
5 วาดเสน 2 มิตพิื้นฐานได 
6 จัดแตงมุมกลอง   แสง และพื้นผิวเบื้องตนได 
7 สรางวัตถุ 3 มิติประยุกตได 

 

1.5  กําหนดกจิกรรมการเรียน ผูวิจยัใหนักเรียนไดเรียนจากคอมพิวเตอร  ชวยสอน
ดวยตนเองจากเครื่องคอมพิวเตอร 

2. การออกแบบบทเรียน และสรางบทเรียน 
2.1 ออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดวิเคราะหเนื้อหา และกําหนดวัตถุประสงควิชา

คอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
4 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6) โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ผูวิจัยได
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีความเหมาะสมกับเนื้อหา แผนการสอน และจุดประสงค
ของการจัดการเรียนการสอนตามที่ไดกําหนดไวในวัตถุประสงค 
  ทั้งนี้ เมื่อผูวิจยันําเนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชาคอมพิวเตอร  
เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพวิเตอรสรางวตัถุ 3 มิติ เบือ้งตน มาปรกึษาอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ  
อาจารยผูควบคุมวิทยานพินธรวม  และผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา ซ่ึงพจิารณาแลววามีประเด็นที่ควร
ปรับปรุงแกไข โดยผูวจิัยไดนําเนื้อหาของบทเรยีนมาปรกึษาผูทรงคณุวุฒดิานเนื้อหา ซ่ึงไดรับคาํแนะนาํ
ใหเพิ่มในสวนของเนื้อหาของบทเรียนทั้ง 7 หนวยการเรยีนรู เพื่อใหมคีวามครอบคลุมดานเนื้อหามาก 
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ยิ่งขึ้น  ควรนําเสนอหัวขอที่นาสนใจที่ผูเรียนควรรู  และตรงตามวัตถุประสงคของหนวยการเรียนรู 
2.2  สรางสตอรี่บอรด ผูวิจัยสรางสตอรี่บอรดโดยนําเนื้อหา และนําบทเรียนที่

ออกแบบแลวใหอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ  ผูควบคุมวิทยานิพนธรวม  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
พิจารณาตรวจสอบความถูกตอง และความเหมาะสมของเนื้อหา โดยใชแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหา โดยผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 ทาน คือ 

1. อาจารยธเนศ     ภิรมยการ       อาจารยประจําภาควิชาครศุาสตรสถาปตยกรรม  
            หัวหนาสาขาวิชาศิลปอุตสาหกรรม   คณะ        

   ครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยี 
   พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

      2. อาจารยวิจารณ    สงกรานต    อาจารยประจําโปรแกรมวิชาวิทยาการ 
   คอมพิวเตอร  คณะวิทยาศาสตรเทคโนโลย ี
   มหาวิทยาลัยราชภัฏหมูบานจอมบึง 

      3. อาจารยคุมพันธุ   จันทวัน      อาจารยคอมพิวเตอร โรงเรียนอัสสัมชัญ 
                                                         สมุทรปราการ 

     ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเนื้อหา พบวา  ผูทรงคุณวุฒิดาน
เนื้อหาเห็นวา  ภาพรวมดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดี ( 4.42X = ) ดัง
แสดงในภาคผนวก ซ หลังจากที่ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ทานไดพิจารณาตรวจสอบความถูกตอง และความ
เหมาะสมของเนื้อหา และใหคําแนะนํา ผูวิจัยไดนําคําแนะนํามาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 
เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณมากยิ่งขึ้น  
   กอนทีจ่ะนาํสตอรี่บอรดที่ออกแบบแลวไปใหผูทรงคณุวุฒิ ไดชวยตรวจสอบความ
เหมาะสมผูวิจัยไดนําสตอรี่บอรดไปใหอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ และอาจารยผูควบุคมวิทยานิพนธ
รวมทานไดตรวจสอบ และใหคําแนะนําในการแกไขปรับปรุงรวมทั้งสิ้น 7 คร้ัง โดยไดรับคําแนะนํา
ดังนี ้
       อาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ ซ่ึงไดรับคําแนะนําใหเพิ่มในสวนของกําหนด
พื้นหลังนั้นใหสอดคลองกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาสอนเรื่องใดตองมีพื้นหลังเกี่ยวของกัน
เชน สอนการสรางวตัถุ 3 มิติพื้นหลังตองเปนภาพเกี่ยวกบัวัตถุ 3 มิติ  สวนของปุมบังคับตองมีรูปแบบ
ที่แสดงออกวาปุมนั้นสื่อความถึงสิ่งใด  สวนของเนื้อหาไดเพิ่มเติมใหมีรายละเอียดมากยิ่งขึ้น และ
สวนของแบบฝกหัดนัน้สรางใหตรงตามเนื้อหาของหนวยการเรียนรูนัน้ ๆ   สตอรี่บอรดนั้นในแตละ
หนวยการเรียนรูตองนําเสนอการสอนใหเปนขั้นตอนที่สอน มีภาพประกอบอยางละเอยีด ถูกตอง ปรับการ 
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ใชคําอธิบายใหเปนขั้นเปนตอนการสอนใหเหมาะสม และตองเพิ่มรูปภาพประกอบใหมากกวานี้ ใน
สวนของใบงานนั้น คําถามตองอธิบายใหกระชับ และเขาใจมากกวานี้  ในสวนของแบบฝกหัดใน
หนวยการเรียนรูที่ 3 ถึง 7 ใหเปนแบบฝกหัดที่ตองใชทักษะใหมากขึ้น  เนนการปฏิบัติเปนสําคัญตอง
ตรงตามเนื้อหาที่เรียน สวนของใบงานตองมีในเนื้อหาของหนวยการเรียนรูยอย การเฉลยใบงานตองแจง
ขั้นตอนอยางละเอียด สวนของแบบประเมินใหตรงตามขั้นตอนของใบงานของหนวย  การเรยีนรูนัน้ ๆ 
แบบประเมินยังไมละเอียดพอ แบบประเมินนั้นตองเปนขั้นตอนในการสรางชิ้นงานวา  คล๊ิกสวนใดกอน
หรือทําสิ่งใดกอนหลังตามลําดับอยางละเอียด และสวนของคําอธิบายใบงานตองอานแลวเขาใจวา
ใหทําอะไร   

2.3. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดนําสตอรี่บอรดที่ไดรับการ
ตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขแลวมาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชา
คอมพิวเตอร  เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน และใหอาจารยผูควบคุม
วิทยานิพนธ    ควบคุมวิทยานิพนธรวม  ซ่ึงพิจารณาแลววาควรปรับปรุงแกไขดังนี้  

 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มาปรึกษาอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ  
และผูควบคุมวิทยานิพนธรวมซึ่งไดรับคําแนะนําวา ใหเพิ่มในสวนของการแสดงเวลาในบทเรียน
คอมพวิเตอรชวยสอนเดิมเปนเวลาทีอ่ยูปจจุบันวา ขณะทีเ่ขาโปรแกรมเปนเวลาเทาใด แกไขเปนการ
แสดงเวลาที่เขาใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาเขาใชโปรแกรมนานเทาใด และเสียงในการคลิก๊
เมนใูหเหมาะสมยิ่งขึน้ ปรับเปลี่ยนเมนวูัตถุประสงคการเรยีนรูใหอยูดานบนของเมนูบทเรยีน สวนผูจดัทาํ 
และวัตถุประสงคการเรียนรูใหใสสีพื้นหลังในมีสีสันใหสวยงามมากกวานี ้ใหแกไขเมนูหนวยการ
เรียนรูที่ 5 กับหนวยการเรยีนรูที่ 6 อยูดวยกันเพราะเปนเรื่องคลายกัน และแกไขใหหนวยการเรียนรู
ที่ 7 เปนชิน้งานประยุกต โดยใชเนือ้หาของหนวยการเรียนรูที่ 4 ถึง หนวยการเรียนรูที ่6 มาบูรณาการ
มาเปนชิ้นงานประยุกตในหนวยการเรียนรูที่ 7 

3. ประเมินแกไขบทเรียน  
                 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นใหอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ     

ผูควบคุมวทิยานิพนธรวม  ผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคการผลิตสื่อ  พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสม
ในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเทคนิค
การผลิตสื่อ โดยผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคผลิตสื่อ จํานวน 3 ทาน ซ่ึงเปนผูทรงคุณวุฒิชุดเดียวกับ     
ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 
      ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนดานเทคนิคการผลิตสื่อ พบวาผูทรงคุณวุฒิ
ดานเทคนิคการผลิตสื่อเห็นวา  ภาพรวมดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดีมาก
( 4.64X = ) ดังแสดงในภาคผนวก ฌ หลังจากที่ผูทรงคุณวุฒิทั้ง 3 ทานไดพิจารณาตรวจสอบ
ความถูกตอง และความเหมาะสมในประเด็นตาง ๆ และใหคําแนะนํา ผูวิจัยไดนําคําแนะนํามาเปน
แนวทางในการปรับปรุงแกไข เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณมากยิ่งขึ้น ดังนี้ 
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                         1. ควรเพิ่มเตมิเสียงประกอบในการใชภาพเคลื่อนไหวใหนาสนใจยิ่งขึน้ 
                        2. ควรมีคําบรรยายที่เมนกูอนเลือกเมนใูนสวนตาง ๆ ใหสมบูรณยิ่งขึ้น 

