
 
 

 
บทที่ 4 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมลู 

 
การวิจัยค้นคว้าครั้งน้ี เพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต  เร่ือง “ การแนะน าอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล “ นักศึกษาปริญญาตรีปีที่1 ของ
สถาบันอุดมศึกษาเอกชน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น ภาคเรียนท่ี  1  ปี
การศึกษา  2552   

ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมลัติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่าน
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตน้ี โดยใช้โปรแกรม Adobe Flash CS 4, 3dmax บทเรียนคอมพิวเตอร์แบ่ง
เน้ือหาออกเป็น  4  เร่ือง  ได้แก่ 
  หน่วยท่ี  1  System Unit  หน่วยประมวลผล อาทิเช่น ซีพียู รอม แรม 
  หน่วยท่ี  2  Input Unit   หน่วยน าเข้าข้อมูล อาทเิช่น คีย์บอร์ด เม้าส์ 
  หน่วยท่ี  3  Output Unit  หน่วยส่งออกข้อมูล อาทิเช่น จอภาพ เครื่องพิมพ ์
  หน่วยท่ี  4  Storage  หน่วยจัดเก็บข้อมูล อาทิเช่น ฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอม  

บทเรียนมีลักษณะเป็นบทเรียนแบบน าเสนอเน้ือหา (Tutorial) ผู้เรียนสามารถเลือกเรียน
เน้ือหา แต่ละเร่ืองตามท่ีผู้ใช้เลือก รูปแบบการเรยีนรู้อยู่ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริง
เสมือน โดยผู้ใช้สามารถเลือกบทเรียนท่ีจะเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ระบบสามารถตอบสนองข้อมูลใน
ส่ิงท่ีผู้ใช้ต้องการเรียนรู้  โดยโครงสร้างของบทเรียนครอบคลุมคุณสมบัติทางด้านมัลติมีเดีย ท้ัง
ทางด้านภาพกราฟฟิกภาพเคล่ือนไหว แสง สี และเสียง ซึ่งภายในจะประกอบด้วย ชือ่บทเรียน 
หน้าเมนูหลัก เมนูย่อย จุดประสงค์การเรียนรู้ ค าแนะน าเน้ือหาบทเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
และแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และผู้เรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง  
 ผู้วิจัยได้พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมเีดียปฏิสัมพันธ์ความจรงิเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เนต็ ดงันี้คือ 

ผู้วิจัยแบ่งการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูออกเป็น 4 ตอน ดังนี ้
ตอนที1่  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือน
ผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีท่ีเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 
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ตอนที2่ ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความ
จริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตเพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
นักศึกษาปริญญาตรีท่ีเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น   
ตอนที3่  แสดงค่าการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต และหาค่าความแตกต่างคะแนนก่อนและ
คะแนนหลังเรียน 
ตอนที4่  ผลความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อห้องปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียนการสอน 
ผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนักศึกษาปริญญาตรีท่ีเรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

 
ตอนที่ 1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ความจริง
เสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตส าหรับนกัศึกษาปริญญาตรีที่เรียนในรายวิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

การวิเคราะห์ค่าความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต โดยแบ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน และทางด้านส่ือการสอนจ านวน 3 ท่าน ได้ผลตามตารางท่ี 4.1 
และ ตารางท่ี 4.2 

 
ตารางที ่4.1 แสดงค่าประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ด้านเน้ือหาจ านวน 3
ท่าน 

รายการประเมิน           x  S.D.  ระดับของคุณภาพ  

ด้านเน้ือหา  4.32  0.37  ดี  

จากตารางท่ี 4.1 ผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา เกี่ยวกับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต โดย
ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาพบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่าคุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยู่ในระดับดี 
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ตารางที ่4.2 แสดงค่าประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ใน
รูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ด้านส่ือการสอนจ านวน 
3 ท่าน  

รายการประเมิน           x  S.D.  ระดับของคุณภาพ  

ด้านส่ือการสอน 4.43  0.30  ดี  

จากตารางท่ี 4.2 ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต โดยการตอบแบบประเมิน
คุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านส่ือการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ือง“การแนะน า
อุปกรณ์คอมพวิเตอร์ ส าหรับเครื่องคอมพิวเตอรส่์วนบุคคล คุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี 
 
ตอนที่ 2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลตมิีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เนต็เพื่อการเรียนการสอนผ่านระบบ
เครือข่ายอินเทอร์เนต็นักศึกษาปริญญาตรทีี่เรียนในรายวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องตน้   
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์จากการเปรียบเทียบผลการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ของ
กลุ่มการทดลอง โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน   ได้ผลตามตารางท่ี 4.3 ดังน้ี 
 
ตารางที4่.3 แสดงการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์บทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต  

   การทดลองครั้งน้ีทดลองกับผู้เรียน จ านวน 30 คน มหาวิทยาลัยศรีปทุม (ได้จากการสุ่ม
แบบเจาะจง) รวมท้ังส้ิน 4 เร่ืองการเรียน ใช้เวลาประมาณ 6 ชั่วโมง แล้วเก็บคะแนนเพื่อน ามา
วิเคราะห์ข้อมูล โดยเก็บคะแนนเฉล่ียแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนเฉล่ียทดสอบหลังเรียน 
และน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 

 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซึ่งได้ก าหนดเกณฑ์มาตรฐานไว้ 80/80 โดยผล
ของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ปรากฏผลดังแสดงในตารางท่ี 4.3 

