
 
 

ผลของตวัชีน้ ำด้วยภำพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่ควำมสำมำรถด้ำนมิตสิมัพนัธ์ 
ของนกัเรียนมธัยมศกึษำปีท่ี 1 ท่ีมีควำมสำมำรถด้ำนมิตสิมัพนัธ์ต ่ำ 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

นำงสำวพรรณปพร จตวีุรพงษ์ 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

วิทยำนิพนธ์นีเ้ป็นสว่นหนึง่ของกำรศกึษำตำมหลกัสตูรปริญญำครุศำสตรมหำบณัฑิต 
สำขำวิชำเทคโนโลยีและส่ือสำรกำรศกึษำ ภำควิชำเทคโนโลยีและส่ือสำรกำรศกึษำ  

คณะครุศำสตร์  จฬุำลงกรณ์มหำวิทยำลยั 
ปีกำรศกึษำ  2555 

ลิขสิทธ์ิของจฬุำลงกรณ์มหำวิทยำลยั 

บทคัดย่อและแฟ้มข้อมูลฉบับเต็มของวิทยานิพนธ์ตั้งแต่ปีการศึกษา 2554 ที่ให้บริการในคลังปัญญาจุฬาฯ (CUIR) 
เป็นแฟ้มข้อมูลของนิสิตเจ้าของวิทยานิพนธ์ที่ส่งผ่านทางบัณฑิตวิทยาลัย 

The abstract and full text of theses from the academic year 2011 in Chulalongkorn University Intellectual Repository(CUIR) 
are the thesis authors' files submitted through the Graduate School.



 
 

EFFECTS OF VISUAL CUES IN GAME-BASED MULTIMEDIA LESSONS  
ON SPATIAL ABILITY OF SEVENTH GRADE STUDENTS WITH LOW SPATIAL ABILITY 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Miss Phunpaporn Jatuverapong   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
for the Degree of Master of Education Program in Educational Technology and Communications 

Department of Educational Technology and Communications 
Faculty of Education 

Chulalongkorn University 
Academic Year 2012 

Copyright of Chulalongkorn University 



หวัข้อวิทยานิพนธ์ ผลของตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดีย 
แบบเกมท่ีมีตอ่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 

   นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้าน 
 มิตสิมัพนัธ์ต ่า 
โดย นางสาวพรรณปพร จตวีุรพงษ์  
สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา  
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สวุรรณณฐัโชติ  
  

 คณะครุศาสตร์  จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  อนมุตัใิห้นบัวิทยานิพนธ์ฉบบันีเ้ป็นสว่นหนึง่ 
ของการศกึษาตามหลกัสตูรปริญญามหาบณัฑิต 

 คณบดีคณะครุศาสตร์ 
(รองศาสตราจารย์ ดร.ชนิตา รักษ์พลเมือง) 

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

 ประธานกรรมการ 
(ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ) 

 อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์หลกั 
(ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สวุรรณณฐัโชติ) 

 กรรมการภายนอกมหาวิทยาลยั 
(อาจารย์ ดร.อนิรุทธ์ สตมิัน่) 



ง 

พรรณปพร จตวีุรพงษ์ : ผลของตวัชีน้ ำด้วยภำพในบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกมที่มีต่อ
ควำมสำมำรถด้ำนมิติสมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษำปีที่ 1 ที่มีควำมสำมำรถด้ำน 
มิติสมัพนัธ์ต ่ำ (EFFECTS OF VISUAL CUES IN GAME-BASED MULTIMEDIA LESSONS  
ON SPATIAL ABILITY OF SEVENTH GRADE STUDENTS WITH LOW SPATIAL ABILITY)  
อ.ท่ีปรึกษำวิทยำนิพนธ์หลกั : ผศ.ดร.ปรำวีณยำ สวุรรณณฐัโชติ, 157 หน้ำ 

 
กำรวิจยัครัง้นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือ 1) ศกึษำผลกำรใช้ตวัชีน้ ำด้วยภำพในบทเรียนมลัติมีเดีย
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คือ ค่ำเฉล่ีย สว่นเบ่ียงเบนมำตรฐำน และกำรทดสอบค่ำที (t-test)  
  ผลกำรวิจยัพบว่ำ 
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The purposes of this study were : 1) to study the effects of visual cues in game-based 

multimedia lessons on the spatial ability of seventh grade students with low spatial ability 2) to 
compare the spatial ability scores between the seventh grade students with low spatial ability 
who studied using different types of visual cues in game-based multimedia lessons 3) to 
compare the studying time of students who studied with different types of visual cues in  
game-based multimedia lessons with four difficulty levels. The Sample were 40 seventh grade 
students with low spatial ability. They were randomly assigned into two groups, 20 students in 
each group. The first group studied through game-based multimedia lessons with static visual 
cues and the second group studied through game-based multimedia lessons with motion 
visual cues. The research instruments were the game-based multimedia lessons with motion 
visual cues, the game-based multimedia lessons with static visual cues and a spatial ability 
test. Data were analyzed by using the descriptive statistics and the t-test. 

The major findings were as follows:  
1. Both students who studied with game-based multimedia lessons with different 

types of visual cues had statistically significant higher scores of spatial ability. 
2. No statistically significant difference between spatial ability score of students who 

studied with different types of visual cues in game-based multimedia lessons at .05 level was 
found.  

3. Students who studied with motion visual cues spent less study time than the 
students who studied with static visual cues in all level of the game-based multimedia lessons. 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

การจดัการศกึษาในปัจจบุนั ได้ตระหนกัถึงความส าคญัในการจดัการเรียนรู้เพ่ือสนอง
ความแตกตา่งของผู้ เรียน ดงัจะเห็นได้จาก หมวด 4 มาตรา 22 ของพระราชบญัญัตกิารศกึษา
แหง่ชาตพิทุธศกัราช 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเตมิ (ฉบบัท่ี 2) พทุธศกัราช 2545 ก าหนดว่า  
การจดัการศกึษาต้องยดึหลกัวา่ผู้ เรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรู้ และพฒันาตนเองได้ และถือ
วา่ผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสดุกระบวนการจดัการศกึษาต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถพฒันาตาม
ธรรมชาตแิละเตม็ตามศกัยภาพ และมาตรา 24 กลา่วว่า ต้องจดัเนือ้หาสาระและกิจกรรมให้
สอดคล้องกบัความสนใจและความถนดั โดยค านงึถึงความแตกตา่งระหว่างบคุคล ทัง้ทางด้าน
ลกัษณะและคณุสมบตัิตา่งๆ ระหวา่งบคุคล อนัได้แก่ บคุลิกภาพ ทศันคติ ความสนใจ 
ความสามารถ และความถนดั ซึง่ในปัจจบุนัวงการศกึษาไทยให้ความส าคญัตอ่การวดัความถนดั
เป็นอย่างมาก และมีแนวโน้มท่ีคอ่นข้างสงูขึน้อย่างชดัเจน ไมว่า่จะเป็นในการศกึษาระดบัตา่ง ๆ 
การพิจารณาคนเข้าท างาน เพราะความถนดัถือเป็นตวับง่ชีใ้ห้เห็นถึงศกัยภาพและความสามารถ
ในการเรียนรู้ของแตล่ะบคุคล ซึง่จะมีความสามารถและความถนดัท่ีแตกตา่งกนั  (Anastasi, 1958 
; Bloom, 1964) โดยผู้ เรียนแตล่ะคนจะมีความถนดัในด้านตา่งๆ แตกตา่งกนั สอดคล้องกบั 
Gardner (1983) ท่ีได้กลา่วว่า แตล่ะคนจะมีระดบัความสามารถแตล่ะด้านไมเ่ทา่กนัและมี 
การผสมผสานความสามารถตา่งๆ เหลา่นีใ้นตวัเองแตกตา่งกนัด้วยซึง่รวมเรียกวา่ พหปัุญญา  
อนัประกอบไปด้วยปัญญา 9 ด้าน คือ ด้านภาษา ด้านตรรกศาสตร์และคณิตศาสตร์  
ด้านมิตสิมัพนัธ์ ด้านร่างกายและการเคล่ือนไหว ด้านดนตรี ด้านมนษุยสมัพนัธ์ ด้านการเข้าใจ
ตนเอง ด้านธรรมชาตวิิทยา และด้านการคิดใคร่ครวญ ซึ่งพฒันาการทางสมองและพหปัุญญา 
ถือเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีต้องค านงึถึง ดงัจะเห็นได้จากการท่ีหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้
พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 ได้ก าหนดให้การเรียนการสอนผู้ เรียนต้องเกิดปัญญาด้านมิตสิมัพนัธ์ 

ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ (2541) ได้อธิบายวา่ ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 
เป็นความสามารถของบคุคลท่ีสามารถจินตนาการถึงขนาด และมิติตา่ง ๆตลอดจนทรวดทรงท่ีมี
รูปร่างลกัษณะท่ีแตกตา่งกนั ทัง้ท่ีอยูใ่นระนาบเดียวและหลายระนาบ รวมทัง้ความสามารถใน 
การมองภาพรูปทรงตา่งๆ ท่ีเคล่ือนไหว ซ้อนทบักนั หรือซ่อนอยูภ่ายใน ตลอดจนการแยกภาพ 
ประกอบภาพ และการจ าแนกต าแหนง่ท่ีตัง้ บน ล่าง ซ้าย ขวา ระยะทาง ใกล้ ไกล ด้วย ซึง่ในชีวิต



2 
 
จริงรอบๆ ตวัเราจะเตม็ไปด้วยภาพทรงลกัษณะตา่ง ๆ เช่น ภาพหยดุนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพท่ี
เห็นง่ายชดัเจน และภาพท่ีเห็นยากซ้อนทบักนั รวมทัง้ยงัมีภาพท่ีมีขนาด รูปร่าง และทิศทาง
เปล่ียนแปลง  ดงันัน้ ล้วน สายยศ (2543) กลา่ววา่การท่ีเราจะสามารถมองเห็นอย่างมี
ประสิทธิภาพในชัว่พริบตา ได้รับรู้ทัง้ขนาด รูปร่าง สี และการเคล่ือนไหว รวมทัง้การมองเห็นและ
การแปลภาพสามารถ มองเห็นได้รวดเร็วถกูต้องนัน้ จะต้องมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ซึง่เป็น
ความสามารถสว่นหนึง่ของมนษุย์ท่ีชว่ยในการแก้ปัญหาให้ตนเองอยูไ่ด้อยา่งมีความสขุ และมี
ความปลอดภยัจากสภาพแวดล้อมนัน้ๆ ชว่ยสง่เสริมความมีชีวิตอยู่รอดของมนษุย์  สรุปได้วา่
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ เป็นความสามารถในการสร้างมโนภาพ มีความเข้าใจเก่ียวกบั
รูปร่าง ขนาด ความสงู ต ่า พืน้ท่ี ปริมาตร ในมิติตา่งๆ ทัง้ท่ีอยูใ่นระนาบเดียวกนั และหลายระนาบ 
ทัง้ท่ีมีการเปล่ียนแปลง เคล่ือนไหว รูปร่าง ทิศทาง ซึง่เกิดจากการแยกภาพ ประกอบภาพ  
หมนุภาพ หรือซ้อนทบัภาพกนั 

ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์นัน้มีนกัการศกึษาได้แบง่องค์ประกอบไว้หลากหลายและ
แตกตา่งกนัไป โดย Guilford and Lacey (1947) และ McGee (1979) ได้แบง่องค์ประกอบของ
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ออกเป็น 2 ด้าน ด้วยกนั ได้แก่  Spatial Visualization เป็น
ความสามารถในการมองเห็นวตัถท่ีุหมนุ เป็นภาพจินตนาการในความคดิ และ Spatial 
Orientation เป็นความสามารถในการปรับเปล่ียนมมุมองโดยวตัถใุนจินตนาการนัน้คงอยูก่บัท่ี  
Thurstone (1950) และ Linn & Petersen (1985 อ้างถึงใน Donohue, 2010) ได้แบง่
องค์ประกอบของความสามารถทางด้านมิตสิมัพนัธ์ออกเป็น 3 ด้านด้วยกนั  คือ Mental 
Rotations, Spatial Visualization และ Spatial Perception  Tartre (1990, อ้างถึงใน Sorby, 
1999) ได้เสนอแบบแผนจดัแบง่ประเภทของทกัษะองค์ประกอบใหม่ ซึง่มีรากฐานมาจาก
กระบวนการทางสมองท่ีใช้กระท าการใดการหนึง่ โดยจ าแนกออกเป็นสองประเภทหลกั ได้แก่ 
Spatial Visualization และ Spatial Orientation ซึง่องค์ประกอบด้าน Spatial Visualization จะ
เก่ียวข้องกบัความสามารถในการเคล่ือนวตัถใุนจินตนาการ และองค์ประกอบด้าน Spatial 
Orientation จะเก่ียวข้องกบัความสามารถในการปรับเปล่ียนมมุมองโดยวตัถใุนจินตนาการนัน้คง
อยูก่บัท่ี องค์ประกอบด้าน Spatial Visualization ยงัสามารถแบง่แยกออกเป็นสองประเภทยอ่ย
ได้แก่ Mental Rotation ซึง่หมายถึงความสามารถในการจินตนาการให้วตัถทุัง้ชิน้นัน้เปล่ียนแปลง
ไป และ Mental Transformation ซึง่หมายถึงความสามารถในการเปล่ียนแปลงเฉพาะบางสว่น
ของวตัถใุนจินตนาการ Carroll (1993, อ้างถึงใน Bakker, 2008) ได้แบง่องค์ประกอบ
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ความสามารถมิตสิมัพนัธ์ออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ Visualization, Spatial Relations, Closure 
Flexibility, Closure Speed และ Perceptual Speed  

จะเห็นได้วา่องค์ประกอบของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์นัน้มีความหลากหลาย 
เหมือนกนัและแตกตา่งกนัไป แตอ่งค์ประกอบท่ีนกัการศกึษาทกุท่านได้มีระบไุว้ในองค์ประกอบ
ของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์คือ Spatial Visualization ซึง่ Carroll (1993) ; Lohman (1988) 
; McGee (1979) และ Michael et al. (1957)  ถือวา่ความสามารถด้านนีเ้ป็นด้านท่ีมีความส าคญั
มากท่ีสดุและเป็นพืน้ฐานของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ (Prieto & Velasco, 2009)  

ปัญญาด้านมิตสิมัพนัธ์ เป็นความสามารถด้านหนึง่ของสมองท่ีมีความส าคญัตอ่ 
การพฒันาทรัพยากรของประเทศ จากการคาดคะเนของส านกัการบริการด้านการงานใน
สหรัฐอเมริกาพบวา่อาชีพท่ีต้องการความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์สงูมีอยู ่84 อาชีพ หากสามารถ
พฒันาความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์นีไ้ด้มากขึน้ จะเป็นผลดีตอ่การพฒันาประเทศได้ (วิเชียร  
เกตสุิงห์, 2518) สอดคล้องกบั Bertoline (1988 อ้างถึงใน Mohler, 2001) ท่ีได้ศกึษาสงัเคราะห์
งานวิจยัตา่งๆ และพบวา่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์เป็นสิ่งส าคญัส าหรับความส าเร็จใน
หลากหลายวิชา ได้แก่ชีววิทยา, เคมี, คณิตศาสตร์, วิทยาศาสตร์, ดาราศาสตร์, วิศวกรรม,
ธรณีวิทยา, ดนตรี  และฟิสิกส์ (Mohler, 2001) โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในวิชาคณิตศาสตร์  
Lin & Petersen (1986 อ้างถึงใน สธุน สิทธิวิชชาพร, 2532) ได้ท าการศกึษาและพบว่า ความถนดั
ด้านมิตสิมัพนัธ์มีความสมัพนัธ์กบัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์สงูวิชาหนึ่ง  

เรขาคณิต เป็นสาระการเรียนรู้หนึง่ในกลุม่สาระคณิตศาสตร์ ท่ีจะให้ผู้ เรียนเกิดพฒันาการ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ เน่ืองจากลกัษณะของเนือ้หาจะสอนให้เด็กทราบถึงรูปทรง ความลกึ ความกว้าง 
โดยหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 ซึง่ระบไุว้วา่เม่ือผู้ เรียนเรียนจบการศกึษา
ขัน้พืน้ฐาน ผู้ เรียนจะต้องสามารถอธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิตไิด้  
สามารถใช้การนกึภาพ (visualization) ใช้เหตผุลเก่ียวกบัปริภมูิ (spatial reasoning) และมีความ
เข้าใจเก่ียวกบัการแปลงทางเรขาคณิต (geometric transformation) ในเร่ืองการเล่ือนขนาด 
(translation) การสะท้อน (reflection) และการหมนุ (rotation)ในการแก้ปัญหาและน าไปใช้ได้ ซึง่
ก็หมายถงึผู้ เรียนเม่ือเรียนเร่ืองเรขาคณิตแล้วต้องเกิดการพฒันาในด้านมิตสิมัพนัธ์ สอดคล้องกบั 
Hatfield (1989 อ้างถึงใน สจุิรา มสุิกะเจริญ, 2542) กลา่วถึงความส าคญัในการศกึษาเรขาคณิต
ไว้หลายประการ เหตผุลประการหนึง่คือการพฒันาทกัษะด้านมิตสิมัพนัธ์ในวยัเดก็ เด็กจะรู้จกั
รูปทรงสามมิติตา่งๆจากการเลน่ การสร้าง และการค้นพบจากของเลน่และสิ่งท่ีอยูใ่นธรรมชาต ิ
และสอดคล้องกบัทฤษฎีการพฒันาความคดิของเพีย เจต์ ท่ีเช่ือวา่เดก็ไมไ่ด้เกิดมาพร้อมความรู้
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และความคดิ เดก็เรียนรู้โลกภายนอกรอบตวัและพฒันาความคดิไปตามล าดบัขัน้ ความ
เจริญเตบิโตทางความคดิพฒันาไปพร้อมๆ กบัพฒันาทางกายด้านตา่งๆ ซึง่เป็นสิ่งแรกท่ีมี
ประโยชน์ในการพฒันาความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ความสามารถด้านนีจ้ะพฒันาให้เกิดโดย
การจดักิจกรรมท่ีเก่ียวกบัเรขาคณิต ส าหรับทกัษะด้านมิติสมัพนัธ์นัน้จะประกอบด้วย การตีความ 
การวาดรูป การท าให้เกิดรูปจ าลอง สามารถมองเห็นความเปล่ียนแปลงและเข้าใจในสิ่งท่ี
เปล่ียนไป ซึง่ทกัษะเหลา่นีล้้วนแล้วแตเ่ก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้านศลิปะเชน่กนั และถือเป็นพืน้ฐาน
ในการท างานศลิปะท่ีความซบัซ้อนมากขึน้ งานศลิปะนัน้จะใช้สี แสงเงา น า้หนกังานปัน้ รูปแบบ 
แสดงเป็นภาพ  ประกอบกบัการใช้หลกัการจดัขนาด สดัสว่น ความสมดลุในการสร้างงานทัง้จาก
รูปแบบ สองมิต ิและสามมิติ การจินตนาการหรือการนกึภาพ จงึเป็นเร่ืองส าคญัส าหรับผู้ออกแบบ 
โดยหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 ระบไุว้เชน่กนัวา่เม่ือผู้ เรียนเรียนจบ
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน ต้องรู้และเข้าใจในการสร้างงานทศันศลิป์สองมิตแิละสามมิต ิเพ่ือส่ือ
ความหมายเร่ืองราว และวิเคราะห์รูปแบบได้อย่างมีคณุภาพ เอือ้อารี ทองพิทกัษ์ (2546) ได้
ท าการศกึษาและพบวา่ ทกัษะพืน้ฐานด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้เม่ือผู้ เรียนระดบัปฐมวยัได้รับการจดั
กิจกรรมการวาดภาพตอ่เตมิ โดยกิจกรรมการวาดภาพตอ่เตมิถือเป็นหนึง่ในกิจกรรมศิลปะแขนง
หนึง่ สน วฒันสิน (2550) ได้ท าการศกึษาเก่ียวกบัการสอนภาพพิมพ์ในผู้ เรียนระดบัปริญญาตรี 
และพบวา่ ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้เชน่กนัเม่ือมีการจดัการเรียนการสอนวิชาภาพพิมพ์ 
ซึง่ก็เป็นกิจกรรมในงานด้านศลิปะอีกเชน่กนั จากท่ีกลา่วมาจะเห็นวา่ ความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์นัน้ถือเป็นความสามารถพืน้ฐานของงานด้านตา่งๆ ซึง่ควรได้รับการพฒันาและสง่เสริม
ตามวยัและพฒันาการของเดก็ 
 เพียเจต์เน้นความส าคญัของการเข้าใจธรรมชาต ิและพฒันาการของเดก็มากกว่า 
การกระตุ้นเด็กให้มีพฒันาการเร็วขึน้ เพียเจต์กลา่ววา่พฒันาการทางสตปัิญญาของบคุคลเป็นไป
ตามวยัตา่งๆตามล าดบัขัน้ ซึ่งพฒันาการทางสติปัญญาในชว่งอาย ุ12-15 ปี เป็นวยัอยูใ่นขัน้ใช้
ความคดิด าเนินการอยา่งเป็นระบบ (formal operation) ซึง่เดก็ในวยันีจ้ะสามารถคดิโดยไมใ่ช้วตัถุ
เป็นส่ือ (นามธรรม) มีความคดิในเชิงตัง้ค าถามและวิธีการหาค าตอบ สามารถคิดรวบยอดได้ รู้จกั
คดิวิเคราะห์ตีความหมาย สามารถคิดในรูปแบบตา่งๆ ได้สมบรูณ์ รวมทัง้รู้จกัตัง้สมมตฐิานและ
แสวงหาความเป็นจริง เพื่อพิสจูน์สมมตฐิาน แตอ่ยา่งไรก็ตามพฒันาการทางสติปัญญาของเด็กวยั
แรกรุ่นบางคนยงัอยูร่ะหวา่ง ขัน้การคดิอยา่งมีเหตผุลและเป็นรูปธรรม (concrete operations) 
และขัน้ใช้ความคิดด าเนินการอยา่งเป็นระบบ แตจ่ากการท่ีเดก็แตล่ะคนมีความสามารถท่ีแตกตา่ง
กนั เด็กบางคนจงึอาจจะยงัไมส่ามารถเข้าใจสิ่งตา่งๆ ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ยงัคงต้องใช้ความ
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เป็นรูปธรรมในการท่ีจะเข้าใจสิ่งตา่งๆ  ซึง่กลุม่นกัเรียนท่ีมีพฒันาการทางสติปัญญาช้า และยงั
ปรับตวัไมไ่ด้ จะมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า หากไมไ่ด้รับการพฒันา จะสง่ผลตอ่การพัฒนา
มิตสิมัพนัธ์ในอนาคตท่ีจะซบัซ้อนขึน้ ซึง่สอดคล้องกบั ล้วน สายยศ (2543) ท่ีกลา่ววา่การสง่เสริม
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์นัน้ กิจกรรมท่ีจะสง่เสริมนัน้ต้องพิจารณาจากวยัและพฒันาการของ
เดก็ โดยเดก็อายนุ้อย กิจกรรมของความ สามารถด้านมิติสมัพนัธ์ควรไมซ่บัซ้อน แตเ่ด็กอายมุากก็
สามารถจดัให้กิจกรรมนัน้ๆ ซบัซ้อนได้มากขึน้และ Norman (2000) พบวา่ระดบัความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ของแตล่ะบคุคล เป็นตวัท านายท่ีส าคญัท่ีสดุของความส าเร็จในความสามารถของ
บคุคลใดๆ ในการโต้ตอบกบัและการใช้ประโยชน์จากอินเตอร์เฟสของคอมพิวเตอร์ ซึง่จะเห็นได้วา่
คอมพิวเตอร์นัน้มีบทบาทส าคญัในการด าเนินชีวิตในปัจจบุนัเป็นอยา่งมาก ดงันัน้จงึต้องมีการ
จดัการเรียนการสอนท่ีชว่ยให้เดก็ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า  สามารถพฒันามิตสิมัพนัธ์
ของตนเองด้วยการน าส่ือมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการสร้างสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมเพ่ือเพิ่ม
ความ สามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ สอดคล้องกบั กิดานนัท์ มลิทอง (2548) กลา่ววา่ส่ือการสอนมี
บทบาทส าคญัอย่างมากท่ีน ามาชว่ยในการจดัการเรียนการสอน เน่ืองจากส่ือการสอนเป็น
เคร่ืองมือท่ีชว่ยให้นกัเรียนเข้าใจบทเรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเร่ืองท่ี
จะต้องใช้ความเข้าใจเป็นอย่างมาก  

 ในปัจจบุนัได้มีการพฒันาเทคโนโลยีและส่ือการเรียนการสอนท่ีน ามาใช้ในการเรียน 
การสอนมากมาย และส่ือการเรียนการสอนท่ีมีบทบาทตอ่การเรียนการสอนท่ีก าลงันิยมใช้กนั คือ 
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม เน่ืองจากมลัตมีิเดียแบบเกม สามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ี
สนกุสนานเพลิดเพลิน กระตุ้น และท้าทาย ให้เกิดขึน้เพ่ือจงูใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึอยากเรียนรู้ 
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) และนอกจากนีย้งัพบวา่เกมนัน้สามารถช่วยในการพฒันา
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ได้ (Feng, Sprence & Pratt, 2007 ; Sorby & Veurink, 2010) ใน
การออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมนัน้ ก็จะมีวิธีท่ีสามารถกระตุ้นผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เกิด
การเรียนรู้ เชน่ การให้คะแนน การให้ผลป้อนกลบั การชีน้ าผู้ เรียน เป็นต้น (พรพิมล รอดเคราะห์, 
2550 ; บญุช ูบญุลิขิตศริิ, 2548) 

Winn (1981) ได้กลา่ววา่ กลยทุธ์ในการใช้ตวัชีน้ า วา่เป็นวิธีการหนึง่ท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียน
เข้าใจมโนทศัน์ของสิ่งท่ีผู้ เรียนนัน้ได้เรียนรู้ได้ชดัเจนยิ่งขึน้ ซึง่ตวัชีน้ าเป็นวิธีการอยา่งหนึง่ท่ีชว่ย
ดงึดดูความสนใจให้ผู้ เรียนเอาใจใสต่อ่สิ่งเร้าท่ีน ามาเสนอซึง่สิ่งเร้านัน้จะแตกตา่งไปจากสิ่งเร้าตวั
อ่ืนๆ (Dwyer, 1978) กลา่วว่าจดุประสงค์ของการใช้ตวัชีน้ าเพ่ือชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเอาใจใส ่หาก
ไมมี่ตวัชีน้ าแล้วผู้ เรียนมกัจะใช้วิธีการคาดเดา นอกจากนี ้ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้กลา่ว
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วา่ในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมนัน้ ตวัชีน้ า จะท าหน้าท่ีเป็นผู้คอยชีแ้นะให้ค าแนะน าตา่งๆ ใน 
การเลน่เกม ซึง่ได้แก่ วิธีการเลน่ การเร่ิมต้นเลน่เกมใหม ่การขอค าเฉลย และการเลือกระดบั 
ความยากง่ายของเกมนัน้ๆ  

ภษิูต ทองแป้น (2538) ได้ให้ค าจ ากดัความของ ตวัชีน้ า ว่าเคร่ืองหมายการให้ร่องรอย
ตา่งๆ และเป็นการชีแ้นะ ในรูปแบบท่ีเป็นวจนสญัลกัษณ์และทศันสญัลกัษณ์ ซึง่เป็นตวักระตุ้นเร่ง
เร้าและจ ากดัขอบเขตในการส่ือความหมายให้ตรงเป้าหมายท่ีต้องการ หรือเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็น
สาระส าคญัให้ชดัเจนขึน้ เพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการ เชน่ การชีน้ าโดยใช้
เคร่ืองหมายกราฟิก ค าชีแ้นะ เสียง สี การเคล่ือนไหว เป็นต้น นอกจากนี ้Mayer (2009) กลา่ววา่
ตวัชีน้ า เป็นตวัชว่ยลดการประมวลผลจากสิ่งท่ีมาจากภายนอกในการเรียนรู้มลัตมีิเดีย ซึง่จะชว่ย
ให้ผู้ เรียนนัน้เรียนรู้ได้ดียิ่งขึน้  

 จงึสรุปได้วา่ ตวัชีน้ า หมายถึงเคร่ืองชีแ้นะท่ีช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการคิดเข้าใจ 
มโนทศัน์ของสิ่งท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสิ่ง
ผู้สอนต้องการเน้นให้เห็นส่วนท่ีเป็นสาระส าคญัเพ่ือเพิ่มความเข้าใจ รวมทัง้ชว่ยให้ผู้ เรียน
ตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยตวัชีน้ าเหลา่นีไ้ด้แก่ สี ลกูศร เส้น ข้อความ
อธิบาย การเคล่ือนไหว (animation) เสียงดนตรี  เป็นต้น 

ตวัชีน้ านัน้ได้ถกูแบง่และจ าแนกได้หลายแบบ Leith (1966) ได้แบง่ตวัชีน้ าออกเป็น 2 
แบบ ได้แก่ แบบ Formal ได้แก่ วิธีการตา่งๆ เชน่ การขีดเส้นใต้ การพิมพ์ตวัใหญ่ ตวัหนา ตวัเอียง 
หรือการใช้ตวัพิมพ์ท่ีมีสีตดักนัตรงสว่นท่ีเป็นใจความส าคญั แบบ Thematic ได้แก่ตวัชีน้ าท่ีเป็นค า
บรรยาย เป็นการอธิบายเพิ่มเตมิ   Fieming and Levie (1979) ได้แบง่การชีน้ าไว้ 2 แบบเชน่กนั 
ได้แก่ แบบ Criterial เป็นการใช้ตวัชีน้ าเพ่ือเร้าให้เกิดความคดิรวบยอดชดัเจนยิ่งขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้ เชน่ การใช้ขนาด รูปร่าง สี เป็นต้น และแบบ Non-Criterial เป็นการใช้ตวัชีน้ าแบบ
อ่ืนๆ ท่ีดงึดดูความสนใจ รวมถึงการใช้ลกูศรและการขีดเส้นใต้  

Beck (1984) ได้ท าการศกึษาเก่ียวกบัผลของตวัชีน้ าท่ีมีผลตอ่ความสามารถทางการอ่าน 
ซึง่ได้ท าการทดลองโดยแบง่ตวัชีน้ าออกเป็น 3 แบบ ได้แก่ ตวัชีน้ าด้วยภาพ (Pictorial Cues) เชน่ 
สญัลกัษณ์, ลกูศร ตวัชีน้ าด้วยการเน้นข้อความ (Textual Cues) เชน่ การขีดเส้นใต้ การใช้สีเน้น
ข้อความ และตวัชีน้ าด้วยภาพและเน้นข้อความ (Combinational Cues) จากการศกึษาพบวา่ตวั
ชีน้ าด้วยภาพและเน้นข้อความ เป็นตวัชีน้ าท่ีสง่ผลตอ่ความสามารถทางการอา่นมากท่ีสดุ 

Huk, Steinke & Floto (2003) ได้ท าการศกึษาตวัชีน้ าในภาพเคล่ือนไหวซึง่ขึน้อยูก่บั
ความสามารถของผู้ เรียนแตล่ะบคุคลด้านมิตสิมัพนัธ์ ในวิชาชีววิทยา โดยท าการทดลองแบง่เป็น 
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2 แบบ คือ การน าเสนอภาพเคล่ือนไหวท่ีมีตวัชีน้ า (ได้แก่ ลกูศร สี และการใช้ข้อความ) และ
ภาพเคล่ือนไหวท่ีไมมี่ตวัชีน้ า โดยน าเสนอผา่นโปรเจคเตอร์ พบวา่ ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ต ่าและสงูเม่ือเรียนด้วยการน าเสนอภาพเคล่ือนไหวท่ีมีตวัชีน้ าแล้วมีความสามารถด้าน
มิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตเิช่นกนั    

Masakura (2005) ได้ท าการวิจยัการใช้ตวัชีน้ าแบบด้วยภาพ (Visual cues) เพ่ือชว่ย
ผู้ เรียนเข้าถึงข้อมลูส าคญับนหน้าจอแสดงผล พบว่า ตวัชีน้ าแบบกระพริบ (Flashing cue) และตวั
ชีน้ าแบบซูม (zooming cue) เป็นตวัชีน้ าท่ีเหมาะสมส าหรับการชีแ้นะผู้ เรียนให้เกิดความสนใจ
และเข้าถึงข้อมลูส าคญั 

ส าหรับตวัชีน้ าท่ีจะสง่ผลและน ามาใช้ในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมในงานวิจยัครัง้นี ้เป็น
ตวัชีน้ าท่ีมีลกัษณะเป็นกราฟิก ซึง่จะแบง่ออกเป็น 2 รูปแบบ คือ ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 
หมายถึง ตวัชีน้ าด้วยภาพท่ีมีลกัษณะคงท่ี ได้แก่ เคร่ืองหมาย สญัลกัษณ์ การแรเงา สี เส้นตา่งๆ ท่ี
สามารถชีแ้นะให้เดก็เกิดการเรียนรู้ได้ และตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว หมายถึง ตวัชีน้ าด้วย
ภาพท่ีมีลกัษณะเคล่ือนไหว ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ การประกอบภาพ ดงันัน้การมี
ตวัชีน้ าในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมจะยิ่งชว่ยสง่เสริมให้บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้  
  จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัของ Khooshabeh & Hegarty (2010) พบวา่ผู้ เรียนท่ี
มีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูยอ่มมีโครงสร้างความสามารถในการจินตนาการสงู แตผู่้ เรียนท่ี
มีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าย่อมต้องมีโครงสร้างความสามารถในการจินตนาการต ่า 
เน่ืองจากไมส่ามารถเช่ือมโยงรูปภาพ รูปทรง ท่ีมีลกัษณะท่ีซบัซ้อนมากเกินไปได้ ซึง่อาจเก่ียวกบั
ลกัษณะการรับรู้ภาพ (Visual Perception) ดงันัน้ตวัชีน้ าด้วยภาพท่ีจะปรากฏในบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกม จะท าหน้าท่ีชีแ้นะให้ผู้ เรียนนัน้เข้าใจได้ง่ายและชดัเจนมากยิ่งขึน้ ซึง่มีสว่นชว่ย
ให้ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึน้ 
สอดคล้องกบั Oostendorp,Beijersbergen & Solaimani (2008) ท่ีได้ท าการวิจยัเก่ียวกบัการใช้
ภาพเคล่ือนไหวในการเรียนรู้ กบัผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ตา่งกนั โดยพบวา่ ผู้ เรียน
ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าจะเรียนได้ดีมากท่ีสดุเม่ือเรียนรู้ด้วยการดภูาพเคล่ือนไหวท่ี
เน้นจดุส าคญัในการเคล่ือนไหว  รองลงมาคือการเรียนรู้ด้วยการดภูาพท่ีมีการอธิบายในลกัษณะ
คงท่ี ซึง่นัน่แสดงให้เห็นถึงว่าการใช้ภาพเคล่ือนไหวถึงแม้จะควบคมุได้เองก็ตามนัน้ ส าหรับเดก็ท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าแล้วต้องการการสนบัสนนุเพิ่มเตมิเก่ียวกบัวิธีการแยกและ
รวมเข้าด้วยกนัในมมุมองตา่งๆ ของการเคล่ือนท่ีของวตัถ ุเพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนได้เห็นจดุท่ีเป็น
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สาระส าคญัท่ีเน้นเดน่ชดัเพ่ือให้ผู้ เรียนได้เข้าใจและเกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพเพิ่ม 
มากขึน้ 

