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ค าน า 
แบบการวิจัยฉบับนี้เป็นการท าการวิจัยเพ่ือการสอนความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ โดย

วิธีการพัฒนาการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ (โปรแกรม Power Point) เรื่องการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ 
โดยใช้สื่อประกอบการฝึก โรงเรียนปิยะมหาราชาลัย โดยการวิจัยครั้งนี้ได้ท าเป็นแบบประเมินผลงาน 
2 ครั้ง เพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการ ซึ่งสาเหตุของการจัดท างานวิจัยชิ้นนี้ คือ เพ่ือส่งเสริมให้นักเรียน 
เรียนอย่างมีความสุข และได้รับความรู้น าไปประยุกต์ใช้ในการท างานน าเสนอในรายวิชาต่าง ๆ และใช้
ในชีวิตประจ าวันได้ ซึ่งต่อไปจะท าให้นักเรียนชอบการเรียน  

ดังนั้นในการจัดท าแบบการวิจัยชิ้นนี้ ข้าพเจ้าหวังว่าจะเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 
และเป็นการเรียนการสอนที่นักเรียนจะได้รับความรู้เพ่ิมขึ้น 
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ชื่อเรื่อง  การพัฒนาการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ (โปรแกรม Power Point) เรื่องการใส่ลูกเล่น
ในแผ่นสไลด์ โดยใช้สื่อประกอบการฝึก 

ผู้วิจัย ครทูิพวรรณ  จันทรโกมลวัฒน์ 
กลุ่มสาระ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 

 

สภาพปัญหา 
วิชาเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์เป็นวิชาที่มีทั้งปฏิบัติ ดังนั้นการใช้โปรแกรม PowerPoint 

จึงจ าเป็นส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 เพ่ือเป็นพ้ืนฐานในการท างานน าเสนอต่าง ๆ แต่
นักเรียนบางกลุ่มมีปัญหาการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ โดยไม่สามารถที่จะใส่ลูกเล่นต่าง ๆ ได้ตามที่
ก าหนด จึงจัดท าชุดประกอบการฝึก เรื่องการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ โดยให้นักเรียนทดลองท าตามชุด
ประกอบการฝึก ท าให้นักเรียนสนใจในการเรียนมากขึ้น 
 

จุดประสงค์การวิจัย 
ให้ผู้เรียนรู้หลักการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ เพ่ือให้โปรแกรมน าเสนอข้อมูลมีความสวยงาม

พร้อมสามารถน าไปใช้ได้จริงในชีวิตประจ าวันได้จริง 
 

สมมติฐานการวิจัย 
การใช้สื่อประกอบการฝึก เรื่อง การใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ จะท าให้นักเรียนพัฒนาการด้าน

วิชาคอมพิวเตอร์เพิ่มขึ้น 
 

ประโยชน์ของการวิจัย 
- เพ่ือให้นักเรียนมีความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ 
- นักเรียนสามารถใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ของโปรแกรม PowerPoint ได้ 

 

ขอบเขตการวิจัย 
ประชากร นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท ี1/2 จ านวน 30 คน 
ตัวแปรต้น แบบฝึกเรื่อง การใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ได้ 
ตัวแปรตาม นักเรียนมีพัฒนาการด้านคอมพิวเตอร์เพิ่มขึ้น 
 

ขั้นตอนการด าเนินการ 
1. จัดเตรียมแบบฝึกหัดเสริมทักษะ 
2. สอนโดยใช้ให้นักเรียนเข้าหาข้อมูลทาง Internet เพ่ือช่วยให้และท าการน าเสนอข้อมูลได้ 

เพ่ือให้ผู้เรียนสนุกและได้รับความรู้จากเนื้อหาที่ท าด้วย 
3. ตรวจสอบความก้าวหน้าและพัฒนาการทักษะปฏิบัติจากโปรแกรม PowerPoint  
4. รวบรวม และสรุปผลการวิจัยเพื่อน าเสนอ 
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วิธีด าเนินการ 
1 วิธีการน าไปใช้ ใช้ฝึกในเวลาเรียนโดยมีการทดสอบวัดความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ 

ดังนี้ 
1.1.1 ทดสอบก่อนการฝึก 1 ครั้ง 
1.1.2 ทดสอบความสามารถภายหลังการให้ค าแนะน ากับนักเรียนในการใช้

คอมพิวเตอร์ 
1.1.3 ทดสอบหลังการฝึก 1 ครั้ง 

2 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
2.1 ข้อมูลที่เก็บ ได้แก่ คะแนนความสามารถในการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ 
 2.2 วิธีการใช้วิธีการทดสอบ 
2.3 เครื่องมือ ได้แก่ แบบทดสอบ 

3 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.1 วิเคราะห์คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และคะแนน

ความก้าวหน้าเป็นรายบุคคลด้วยค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ( ) 
3.2 เปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ก่อนและหลังการฝึก 

4 เกณฑ์คุณภาพ / ความส าเร็จ 
4.1 คะแนนความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์หลังฝึกสูงกว่าก่อนฝึก 
4.2 คะแนนความก้าวหน้าในการใช้คอมพิวเตอร์ของนักเรียนเพิ่มข้ึนเป็นระยะ ๆ 
4.3 จ านวนนักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 60 มีคะแนนความสามารถในการใช้

