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บทคัดย่อ 
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ
ส าหรับรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาก่อนและหลังการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี
ต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อดังกล่าว กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา
เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย จ านวน 13 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ ได้แก่ สไลด์การสอนเชิงโต้ตอบ วิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ 
กระดานออนไลน์ และเกม/แบบถามตอบออนไลน์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 
จ านวน 60 ข้อ และแบบสอบถามความพึงพอใจตามกรอบแนวคิด ARCS Model วิเคราะห์ข้อมูลด้วย
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการเปรียบเทียบผลคะแนนก่อนและหลังเรียน 
 ผลการวิจัยพบว่า (1) สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้ในการจัดการ
เรียนการสอนได้อย่างเป็นระบบและช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียน (2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างชัดเจน โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน และ 

(3) นักศึกษามีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบอยู่ในระดับมาก (𝑥̄  = 4.14) 
โดยเฉพาะด้านความพึงพอใจ (Satisfaction) ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด  
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Abstract 
 This classroom action research aimed to (1) develop interactive learning 
media for the course Mathematics and Statistics for Business, (2) compare students’ 
learning achievement before and after using the interactive media, and (3) examine 
students’ satisfaction toward learning through the interactive media. The participants 
were 13 first-year undergraduate students in the Digital Technology for Business 
program at Chiang Rai Rajabhat University. The research instruments consisted of 
interactive learning media, including interactive presentations, interactive instructional 
videos, online boards, and online games/quizzes; a 60-item multiple-choice 
achievement test used as pre-test and post-test; and a five-point Likert-scale 
satisfaction questionnaire based on the ARCS motivational model. Data were analyzed 
using mean, standard deviation, and comparison of pre-test and post-test scores. 
 The results revealed that (1) the developed interactive learning media could 
be systematically implemented in teaching and effectively enhanced student 
engagement, (2) students’ post-test learning achievement was noticeably higher than 
their pre-test scores, indicating improved learning performance, and (3) students’ 

overall satisfaction with the interactive learning media was at a high level (𝑥̄  = 4.14), 
with the satisfaction dimension showing the highest mean score.  
 
Keywords: interactive learning media, learning achievement, student satisfaction, 
mathematics and statistics for business, classroom action research (เนื้อหาโดยรวมให้อยู่ 
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บทที่  1 
บทน ำ 

 
 ความส าคัญและที่มาของปัญหาที่ท าการวิจัย 

ในยุคที่เทคโนโลยีมีบทบาทส าคัญต่อการศึกษา การพัฒนาวิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพจึง
เป็นสิ่งจ าเป็น ความหลากหลายของนักเรียนที่มีพ้ืนฐานและวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน การใช้วิธีการ
สอนแบบดั้งเดิมอาจไม่เพียงพอในการตอบสนองต่อความต้องการเหล่านี้ การพัฒนาสื่อสื่อปฏิสัมพันธ์
เชิงโต้ตอบ จึงเป็นทางเลือกที่น่าสนใจ เนื่องจากสามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ เพ่ิมความสนใจ 
และช่วยให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้มากข้ึน  

การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ เป็นเครื่องมือในการสอนสามารถช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการ
เรียนรู้และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาได้อย่างมีนัยส าคัญ เป็นแนวทางการเรียนรู้ที่เน้นการ
มีส่วนร่วมและการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนและผู้สอน ซึ่งช่วยสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ ที่มีคุณค่า
และน่าจดจ า ไม่เพียงแต่ท าให้การเรียนรู้มีความหลากหลาย แต่ยังสามารถปรับตัวได้ตามความ
ต้องการของผู้เรียนแต่ละคน  

การเรียนวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจมีความส าคัญในระดับอุดมศึกษาเนื่องจาก
เป็นวิชาพ้ืนฐานที่นักศึกษาต้องใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือการตัดสินใจทางธุรกิจ การเรียนการสอน
ในวิชานี้มักจะเน้นความเข้าใจเชิงค านวณและสถิติ แต่พบว่านักศึกษาหลายคนมักประสบปัญหาใน
การเข้าใจเนื้อหาเนื่องจากความซับซ้อนของเนื้อหาและวิธีการน าเสนอที่เน้นทฤษฎีมากกว่าการ
ประยุกต์ใช้จริง รูปแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมไม่สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ บางครั้งอาจรู้สึกเบื่อหน่ายกับเนื้อหาที่ซับซ้อนหรือมีความยากในการเข้าใจ  การใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ สามารถช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู้ และท าให้เนื้อหาที่ดูเหมือนจะน่าเบื่อ
กลายเป็นเรื่องที่น่าสนใจมากขึ้น ส่งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น นอกจากนี้การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิง
โต้ตอบ ยังช่วยส่งเสริมทักษะด้านสังคมและอารมณ์ของนักเรียน ท าให้สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี
ขึ้น จากผลศึกษาที่ผ่านมา พบว่าสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ สามารถเพ่ิมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้
อย่างมีนัยส าคัญ โดยเฉพาะเมื่อเปรียบเทียบกับวิธีการสอนแบบดั้งเดิม นักศึกษาที่ได้รับการสอนด้วย
วิธีปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบมักจะมีผลคะแนนสูงกว่า และมีความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น นอกจากนี้ยัง
พบว่าการใช้เทคโนโลยีนี้ช่วยลดอัตราการขาดเรียน และเพ่ิมความสนใจในเนื้อหาวิชา ท าให้นักเรียน
รู้สึกอยากเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ในห้องเรียนมากขึ้น อีกทั้งการน าเสนอเนื้อหาวิชาในรูปแบบที่
หลากหลาย เช่น วิดีโอ เกม หรือแอปพลิเคชันที่สร้างความสนุกสนาน จะช่วยกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้มากขึ้น การศึกษายังแสดงให้เห็นว่านักเรียนที่ ได้สัมผัสกับประสบการณ์ผ่านสื่อ
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ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ มักจะมีทักษะด้านสังคมและอารมณ์ที่ดีขึ้น สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ดี 
และมีความสามารถในการจัดการกับความเครียดหรือแรงกดดันจากเพ่ือน นอกจากนี้ผลจากงานวิจัย
ยังสามารถน าไปปรับปรุงหลักสูตรและกระบวนการสอนในระดับอุดมศึกษาให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น  