      จากคําแนะนําสิ่งที่ควรแกไข และปญหาที่พบ ผูวิจัยไดกลับแกไขโดยเพิ่มสวน
ของการแสดงเวลาใหผูใชทราบวาเมื่อเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวใชเวลานานเทาใด ปรับ
เมนูวัตถุประสงคการเรียนรูใหอยูดานบนของเมนูบทเรียน  เพิ่มเติมเสียงประกอบในการใช
ภาพเคลื่อนไหว และเพิ่มคําบรรยายที่เมนูกอนเลือกเมนูในสวนตาง ๆ  
       จากขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อการทบทวน วิชา
คอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ดังที่ไดกลาวมาทั้งหมด 
สามารถสรุปและเขียนเปนแผนผังการทํางาน ดังภาพที่ 3.3 
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ภาพที่ 3.3  แสดงขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ิมตน 

วิเคราะหเนื้อหา และกําหดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

สรางสตอรี่บอรด 

ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาตรวจ 

สรางบทเรียนตามสตอรี่บอรด 

ผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคการผลิตสื่อตรวจ 

ทดลองกับนักเรียน 6 คน 

จบ 

ทดลองกับนักเรียน 3 คน 

นําไปใชกับกลุมตัวอยาง 20 คน 

สรุปผลการวิจัย 

ไม 

ใช 

ใช 

ไม 



 57

3.2.2 แบบประเมินความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน 
ในการสรางแบบประเมินความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ 

เบื้องตน นั้นมีจุดมุงหมายเพื่อวัดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงแบบประเมิน
ดังกลาวนั้นเปนการวัดทักษะ โดยมีขั้นตอนในการดําเนินการดังนี้ 

1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมิน และการวเิคราะหแบบประเมิน 
2.  วิเคราะหเนือ้หา  แลวนําผลการวิเคราะหนั้นมาสรางวัตถุประสงคของหนวยการเรยีนรู 

    3.  สรางแบบประเมินใหสอดคลองกับเนื้อหา และวัตถุประสงคของหนวยการเรยีนรูใน
วิชาที่เรียนจํานวน 4 ใบงาน ซ่ึงเปนใบงานที่ประเมินความสามารถของกลุมตัวอยางในหนวยการ
เรียนรูที ่4 - 7 

4.  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นใหผูควบคุมวิทยานิพนธ   ผูควบคุมวิทยานพินธรวม 
ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา พิจารณาซึ่งผูวิจัยไดรับคําแนะนําดังนี ้

     1.  การใชคําศัพทเทคนิคในแบบประเมิน และในเนื้อหาบทเรียนควรเปนรูปแบบ
เดียวกัน โดยคําศัพทเทคนิคเชน วัตถุ 3 มิติ หนวยการเรียนรูใชคําเดียวกันตลอดทั้งแบบประเมิน  
เปนตน 

     2.  ควรออกแบบแบบประเมินใหเปนขั้นตอนในการสรางชิ้นงานวากระทําอะไร
กอนหลังตามลําดับของใบงานที่กําหนด อยางละเอียด เชน คล๊ิกที่ Line  วาดที่ Top  คล๊ิกที่ Light   
วาดที่ Front เปนตน 

     3. ควรออกแบบใบงานใหมีรูปแบบบูรณาการ คือออกแบบใบงานใหมีเนื้อหา
ในหนวยการเรียนรูที่เคยเรยีนมาแลวดวย เชนแบบฝกหดัในหนวยการเรียนรูที่ 7 ได นําเนื้อหาใน
หนวยการเรยีนรูที่ 4 ถึงหนวยการเรียนรูที ่6 มาบูรณาการกัน เปนตน 
 ผูวิจัยปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยผูควบคุมวิทยานิพนธ ผูควบคุมวิทยานิพนธ
รวม ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา เพื่อไปประเมนิกลุมตัวอยางตอไป 
        