จากข้อมลูดงักลา่วชีใ้ห้เห็นว่านกัออกแบบส่ือจ าเป็นจะต้องมีการออกแบบลกัษณะ
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมด้านมิตสิมัพนัธ์ แตจ่ากการส ารวจรายช่ือวิทยานิพนธ์ในประเทศไทยท่ี
เก่ียวกบัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์กบับทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมนัน้พบวา่ ยงัไมพ่บวา่มี 
การท าวิจยัในการศกึษาผลของตวัชีน้ าด้วยภาพรูปแบบตา่งกนัในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมี
ตอ่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 

 ดงันัน้ผู้วิจยัจงึเห็นวา่ควรมีการศกึษาในเร่ืองผลของการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เพ่ือให้นกัออกแบบการสอน นกัออกแบบส่ือการสอน รวมทัง้
ครูผู้สอน ได้ใช้ประโยชน์ในการผลิตส่ือเพ่ือเสริมสร้างพฒันาความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 

 
ค ำถำมกำรวิจัย 

1. การใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมจะมีผลตอ่ความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าหรือไม่ 

2. การใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมตา่งกนั จะมีผลตอ่ความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าแตกตา่ง
กนัหรือไม่ 

3. นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าเม่ือเลน่เกมเร่ืองรูป
เรขาคณิตสองมิติ และสามมิต ิมีการใช้เวลาในการเลน่เกมอยา่งไร 

 
วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
  1. เพ่ือศกึษาผลการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่ความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ี
มีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสอง
มิตแิละสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั  
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  3.  เพ่ือเปรียบเทียบเวลาของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ต ่าท่ีเรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั และมีระดบัความยากง่ายตา่งกนั 
4 ระดบั 
 
กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ค ำอธิบำยกรอบแนวคิด 
 1. บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม หมายถึง บทเรียนมลัตมีิเดียรูปแบบหนึง่ท่ีต้องการให้การ
เรียนมีความสนกุสนาน ด้วยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทายและสนกุสนานเพลิดเพลินให้
เกิดขึน้ เพ่ือจงูใจและกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึอยากเรียน โดยมีลกัษณะส าคญัท่ีท าให้ดงึดดู
ความสนใจของผู้ เรียนให้อยากเรียน ได้แก่ เป้าหมาย กฎ กติกา การแขง่ขนั ความท้าทาย  
ปฏิสมัพนัธ์ เร่ืองราว ความต่ืนตาต่ืนใจ (Alessi&Trollip, 2000; Prensky, 2001 ; Malone, 1980) 
   2. ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี หมายถึง เคร่ืองชีแ้นะท่ีชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจ
มโนทศัน์ของสิ่งท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสิ่ง
ผู้สอนต้องการเน้นให้เห็นส่วนท่ีเป็นสาระส าคญัเพ่ือเพิ่มความเข้าใจ รวมทัง้ชว่ยให้ผู้ เรียน
ตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ได้แก่ ลกูศร สี เส้นตา่งๆ (Huk, Steinke & 
Floto, 2003 ; Beck, 1984)  

บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี  

ได้แก่ ลกูศร สี เส้น    
Huk, Steinke & Floto  (2003) ; Beck (1984)  

บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว 

 ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ การ
ประกอบภาพ Masakura (2005) ; Zavotka 

(1987)  

 
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 
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 3. ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว หมายถึง เคร่ืองชีแ้นะท่ีชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด 
ความเข้าใจมโนทศัน์ของสิ่งท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้
สนใจในสิ่งผู้สอนต้องการเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพ่ือเพิ่มความเข้าใจ รวมทัง้ชว่ยให้
ผู้ เรียนตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ 
การประกอบภาพ ท่ีสามารถชีแ้นะให้เดก็เกิดการเรียนรู้ได้ (Masakura, 2005 ; Zavotka, 1987)  
 4. ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึง คะแนนความสามารถในการจดัการและเข้าใจ
รูปแบบภาพ รูปทรง รูปร่างตา่งๆ ในจินตนาการท่ีหมนุ, บิด, กลบัด้าน, เปล่ียนรูปไป, ไมส่มบรูณ์
หรือถกูปิดบงับางสว่น รวมทัง้การเปล่ียนแปลงต าแหนง่ของวตัถใุนลกัษณะตา่งๆ (Carroll, 1993) 
หลงัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิติของนกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 สามารถวดัได้จากแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์  
 
สมมตฐิำนกำรวิจัย 

จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง พบวา่การใช้ตวัชีน้ ากบัผู้ เรียนนัน้ไมว่่าจะ
อยูใ่นส่ือรูปแบบใดนัน้ก็สามารถชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจในสิ่งท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้
และชว่ยดงึดดูและกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสาระส าคญัท่ีต้องการเน้นให้เห็นเพ่ือ
เพิ่มความเข้าใจ (Beck,1984 ; Dwyer,1978 ; Mayer, 2009 ; Taber, Glaser and Schaefer 
,1965 ; Leith,1966 ; Flemming and Levie,1979) นอกจากนี ้Edward (2009) ได้ท าการวิจยั
และพบวา่ ตวัชีน้ าด้วยภาพในการใช้สีนัน้เข้ามาชว่ยลดภาระทางปัญญาและช่วยเสริมสร้างการ
เรียนรู้ให้กบัผู้ เรียน รวมทัง้ Masakura (2005) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ ตวัชีน้ าภาพ (Visual cues) 
แบบกระพริบ (Flashing cue) และแบบซูม (zooming cue) เป็นตวัชีน้ าท่ีเหมาะสมส าหรับการ
ชีแ้นะผู้ เรียนให้เกิดความสนใจและเข้าถึงข้อมลูส าคญับนหน้าจอแสดงผล สอดคล้องกบั Zavotka 
(1987) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ การใช้แอนิเมชัน่ในการหมนุภาพและเปล่ียนรูปจากรูปสามมิติ 
เป็นสองมิตินัน้ชว่ยให้พฒันาความสามารด้านมิตสิมัพนัธ์ได้ โดยจากการศกึษางานวิจยัพบวา่
รูปแบบของตวัชีน้ าโดยสว่นใหญ่สามารถสร้างและพฒันาขึน้ในรูปแบบของส่ือมลัตมีิเดีย ส าหรับ
ผู้ เรียนในชว่งอาย ุ12-15 ปี เป็นวยัท่ีอยากรู้อยากลอง ชอบความท้าทาย ซึง่หากเนือ้หาท่ีต้องการ
ให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้นัน้เป็นเนือ้หาท่ีต้องมีการฝึกฝนบอ่ยๆ เพ่ือให้เกิดทกัษะขึน้นัน้การฝึกหรือเรียน
ซ า้ๆ อาจท าให้ผู้ เรียนรู้สกึเบื่อหนา่ยได้ง่าย ส่ือมลัตมีิเดียนัน้สามารถเข้ามาช่วยให้ผู้ เรียนในระดบันี ้
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพได้ โดยเฉพาะมลัติมีเดียแบบเกมนัน้จะท าให้ผู้ เรียนเกิดความ
ท้าทายและกระตุ้นให้เกิดความอยากเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนได้สมมตบิทบาทของตวัละครในสถานการณ์
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ตา่งๆ ตลอดเกม พร้อมทัง้ยงัต้องเอาชนะอปุสรรคตา่งๆ ไปให้ได้ด้วย โดยเฉพาะอย่างยิ่งกบักลุม่
ผู้ เรียนท่ีมีพฒันาการทางสติปัญญาด้านมิตสิมัพนัธ์ช้า ยงัปรับตวัไมไ่ด้ และต้องการสนบัสนนุ
เพิ่มเตมินอกจากการเรียนการสอนทัว่ไป ซึง่ถือเป็นกลุม่ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบท่ีมีตวัชีน้ าจะเข้ามาชว่ยให้ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่านัน้
เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ ประสิทธิภาพตวัชีน้ าจะเข้าไปกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้
เห็นแนวทางและชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึน้ สอดคล้องกบั Huk, Steinke & Floto (2003) และ 
Oostendorp, Beijersbergen & Solaimani (2008) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ ผู้ เรียนท่ีมีความ 
สามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่านัน้ต้องมีการใช้ตวัชีน้ า เพ่ือมาสนบัสนนุเพิ่มเตมิเก่ียวกบัวิธีการแยก
และรวมเข้าด้วยกนัในมมุมองตา่งๆ ของการเคล่ือนท่ีของวตัถ ุเพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนได้เห็นจดุท่ีเป็น
สาระส าคญัท่ีเน้นเดน่ชดั เข้าใจและเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึน้ ถึงแม้ใน 
การเรียนจะมีการใช้ภาพเคล่ือนไหว 
 จากเอกสารและงานวิจยัท่ีศกึษาสามารถตัง้สมมตฐิานได้ดงันี ้
  1.  นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 รูปแบบ จะมีผล
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 2.  นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั มีผล
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05   
 
ขอบเขตกำรวิจัย 
  1. ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 
   ตวัแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่ 
   ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม มี 2 รูปแบบ ดงันี ้
    1.1 ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี  
    1.2 ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว  
   ตวัแปรตาม คือ ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 

2. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ปีการศกึษา 2555  
โรงเรียนระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการ  
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  3. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนพระปฐม
วิทยาลยั ท่ีก าลงัศกึษาอยู ่ปีการศกึษา 2555 จ านวน 40 คน ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
  4. เนือ้หาท่ีใช้ในการศกึษา ได้แก่ เร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ซึง่ประกอบด้วย  
  4.1 รูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิต ิ 
   4.2 หน้าตดัของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
  4.3 การอธิบายลกัษณะของรูปทรงเรขาคณิตสามมิตกิบัภาพสองมิติ 

   4.3.1 การคล่ีรูปเรขาคณิตสามมิติ 
    4.3.2 การประกอบรูปเรขาคณิตสามมิตจิากภาพสองมิติ 

  4.4 การอธิบายภาพสองมิติท่ีได้จากการมองทางด้านหน้า ด้านข้าง และด้านบน
ของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
 ซึง่สอดคล้องกบัความหมายของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึงความสามารถใน
การจดัการ หมนุ บิด หรือกลบัด้าน กบัวตัถใุนจินตนาการ และสามารถจินตนาการพบัหรือคล่ีของ
รูปทรงสองมิติใดๆ รวมทัง้จินตนาการการเปล่ียนแปลงต าแหนง่วตัถหุรือรูปร่างวตัถท่ีุสมัพนัธ์กนัใน
พืน้ท่ีวา่ง (McGee, 1979 ; Kahle, 1983 ; Lohman, 1988 ; Carroll, 1993) 
 
ค ำจ ำกัดควำมที่ใช้ในกำรวิจัย  
  1. ตวัชีน้ า หมายถึง เคร่ืองชีแ้นะท่ีชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และ
ชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสิ่งผู้สอนต้องการเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพ่ือ
เพิ่มความเข้าใจ รวมทัง้ชว่ยให้ผู้ เรียนตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยตวัชีน้ า
เหลา่นีไ้ด้แก่ สี ลกูศร เส้น การเคล่ือนไหว (animation) เป็นต้น 
 2. ตวัชีน้ าด้วยภาพ หมายถึง เคร่ืองชีแ้นะด้วยการรับรู้ทางตา ท่ีชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิด
การเรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสิ่งผู้สอนต้องการเน้นให้
เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพ่ือเพิ่มความเข้าใจ รวมทัง้ชว่ยให้ผู้ เรียนตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ ซึง่ประกอบด้วยตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี ได้แก่ สี ลกูศร เส้น และแบบ
เคล่ือนไหว ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ การประกอบภาพ 

3. ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี หมายถึง ตวัชีน้ าด้วยภาพซึ่งประกอบด้วยตวัชีน้ า 2 ลกัษณะ 
คือ ตวัชีน้ าเก่ียวกบัภาพ (Pictorial Cues) และตวัชีน้ าเก่ียวกบัข้อความ (Textual Cues) ได้แก่ สี 
ลกูศร เส้น ท่ีสามารถชีแ้นะให้เดก็เกิดการเรียนรู้ได้ 
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4. ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว หมายถึง ตวัชีน้ าด้วยภาพท่ีมีลกัษณะเคล่ือนไหว 
ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ การประกอบภาพ ท่ีสามารถชีแ้นะให้เดก็เกิดการเรียนรู้ได้ 

5. บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพ หมายถึง บทเรียนมลัตมีิเดีย
แบบเกมท่ีต้องการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทายและสร้างความสนกุสนานเพลิดเพลินให้
เกิดขึน้ เพ่ือจงูใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึท่ีอยากจะเรียน มีตวัชีน้ าด้วยภาพเพิ่มเข้ามาในภาพ
อธิบายประกอบเนือ้หา ท าหน้าท่ีเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพื่อเพิ่มความเข้าใจให้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

6. บทเรียนมลัตมีิเดียท่ีมีการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี หมายถึง บทเรียนมลัตมีิเดียท่ี
ต้องการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทายและสร้างความสนกุสนานเพลิดเพลินให้เกิดขึน้ เพ่ือจงู
ใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึท่ีอยากจะเรียน มีตวัชีน้ าด้วยภาพท่ีมีลกัษณะแบบคงท่ี ได้แก่ ลกูศร สี 
เส้นตา่งๆ เป็นตวัชีน้ าท่ีเพิ่มเข้ามาในภาพอธิบายประกอบเนือ้หา เชน่ การประกอบภาพ การเน้น
รูปร่างด้วยเส้นสี การใช้ลกูศรและเส้นประประกอบภาพ ซึง่จะชว่ยเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็น
สาระส าคญัเพื่อเพิ่มความเข้าใจให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 

7. บทเรียนมลัตมีิเดียท่ีมีการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว หมายถึง บทเรียน
มลัตมีิเดียท่ีต้องการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทายและสร้างความสนกุสนานเพลิดเพลินให้
เกิดขึน้ เพ่ือจงูใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึท่ีอยากจะเรียน มีตวัชีน้ าด้วยภาพมีลกัษณะเคล่ือนไหว 
ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ การประกอบภาพ เป็นตวัชีน้ าท่ีเพิ่มเข้ามาในภาพอธิบาย
ประกอบเนือ้หา เชน่ การประกอบภาพด้วยการแอนิมชัน่ การหมนุภาพ การกระพริบ ซึง่จะชว่ยเน้น
ให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพ่ือเพิ่มความเข้าใจให้กบัผู้ เรียนได้เรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
   8. ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึง คะแนนของแบบทดสอบวดัความสามารถใน
การจดัการและเข้าใจรูปแบบภาพ รูปทรง รูปร่างตา่งๆ ในจินตนาการท่ีหมนุ บดิ กลบัด้าน เปล่ียน
รูปไป ไมส่มบรูณ์หรือถกูปิดบงับางสว่น รวมทัง้การเปล่ียนแปลงต าแหนง่ของวตัถใุนทางใด 
ทางหนึง่ด้วย (Carroll, 1993) ก่อนและหลงัการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนมลัติมีเดียแบบเกม เร่ืองรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิตขิองนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 สามารถวดัได้จากแบบวดัความ 
สามารถด้านมิตสิมัพนัธ์   

9. องค์ประกอบความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึง องค์ประกอบความสามารถด้าน
มิตสิมัพนัธ์ตามแนวคิดของ Carroll (1993) ซึง่แบง่ออกเป็น 5 ด้าน   ได้แก่ Visualization, Spatial 
Relations, Closure Flexibility, Closure Speed และ Perceptual Speed ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้
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  9.1 Visualization (VZ) หมายถึง ความสามารถในการมโนภาพรูปร่างรูปทรงทัง้
แบบสองมิตแิละสามมิติ ท่ีมีการเคล่ือนท่ี และระบไุว้ตามระดบัความยากและความซบัซ้อนใน 
การมองเห็น  

  9.2 Spatial Relations (SR) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจและรับรู้
ความสมัพนัธ์ของรูปร่างรูปทรงจากต าแหนง่ท่ีแตกตา่งกนัไป 
    9.3 Closure Flexibility (CF) หมายถึง ความสามารถในการค้นหาและระบุ
รูปร่างท่ีถกูซอ่นอยูใ่นรูปแบบภาพท่ีซบัซ้อน 
    9.4 Closure Speed (CS) หมายถึง ความสามารถในการระบรูุปแบบภาพท่ี 
ถกูปิดบงับางสว่นหรือรูปแบบภาพท่ีไมส่มบรูณ์ 
    9.5 Perceptual Speed (P) หมายถึง ความสามารถในการรับรู้ภาพด้วย
ความเร็ว โดยการค้นหาหรือเปรียบเทียบรูปแบบภาพใดรูปแบบภาพหนึง่ หรือหลายรูปแบบอย่าง
ถกูต้อง 
 10. แบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึง แบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 
ท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้โดยอาศยัแนวคิดของ Carroll (1993) ซึง่สามารถสร้างแบบวดัความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ท่ีได้แบง่ตามองค์ประกอบของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 5 ด้าน ได้แบบวดัมา
ทัง้หมด 6 แบบ ได้แก่ แบบประกอบภาพ แบบประกอบภาพสามมิต ิแบบการหาด้านตรงข้ามจาก
ลกูบาศก์ แบบซ่อนภาพ แบบระบภุาพท่ีปิดบงับางสว่น และแบบหาภาพท่ีเหมือนกนั  
ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้
   10.1 แบบประกอบภาพ เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนมองภาพท่ีก าหนดให้ แล้วแยก
ภาพตามเส้นในภาพ จะได้ภาพกลุม่ใดท่ีมีลกัษณะเชน่เดียวกบัภาพท่ีก าหนดให้ได้ 
   10.2 แบบประกอบภาพ 3 มิต ิเป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนจินตนาการพบัภาพแบบ
ระนาบหรือมิตเิดียว ตามภาพ 3 มิต ิท่ีก าหนดให้ แล้วให้จบัคูว่่าด้านใดเป็นด้านเดียวกนัในภาพได้ 
   10.3 แบบการหาด้านตรงข้ามจากลกูบาศก์ เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนค้นหาภาพท่ี
มีด้านตรงข้ามกบัด้านท่ีก าหนดให้ได้ 
   10.4 แบบซ่อนภาพ เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนค้นหาภาพท่ีมีขนาด รูปร่าง และ
ทิศทางเชน่เดียวกบัภาพท่ีก าหนดให้ ในภาพท่ีมีสิ่งกีดขวางกีดกัน้จนมองเห็นภาพนัน้ไมถ่นดั เห็น
แตเ่พียงบางสว่น 

   10.5 แบบระบภุาพท่ีปิดบงับางสว่น เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนมองภาพท่ีถกูปิดบงั
บางสว่น แล้วบอกให้ได้วา่ภาพนัน้เป็นภาพอะไร 
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   10.6 แบบหาภาพท่ีเหมือนกนั เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนค้นหาภาพท่ีมีขนาด 
รูปร่างเชน่เดียวกบัภาพท่ีก าหนดให้  
 
ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
  1. ได้วิธีการในการออกแบบและพฒันาบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีกลยทุธ์ตวัชีน้ า 
ด้วยภาพ  
  2. ได้วิธีการในการออกแบบและพฒันาบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีค านงึถึงคณุลกัษณะ
เฉพาะของนกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
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 บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
 การศกึษาวิจยัเร่ือง ผลของการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
โดยผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง เพื่อเป็นฐานความรู้และพฒันาเป็นกรอบ
แนวคิดในการวิจยั ในบทนีน้ าเสนอเป็นหวัข้อเรียงล าดบัดงันี ้

1. ตวัชีน้ า 
2. บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
3. ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 
  

 
1. ตัวชีน้ า 
 
 ความหมายและประเภทของตัวชีน้ า 
 วิธีการหนึง่ท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจมโนทศัน์ของสิ่งท่ีผู้ เรียนนัน้ได้เรียนรู้ได้ชดัเจนยิ่งขึน้
และชว่ยดงึดดูความสนใจให้ผู้ เรียนเอาใจใส่ตอ่สาระส าคญัท่ีน ามาเสนอคือ การใช้ตวัชีน้ า ซึง่
นกัการศกึษาหลายทา่นได้ให้ความหมายของตวัชีน้ าไว้ดงันี ้
 Kemp (1968 อ้างถึงใน สชุาต ิวฒันไพโรจน์รัตน์, 2539) ได้กลา่วถึงความหมายของ ตวั
ชีน้ า หมายถึง เคร่ืองหมายและสิ่งซึง่ผลในการจ าแนกจดจ า ตวัชีน้ าเหลา่นีไ้ด้แก่ สี ลกูศร เข็มชี ้
การเคล่ือนไหว (animation) การเคล่ือนท่ีเข้าประกอบกนั (Implosion Techniques) มมุถ่ายของ
กล้อง และการอธิบายบง่บอก (Directed Narration)  

 Dwyer (1978) กล่าวว่าการใช้ตวัชีน้ าในการเรียนการสอนเป็นเทคนิควิธีท่ีส าคญัอย่าง
หนึ่ง เพ่ือการท่ีต้องการเน้นข้อความนัน้ๆ ให้เห็นเดน่ชดัว่า เป็นสาระส าคญั ซึ่งวิธีการเน้นมีหลาย
รูปแบบ เชน่ การใช้ลกูศรชี ้การขีดเส้นใต้ การใช้สี เสียงดนตรี  

เปร่ือง กมุทุ (2519) ให้ความหมายของเคร่ืองชีน้ า เป็นหนทางท่ีจะชว่ยให้นกัเรียนแสดง
การตอบสนองออกมาอย่างท่ีเราต้องการ เคร่ืองชีน้ าท่ีใช้กนัมากคือ การขีดเส้นใต้ค าท่ีเป็นค าตอบ
ท่ีถกู หรือการพิมพ์ตวัหนา หรือใช้วิธีใสอ่กัษรไว้บางตวัเพ่ือเป็นเค้าของค าตอบ 
 ภษิูต ทองแป้น (2538) ตวัชีน้ า (Cues) หมายถึงเคร่ืองหมายการให้ร่องรอยตา่งๆ และเป็น
การชีแ้นะ ในรูปแบบท่ีเป็นวจนสญัลกัษณ์และทศันสญัลกัษณ์ ซึง่เป็นตวักระตุ้นเร่งเร้าและจ ากดั



17 
 
ขอบเขตในการส่ือความหมายให้ตรงเป้าหมายท่ีต้องการ หรือเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัให้
ชดัเจนขึน้ เพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการ เช่น การชีน้ าโดยใช้เคร่ืองหมายกราฟิก  
ค าชีแ้นะ เสียง สี การเคล่ือนไหว เป็นต้น 
 

สรุปได้วา่ ตวัชีน้ า เป็นเคร่ืองชีแ้นะท่ีชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการคิดเข้าใจมโนทศัน์ของสิ่ง
ท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสิ่งผู้สอนต้องการ
เน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพื่อเพิ่มความเข้าใจ รวมทัง้ชว่ยให้ผู้ เรียนตอบสนองในสิ่งท่ี
ต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยตวัชีน้ าเหลา่นีไ้ด้แก่ สี ลกูศร เส้น ข้อความอธิบาย การ
เคล่ือนไหว (animation) เสียงดนตรี   

 
 การใช้ตวัชีน้ าเป็นเทคนิคหนึ่งท่ีชว่ยลดกระบวนการแทรกซ้อน โดยตวัชีน้ าเข้าไปชว่ยชีแ้นะ
ผู้ เรียนให้ความส าคญัและจดัระเบียบในการเรียนรู้นัน้ๆได้ Mayer (2009) ซึง่ตวัชีน้ ามีรูปแบบและ
ลกัษณะแตกตา่งกนัไปตามบริบทของการใช้ ได้มีนกัการศกึษาหลายทา่นได้แบง่ประเภทของตวั
ชีน้ าไว้และเทคนิคการใช้ โดยแบง่ตามแบบ Formal Type เป็นการใช้ตวัชีน้ าเป็นสิ่งเร้าชีน้ าให้
ผู้ เรียนเห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญั เชน่ การขีดเส้นใต้ การพิมพ์ด้วยตวัพิมพ์ใหญ่ ตวัหนา หรือการ
ใช้ตวัพิมพ์ท่ีมีสีตดักนัตรงสว่นท่ีเป็นสาระส าคญั เป็นต้น การชีน้ าแบบนีส้ามารถน าไปใช้ชีแ้นะ
ค าตอบในบางสว่นเพ่ือให้ผู้ เรียนเห็นแนวทาง สว่นแบบ Thematic Type เป็นการชีน้ าด้วยค า
บรรยายเป็นสรุปข้อความ หรือการอธิบายเพิ่มเตมิ การชีน้ าแบบนีส้ามารถน าไปใช้ชีแ้นะโดยการ
ใช้ภาพประกอบ ข้อความ หรือค าท่ีมีความหมายเหมือนกนัและตรงข้ามกนัเพ่ือเป็นแนวทางให้
ผู้ เรียนค้นหาค าตอบได้ โดยทัว่ไปวิธีการชีน้ าแบบ Thematic  จะชว่ยผู้ เรียนในการเข้าใจเนือ้หา
สาระ แตก่ารใช้เคร่ืองชีน้ าแบบ Formal จะชว่ยผู้ เรียนเก่ียวกบัการระลกึได้ (Recall) (Taber, 
Glaser and Schaefer, 1965 ;  Leith, 1966)  และตอ่มาได้มีนกัการศกึษาอีกกลุม่หนึ่งได้อธิบาย
และแบง่ตวัชีน้ าออกเป็น 2 แบบเชน่กนัแตจ่ะเป็นลกัษณะของตวัชีน้ าภาพ โดยแบบ Criterial 
Type เป็นการใช้ตวัชีน้ า เพ่ือเร้าให้มโนทศัน์นัน้ชดัเจนยิ่งขึน้หรือเร้าในสว่นส าคญั เพ่ือให้ผู้ เรียน
เรียนรู้ เชน่ การใช้ตวัชีน้ าท่ีบอกถึง ขนาด รูปร่าง สี รายละเอียดพืน้หลงัของภาพ การตดักนั การ
เน้นโดยใช้วงกลมล้อมรอบ ฯลฯ Flemming and Levie (1979)  สว่นแบบ Non-Criterial Type 
เป็นการใช้ตวัชีน้ าอ่ืนๆ เรียกร้องความสนใจ รวมทัง้การใช้ลกูศรและการขีดเส้นใต้ด้วย นอกจากนี ้
การชีน้ าโดยการให้สิ่งเร้าท่ีเก่ียวข้องกนักบัสาระส าคญัแก่ผู้ เรียนเพิ่มขึน้เร่ือยๆ และการเน้นเนือ้หา
สว่นส าคญัให้เดน่ชดัเจนขึน้ หรือแตกตา่งไปจากเนือ้หาส่วนอ่ืนๆ ท่ีไมส่ าคญัจะชว่ยให้ผู้ เรียน



18 
 
สามารถรับรู้ได้โดยเร็ว ซึง่การรับรู้นัน้ก็เป็นสว่นส าคญัของกระบวนการเรียนรู้ การรับรู้ท่ีถกูต้องและ
รวดเร็วจะชว่ยท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ สอดคล้องกบังานวิจยัของ Edward 
(2009) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ ตวัชีน้ าด้วยภาพในการใช้สีนัน้เข้ามาชว่ยลดภาระทางปัญญา
และชว่ยเสริมสร้างการเรียนรู้ให้กบัผู้ เรียน ตวัชีน้ านัน้สามารถน าไปใช้และเข้าไปเก่ียวข้องอยูใ่น
หลายด้าน ความสามารถทางด้านการอา่นโดย Beck (1984) ได้ท าการศกึษาเก่ียวกบัผลของตวั
ชีน้ าท่ีมีผลตอ่ความสามารถทางการอ่าน ซึง่ได้ท าการทดลองโดยแบง่ตวัชีน้ าออกเป็น 3 แบบ 
ได้แก่ ตวัชีน้ าเก่ียวกบัภาพ (Pictorial Cues) เชน่ สญัลกัษณ์, ลกูศร ตวัชีน้ าเก่ียวกบัข้อความ 
(Textual Cues) เชน่ การขีดเส้นใต้ การใช้สีเน้นข้อความ และตวัชีน้ าเก่ียวกบัภาพและเก่ียวกบั
ข้อความ (Combinational Cues) จากการศกึษาพบวา่ตวัชีน้ าในภาพและเน้นข้อความ เป็นตวั
ชีน้ าท่ีสง่ผลตอ่ความสามารถทางการอา่นมากท่ีสดุ  และหากน าตวัชีน้ าไปใช้ในการแสดงผล
หน้าจอคอมพิวเตอร์ Masakura (2005) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ ตวัชีน้ าภาพ (Visual cues) แบบ
กระพริบ (Flashing cue) และแบบซูม (zooming cue) เป็นตวัชีน้ าท่ีเหมาะสมส าหรับการชีแ้นะ
ผู้ เรียนให้เกิดความสนใจและเข้าถึงข้อมลูส าคญับนหน้าจอแสดงผล ส่วนการน าตวัชีน้ าไปใช้
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมนัน้ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) กลา่วว่า ตวัชีน้ าจะท าหน้าท่ีเป็นผู้
คอยชีแ้นะให้ค าแนะน าตา่งๆ ในการเลน่เกม ซึง่ได้แก่ วิธีการเลน่ การเร่ิมต้นเลน่เกมใหม ่การขอค า
เฉลย และการเลือกระดบัความยากง่ายของเกมนัน้ๆ  
 จะเห็นได้วา่ตวัชีน้ านัน้มีสว่นส าคญัท่ีชว่ยให้เกิดความเข้าใจของสิ่งท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้
ชดัเจนยิ่งขึน้และชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสาระส าคญัท่ีต้องการเน้นให้เห็นเพ่ือ
เพิ่มความเข้าใจ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งผู้ เรียนท่ีไมส่ามารถเข้าใจสิ่งตา่งๆ ในการเรียนรู้ได้อยา่งมี
ประสิทธิภาพตวัชีน้ าจะเข้าไปกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้เห็นแนวทางและชว่ยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึน้ 
ซึง่สอดคล้องกบั Huk, Steinke & Floto (2003) ได้ท าการศกึษาตวัชีน้ าในภาพเคล่ือนไหวซึง่ขึน้อยู่
กบัความสามารถของผู้ เรียนแตล่ะบคุคลด้านมิตสิมัพนัธ์ในรายวิชาชีววิทยา โดยท าการทดลอง
แบง่เป็น 2 แบบ คือ การน าเสนอภาพเคล่ือนไหวท่ีมีตวัชีน้ า และภาพเคล่ือนไหวท่ีไม่มีตวัชีน้ า โดย
น าเสนอผา่นโปรเจคเตอร์ พบวา่ ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าและสงูเม่ือเรียนด้วย
การน าเสนอภาพเคล่ือนไหวท่ีมีตวัชีน้ าแล้วมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญั
ทางสถิตเิชน่กนั รวมทัง้ Oostendorp, Beijersbergen & Solaimani (2008) ได้ท าการวิจยั
เก่ียวกบัการใช้ภาพเคล่ือนไหวในการเรียนรู้ กบัผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ตา่งกนั  
โดยได้แบง่กลุม่ทดลองออกเป็น 3 กลุม่ ได้แก่ กลุม่ท่ีได้ดภูาพท่ีมีการอธิบายในลกัษณะคงท่ี  กลุม่
ท่ีได้ดภูาพเคล่ือนไหวและสามารถควบคมุการเลน่เองได้ และกลุม่ท่ีได้ดภูาพเคล่ือนไหวและมีการ
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เน้นจดุส าคญัในการเคล่ือนไหวทกุขัน้ตอนหลกัท่ีอธิบาย พบวา่ ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ต ่าจะเรียนได้ดีมากท่ีสดุเม่ือเรียนรู้ด้วยการดภูาพเคล่ือนไหวท่ีเน้นจดุส าคญัใน 
การเคล่ือนไหว  รองลงมาคือการเรียนรู้ด้วยการดภูาพท่ีมีการอธิบายในลกัษณะคงท่ี ซึ่งนัน่แสดง
ให้เห็นถึงวา่การใช้เคล่ือนไหวถึงแม้จะควบคมุได้เองก็ตามนัน้ ส าหรับเดก็ท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ต ่าแล้วต้องการการสนบัสนนุเพิ่มเตมิเก่ียวกบัวิธีการแยกและรวมเข้าด้วยกนัในมมุมอง
ตา่งๆ ของการเคล่ือนท่ีของวตัถ ุเพ่ือช่วยให้ผู้ เรียนได้เห็นจดุท่ีเป็นสาระส าคญัท่ีเน้นเดน่ชดัเพ่ือให้
ผู้ เรียนได้เข้าใจและเกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึน้ สอดคล้องกบั Zavotka 
(1987) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ การใช้แอนิเมชัน่ในการหมนุภาพและเปล่ียนรูปจากรูปสามมิติ 
เป็นสองมิตินัน้ชว่ยให้พฒันาความสามารด้านมิตสิมัพนัธ์ได้ 
 

Alessi and Trollip (1989) ได้น าเสนอเทคนิควิธีการชีน้ าในจอคอมพิวเตอร์ โดยมี
ลกัษณะและรายละเอียดเก่ียวกบัตวัชีน้ าดงันี ้

1. ขนาด (Size) การเสนอเนือ้หาในคอมพิวเตอร์สว่นมากแล้วจะสามารถเสนอตวัอกัษร
ขนาดตา่งๆ ได้ ซึง่ไมเ่พียงแตจ่ะชว่ยดงึดดูความสนใจ ของผู้ เรียนเทา่นัน้ ขนาดของตวัอกัษร ยงั
อาจจะจ าเป็นส าหรับการสอนเดก็เล็กด้วย 

2. การกลบัสีพืน้และตวัอกัษร (Inverse) คือ การใช้ตวัอกัษรสีด าบนพืน้ขาวหรือ การใช้
ตวัอกัษรสีขาวบนพืน้ด า วิธีการนีจ้ะท าให้เนือ้หาเดน่ออกมา 

 3. การใช้ตวัพิมพ์สลบักนั (Alternate Typeface) ตวัพิมพ์ท่ีเรารู้จกักนัดี และนิยมใช้กนั
คือ ตวัพิมพ์เอน และตวัพิมพ์หนา 
  4. การใช้ลกูศรและการล้อมกรอบ (Arrows and Boxes) เป็นการใช้ลกูศรชีส้ว่นส าคญั
ของข้อความ หรืออาจใช้วิธีการล้อมกรอบส่วนท่ีส าคญัของเนือ้หา 
  5. การใช้ความโดดเดน่ (Isolation) เป็นวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพวิธีหนึง่โดยการให้สว่น
ส าคญัของเนือ้หาหรือส่วนท่ีต้องการเน้นปรากฎอยูบ่นจอเพียงอยา่งเดียว โดยไมมี่สว่นอ่ืนๆ ท่ีไม่
ส าคญัปรากฏ 
  6. การกระพริบ (Blinking) เป็นวิธีการเน้นความสนใจท่ีมีประสิทธิภาพมาก จนผู้ เรียนไม่
สนใจสิ่งอ่ืนๆ เลย นอกจากเนือ้หาท่ีมีการกระพริบ 
 