งานวิจัยนี้มุ่งหวังที่จะสร้างแนวทางใหม่ในการสอนที่สามารถปรับปรุงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบเป็นเครื่องมือสร้างการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพได้ 

 
วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 

1. เพ่ือพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบที่ส าหรับวิชาการจัดการฐานข้อมูลและข้อมูลขนาดใหญ่ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิง

โต้ตอบ 

3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 

 
ประโยชน์ของกำรวิจัย  

1.  ประโยชน์ส าหรับผู้เรียน 

1.1 นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

1.2 สร้างสนใจในการเรียนรู้มากข้ึน 

2. ประโยชน์ส าหรับผู้สอน 

   2.1 ได้สื่อการสอนวิชาคณิตศาสตร์และสถิติเพ่ือธุรกิจที่มีประสิทธิภาพ 
2.2 มีสื่อการสอนส าหรับผู้เรียน Pre-degree ที่มีคุณภาพ 

      3.    ประโยชน์ส าหรับมหาวิทยาลัย 
              3.1  มหาวิทยาลัยมีสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบวิชา DB1002 คณิตศาสตร์และสถิติเพ่ือ 
                    ธุรกิจทีม่ีประสิทธิภาพ เพ่ือบริการให้กับนักศึกษาและผู้ที่สนใจ 
              3.2  ไดบ้ัณฑิตที่มีความรู้ มีคุณภาพ 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
      1. ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ   

    เนื้อหาวิชา DB1002 คณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ  ได้แก่ ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ และ สถิติที่จ าเป็นส าหรับการบริหารธุรกิจ ได้แก่ ระเบียบวิธีการทางสถิติ ความน่าจะ
เป็น การประมาณค่า การทดสอบสมมติฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวน อนุกรมเวลา การพยากรณ์
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และการตัดสินใจทางธุรกิจ ทฤษฎีการตัดสินใจโปรแกรมเชิงเส้น ทฤษฎีเกม ตัวแบบแถวคอย เทคนิค
การประเมินผลและการตรวจสอบโครงการ 
      2. ขอบเขตด้ำนประชำกรที่ศึกษำ    

       ประชากรในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือธุรกิจ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย จ านวน 13 คน ที่ลงทะเบียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติ
ส าหรับธุรกิจในภาคการศึกษาท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
      3. ขอบเขตด้ำนสถำนที่ศึกษำ   
 ส านักวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 
      4. ขอบเขตด้ำนระยะเวลำที่ศึกษำ   
 1 ปี 
 
กรอบแนวความคิดของโครงการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   
ภำพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
(ที่มา : ผู้วิจัย) 

 
สมมติฐานงานวิจัย 
 1. การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบจะช่วยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์และ
สถิติส าหรับธุรกิจ 
          2. นักศึกษามีความพึงพอใจต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ

สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 
- สไลด์การสอนเชิงโต้ตอบ 

(Interactive Presentation) 
- วิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ 

(Interactive Video) 
- กระดานออนไลน์  
- เกมและแบบถามตอบออนไลน์ 

(Game and Online Quiz)  

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 

ควำมพึงพอใจ 
ที่มีต่อกำรใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 



 

 

 

บทที่  2 
แนวคิด ทฤษฎี เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  
 การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนเรื่อง “การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
และสถิติส าหรับธุรกิจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทิัลเพ่ือธุรกิจ ด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิง
โต้ตอบ” มีแกนส าคัญคือการออกแบบการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้ เรียน “มีส่วนร่วม” และได้รับ               
“ผลป้อนกลับ” อย่างต่อเนื่อง ผ่านสื่อดิจิทัลหลากรูปแบบ เช่น สไลด์เชิงโต้ตอบ วิดีโอเชิงโต้ตอบ 
กระดานออนไลน์ และเกม/แบบทดสอบออนไลน์ ซึ่งในเชิงทฤษฎีสอดคล้องกับแนวคิดการเรียนรู้แบบ
สร้างองค์ความรู้ (Constructivism) การเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) ตลอดจนแนวคิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ตามโมเดล ARCS (Attention–Relevance–Confidence–Satisfaction) บทนี้จึงมุ่ง
ทบทวนเอกสารที่เก่ียวข้อง โดยมีโครงสร้างดังนี้ 

1) แนวคิดการเรียนรู้แบบโต้ตอบและการเรียนรู้เชิงรุก 
2) ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้และฐานคิดทางจิตวิทยาการเรียนรู้ 
3) แนวคิดสื่อ/มัลติมีเดียเชิงโต้ตอบและหลักการออกแบบการเรียนรู้ 
4) ทฤษฎีแรงจูงใจในการเรียนรู้และโมเดล ARCS 
5) แนวคิดการวัดผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจในการเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัล 
6) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 

แนวคิดกำรเรียนรู้แบบโต้ตอบ (Interactive Learning) และกำรเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) 
 การเรียนรู้แบบโต้ตอบ (Interactive Learning) เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้
ผู้เรียนมีส่วนร่วมอย่างกระตือรือร้นผ่านการโต้ตอบกับเนื้อหา ผู้สอน เพ่ือนร่วมชั้น หรือเทคโนโลยีการ
เรียนรู้ โดยผู้เรียนไม่ได้เป็นเพียงผู้รับความรู้แบบทางเดียว แต่มีบทบาทในการคิด วิเคราะห์ ตอบ
ค าถาม และสร้างความรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้ลักษณะนี้ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงลึกและ
สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ได้ดียิ่งขึ้น (ทิศนา แขมมณี, 2559) 