3.3 การดําเนินการทดลอง และเก็บรวบรวมขอมูล 

การดําเนินการทดลอง และเกบ็รวบรวมขอมลูผูวิจยัไดดําเนนิการดวยตนเอง  สถานทีใ่นการ
ดําเนินการคือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร โรงเรียนอัสสัมชัญสมุทรปราการ ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี ้

1. ผูวิจัยแนะนําวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร เร่ืองการใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน  เกี่ยวกับการใชเมนู และปุมตาง ๆ การควบคมุวดีทิศัน  
การเก็บคะแนน และการประเมินผล เพื่อปองกันความสับสนของผูเรียน ที่อาจจะเกิดขึ้นขณะทําการ
ทดลอง 
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2. การทดลองแบบ 1 ตอ 1 ผูวิจยัทดลองกับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 6 โรงเรยีนอัสสมัชัญ
สมุทรปราการที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ซ่ึงบุคคลทั้ง 3  ผานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร เร่ือง
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ในวิชาปกติมาแลว โดยผูวิจยัเปนผูคัดเลือก
เนื่องจากผูวิจัยเปนอาจารยผูสอนประจําวิชา คัดเลือกผูเรียนที่มีความสามารถสูง  ปานกลาง  และออน 
อยางละ 1 คน  

3. การทดลองในขั้นทดลองกับกลุมเล็ก ผูวิจยัทดลองกับนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 6 โรงเรียน
อัสสัมชัญสมุทรปราการที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 6 คน ซ่ึงบุคคลทั้ง 6 ผานการเรียนวชิา
คอมพิวเตอร เร่ืองการใชโปรแกรมคอมพวิเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ในวิชาปกติมาแลว โดยผูวิจยั
เปนผูคัดเลือกเนื่องจากผูวจิัยเปนอาจารยผูสอนประจําวิชา คัดเลือกผูเรียนที่มีความสามารถสูง  ปาน
กลาง  และออน อยางละ 2  คน  โดยทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นแลวเก็บคะแนน
จากแบบประเมินระหวางเรียนทั้ง 7 หนวยการเรียนรู รวม  94  คะแนน ไดคะแนนเฉลี่ย 75.66 คะแนน  
คิดเปนรอยละ 80.49  หลังจากนกัเรยีนไดศกึษาครบทกุหนวยการเรยีนรูแลวผูวิจยัทําการประเมนิหลัง
เรียน โดยผูวจิยัประเมนิความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ของ
กลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนใบงาน  1 ใบงาน คะแนนทั้งหมด 48 คะแนน ไดคะแนนเฉลี่ย  40.00  คิดเปน
รอยละ 83.33   

4. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูวิจัยไดทดลองใช
เมื่อวันที่  30  มี.ค.  2549  เวลา  13:00-18:00 น. โดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน
อัสสัมชัญสมุทรปราการ  ที่เปนกลุมตัวอยางจํานวน  20  คน ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่พัฒนาขึ้นทดลองเรียนตามเนื้อหาที่กําหนด    แลวเก็บคะแนนประเมินระหวางเรียน  หลังจาก
เรียนครบทุกหนวยการเรียนรูแลว  ผูวิจัยประเมินความสามารถในการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสราง
วัตถุ 3 มิติ เบื้องตน ของกลุมตัวอยาง จากนัน้นําผลจากการประเมินระหวางเรียน  และผลการ
ประเมินความสามารถในใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางวัตถุ 3 มิติ เบือ้งตน มาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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3.4  การวิเคราะหขอมูล 
 

 1.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากการประเมนิกลุมตัวอยาง      
20 คนโดยใชสูตร 
                                                             
 
 
 

                เมื่อ     E1          คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     ∑ X             คือ   คะแนนรวมของผูเรียนทุกคนที่ไดจากการประเมนิในแตละ  
                                                              หนวยการเรียนรูรวมกัน  
               N          คือ  จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
     A  คือ  คะแนนเตม็ของแบบประเมิน 
 
 

 
 
 

                เมื่อ     E2          คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
     ∑ F             คือ คะแนนรวมของผูเรียนทุกคนที่ไดจากการประเมินหลังเรียน  
               N          คือ จํานวนผูเรียนทั้งหมด 
     B  คือ คะแนนเตม็ของแบบประเมิน 
 

  2. พิจารณาการยอมรับประสทิธิภาพของบทเรยีน โดยนําคาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
และประสิทธิภาพของผลลัพธไปเปรียบเทียบกับคา  80± 2.5 /80± 2.5  เพือ่ทดสอบสมมติฐานการ
วิจัย 
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