จากการท่ีผู้วิจยัได้ศกึษาลกัษณะตวัชีน้ า ประเภทตวัชีน้ าและวิทยานิพนธ์ท่ีเก่ียวข้อง 
ผู้วิจยัจงึได้เลือกตวัชีน้ าท่ีจะสง่ผลและน ามาใช้ในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมในงานวิจยัครัง้นี ้เป็น
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ตวัชีน้ าท่ีมีด้วยภาพ ซึง่หมายถึง เคร่ืองชีแ้นะด้วยการรับรู้ทางตา ท่ีชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการคดิ
เข้าใจมโนทศัน์ของสิ่งท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และช่วยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจ
ในสิ่งผู้สอนต้องการเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพื่อเพิ่มความเข้าใจ รวมทัง้ชว่ยให้ผู้ เรียน
ตอบสนองในสิ่งท่ีต้องการได้อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยตวัชีน้ าเหลา่นีไ้ด้แก่ สี ลกูศร เส้น ข้อความ
อธิบาย การเคล่ือนไหว (animation) สามารถแบง่ออกเป็น 2 รูปแบบ ดงันี ้

1. ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี หมายถึง ตวัชีน้ าด้วยภาพท่ีมีลกัษณะคงท่ี ได้แก่ ลกูศร สี 
เส้น ข้อความอธิบาย ท่ีสามารถชีแ้นะให้เด็กเกิดการเรียนรู้ได้ 

2. ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว หมายถึง ตวัชีน้ าด้วยภาพท่ีมีลกัษณะเคล่ือนไหว 
ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ การประกอบภาพและการซูม ท่ีสามารถชีแ้นะให้เดก็เกิดการ
เรียนรู้ได้ 

 
 
2. บทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกม 
 มลัตมีิเดียเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีมีการพฒันามาอยา่งตอ่เน่ือง ด้วยความก้าวหน้า
ด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนัท่ีช่วยในการผลิตและเผยแพร่ส่ือได้อยา่งรวดเร็ว และมี
ประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ จงึท าให้มลัตมีิเดียแพร่หลายในงานหลายๆ ด้าน และมีหลายรูปแบบ 
มลัตมีิเดียแบบเกมเป็นมลัติมีเดียรูปแบบหนึง่ท่ีได้ถกูน ามาใช้ในงานด้านการศึกษา อยา่ง
แพร่หลาย มลัตมีิเดียแบบเกมถือเป็นส่วนหนึง่ของส่ือการเรียนการสอนท่ีสามารถใช้ในทกุๆ ระดบั
การศกึษา 
 
  ความหมายของมัลตมีิเดียแบบเกม 

Alessi (1989) ให้ความหมายของเกมวา่เป็นเคร่ืองมือประเภทหนึง่ท่ีสามารถน ามาใช้สอน
ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะเม่ือมีการใช้คอมพิวเตอร์ในโรงเรียน   การเล่นเกมมีสว่นคล้าย
กบัการแสดงบทบาทสมมต ิโดยมีการสร้างสถานการณ์ท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้และทกัษะการ
แสดงบทบาทสมมตจิะสอนโดยเลียนแบบความจริง แตเ่กมอาจเลียนแบบความจริงหรือไมก็่ได้  
ซึง่เกมจะให้ความสนกุสนาน และท้าทายมากกวา่  

 
กิดานนัท์ มลิทอง (2548) กลา่วไว้วา่ การน าเกมมาใช้เพ่ือการเรียนการสอน สามารถ

กระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดการอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย ผู้สอนสามารถใช้เกมในการสอน และเป็นส่ือ
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เพ่ือให้ความรู้แก่ผู้ เรียนได้เช่นกนั ในเร่ืองของกฎเกณฑ์ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทศันคต ิ
ตลอดจนทกัษะตา่งๆ นอกจากนีก้ารใช้เกมยงัชว่ยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึน้ 
 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ได้กลา่วว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเกม หมายถึง 
รูปแบบหนึง่ของคอมพิวเตอร์ชว่ยสอบซึง่ต้องการท่ีจะท าให้การเรียนเป็นเร่ืองสนกุตามแนวคิดใน
ภาษาองักฤษท่ีว่า Learning is fun โดยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีสนกุสนานเพลิดเพลินให้
เกิดขึน้เพ่ือจงูใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้อยากท่ีจะเรียน 
 
 สรุปได้วา่ บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม เป็นส่ือประเภทหนึ่งท่ีชว่ยให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ  ด้วยการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทาย รวมทัง้ยงัสร้างความสนกุสนานให้แก่
ผู้ เรียนไปพร้อมๆกบัการให้ความรู้ในระหว่างการเลน่  โดยจะมีกฎ กติกา และเป้าหมายให้ผู้ เลน่
รู้สกึอยากเรียน 

 
องค์ประกอบของบทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกม 

  ในการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกมนัน้ ผู้ออกแบบจะต้องค านงึถึงองค์ประกอบ
ส าคญัๆ ของเกม ซึง่ Alessi และ Trollip (2001) กลา่วว่าองค์ประกอบส าคญัของบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกม ได้แก่ เป้าหมาย กฎกตกิา การแขง่ขนั ความท้าทาย จินตนาการ  
ความปลอดภยั และความสนกุสนานเพลิดเพลิน ดงันี ้

1. เป้าหมาย (Goals) บทเรียนแบบเกมทกุบทเรียนต้องมีการตัง้เป้าหมายท่ีชดัเจนให้
ผู้ เรียนเพ่ือกระตุ้นและเร้าความสนใจของผู้ เรียน โดยเป้าหมายดงักล่าวต้องเป็นเป้าหมายท่ีไม่ง่าย
และไมย่ากจนเกินไป ซึง่ผู้ เรียนจะได้รับการเสริมสร้างความรู้และความช านาญระหว่างท่ีผู้ เรียน
เดนิทางไปสูเ่ป้าหมาย 

 2. กฎกติกา (Rules) กฎกติกาเป็นองค์ประกอบท่ีมีความส าคญัในบทเรียนแบบเกม 
เน่ืองจากเป็นการก าหนดขอบเขตข้อบงัคบัหรือข้อจ ากดัตา่งๆ ของสิ่งท่ีผู้ เรียนสามารถกระท าได้
ภายในบทเรียน ซึง่อาจมีการเปล่ียนแปลงได้ตามความจ าเป็น 

 3. การแขง่ขนั (Competition) บทเรียนแบบเกมต้องมีการแขง่ขนั ซึง่อาจเป็น 
การแขง่ขนักบัฝ่ายตรงข้าม ตนเอง เวลา หรือการแขง่ขนักบัปัจจยัอ่ืนๆ  

 4. ความท้าทาย (Challenge) บทเรียนแบบเกมต้องมีความท้าทายให้กบัผู้ เรียน ซึง่ความ
ท้าทายนัน้คือ ความพยายามท่ีจะไปสูเ่ป้าหมาย ความท้าทายในบทเรียนแบบเกมควรจะมีความ
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ยืดหยุ่นและสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความสามารถของผู้ เรียนซึง่ขึน้อยู่กบัความเหมาะสมของ
บทเรียนแบบเกมนัน้ๆ ด้วย 

 5. จินตนาการ (Fantasy) บทเรียนแบบเกมสว่นใหญ่มกัใช้จินตนาการเป็นการสร้าง
แรงจงูใจให้กบัผู้ เรียน โดยระดบัของการจินตนาการในบทเรียนนัน้จะแตกตา่งกนัไป ทัง้นีข้ึน้อยู่กบั
ลกัษณะของบทเรียนเกมนัน้ๆ ซึง่จะมีตัง้แตร่ะดบัท่ีใกล้เคียงกบัความจริงไปจนถึงระดบัท่ีเตม็ไป
ด้วยความเพ้อฝัน 

 6. ความปลอดภยั (Safety) บทเรียนแบบเกมการจ าลองต้องยึดหลกัความปลอดภยัของ
ผู้ เรียนเป็นส าคญั คือต้องจ าลองสถานการณ์เพ่ือความปลอดภยั ซึง่ในความเป็นจริงสถานการณ์
นัน้อาจก่อให้เกิดอนัตรายแก่ผู้ เรียนหรือผู้ ท่ีเก่ียวข้องได้ เช่น สถานการณ์ในการรบ สถานการณ์ใน
การบนิ สถานการณ์ทางเศรษฐกิจ เป็นต้น 

 7. ความสนกุสนานเพลิดเพลิน (Entertainment) แม้วา่วตัถปุระสงค์หลกัของการเรียน
แบบเกมคือการให้ความรู้และทกัษะแก่ผู้ เรียน แตค่วามสนกุสนานเพลิดเพลินถือว่าเป็น
องค์ประกอบท่ีส าคญัท่ีสดุอีกองค์ประกอบหนึง่ เน่ืองจากความสนกุสนานเพลิดเพลินเป็นสิ่ง
ส าคญัท่ีท าให้เกิดแรงจงูใจและสง่ผลตอ่การเรียนรู้ในท่ีสดุ 

 
นอกจากนี ้Prensky (2001) ได้สรุปวา่เกมคอมพิวเตอร์ท่ีสนกุและดงึดดูใจผู้ เลน่นัน้ ควรมี

องค์ประกอบท่ีส าคญัดงันี ้
  1. เป้าหมาย (Goals) เป้าหมายเป็นสิ่งส าคญัของเกมคอมพิวเตอร์ทกุเกม เกม

คอมพิวเตอร์ท่ีสนกุต้องมีเป้าหมายของเกมท่ีผู้ เล่นสามารถไปถึงได้ไมย่ากและไมง่่ายจนเกินไป  
มีความนา่สนใจ สามารถดงึดดูใจให้ผู้ เลน่อยากเลน่ตอ่ไปได้โดยท่ีไมเ่กิดความรู้สกึเบื่อหนา่ย 
เป้าหมายของเกมยงัสามารถน าไปสูก่ารก าหนดกฎกตกิาของเกมด้วย เชน่ ถ้าผู้ เลน่ต้องการสะสม
คะแนนให้ได้ 100 คะแนน อาจก าหนดกตกิาวา่ ผู้ เลน่ท่ีแก้ปริศนาได้ ภายในเวลา 3 นาที จะได้รับ 
20 คะแนน และหากท าได้เร็วกวา่ท่ีก าหนดเวลาเอาไว้จะได้รับคะแนนเพิ่มมากขึน้ตามล าดบั 

  2. กตกิา (Rules) กตกิาเป็นองค์ประกอบท่ีเป็นผลมาจากการก าหนดเป้าหมาย
และมีความส าคญัตอ่การเล่มเกม เพราะเป็นสิ่งท่ีสร้างข้อจ ากดัข้อบงัคบัซึง่ผู้ เลน่ต้องปฎิบตัิตาม  
รวมทัง้ยงัท าให้การเลน่ด าเนินไปได้อย่างยตุธิรรมและยงัสามารถสร้างความต่ืนเต้นให้กบัผู้ เลน่ได้
อีกด้วย 

  3. ผลท่ีเกิดขึน้และการให้ข้อมลูป้อนกลบั (Outcomes and Feedback)  
การแสดงผลและให้ข้อมลูป้อนกลบัเป็นอีกองค์ประกอบหนึง่ท่ีส าคญั ซึง่จะแสดงให้เห็นวา่ผู้ เลน่
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สามารถมุง่ไปสูเ่ป้าหมายได้มากน้อยเพียงใด การให้ข้อมลูป้อนกลบัควรท าทนัทีหลงัจากท่ีผู้ เลน่ได้
กระท าสิ่งใดสิ่งหนึง่ไปแล้ว ซึ่งอาจท าได้หลายวิธี เชน่ การให้คะแนน รางวลั ค าชมเชย การให้
ค าอธิบาย เป็นต้น นอกจากจะชว่ยให้ผู้ เลน่เกิดการเรียนรู้จากการคิดหาวิธีการแก้อปุสรรคตา่งๆ
แล้ว ยงัชว่ยให้ผู้ เลน่เกิดการเรียนรู้จากข้อผิดพลาดท่ีเกิดขึน้ในการเลน่ของตนเองด้วย 

  4. ความท้าทายและการแขง่ขนั (Challenge and Competition) องค์ประกอบนี ้
สามารถสร้างขึน้ได้ด้วยการก าหนดปัญหาในเกมท่ีต้องการให้ผู้ เลน่แก้ไขหรือเอาชนะ ซึง่ชว่ยให้ผู้
เลน่เกิดความรู้สกึต่ืนเต้นไปกบัสถานการณ์ในเกม 

  5. ปฎิสมัพนัธ์ (Interaction) การเลน่เกมด้วยความสนกุเกิดขึน้ได้เม่ือมีผู้ เลน่
หลายคน จ านวนผู้ เลน่ท าให้เกิดปฎิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เลน่ด้วยกนัจนเกิดเป็นกลุม่สงัคมขึน้มาโดย
ไมจ่ าเป็นต้องมีการพบปะเผชิญหน้ากนัระหวา่งกลุม่ผู้ เล่น ซึง่อาจจะเป็นการพดูโต้ตอบกนัผา่นส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ตา่งๆ โดยเฉพาะกบัเกมออนไลน์ท่ีมีเมน ู“Chat” เพ่ือให้ผู้ เลน่ได้พดูคยุกนั 

  6. เร่ืองราว (Story) เร่ืองราวท่ีสร้างขึน้ในเกม มกัรวมจินตนาการแฟนซี 
(Fantasy) เข้าไปด้วย เชน่ การเดนิในอวกาศ การย้อนเวลากลบัไปในอดีต การผจญภยัในดนิแดน
มหศัจรรย์ เป็นต้น ซึง่สิ่งตา่งๆ เหลา่นีจ้ะยิ่งชว่ยให้เกมมีความสนกุมากยิ่งขึน้ 

 
  Malone (1980, 1981) นกัจิตวิทยาด้านพฤติกรรมนิยม ได้ท าการศกึษาถึงปัจจยัท่ีท าให้
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมมีความสนกุสนานและได้เสนอทฤษฎีการสร้างแรงจงูใจภายใน 
(Intrinsic Motivation) ซึง่ประกอบด้วย ความท้าทาย ความอยากรู้อยากเห็น จินตนาการ และ 
การควบคมุซึง่มีลกัษณะท่ีแตกตา่งกนัดงันี ้

  1. ความท้าทาย (Challenge) ความท้าทายจะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือบทเรียนเกมนัน้
มีเป้าหมายท่ีชดัเจน มีผลลพัธ์ท่ีไมแ่นน่อน ซึง่จะชว่ยท าให้ผู้ เรียนเกิดความภมูิใจในตนเองใน
ผลลพัธ์ท่ีเกิดขึน้ได้ โดยทัง้ 3 องค์ประกอบมีรายละเอียดดงันี ้

  1.1 เป้าหมาย (Goal) บรรยากาศในการเรียนบทเรียนแบบเกมจะต้องมี
ความท้าทายซึง่จะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือผู้ เรียนมีเป้าหมายในการเรียนท่ีชดัเจน เน่ืองจากเป้าหมายถือ
เป็นการสร้างแรงจงูใจภายในและต้องเป็นเป้าหมายท่ีมีความหมายตอ่ผู้ เรียนด้วย เป้าหมาย
แบง่เป็น 2 ลกัษณะ คือ เป้าหมายท่ีแนน่อนตายตวั เช่น การตอบค าถามท่ีเก่ียวกบัเนือ้หาให้
ถกูต้องเพ่ือชว่ยให้ตวัน าเร่ืองปลอดภยัและด าเนินเร่ืองตอ่ไปได้ และเป้าหมายท่ีไมต่ายตวั คือ
เป้าหมายท่ีเป็นผลงานท่ีเกิดขึน้จากการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้ เรียนกบับทเรียน ซึง่หลากหลาย
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แตกตา่งกนัออกไปตามลกัษณะของบทเรียนแบบเกม เช่น เกมเก่ียวกบัการวาดภาพ บทเรียน 
แบบเกมสว่นใหญ่จะมีเป้าหมายท่ีตายตวั  

 1.2 ผลลพัธ์ท่ีไมแ่นน่อน บทเรียนประเภทเกมควรท่ีจะน าเสนอผลลพัธ์ท่ี
ไมแ่นน่อนตายตวั ซึง่ผลลพัธ์ท่ีไมแ่นน่อนตายตวันีเ้กิดได้ 4 วิธี ได้แก่ 

  1.2.1 ความแตกตา่งของระดบัความยากง่าย ซึง่ผู้ เรียนควรท่ีจะ
มีโอกาสควบคมุระดบัความท้าทายได้ตามความสามารถและความต้องการของตนเอง 

  1.2.2 ความหลากหลายของเป้าหมายในบทเรียน ในบทเรียนๆ
หนึง่ควรมีเป้าหมายหลายระดบัซึง่อาจจะอยูใ่นรูปของเป้าหมายเดมิ แตมี่ความยากง่ายแตกตา่ง
กนัคือการท าเป้าหมายเดมิแตใ่ห้ไปถึงได้ยากยิ่งขึน้ เชน่ ใช้เวลาลดลงหรือจ านวนครัง้น้อยครัง้ลง มี
ข้อจ ากดัเพิ่มมากขึน้  

      1.2.3 การเปิดเผยข้อมลูความรู้เพียงบางสว่น โดยเก็บเนือ้หา
ความรู้บางสว่นไว้และเลือกท่ีจะเปิดเผยให้ผู้ เรียนทราบแตเ่พียงบางสว่น เพ่ือให้เกิดความอยากรู้
อยากเห็นสง่ผลให้เกิดความรู้สกึไมแ่นน่อน 

  1.2.4 การสุม่ตวัอยา่ง ท าให้ผู้ เรียนไมส่ามารถคาดเดาสิ่งท่ี
เกิดขึน้ได้ 

  1.3 ความภมูิใจในตนเอง ผู้ เรียนทกุคนต้องการความส าเร็จ ซึง่เป็นสิ่งท่ี
ท าให้ผู้ เรียนเกิดความภาคภมูิใจในตนเอง การเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนประสบความส าเร็จได้นัน้เกิด
จากการออกแบบให้บทเรียนมีเป้าหมายท่ีเหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียน นอกจากนีค้วรมี 
ผลป้อนกลบัท่ีแสดงความก้าวหน้าของผู้ เรียนเพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนมุง่มัน่ท่ีจะไปถึงเป้าหมายให้ได้ 

  2. ความอยากรู้อยากเห็น (Curiosity)  Malone ได้อธิบายถึงความอยากรู้อยาก
เห็นวา่ บรรยากาศการเรียนรู้ท่ีจะท าให้ผู้ เรียนอยากรู้อยากเห็นนัน้จะต้องแปลกใหมแ่ละสร้างความ
ประหลาดใจให้แก่ผู้ เรียน ความอยากรู้อยากเห็นแบง่ออกเป็น 2 ลกัษณะ ได้แก่ ความอยากรู้อยาก
เห็นทางความรู้สกึ (Sensory Curiosity) เป็นความอยากรู้อยากเห็นท่ีเร่ิมจากการถกูกระตุ้น
ความรู้สกึผ่านทางการได้ยินและการมองเห็น โดยน าเสนออยู่ตลอดเวลา  ความอยากรู้อยากเห็น
ทางปัญญา (Cognitive Curiosity) มีลกัษณะท่ีต้องการเรียนรู้สิ่งตา่งๆ ท่ีแปลกใหม่ ไมแ่นน่อน 
และค าถามท่ียงัไมไ่ด้รับค าตอบ ซึง่แตกตา่งไปจากกฎเกณฑ์ โดยเหตกุารณ์ท่ีไมแ่นน่อนจะเป็น
ตวักระตุ้นให้ผู้ เรียนต้องการท่ีจะเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ  ได้เป็นอยา่งดี 

  3. จินตนาการ (Fantasy) เกมทกุเกมควรก่อให้เกิดจินตนาการให้ผู้ เรียนได้
จินตนาการท าให้เกิดบรรยากาศทางการเรียนท่ีนา่สนใจและสง่ผลให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมี
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ประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ โดยจินตนาการสามารถแบง่ออกเป็น 2 ลกัษณะ คือ จินตนาการ
สอดคล้อง (Intrinsic Fantasy) และจินตนาการท่ีไมส่อดคล้อง (Extrinsic Fantasy) 

  4. การควบคมุ (Control) ในปี 1987 Malone และ Lepper (อ้างถึงใน Alessi & 
Trollip, 2001) ได้เพิ่มการควบคมุเข้าไปเป็นสว่นหนึง่ของการสร้างแรงจงูใจ ซึง่การเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนได้มีควบคมุบทเรียนของตนได้นัน้ ท าให้ผู้ เรียนสามารถเลือกระดบัความยากง่ายของเกม
หรือเลือกล าดบัเนือ้หาได้ตามความต้องการ ตามความสามารถของตนเอง ซึง่จะสง่ผลให้ผู้ เรียน
เกิดแรงจงูใจในการเรียนได้มากย่ิงขึน้  

จากองค์ประกอบตา่งๆของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีได้อธิบายดงักลา่วมาข้างต้น 
สามารถสรุปได้วา่ องค์ประกอบส าคญัในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมประกอบด้วย เป้าหมาย 
กตกิา ผลท่ีเกิดขึน้ ผลป้อนกลบั การแขง่ขนั ความท้าทาย ปฏิสมัพนัธ์ เร่ืองราว ความอยากรู้อยาก
เห็น จินตนาการ และการควบคมุ 

 
รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดียแบบเกม 
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเพ่ือการศกึษาในปัจจบุนัมีมากมายหลายประเภท ซึง่

โดยทัว่ไปแล้วรูปแบบของเกมคอมพิวเตอร์เพ่ือการศกึษาท่ีนิยมแบง่กนัมีดงัตอ่ไปนี ้(Prensky, 
2001) 

1. เกมผจญภยั (Adventure Game) มีวตัถปุระสงค์เพ่ือต้องการให้ผู้ เลน่เกมรู้จกั
การแก้ปัญหาและมีปฏิสมัพนัธ์เพ่ือแก้ปัญหาสงัเกตสิ่งตา่งๆ ในเกม โดยใช้เหตผุลค้นหาค าตอบ
เน่ืองจากในขณะท่ีผู้ เล่นเลน่เกมจะมีข้อมลูเก่ียวกบัแนวทางวิธีการและรายละเอียดน้อยมาก 
ในขณะท่ีมีข้อจ ากดัหลายประการ เชน่ การแขง่กบัเวลาหรือสู้กบัอปุสรรคตา่งๆ ในแตล่ะดา่น
จนกระทัง่ได้รับชยัชนะในตอนจบ ต้องใช้ไหวพริบและทกัษะด้านปัญญาเป็นอยา่งมาก    

2. เกมท่ีแขง่กบัเวลาและตนเอง (Arcade-type Game) เป็นเกมท่ีใช้เวลาและ
คะแนนเป็นตวัเร้าและเสริมแรง คอยกระตุ้นผู้ เลน่ตลอดเวลา นอกจากนีย้งัมีการแขง่ขนักบัเวลา
และค าตอบผู้ เล่นแตล่ะคนด้วย 

3. เกมกระดาน (Board Game) เป็นเกม 2 มิต ิคล้ายหมากกระดาน นิยมใช้สอน
ในเดก็เล็ก 

4. เกมการพนนั (Gambling Game) เป็นเกมท่ีออกแบบเพ่ือพฒันาเดก็ให้เกิด
ความเข้าใจเร่ืองราว โดยใช้เงินเป็นแรงจงูใจ และชว่งสดุท้ายของเกมจะดวูา่ผู้ เลน่คนใดใช้จา่ยได้
ประหยดัท่ีสดุ 
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5. เกมตอ่สู้  (Combat Game) เป็นเกมการตอ่สู้กนั และคอ่นข้างมีการใช้ความ
รุนแรงเข้ามาเก่ียวข้อง โดยจะมีการแขง่ขนัสงูทัง้กบัโปรแกรมและกบัตวัผู้ เลน่เอง 

6. เกมตรรกกะ (Logic Game) เป็นเกมท่ีผู้ เลน่ต้องใช้ตรรกะในการแก้ปัญหา 
7. เกมฝึกทกัษะ (Psychomotor Game) เป็นรูปแบบเกมท่ีรวมการฝึกทกัษะกบั

ความสามารถทางความคดิเข้าไว้ด้วยกนั ผู้ เลน่จะเป็นฝ่ายท่ีเป็นผู้คดิค้นวิธีการท่ีต้องการเอาชนะ
ฝ่ายตรงข้ามเองโดยไมมี่ค าแนะน า 

8. เกมบทบาทสมมติ (Role-Playing Game) เป็นเกมท่ีให้ผู้ เลน่ได้เป็นสว่นหนึง่
ของบทเรียนและจะต้องแก้สถานการณ์ท่ีก าลงัเผชิญอยูใ่ห้ได้ 

9. เกมตอบปัญหา (TV Quiz Game) เป็นเกมการตอบปัญหาทัว่ไป 
                       10. เกมค าศพัท์ (Word Game) เป็นเกมท่ีมีการสอนเก่ียวกบัค าศพัท์ 

           11. เกมแมแ่บบ (Template Game) เป็นเกมท่ีมีการประยกุต์รวมลกัษณะ รูปแบบ
และวิธีการเลน่ของทกุๆ เกมท่ีกลา่วมาข้างต้น 

 
ส าหรับในการวิจยัครัง้นีใ้ช้รูปแบบเกมแบบเกมผจญภยั (Adventure Game) ซึง่เป็นเกม

หนึง่ท่ีผู้ เลน่มีบทบาทของตวัละครในสถานการณ์ ผู้ เลน่จะต้องใช้ข้อมลูและทรัพยากรท่ีมีอยูใ่นการ
แก้ปัญหาซึง่ถกูวางส าหรับตวัละครนัน้ๆไว้แล้ว วตัถปุระสงค์ของเกมชว่ยให้ผู้ เรียนหาทางเอาชนะ
อปุสรรคตา่งๆ ให้ได้ ส าหรับหนึง่ในอปุสรรคท่ีจะเห็นบอ่ยๆ ได้แก่ สตัว์ประหลาด ซึง่จะเร้าให้
ผู้ เรียนอยากท่ีจะเอาชนะอปุสรรคนัน้ๆ รวมทัง้ยงัมีการจบัเวลาอีกด้วย โดยการเลน่เกมจะต้องใช้
ความหลากหลายของทกัษะโดยเฉพาะอยา่งยิ่งด้านการรับรู้ด้วยการมองเห็น  

 
 ประโยชน์ของบทเรียนมัลตมีิเดีย 
 มลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนรู้เป็นการสง่เสริมการเรียนการสอนท่ีมีลกัษณะการบรูณาการส่ือ
ตา่งๆ เข้าด้วยกนั สามารถน าเสนอเนือ้หาได้ลึกซึง้กวา่การบรรยายแบบปกติ จงึอาจกลา่วได้วา่
มลัตมีิเดียจะกลายมาเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคญัยิ่งตอ่การเรียนการสอนในปัจจบุนัและอนาคต ซึง่
ก่อให้เกิดประโยชน์ตอ่การเรียนการสอน (ณฐักร สงคราม, 2553) ดงันี ้
 

1. สร้างแรงจงูใจ และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคการน าเสนอท่ี
หลากหลายสวยงาม สามารถดงึดดูและคงความสนใจของผู้ เรียน ชว่ยให้เกิดความคงทนในการ
จดจ า เพราะรับรู้ได้จากหลายชอ่งทางทัง้ภาพและเสียง 
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2. ชว่ยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนือ้หาได้ดี อธิบายสิ่งท่ีซบัซ้อนให้ง่ายขึน้ 
ขยายสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมมากย่ิงขึน้ สามารถทบทวนบทเรียนซ า้ได้ตามความ
ต้องการและความแตกตา่งในแตล่ะบคุคล 

3. มีการออกแบบการใช้งานท่ีง่าย ผู้ใช้ไมจ่ าเป็นต้องมีทกัษะการใช้งานคอมพิวเตอร์สงู 
แคมี่ความรู้พืน้ฐานในการใช้งานคอมพิวเตอร์เบือ้งต้นก็สามารถใช้งานได้ หรือเพียงได้รับ
ค าแนะน าเล็กน้อยก็สามารถใช้งานได้ 

4. การได้โต้ตอบ ปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน มีโอกาสเลือก ตดัสินใจและได้รับการเสริมแรง
จากการได้ข้อมลูป้อนกลบัทนัที เปรียบเสมือนกบัการเรียนรู้จากตวัครูผู้สอนเอง 

5. สง่เสริมให้ผู้ เรียนฝึกความรับผิดชอบตอ่ตนเอง สามารถวางแผนการเรียน แก้ปัญหา 
และฝึกคิดอย่างมีเหตผุล 

6. การท่ีสามารถทราบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได้ทนัที เป็นการท้าทายผู้ เรียนและ
เสริมแรงให้ผู้ เรียนอยากเรียนตอ่ 

7. ประหยดัก าลงัคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจ าเป็นท่ีจะต้องใช้ผู้สอนท่ีมี
ประสบการณ์สงูหรือในสาขาท่ีขาดแคลน หรือเคร่ืองมือราคาแพงหรืออนัตราย ท าให้ครูมีเวลามาก
ขึน้ในการช่วยเหลือผู้ เรียนท่ีประสบปัญหา 

8. เข้าถึงกลุม่เป้าหมายได้ในวงกว้าง ลดช่องวา่งระหว่างผู้ เรียนในเมืองและชนบท เพราะ
สามารถสง่โปรแกรมบทเรียนไปยงัทกุสถานท่ีท่ีมีคอมพิวเตอร์ได้ หรือในชนบทท่ีหา่งไกลก็สามารถ
สง่ไปยงัศนูย์กลางของชมุชนตา่งๆ 
                                                                                      
     
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                            ขัน้ตอนการออกแบบการสอนบทเรียนมัลติมีเดีย 
 บทเรียนมลัตมีิเดียท่ีใช้สอนโดยสว่นมาก จะน ากระบวนการเรียนการสอนจาก 
นกัการศกึษามาเป็นหลกัการเพ่ือประยกุต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดีย เพ่ือเป็นพืน้ฐาน 
ในการออกแบบ ซึง่กระบวนการเรียนการสอน 9 ขัน้ ของกาเย ่(Gagne,1992 อ้างถึงใน ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง, 2541)  มีดงันี ้

1. กระตุ้นความสนใจ (Gaining Attention) 
2. การแจ้งวตัถปุระสงค์ให้ผู้ เรียนทราบ (Informing Learner of the Objective) 
3. กระตุ้นให้ระลกึถึงความรู้เดิม (Stimulation Recall of Prerequisite Learning) 
4. น าเสนอสิ่งเร้าเพ่ือเนือ้หาใหม ่(Presenting the Stimulus Materials) 
5. แนะแนวทางการเรียนรู้ (Providing Learning Guide) 
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6. กระตุ้นการตอบสนอง (Eliciting the Performance) 
7. การให้ผลป้อนกลบั (Providing Feedback ) 
8. ประเมินผล (Assessing Performance) 
9. การสง่เสริมความคงทนและการถ่ายโยงการเรียนรู้ (Enhancing Retention and 

Transfer) 
  จากกระบวนการดงักลา่ว สามารถประยกุต์ใช้เป็นหลกัการในการออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ในบทเรียนมลัตมีิเดีย (ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541; ณฐักร สงคราม, 2553) ดงันี ้

1. กระตุ้นความสนใจ (Gaining Attention) ก่อนเร่ิมการน าเสนอเนือ้หาบทเรียน ควรมี
การกระตุ้นความสนใจให้ผู้ เรียนอยากเรียนด้วยการใช้ภาพกราฟิก แอนิเมชัน่การเคล่ือนไหวตา่งๆ 
ตลอดจนการใช้สีและเสียง ประกอบเข้าด้วยกนั โดยส่ือท่ีสร้างขึน้มาต้องต้องนา่สนใจสามารถจงู
ใจให้ผู้ เรียนอยากเข้าไปเรียนรู้และต้องเก่ียวข้องกบัเนือ้หาท่ีจะน าเสนอตอ่ไป ซึง่การกระตุ้นความ
สนใจในขัน้แรกนี ้นอกจากเร้าความสนใจของผู้ เรียนแล้วยงัเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้ เรียนได้
พร้อมท่ีจะศกึษาเนือ้หาตอ่ไป 

2. บอกวตัถปุระสงค์ให้ผู้ เรียนทราบ (Informing Learner of the Objective) การบอก
วตัถปุระสงค์เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบถึงเป้าหมายในการเรียนบทเรียนและเป็นการบอกให้ทราบ
ลว่งหน้าถึงประเดน็ส าคญัของเนือ้หารวมถึงโครงสร้างของเนือ้หาคร่าว ๆ ซึง่จะชว่ยให้ผู้ เรียนท า
ความเข้าใจเนือ้หาได้ดีขึน้และท าให้การเรียนรู้ของผู้ เรียนนัน้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ โดยการ
บอกวตัถปุระสงค์นัน้ควรท่ีจะสัน้ กระชบั ได้ใจความและใช้ข้อความให้เหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน
ด้วย 

3. กระตุ้นให้ระลกึถึงความรู้เดิม (Stimulation Recall of Prerequisite Learning) 
การกระตุ้นหรือการทบทวนความรู้เดมิก่อนท่ีจะน าเสนอความรู้ใหมแ่ก่ผู้ เรียนเป็นสิ่งจ าเป็น  
การเรียนรู้จะเกิดได้นัน้จะต้องมีการเช่ือมโยงความรู้ใหมเ่ข้ากบัความรู้เดมิเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้
เกิดการเรียนรู้ โดยทัว่ไปส าหรับบทเรียนมลัตมีิเดียคือ การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) ซึง่เป็นการ
ประเมินความรู้ของผู้ เรียน ในบางบทเรียนอาจใช้ผลจากการทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จดั
ระดบัความสามารถของผู้ เรียน เพ่ือจดับทเรียนให้ตอบสนองตอ่ระดบัความสามารถของผู้ เรียน แต่
การทบทวนความรู้เดมินัน้สามารถท าได้ในรูปแบบอ่ืนได้อาจเป็นรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้ เรียน
ระลกึถึงสิ่งท่ีเรียนมาก่อนหน้านีก็้ได้  

4. น าเสนอสิ่งเร้าเพ่ือเนือ้หาใหม ่(Presenting the Stimulus Materials) การน าเสนอ
เนือ้หาโดยใช้ส่ือหลายรูปแบบหรือมลัตมีิเดียนัน้นบัเป็นการน าเสนอท่ีประสิทธิภาพเพราะนอกจาก
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จะเร้าความสนใจของผู้ เรียนแล้ว ยงัชว่ยให้การเรียนรู้ของผู้ เรียนดีขึน้ เพราะไปชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจ
เนือ้หาได้ง่ายและรวดเร็วขึน้และท าให้ผู้ เรียนมีความคงทนในการจ ามากขึน้ด้วย              