 แนวคิดการเรียนรู้แบบโต้ตอบมีความสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active 
Learning) ซึ่งเป็นแนวทางที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริง ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย เช่น 
การอภิปราย การแก้ปัญหา การท าแบบฝึกหัด และการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ทั้งนี้ การจัดการเรียนรู้
เชิงรุกช่วยพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูงและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2566) 
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 ในบริบทของรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ การจัดการเรียนรู้แบบโต้ตอบและ
เชิงรุกมีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากเป็นรายวิชาที่มีเนื้อหาซับซ้อนและเป็นนามธรรม ผู้เรียนจ านวน
มากมักเกิดความวิตกกังวลและขาดแรงจูงใจในการเรียน การใช้กิจกรรมโต้ตอบ เช่น แบบทดสอบ
ออนไลน์ เกม หรือค าถามแทรกในบทเรียน ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมมากขึ้น ลดความตึงเครียด และ
ท าให้การเรียนรู้มีความหมายยิ่งขึ้น (ทิศนา แขมมณี, 2559) 
 
ทฤษฎีกำรสร้ำงองค์ควำมรู้และฐำนคิดทำงจิตวิทยำกำรเรียนรู้ 
 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ (Constructivism) เป็นทฤษฎีที่อธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจาก
การที่ผู้ เรียนสร้างความรู้ขึ้นด้วยตนเองจากประสบการณ์เดิมร่วมกับประสบการณ์ใหม่ ผ่าน
กระบวนการคิด วิเคราะห์ และตีความความหมาย การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดนี้จึงควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ทดลอง และค้นพบความรู้ด้วยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) 
 นอกจากนี้ แนวคิดการสร้างองค์ความรู้เชิงสังคม (Social Constructivism) ยังเน้นว่าการ
เรียนรู้เกิดขึ้นได้ดีผ่านปฏิสัมพันธ์ทางสังคม เช่น การสนทนา การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการ
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม การมีปฏิสัมพันธ์กับเพ่ือนและผู้สอนช่วยให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความเข้าใจ
ได้ลึกซึ้งยิ่งข้ึน โดยเฉพาะเมื่อได้รับการชี้แนะหรือการเสริมแรงที่เหมาะสม (ทิศนา แขมมณี, 2559) 
 สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบจึงเป็นเครื่องมือที่สอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ 
เนื่องจากเอ้ือให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้รับผลป้อนกลับทันที และสามารถ
ปรับปรุงความเข้าใจของตนอย่างต่อเนื่อง ซึ่งส่งผลให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพและยั่งยืนมากขึ้น (ชัย
ยงค์ พรหมวงศ,์ 2556) 
 
แนวคิดสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบและหลักกำรออกแบบส่ือกำรเรียนรู้ 
 สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ หมายถึง สื่อการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ
เนื้อหาและระบบ เช่น การเลือกค าตอบ การตอบค าถาม การท ากิจกรรม หรือการเล่นเกม โดยระบบ
จะให้ผลป้อนกลับทันทีหลังการท ากิจกรรม สื่อประเภทนี้พัฒนามาจากแนวคิดบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) ซึ่งมีเป้าหมายเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้
และตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2548) 
 การออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบที่มีประสิทธิภาพควรค านึงถึงความเหมาะสมของ
เนื้อหา ระดับความยากง่าย ความชัดเจนของค าอธิบาย และการให้ผลป้อนกลับที่รวดเร็วและถูกต้อง 
ทั้งนี้ การทดสอบและปรับปรุงสื่อก่อนน าไปใช้จริงเป็นขั้นตอนส าคัญ เพ่ือให้มั่นใจว่าสื่อสามารถช่วย
ให้ผู้เรียนบรรลุผลการเรียนรู้ตามท่ีก าหนดไว้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
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 ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ สไลด์เชิง
โต้ตอบ วิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ กระดานออนไลน์ และเกม/แบบถามตอบออนไลน์ ซึ่งล้วนมี
เป้าหมายเพื่อกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนและสนับสนุนการเรียนรู้แบบสร้างองค์ความรู้ 
 
ทฤษฎีแรงจูงใจในกำรเรียนรู้และโมเดล ARCS 
 แรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อความส าเร็จในการเรียนรู้ โดยเฉพาะรายวิชาที่มีความ
ซับซ้อนและต้องอาศัยการคิดวิเคราะห์ เช่น คณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ ผู้เรียนที่มีแรงจูงใจสูง
มักมีความพยายาม ตั้งใจเรียน และสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ดีกว่า (ทศพร พิศาลบุตร
, 2558) 
 Keller (1987) ได้น าเสนอโมเดลแรงจูงใจ ARCS ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
ความสนใจ (Attention) ความเกี่ยวข้อง (Relevance) ความมั่นใจ (Confidence) และความพึงพอใจ 
(Satisfaction) โดยโมเดลนี้ถูกน ามาใช้เป็นกรอบในการออกแบบการเรียนรู้และการประเมิน
ประสบการณ์ของผู้เรียนอย่างแพร่หลาย รวมถึงในบริบทการศึกษาไทย (นภาพร บุญศร,ี 2566) 
 การใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบสามารถตอบสนองต่อองค์ประกอบทั้ง 4 ของโมเดล ARCS 
ได้อย่างเหมาะสม เช่น การใช้เกมและค าถามแทรกช่วยดึงดูดความสนใจ การเชื่อมโยงโจทย์กับ
สถานการณ์ทางธุรกิจช่วยเพ่ิมความเกี่ยวข้อง การจัดกิจกรรมที่มีระดับความยากเหมาะสมช่วยสร้าง
ความมั่นใจ และการให้ผลป้อนกลับทันทีช่วยสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ (นภาพร บุญศร,ี 2566) 
 
แนวคิดกำรวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนและควำมพึงพอใจ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับความรู้ ความเข้าใจ และความสามารถของผู้เรียน
หลังจากผ่านกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งมักวัดด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือเปรียบเทียบ
ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการจัดการเรียนการสอน วิธีการดังกล่าวเป็นที่ นิยมในงานวิจัยเชิง
ปฏิบัติการในชั้นเรียน เนื่องจากสามารถสะท้อนผลของการใช้สื่อหรือวิธีการสอนได้อย่างชัดเจน (บุญ
ชม ศรีสะอาด, 2560) 
 ส่วนความพึงพอใจในการเรียนรู้ หมายถึง การรับรู้และความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อ
ประสบการณ์การเรียนรู้ ซึ่งมักประเมินด้วยแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ และแปลผลตาม
เกณฑ์ค่าเฉลี่ยที่ก าหนด การประเมินความพึงพอใจช่วยให้ผู้วิจัยเข้าใจมุมมองของผู้เรียนต่อสื่อและ
กระบวนการเรียนรู้ได้อย่างรอบด้าน (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) 
 ในงานวิจัยนี้ การประเมินความพึงพอใจถูกออกแบบตามกรอบแนวคิด ARCS ซึ่งช่วยให้
สามารถวิเคราะห์ผลได้ทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ และเป็นฐานส าคัญในการอภิปรายผลในบท
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ที่ 5 เพ่ืออธิบายว่าปัจจัยใดของสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์และประสบการณ์การ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
 
งำนวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ณัฐวุฒิ ศรีสวัสดิ์ (2563) ที่ศึกษาผลของการใช้สื่อมัลติมีเดียเชิงโต้ตอบในวิชาสถิติส าหรับ
ธุรกิจ พบว่านักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น เนื่องจากสื่อช่วยเพ่ิมการมีส่วนร่วมและการ
ตอบสนองแบบเรียลไทม์ ท าให้นักศึกษาสามารถเข้าใจและแก้ไขข้อผิดพลาดได้ทันที 
 นันทพร ชื่นสุพันธรัตน์ (2567) ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านร่วมกับ 
Edpuzzle ในวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องเลขยกก าลัง พบว่า ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญ และผู้เรียนมี ความพึงพอใจในระดับสูง สะท้อนว่าวิดีโอเชิงโต้ตอบที่มีการแทรกค าถามและ
การติดตามการเรียนรู้ช่วยเพิ่มทั้งความเข้าใจและทัศนคติท่ีดีต่อการเรียนคณิตศาสตร์ได้  

ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ (2565) ศึกษาการใช้สื่อวิดีโอผ่านโปรแกรม Edpuzzle ในบริบทการ
เรียนรู้ พบว่าการใช้วิดีโอแบบมีปฏิสัมพันธ์สามารถสนับสนุนการเรียนรู้และความพึงพอใจของผู้เรียน
ได้ (แม้บริบทวิชาอาจต่างกัน) โดยชี้ให้เห็น “คุณค่าของการมีปฏิสัมพันธ์ในวิดีโอ” ในฐานะเครื่องมือ
ช่วยทบทวนและสร้างการมีส่วนร่วม  

ธนพัฒน์ ทองมา (2565) รายงานผลของการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียนกลับด้านโดยใช้สื่อ
วีดิทัศน์ในบริบทการศึกษาไทย และมีการอ้างถึงเอกสารไทยเกี่ยวกับการสร้างสื่อบทเรียนปฏิสัมพันธ์
ด้วย Edpuzzle ซึ่งสนับสนุนแนวคิดว่าการออกแบบสื่อที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมและเรียนรู้ล่วงหน้าก่อน
เข้าเรียนสามารถส่งเสริมผลสัมฤทธิ์และความพร้อมในการเรียนได้  

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) เสนอหลักการ “การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน” 
โดยเน้นว่า ก่อนน าสื่อไปใช้จริงควรมีการทดสอบเพ่ือพิจารณาว่าสื่อช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้น
หรือไม่ มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์การเรียนรู้เพียงใด และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยสื่อ
ในระดับใด งานชิ้นนี้เป็นฐานเชิงวิธีวิทยาที่ช่วยท าให้การพัฒนาและใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบใน
งานวิจัยชั้นเรียนมีความน่าเชื่อถือมากขึ้น  

อัครมณี ระวีแสงสูรย์ (2567) น า ARCS Model ไปใช้ในการออกแบบเกมดิจิทัล และ
รายงานการประยุกต์ ARCS ในการออกแบบองค์ประกอบเพ่ือสร้างแรงจูงใจ (ความสนใจ–ความ
เกี่ยวข้อง–ความมั่นใจ–ความพึงพอใจ) งานนี้สะท้อนว่า ARCS สามารถใช้เป็น “กรอบออกแบบและ
กรอบประเมินประสบการณ์ผู้เรียน” ได้จริงในบริบทสื่อดิจิทัล  

 
      



 

 

 
บทที่  3 

วิธีกำรด ำเนินกำรวิจัย 

การวิจัยครั้ งนี้ เป็นการวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน (Classroom Action Research) มี
วัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบส าหรับรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการใช้สื่อ และศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี
ต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ โดยมีรายละเอียดวิธีด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 

 
ประชำกรที่ศึกษำ 

 นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือธุรกิจ มหาวิทยาลัย   
ราชภัฏเชียงราย จ านวน 13 คน ที่ลงทะเบียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ ในภาค
การศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2568 
 