รายการประเมิน  N   x  S.D.  ร้อยละ  
คะแนนแบบฝึกหัด 30 35.17  1.02  87.92  
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  30 25.33  1.18  84.44  
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จากตารางท่ี 4.3 แสดงให้เห็นว่าประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้วิจัยสร้าง
ขึ้นมีคะแนนเฉล่ียของแบบฝึกทักษะเท่ากับ 87.92 เปอร์เซ็นต์ และคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบ
หลังเรียนเท่ากับ 84.44 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนด 
 
ตอนที ่3 แสดงค่าการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมเีดียปฏิสัมพันธ์ความจรงิเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เนต็ และหาค่าความ
แตกต่างคะแนนก่อนและคะแนนหลังเรียน 
 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

การวิเคราะห์คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต โดยใช้สถิติในการวิเคราะห์
ความแตกต่างของคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน และหลังเรียนด้วยค่า (t-test dependent) ได้ผลดัง
ตารางท่ี 4.4   
ตารางที ่4.4 แสดงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต 

การทดสอบ   N      x  S.D.  ร้อยละ ค่าความ
แตกต่าง 

t 

ก่อนเรียน  200  21.56       4.74       53.89       9.17    40.95** 

หลังเรียน  200  33.78       2.53       84.44 

   ** ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01     df  =  199        t  = 40.95 
จากตารางท่ี 4.4 แสดงให้เห็นว่า จากการเปรียบเทียบผลการเรียน ค่า t ท่ีค านวณได ้

40.95 สูงกว่าค่า t ท่ีเปิดตารางท่ี df = 200 ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01 สรุปว่าคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียนและหลังจากการเรียนมีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี .01   จึงกล่าวได้ว่า
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่าน
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีผลท าให้การเรียนรู้ของนักศึกษาสูงขึ้น และคะแนน
เฉล่ียหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 
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ตอนที่ 4  ผลความพึงพอใจของนักศึกษาทีม่ีต่อห้องปฏิบัติการเสมือนจริงเพื่อการเรียน
การสอนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตนกัศึกษาปริญญาตรีที่เรียนในรายวิชา
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

ผลการประเมินความพึงพอใจจากนักศึกษา   เมือ่นักศึกษาน าคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ต ไปใช้ให้มีการตอบแบบ
ประเมินความพึงพอใจ โดยการให้ระดับความคิดเห็นของนักศึกษา โดยตอบแบบประเมินความ
พึงพอใจหลังจบการเรียนแล้วเก็บรวบรวมข้อมูลสะสม  ผลการวิเคราะห์แสดงให้เห็นตามตาราง 
ท่ี 4.5 
ตารางที ่4.5   แสดงค่าร้อยละของนักศึกษาท่ีตอยแบบประเมินความพึงพอใจในระดับความ
คิดเห็นต่างๆ ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่าน
เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตจ านวน 200 คน 

ค าถาม 
ระดับความพงึพอใจต่อคอมพิวเตอร์ช่วยเสนอ 
5 4 3 2 1 

1.  ความชัดเจนของเน้ือหา 60.0 30.0 10.0 0.0 0.0 
2.  ความน่าสนใจของเน้ือหา 43.3 30.0 26.7 0.0 0.0 
3.  ความสอดคล้องกับเน้ือหาที่เรียน 50.0 30.0 20.0 0.0 0.0 
4.  ขนาดตัวอักษรท่ีใช้ 63.3 36.7 0.0 0.0 0.0 
5.  ภาพท่ีใช้ประกอบในส่ือ 83.3 16.7 0.0 0.0 0.0 
6.  เสียงเหมาะสม 56.7 33.3 10.0 0.0 0.0 
7.  การปรากฏตัวของข้อมูล 46.7 40.0 13.3 0.0 0.0 
8.  มีความต่อเน่ืองของเน้ือหา 66.7 23.3 10.0 0.0 0.0 
9.  วธิีการน าเสนอท่ีหลากหลาย 53.3 46.7 0.0 0.0 0.0 
10. เหมาะสมท่ีจะให้ผู้เรียนในระดับนี้ใช้ 93.3 6.7 0.0 0.0 0.0 

ค่าเฉลี่ย % 61.7 29.3 9.0 0.0 0.0 

จากตารางท่ี 4.4 แสดงให้เห็นว่า ความชัดเจนของเน้ือหาอยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 60.0% 
ความน่าสนใจของเน้ือหาอยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 43.3% ความสอดคล้องกับเน้ือหาที่เรียนอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุดถึง 50% ขนาดตัวอักษรท่ีใช้อยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 63.3% ภาพท่ีใช้ประกอบใน
ส่ืออยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 83.3% เสียงเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 56.7% การปรากฏตัว
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ของข้อมูลอยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 46.7% มีความต่อเน่ืองของเน้ือหาอยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 
66.7% วิธีการน าเสนอท่ีหลากหลายอยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 53.3% เหมาะสมท่ีจะให้ผู้เรียนใน
ระดับนี้ใช้อยู่ในระดับมากท่ีสุดถึง 93.3% ระดับความพึงพอใจต่อคอมพวิเตอร์ช่วยสอนอยู่ใน
ระดับมากท่ีสุดถึง 61.7 % ท าให้ยอมรับได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปแบบมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์ความจริงเสมือนผ่านเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตน้ีโดยรวมอยู่ในคุณภาพระดับดีมากท่ีสุด 