5. แนะแนวทางการเรียนรู้ (Providing Learning Guide) การออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดีย
ในขัน้นีคื้อ ควรหาเทคนิคท่ีจะกระตุ้นให้ผู้ เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเอง โดยการเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนร่วมคิดและร่วมกิจกรรมตา่งๆ เชน่ การถามให้ผู้ เรียนตอบหรือทดลองโต้ตอบ การใช้เทคนิค
การให้ตวัอยา่ง (Example) และตวัอยา่งท่ีไมใ่ชต่วัอยา่ง (Non-Example) การใช้ภาพในการ
น าเสนอตวัอยา่งตา่งๆ ซึง่บางครัง้อาจให้ตวัอยา่งท่ีแตกตา่งออกไปบ้าง นอกจากนีอ้าจจะอยใูน
รูปแบบของค าแนะน าบทเรียนก็ได้ 

6. กระตุ้นการตอบสนอง (Eliciting the Performance) การออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดีย
นัน้ ผู้ออกแบบจงึควรท่ีจะจดัให้มีกิจกรรมตา่งๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หาอยา่งตอ่เน่ือง เพื่อกระตุ้นให้
เกิดการตอบสนองจากผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนได้มีสว่นร่วมในการคิดการเรียนและมีฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน 
ไมว่า่จะเป็นการตอบค าถามสัน้ๆ แสดงความคดิเห็น เลือกกิจกรรม กิจกรรมเหล่านีจ้ะท าให้ผู้ เรียน
ไมรู้่สกึเบื่อหน่าย การท่ีผู้ เรียนมีสว่นร่วมกบับทเรียนย่อมสง่ผลให้การเรียนนัน้ๆ มีประสิทธิภาพ 

7. การให้ผลป้อนกลบั (Providing Feedback ) การให้ผลป้อนกลบัถือเป็นการเสริมแรงท่ี
ท าให้เกิดการเรียนรู้ของผู้ เรียนได้ดี นอกจากจะชว่ยให้ผู้ เรียนรู้วา่ตวัเองเข้าใจถกูหรือไมแ่ล้ว ยงั
ชว่ยให้เกิดแรงจงูใจในการเรียนตอ่ไปอีกด้วย โดยเฉพาะในบทเรียนเกมการให้ผลป้อนกลบัจะเป็น
แรงผลกัดนัให้ผู้ เรียนอยากท่ีจะเรียนรู้ในบทเรียนตอ่ไป ผลป้อนกลบันัน้สามารถแบง่ได้ตาม
ลกัษณะท่ีแตกตา่งกนัไป ได้แก่ ลกัษณะการปรากฏ เชน่ แบบไมเ่คล่ือนไหว แบบเคล่ือนไหว แบบ
โต้ตอบ แบง่ตามการควบคมุ คือ ให้ผลป้อนกลบัทนัที ให้เลือกรับผลป้อนกลบัได้ และแบง่ตาม
เนือ้หา คือ ผลป้อนกลบัท่ีมีค าอธิบาย ผลป้อนกลบัท่ีไมมี่ค าอธิบาย ซึง่ควรจะออกแบบให้
เหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียนด้วย 

8. ประเมินผล (Assessing Performance) ประเมินผลหรือทดสอบความรู้เป็นการ
ประเมินวา่ผู้ เรียนนัน้ได้เกิดการเรียนรู้ตามท่ีได้ตัง้เป้าหมายหรือไมอ่ยา่งไร การทดสอบนัน้อาจจะ
อยูใ่นชว่งระหวา่งเรียน หรือหลงัเรียนก็ได้ การทดสอบจะแตกตา่งกบัส่วนของแบบฝึกหดั ผลของ
แบบทดสอบจะตดัสินว่าผู้ เรียนผา่นการทดสอบหรือไม ่ส่วนแบบฝึกหดัจะไมน่ าคะแนนมาตดัสิน 
แตเ่พียงชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ดีขึน้และยงัมีผลตอ่ความคงทนในการจดจ าเนือ้หาของ
ผู้ เรียนด้วย  

9. การสง่เสริมความคงทนและการถ่ายโยงการเรียนรู้ (Enhancing Retention and 
Transfer) สิ่งส าคญัท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนมีความคงทนในการจ าข้อมลูความรู้นัน้ คือการท าให้ผู้ เรียน
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เข้าใจวา่ข้อมลูความรู้ใหมท่ี่ได้เรียนรู้นัน้เช่ือมโยงกบัข้อมลูความรู้เดมิหรือประสบการณ์ท่ีผู้ เรียนมี
ความคุ้นเคยมาก่อนแล้วอย่างไร ส าหรับในส่วนของการน าไปใช้นัน้ผู้สอนต้องมีการจดัหากิจกรรม
ใหม่ๆ  หลากหลายไว้ส าหรับผู้ เรียน โดยกิจกรรมท่ีจดัหามานีจ้ะต้องเป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนได้ประยกุต์ใช้ความรู้ท่ีเพิ่งเรียนรู้มาท่ีแตกตา่งไปจากตวัอยา่งท่ีใช้ในบทเรียน  
 

ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียนมัลตมีิเดีย 
แบบจ าลองการออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดียของ Alessi & Trollip’s (1991 อ้างถึงใน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2541) ได้น าเสนอขัน้ตอนไว้ 7 ขัน้ตอน และสามารถสรุปได้ดงันี ้
 
ภาพท่ี 1 ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดียของ Alessi & Trollip’s  (1991) 
 
ขัน้ตอนท่ี 1 : ขัน้ตอนการเตรียม (Preparation) 
 
 
 
 
 
 
 
ขัน้ตอนท่ี 2 : ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ก าหนด 
เป้าหมาย 
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เรียนรู้ 
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ความคดิ 

ขัน้ตอนท่ี 1 

ทอน 
ความคดิ 

วิเคราะห์ 
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แนวคิด 

ออกแบบ 
บทเรียน 
ขัน้แรก 

ประเมินและ 
แก้ไขการ 
ออกแบบ 

ขัน้ตอนท่ี 2 

การย้อนกลบัเพ่ือทดสอบและปรับปรุง 
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ขัน้ตอนท่ี 3-7  
 

 
 
 
 
 
ขัน้ตอนท่ี 1 : ขัน้ตอนการเตรียม (Preparation) 
ขัน้ตอนนีถื้อเป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัมาก เพราะเป็นการเตรียมความพร้อมในด้านตา่งๆ ไมว่า่

จะเป็นการก าหนดวตัถปุระสงค์ การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูเนือ้หาขององค์ประกอบตา่งๆ ท่ี
เก่ียวข้องกบับทเรียน การเตรียมพร้อมในสว่นนีจ้ะชว่ยให้การออกแบบในขัน้ตอนตอ่ไปเป็นไป
อยา่งตอ่เน่ืองและมีประสิทธิภาพ 

1.1 ก าหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ (Determine Goals and Objectives) 
 การก าหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ของบทเรียนคือ ควรก าหนดวตัถปุระสงค์ของ
บทเรียนให้ชดัเจนว่าบทเรียนท่ีจะออกแบบนีเ้ป็นบทเรียนท่ีสร้างขึน้โดยมีวตัถปุระสงค์เพ่ืออะไร 
กลุม่เป้าหมายคือใคร และหลงัจากท่ีผู้ เรียนเรียนจบแล้วจะสามารถท าอะไรได้บ้าง ซึ่งข้อมลูตา่งๆ 
ท่ีถกูก าหนดขึน้มานีต้้องอยูภ่ายใต้ข้อมลูพืน้ฐานของผู้ เรียนเป็นส าคญั จงึจะท าให้การออกแบบ
บทเรียนนัน้ๆ ครอบคลมุและตรงกบัความต้องการของผู้ เรียนได้ 
 1.2 รวบรวมข้อมลู (Collect Resources) 
  การรวบรวมข้อมลู คือการเตรียมพร้อมทางด้านทรัพยากรสารสนเทศท่ีเก่ียวข้อง ทัง้ใน
สว่นของเนือ้หา ได้แก่ หนงัสือ วารสารวิชาการ หนงัสืออ้างอิง ภาพประกอบตา่งๆ ตลอดจน
ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา และในการพฒันาและออกแบบบทเรียน ได้แก่ หนงัสือแบบเรียน ผงังาน 
(Flowchart) สตอร่ีบอร์ด งานกราฟิกตา่งๆ และเสียง ตลอดจนผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
บทเรียน รวมทัง้ด้านส่ือในการน าเสนอบทเรียน ได้แก่ คอมพิวเตอร์ คูมื่อโปรแกรมชว่ยสร้าง
บทเรียนมลัตมีิเดียท่ีต้องการใช้ และผู้ เช่ียวชาญการสร้างบทเรียนมลัตมีิเดีย 

1.3 เรียนรู้เนือ้หา (Learn Content) 
  ผู้ออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดียจ าเป็นจะต้องมีความรู้ทัง้ด้านเนือ้หาและด้านการออกแบบ
บทเรียนมลัตมีิเดียควบคูก่นัไป หากขาดความรู้ด้านเนือ้หา ผู้ออกแบบสามารถเรียนรู้เพิ่มเตมิได้
หลายลกัษณะ เชน่ การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านนัน้ๆ การค้นคว้าจากหนงัสือเอกสารตา่งๆ หาก

เขียนผงั 
งาน 

สร้าง 
สตอร่ีบอร์ด 

สร้าง 
โปรแกรม 

ผลิต 
เอกสาร 
ประกอบ 

ประเมินและ 
แก้ไขบทเรียน จบ 
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ไมรู้่เนือ้หาจะท าให้เกิดข้อจ ากดัในการออกแบบบทเรียนคือ  ไมว่า่จะเป็นในสว่นของการออกแบบ
การชีแ้นวทางในการเรียนรู้ การน าเสนอเนือ้หา การให้ผลป้อนกลบั รวมทัง้การทดสอบความรู้ของ
ผู้ เรียน 

1.4 สร้างความคดิ (Generate Ideas) 
  ขัน้นีคื้อการระดมสมองจากทีมงานเพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นตา่งๆ เป็นจ านวนมาก ซึง่จะท าให้
ได้แนวคิดท่ีดีและนา่สนใจในท่ีสดุออกมา โดยการระดมสมองหลกัการอยู่ 4 ข้อ คือ การห้าม
วิจารณ์ (Suspend Judgment) การคดิโดยอิสระ (Free Wheel) การเน้นปริมาณ (Quantity) และ
การกระตุ้นความคิดอยา่งตอ่เน่ือง (Cross Fertilize)   
 ขัน้ตอนท่ี 2 : ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 เป็นขัน้ตอนการออกแบบบทเรียนท่ีส าคญัเชน่กนั โดยเป็นการก าหนดวา่บทเรียนจะ
ออกแบบออกมามีลกัษณะอยา่งไร 
 2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
  การทอนความคิดเร่ิมจากการคดัเอาข้อคิดท่ีไมส่ามารถปฏิบตัไิด้ เน่ืองจากเหตผุลและ
ข้อจ ากดับางอยา่งหรือข้อคิดท่ีซ า้ซ้อนกนัออกไป และรวบรวมความคดิท่ีนา่สนใจท่ีเหลืออยู่นัน้มา
พิจารณาอีกครัง้ ซึง่อาจจะมีการซกัถาม อภิปรายถึงรายละเอียดและสรุปออกมาเป็นประเดน็ตา่งๆ 

2.2 วิเคราะห์งานและคอนเซ็ปต์ (Task and Concept Analysis) 
การวิเคราะห์งาน เป็นการวิเคราะห์ล าดบัขัน้ตอนของเนือ้หาท่ีผู้ เรียนจะต้องเรียนจนท าให้

เกิดการเรียนรู้ท่ีต้องการ ส่วนการวิเคราะห์แนวคิด (Concept Analysis) คือ ขัน้ตอนในการ
วิเคราะห์เนือ้หาทัง้หมดและพิจารณาตดัเนือ้หาท่ีไมเ่ก่ียวข้องออกเพ่ือให้ได้เนือ้หาท่ีเป็น
สาระส าคญัออกมา ดงันัน้ขัน้ตอนนีมี้ความส าคญัมากเพ่ือหาหลกัการการเรียนรู้ (Principle of 
Learning) ท่ีเหมาะสมของเนือ้หาและแผนงานส าหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 

2.3 ออกแบบบทเรียนขัน้แรก (Preliminary lesson Description) 
หลงัจากท่ีมีการรวบรวมและวิเคราะห์ในสว่นตา่งๆแล้ว ผู้ออกแบบจะต้องน าสิ่งตา่งๆ มา

ออกแบบให้เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานงานและแนวคดิเหลา่นีจ้ะต้องท า
ภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้ของฮอฟเมนและเมดสเคอร์ (Holfman and Medsker, 1983) ได้แนะน า
กิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะห์การเรียนการสอน (Instructional Analysis) เพ่ือชว่ยใน 
การผสมผสานแนวคิดนีเ้ข้าด้วยกนั ซึง่ประกอบไปด้วยการก าหนดประเภทของการเรียนรู้ ประเภท
ของบทเรียนมลัตมีิเดีย การก าหนดขัน้ตอนและทกัษะท่ีจ าเป็น การก าหนดปัจจยัหลกัท่ีต้องค านงึ
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ในการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียแตล่ะประเภท และการจดัระบบความคิดเพ่ือให้ได้มาซึง่ 
การออกแบบล าดบั (Sequence) ของบทเรียนท่ีดีท่ีสดุ  

2.4 ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the design) 
การประเมินและแก้ไขในขัน้ตอนการออกแบบเป็นสิ่งท่ีมีความส าคญัมากในการออกแบบ

บทเรียนมลัตมีิเดียอย่างเป็นระบบ การประเมินนัน้เป็นเป็นสิ่งท่ีต้องท าอยูเ่ป็นระยะๆ หลงัจาก 
การออกแบบแล้ว จงึควรท่ีจะมีการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญเนือ้หา ผู้ เช่ียวชาญการออกแบบและ
ผู้ เรียนหนึง่รอบก่อน หลงัจากมีการประเมินแล้วก็น ามาปรับปรุงแก้ไข และอาจท าการย้อนกลบัไป
ประเมิน จนกระทัง่ได้บทเรียนมลัตมีิเดียท่ีมีคณุภาพเป็นท่ีพอใจกบัทกุฝ่าย ก่อนท่ีจะด าเนินการ
ออกแบบขัน้ตอ่ไป 

ขัน้ตอนท่ี 3 : ขัน้ตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
ผงังาน (Flowchart) จะอธิบายขัน้ตอนการท างานของโปรแกรม การเขียนผงังานเป็นสิ่ง

ส าคญัทัง้นีเ้พ่ือไมใ่ห้เกิดข้อผิดพลาดในการออกแบบและหากมีการท าบทเรียนกนัเป็นทีมงาน  
ผงังานจะชว่ยให้ทกุคนมีความเข้าใจตรงกนัและลดข้อผิดพลาดในการสร้างบทเรียนลง การเขียน
ผงังานจะน าเสนอล าดบัขัน้ตอน โครงสร้างของบทเรียนมลัตมีิเดีย ผงังานท าหน้าท่ีเสนอข้อมลู
เก่ียวกบัโปรแกรมในล าดบัขัน้ตอนตา่งๆ ท่ีมีการเปล่ียนแปลงของบทเรียน การเขียนผงังานมีหลาย
ระดบัแตกตา่งกนัไปขึน้อยูก่บัประเภทบทเรียนมลัตมีิเดีย ส าหรับประเภทของบทเรียนท่ีไมซ่บัซ้อน 
เชน่ ประเภทตวิเตอร์ ประเภทแบบฝึกหดั แบบทดสอบ ใช้ผงังานในลกัษณะท่ีไม่ละเอียดมากนกั 
โดยให้แสดงภาพรวมและล าดบับทเรียนเท่าท่ีจ าเป็น แตส่ าหรับบทเรียนท่ีมีความซบัซ้อน เชน่
บทเรียนประเภทจ าลองหรือประเภทเกม ควรท่ีจะมีการเขียนผงังานให้ละเอียดเพ่ือความชดัเจน 
โดยมีการแสดงขัน้ตอนวิธีการวนซ า้ของโปรแกรม กฎหรือกตกิาของเกมด้วย 

ขัน้ตอนท่ี 4 : ขัน้ตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด(Create Storyboard) 
การสร้างสตอร่ีบอร์ดเป็นขัน้ตอนของการเตรียมการน าเสนอและการจดัวางข้อความ ภาพ 

รวมทัง้ส่ือในรูปแบบมลัตมีิเดียตา่งๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือให้การน าเสนอข้อความและส่ือในรูปแบบ
ตา่งๆ เป็นไปอยา่งเหมาะสมในการแสดงผลบนหน้าจอ การสร้างสตอร่ีบอร์ดผู้ออกแบบจะต้องมี
การแสดงข้อมลูตา่งๆให้เห็น ได้แก่ เนือ้หา ข้อมลู ค าถาม ผลป้อนกลบั ค าแนะน า ค าชีแ้จง 
ข้อความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น ในขัน้นีค้วรผา่นผู้ เช่ียวชาญด้าน
เนือ้หาและการออกแบบ รวมทัง้ผู้ เรียนท่ีอยู่ในกลุม่ เป้าหมาย เพ่ือชว่ยในการตรวจสอบเนือ้หาท่ี
อาจยงัไมช่ดัเจน หรือขาดหายไปในบางประเดน็และเนือ้หาท่ีอาจจะยากหรือง่ายจนเกินไปส าหรับ
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ผู้ เรียน 
  ขัน้ตอนท่ี 5 : ขัน้ตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

ขัน้ตอนนีเ้ป็นการแปลงผงังานและสตอร่ีบอร์ดให้เป็นบทเรียนมลัตมีิเดีย โดยใช้โปรแกรม
ชว่ยสร้างบทเรียนมลัตมีิเดียในการสร้างบทเรียน ซึง่ผู้ออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดียจะต้องเลือกใช้
โปรแกรมท่ีเหมาะสม ซึง่ควรค านงึถึงลกัษณะและประเภทของบทเรียนท่ีสร้าง อปุกรณ์ฮาร์ดแวร์
ตา่งๆ ท่ีใช้สร้างและท่ีจะน าบทเรียนไปใช้ รวมทัง้งบประมาณตา่งๆ 

 ขัน้ตอนท่ี 6 : ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Support 
Materials) 

เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบง่ได้เป็น 4 ประเภท คือ คูมื่อการใช้ของผู้ เรียน คูมื่อการใช้
ของผู้สอน คูมื่อส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคตา่งๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเตมิทัว่ๆไป เชน่ ใบงาน 
โดยเฉพาะอยา่งยิ่งคูมื่อของผู้ เรียนและผู้สอน คูมื่อของผู้สอนควรจะมีข้อมลูเก่ียวกบัการติดตัง้
โปรแกรม รายละเอียดและลกัษณะการใช้งานโปรแกรม ข้อมลูผู้ เรียนและเนือ้หาบทเรียน  ส าหรับ
คูมื่อของผู้ เรียน ควรมีข้อมลูในการจดัการกบับทเรียนและการสืบไปในบทเรียน และถ้าหาก
บทเรียนต้องมีการติดตัง้ท่ีซบัซ้อนมากควรมีคูมื่อแก้ปัญหาด้านเทคนิค ส าหรับเอกสารเพิ่มเตมิ
ประกอบนัน้ผู้ออกแบบอาจแนบไปกบัคูมื่อของผู้สอนและผู้ เรียนเพ่ือให้ง่ายและสะดวกตอ่การใช้
งาน 

ขัน้ตอนท่ี 7 : ขัน้ตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
ขัน้ตอนท่ี 7 ซึง่เป็นขัน้ตอนสดุท้าย บทเรียนและเอกสารประกอบทัง้หมดควรท่ีจะได้รับ 

การประเมิน โดยเฉพาะการประเมินในสว่นของการน าเสนอและการท างานของบทเรียน ในสว่น
ของการน าเสนอนัน้ควรประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญการออกแบบ ในการ
ประเมินการท างานของบทเรียนนัน้ๆ ผู้ออกแบบควรท าการสงัเกตพฤตกิรรมของผู้ เรียนในขณะท่ีใช้
บทเรียนและมีการสมัภาษณ์ผู้ เรียนหลงัใช้บทเรียนโดยผู้ เรียนจะต้องมาจากผู้ เรียนในลุม่เป้าหมาย  
 
 
3. ความสามารถด้านมิตสัิมพันธ์  
 ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ถือเป็นสิ่งส าคญั จากการศกึษาพบว่าความสามารถด้านนี ้
เก่ียวข้องกบัอาชีพทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีอย่างมาก โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในอาชีพท่ีศกึษา
เก่ียวกบัคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ศลิปะศาสตร์ และวิศวกรรมศาสตร์ (Clements, 1982; Linn & 



35 
 
Petersen, 1985 อ้างถึงใน ล้วน สายยศ, 2543) และความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ยงัชว่ยให้การ
จดัการศกึษาบรรลเุป้าหมายและมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 

 
ความหมายของความสามารถด้านมิตสัิมพันธ์ 
ความหมายของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์นัน้ได้มีนกัการศกึษากลา่วถึงความหมายไว้

ดงันี ้ 
 Thurstone (1938 อ้างถึงใน ล้วน สายยศ, 2543) กลา่วถึงความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 
เป็นความสามารถในการมองภาพท่ีมีความเคล่ือนไหว เปล่ียนแปลงท่ีอยู่ในกรอบสิ่งเร้า รวมทัง้
ความสามารถในการมองภาพวตัถท่ีุมองจากมมุแตกตา่งกนั และความสามารถในการคดิหา
รายละเอียดของรูปทรงว่ารูปทรงนัน้ๆ มีความสมัพนัธ์กนัหรือปัญหาสว่นหนึง่สว่นใดอยา่งไร  
 
  McGee (1979) ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึง ความสามารถในการมองเห็น
เค้าโครงของสิ่งตา่งๆ เม่ือน ามาประกอบกนั เชน่ รูปร่างลกัษณะของโมเลกลุตา่งๆ มองเห็น
ความสมัพนัธ์ของขนาด ทิศทาง ของสิ่งตา่งๆ 
 
  G.L.Allen and other (1996) ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ เป็นความสามารถของบคุคล
ในการจินตนาการสิ่งท่ีได้พบเห็นเก่ียวกบัขนาด รูปร่าง ลกัษณะของสิ่งตา่งๆ การมองเห็น
ความสมัพนัธ์ เม่ือมีการเคล่ือนท่ี การซ้อนทบักนั เป็นต้น 
 

ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ (2541) ได้ให้ความหมายไว้วา่ ความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ เป็นความสามารถของบคุคลอนัเกิดจากการจินตนาการถึงขนาด และมิติตา่ง ๆ
ตลอดจนทรวดทรงท่ีมีรูปร่างลกัษณะท่ีแตกตา่งกนั ทัง้ท่ีอยูใ่นระนาบเดียวและหลายระนาบ 
รวมทัง้ความสามารถในการมองภาพรูปทรงตา่งๆ ท่ีเคล่ือนไหว ซ้อนทบักนั หรือซอ่นอยูภ่ายใน 
ตลอดจนการแยกภาพ ประกอบภาพ และการจ าแนกต าแหนง่ท่ีตัง้ บน ลา่ง ซ้าย ขวา ระยะทาง 
ใกล้ ไกล ด้วย  
 
  ทองหอ่ วิภาวิน (2523) ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึง ความสามารถในการ
สร้างมโนภาพ ท าให้เกิดจินตนาการการเก่ียวกบัสว่นประกอบตา่งๆ เม่ือแยกสิ่งเหลา่นีอ้อกจากกนั 
และเห็นเค้าโครงเม่ือน าสิ่งเหลา่นัน้มาประกอบเข้าด้วยกนั ฉะนัน้สมรรถภาพด้านนีจ้ะส่งผลให้ 
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มนษุย์เข้าใจถึงมิติตา่งๆ ได้แก่ ขนาด รูปร่าง ความสงู ต ่า ใกล้ ไกล พืน้ท่ี ปริมาตร ซึง่มีคณุคา่มาก
ทางวิชาเราขาคณิต วาดเขียน แผนท่ี และการฝีมือ ผู้ ท่ีมีสมรรถภาพด้านนีส้งูเหมาะท่ีจะมีอาชีพ
เป็นสถาปนิก นกัวางผงัเมือง นกัออกแบบ นกัขบัรถ วิศวกร และงานตกแตง่ตา่งๆ 
  
  วรวรรณ เหมญาต ิ(2535) ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ หมายถึง ความสามารถใน 
การคิดมโนภาพท่ีคาดวา่จะรับรู้ในเร่ืองขนาด รูปร่าง และต าแหนง่ ทิศทางของวตัถ ุในลกัษณะ 
ของวตัถใุดวตัถหุนึง่ขณะท่ีอยูค่งท่ี มีการเปลีย่นมมุมอง และมีการเคลือ่นท่ีของวตัถนุัน้ๆ รวมทัง้
ลกัษณะของวตัถสุองสิง่ท่ีมีความสมัพนัธ์กนั  
 
  กรมวิชาการ (2546) มิติสมัพนัธ์ คือ ความสามารถในการการตอ่เข้าด้วยกนั การแยกออก 
การบรรจ ุและการเทออก การสงัเกตสิง่ตา่งๆ และสถานท่ีจากมมุมองท่ีตา่งๆ กนัการอธิบายใน
เร่ืองต าแหนง่ของสิง่ตา่งๆ ท่ีสมัพนัธ์กนั การอธิบายในเร่ืองทิศทางการเคลือ่นท่ีของคนและสิง่ 
ตา่งๆ การสือ่ความหมายของมิติสมัพนัธ์ด้วยภาพวาด ภาพถ่าย และรูปภาพ 
  

สรุปได้วา่ ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ เป็นความสามารถในการสร้างมโนภาพ มี 
ความเข้าใจเก่ียวกบัรูปร่าง ขนาด ความสงู-ต ่า พืน้ท่ี ปริมาตร ในมิติตา่งๆ ทัง้ท่ีอยูใ่นระนาบ
เดียวกนั และหลายระนาบ ทัง้ท่ีมีการเปลีย่นแปลง เคลือ่นไหว รูปร่าง ทิศทาง ซึง่เกิดจาก 
การแยกภาพ ประกอบภาพ หมนุภาพ หรือซ้อนทบัภาพกนั 

 
 

ทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับความสามารถด้านมิตสัิมพันธ์ 
ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์เป็นสว่นหนึง่ของความสามารถทางสมองของมนษุย์ ซึง่

นกัการศกึษาและนกัจิตวิทยาหลายทา่นได้ท าการศกึษาและอธิบายให้เห็นถึงสภาพโครงสร้าง และ
ความสามารถในสมองของมนษุย์ ท่ีแตกตา่งกนัไป ท าให้เกิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัความสามารทาง
สมองขึน้มาหลายทฤษฎี ส าหรับทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัความสามารถทางสมองด้านมิติสมัพนัธ์ มี
ดงันี ้

 ทฤษฎีไฮราชิคอล (Hierachical Theory) 
 นกัจิตวิทยาชาวองักฤษ เช่น เบอร์ท (Burt) เวอร์นอน (Vernon) และทอมสนั 

(Thomson)  ได้ค้นคว้าตอ่จากทฤษฎีของ Spearman (ทฤษฎีสองตวัประกอบ) โดยอธิบายวา่
ความสามารถทางสมองถกูแบง่เป็นลกัษณะใหญ่ๆ ได้คือ ความสามารถทางสมองท่ีเป็นอิสระจาก
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การเรียนรู้และประสบการณ์ และความสามารถทางสมองท่ีขึน้อยูก่บัประสบการณ์และการเรียนรู้ 
ซึง่ถ้าได้รับการฝึกฝนก็จะพฒันาได้ โดยความสามารถทางสมองลกัษณะนี ้มีองค์ประกอบทัว่ไป 
(G-factor)  และแบง่ออกเป็นกลุม่ตวัประกอบใหญ่ ๆ 2 องค์ประกอบ คือ 

1. ความสามารถทางภาษาและการศกึษา (Verbal educational factor หรือ 
V:ed) เป็นกลุม่ตวัประกอบทางการศกึษาและภาษา ซึง่แบง่ออกเป็นองค์ประกอบยอ่ย ได้แก่ 
ความสามารถด้านภาษา (Verbal) ความสามารถด้านตวัเลข (Number) และด้านอ่ืนๆ ซึง่ยงั
แบง่ยอ่ยออกเป็นองค์ประกอบเฉพาะ (Specific Factor) ได้อีก 

2. ความสามารถทางช่างและปฎิบติั (Practical mechanical factor หรือ K:m) 
ความสามารถ ทางชา่งและปฏิบติัเป็นทกัษะตา่งๆ แบง่ออกเป็นกลุม่ยอ่ยๆ ได้แก่ ความรู้ในเชิง
กลไก ความสามารถในการใช้มือและการประสานงานของกล้ามเนือ้ ความสามารถในการมองเห็น
มิติสมัพนัธ์ และด้านอ่ืนๆ ซึง่ยงัแบง่ยอ่ยออกเป็นองค์ประกอบเฉพาะ (Specific Factor) ได้อีก 
 
  ทฤษฎีหลายองค์ประกอบ (Multiple-Factor Theory) 
  เทอร์สโตน (L.L. Thurstone) นกัจิตวิทยาชาวอเมริกนั เสนอทฤษฎีนีเ้ม่ือ 
ปีค.ศ. 1933 โดยท าการวิจยัโครงสร้างทางสมองและได้ใช้หลกัการวิเคราะห์สมยัใหม่ท่ีเรียกวา่ 
การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) ท าให้สามารถแยกแยะความสามารถทางสมอง
ออกเป็นสว่นยอ่ยๆ ได้หลายด้าน โดยเช่ือวา่ความสามารถทางสมองไม่ได้ประกอบไปด้วย
ความสามารถร่วมเป็นแกนกลาง แตป่ระกอบด้วยองค์ประกอบเป็นกลุม่ หลายๆ กลุม่ โดยแตล่ะ
กลุม่จะมีหน้าที่เป็นด้านๆ ไปโดยเฉพาะหรืออาจท างานร่วมกนับ้าง องค์ประกอบยอ่ยๆ นีมี้ช่ือวา่ 
ความสามารถปฐมภมิูของสมอง (Primary Mental Abilities) แยกองค์ประกอบยอ่ย โดยยดึ
น า้หนกัขององค์ประกอบเดน่ๆ (Loading factor) เป็นส าคญั แตโ่ดยความเป็นจริงแล้วกลุม่ของ
ความสามารถหรือองค์ประกอบยงัท าหน้าที่เก่ียวพนักนับ้างเหมือนกนั  
  เทอร์สโตน ได้แบง่องค์ประกอบความสามารถของมนษุย์ออกมาได้หลายอยา่ง 
แตท่ี่เห็นได้ชดัและส าคญั มี 7 องค์ประกอบ คือ 

1. องค์ประกอบด้านภาษา (Verbal factor ใช้อกัษรยอ่ V.) เป็นความสามารถ
ด้านความเข้าใจในภาษาและการสือ่สารทัว่ไป ผู้ ท่ีมีองค์ประกอบด้านนีส้งู จะมีความสามารถใน
การอ่านเร่ือง อ่านแบบเข้าใจความหมาย รู้ความสมัพนัธ์ของค า รู้ความหมายของค าศพัท์ได้ 
อยา่งดี 
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2. องค์ประกอบด้านความคลอ่งแคลว่ในการใช้ค า (Word Fluency factor ใช้
อกัษรยอ่ W.) เป็นความสามารถที่จะใช้ค าได้มากในเวลาจ ากดั ความสามารถด้านนีส้ง่ผลให้มี
ความสามารถในการเจรจา และการประพนัธ์ทัง้ร้อยแก้วและร้อยกรอง มีปฏิภาณไหวพริบใน 
การเจรจา สามารถตอบโต้ได้ทนัทีทนัใด  

3. องค์ประกอบด้านจ านวน (Number factor ใช้อกัษรยอ่ N.) องค์ประกอบนี ้
สง่ผลให้มีความเข้าใจในวิชาคณิตศาสตร์ตา่งๆ ได้ดี มีความสามารถมองเห็นความสมัพนัธ์และ
ความหมายของจ านวนและมีความแม่นย าคลอ่งแคลว่ในการบวก ลบ คณู หาร ในวิชา
คณิตศาสตร์ได้เป็นอยา่งดี 

4. องค์ประกอบด้านมิติสมัพนัธ์ (Space factor ใช้อกัษรยอ่ S.) องค์ประกอบ
ด้านนีส้ง่ผลให้เข้าใจถึงร่ืองขนาดและมิติตา่งๆ ได้แก่ ความสัน้ ยาว ใกล้ ไกล และพืน้ท่ีหรือ
ทรวดทรงท่ีมีขนาดและปริมาตรแตกตา่งกนั สามารถสร้างจินตนาการให้เห็นสว่นยอ่ยและ
สว่นประกอบของวตัถตุา่งๆ เม่ือน ามาซ้อนทบักนั สามารถรู้ความสมัพนัธ์ของรูปทรงเรขาคณิตเม่ือ
เปลีย่นแปลงต าแหนง่ไป 

5. องค์ประกอบด้านความจ า (Memory factor ใช้อกัษรยอ่ M.) องค์ประกอบ
ความสามารถด้านความทรงจ า เร่ืองราว และการมีสติระลกึรู้จนถึงความสามารถในการถ่ายทอด
ได้ ความจ าในท่ีนีอ้าจจะเป็นความจ าแบบนกแก้วนกขนุทอง (Rote Memory) จ าแบบทอ่งจ าโดย
ไม่ต้องอาศยัความเข้าใจ หรือจ าโดยอาศยัสิง่สมัพนัธ์ได้ ซึง่ถือเป็นความจ าในองค์ประกอบนีท้ัง้สิน้ 

6. องค์ประกอบด้านการรับรู้ (Perceptual Speed factor ใช้อกัษรยอ่ P.) 
องค์ประกอบสมองด้านนีไ้ด้แก่ ความสามารถด้านเห็นรายละเอียด ความคล้ายคลงึหรือความ
แตกตา่งระหวา่งสิง่ของตา่งๆ อยา่งรวดเร็วและถกูต้อง 

7. องค์ประกอบด้านเหตผุล (Reasoning factor ใช้อกัษรยอ่ R.) องค์ประกอบนี ้
แสดงถึงความสามารถด้านวิจารณญาณ หาเหตผุลค้นคว้าหาความส าคญั ความสมัพนัธ์ และ
หลกัการทัง้หลายท่ีสร้างกฎหรือทฤษฎี  

 
  ทฤษฎีพหุปัญญา (Theory of Multiple Intelligences) 

 ทฤษฎีนีน้ าเสนอโดย Gardner (1983) ให้นิยามค าวา่ “เชาวน์ปัญญา” 
(Intelligence) ไว้วา่ หมายถึงความสามารถในการแก้ปัญหาในสภาพแวดล้อมตา่ง ๆ หรือการ
สร้างสรรค์ผลงานตา่ง ๆ ซึง่จะมีความสมัพนัธ์กบับริบททางวฒันธรรมในแตล่ะแหง่ รวมทัง้
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ความสามารถใจการตัง้ปัญหาเพือ่จะหาค าตอบและเพิ่มพนูความรู้ โดยมีความเช่ือพืน้ฐานท่ี
ส าคญั 2 ประการ คือ  