ข้อมูลที่ใช้ในกำรวิจัย   

1) เนื้อหาของวิชา DB1002 คณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ ได้แก่ ความรู้ทั่วไปเกี่ยวกับ
คณิตศาสตร์ และ สถิติที่จ าเป็นส าหรับการบริหารธุรกิจ ได้แก่ ระเบียบวิธีการทางสถิติ ความน่าจะ
เป็น การประมาณค่า การทดสอบสมมติฐาน การวิเคราะห์ความแปรปรวน อนุกรมเวลา การพยากรณ์
และการตัดสินใจทางธุรกิจ ทฤษฎีการตัดสินใจโปรแกรมเชิงเส้น ทฤษฎีเกม ตัวแบบแถวคอย เทคนิค
การประเมินผลและการตรวจสอบโครงการ 

2) ทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบโต้ตอบ การสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ ได้แก่ การ
สร้างสไลด์เชิงโต้ตอบ วิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ กระดานออนไลน์ เกมและแบบถามตอบออนไลน์ 

 
เครื่องมือในกำรวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ชุด ได้แก่ 

1) สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ ประกอบด้วยสไลด์เชิงโต้ตอบ วิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ 
กระดานออนไลน์ และเกม/แบบถามตอบออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยพัฒนาขึ้นเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการ
สอน 

2)   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบทดสอบปรนัย จ านวน 60 ข้อ ใช้เป็น
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เพ่ือวัดความรู้และความเข้าใจของนักศึกษาในรายวิชา 
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3) แบบสอบถามความพึงพอใจ เป็นแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ใช้ประเมิน
ความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีมีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ ตามกรอบแนวคิด ARCS 

 
กำรสร้ำงเครื่องมือและตรวจคุณภำพเครื่องมือวิจัย 

1) สร้างสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ มีข้ันตอนดังนี้ 
1.1 ศึกษา ทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 
1.2 วิเคราะห์เนื้อหาและออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบให้สอดคล้องกับเนื้อหา 
1.3 จัดสร้างสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบโดยสรุปและเรียบเรียงเนื้อหาเพ่ือดึงดูดความสนใจ

ของผู้เรียน และสร้างความเข้าใจในเนื้อหา และเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
1.4 ทดลองใช้สื่อกับผู้เรียนและน าผลจากการทดลองใช้มาปปรับปรุง จนได้สื่อเพ่ือ

น าไปใช้เก็บผลในขั้นตอนต่อไป 
2) การสร้างแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้วัดความรู้ความเข้าใจในเนื้อหา 

มีข้ันตอนดังนี ้
2.1. วิเคราะห์เนื้อหาและออกแบบทดสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหา 
2.2. ตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
2.3. ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ แล้วจึงน าไปใช้ในกระบวนการวิจัยต่อไป 

3) การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจในต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  
3.1 ศึกษาการประเด็นรายการประเมินความพึงพอใจต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  
3.2 สร้างแบบสอบถามแบบประเมินค่า 5 ระดับ  
3.3 ตรวจสอบความถูกต้องโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 ท่าน 
3.4 ปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และน าไปใช้ประเมินผลต่อไป 

 
วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยได้ใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  โดยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
1) ทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) ก่อนใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ แล้วบันทึกคะแนน 
2) จัดการเรียนการสอนด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  
3) ทดสอบหลังเรียน (Post-Test) โดยใช้แบบทดสอบชุดเดิมแล้วบันทึกคะแนน 
4) ให้นักศึกษาตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 
 



10 
 

 

กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในกำรวิจัย 
 วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและวิเคราะห์ความพึงพอใจโดยใช้ค่าเฉลี่ย  ค่าร้อยละ    

ส่วนเบี่ยงเบน และวิเคราะห์เชิงเนื้อหาจากความคิดเห็นและข้อเสนอแนะในการปรับปรุงสื่อ 
การแปลความหมายของค่าเฉลี่ย โดยการแปลความหมายของค่าเฉลี่ยจะใช้เกณฑ์ตามช่วง

คะแนนที่ก าหนดไว้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2560) ดังนี้ 
4.51 - 5.00 หมายถึง ระดับดีมากที่สุด 
3.51 - 4.50 หมายถึง ระดับดีมาก 
2.51 - 3.50 หมายถึง ระดับปานกลาง 
1.51 - 2.50 หมายถึง ระดับน้อย 
1.00 - 1.50 หมายถึง ระดับน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 



 

 

 
บทที่  4 

ผลกำรกำรวิจัย 
 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียน เรื่องการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์

และสถิติส าหรับธุรกิจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือธุรกิจ ด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบที่ส าหรับวิชาการจัดการฐานข้อมูลและข้อมูลขนาด

ใหญ่ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิง

โต้ตอบ และเพ่ือประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  ผู้วิจัยได้

ออกเป็น 3 ส่วน ดังนี้ 

ส่วนที่ 1  ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ 

ส่วนที่ 2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้สื่อ

ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  

ส่วนที่ 3   ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 

 
ส่วนที่ 1   ผลกำรพัฒนำสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบวิชำคณิตศำสตร์และสถิติส ำหรับธุรกิจ 

ผู้วิจัยได้พัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบในวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจรูปแบบต่างๆ 

ดังนี้  

1) สไลด์เชิงโต้ตอบ  

 
ภำพที่ 2 ตัวอย่างสื่อสไลด์เชิงโต้ตอบ 
(ที่มา : ผู้วิจัย) 
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จากภาพที่ 2 ผู้วิจัยได้สร้างสไลด์เชิงโต้ตอบ ในโปรแกรม CANVA เพ่ือสร้างค าถามแบบ
ออนไลน์ แบบตัวเลือก ในระหว่างการน าเสนอสไลด์ในการเรียนการสอน 

2) วิดีโอกำรสอนเชิงโต้ตอบ  

 
ภำพที่ 3  ตัวอย่างวิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ 
(ที่มา : ผู้วิจัย) 

จากภาพที่ 3  ผู้วิจัยได้สร้างวิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ โดยการสอดแทรกค าถามในเนื้อหา
ของวิดีโอ โดยใช้โปรแกรม Edpuzzle และแชร์ลิงค์ในคลาสรูมให้นักศึกษาได้ดูคลิปวิดีโอเพ่ือทบทวน
บทเรียน  