คอมพิวเตอร์สูงกว่าร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม 
 

ตารางที่ 1   ค่าสถิติพ้ืนฐานคะแนนความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์และคะแนนความก้าวหน้า

เป็นรายบุคคลวิชาคอมพิวเตอร์  เรื่องการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ของโปรแกรมน าเสนอข้อมูล 

(PowerPoint) ได ้ชั้น ม.1/2  จากการทดสอบ 2 ครั้ง 

รายการ N  
ทดสอบก่อนฝึก 30 6.24 
ทดสอบหลังฝึก 30 8.18 

จากตารางที่ 1  พบว่า คะแนนความสามารถในการเรียนเรื่องการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ ของ
นักเรียน ชั้น ม.1/2  จากการทดสอบ 2 ครั้ง เท่ากับ  1.94 ซึ่งแสดงให้เห็นชัดเจนว่า นักเรียนมี
ความก้าวหน้าในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ของโปรแกรมน าเสนอ
ข้อมูล (PowerPoint) ของนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่1/2   
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ตารางที่ 2  เปรียบเทียบคะแนนความแตกต่างระหว่างก่อนและหลังการจัดกิจกรรมตามสื่อ

ประกอบการฝึก ในการเรียนคอมพิวเตอร์เรื่องการใส่ลูกเล่นในแผ่นสไลด์ของโปรแกรมน าเสนอข้อมูล 

(PowerPoint) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 จ านวน 30 คน ( คะแนนเต็ม 100 คะแนน ) 

ผลการวิจัย 

ล าดับ ชื่อ – สกุล 
คะแนนแบบทดสอบ 

ความก้าวหน้า 
Pre-Test Post-Test 

1 เด็กชายกฤตณกร         โลกเลื่อง 5 7 2 
2 เด็กชายก้องกฤช ศิรธรานนท์ 7 8 1 
3 เด็กชายชโยดม ภัทรมณีโชติ 5 8 3 
4 เด็กชายณภัทร บุพศิริ 6 7 1 
5 เด็กชายธนกร ถาวรพิศาลเกษม 5 8 3 
6 เด็กชายธัชพงศ์ ถนอมธรรม 6 8 2 
7 เด็กชายธีรธรรม ไชยริบูรณ์ 7 8 1 
8 เด็กชายบุญญพัฒน์ บุญชวลิต 6 9 3 
9 เด็กชายปิลันธน์ พนมเริงศักดิ์ 7 6 1 
10 เด็กชายพิชญุตม์ ทองสถิตย์ 7 9 2 
11 เด็กชายภัทรพล นพเคราะห์ 7 8 1 
12 เด็กชายวสุพล พาณิชย์กิจเจริญ 6 8 2 
13 เด็กชายสรวิชญ์ พิมพ์สิน 6 8 2 
14 เด็กชายสิรภพ ใจศิริ 7 9 2 
15 เด็กหญิงเซ้นเซญ่า แก้วเพ็ง 7 10 3 
16 เด็กหญิงชลดา ดีบุดชา 7 10 3 
17 เด็กหญิงชนัดดา ศิริสวัสดิ์ 7 10 3 
18 เด็กหญิงณัฐธยาน์ หลาซุน 5 8 3 
19 เด็กหญิงณัฐนิชา สิงห์พรหมสาร 6 7 1 
20 เด็กหญิงณิชนันทน์ ไชยรบ 7 8 3 
21 เด็กหญิงทักษพร ไชยพงษ์ 6 10 2 
22 เด็กหญิงธาวิณี จ าปา 8 10 2 
23 เด็กหญิงนภสร กุโบลา 6 8 2 
24 เด็กหญิงพลอยชมพู แก้วบุดตา 7 10 3 
25 เด็กหญิงพิมพ์นารา บุญสิทธิ์ภิญญา 6 7 2 
26 เด็กหญิงมุกตาภา ณ นครพนม 6 7 1 
27 เด็กหญิงวรันธร พลสมัคร 6 8 2 
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ล าดับ ชื่อ – สกุล 
คะแนนแบบทดสอบ ความก้าวหน้า 

Pre-Test Post-Test 
28 เด็กหญิงศรีพัชพันธุ์ วงษ์แก้ว 5 7 2 
29 เด็กหญิงสุนิดา หงษ์รัมย์ 6 7 1 
30 เด็กหญิงอัจฉริยา อุ่นอาสา 8 10 2 

 
จากผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่สอบในครั้งแรกมีคะแนนร้อยละ 43.12 เมื่อท าการทดสอบ

การใช้คอมพิวเตอร์นักเรียนได้คะแนนร้อยละ 56.88 ผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีการพัฒนาในการ
เรียนและสนุกลูกเล่นในการการน าเสนอข้อมูล 

 
วิเคราะห์ข้อมูล 

นักเรียนมีการพัฒนาในการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง การใส่ลูกเล่นใน
แผ่นสไลด์ของโปรแกรมน าเสนอข้อมูล (PowerPoint) ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/2 เพ่ิมขึ้น
จ านวนร้อยละ 31.92 
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