1. เชาวน์ปัญญาของบุคคลมิได้มีเพียงความสามารถทางภาษาและทาง
คณิตศาสตร์เทา่นัน้ แตมี่อยูอ่ยา่งหลากหลายถึง 9 ประเภทด้วยกนั ซึง่เขาได้กลา่วไว้วา่ คนแตล่ะ
คนจะมีความสามารถเฉพาะด้านท่ีแตกตา่งไปจากคนอ่ืน และมีความสามารถในด้านตา่ง ๆ ไม่
เทา่กนั ความสามารถที่ผสมผสานกนัออกมา ท าให้บุคคลแตล่ะคนมีแบบแผนซึง่เป็นเอกลกัษณ์
เฉพาะตน  

2. เชาวน์ปัญญาของแตล่ะบุคคลจะไม่อยูค่งท่ีอยูท่ี่ระดบัท่ีตนมีตอนเกิด 
สามารถเปลีย่นแปลงได้ หากได้รับการสง่เสริมท่ีเหมาะสม 
  การ์ดเนอร์ ได้เสนอ เชาวน์ปัญญาของบุคคลไว้ 9 ด้าน ดงันี ้ 

1. Logical-mathematical Intelligence เป็นความสามารถวอ่งไว และมี
ศกัยภาพในการมองเห็นมีตรรกะในเร่ืองปริมาณ และยงัมีความสามารถในการใช้เหตผุลได้ดีอยา่ง
ตอ่เน่ือง  

2. Linguistic Intelligence เป็นความสามารถด้านภาษา มีความไวตอ่การรับรู้ 
เสยีง จงัหวะ ความหมายค า สามารถแยกแยะได้วอ่งไวในความแตกตา่งของหน้าที่ของภาษา 

3. Musical Intelligence เป็นความสามารถทางดนตรี ซึง่สามารถสร้างและ
ซาบซึง้จงัหวะ ระดบั ของเสยีงดนตรีท่ีผิดแผกกัน มีความซาบซึง้รูปแบบการแสดงออกของดนตรี
ลกัษณะตา่งๆ 

4. Spatial Intelligence เป็นความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์คือมีความสามารถ
รับรู้ภาพสมัพนัธ์ ท่ีมองเห็นอยา่งมัน่ใจ และสามารถเปลีย่นการรับรู้ได้อยา่งดีเม่ือรูปทรงทัง้หลาย
เปลีย่นแปลงในรูปแบบตา่งๆ 

5. Bodily-kinesthetic Intelligence เป็นความสามารถในการควบคมุการ
เคลือ่นไหวของร่างกายและการใช้มือเท้าได้คลอ่งแคลว่วอ่งไวตามท่ีสมองสัง่การ 

6. Interpersonal Intelligence เป็นความสามารถในการเข้าใจการตอบสนอง
ของอารมณ์ ความรู้สกึ แรงกระตุ้น และความต้องการของผู้ อ่ืน 

7. Intrapersonal Intelligence เป็นความสามารถในการควบคมุและเข้าใจ 
พฤติกรรม ความรู้สกึอารมณ์ของตนเอง วา่ตนเองมีจุดอ่อน จุดแข็ง เชาว์ปัญญา และความ
ต้องการอะไร เรียกวา่เป็นความ สามารถในการรู้จกัตวัเอง 



40 
 

 
 

8. Nationalist Intelligence การ์ดเนอร์ได้เพิ่มความสามารถเชาว์ปัญญาด้านนี ้
ในปีค.ศ. 1990 หลงัจากท่ีตีพิมพ์หนงัสอื “Frames of Mind : The Theory of Multiple 
Intelligences” ได้กลา่วถึงลกัษณะของเชาวน์ปัญญานีใ้นภายหลงัวา่เป็นความสามารถในการ
สงัเกตสิง่แวดล้อมทางธรรมชาติ การจ าแนกแยกแยะ จดัหมวดหมู่ สิง่ตา่ง ๆ รอบตวั บุคคลท่ีมี
ความสามารถทางนี ้มกัเป็นผู้ รักธรรมชาติ เข้าใจธรรมชาติ ตระหนกัในความส าคญัของ
สิง่แวดล้อมรอบตวั 

9. Existential Intelligence การ์ดเนอร์ได้เพิ่มความสามารถเชาว์ปัญญาด้านนี ้
ในปีค.ศ. 1999 เป็นความสามารถในการคิดใคร่ครวญ สงสยัใคร่รู้ ตัง้ค าถามกบัตวัเองในเร่ือง
ความเป็นไปของชีวิต ชีวิตหลงัความตาย เร่ืองเหนือจริง มิติลกึลบั  

 
  ทฤษฎีความสามารถของสติปัญญา (Model of Cognitive Abilities)  
  แนวคิดนีเ้กิดจากการศกึษาวิเคราะห์องค์ประกอบจากแบบทดสอบวดัเชาว์
ปัญญาและความถนดัท่ีเป็นมาตรฐานแล้ว โดย Carroll (1993) แบง่ความสามารถออกเป็น 3 ชัน้ 
ชัน้ท่ี 1 (Stratum I) แบง่เป็น 8 กลุม่ พยายามอธิบายองค์ประกอบของชัน้ท่ี 2 (Stratum II) มี 8 
กลุม่ เรียกวา่ 2F 2C 2Y 2V 2U 2R 2S และ 2T สว่นชัน้ท่ี 3 (Stratum III) เป็นสว่นรวมของชัน้ท่ี 2 
ทัง้หมด เรียกวา่ 3G (General Intelligence) ซึง่สามารถแบง่ความสามารถออกเป็นองค์ประกอบ
ใหญ่รวมแล้วเป็น 9 องค์ประกอบ ดงันี ้

1. G-General Intelligence เป็นกระบวนการทางสติปัญญาระดบัสงูเป็นการ
รวมความสามารถในระดบั 2 หรือชัน้ท่ี 2 มี 2 หรือมากกวา่ 2 องค์ประกอบขึน้ไป เกิดจากการ
ผสมผสานของหลายองค์ประกอบ 

2. Gf- Fluid Intelligence เป็นความสามารถด้านเหตผุลแบบคิดจากยอ่ยไปหา
ใหญ่ (induction) เช่น Sequential reasoning, Quantitative reasoning ซึง่เป็นความสมัพนัธ์
แบบนามธรรมมาก 

3. Gc-Crystallized Intelligence เป็นความสามารถของสมองด้านแสงวงหา
ความรู้เพื่อพฒันาผา่นการศกึษาและประสบการณ์ สว่นใหญ่จะเป็นความสามารถด้านภาษาแบบ
ตา่งๆ 

4. Gy-General Memory and Learning เป็นความสามารถในการจ าแบบตา่งๆ 
ตลอดจนการเรียนรู้ 
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5. Gv-Broad Visual Perception เป็นความสามารถทางสมองในการคิด
กระบวนการของการรับรู้และมิติสมัพนัธ์แบบตา่งๆ ผา่นสายตา 

6. Gu-Broad Auditory Perception เป็นความสามารถทางสมองในการรับรู้
ทางห ูไม่วา่จะเป็นภาษาหรือดนตรีเน้นการฟังเสียง 

7. Gr-Broad Retrieval Abilities เป็นความสามารถในการคิดแบบริเร่ิม
สร้างสรรค์ และรวมถึงความสามารถบง่บอกสิง่หนึง่สิง่ใดได้อยา่งรวดเร็วคลอ่งแคลว่ เช่น ความ
คลอ่งแคลว่ในการใช้ค า (word fluency) เป็นต้น 

8. Gs-Broad Cognitive Speedliness เป็นความสามารถในการท าอะไรได้
รวดเร็วคลอ่งแคลว่ถกูต้องในเวลาจ ากดั 

9. Gt-Processing Speed เป็นความสามารถในการใช้กระบวนการพิจารณา
ตดัสนิได้อยา่งรวดเร็ว เช่น Mental Comparison Speed, Semantic Processing Speed เป็นต้น 
  

จากทฤษฎีท่ีกลา่วมาข้างต้นจะเห็นได้วา่ ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์เป็นสว่นหนึง่ของ
ความสามารถทางสมองของมนษุย์ท่ีมีความส าคญั ทัง้จากทฤษฎีไฮราชิคอล ความสามารถด้าน
มิติสมัพนัธ์ เป็นสว่นหนึง่ของความสามารถ ทางช่างและปฏิบติัเป็นทกัษะตา่งๆ เป็นความสามารถ
ในการมองเห็นและเข้าใจความสมัพนัธ์ของสิง่ต่างๆ จากทฤษฎีของเทอร์สโตน ความสามารถด้าน
มิติสมัพนัธ์เป็น 1 ใน 7 ขององค์ประกอบความสามารถทางสมองของมนษุย์ ท่ีเข้าใจถึงขนาดและ
มิติตา่งๆ ท่ีสามารถสร้างจินตนาการให้เห็นสว่นยอ่ยและสว่นผสมของวตัถตุา่งๆ เม่ือน ามาซ้อนทบั
กนัสามารถรู้ความสมัพนัธ์ของรูปทรงเรขาคณิตเม่ือเปลีย่นแปลงต าแหนง่ จากทฤษฎีพหปัุญญา
ของการ์ดเนอร์ ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์เป็น 1 ใน 9 ซึง่เป็นความสามารถรับรู้ภาพสมัพนัธ์ท่ี
มองเห็น และสามารถเปลีย่นการรับรู้ได้อยา่งดีเม่ือรูปทรงทัง้หลายเปลีย่นแปลงในรูปแบบตา่งๆ 
และจากทฤษฎีความสามารถของสติปัญญาของแครอลล์ ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ เป็นสว่น
หนึง่ของความสามารถทางสมองในการรับรู้ทางตา  

 
ทฤษฎีพัฒนาการด้านมิตสัิมพนัธ์ 

 Piaget and Inhelder (1896 อ้างถึงใน วรวรรณ เหมชะญาติ, 2536) ได้แบง่การรับรู้
ทางด้านมิติสมัพนัธ์ ออกเป็น 2 ระดบั ดงันี ้
  1. ระดบัการรับรู้จากประสาทสมัผสั (Perceptual Level) 
  2. ระดบัการรับรู้จากการคิดมโนภาพ (Level of thinking or representation)  
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  เพียเจต์และอินเฮลเดอร์ สนใจระดบัการรับรู้จากการคิดมโนภาพนี ้เพราะเป็นระดบัท่ี
อาศยักระบวนการคิดนอกเหนือไปจากการรับรู้ทางกายภาพจากประสาทสมัผสัตา่งๆ ซึง่เป็นระดบั
ท่ีต ่าลงไป การรับรู้จากการคิดมโนภาพเป็นความสามารถในการรับรู้ทางด้านมิติสมัพนัธ์ระหวา่ง
ตนเองกบัวตัถไุด้ โดยการลงมือกระท ากบัวตัถโุดยตรงเป็นส าคญั ซึง่การลงมือกระท ามีความ
เช่ือมโยงกนัอยา่งยิ่งกบัประสาทสมัผสั เน่ืองจากขัน้การรับรู้จากการคิดมโนภาพเป็นขัน้ท่ีเด็กจะ
เกิดการเปลีย่นแปลงความสามารถในการรับรู้ไปสูค่วามสามารถในการสร้างความสมัพนัธ์ระหวา่ง
ตนเองกบัวตัถไุด้อยา่งลกึซึง้มากขึน้ โดยอาศยัโครงสร้างทางความคิดเก่ียวกบัวตัถุ (Construction 
of Objective) ความสามารถดงักลา่วข้างต้นนัน้ถือวา่เป็นความสามารถพืน้ฐานเบือ้งต้นของ 
การพฒันาทางด้านมิติสมัพนัธ์ 

เพียเจต์และอินเฮลเดอร์ ได้กลา่วถึงระดบัพฒันาการการรับรู้ทางด้านมิติสมัพนัธ์ของเด็กท่ี
พ้นวยัทารกขึน้ไปวา่มี 3 ระดบั ดงันี ้
    1. Topological เป็นระดบัพืน้ฐานซึง่ประกอบด้วยคณุสมบติัของการรับรู้วตัถ ุ
ท่ีอยูข้่างๆ กนั (Proximity) การรับรู้ล าดบั (Order) การรับรู้รูปปิด (Enclosure) การรับรู้ความ
ตอ่เน่ือง (Continuity) และการรับรู้ถึงลกัษณะท่ีแตกตา่งกนั (Discrimination) ทัง้นีเ้ป็นการรับรู้
วตัถท่ีุคงท่ีเทา่นัน้ 

  2. Projective เป็นระดบัท่ีเด็กเร่ิมจะสามารถคิดมโนภาพภายในจิตใจตนเองด้วย
การพิจารณาความสมัพนัธ์ของจุดท่ีมองเห็นได้ 

  3. Euclidean เป็นระดบัท่ีสามารถน ามโนภาพภายในใจตา่งๆ มาสมัพนัธ์กบั 
การเปลีย่นแปลงทางด้านต าแหนง่ ทิศทาง และระยะทางจนกลายเป็นระบบแนวคิดท่ีเด็กยดึถือ
และเหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดความเข้าใจเร่ืองการมองวตัถใุห้ชดัเจนยิ่งขึน้ภายในสิง่แวดล้อม
รอบๆ ตวัท่ีมีอยูจ่ริง ด้วยเหตนีุค้วามสมัพนัธ์ Projectiveและ Euclidean จึงมีความคล้ายกนัตรง 
ท่ีเด็กสามารถยอมรับความสมัพนัธ์กนัของวตัถอุยา่งเป็นระบบมากยิ่งขึน้ Projective และ 
Euclidean เป็นระดบัท่ีเกิดขึน้ในระยะเวลาที่ใกล้เคียงกนัมากแม้จะมีลกัษณะท่ีตา่งกนั ทัง้สอง
ระดบัเป็นตวัชีใ้ห้เห็นถึงคณุสมบติัของสิง่ตา่ง ๆ ภายใต้เงื่อนไขของการเปลีย่นแปลงมมุมองท่ีตา่ง
ออกไป แสดงให้เห็นถึงการเคลือ่นไหวทางความคิดอยา่งมีระบบของเด็ก ตวัอยา่งเช่น การล้มของ
ดินสอ การท่ีเด็กรับรู้ต าแหน่งและท่ีตัง้ของดินสอในขณะท่ีตัง้ตรงและล้มนอนในแนวระนาบซึง่เป็น
จุดจบนัน้ เป็นขัน้การรับรู้ระดบั Projective ในขณะท่ีการรับรู้ต าแหนง่และท่ีตัง้ของดินสอในช่วง
ระหวา่งที่ดินสอก าลงัล้มลงนัน้เป็นการรับรู้ระดบัขัน้ Euclidean ซึง่เป็นความสามารถในการน า
ภาพมาสมัพนัธ์กนักบัการเปลีย่นแปลงทางด้านต าแหนง่ทิศทางของดินสอขณะท่ีล้ม 
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  คณุสมบติัการรับรู้ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ในแตล่ะระดบัข้างต้น (วรวรรณ 
 เหมชะญาติ, 2536) สรุปได้ดงันี ้
  1. Topological ประกอบด้วยคณุสมบติัดงัตอ่ไปนี ้
   1.1 การรับรู้วตัถท่ีุคงท่ี 

1.2 การรับรู้วา่วตัถอุยูข้่างๆ กนั 
1.3 การรับรู้ล าดบั 
1.4 การรับรู้รูปปิดหรือการล้อมรอบ 
1.5 การรับรู้ความตอ่เน่ืองหรือพืน้ผิว 
1.6 การรับรู้ถึงลกัษณะท่ีแตกตา่งหรือการแยกออก 

  2. Projective ประกอบด้วยคณุสมบติัดงัตอ่ไปนี ้
2.1 การรับรู้ถึงรูปร่างของวตัถุ เส้นตรง และเส้นโค้ง 
2.2 การรับรู้วตัถจุากการมองในลกัษณะตา่งๆ 

2.2.1 การรับรู้ภาพ 3 มิติ 
2.2.2 การรับรู้เงา 
2.2.3 การรับรู้ต าแหนง่ ทิศทาง เช่น ซ้าย - ขวา หน้า - หลงั 

2.3 การรับรู้ความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถุ 2 สิง่ 
2.4 การรับรู้และการท านายภาพวตัถเุดียวกนัจากต าแหนง่การมองท่ีตา่งกนั 
2.5 การคิดภาพวตัถท่ีุอยูใ่นลกัษณะท่ีติดกัน 

2.5.1 การพบั 
2.5.2 การทบั 
2.5.3 การบงั 

  3. Euclidean ประกอบด้วยคณุสมบติัดงัตอ่ไปนี ้
3.1 การรับรู้ความคล้ายคลงึของวตัถุ 
3.2 การรับรู้ความสมัพนัธ์ของต าแหนง่ ทิศทาง และระยะทาง 
3.3 การรับรู้โดยการมีเกณฑ์ในการอ้างอิงในเร่ืองตอ่ไปนี ้

3.3.1 ความยาว 
3.3.2 ความกว้าง 
3.3.3 ความสงู 
3.3.4 แนวตัง้ – แนวนอน 
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  ขัน้ตอนการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถด้านมติิสัมพันธ์ 
ขัน้ตอนการเรียนการสอนเพื่อสง่เสริมความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ จากการสงัเคราะห์

กระบวนการจดัการเรียนการสอนในชัน้เรียน ซึง่โดยสว่นใหญ่แล้วนกัการศกึษาของไทยจะเร่ิม
พฒันาและสง่เสริมความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ตัง้แต่เด็ก เพื่อช่วยเป็นพืน้ฐานท่ีดีในการตอ่ยอด
การพฒันาความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ในอนาคตท่ีจะซบัซ้อนขึน้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ  
(วรวรรณ เหมชะญาติ, 2536; เอือ้อารี ทองพิทกัษ์ ,2546; ประพิมพ์พกัตร์ พละพงศ์, 2550; 
ซอ่นกลิน่ เรืองยงัมี, 2552) ผู้วิจยัพอสรุป ได้ดงันี ้
   ขัน้น า ผู้สอนน าเข้าสูบ่ทเรียนจากการใช้สือ่เร้าและกระตุ้นความสนใจ สร้าง
ความพร้อมกอ่นเข้าสูบ่ทเรียน และแนะน าและอธิบายกิจกรรม 

ขัน้การสอน ผู้ เรียนท ากิจกรรมจากสิง่เร้าที่ผู้สอนก าหนดให้อยา่งอิสระ โดยมี
ผู้สอนคอยเสริมแรงและให้ข้อมลูป้อนกลบั รวมทัง้แนะน าเทคนิควิธีการท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนท าได้ดี
ขึน้ 

ขัน้สรุป ผู้ เรียนน าผลงานมาน าเสนอ โดยประเมินผลจากสงัเกตผลงานของ
ผู้ เรียน  

สจิุรา มสุกิะเจริญ (2542) ได้เสนอขัน้ตอนการเรียนการสอนเพื่อพฒันาความสามารถ 
ด้านมิติสมัพนัธ์   ได้ใช้โปรแกรม GSP ในการสอนคณิตศาสตร์ โดยมีลกัษณะการจดักิจกรรมดงันี ้
   1. ขัน้น า นกัเรียนทบทวนความรู้เดิมโดยใช้ไฟล์ส าเร็จรูป สรุปเนือ้หาที่ผา่นมา  

2. ขัน้สอน 
      2.1 ขัน้สร้างรูป ให้นกัเรียนสร้างรูปในเร่ืองท่ีเรียน หรือใช้ไฟล์ส าเร็จรูปท่ี
ครูเตรียมไว้ในกรณีท่ีต้องสร้างรูปท่ีซบัซ้อน  

2.2 ทดลอง (ลองผิดลองถกู) นกัเรียนปฏิบติัตามขัน้ตอนในใบงานนัน้ ๆ
เช่น วดัมมุ โยกรูป เพื่อให้นกัเรียนค้นพบสมบติัต่าง ๆ ด้วยตนเอง  

2.3 ขัน้สรุป นกัเรียนสรุปเร่ืองท่ีนกัเรียนท าได้  
3. ขัน้สรุป ครูให้นกัเรียนเปิดไฟล์ ซึง่เป็นข้อสรุปของเนือ้หาในแตล่ะชัว่โมง 

จากการศกึษาข้างต้น ผู้วิจยัสามารถสรุปเป็นปัจจยัเพื่อสง่เสริมความสามารถด้าน 
มิติสมัพนัธ์ในบทเรียนมัลติมีเดีย ได้ดงันี ้
 ใช้สือ่เร้าความสนใจ    เร้าความสนใจ ในการเข้าสูบ่ทเรียน 

ผู้ เรียนลงมือจดักระท าวตัถุ  ผู้ เรียนสามารถควบคมุบทเรียนได้ด้วยตนเอง 
ได้รับข้อมลูย้อนกลบั   ได้รับข้อมลูย้อนกลบั 
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ฝึกปฏิบติัการจดักระท ากบัวตัถ ุ  ผู้ เรียนได้เลน่เกมในบทเรียน เพื่อฝึกทกัษะ  
             ตามล าดบั  หลงัจากผู้ เรียนได้เรียนรู้เนือ้หาใน 
            บทเรียนแล้ว 

สรุปและอธิบายผลท่ีได้จากการเรียนรู้   สรุปผลคะแนนท่ีผู้ เรียนได้จากบทเรียนและ     
  อธิบายผลท่ีได้จากการเรียนรู้ 
 

Sorby (1999) ได้กลา่ววา่กิจกรรมทีจ่ะสามารถสง่เสริมความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ ซึง่
ได้แก่ การเลน่ของเลน่ตอ่ตวั ตอ่โครงสร้าง ส าหรับเด็กเลก็ การมีสว่นร่วมในกิจกรรมชัน้เรียน เช่น 
ร้านค้า การร่าง วาดภาพ เคร่ืองยนต์ ส าหรับเด็กระดบัมธัยม การเลน่เกมคอมพิวเตอร์ลกัษณะ
สามมิติ การมีสว่นร่วมในกีฬาบางชนิด และมีการพฒันาทกัษะทางคณิตศาสตร์ได้ดี โดยจะเห็นได้
วา่กิจกรรมที่สง่เสริมความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์นัน้จะต้องใช้ตาและมือประสานงานกนัเพื่อชว่ย
ในการพฒันา ซึง่สอดคล้องกบั บุปผชาติ ทฬัหิกรณ์ (2551) ท่ีได้เสนอแนวทางการประยกุต์ไอซีที
ในกิจกรรมการเรียนรู้ลกัษณะตา่งๆ ส าหรับความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ โดยได้เสนอกิจกรรม
และเคร่ืองมือไอซีทีไว้หลากหลายรูปแบบ กิจกรรมที่ช่วยสง่เสริมความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์
ได้แก่ การจินตนาการ การแสดงตวัอยา่ง การชีแ้สดง การท าภาพคล้ายภาพเหมือน การใช้
แผนภาพ และการตอ่ชิน้สว่นภาพ เป็นต้น เคร่ืองมือไอซีทีท่ีช่วยสง่เสริมความสามารถด้าน 
มิติสมัพนัธ์ ได้แก่ ซอฟต์แวร์แอนิเมชัน่และ 3D เกมตอ่ภาพปริศนา การน าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์   
การใช้มลัติมีเดีย เป็นต้น จะเห็นวา่ลกัษณะของกิจกรรมและเคร่ืองมือไอซีทีท่ีกลา่วมานัน้ล้วน
แล้วแตส่ามารถรวบรวมและออกแบบไว้ในมลัติมีเดียได้ ดงันัน้ในงานวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัจึงได้ใช้
บทเรียนมลัติมีเดียแบบเกม ซึง่มีความเหมาะสมกบัระดบัของผู้ เรียนเป็นเคร่ืองมือไอซีทีท่ีน ามา
พฒันาความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์  

 
รูปแบบแบบวัดความสามารถด้านมิตสัิมพนัธ์ 
รูปแบบแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์นัน้มีด้วยกนัหลายแบบ เช่น แบบซอ่นภาพ 

แบบตอ่ภาพ แบบประกอบภาพสามมิติ แบบหาด้านตรงข้ามลกูบาศก์ แบบประกอบสว่นยอ่ย  
เป็นต้น ซึง่มีนกัการศกึษาได้เสนอรูปแบบของแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์  และแบง่เป็น
รูปแบบท่ีแตกตา่งกนัออกไป ดงันี ้
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ทองหอ่ วิภาวิน (2524) ได้แบง่รูปแบบแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ ออกเป็น 7 
รูปแบบ คือ แบบซ้อนภาพ แบบซอ่นภาพ แบบประกอบภาพ แบบแยกภาพ แบบนบัลกูบาศก์ แบบ
พบัรูป และแบบตดักระดาษ 

 
  บุญชม ศรีสะอาด (2526)  ได้เสนอรูปแบบแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ไว้  
9 รูปแบบ คือ แบบตดักระดาษ แบบซอ่นภาพ แบบหมนุภาพ แบบประกอบภาพ แบบนบัรูป
ลกูบาศก์ แบบซ้อนภาพ แบบตอ่ภาพ แบบหาด้านตรงข้าม และแบบแยกภาพ 
 
 ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ (2527) ได้เสนอรูปแบบแบบวดัความสามารถด้าน 
มิติสมัพนัธ์ไว้ 10 รูปแบบ คือ แบบซอ่นภาพ แบบซ้อนภาพ แบบแยกภาพ แบบตอ่ภาพ แบบหมนุ
ภาพ แบบประกอบภาพสามมิติ แบบหาด้านตรงข้ามลกูบาศก์ แบบภาพตดักระดาษ แบบนบั
ลกูบาศก์ และแบบประกอบสว่นยอ่ย 
 
  สธุน สทิธิวิชชาพร (2532) ได้ศกึษาและแบง่รูปแบบแบบวดัความสามารถด้าน 
มิติสมัพนัธ์ โดยยดึลกัษณะแบบทดสอบวดัความถนดัด้านการมองหาความสมัพนัธ์ของปริมาณ 
รูปร่าง รูปทรงในมิติตา่งๆ 7 รูปแบบ คือ แบบทดสอบประกอบภาพ แบบทดสอบหารูปทรง 3 มิติ
จากแปลน แบบหาด้านตา่งๆ จากรูปทรง 3 มิติ แบบทดสอบหารูปทรงเม่ือบง่ชีล้กูบาศก์ท่ีถกูดงึ
ออก แบบทดสอบหาด้านตรงข้ามจากลกูบาศก์ แบบทดสอบรวมองค์ประกอบ แบบทดสอบ
จ าแนกรูปบลอ็ก 
  
  Marjoke Bakker (2008) ได้ศกึษาวิจยัเก่ียวกบัผลของ Tridio ตอ่ความสามารถด้าน 
มิติสมัพนัธ์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 และได้อาศยัแนวคิดของ Carroll (1993) และเลอืก
สนใจใน 2 องค์ประกอบหลกัของความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์คือ Visualization และ Spatial 
Relations ได้แบง่แบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ส าหรับงานวิจยัดงักลา่วมา 2 แบบ ได้แก่  
แบบหาด้านตรงข้ามลกูบาศก์ และแบบหมนุภาพ 
 
 Kalogirou & Gagatsis (2011:27-39) ได้ศกึษาเก่ียวกบัความสมัพนัธ์ระหวา่ง
ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์และความเข้าใจรูปเรขาคณิตของนกัเรียนช่วงอาย ุ10-13 ปี และได้
อาศยัแนวคิดของ Carroll (1993) แบง่องค์ประกอบความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ออกเป็น 5 ด้าน 
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และได้พฒันาแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ยอ่ยๆ ออกเป็น 11 รูปแบบ ได้แก่ แบบทดสอบ
แบบประกอบภาพ แบบทดสอบพบั-ตดักระดาษ แบบก าหนดพืน้ท่ีและทิศทางของวตัถ ุ 
แบบประกอบภาพ 3 มิติ แบบหมนุภาพ แบบหาด้านตรงข้ามลกูบาศก์ แบบความสมัพนัธ์ของมือ 
แบบซอ่นภาพแบบรูปร่างและรูปแบบ แบบซ้อนภาพ แบบระดบัน า้ 
 

จากท่ีกลา่วมาข้างต้นสรุปได้วา่ รูปแบบของแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ มีอยู่
หลากหลายรูปแบบ ซึง่นกัการศกึษาและนกัจิตวิทยาแตล่ะทา่นได้จดัแบง่ไว้เหมือนกนั และ
แตกตา่งกนัไปตามหลกัแนวทฤษฎีท่ียดึถือ ซึง่การวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์สามารถใช้
แบบทดสอบได้หลากหลายรูปแบบเช่นกนั ในงานวิจยัครัง้นีไ้ด้อาศยัแนวคิดของ Carroll (1993) ท่ี
แบง่องค์ประกอบความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ออกเป็น 5 ด้าน ซึง่รูปแบบของแบบวดั
ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์นัน้ ผู้วิจยัได้รวบรวมและแสดงรายละเอียดดงัตารางท่ี 1,2  ดงันี ้ 
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ตารางที่ 1  รูปแบบของแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ตามแนวคิดของ Carroll (1993)  
 

องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

ความหมาย ต่างประเทศ ไทย 

Visualization (VZ) ความสามารถในการมโนภาพรูปร่างรูปทรงทัง้
แบบสองมติิและสามมิต ิท่ีมีการเคล่ือนท่ี และ
ระบไุว้ตามระดบัความยากและความซบัซ้อนใน
การมองเห็น  
 

Paper Folding   
Ekstrom,et al. (1976) 
 

แบบทดสอบพบั-ตดักระดาษ  
(แบบทดสอบความถนดั,สมศกัดิ ์สนิธรุะเวญ์, 
 หน้า 166) 
แบบทดสอบภาพตดักระดาษ  
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 159) 

Paper Form Board 
-Ekstrom,et al. (1976) 
-Eliot & Smith (1983) 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบประกอบสว่นย่อย  
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 160) 
แบบทดสอบแบบยบุรวมภาพ  
(แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน,จรูญ  
มุง่การนา, หน้า 249) 
แบบทดสอบแบบประกอบภาพ  
(แบบทดสอบความถนดั,สมศกัดิ ์สนิธรุะเวญ์, 
 หน้า 137) 
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องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

ความหมาย ต่างประเทศ ไทย 

 
 
 

แบบทดสอบแบบแยกภาพ  
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 155) 
(แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน,จรูญ  
มุง่การนา, หน้า 256)  
(แบบทดสอบความถนดั,สมศกัดิ ์สนิธรุะเวญ์, 
 หน้า 134) 

Surface Development 
Ekstrom,et al. (1976) 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบแบบประกอบภาพ 
(แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน,จรูญ  
มุง่การนา, หน้า 239) 
แบบทดสอบแบบประกอบภาพสามมติ ิ 
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 157) 
(แบบทดสอบความถนดั, สมศกัดิ ์สินธรุะเวญ์, 
หน้า 145)  
(แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน,จรูญ  
มุง่การนา, หน้า 242) 
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องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

ความหมาย ต่างประเทศ ไทย 

Perspective Taking/ Spatial 
Orientation 
Hegarty, Kozhevnikov, 
Waller (2008) 

- 

Spatial Relations 
(SR) 

ความสามารถในการเข้าใจและรับรู้
ความสมัพนัธ์ของรูปร่างรูปทรงจากต าแหน่งท่ี
แตกตา่งกนัไป (แบบทดสอบท่ีเก่ียวข้องกบัการ
หมนุ,การสะท้อน หรือการเปล่ียนรูปไปของวตัถ)ุ 
 

Cards Rotations  
Ekstrom,et al. (1976) 
 
 
 

แบบทดสอบแบบหมนุภาพ  
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 156) 
(แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน,จรูญ  
มุง่การนา, หน้า 215) (3 มติ ิหน้า 229) 

Cube Comparisons 
Ekstrom,et al. (1976) 
 
 
 

แบบทดสอบการโยนลกูเตา๋  
(แบบทดสอบความถนดั,สมศกัดิ ์สนิธรุะเวญ์,  
หน้า 149) 
แบบทดสอบหาด้านตรงข้ามจากลกูบาศก์ 
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 158) 

Hands   
Thurstone’s Primary Mental 
Abilitys Test (1937  อ้างถึงใน 

- 
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องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

ความหมาย ต่างประเทศ ไทย 

Eliot & Smith, 1983) 

Closure Flexibility 
(CF) 

ความสามารถในการค้นหาและระบรูุปร่างท่ีถกู
ซ่อนอยู่ในรูปแบบภาพท่ีซบัซ้อน 
 

Hidden Figures   
Ekstrom,et al. (1976) 
 
 

แบบทดสอบแบบซ่อนภาพทรงเรขา  
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 151) 
แบบทดสอบแบบซ่อนรูป  
(แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน,จรูญ  
มุง่การนา, หน้า 204) 
ซ่อนภาพ (แบบทดสอบความถนดั,สมศกัดิ ์ 
สนิธรุะเวญ์, หน้า 124) 

Hidden Patterns  
Ekstrom,et al. (1976) 

- 

Overlapping Figures  
(Schrammel-Brannan Army 
Group Examination Alpha: 
Part 1 (1936 อ้างถึงใน Eliot & 
Smith, 1983) 

แบบทดสอบแบบให้หาสว่นท่ีทับกนั  
(แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน,จรูญ  
มุง่การนา, หน้า 245) 
แบบทดสอบแบบซ้อนภาพ  
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 154) 
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องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

ความหมาย ต่างประเทศ ไทย 

Closure Speed 
(CS) 

ความสามารถในการระบรูุปแบบภาพท่ีถกูปิดบงั
บางสว่นหรือรูปแบบภาพท่ีไมส่มบรูณ์ 

Gestalt Completion แบบทดสอบแบบภาพไมส่มบรูณ์ 
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 144) 

Perceptual Speed 
(P) 

ความสามารถในการรับรู้ภาพด้วยความเร็ว โดย
การค้นหาหรือเปรียบเทียบรูปแบบภาพใด
รูปแบบภาพหนึ่ง หรือหลายรูปแบบอย่างถกูต้อง 

Identical Pictures  
Ekstrom,et al. (1976) 
Water Level  
Piaget and  Inhelder (1956) 

แบบทดสอบแบบหาภาพท่ีเหมือนกนั 
(เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
ทางการเรียน,ล้วน สายยศ, หน้า 140) 
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ตารางที่ 2  ตวัอยา่งรูปแบบของแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ท่ีพฒันาโดยอาศยัแนวคิดองค์ประกอบความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ 
    ของ Carroll (1993) 

 
องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

แบบทดสอบ พัฒนาและดัดแปลงมาจาก  

Visualization (VZ)   Paper Folding 
 

 
 

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976), ล้วน สายยศ 
(2541) 
 

 

Paper Form Board  ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976), ล้วน สายยศ 
(2541) 

 

Surface Development  
 
 
 
 

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976),ล้วน สายยศ 
(2541) 
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องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

แบบทดสอบ พัฒนาและดัดแปลงมาจาก  

Spatial Relations (SR) Card Rotations  ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976), ล้วน สายยศ 
(2541) 