3) กระดำนออนไลน์  

 
ภำพที่ 4  การใช้กระดานออนไลน์สร้างปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 
(ที่มา : ผู้วิจัย) 
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 จากภาพที่ 4 ผู้วิจัยได้ใช้กระดานออนไลน์ในโปรแกรม CANVA เพ่ือให้ในศึกษาได้มีส่วนร่วม
ในการเรียนการสอน และฝึกการทักษะคิดและน าเสนอผ่านกระดานออนไลน์ 
 

4) เกมและแบบถำมตอบออนไลน์ 

ภำพที่ 5  ตัวอย่างเกมออนไลน์ 
(ที่มา : ผู้วิจัย) 

จากภาพที่ 5 ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามในรูปแบบของเกม โดยใช้โปรแกรม ZEP QUIZ 
สร้างค าถามในด่านต่างๆ  

ภำพที่ 6 ตัวอย่างแบบถามตอบออนไลน์ 
(ที่มา : ผู้วิจัย) 
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จากภาพที่ 6  ผู้วิจัยได้สร้างแบบถามตอบออนไลน์ท้ายบทเรียน โดยแสดงผลคะแนนและ

เฉลยค าตอบทันทีหลังจากนักศึกษาท าเสร็จเรียบร้อยแล้ว              

   

ส่วนที่ 2  ผลกำรเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนของนักศึกษำก่อนและหลังกำรใช้สื่อ

ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  

              ผู้วิจัยได้ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) จ านวน 60 ข้อ และใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบในการเรียนการสอนแล้ว ได้ให้นักศึกษาท าแบบทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 
จ านวน 60 ข้อ 
 
ตำรำงที่ 1  การหาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาจากการเรียนคณิตศาสตร์และสถิติเพ่ือธุรกิจ โดยใช้สื่อ
ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  
  

นักศึกษำ 
(คนที่) 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
(60 คะแนน) 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 
 (60 คะแนน) 

 
ผลต่ำง 

1 23 51 28 
2 18 38 20 
3 15 50 35 
4 12 45 33 
5 26 59 33 
6 23 52 29 
7 15 51 36 
8 19 49 30 
9 16 38 22 
10 17 50 33 
11 20 45 25 
12 23 51 28 
13 18 38 20 
รวม 245 617 372 

ค่ำเฉลี่ย 18.85 47.46 28.62 
S.D. 4.02 6.73 5.49 
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 จากตารางที่ 1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติเพ่ือธุรกิจ พบว่า 
คะแนนทดสอบก่อนเรียน มีค่าเฉลี่ย 18.85 และคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักศึกษา มีค่าเฉลี่ย 
47.46 โดยมีค่าเฉลี่ยเพ่ิมข้ึน 5.49 

 
ส่วนที่ 3   ผลกำรประเมินควำมพึงพอใจของนักศึกษำที่มีต่อด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 

 ผู้วิจัยได้สร้างสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบและน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา
คณิตศาสตร์และสถิติเพ่ือการวิจัย ส าหรับนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือธุรกิจ ชั้นปีที่ 1 
ประจ าปีการศึกษา 2568 จ านวน 13 คน ผลการประเมินความพึงพอใจหลังจากเรียนด้วยสื่อ
ปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ ดังข้อมูลที่ปรากฏในตารางที่ 2 
 
ตารางท่ี 2  ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 
                                                               

รำยกำรประเมิน 𝑥̄  S.D. 
ระดับ 

ควำมพึงพอใจ 
ด้ำนควำมสนใจ (Attention) 4.15 0.78 มำก 

- สื่อการเรียนรู้ดึงดูดความสนใจของฉันได้ดี 4.08 0.95 มาก 
- กิจกรรมต่าง ๆ ในสื่อช่วยกระตุ้นความอยากเรียนรู้ 4.15 0.80 มาก 
- รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจและไม่น่าเบื่อ 4.23 0.60 มาก 

ด้ำนควำมเกี่ยวข้อง (Relevance)  4.13 0.84 มำก 
- เนื้อหาในสื่อสอดคล้องกับความต้องการและ

ประสบการณ์ของฉัน 
4.15 0.99 มาก 

- สื่อช่วยให้ฉันเห็นความส าคัญของเนื้อหาที่เรียน
เกี่ยวกับการใช้งานจริง 

4.25 0.62 มาก 

- กิจกรรมในสื่อสอดคล้องกับเป้าหมายการเรียนรู้ ของ
ฉัน 

4.00 0.91 มาก 
 

ด้ำนควำมม่ันใจ (Confidence)  3.90 0.85 มำก 

- สื่อช่วยให้ฉันมีความมั่นใจมากขึ้นในการเรียนวิชา 

คณิตศาสตร์และสถิติ 

4.08 0.76 มาก 

- เนื้อหาและกิจกรรมในสื่อไม่ยากเกินไปจนท าให้ 
 รู้สึกทอ้แท ้

3.69 0.85 มาก 
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ตารางท่ี 2  (ต่อ) 
 

รำยกำรประเมิน 𝑥̄  S.D. 
ระดับ 

ควำมพึงพอใจ 

- ฉันสามารถเรียนรู้และท ากิจกรรมตามสื่อได้อย่าง 

     มีประสิทธิภาพ 

3.92 0.95 มาก 

ด้ำนควำมพึงพอใจ (Satisfaction)  4.38 0.63 มำก 

- ฉันรู้สึกพึงพอใจกับการเรียนรู้ผ่านสื่อนี ้ 4.46 0.66 มาก 

- สื่อช่วยท าให้การเรียนสนุกและไม่น่าเบื่อ 4.15 0.55 มาก 

- การใช้เทคโนโลยีในสื่อช่วยให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 