 Cube Comparisons  
 

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976), ล้วน สายยศ 
(2541) 
 

 
 

Closure Flexibility (CF) Hidden Figures  
 

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976), ล้วน สายยศ 
(2541) 

Overlapping Figures  
  

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Schrammel-Brannan Army Group 
Examination Alpha : Part 1,1936), 
ล้วน สายยศ (2541) 
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องค์ประกอบ
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

แบบทดสอบ พัฒนาและดัดแปลงมาจาก  

Closure Speed (CS) Gestalt Completion  
 
 
  

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976), ล้วน สายยศ 
(2541) 

Perpectual Speed (P) Identical Pictures  
 
 
 

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ 
Ekstrom,et al. (1976), ล้วน สายยศ 
(2541) 
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ลักษณะของแบบวัดความสามารถด้านมิตสัิมพันธ์ 
นกัการศกึษาหลายทา่นได้เสนอองค์ประกอบของความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์   

ท่ีแตกตา่งกนัออกไป ดงันี ้
  Guilford and Lacey (1947) และ McGee (1979) ได้แบง่องค์ประกอบของ
ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ออกเป็น 2 ด้าน ด้วยกนั ได้แก่  Spatial Visualization เป็น
ความสามารถในการมองเห็นวตัถท่ีุหมนุ เป็นภาพจินตนาการในความคิด และ Spatial 
Orientation เป็นความสามารถในการเข้าใจภาพท่ีเปลีย่นแปลงรูปแบบภายใน เช่น ซอ่นภาพ  
  Thurstone (1950) และ Linn & Petersen (1985 อ้างถึงใน Donohue, 2010) ได้แบง่
องค์ประกอบของความสามารถทางด้านมิติสมัพนัธ์ออกเป็น 3 ด้านด้วยกนั  คือ Mental 
Rotations, Spatial Visualization และ Spatial Perception 

ตอ่มา Maier (1998 อ้างถึงใน Donohue, 2010) ได้น ามาพฒันาและเสนอให้แบง่
องค์ประกอบของความสามารถทางด้านมิติสมัพนัธ์ออกเป็นทกัษะ 5 ประเภทด้วยกนั ได้แก่ 
Mental Rotations, Spatial Perception, Mental Rotations, Spatial Relations และ Spatial 
Orientations   

อยา่งไรก็ตาม การแบง่องค์ประกอบออกเป็นทกัษะ 5 ประเภทตามแบบของ Maier ดงัท่ี
กลา่วมา อาจท าให้เกิดการทบัซ้อนกนัระหวา่งทกัษะบางประเภท เช่น การกระท าบางอยา่งอาจ
สามารถจดัให้อยูใ่นองค์ประกอบ Spatial Relations หรือ Spatial Orientations ก็ได้ 

Lohman (1979, อ้างถึงใน Harle & Towns, 2011) ได้แบง่ความสามารถด้าน 
มิติสมัพนัธ์ออกเป็น 3 องค์ประกอบ ได้แก่ Spatial Relations ปัจจยันีป้ระกอบด้วยงานท่ีต้องมี
เร่ืองของการสร้างมโนภาพในการหมนุวตัถทุัง้ในระนาบสองมิติหรือสามมิติ  และ Spatial 
Orientation ปัจจยันีเ้ก่ียวข้องกบัความสามารถในการจินตนาการจดัเรียงวตัถซุึง่จะมองจาก
มมุมองท่ีแตกตา่งกนั โดยใช้การก าหนดทิศทางหรือต าแหนง่ใหม่จากการสงัเกตการณ์ และ 
Visualizations ปัจจยันีป้ระกอบด้วยงานท่ีเก่ียวกบัองค์ประกอบของรูปร่าง ในการเคลือ่นท่ีหรือ
การแทนท่ีของชิน้สว่นของรูปร่าง ซึง่อาจมีความซบัซ้อนมากกวา่ในงานด้าน Relations หรือ 
Orientation 

Tartre (1990, อ้างถึงใน Sorby, 1999) ได้เสนอแบบแผนการจดัแบง่ประเภทของทกัษะ
องค์ประกอบ ซึง่มีรากฐานมาจากกระบวนการทางสมองท่ีใช้กระท าการใดการหนึง่ โดยจ าแนก
ออกเป็นสองประเภทหลกั ได้แก่ Spatial Visualization และ Spatial Orientation ซึง่องค์ประกอบ
ด้าน Spatial Visualization จะเก่ียวข้องกบัความสามารถในการเคลือ่นวตัถใุนจินตนาการ และ
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องค์ประกอบด้าน Spatial Orientation จะเก่ียวข้องกบัความสามารถในการปรับเปลีย่นมมุมอง
โดยวตัถใุนจินตนาการนัน้คงอยูก่บัท่ี องค์ประกอบด้าน Spatial Visualization ยงัสามารถแบง่แยก
ออกเป็นสองประเภทยอ่ยได้แก ่Mental Rotation ซึง่หมายถึงความสามารถในการจินตนาการให้
วตัถทุัง้ชิน้นัน้เปลีย่นแปลงไป และ Mental Transformation ซึง่หมายถึงความสามารถในการ
เปลีย่นแปลงเฉพาะบางสว่นของวตัถใุนจินตนาการ 

Carolls (1993, อ้างถึงใน Harle & Towns, 2011) จากผลการวิจยัพบวา่ความสามารถ
ด้านมิติสมัพนัธ์ประกอบด้วย 5 ปัจจยัหลกั ดงันี ้โดยสองปัจจยัแรกน ามาจาก Lohman (1979) 
ได้แก่ Spatial Relations และ Visualizations อีก 3 องค์ประกอบตอ่มา ได้แก ่ 

 Closure Speed ความสามารถในการระบุรูปแบบภาพท่ีถูกปิดบงับางสว่นหรือรูปแบบ
ภาพท่ีไม่สมบูรณ์ 

Closure Flexibility ความสามารถในการค้นหาและระบุรูปร่างที่ถกูซอ่นอยูใ่นรูปแบบภาพ
ท่ีซบัซ้อน 

Perceptual Speed ความสามารถในการรับรู้ภาพด้วยความเร็ว โดยการค้นหาหรือ
เปรียบเทียบรูปแบบภาพใดรูปแบบภาพหนึง่ หรือหลายรูปแบบอยา่งถกูต้อง 

ซึง่ (Hegarty and Waller, 2005) ได้กลา่วไว้วา่การแบง่องค์ประกอบความสามารถ 
มิติสมัพนัธ์ของ Carroll นัน้ครอบคลมุมากท่ีสดุ 

 
จากการศกึษาความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ท่ีกลา่วมาข้างต้น ความสามารถด้าน 

มิติสมัพนัธ์ ในงานวิจยัครัง้นีห้มายถึง ความสามารถในการจดัการและเข้าใจรูปแบบภาพ รูปทรง 
รูปร่างตา่งๆ ในจินตนาการที่หมนุ, บิด, กลบัด้าน, เปลีย่นรูปไป, ไม่สมบูรณ์หรือถกูปิดบงับางสว่น 
รวมทัง้การเปลีย่นแปลงต าแหนง่ของวตัถใุนทางใดทางหนึง่ด้วย (Carroll, 1993)   

องค์ประกอบความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ หมายถึง องค์ประกอบความสามารถด้าน 
มิติสมัพนัธ์ตามแนวคิดของ Carroll (1993) ซึง่แบง่ออกเป็น 5 ด้าน   ได้แก่ Visualization, Spatial 
Relations, Closure Flexibility, Closure Speed และ Perceptual Speed ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้
   1. Visualization (VZ) หมายถึง ความสามารถในการมโนภาพรูปร่างรูปทรงทัง้
แบบสองมิติและสามมิติ ท่ีมีการเคลือ่นท่ี และระบุไว้ตามระดบัความยากและความซบัซ้อนในการ
มองเห็น  
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  2. Spatial Relations (SR) หมายถึง ความสามารถในการเข้าใจและรับรู้
ความสมัพนัธ์ของรูปร่างรูปทรงจากต าแหนง่ท่ีแตกตา่งกนัไป 

  3. Closure Flexibility (CF) หมายถึง ความสามารถในการค้นหาและระบุรูปร่าง
ท่ีถกูซอ่นอยูใ่นรูปแบบภาพท่ีซบัซ้อน 
    4. Closure Speed (CS) หมายถึง ความสามารถในการระบุรูปแบบภาพท่ี 
ถกูปิดบงับางสว่นหรือรูปแบบภาพท่ีไม่สมบูรณ์ 
    5. Perceptual Speed (P) หมายถึง ความสามารถในการรับรู้ภาพด้วยความเร็ว 
โดยการค้นหาหรือเปรียบเทียบรูปแบบภาพใดรูปแบบภาพหนึง่ หรือหลายรูปแบบอยา่งถกูต้อง 

 
ในงานวิจยัครัง้นีไ้ด้พฒันาแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์มาทัง้หมด 6 แบบด้วยกนั 

โดยอาศยัแนวคิดองค์ประกอบความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ของ Carroll (1993) และดจูากความ
เหมาะสมของเนือ้หาบทเรียนและระดบัชัน้ของผู้ เรียน โดยสามารถสรุปเป็นลกัษณะของแบบวดัใน
แตล่ะองค์ประกอบ ได้ดงันี ้

1. แบบประกอบภาพ เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนมองภาพที่ก าหนดให้ แล้วแยกภาพตามเส้น
ในภาพ จะได้ภาพกลุม่ใดท่ีมีลกัษณะเช่นเดียวกบัภาพท่ีก าหนดให้ได้ 
 2. แบบประกอบภาพ 3 มิติ เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนจินตนาการประกอบภาพจากภาพที่
เป็นภาพแบบระนาบหรือมิติเดียว ตามภาพ 3 มิติ ท่ีก าหนดให้ แล้วให้จบัคูว่า่ด้านใดเป็นด้าน
เดียวกนัในภาพ 
  3. แบบการหาด้านตรงข้ามจากลกูบาศก์ เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนค้นหาภาพที่มีด้านตรง
ข้ามกบัด้านท่ีก าหนดให้ และค้นหาภาพท่ีเหมือนกบัภาพท่ีก าหนดให้ 
  4. แบบซอ่นภาพ เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนค้นหาภาพท่ีมีขนาด รูปร่าง และทิศทาง
เช่นเดียวกบัภาพท่ีก าหนดให้ ในภาพท่ีมีสิง่กีดขวางกีดกัน้จนมองเห็นภาพนัน้ไม่ถนดั เห็นแตเ่พียง
บางสว่น 
  5. แบบระบุภาพท่ีปิดบงับางสว่น เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนมองภาพที่ถกูปิดบงับางสว่น 
แล้วบอกให้ได้วา่ภาพนัน้เป็นภาพอะไร 
  6. แบบหาภาพท่ีเหมือนกนั เป็นแบบวดัท่ีให้นกัเรียนค้นหาภาพท่ีมีขนาด รูปร่าง เช่น
เดียว กบัภาพท่ีก าหนดให้ 
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 จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง พบวา่การใช้ตวัชีน้ ากบัผู้ เรียนนัน้ไม่วา่จะ
อยูใ่นสือ่รูปแบบใดนัน้ก็สามารถช่วยให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจในสิง่ท่ีผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้
และช่วยดงึดดูและกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสาระส าคญัท่ีต้องการเน้นให้เห็นเพื่อ
เพิ่มความเข้าใจ (Beck,1984 ; Dwyer,1978 ; Mayer, 2009 ; Taber, Glaser and Schaefer 
,1965 ; Leith,1966 ; Flemming and Levie,1979) นอกจากนี ้Edward (2009) ได้ท าการวิจยั
และพบวา่ ตวัชีน้ าด้วยภาพในการใช้สนีัน้เข้ามาช่วยลดภาระทางปัญญาและช่วยเสริมสร้าง 
การเรียนรู้ให้กบัผู้ เรียน รวมทัง้ Masakura (2005) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ ตวัชีน้ าภาพ (Visual 
cues) แบบกระพริบ (Flashing cue) และแบบซูม (zooming cue) เป็นตวัชีน้ าที่เหมาะสมส าหรับ 
การชีแ้นะผู้ เรียนให้เกิดความสนใจและเข้าถึงข้อมลูส าคญับนหน้าจอแสดงผล โดยจากการศกึษา
งานวิจยัพบวา่รูปแบบของตวัชีน้ าโดยสว่นใหญ่สามารถสร้างและพฒันาขึน้ในรูปแบบของสือ่
มลัติมีเดีย ท่ีประกอบด้วยสือ่การรับรู้ในรูปแบบตา่งๆ กราฟิกภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว ตวัอกัษร 
เสยีง และการมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน ซึง่ปัจจบุนัถือวา่เป็นสือ่ท่ีแพร่หลายในวงกว้าง สะดวกและ
งา่ยตอ่การใช้งานและการเข้าถึงสามารถน าไปใช้บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู้ เรียนในช่วง
อาย ุ12-15 ปี เป็นวยัท่ีอยากรู้อยากลอง ชอบความท้าทาย ซึง่หากเนือ้หาที่ต้องการให้ผู้ เรียนได้
เรียนรู้นัน้เป็นเนือ้หาที่ต้องมีการฝึกฝนบอ่ยๆ เพื่อให้เกิดทกัษะขึน้นัน้การฝึกหรือเรียนซ า้ๆ อาจ 
ท าให้ผู้ เรียนรู้สกึเบื่อหนา่ยได้งา่ย สือ่มลัติมีเดียนัน้สามารถเข้ามาช่วยให้ผู้ เรียนในระดบันีเ้กิด 
การเรียนรู้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพได้ โดยเฉพาะมลัติมีเดียแบบเกมนัน้จะท าให้ผู้ เรียนเกิด 
ความท้าทายและกระตุ้นให้เกิดความอยากเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนได้สมมติบทบาทของตวัละครใน
สถานการณ์ตา่งๆ ตลอดเกม พร้อมทัง้ยงัต้องเอาชนะอุปสรรคตา่งๆ ไปให้ได้ด้วย ตามหลกัสตูร
แกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2551 ได้ก าหนดให้มีการเรียนการสอนกบัผู้ เรียนในช่วงวยันี ้
ต้องเกิดปัญญาด้านมิติสมัพนัธ์ ซึง่ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์นัน้ถือเป็นความสามารถที่มี
ความส าคญัและเป็นพืน้ฐานอาชีพตา่งๆ จากการคาดคะเนของส านกัการบริการด้านการงานใน
สหรัฐอเมริกาพบวา่อาชีพท่ีต้องการความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์สงูมีอยู ่84 อาชีพ หากสามารถ
พฒันาความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์นีใ้ห้กบัผู้ เรียนได้มากขึน้ จะเป็นผลดีตอ่การพฒันาประเทศได้ 
(วิเชียร เกตสุงิห์, 2518) โดยเฉพาะหากพฒันาความสามารถด้านนีใ้นวยัเด็กจะช่วยให้เกิดเป็น
ทกัษะและพืน้ฐานท่ีดีในการตอ่ยอดการพฒันาความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ในอนาคตท่ีจะ
ซบัซ้อนขึน้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ แตจ่ากการท่ีผู้ เรียนแต่ละคนมีความสามารถและพฒันาการท่ี
แตกตา่งกนั ผู้ เรียนในวยันีบ้างคนอาจยงัไม่สามารถเข้าใจสิง่ตา่งๆ ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ ยงัคง
ต้องใช้ความเป็นรูปธรรมในการท่ีจะเข้าใจสิง่ตา่งๆ  ซึง่กลุม่ผู้ เรียนท่ีมีพฒันาการทางสติปัญญาช้า
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และยงัปรับตวัไม่ได้จะมีความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ต ่า ซึง่บทเรียนมลัติมีเดียแบบท่ีมีตวัชีน้ าจะ
เข้ามาช่วยให้ผู้ เรียนท่ีมีความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ต ่านัน้เกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ
มากยิ่งขึน้ ประสทิธิภาพตวัชีน้ าจะเข้าไปกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้เห็นแนวทางและช่วยให้เกิดการเรียนรู้
ได้ดียิ่งขึน้ สอดคล้องกบั Huk, Steinke & Floto (2003) และ Oostendorp, Beijersbergen & 
Solaimani (2008) ได้ท าการวิจยัและพบวา่ ผู้ เรียนท่ีมีความ สามารถด้านมิติสมัพนัธ์ต ่านัน้ต้องมี
การใช้ตวัชีน้ า เพื่อมาสนบัสนนุเพิ่มเติมเก่ียวกบัวิธีการแยกและรวมเข้าด้วยกนัในมมุมองตา่งๆ 
ของการเคลือ่นท่ีของวตัถ ุเพื่อช่วยให้ผู้ เรียนได้เห็นจุดท่ีเป็นสาระส าคญัท่ีเน้นเด่นชดั เข้าใจและ
เกิดการเรียนรู้ได้อยา่งมีประสทิธิภาพเพิ่มมากขึน้ ถึงแม้ในการเรียนจะมีการใช้ภาพเคลือ่นไหว 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) มีวตัถปุระสงค์เพ่ือ

ศกึษาผลการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 2 แบบ ได้แก่ ตวัชีน้ าด้วยภาพ 
แบบคงท่ี และตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว ท่ีมีตอ่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า และเพ่ือศกึษาการใช้เวลาในการเรียน
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ มีรายละเอียดวิธีด าเนินการวิจยั ดงันี ้

1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัและวิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
4. การวิเคราะห์และน าเสนอข้อมลู 

 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ปีการศกึษา 2555  โรงเรียน
ระดบัมธัยมศกึษา สงักดัส านกังานคณะกรรมการการศกึษาขัน้พืน้ฐาน กระทรวงศกึษาธิการ 
 กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้คือ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ปีการศกึษา 2555 
โรงเรียนพระปฐมวิทยาลยั ซึง่มีเกณฑ์ในการเลือกโรงเรียนคือ โรงเรียนมีความพร้อมทางด้าน
อปุกรณ์คอมพิวเตอร์ และนกัเรียนมีทกัษะพืน้ฐานในการใช้คอมพิวเตอร์  และมีความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า จ านวน 40 คน โดยการสุม่ตวัอยา่งอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
จากนกัเรียนท่ีมีคะแนนการความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ท่ีอยูใ่นช่วงตัง้แตเ่ปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 1- 33  
เพ่ือให้สอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์ของการวิจยันี ้การสุม่ตวัอยา่งผู้ เรียนเข้ากลุม่ทดลองมีขัน้ตอน 
ดงันี ้
  ขัน้ท่ี 1 ให้นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนพระปฐมวิทยาลยั จ านวน 640 คน ท าแบบ
วดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์  เพ่ือจ าแนกนกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า  
(คะแนนอยูใ่นชว่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 1-33) จ านวน 213 คน 
  ขัน้ท่ี 2 ท าการสุม่ตวัอยา่งอยา่งง่าย (Simple Random Sampling) โดยท าการสุม่
นกัเรียนท่ีมีคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เข้ากลุม่ทดลอง 40 คน แบง่กลุ่มละ 20 คน 
จ านวน 2 กลุม่  
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 ขัน้ท่ี 3 จากการสุม่ผู้ เรียนเข้ากลุม่ทดลอง จะแบง่ผู้ เรียนออกเป็น 2 กลุม่ แสดงดงัตาราง 
ดงันี ้
ตารางท่ี 3 การคดัเลือกกลุม่ตวัอยา่ง 
รายละเอียดการคดัเลือก วิธีการ ผลการคดัเลือก 
คดัเลือกกลุม่ตวัอยา่ง พิจารณาตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 

โดยคดัเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1  โรงเรียน
พระปฐมวิทยาลยั จ านวน 640 คน 

คดัเลือกผู้ เรียน ท าแบบทดสอบวดั
ความสามารถมิตสิมัพนัธ์ 

นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1  ท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
(คะแนนอยูใ่นชว่งเปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี  
1-33) จ านวน 213 คน 

สุม่ผู้ เรียนเข้ากลุม่ทดลอง สุม่ตวัอยา่งอย่างง่าย 
(Simple Random 
Sampling)  

(แบบคงท่ี) 
20 คน 

(แบบเคล่ือนไหว) 
20 คน 

 
 วิธีวิจยัในครัง้นีเ้ป็นการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental Research) ท่ีมีกลุม่ทดลอง 2 
กลุม่ โดยไมมี่กลุม่ควบคมุ  มีลกัษณะดงันี ้

E1 : R1 O1 X1 O2 
E2 : R2 O1 X2 O2 

   R1 คือ การจดันกัเรียนเข้ากลุม่ กลุม่ทดลองท่ี 1 
   R2 คือ การจดันกัเรียนเข้ากลุม่ กลุม่ทดลองท่ี 2 
   O1 คือ การวดัผลก่อนเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 
   O2 คือ การวดัผลหลงัเรียนของกลุม่ตวัอยา่ง 

X1  คือ การเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบ  
      คงท่ี  

X2 คือ การเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบ 
                  เคล่ือนไหว 
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2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยและวิธีการสร้างเคร่ืองมือ 
 2.1 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยครัง้นี ้ประกอบด้วย 
  2.1.1 บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพ มี 2 แบบ ได้แก่ 
   2.1.1.1 บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 
หมายถึง บทเรียนมลัตมีิเดียท่ีต้องการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทายและสร้างความ
สนกุสนานเพลิดเพลินให้เกิดขึน้ เพ่ือจงูใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึท่ีอยากจะเรียน มีตวัชีน้ าด้วย
ภาพท่ีมีลกัษณะแบบคงท่ี ได้แก่ ลกูศร สี เส้น เป็นตวัชีน้ าท่ีเพิ่มเข้ามาในภาพอธิบายประกอบ
เนือ้หา เชน่ การประกอบภาพ การเน้นรูปร่างด้วยเส้นสี การใช้ลกูศรและเส้นประประกอบภาพ  
ซึง่จะชว่ยเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพื่อเพิ่มความเข้าใจให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
                          2.1.1.2 บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว 
หมายถึง บทเรียนมลัตมีิเดียท่ีต้องการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท้าทายและสร้างความ
สนกุสนานเพลิดเพลินให้เกิดขึน้ เพ่ือจงูใจให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึท่ีอยากจะเรียน มีตวัชีน้ าด้วย
ภาพมีลกัษณะเคล่ือนไหว ได้แก่ การกระพริบ การหมนุด้วยภาพ การประกอบภาพ เป็นตวัชีน้ าท่ี
เพิ่มเข้ามาในภาพอธิบายประกอบเนือ้หา เชน่ การประกอบภาพด้วยการแอนิมชัน่ การหมนุภาพ
การกระพริบ ซึง่จะชว่ยเน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพ่ือเพิ่มความเข้าใจให้กบัผู้ เรียนได้เรียนรู้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
  2.1.2 แบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ หมายถึง แบบวดัความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ ท่ีผู้วิจยัได้สร้างขึน้โดยอาศยัแนวคดิของ Carroll (1993) ซึง่สามารถสร้างแบบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ท่ีได้แบง่ตามองค์ประกอบของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 5 ด้าน 
ได้แบบวดัมาทัง้หมด 6 แบบ ได้แก่ แบบประกอบภาพ แบบประกอบภาพสามมิต ิแบบการหาด้าน
ตรงข้ามจากลกูบาศก์ แบบซ่อนภาพ แบบระบภุาพท่ีปิดบงับางสว่น และแบบหาภาพท่ีเหมือนกนั
ซึง่มีทัง้แบบปรนยัจ านวน 4 ตวัเลือก และแบบอตันยั เตมิค าลงในชอ่งว่าง จ านวน 45 ข้อ  
 

2.2 ขัน้ตอนการสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 
  2.2.1 บทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกม  
  บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี และแบบเคล่ือนไหว 
เพ่ือพฒันาความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ในวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิติ 
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ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า ซึง่มีวิธีการด าเนินการพฒันา
เป็นล าดบัขัน้ โดยผู้วิจยัได้แบง่การด าเนินงานการออกแบบและพฒันา ดงันี ้

  ขัน้ท่ี 1 ขัน้การเตรียม เป็นขัน้ตอนท่ีผู้วิจยัได้ด าเนินการจดัเตรียมข้อมลู โดย
การศกึษาวิเคราะห์ ข้อมลูเนือ้หาขององค์ประกอบตา่งๆ ท่ีเก่ียวกบับทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมี
ตวัชีน้ า 2 แบบ มีรายละเอียดดงันี ้  
   1) ศกึษาข้อมลูเก่ียวกบัคณุลกัษณะของผู้ เรียน คือผู้ เรียนท่ีเป็นกลุม่
ตวัอยา่งเพื่อให้ทราบถึงลกัษณะการเรียนรู้ของผู้ เรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ประสบการณ์ ความรู้ 
ความสามารถและทกัษะตา่งๆ เชน่ ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ ทกัษะด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ เพ่ือเป็นแนวทางในการก าหนดองค์ประกอบการเรียนรู้และพฒันาบทเรียนมลัตมีิเดีย
แบบเกม 
    2) ศกึษาโครงสร้างเนือ้หา หลกัและแนวทางการจดัการเรียนการสอนท่ี
สง่เสริมความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ส าหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 รวมทัง้แบบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ โดยก าหนดเนือ้หา วตัถปุระสงค์ ขอบเขตของเนือ้หา วิธีการจดัการ
เรียนการสอน การจดักิจกรรมการเรียนรู้ รวมทัง้การประเมินผล เพ่ือเป็นแนวทางและพืน้ฐานใน
การสร้างโครงสร้างบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม ท่ีเหมาะสมกบัการเรียนรู้ของผู้ เรียน 
    3) ศกึษาข้อมลูเก่ียวกบัสภาพเทคโนโลยีสารสนเทศในโรงเรียนของ
นกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง เพ่ือใช้เป็นข้อมลูประกอบในการออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
ส าหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 
   ขัน้ท่ี 2 ขัน้การออกแบบบทเรียน เป็นขัน้ตอนท่ีผู้วิจยัได้ด าเนินการออกแบบ
โครงสร้างเนือ้หา โครงเร่ือง ผงังาน และสตอร่ีบอร์ด  โดยออกแบบให้สอดคล้องกบัองค์ประกอบ
ของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ มีรายละเอียดดงันี ้

    1) วิเคราะห์เนือ้หาบทเรียนท่ีน ามาใช้ในการเรียน คือ เร่ืองรูปเรขาคณิต
สองมิตแิละสามมิติ องค์ประกอบความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ รวมทัง้แบบวดัความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ เพ่ือให้ก าหนดวตัถปุระสงค์ท่ีสอดคล้องและออกแบบเนือ้หาให้สมัพนัธ์กนัในการน ามา
ออกแบบโครงสร้างบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม  
   2) ออกแบบโครงเร่ือง ผงังาน (Flowchart) และสตอร่ีบอร์ด 
(Storyboard) เพ่ือพฒันาเป็นบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมโดยปรึกษากบัผู้ เช่ียวชาญ ในด้านการ
ก าหนดเนือ้หา ขนาด แบบตวัอกัษร ภาพกราฟิก สี เสียง ปุ่ ม การออกแบบการให้ตวัชีน้ าด้วยภาพ 
จากนัน้พฒันาเป็นบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีรูปแบบตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ ได้แก่ บทเรียน
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มลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี และบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วย
ภาพแบบเคล่ือนไหว ซึง่โครงสร้างของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมมาจากองค์ประกอบ
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 5 ด้าน ตามแนวคิดของ Carroll (1993)   ได้แก่ Visualization, 
Spatial Relations, Closure Flexibility, Closure Speed  และ Perceptual Speed  โดยมีตวัชีน้ า
ด้วยภาพทัง้ 2 แบบ รายละเอียดแสดงดงัตาราง ดงันี ้
 
ตารางท่ี 4 โครงสร้างของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมตามองค์ประกอบความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ และการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียน 

องค์ประกอบ
ความสามารถด้าน 

มิตสิมัพนัธ์ 

บทเรียนมลัตมีิเดีย 
แบบเกม 

ตวัชีน้ าด้วยภาพ 

คงท่ี เคล่ือนไหว 
Visualization (VZ) 
ความสามารถในการมโน
ภาพรูปร่างรูปทรงทัง้แบบ
สองมิตแิละสามมิติ ท่ีมี
การเคล่ือนท่ี และระบไุว้
ตามระดบัความยากและ
ความซบัซ้อนในการ
มองเห็น 

บทเรียนเกมท่ี 1 
ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ 
 
 

ปรากฎเส้นรอบรูป
ในบริเวณท่ีเป็น
เส้นแบง่ชิน้สว่น
ตา่งๆ 

กระพริบและมีแสง
สวา่งขึน้มาบริเวณ
ท่ีเป็นเส้นแบง่
ชิน้สว่นตา่งๆ 

บทเรียนเกมท่ี 2 
จบัคูท่่อนไม้กบักลอ่ง
ปริศนา 

ภาพแสดงการ
ประกอบรูปทรง
ตา่งๆ ใช้ลกูศร
และสีเข้ามาชว่ย 

แอนิเมชัน่
ประกอบภาพ
รูปทรงตา่งๆ 

Spatial Relations (SR) 
ความสามารถในการ
เข้าใจและรับรู้ความ 
สมัพนัธ์ของรูปร่างรูปทรง
จากต าแหนง่ท่ีแตกตา่งกนั 

บทเรียนเกมท่ี 3 
ลกูเตา๋มหศัจรรย์ 

ภาพแสดงการคล่ี
ลกูบาศก์ให้เห็น
ด้านตรงข้าม  

แอนิเมชัน่หมนุให้
ดใูนแตล่ะด้าน 

Closure Flexibility (CF) 
ความสามารถในการ
ค้นหาและระบรูุปร่างท่ีถกู
ซอ่นอยูใ่นรูปแบบภาพ 
ท่ีซบัซ้อน 

บทเรียนเกมท่ี 4 
ซอ่นภาพ 

ปรากฏสีท่ี
แตกตา่งในรูปร่าง
ท่ีใกล้กบัรูปร่าง
ค าตอบ 

เส้นกระพริบให้
เห็นในด้านใดด้าน
หนึง่ของรูปร่าง
ค าตอบ 
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องค์ประกอบ
ความสามารถด้าน 

มิตสิมัพนัธ์ 

บทเรียนมลัตมีิเดีย 
แบบเกม 

ตวัชีน้ าด้วยภาพ 

คงท่ี เคล่ือนไหว 
Closure Speed (CS) 
ความสามารถในการระบุ
รูปแบบภาพท่ีถกูปิดบงั
บางสว่นหรือรูปแบบภาพ
ท่ีไมส่มบรูณ์ 

บทเรียนเกมท่ี 5 
รูปภาพปริศนา 

ปรากฏสีเส้นให้
เห็นตอ่จากภาพท่ี
ก าหนดให้มา 

ปรากฎเป็นเส้น
กระพริบให้เห็นตอ่
จากภาพท่ี
ก าหนดให้มา 

Perceptual Speed (P) 
ความสามารถในการรับรู้
ภาพด้วยความเร็ว โดย
การค้นหาหรือ
เปรียบเทียบรูปแบบภาพ
ใดรูปแบบภาพหนึง่ หรือ
หลายรูปแบบอย่างถกูต้อง 

บทเรียนเกมท่ี 6 
ไขว่ิเศษ 

ปรากฏสีเส้น 
เน้นให้เห็น
รายละเอียดของ
ไขท่ี่ต้องหา 
และเน้นสีให้เห็น
สว่นท่ีแตกตา่ง
จากตวัลวง 

ปรากฏแสง
กระพริบ เน้นให้
เห็นรายละเอียด
ของไขท่ี่ต้องหา 
และแสงกระพริบ
ให้เห็นสว่นท่ี
แตกตา่งจากตวั
ลวง 

 
 

ขัน้ท่ี 3 ขัน้การพัฒนาบทเรียน เป็นขัน้ตอนท่ีผู้วิจยัได้ด าเนินการพฒันา 
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ ตามล าดบัขัน้ ดงันี ้

   1) สร้างบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ คือ แบบ
คงท่ีและแบบเคล่ือนไหว โดยมีรายละเอียดของการออกแบบ ดงันี ้
    1.1) โครงเร่ืองบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกม เป็นเร่ืองราวการ 
ผจญภยัหาขมุทรัพย์ของโจรสลดัในเกาะตา่งๆ 4 เกาะท่ีมีลกัษณะทางกายภาพตา่งกนั ซึง่ผู้ เรียน
จะได้รับบทบาทสมมตเิป็นผู้ผจญภยั ท่ีจะต้องแขง่กบัเวลาและตอ่สู้กบัอปุสรรคในแตล่ะดา่นของ
เกาะตา่งๆ ไปให้ได้ จนได้สมบตัิครบทัง้หมด โดยมีทัง้หมด 6 เกม ได้แก่ เกมประกอบภาพพิชิต
สมบตั ิเกมจบัคูท่อ่นไม้กบักลอ่งปริศนา เกมลกูเตา๋มหศัจรรย์ เกมซอ่นภาพ เกมรูปภาพปริศนา 
และเกมไขว่ิเศษ แตล่ะเกมจะแบง่ความยากง่าย ออกเป็น 4 ระดบั ตามรายละเอียดและความ
ซบัซ้อนของรูปภาพ อตัราความเร็ว และปริมาณตวัชีน้ า (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ข  
หน้า 107) 



67 
 
    1.2) แผนภมูิเส้นทางการเดินเร่ือง (Flowchart) เพ่ือแสดงให้เห็น
ถึงล าดบัการน าเสนอบทเรียนทบทวนและบทเรียนเกมตา่งๆ ท่ีแบง่ตามความยากง่าย 4 ระดบั 
(รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ข หน้า 110) 
    1.3) สตอร่ีบอร์ด (Storyboard) ออกแบบเร่ืองของภาพ เสียง สี 
ข้อความ การจดัวางตา่งๆ และการก าหนดปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) ตา่งๆ ของแตล่ะบทเรียนเกม 
โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
ภาพท่ี 2 บทเรียนเกมท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบคงที ่

 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบเคลือ่นไหว 
 บทเรียนเกมท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตั ิแบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีคือการ
ปรากฎเส้นสีท่ีโดดเดน่รอบรูปในบริเวณท่ีเป็นเส้นแบง่ชิน้สว่นตา่งๆ แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบ
เคล่ือนไหวคือ การกระพริบและมีแสงสวา่งขึน้มาบริเวณท่ีเป็นเส้นแบง่ชิน้สว่นตา่งๆ 
 
ภาพท่ี 3 บทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อนไม้กบักลอ่งปริศนา 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบคงที ่

 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบเคลือ่นไหว 
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 บทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อนไม้กบักล่องปริศนา แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีคือ การ
ปรากฏสีท่ีแตกตา่งในรูปร่างท่ีใกล้กบัค าตอบ แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวคือ การใช้
แอนิเมชัน่ประกอบภาพรูปทรงตา่งๆ 
 
ภาพท่ี 4 บทเรียนเกมท่ี 3 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบคงที ่

 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบเคลือ่นไหว 
 บทเรียนเกมท่ี 3 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีคือ ภาพแสดงการคล่ี
ลกูบาศก์ให้เห็นด้านตรงข้าม แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวคือ การใช้แอนิเมชัน่หมนุให้
ดใูนแตล่ะด้าน 
 