4.54 0.66 มากที่สุด 

รวม 4.14 0.79 มำก 

 
 จากตารางที่ 2 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ 

พบว่า โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก (𝑥̄  = 4.14, S.D. = 0.79) เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้าน พบว่า ด้านความพึงพอใจ (Satisfaction) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (𝑥̄  = 4.38) โดยเฉพาะ
รายการ “การใช้เทคโนโลยีในสื่อช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น” ซึ่งมีค่าเฉลี่ยสูงสุดอยู่ใน

ระดับมากที่สุด (𝑥̄  = 4.54, S.D. = 0.66) รองลงมาคือรายการ “ฉันรู้สึกพึงพอใจกับการเรียนรู้ผ่าน

สื่อนี้” (𝑥̄  = 4.46, S.D. = 0.66) แสดงให้เห็นว่าสื่อดังกล่าวสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี
และตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ด้านความสนใจ (Attention) ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากทุกข้อ โดยรายการ 

“รูปแบบการน าเสนอมีความน่าสนใจและไม่น่าเบื่อ” มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (𝑥̄  = 4.23, S.D. = 0.60) 
สะท้อนว่าสื่อมีรูปแบบการน าเสนอที่สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียนได้
อย่างเหมาะสม 
 ด้านความเกี่ยวข้อง (Relevance) อยู่ในระดับมากเช่นกัน โดยรายการ “สื่อช่วยให้ฉันเห็น

ความส าคัญของเนื้อหาที่เรียนเกี่ยวกับการใช้งานจริง” มีค่าเฉลี่ยสูงสุด (𝑥̄  = 4.25, S.D. = 0.62) 
แสดงให้เห็นว่าสื่อสามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับบริบทการใช้งานจริงได้ดี ส่งผลให้ผู้เรียนตระหนักถึง
คุณค่าและประโยชน์ของเนื้อหามากข้ึน 
 ด้านความมั่นใจ (Confidence) พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก โดยรายการ 
“สื่อช่วยให้ฉันมีความมั่นใจมากขึ้นในการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และสถิติ” มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 
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(𝑥̄  = 4.08, S.D. = 0.76) ขณะที่รายการ “เนื้อหาและกิจกรรมในสื่อไม่ยากเกินไปจนท าให้รู้สึก

ท้อแท”้ มีค่าเฉลี่ยต่ าที่สุดในกลุ่มนี้ (𝑥̄  = 3.69, S.D. = 0.85) แต่ยังคงอยู่ในระดับมาก แสดงให้เห็นว่า
สื่อยังคงมีความเหมาะสมต่อระดับความสามารถของผู้เรียนโดยรวม 
 โดยสรุป ผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่าสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมความ
สนใจ ความเก่ียวข้อง ความมั่นใจ และความพึงพอใจของผู้เรียนได้ในระดับสูง ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
การออกแบบสื่อการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ในรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติในอนาคตได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
 
 
 
 



 

 

 
บทที่  5 

สรุป อภิปรำยผลและข้อเสนอแนะ 
 
สรุปผลการวิจัย     

การวิจัยเชิงปฏิบัติการในชั้นเรียนเรื่อง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์และสถิติ
ส าหรับธุรกิจของนักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือธุรกิจ ด้วยสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและ
หลังการใช้สื่อ และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ  ผลการวิจัย
สามารถสรุปได้ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ พบว่า สื่อที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วยสไลด์เชิงโต้ตอบ 
วิดีโอการสอนเชิงโต้ตอบ กระดานออนไลน์ และเกม/แบบถามตอบออนไลน์ ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนได้อย่างเป็นระบบและช่วยส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนในทุกขั้นตอนของการ
เรียนรู้ 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียนอย่างชัดเจน แสดงให้เห็นว่าสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบสามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจได้ 

3. ผลการประเมินความพึงพอใจ พบว่า โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิง

โต้ตอบอยู่ในระดับมาก (𝑥̄  = 4.14) โดยเฉพาะด้านความพึงพอใจ (Satisfaction) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
รองลงมาคอืด้านความสนใจ (Attention) ความเกีย่วข้อง (Relevance) และความม่ันใจ (Confidence) 
ตามล าดับ แสดงให้เห็นว่าสื่อสามารถตอบสนองต่อองค์ประกอบแรงจูงใจตามแนวคิด ARCS Model 
ได้อย่างเหมาะสม 

 
อภิปรายผล     

 ผลการวิจัยพบว่าสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบที่พัฒนาขึ้น ได้แก่ สไลด์เชิงโต้ตอบ วิดีโอการสอน
เชิงโต้ตอบ กระดานออนไลน์ และเกม/แบบถามตอบออนไลน์ สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนได้อย่างเหมาะสมและเอ้ือต่อการมีส่วนร่วมของผู้เรียน ผลดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิดการพัฒนา
สื่อการเรียนรู้ที่เน้นการโต้ตอบและการให้ผลป้อนกลับทันที ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้และ
สามารถปรับความเข้าใจของตนเองได้อย่างต่อเนื่อง ทั้งนี้ยังสอดคล้องกับหลักการทดสอบประสิทธิภาพ
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สื่อหรือชุดการสอนที่ระบุว่าการพัฒนาสื่อควรผ่านการทดลองใช้และปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง เพ่ือให้สื่อ
มีคุณภาพและตอบสนองต่อผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ตั้งไว้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 