ภาพท่ี 5 บทเรียนเกมท่ี 4 ซอ่นภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบคงที ่

 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบเคลือ่นไหว 
 บทเรียนเกมท่ี 4 ซอ่นภาพ แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีคือ การปรากฏสีท่ีแตกตา่ง
ในรูปร่างท่ีใกล้กบัรูปร่างค าตอบ แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวคือ เส้นกระพริบให้เห็น
ในด้านใดด้านหนึง่ของรูปร่างค าตอบ 
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ภาพท่ี 6 บทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบคงที ่

 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบเคลือ่นไหว 
 บทเรียนเกมท่ี 5 ซอ่นภาพ แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีคือ การปรากฏสีเส้นให้เห็น
ตอ่จากภาพท่ีก าหนดให้มา แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวคือ การปรากฎเป็นเส้น
กระพริบให้เห็นตอ่จากภาพท่ีก าหนดให้มา 
 
ภาพท่ี 7 บทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบคงที ่

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตวัชีน้ าแบบเคลือ่นไหว 
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 บทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีคือ ปรากฏสีเส้นเน้นให้เห็น 
รายละเอียดของไขท่ี่ต้องหาและเน้นสีให้เห็นสว่นท่ีแตกตา่งจากตวัลวง แบบท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ
แบบเคล่ือนไหวคือ ปรากฏแสงกระพริบ เน้นให้เห็นรายละเอียดของไขท่ี่ต้องหาและแสงกระพริบ 
ให้เห็นสว่นท่ีแตกตา่งจากตวัลวง 
 
   2) จากนัน้น าบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมมาขอค าแนะน าจากอาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และผู้ เช่ียวชาญด้านมิตสิมัพนัธ์ ในด้านของเนือ้หา และการออกแบบ รวมทัง้
รูปแบบการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพท่ีใช้ในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม แล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญดแูละ
ตรวจสอบทัง้หมด 6 คนเพ่ือตรวจคณุภาพความตรงตามโครงสร้างของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
เนือ้หาการเรียนรู้ กิจกรรมท่ีใช้ในการเรียน ความเหมาะสมของแตล่ะหน้าจอ โดยให้ผู้ เช่ียวชาญ
ประเมินบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมในแบบประเมินประสิทธิภาพทัง้ในด้านของเนือ้หา ได้แก่ 
โครงสร้างเนือ้หาบทเรียน การออกแบบการเรียนรู้ และการใช้ตวัชีน้ าในบทเรียน และด้าน 
การออกแบบ ได้แก่ องค์ประกอบและโครงสร้างของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม การใช้ตวัชีน้ าใน
บทเรียน รวมทัง้ข้อเสนอแนะและข้อควรปรับปรุงแก้ไขอ่ืนๆ โดยการให้ผู้ เช่ียวชาญประเมิน 
ความสอดคล้องของข้อค าถาม (Item – Objective Congruence :IOC) โดยมีเกณฑ์ ดงันี ้
 ถ้า IOC > 0.5 แสดงวา่ ข้อค าถามนัน้มีความสอดคล้องกบับทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
  ถ้า IOC < 0.5 แสดงวา่ ข้อค าถามนัน้ไมมี่ความสอดคล้องกบับทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
 ผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบและประเมินบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้
มีทัง้สิน้ 6 คน (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ก หน้า 104) ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณาดงันี ้

- มีประสบการณ์การสอนในระดบัมธัยมศกึษาไม่ต ่ากว่า 5 ปี 
- มีความรู้ในด้านหลกัการออกแบบและพฒันาบทเรียนมลัตมีิเดีย 

แบบเกมส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา 
-    มีความรู้ด้านเนือ้หาวิชาคณิตศาสตร์ ด้านมิตสิมัพนัธ์ระดบัชัน้

มธัยมศกึษา 
3) ผลการประเมินคา่ความสอดคล้องด้านการออกแบบ มีคา่ 

ความสอดคล้อง (IOC) = 0.98 แปลความหมายได้ว่า มีความสอดคล้องในด้านการออกแบบและ
ผลการประเมินคา่ความสอดคล้องด้านความตรงเชิงเนือ้หา มีคา่ความสอดคล้อง (IOC) = 1.00 
แปลความหมายได้วา่ มีความสอดคล้องในด้านการเนือ้หา จากการประเมินโดยอาจารย์ท่ีปรึกษา
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และผู้ เช่ียวชาญได้ให้ค าแนะน าดงันี ้เพิ่มเสียงวตัถปุระสงค์และค าอธิบายในการเลน่ให้ครบใน 
ทกุดา่นของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม และเพิ่มผลป้อนกลบัให้มีความหลากหลายมากขึน้ 
                                    4) ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกมตามค าแนะน าของ
ผู้ เช่ียวชาญ                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                
  ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดสอบก่อนน าไปใช้จริง เป็นขัน้ตอนท่ีผู้วิจยัได้ด าเนินการน า
เคร่ืองมือวิจยัไปทดสอบใช้เพ่ือตรวจสอบความถกูต้องและความเข้าใจของเคร่ืองมือ โดยได้
ทดสอบบทเรียนด้านความสามารถในการใช้งานบทเรียน (Usability Test) มีรายละเอียด ดงันี ้

 1) น าบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ด้วยภาพ 2 รูปแบบ คือ 
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี และบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมี 
ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญไปทดลองใช้ 
(Try out) เพ่ือตรวจสอบความเข้าใจของเนือ้หา ภาษาท่ีใช้ ความยากง่ายของเนือ้หา ความชดัเจน
ของขัน้ตอนการสอน การควบคมุการเรียน กิจกรรมท่ีใช้ รวมไปถึงเวลาท่ีใช้ในการเรียน จากนัน้ให้
นกัเรียนร่วมกนัตรวจสอบข้อบกพร่องท่ีควรแก้ไขปรับปรุง โดยใช้ความคิดเห็นท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข 
กบักลุม่นกัเรียนท่ีมีลกัษณะใกล้เคียงกบักลุม่ตวัอยา่งแตไ่มใ่ชก่ลุม่ตวัอยา่ง คือ นกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลยั ดงันี ้

    1.1) น าบทเรียนมาทดสอบแบบหนึง่ตอ่หนึง่ โดยให้นกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีเป็นกลุม่ตวัแทนตวัอยา่ง จ านวน 1 คน ตอ่การเรียนกบับทเรียนมลัตมีิเดียแบบ
เกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตล่ะแบบ 2 แบบ 2 คน ขัน้ตอนนีผู้้วิจยั ท าการสงัเกตนกัเรียนอยา่ง
ใกล้ชิด โดยให้ค าแนะน า เม่ือนกัเรียนไมส่ามารถด าเนินบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมตอ่ได้ พร้อมทัง้
ตัง้ค าถามในสว่นท่ีนกัเรียนท าไมไ่ด้ จดบนัทกึเพ่ือน าบทเรียนไปปรับปรุงแก้ไข 

    จากผลการสงัเกตและสอบถามนกัเรียนเก่ียวกบัปัญหาท่ีพบ 
พบวา่ มีความบกพร่องในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม เกมท่ี 1 มีชิน้สว่นบางชิน้สว่นหายไปเม่ือ
นกัเรียนลากชิน้สว่นนัน้ออกไปจากหน้าจอ สีของตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีในบทเรียนมลัตมีิเดีย
แบบเกม เกมท่ี 6 สีกลืนไปกบัรูปภาพ มองเห็นไมช่ดัเจน และการกดคลิกเลือกค าตอบ 2 ครัง้ซ้อน
กนั ท าให้บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมด าเนินตอ่ไปไมไ่ด้ จากนัน้น าปัญหาท่ีพบมาแก้ไข 
    1.2) น าบทเรียนมาทดสอบกลุม่เล็ก  น าบทเรียนมลัตมีิเดีย 
แบบเกมท่ีได้รับการแก้ไขปรับปรุงแล้ว โดยให้นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีเป็นกลุม่ตวัแทนตวัอย่าง 
จ านวน  2 กลุม่ๆ ละ 5 คน เรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตล่ะแบบ 
(ทดลองครัง้ละ 1 กลุม่)  ขัน้ตอนนีผู้้วิจยั ท าการสงัเกตนกัเรียนอยา่งใกล้ชิด โดยให้ค าแนะน า เม่ือ
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นกัเรียนไมส่ามารถด าเนินบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมตอ่ได้ พร้อมทัง้ตัง้ค าถามในสว่นท่ีนกัเรียน
ท าไมไ่ด้ จดบนัทกึเพ่ือน าบทเรียนไปปรับปรุงแก้ไข 

    จากผลการสงัเกตและสอบถามนกัเรียนเก่ียวกบัปัญหาท่ีพบ 
พบวา่ ผลการจบัเวลาบางดา่นของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม ไมท่ างาน และแก้ไขปุ่ ม Start  
ของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมทกุเกม ให้ขึน้มาหลงัจากมีการบอกวตัถปุระสงค์และค าอธิบาย 
การเรียนจบแล้ว จากนัน้น าปัญหาท่ีพบมาแก้ไข  

   1.3) น าบทเรียนมาทดสอบกลุม่ใหญ่ น าบทเรียนมลัตมีิเดีย 
แบบเกมท่ีได้รับการแก้ไขปรับปรุงแล้ว โดยให้นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีเป็นกลุม่ตวัแทนตวัอย่าง 
จ านวน 2 กลุม่ๆ ละ 10 คน เรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตล่ะแบบ 
(ทดลองครัง้ละ 1 กลุม่) เพ่ือศกึษาการเรียนของผู้ เรียนวา่สามารถเรียนได้อย่างตอ่เน่ือง และท า
ความเข้าใจในบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกมได้หรือไม ่จดบนัทกึเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขครัง้สดุท้าย 

  จากผลการสงัเกตและสอบถามนกัเรียนเก่ียวกบัปัญหาท่ีพบ 
พบวา่ ควรจะลดเวลาในการปลอ่ยตวัชีน้ าในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมในแตล่ะระยะลง เพ่ือ
ป้องกนัให้ผู้ เรียนนัน้เลือกกดโดยไมต่ัง้ใจจากนัน้น าปัญหาท่ีพบมาแก้ไข 

   2) น าบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมไปใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง 
2.2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถด้านมิตสัิมพันธ์ 
 แบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ในงานวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้

แบง่ออกเป็น 2 ฉบบั ได้แก่ แบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์เพ่ือจ าแนกกลุม่นกัเรียน
ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า และแบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ท่ีใช้
ทดสอบนกัเรียนกลุม่ทดลองก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยมีรายละเอียดดงันี ้

2.2.2.1) แบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์เพ่ือจ าแนกกลุม่
นกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 

   แบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์เพ่ือจ าแนกกลุม่นกัเรียนท่ี
มีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า (คะแนนอยูใ่นช่วงตัง้แตเ่ปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 1- 33) โดยใช้แบบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ (ล้วน สายยศ และองัคณา  
สายยศ, 2541) ซึง่เป็นแบบทดสอบเลือกตอบชนิด 5 ตวัเลือก จ านวน 60 ข้อ และน าแบบวดัไปหา
คา่ความเท่ียง โดยใช้กลุม่ตวัแทนท่ีมีความใกล้เคียงกบักลุม่ตวัอยา่งซึง่เป็นนกัเรียนมธัยมศกึษา 
ปีท่ี 1 โรงเรียนสิรินธรราชวิทยาลยั จ านวน 39 คน ได้คา่ความเท่ียงเทา่กบั 0.72 แสดงวา่แบบวดั 
มีความเท่ียงแน่นอนสามารถน าไปด าเนินการตอ่ในขัน้ตอนตอ่ไป 
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  2.2.2.2) แบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ท่ีใช้ทดสอบนกัเรียนกลุม่
ทดลองก่อนเรียนและหลงัเรียน 

  แบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนและ 
หลงัเรียน มีขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนและหลงัเรียน ดงันี ้

  1) ผู้วิจยัได้ท าการศกึษาค้นคว้า รวบรวมข้อมลูจากเอกสาร 
บทความ และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ โดยสรุปได้
ดงันี ้

     จากการศกึษาเอกสารและงานวิจยัพบวา่ความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์นัน้มีนกัการศกึษาได้แบง่องค์ประกอบไว้หลากหลายและแตกตา่งกนัไป โดย Guilford 
and Lacey (1947) และ McGee (1979) ได้แบง่องค์ประกอบของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ออกเป็น 2 ด้าน ด้วยกนั ได้แก่  Spatial Visualization เป็นความสามารถในการมองเห็นวตัถท่ีุ
หมนุ เป็นภาพจินตนาการในความคดิ และ Spatial Orientation เป็นความสามารถในการ
ปรับเปล่ียนมมุมองโดยวตัถใุนจินตนาการนัน้คงอยูก่บัท่ี Thurstone (1950) และ Linn & 
Petersen (1985 อ้างถึงใน Donohue, 2010) ได้แบง่องค์ประกอบของความสามารถทางด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ออกเป็น 3 ด้านด้วยกนั  คือ Mental Rotations, Spatial Visualization และ Spatial 
Perception  Tartre (1990, อ้างถึงใน Sorby, 1999) ได้เสนอแบบแผนจดัแบง่ประเภทของทกัษะ
องค์ประกอบใหม่ ซึง่มีรากฐานมาจากกระบวนการทางสมองท่ีใช้กระท าการใดการหนึง่ โดย
จ าแนกออกเป็นสองประเภทหลกั ได้แก่ Spatial Visualization และ Spatial Orientation ซึง่
องค์ประกอบด้าน Spatial Visualization จะเก่ียวข้องกบัความสามารถในการเคล่ือนวตัถใุน
จินตนาการ และองค์ประกอบด้าน Spatial Orientation จะเก่ียวข้องกบัความสามารถในการ
ปรับเปล่ียนมมุมองโดยวตัถใุนจินตนาการนัน้คงอยูก่บัท่ี องค์ประกอบด้าน Spatial Visualization 
ยงัสามารถแบง่แยกออกเป็นสองประเภทยอ่ยได้แก่ Mental Rotation ซึง่หมายถึงความสามารถใน
การจินตนาการให้วตัถทุัง้ชิน้นัน้เปล่ียนแปลงไป และ Mental Transformation ซึง่หมายถึง
ความสามารถในการเปล่ียนแปลงเฉพาะบางสว่นของวตัถใุนจินตนาการ Carroll (1993, อ้างถึงใน 
Bakker, 2008) ได้แบง่องค์ประกอบความสามารถมิตสิมัพนัธ์ออกเป็น 5 ด้าน ได้แก่ 
Visualization, Spatial Relations, Closure Flexibility, Closure Speed และ Perceptual Speed 
ซึง่ Hegarty and Waller (2005) ได้กลา่วไว้วา่การแบง่องค์ประกอบความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ของ Carroll นัน้ครอบคลมุมากท่ีสดุ ดงันัน้ผู้วิจยัจงึได้ใช้แนวคิดและอาศยัโครงสร้างองค์ประกอบ
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ Carroll (1993) มาสร้างและพฒันาเป็นเคร่ืองมือในงานวิจยั
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ครัง้นี ้แตล่ะองค์ประกอบนัน้สามารถสรุปเป็นความหมายและลกัษณะของแบบวดัในแตล่ะ
องค์ประกอบได้ดงันี ้

 
ตารางท่ี 5 ตารางแสดงองค์ประกอบ ความหมาย และลกัษณะของแบบวดัความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ 

องค์ประกอบ 
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

ความหมาย ลักษณะของแบบวัด 

Visualization ความสามารถในการมโนภาพรูปร่าง
รูปทรงทัง้แบบสองมิติและสามมิต ิท่ีมี
การเคล่ือนท่ี และระบไุว้ตามระดบั
ความยากและความซบัซ้อนในการ
มองเห็น 

Paper Form Board 
 
Surface Development 
 
 
ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบ
วดัความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ของ Ekstrom,et al. 
(1976), ล้วน สายยศ และ
องัคณา สายยศ  (2541) 

Spatial Relations ความสามารถในการเข้าใจและรับรู้
ความ สมัพนัธ์ของรูปร่างรูปทรงจาก
ต าแหนง่ท่ีแตกตา่งกนัไป 

Cube Comparisons 
 
 

 

ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบ
วดัความสามารถด้านมิติ
สมัพนัธ์ของ Ekstrom,et al. 
(1976), ล้วน สายยศ และ
องัคณา สายยศ  (2541) 
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องค์ประกอบ 
ความสามารถ 
ด้านมิตสัิมพันธ์ 

ความหมาย ลักษณะของแบบวัด 

Closure Flexibility ความสามารถในการค้นหาและระบุ
รูปร่างท่ีถกูซอ่นอยูใ่นรูปแบบภาพท่ี
ซบัซ้อน 

Hidden Figures  
 
ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบ
วดัความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ของ Ekstrom,et al. 
(1976), ล้วน สายยศ และ
องัคณา สายยศ  (2541) 

Closure Speed ความสามารถในการระบรูุปแบบภาพท่ี
ถกูปิดบงับางสว่นหรือรูปแบบภาพท่ีไม่
สมบรูณ์ 

Gestalt Completion 
 
 
ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบ
วดัความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ของ Schrammel-
Brannan Army Group  
Examination Alpha : Part 
1,1936), ล้วน สายยศ และ
องัคณา สายยศ  (2541) 

Perceptual Speed ความสามารถในการรับรู้ภาพด้วย
ความเร็ว โดยการค้นหาหรือ
เปรียบเทียบรูปแบบภาพใดรูปแบบภาพ
หนึง่ หรือหลายรูปแบบอยา่งถกูต้อง 

Identical Pictures  
 
ตามแนวโครงสร้างแบบทดสอบ
วดัความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ของ Ekstrom,et al. 
(1976), ล้วน สายยศ และ
องัคณา สายยศ  (2541) 
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     2) สร้างแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์โดยอาศยัแนวคิด
ของ Carroll (1993) ซึง่สามารถสร้างแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ท่ีได้แบง่ตาม
องค์ประกอบของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 5 ด้าน  โดยในงานวิจยัครัง้นีไ้ด้เลือกแบบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์มาทัง้หมด 6 แบบด้วยกนั โดยดจูากความเหมาะสมของเนือ้หา
บทเรียนและระดบัชัน้ของผู้ เรียน ได้แก่ แบบประกอบภาพ แบบประกอบภาพสามมิติ แบบการหา
ด้านตรงข้ามจากลกูบาศก์ แบบซอ่นภาพ แบบระบภุาพท่ีปิดบงับางสว่น และแบบหาภาพท่ี
เหมือนกนั ซึง่เป็นแบบวดัท่ีใช้วดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ได้จริง โดยมีทัง้แบบปรนยัจ านวน  
5 ตวัเลือก และแบบอตันยั เตมิค าลงในช่องวา่ง รวม 84 ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดงันี ้

    ตอบถกู  ให้ข้อละ 1 คะแนน 
   ตอบผิด  ให้ข้อละ 0 คะแนน 

      3) น าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้ 
เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบและให้ค าปรึกษาเพ่ือแก้ไขปรับปรุงให้ถกูต้อง 

    4) น าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว
ให้ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 3 ทา่น (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ก หน้า104) พิจารณาตรวจสอบ
ความตรงตามเนือ้หา ความเหมาะสมของข้อค าถาม และความสอดคล้องระหวา่งแบบวดักบั
วตัถปุระสงค์ โดยการให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินความสอดคล้องของข้อค าถาม (Item – Objective 
Congruence: IOC) โดยมีเกณฑ์ดงันี ้
     ถ้า IOC > 0.5 แสดงวา่ ข้อค าถามนัน้มีความสอดคล้องกบัแบบวดั 
    ถ้า IOC < 0.5 แสดงวา่ ข้อค าถามนัน้ไมมี่ความสอดคล้องกบัแบบวดั 
     จากผลการประเมินคา่ความสอดคล้องด้านความตรงเชิงเนือ้หา 
มีความสอดคล้อง (IOC) = 0.84 ได้ข้อสอบท่ีผา่นเกณฑ์ จ านวน 66 ข้อ จากนัน้ท าการปรับปรุง
แก้ไขอีก 14 ข้อ ตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญและน ากลบัไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครัง้ 
    5) น าแบบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์มาปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ โดยมีรายละเอียด ดงันี ้

   ผู้ เช่ียวชาญแนะน าให้มีการปรับปรุง ในด้านภาษาท่ีใช้ของค าสัง่
ในแตล่ะแบบวดั ให้มีการอธิบายให้กระชบั ชดัเจน และไมซ่ า้ซ้อน ระดบัภาษาให้ง่ายตอ่การเข้าใจ
กบันกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 และรูปภาพในบางข้อค าถามต้องเปล่ียนและปรับปรุงให้ชดัเจน ซึง่
ผู้วิจยัน าข้อมลูท่ีได้ไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ 
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     6) น าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ท่ีได้รับการปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญรวม 80 ข้อ ไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัแทนท่ีมีความใกล้เคียงกบั
กลุม่ตวัอยา่ง ซึง่เป็นนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีผา่นการเรียนเนือ้หาบทเรียนมาแล้ว โรงเรียน 
สิรินธรราชวิทยาลยั จ านวน 97 คน เพ่ือน ามาวิเคราะห์คณุภาพของแบบวดั หาคา่ความเท่ียง 
(Reliability) ของแบบวดัโดยใช้สตูรของคเูดอร์-ริชาร์ดสนั (Kuder-Richardson Method: KR-20) 
ซึง่มีเกณฑ์วา่ คา่ความเท่ียงต้องมีคา่ตัง้แต ่0.60 ขึน้ไป รวมทัง้หาคา่ความยาก (Difficulty) และ 
คา่อ านาจจ าแนก (Discrimination) โดยมีเกณฑ์ว่า คา่ความยาก (p) ต้องอยูร่ะหวา่ง 0.20-0.80 
และคา่อ านาจจ าแนก (r) มีคา่ 0.20 ขึน้ไป ซึง่ได้ผลการวิเคราะห์คณุภาพข้อสอบดงันี ้

    คา่ความเท่ียง  มีคา่  0.83 
    คา่ความยาก  มีคา่  0.33 - 0.76 
    คา่อ านาจจ าแนก มีคา่  0.22 - 0.56 
    โดยได้ข้อสอบท่ีมีคา่ความยาก และคา่อ านาจจ าแนกเป็นไป

ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดจ านวน 57 ข้อ ซึง่ประกอบด้วย แบบประกอบภาพ จ านวน 7 ข้อ  
แบบประกอบภาพสามมิต ิจ านวน 7 ข้อ แบบการหาด้านตรงข้ามจากลกูบาศก์ จ านวน 14 ข้อ 
แบบซ่อนภาพ จ านวน 12 ข้อ แบบระบภุาพท่ีปิดบงับางสว่น จ านวน 5 ข้อ และแบบหาภาพท่ี
เหมือนกนั จ านวน 8 ข้อ ผู้วิจยัได้คดัเลือกข้อสอบท่ีเป็นไปตามเกณฑ์ จ านวน 45 ข้อ 

 
3. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการวิจยัครัง้นีผู้้วิจยัได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมลู ดงันี ้
  3.1 ท าหนงัสือขออนญุาตเก็บข้อมลูจากบณัฑิตวิทยาลยั ถึงผู้อ านวยการโรงเรียน 

เพ่ือขออนญุาตด าเนินการวิจยั ขอใช้สถานท่ี ห้องคอมพิวเตอร์ และขอใช้นกัเรียนเป็นกลุม่ตวัอยา่ง
ในการทดลองด้วยการเรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั และ 
ขออนญุาตวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 โดยใช้แบบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ (ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ, 2541) เพ่ือจ าแนกกลุม่นกัเรียน
ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า (คะแนนอยูใ่นชว่งตัง้แตเ่ปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 1- 33) 

 3.2 น าผลคะแนนท่ีได้จากการท าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์  
ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 มาคดัเลือกกลุม่ตวัอยา่งในการทดลอง โดยท าการสุม่ตวัอยา่งอยา่ง
ง่าย (Simple Random Sampling) นกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าจ านวน 213 คน 
เข้ากลุม่ทดลอง 40 คน แบง่กลุม่ละ 20 คน จ านวน 2 กลุม่ 
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 3.3 ก าหนดวนัท าการทดลอง โดยประสานกบัทางโรงเรียน และท าการนดัหมาย
กบัครูและนกัเรียนกลุม่ทดลองท่ีได้รับการคดัเลือก   
  3.4 เตรียมความพร้อมของสถานท่ีและอปุกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ตอ่นกัเรียน 1 คน และเตรียมและตรวจสอบแบบวดัความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนและหลงัเรียน รวมถึงอปุกรณ์การเขียนอ่ืนๆ ให้พร้อม 

  3.5 ด าเนินการทดลอง มีขัน้ตอน ดงันี ้
  3.5.1 ขัน้ทดสอบก่อนเรียนให้นกัเรียนเร่ิมท าแบบวดัความสามารถ 

ด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนพร้อมกนั ซึง่มีจ านวน 45 ข้อ โดยใช้ระยะเวลา 45 นาที  
   3.5.2 ขัน้การเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมส าหรับนกัเรียน

มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า ใช้เวลา 2 คาบเรียน โดยมีการอธิบายและ
สาธิตขัน้ตอนการใช้บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม พร้อมทัง้บอกวตัถปุระสงค์และเง่ือนไขในการเรียน
ให้กลุม่ตวัอยา่งทราบ 

   3.5.3 ขัน้ทดสอบหลงัเรียน เม่ือนกัเรียนเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบ
เกมเรียบร้อยแล้ว จงึให้ท าแบบวดัความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์หลงัเรียน โดยใช้ระยะเวลา  
45 นาที 

3.6 การเก็บรวบรวมข้อมลูจากการเรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมของนกัเรียน 
ได้แก่ เวลา และคะแนนจากการท าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
จากนัน้น าข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์คา่ทางสถิติตอ่ไป  

 
4. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 จากการวิจยัครัง้นีเ้ป็นการศกึษาผลของตวัแปรอิสระคือ บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีใช้
ตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ คือ ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี และตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า สง่ผลตอ่ตวัแปรตาม คือ คะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์  ซึง่ได้ท าการวิเคราะห์คา่ทางสถิตขิองข้อมลู ดงันี ้
  4.1 การวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุ่ม (t-test 
independent) 
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  4.2 การวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียน และคะแนนความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุ่มทดลองทัง้ 2 กลุม่ (t-test dependent) 
  4.3 การวิเคราะห์คา่คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ 
(t-test independent) 
   4.4 การวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของเวลาในการ
เรียนด้วยบทเรียน มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยแตกตา่ง
กนั โดยมีระดบัความยากง่าย 4 ระดบั  

 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

การสรุปการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ตารางท่ี 6 การสรุปการเก็บรวบรวมข้อมลู 

วตัถปุระสงค์ของการวิจยั วิธีการเก็บ
รวบรวมข้อมลู 

เคร่ืองมือ สถิติ 

1. เพ่ือศกึษาผลการใช้ตวัชีน้ าด้วย
ภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม
ท่ีมีตอ่ความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 

วิเคราะห์จาก
แบบวดั
ความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ 

-แบบวดั
ความสามารถ 
ด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ 
-บทเรียน
มลัตมีิเดีย
แบบเกม 

-คา่เฉล่ีย (X ) 
-สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
-วิเคราะห์
เปรียบเทียบ t-test 
dependent 

2. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดีย
แบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติ
และสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 
ตา่งกนั 

วิเคราะห์จาก
แบบวดั
ความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ 

-แบบวดั
ความสามารถ
ด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ 
-บทเรียน
มลัตมีิเดีย
แบบเกม 

-คา่เฉล่ีย (X ) 
-สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
-วิเคราะห์
เปรียบเทียบ  t-test 
independent 
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วตัถปุระสงค์ของการวิจยั วิธีการเก็บ
รวบรวมข้อมลู 

เคร่ืองมือ สถิติ 

3. เพ่ือเปรียบเทียบเวลาของนกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าท่ีเรียนบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วย
ภาพตา่งกนั และมีระดบัความยาก
ง่ายตา่งกนั 4 ระดบั 

วิเคราะห์จากการ
เก็บข้อมลูในการ
เรียนบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบ
เกมของนกัเรียน 

-บทเรียน
มลัตมีิเดีย
แบบเกม 

-คา่เฉล่ีย (X ) 
-สว่นเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจยัเร่ืองผลของตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่ความสามารถ

ด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เป็นการวิจยั
เชิงทดลอง 1) เพ่ือศกึษาผลการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสอง
มิตแิละสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบเวลาของนกัเรียนมธัยมศกึษา 
ปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าท่ีเรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ
ตา่งกนั และมีระดบัความยากง่ายตา่งกนั 4 ระดบั 

การวิจยัครัง้นีไ้ด้ท าการเก็บรวบรวมข้อมลูผลคะแนนของการท าแบบวดัความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนและคะแนนของการท าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียน เพ่ือ
น าข้อมลูมาวิเคราะห์ตามวิธีการทางสถิต ิและทดสอบสมมตฐิาน โดยมีล าดบัขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลอง 
 1. เพ่ือทดสอบสมมตฐิานการวิจยัท่ีวา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิตท่ีิมี
ตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 รูปแบบ จะมีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิตท่ีิระดบั .05 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงัตารางท่ี 8 
 2. เพ่ือทดสอบสมมตฐิานการวิจยัท่ีวา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิตท่ีิมี
ตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั มีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์แตกตา่งกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงัตารางท่ี 9 
 3. เพ่ือให้ทราบวา่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าภาพ
แตกตา่งกนั และมีระดบัความยากง่ายตา่งกนั 4 ระดบั จะใช้เวลาในการเรียนบทเรียนมลัตมีิเดีย
แบบเกมตา่งกนั แสดงผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงัตารางท่ี 10 
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 ก่อนทดลองผู้ วิจยัได้น าคะแนนความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ก่อนเรียนระหว่างกลุ่มท่ีใช้
ตัวชีด้้วยภาพแบบคงท่ีและแบบเคล่ือนไหวมาเปรียบเทียบเพ่ือตรวจสอบความเท่าเทียมกัน
ระหวา่งกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ ถ้าพบวา่ไมแ่ตกตา่งกนัจงึสามารถด าเนินการทดลองตอ่ไปได้ 
 
ตารางท่ี 7  การวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคา่เฉล่ีย 
        ของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ (t-test  

      independent) 
 

กลุ่มตัวอย่าง n (X ) S.D. F Sig. 
รูปแบบการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 20 17.65 5.10 

.011 .824 
รูปแบบการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว 20 18.02 5.33 
p<.05 
 จากตารางท่ี 7  ผลการวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ 
พบวา่ กลุม่ทดลอง 2 กลุม่มีคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนไมแ่ตกตา่งกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึง่แสดงวา่กลุม่ทดลองมีความรู้เดมิไมแ่ตกตา่งกนั โดยกลุม่ทดลอง
ท่ี 1 คือกลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี มีคา่เฉล่ียของ
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 17.65 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 5.10 กลุม่ทดลองท่ี 2 คือกลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว มีคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 18.02 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 5.33  
 หลงัจากการทดสอบพบว่ากลุม่ทดลอง 2 กลุม่มีคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ก่อนเรียนไมแ่ตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึง่แสดงวา่กลุม่ทดลองมีความรู้เดมิ
ไมแ่ตกตา่งกนั จงึได้ด าเนินการตอ่ไป ดงัตารางท่ี 8-10  
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การทดสอบสมมตฐิานการวิจยัท่ีวา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิตท่ีิมี
ตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 รูปแบบ จะมีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญั 
ทางสถิตท่ีิระดบั .05 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (t-test dependent) ของคะแนน
ความ สามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ ดงัตารางท่ี 8 
 
ตารางท่ี 8  การวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบคา่เฉล่ีย 
        ของคะแนนในการท าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนและคะแนน 

ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ (t-test 
dependent) คะแนนเตม็ 45 คะแนน 

 
กลุ่มตัวอย่าง  n (X ) S.D. t-test Sig. 

กลุม่ตวัอย่างท่ีเรียนด้วยรูปแบบการ
ใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 

ก่อนเรียน 
20 

17.65 5.10 
-3.907 .001* 

หลงัเรียน 21.67 6.67 
กลุม่ตวัอย่างท่ีเรียนด้วยรูปแบบการ
ใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคลื่อนไหว 

ก่อนเรียน 
20 

18.02 5.33 
-8.187 .000* 

หลงัเรียน 24.76 4.79 
*p<.05 
 จากตารางท่ี 8  ผลการวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียน และคะแนน 
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ พบวา่ คะแนนเฉล่ียของคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ แตกตา่งจากคะแนนเฉล่ียของ
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 โดยกลุม่
ทดลองท่ี 1 คือกลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี มีคา่เฉล่ีย
ของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 17.65 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 5.10 และมีคา่เฉล่ียของคะแนน 
ความ สามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนเทา่กบั 21.67 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน 
ความ สามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนเทา่กบั 6.67 กลุ่มทดลองท่ี 2 คือกลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว มีคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้าน
มิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 18.02 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถด้าน 
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มิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนเทา่กบั 5.33 และมีคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงั
เรียนเทา่กบั 24.76 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียน
เทา่กบั 4.79 

 
การทดสอบสมมตฐิานการวิจยัท่ีวา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้าน 

มิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิตท่ีิมี
ตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั มีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์แตกตา่งกนัอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ด้วยการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว (t-test independent) 
ของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ ดงัตารางท่ี 9 

 
ตารางท่ี 9  การวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ 
        คา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้  
        2 กลุม่ (t-test independent) คะแนนเตม็ 45 คะแนน 
 

กลุ่มตัวอย่าง  n (X ) S.D. F Sig. 
กลุม่ตวัอยา่งท่ีเรียนด้วยรูปแบบการใช้ 
ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 

 
หลงัเรียน 

 

20 21.67 6.67 
1.187 .101 

กลุม่ตวัอยา่งท่ีเรียนด้วยรูปแบบการใช้ 
ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว 

20 24.76 4.79 

p<.05 
 จากตารางท่ี 9 ผลการวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองทัง้ 2 กลุม่ 
พบวา่ กลุม่ท่ีเรียนด้วยรูปแบบการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีและรูปแบบเคล่ือนไหวมีคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนไมแ่ตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดับ .05 โดย
กลุม่ทดลองท่ี 1 คือกลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีมี
คา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนเทา่กบั 21.67 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน
ของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนเทา่กบั 6.67 กลุม่ทดลองท่ี 2 คือกลุ่มท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว มีคา่เฉล่ียของคะแนน
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ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนเทา่กบั 24.76 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนเทา่กบั 4.79 
 
ตารางท่ี 10  การวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของเวลา (นาที) ใน 
          การเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิตท่ีิมี 
          ตวัชีน้ าแตกตา่งกนั จ าแนกตามระดบัความยากง่าย 4 ระดบั  
 

กลุ่ม
ตัวอย่าง 

บทเรียน
เกม 

n 

ระยะเวลาในการเรียน (นาที) 

ระดบัความยากง่าย 
 ระดบั 1     ระดบั 2     ระดบั 3     ระดบั 4    รวม 

(X ) S.D. (X ) S.D. (X ) S.D. (X ) S.D. (X ) S.D. 