 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าคะแนนเฉลี่ย
ก่อนเรียนอย่างชัดเจน แสดงให้เห็นว่าการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบสามารถช่วยพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทั้งนี้อาจอธิบายได้ว่า 
สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบช่วยลดความเป็นนามธรรมของเนื้อหา โดยเปลี่ยนแนวคิดทางคณิตศาสตร์และ
สถิติที่ซับซ้อนให้กลายเป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนสามารถลงมือท า ตอบค าถาม และทดลองแก้ปัญหาได้ด้วย
ตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเชิงกระบวนการมากกว่าการจดจ าเพียงสูตรหรือทฤษฎี นอกจากนี้ 
การแทรกค าถามและกิจกรรมระหว่างการเรียนรู้ยังช่วยให้ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับทันที ท าให้สามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจและแก้ไขข้อผิดพลาดได้ในขณะเรียน ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญท่ีช่วยยกระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน โดยเฉพาะในรายวิชาที่ต้องอาศัยการฝึกฝนและการคิดวิเคราะห์อย่างต่อเนื่อง ผลการวิจัย
นี้สอดคล้องกับงานของ นันทพร ชื่นสุพันธรัตน์และคณะ (2567) ที่ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบห้องเรียน
กลับด้านร่วมกับ Edpuzzle และพบว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ 
เนื่องจากผู้เรียนมีส่วนร่วมกับเนื้อหาอย่างต่อเนื่อง และสามารถเรียนรู้ตามจังหวะของตนเองได้  ใน
ท านองเดียวกัน ธนพัฒน์ ทองมา (2565) รายงานว่าการใช้สื่อวิดีทัศน์ร่วมกับการจัดการเรียนรู้แบบ
ห้องเรียนกลับด้านช่วยให้ผู้เรียนมีความพร้อมก่อนเข้าเรียน และสามารถใช้เวลาในชั้นเรียนเพ่ือฝึกคิด 
วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้มากขึ้น ซึ่งส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ผลการวิจัยครั้งนี้จึง
สนับสนุนแนวคิดว่าการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบเป็นเครื่องมือส าคัญในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนในรายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ โดยเฉพาะในบริบทของนักศึกษาที่ต้องการเชื่อมโยง
ความรู้กับการประยุกต์ใช้จริง 

 ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนต่อสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบพบว่า โดยภาพรวมอยู่
ในระดับมาก ซึ่งสามารถอธิบายได้ตามกรอบแนวคิดแรงจูงใจ ARCS Model ทั้ง 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
ความสนใจ (Attention) ความเกี่ยวข้อง (Relevance) ความมั่นใจ (Confidence) และความพึงพอใจ 
(Satisfaction) โดยสื่อที่พัฒนาขึ้นมีลักษณะการน าเสนอที่หลากหลาย เช่น วิดีโอเชิงโต้ตอบ เกม และ
แบบถามตอบออนไลน์ ซึ่งช่วยดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและลดความเบื่อหน่ายในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์และสถิติ ด้านความเกี่ยวข้อง ผู้เรียนรับรู้ว่าสื่อสามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับการใช้งานจริงทาง
ธุรกิจได้ ท าให้เห็นคุณค่าและประโยชน์ของเนื้อหาที่เรียน ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยเสริมแรงจูงใจในการ
เรียนรู้ นอกจากนี้ การออกแบบกิจกรรมที่มีระดับความยากเหมาะสมและมีค าอธิบายหรือเฉลยหลังการ
ท ากิจกรรม ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจว่าตนเองสามารถเรียนรู้และท าความเข้าใจเนื้อหาได้ แม้ว่าวิชา
คณิตศาสตร์และสถิติจะเป็นวิชาที่ผู้เรียนบางส่วนมองว่ายากก็ตาม ผลลัพธ์ดังกล่าวสอดคล้องกับแนวคิด
ของ นภาพร บุญศรี (2566) ที่ระบุว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามกรอบ ARCS ช่วยเสริมแรงจูงใจและ
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ทัศนคติเชิงบวกของผู้เรียนต่อการเรียนรู้ ในด้านความพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีความรู้สึกพึง
พอใจต่อการเรียนรู้ผ่านสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ เนื่องจากสื่อช่วยให้การเรียนรู้มีความสนุก ไม่น่าเบื่อ 
และผู้เรียนสามารถเห็นพัฒนาการของตนเองได้อย่างชัดเจนผ่านคะแนนและผลการตอบกลับทันที ผล
ดังกล่าวสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณฐาพัชร์ วรพงศ์พัชร์ (2565) ที่ศึกษาการใช้สื่อวิดีโอแบบมี
ปฏิสัมพันธ์ผ่าน Edpuzzle และพบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับสูง เนื่องจากสื่อช่วยเพ่ิมความ
สะดวกในการเรียนรู้และสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ดี นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานของ อัครมณี 
ระวีแสงสูรย์และคณะ (2567) ที่ชี้ให้เห็นว่า การออกแบบสื่อดิจิทัลโดยอิง ARCS Model สามารถสร้าง
แรงจูงใจและความพึงพอใจในการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ข้อเสนอแนะการน าผลการศึกษาไปใช้     

1) ผู้สอนสามารถน าสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบไปใช้เป็นเครื่องมือเสริมในการจัดการเรียนการสอน
รายวิชาคณิตศาสตร์และสถิติส าหรับธุรกิจ เพ่ือเพ่ิมการมีส่วนร่วมและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียน 

2) ควรบูรณาการสื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้เชิงรุก เช่น เกม แบบถาม
ตอบออนไลน์ หรือวิดีโอเชิงโต้ตอบ เพ่ือช่วยลดความยากของเนื้อหาและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 

3) สถาบันการศึกษาควรสนับสนุนให้ผู้สอนได้รับการพัฒนาองค์ความรู้และทักษะในการออกแบบ
สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบ เพ่ือยกระดับคุณภาพการจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา 

 
ข้อเสนอแนะการศึกษาครั้งต่อไป     

ควรศึกษาผลของการใช้สื่อปฏิสัมพันธ์เชิงโต้ตอบกับกลุ่มตัวอย่างที่มีจ านวนและความ
หลากหลายมากขึ้น หรือเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุม เพ่ือเพ่ิมความน่าเชื่อถือและขยายผลการวิจัยใน
บริบทที่กว้างขึ้น 
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