กลุม่ตวัอยา่ง 
 ที่เรียนด้วย 
รูปแบบการ 
 ใช้ตวัชีน้ า 
 ด้วยภาพ 
  แบบคงที ่

เกมที่ 1 

20 

4.24 1.35 7.44 1.44 11.34 2.14 15.17 2.40 9.55 1.83 
เกมที ่2 0.54 0.12 0.58 0.08 1.05 0.11 1.18 0.13 1.24 0.11 
เกมที่ 3 1.32 0.26 1.37 0.31 1.42 0.38 1.53 0.34 1.41 0.32 
เกมที่ 4 1.34 0.54 1.33 0.39 1.39 0.43 1.54 0.50 1.40 0.47 
เกมที่ 5 0.29 0.10 0.37 0.07 0.44 0.15 0.58 0.12 0.42 0.11 
เกมที่ 6 0.54 0.15 0.59 0.14 1.23 0.27 1.41 0.32 1.34 0.22 

X   8.27 2.52 12.08 2.43 17.27 3.48 21.41 3.81 15.36 3.06 
กลุม่ตวัอยา่ง 
 ที่เรียนด้วย 
รูปแบบการ 
 ใช้ตวัชีน้ า 
 ด้วยภาพ 
 แบบ

เคลือ่นไหว 

เกมที่ 1 

20 

3.43 1.16 6.32 1.40 9.12 1.46 13.13 1.42 8 1.36 
เกมที ่2 0.49 0.14 0.58 0.08 1.02 0.15 1.13 0.17 1.21 0.14 
เกมที่ 3 1.31 0.27 1.32 0.28 1.34 0.38 1.45 0.45 1.36 0.35 
เกมที่ 4 0.53 0.09 1.05 0.16 1.22 0.35 1.42 0.39 1.06 0.25 
เกมที่ 5 0.28 0.07 0.37 0.09 0.43 0.10 0.58 0.19 0.42 0.11 
เกมที่ 6 0.45 0.06 0.48 0.05 0.54 0.11 1.14 0.15 1.05 0.09 

X   6.49 1.79 10.12 2.06 14.07 2.55 19.25 2.77 13.10 2.30 
 

 จากตารางท่ี 10  ผลการวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X ) สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคา่เฉล่ียของเวลาในการเรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและ
สามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั และมีระดบัความยากง่าย 4 ระดบั พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวใช้ระยะเวลาในการเรียนน้อย
กวา่แบบคงท่ีทกุระดบัความยากง่าย ดงัแผนภมูิท่ี 1,2 และ 3 หากพิจารณาในรายละเอียดของ 
แตล่ะระดบั มีรายละเอียดดงันี ้   
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ในระดบัความยากง่ายระดบั 1 กลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วย
ภาพแบบคงท่ี 6 เกม ใช้เวลาในการเรียนน้อยท่ีสดุ 3 ล าดบัแรกคือ บทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา 
บทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อนไม้กบักล่องปริศนา บทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ และบทเรียนเกมท่ี 3  
ทายด้านตรงข้ามลกูบาศก์ตามล าดบั กลุม่ท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวใช้เวลาใน
การเรียนน้อยท่ีสดุ 3 ล าดบัแรกคือ บทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา บทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ และ
บทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อนไม้กบักล่องปริศนา ตามล าดบั สว่นบทเรียนเกมท่ีใช้เวลาในการเรียน
มากท่ีสดุของการเรียนทัง้ 2 แบบคือ บทเรียนเกมท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ 

 ในระดบัความยากง่ายระดบั 2,3 และ 4 กลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมี
ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 6 เกม ใช้เวลาในการเรียนน้อยท่ีสดุ 3 ล าดบัแรกคือ บทเรียนเกมท่ี 5
รูปภาพปริศนา บทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่อ่นไม้กบักล่องปริศนา และบทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ 
ตามล าดบั กลุม่ท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวใช้เวลาในการเรียนน้อยท่ีสดุ 3 ล าดบั
แรกคือ บทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา บทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ และบทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อน
ไม้กบักลอ่งปริศนา ตามล าดบั สว่นบทเรียนเกมท่ีใช้เวลาในการเรียนมากท่ีสดุของการเรียนทัง้  
2 แบบคือ บทเรียนเกมท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ 
 
แผนภูมิท่ี 1 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ
แบบคงท่ีจ าแนกตามระดบัความยากง่าย 4 ระดบั
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่มีตัวชีน้ า
ด้วยภาพแบบคงที่ตามระดับความยากง่าย 4 ระดับ 

เกมท่ี 1 

เกมท่ี 2 

เกมท่ี 3 

เกมท่ี 4 

เกมท่ี 5 

เกมท่ี 6 

ระดับความยากง่าย 
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แผนภูมิท่ี 2 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ
แบบเคล่ือนไหวจ าแนกตามระดบัความยากง่าย 4 ระดบั  
 

 
 
แผนภูมิท่ี 3 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ
ตา่งกนั 6 บทเรียนเกม 
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่มีตัวชีน้ า
ด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวตามระดับความยากง่าย 4 ระดับ 

เกมท่ี 1 

เกมท่ี 2 

เกมท่ี 3 

เกมท่ี 4 

เกมท่ี 5 

เกมท่ี 6 

0

2

4

6

8

10

12

เกมท่ี 1 เกมท่ี 2 เกมท่ี 3 เกมท่ี 4 เกมท่ี 5 เกมท่ี 6 

ระ
ยะ

เว
ลา

 (น
าที

) 

แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่มี 
ตัวชีน้ าด้วยภาพต่างกัน 6 บทเรียนเกม 

 

คงท่ี 

เคลื่อนไหว 

ระดับความยากง่าย 
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บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเร่ืองผลของตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่ความสามารถ

ด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า โดยมี
วตัถปุระสงค์ของการวิจยั ดงันี ้1) เพ่ือศกึษาผลการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดีย 
แบบเกมท่ีมีตอ่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม
เร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติ และสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 3) เพ่ือเปรียบเทียบเวลาของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าท่ีเรียนบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม
ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั และมีระดบัความยากง่ายตา่งกนั 4 ระดบั ประชากรท่ีใช้ในการวิจยั
ครัง้นีคื้อ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ปีการศกึษา 2555 ซึง่กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัเป็นนกัเรียน
มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า โรงเรียนพระปฐมวิทยาลยั ท่ีก าลงัเรียนอยู่
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2555 จ านวน 40  คน โดยการสุม่ตวัอยา่งอยา่งง่าย (Simple 
Random Sampling) จากผู้ เรียนท่ีมีคะแนนการความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ท่ีอยูใ่นชว่งตัง้แต่
เปอร์เซ็นต์ไทล์ท่ี 1- 33 เข้ากลุม่ทดลองแบง่เป็นกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ คือ กลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วย
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี และกลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว สามารถสรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้

 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัเร่ืองผลของตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่ความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า ซึง่ประกอบ 
ด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 รูปแบบ ได้แก่ ตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 
และตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว สามารถสรุปผลการวิจยัได้ดงันี ้
 

1. นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ มีผลคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  
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2. นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั มีผล
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 

3.  นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ ในทกุระดบั
ความยากง่ายของบทเรียน พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วย
ภาพแบบเคล่ือนไหวใช้ระยะเวลาในการเรียนน้อยกวา่แบบคงท่ี 

 
อภปิรายผลการวิจัย 
 จากการวิจยัเพ่ือศกึษาผลของตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตอ่
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 
ผลการวิจยัปรากฏว่า 
 

1. นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ มีผลคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05  
 ผลการวิจยัเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตัง้ไว้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถ
ด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ มีผลคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 ซึง่สอดคล้องกบั
งานวิจยัของ Huk, Steinke & Floto (2003) ท่ีพบวา่การใช้ตวัชีน้ านัน้มีผลตอ่ความสามารถด้าน
มิตสิมัพนัธ์เชน่กนั จากการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพทัง้ 2 แบบ ในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมนัน้ชว่ยท า
ให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ สอดคล้องกบังานวิจยัของ Beck (1984), 
Masakura (2005) และ ปิติชาย ตนัปิต ิ(2536) ท่ีพบวา่ตวัชีน้ าชว่ยให้เกิดความเข้าใจของสิ่งท่ี
ผู้ เรียนได้เรียนรู้ชดัเจนยิ่งขึน้และชว่ยดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนให้สนใจในสิ่งท่ีผู้สอนต้องการ
เน้นให้เห็นสว่นท่ีเป็นสาระส าคญัเพื่อเพิ่มความเข้าใจ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งกบัผู้ เรียนท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าท่ีต้องการการอธิบายและสิ่งท่ีจะมาสนบัสนนุเพิ่มเติมให้เกิด
ความเข้าใจ Khooshabeh & Hegarty (2010) พบวา่นกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงู
ยอ่มมีโครงสร้างความสามารถในการจินตนาการสงู แตน่กัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ต ่าย่อมต้องมีโครงสร้างความสามารถในการจินตนาการต ่า เน่ืองจากไมส่ามารถเช่ือมโยงรูปภาพ 
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รูปทรง ท่ีมีลกัษณะท่ีซบัซ้อนมากเกินไปได้ ซึง่อาจเก่ียวกบัลกัษณะการรับรู้ภาพ (Visual 
Perception) ส าหรับนกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าแล้วต้องการการสนบัสนนุ
เพิ่มเตมิเก่ียวกบัวิธีการแยกและรวมเข้าด้วยกนัในมมุมองตา่งๆ ของการเคล่ือนท่ีของวตัถ ุเพ่ือช่วย
ให้ผู้ เรียนได้เห็นจดุท่ีเป็นสาระส าคญัท่ีเน้นเดน่ชดัเพ่ือให้ผู้ เรียนได้เข้าใจและเกิดการเรียนรู้ได้อยา่ง
มีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึน้ ซึ่งในงานวิจยันีไ้ด้ออกแบบให้มีการใช้ตวัชีน้ า 2 แบบ คือ แบบคงท่ี 
(Static Visual Cue) และแบบเคล่ือนไหว (Dynamic Visual Cue)ในบทเรียนเกมทัง้ 6 บทเรียน
เกม ดงันี ้บทเรียนเกมท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ ตวัชีน้ าแบบคงท่ี คือ แสดงเส้นรอบรูปใน
บริเวณท่ีเป็นเส้นแบง่ชิน้ส่วนตา่งๆ ในขณะท่ีตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวคือ การกระพริบและมีแสง
สวา่งขึน้มาบริเวณท่ีเป็นเส้นแบง่ชิน้สว่นตา่งๆ บทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อนไม้กบักลอ่งปริศนา ตวั
ชีน้ าแบบคงท่ีคือ แสดงการประกอบรูปทรงตา่งๆ ใช้ลกูศรและสีเข้ามาประกอบ สว่นตวัชีน้ าแบบ
เคล่ือนไหวคือ แอนิเมชัน่ประกอบภาพเป็นรูปทรงตา่งๆ ทัง้ 2 บทเรียนนีจ้ะชว่ยพฒันาความ 
สามารถด้าน Visualization ซึง่เป็นความสามารถในการมโนภาพรูปร่างรูปทรงท่ีมีการเคล่ือนท่ี 
บทเรียนเกมท่ี 3 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ ตวัชีน้ าแบบคงท่ีคือ ภาพแสดงการคล่ีลกูบาศก์ให้เห็นด้านตรง
ข้าม สว่นตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวคือ แอนิเมชัน่หมนุลกูเตา๋ให้เห็นในแตล่ะด้าน  ซึง่บทเรียนนีจ้ะ
ชว่ยพฒันาความสามารถด้าน Spatial Relations เป็นความสามารถในการเข้าใจและรับรู้
ความสมัพนัธ์ของรูปร่างรูปทรงจากต าแหนง่ท่ีแตกตา่งกนั บทเรียนเกมท่ี 4 ซอ่นภาพ ตวัชีน้ า 
แบบคงท่ีคือ แสดงสีท่ีแตกตา่งในรูปร่างท่ีใกล้กบัค าตอบ ในขณะท่ีตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวคือ  
การกระพริบท่ีเส้นให้เห็นในด้านใดด้านหนึง่ของค าตอบ บทเรียนท่ี 4 นีช้ว่ยในการพฒันา 
ความสามารถด้าน Closure Flexibility ความสามารถในการค้นหาและระบรูุปร่างท่ีถกูซอ่นอยูใ่น
รูปแบบภาพท่ีซบัซ้อน บทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา ตวัชีน้ าแบบคงท่ีคือ แสดงสีเส้นให้เห็นตอ่
จากภาพท่ีก าหนดให้มา สว่นตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวคือ การกระพริบท่ีเส้นให้เห็นตอ่จากภาพท่ี
ก าหนดให้มา บทเรียนนีช้ว่ยพฒันาความสามารถด้าน Closure Speed ซึง่เป็นความสามารถใน
การระบรูุปแบบภาพท่ีถดูปิดบงับางสว่น และบทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ ตวัชีน้ าแบบคงท่ีคือ แสดง 
สีเส้นเน้นให้เห็นรายละเอียดของไขท่ี่ต้องหา และตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวคือ การกระพริบของแสง
เน้นให้เห็นรายละเอียดของไขท่ี่ต้องหา บทเรียนเกมสดุท้ายเป็นบทเรียนท่ีชว่ยพฒันา
ความสามารถในด้าน Perceptual Speed ความสามารถในการรับรู้ภาพด้วยความเร็ว 
 จะเห็นได้วา่ เม่ือนกัเรียนเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติ
และสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพทัง้ 2 แบบ แล้วมีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้  
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แสดงวา่ตวัชีน้ าด้วยภาพนัน้มีสว่นชว่ยให้นกัเรียนเข้าใจและเกิดการเรียนรู้ลกัษณะการรับรู้ภาพ
ตา่งๆ การมโนภาพรูปร่างรูปทรงตา่งๆ ท่ีเคล่ือนท่ี รวมถึงการเช่ือมโยงรูปภาพตา่งๆ ให้ดีขึน้ได้ 
 

2. นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั มีผล
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ไมแ่ตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
 ผลการวิจยัไมเ่ป็นไปตามสมมตฐิานท่ีตัง้ไว้วา่ นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมี 
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั  
2 แบบ มีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 
.05  ในการพิจารณาสาเหตท่ีุท าให้คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของกลุม่ทดลองไม่
แตกตา่งกนั เน่ืองจากบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิติท่ีมีตวัชีน้ า
ด้วยภาพทัง้ 2 แบบ นัน้ชว่ยให้นกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่ามีผลคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูขึน้ทัง้ 2 รูปแบบ ซึง่มีคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ใกล้เคียงกนั อยา่งไรก็ตามเม่ือพิจารณาคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ระหวา่ง
กลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี และกลุม่ทดลองท่ี
มีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว พบวา่กลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวั
ชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว มีคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงัเรียนเทา่กบั 
24.76 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 4.79 ซึง่สงูกวา่กลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดีย
แบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี ท่ีมีคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์หลงั
เรียนเทา่กบั 21.67 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานเทา่กบั 6.67 และเม่ือเปรียบเทียบคะแนนพฒันาการ
ระหวา่งการท าแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ก่อนเรียนและหลงัเรียนพบวา่ กลุ่มทดลองท่ี
เรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าแบบคงท่ีและแบบเคล่ือนไหว มีคา่เฉล่ียของ
คะแนนพฒันาการ คดิเป็นร้อยละ 25.53 และ 43.17 ตามล าดบั หากพิจารณาคะแนนพฒันาการ
เป็นรายบคุคล เม่ือเทียบกบัคะแนนของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ทัง้ระดบัชัน้จ านวน 640 คน 
พบวา่ กลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีมีคะแนน
พฒันาการท่ีสงูขึน้จ านวน 8 คน คดิเป็นร้อยละ 40 โดยกลุม่ท่ีมีคะแนนพฒันาการสงูขึน้จดัอยูใ่น
คะแนนของกลุม่ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ระดบัสงูจ านวน 4 คน กลุม่ท่ีมีคะแนน
พฒันาการสงูขึน้จดัอยูใ่นคะแนนของกลุม่ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ระดบักลางจ านวน  
3 คน และกลุม่ท่ีมีคะแนนพฒันาการสงูขึน้และมีแนวโน้มคะแนนใกล้เคียงกบัคะแนนของกลุม่ท่ีมี
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ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ระดบักลางจ านวน 1 คน  ส่วนกลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวท่ีมีคะแนนพฒันาการท่ีสงูขึน้จ านวน  
16 คน คิดเป็นร้อยละ 80 โดยกลุม่ท่ีมีคะแนนพฒันาการสงูขึน้จดัอยู่ในคะแนนของกลุม่ท่ีมี 
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ระดบัสงูจ านวน 7 คน กลุม่ท่ีมีคะแนนพฒันาการสงูขึน้จดัอยูใ่น
คะแนนของกลุม่ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ระดบักลางจ านวน 6 คน และกลุม่ท่ีมีคะแนน
พฒันาการสงูขึน้และมีแนวโน้มคะแนนใกล้เคียงกบัคะแนนของกลุม่ท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ระดบักลางจ านวน 3 คน จะเห็นได้วา่กลุม่ท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 
ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวมีจ านวนนกัเรียนท่ีมีคะแนนพฒันาการสงูขึน้มากกวา่กลุม่ 
ท่ีเรียนด้วยบทเรียนเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ีถึงหนึง่เทา่เม่ือเปรียบเทียบจ านวนคนระหว่าง
กลุม่นกัเรียน (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ง หน้า 138) 
  แม้วา่งานวิจยันีพ้บวา่เม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติ
และสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั มีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ไมแ่ตกตา่ง
กนั แตห่ากพิจารณาเป็นรายบทเรียนเกมท่ีมีด้วยกนัทัง้หมด 6 บทเรียนเกมท่ีมาจากองค์ประกอบ
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 5 ด้านนัน้ ในบทเรียนเกมท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตั ิ 
เป็นบทเรียนท่ีพฒันาความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ด้าน Visualization ซึง่เป็นความสามารถใน 

การมโนภาพรูปร่างรูปทรงท่ีมีการเคล่ือนท่ีท่ีปรากฏในบทเรียนเกมท่ี 1 ผลวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่ 
นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวและแบบคงท่ีมีผล
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
(รายละเอียดแสดงในภาคผนวก ง หน้า 138) โดยนกัเรียนท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวนัน้มี
คะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์สงูกวา่นกัเรียนท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าแบบคงท่ี ในบทเรียนเกม
อ่ืนๆ ก็เช่นกนั นกัเรียนท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวนัน้มีคา่คะแนนความสามารถมิตสิมัพนัธ์
โดยเฉล่ียมีแนวโน้มคะแนนท่ีสงูกวา่แบบคงท่ี และจากการท่ีผู้วิจยัได้สงัเกตพฤติกรรมขณะนกัเรียน
เรียนบทเรียนเกมและสอบถามความคดิเห็นพบวา่ นกัเรียนทัง้สองกลุม่นัน้ส่วนใหญ่มีความ
สนกุสนานกบัการเรียนบทเรียนเกมเชน่กนั โดยนกัเรียนกลุม่ท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหว
สว่นใหญ่กลา่ววา่บทเรียนเกมชว่ยให้ได้เรียนรู้เพิ่มมากขึน้ โดยเฉพาะในเร่ืองรูปสองมิติและสาม
มิต ิสว่นนกัเรียนกลุม่ท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าแบบคงท่ีสว่นใหญ่กลา่ววา่ต้องใช้เวลาในการเรียนนาน
และบทเรียนเกมมีความยากกวา่จะผา่นแตล่ะระดบัความยากง่าย แตก็่ได้เรียนรู้เพิ่มมากขึน้
เชน่กนั จะเห็นได้วา่นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบ
เคล่ือนไหว สามารถดงึดงูความสนใจและระยะเวลาในการเรียนน้อยกว่า เชน่ ในบทเรียนเกมท่ี 6 
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ไขว่ิเศษ ซึง่พฒันาความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ด้าน Perceptual Speed เป็นความสามารถใน
การรับรู้ภาพด้วยความเร็ว โดยตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวจะแสดงแสงกระพริบ เน้นให้เห็น
รายละเอียดของไข ่ในขณะท่ีบทเรียนท่ีมีตวัชีด้้วยภาพแบบคงท่ีจะแสดงสีเส้น เน้นให้เห็น
รายละเอียดของไข ่ซึง่คา่เฉล่ียของระยะเวลาเม่ือน ามาเปรียบเทียบพบว่า คา่เฉล่ียของระยะเวลา
ในการเรียนบทเรียนเกมท่ี 2 ตวัชีน้ าแบบคงท่ี เท่ากบั 1.34 นาที คา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียน
บทเรียนเกมท่ี 2 ตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหว เทา่กบั 1.05 นาที  
  จะเห็นวา่นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนแบบเคล่ือนไหวนัน้ใช้ระยะเวลาได้เร็วกวา่ จากท่ี
กลา่วมาจะเห็นได้วา่ถึงแม้งานวิจยันีพ้บว่าเม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิตท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพแตกตา่งกนั มีผลคะแนนความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ไมแ่ตกตา่งกนั แตเ่ม่ือพิจารณาจากแนวโน้มคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 
ท่ีสงูกวา่ เวลา และจากการสงัเกตพฤติกรรมและสอบถามความคดิเห็นของนกัเรียนนัน้ก็แสดงให้
เห็นวา่ บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวนัน้นา่จะเหมาะสมกบัการพฒันา
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์กบันกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า โดยเฉพาะใน
องค์ประกอบของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ ด้าน Visualization ซึง่ถือวา่ความสามารถด้านนี ้
เป็นด้านท่ีมีความส าคญัมากท่ีสดุและเป็นพืน้ฐานของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ (Prieto & 
Velasco, 2009)    
 
 3. นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือเรียนด้วยบทเรียน
มลัตมีิเดียแบบเกมเร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพ 2 แบบ ในทกุระดบั
ความยากง่ายของบทเรียน พบวา่นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วย
ภาพแบบเคล่ือนไหวใช้ระยะเวลาในการเรียนน้อยกวา่แบบคงท่ี และใช้เวลามากท่ีสดุในระดบั 4 
โดยมีลกัษณะของตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว ทัง้แบบเคล่ือนไหวรูป กระพริบ และหมนุด้วย
ภาพ ท าให้การเรียนรู้ของนกัเรียนนัน้เข้าใจได้ง่ายและเร็วกวา่ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งกบันกัเรียนท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าท่ีต้องการตวัชีแ้นะเพื่อให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจ ซึ่งสอดคล้อง
กบั Oostendorp, Beijersbergen & Solaimani (2008) ท่ีพบวา่นกัเรียนท่ีมีความสามารถ 
ด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่าจะเรียนได้ดีมากท่ีสดุเม่ือเรียนรู้ด้วยการดภูาพเคล่ือนไหวท่ีเน้นจดุส าคญัใน 
การเคล่ือนไหว โดยกลุม่นกัเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยการดภูาพท่ีมีตวัชีแ้บบคงท่ีจะใช้ระยะเวลาใน 
การเรียนบทเรียนเกมน้อยท่ีสดุ 3 อนัดบัแรก คือ บทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา ซึง่ชว่ยพฒันา
ความสามารถมิตสิมัพนัธ์ด้าน Closure Speed ความสามารถในการระบรูุปแบบภาพท่ีถกูปิดบงั
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บางสว่น มีคา่เฉล่ียของระยะเวลาเทา่กบั 0.42 นาที บทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อนไม้กบักลอ่งปริศนา 
พฒันาความสามารถมิตสิมัพนัธ์ด้าน Visualization ความสามารถในการมโนภาพรูปร่างรูปทรง 
ท่ีมีการเคล่ือนท่ี มีคา่เฉล่ียของระยะเวลาเทา่กบั 1.24 นาที และบทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ ซึง่
บทเรียนนีช้่วยพฒันาความสามารถมิตสิมัพนัธ์ด้าน Perceptual Speed ความสามารถในการรับรู้
ภาพด้วยความเร็ว มีคา่เฉล่ียของระยะเวลาเทา่กบั 1.34 นาที ตามล าดบั ในขณะท่ีกลุ่มนกัเรียน 
ท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวนัน้จะใช้เลาในการเรียนบทเรียนเกมน้อยท่ีสดุ 3 อนัดบัแรก คือ 
บทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา มีคา่เฉล่ียของระยะเวลาเทา่กบั 0.42 นาที บทเรียนเกมท่ี 6 ไข่
วิเศษ มีคา่เฉล่ียของระยะเวลาเทา่กบั 1.05 นาที และบทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่่อนไม้กบักลอ่งปริศนา 
มีคา่เฉล่ียของระยะเวลาเทา่กบั 1.21 นาที ตามล าดบั   
  สว่นบทเรียนเกมท่ีใช้เวลาในการเรียนมากท่ีสดุของการเรียนทัง้ 2 แบบคือ บทเรียนเกม 
ท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ โดยเป็นบทเรียนท่ีพฒันาความสามารถมิตสิมัพนัธ์ด้าน 
Visualization เป็นความสามารถในการมโนภาพรูปร่างรูปทรงท่ีมีการเคล่ือนท่ี บทเรียนท่ีมีตวัชีน้ า
แบบคงท่ีมีคา่เฉล่ียของระยะเวลาเทา่กบั 8 นาที สว่นบทเรียนท่ีมีตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหวมีคา่เฉล่ีย
ของระยะเวลาเทา่กบั 9.55 นาที  
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. จากผลการวิจยัครัง้นีแ้สดงให้เห็นวา่ นกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า เม่ือ
เรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพทัง้ 2 แบบ มีคะแนนเฉล่ียหลงัการทดลอง
สงูขึน้ จงึกลา่วได้ว่า การใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพทัง้แบบคงท่ีและแบบเคล่ือนไหวสามารถช่วยพฒันา
ความสามารถมิตสิมัพนัธ์ให้กบักลุม่นกัเรียนท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า ดงันัน้ใน 
การผลิตบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเพื่อพฒันาศกัยภาพของนกัเรียนท่ีมีความสามารถด้าน 
มิตสิมัพนัธ์ต ่าจ าเป็นจะต้องพิจารณาการใช้ตวัชีน้ าเป็นส าคญั โดยเฉพาะในชว่งจงัหวะท่ีแสดง 

การประกอบภาพ หมนุภาพ ทัง้ในแบบรูปสองมิตแิละสามมิต ิและการเน้นรายละเอียดของภาพ
เพ่ือให้นกัเรียนสงัเกตเห็นได้อยา่งชดัเจน 

2. จากผลการวิจยัครัง้นีแ้ม้พบว่าเม่ือเรียนด้วยบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วย
ภาพแตกตา่งกนั มีผลคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ไมแ่ตกตา่งกนั แตเ่ม่ือพิจารณาคะแนน
พฒันาการเป็นรายบคุคลพบวา่กลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบ
เคล่ือนไหวมีคะแนนพฒันาการท่ีสงูขึน้คิดเป็นร้อยละ 80 ในขณะท่ีกลุม่ทดลองท่ีเรียนด้วยตวัชีน้ า
ด้วยภาพแบบคงท่ีมีคะแนนพฒันาการท่ีสงูขึน้คดิเป็นร้อยละ 40 และเม่ือพิจารณาจากระยะเวลา
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เรียน นกัเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวใช้
ระยะเวลาในการเรียนน้อยกวา่แบบคงท่ีจงึกลา่วได้วา่ บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมีตวัชีน้ า 

แบบเคล่ือนไหวนัน้เหมาะสมกบัการพฒันาความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์กบันกัเรียนท่ีมี
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ต ่า 

 
 

ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครัง้ต่อไป 
1. รูปแบบบทเรียนมลัตมีิเดียท่ีใช้ในงานวิจยัครัง้นีคื้อการผสมผสานระหวา่งเกมผจญภยั

และแบบฝึกหดัเพ่ือฝึกทกัษะ โดยสว่นใหญ่เป็นการเลือกตอบ ซึง่ในงานวิจยัครัง้ตอ่ไปควรมี 
การออกแบบให้เป็นบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมรูปแบบอ่ืนท่ีดงึดดูความสนใจนกัเรียน เชน่  
แบบมีสถานการณ์ปัญหา แบบจ าลองสถานการณ์   

2. ในงานวิจยัครัง้นีพ้บวา่องค์ประกอบของความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ด้านท่ีนกัเรียนมี
การใช้ระยะเวลามากท่ีสดุและมีคะแนนดีขึน้อยา่งเห็นได้ชดัเจนเม่ือเรียนด้วยบทเรียนท่ีมีตวัชีน้ า
ด้วยภาพแบบเคล่ือนไหวคือ องค์ประกอบด้าน Visualization ซึง่เป็นความสามารถในการมโนภาพ
รูปร่างรูปทรงท่ีมีการเคล่ือนท่ี โดยในการวิจยัครัง้ตอ่ไปควรจะมีการศกึษาตวัชีน้ าแบบเคล่ือนไหว
ให้มีรูปแบบท่ีหลากหลายมากขึน้ เชน่ การหมนุและประกอบภาพ รวมทัง้การซูมเข้าหาในจดุ 

ท่ีส าคญัไปพร้อมๆ กนั ให้มีลกัษณะของการเคล่ือนไหวท่ีสมจริงมากขึน้  
3. ในการวิจยัครัง้นีไ้ด้ออกแบบบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมในแบบการควบคมุบทเรียน

โดยโปรแกรม (Program Control) ตามองค์ประกอบความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ทัง้ 5 ด้าน และ
ระดบัความยากง่ายของเกม ไมไ่ด้เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเลือกเรียนเองได้ ในการวิจยัครัง้ตอ่ไปจงึควร
ศกึษาลกัษณะบทเรียนมลัติมีเดียแบบเกมท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนสามารถควบคมุบทเรียนเองได้ 
(Learner Control)   

4. ควรมีการวิจยัเก่ียวกบัผลของการใช้ตวัชีน้ าด้วยภาพในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมท่ีมี
ตอ่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์
ต ่าในรายวิชาอ่ืนๆ เช่น วิทยาศาสตร์ ดนตรีศกึษา และศิลปศกึษา 

 
 
 

 



96 
 

รายการอ้างอิง 
 
ภาษาไทย 
กิดานนัท์ มลิทอง. 2548. เทคโนโลยีและการส่ือสารเพ่ือการศกึษา. พิมพ์ครัง้ท่ี 1. กรุงเทพฯ : 
            อรุณการพิมพ์.  
คณะอนกุรรมการปฏิรูปการเรียนรู้. 2543. ปฎิรูปการเรียนรู้ผู้ เรียนส าคญัท่ีสดุ. พิมพ์ครัง้ท่ี 4.  
  กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ครุุสภาลาดพร้าว. 
จรูญ มุง่การนา. 2520. แบบทดสอบความถนดัทางการเรียน. กรุงเทพฯ : ประสานมิตร. 
ซอ่นกลิ่ม เรืองยงัมี. 2552. ผลการจดัประสบการณ์การเรียนรู้โดยใช้แบบทกัษะการปฏิบตัติาม        
            แนวคดิของเดวีส์ท่ีมีตอ่ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยั. วิทยานิพนธ์ 
  ปริญญามหาบณัฑิต, สาขาวิชาหลกัสตูรและการสอน คณะศกึษาศาสตร์  
  มหาวิทยาลยัทกัษิณ. 
ณฐักร สงคราม. 2553. การออกแบบและพฒันามลัตมีิเดียเพ่ือการเรียนรู้.พิมพ์ครัง้ท่ี 1.  
  กรุงเทพฯ: ส านกัพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  
ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541. หลกัการออกแบบและการสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย 
  โปรแกรม Multimedia Tool Book. กรุงเทพฯ : วงกลมโพรดกัชัน่.   
ทองหอ่ วิภาวิน. 2523. การวดัความถนดั. กรุงเทพฯ : ส านกัทดสอบทางการศกึษาและจิตวิทยา 
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  
บญุชม ศรีสะอาด. 2513. ศกึษาแบบตา่งๆ (Styles) ของแบบทดสอบมิตสิมัพนัธ์.  
  วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต, วิทยาลยัวิชาการ ประสานมิตร.  
บญุช ูบญุลิขิตศริิ. 2548. ผลของรูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ทางการเรียนในการฝึกอบรมโดยใช้เกม 

  เป็นฐานบนเว็บท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของบคุลากรศนูย์ฝึกอบรมและควบคมุ 

  ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลยันเรศวร. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต, 
  สาขาโสตทศันศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  
บปุผชาต ิทฬัหิกรณ์. 2551. การประยกุต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอน.  
  พิมพ์ครัง้ท่ี 1. กรุงเทพฯ : โครงการเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริ  
  สมเดจ็พระเทพรัตนราชสดุาฯ สยามบรมราชกมุารี ศนูย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และ 
  คอมพิวเตอร์แหง่ชาติ. 



97 
 

ประพิมพ์พกัตร์ พละพงศ์. 2550. ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัในการท า 
  กิจกรรมศลิปะสร้างสรรค์ด้วยกระดาษเส้น. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต,  
  วิชาการศกึษาปฐมวยั คณะศกึษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ ประสานมิตร.  
ปิตชิาย ตนัปิต.ิ 2536. ผลของตวัชีน้ า 3 แบบ ท่ีมีตอ่ความสามารถในการอ่านแบบภาพฉายของ 
  นกัเรียนท่ีมีความถนดัด้านมิตสิมัพนัธ์ตา่งกนั. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต,  
             วิชาเอกเทคโนโลยีทางการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ  
             ประสานมิตร.  
เปร่ือง กมุทุ. 2519. การวิจยันวกรรมและส่ือการสอน. อดัส าเนา. กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลยั 
   ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  
พรพิมล รอดเคราะห์. 2550. ผลของรูปแบบของการให้ผลป้อนกลบัในเกมมลัตมีิเดียเพ่ือการศกึษา 

ท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธ์ิคณิตศาสตร์แตกตา่งกนั. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต, สาขาวิชา 
             โสตทศันศกึษา ภาควิชาหลกัสตูรการสอนและเทคโนโลยีการศกึษา คณะครุศาสตร์  
  จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
ภษิูต ทองแป้น. 2538. ผลของการใช้ตวัชีน้ าในรายการโทรทศัน์การสอนตอ่การเรียนรู้ของ 

นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 ท่ีมีความถนดัทางการเรียนตา่งกนั. วิทยานิพนธ์  
  ปริญญามหาบณัฑิต, วิชาเอกเทคโนโลยีทางการศกึษา มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
  ประสานมิตร. 
วรวรรณ เหมชะญาต.ิ 2536. ผลของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามแนวคิดของกาเย่ท่ีมีตอ่ 

  ความสามารถในการรับรู้ทางด้านมิตสิมัพนัธ์ของเดก็ก่อนวยัเรียน. วิทยานิพนธ์ปริญญา 
  มหาบณัฑิต, ภาควิชาประถมศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  
วิเชียร เกตสุิงห์. 2530. หลกัการสร้างและวิเคราะห์เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั. กรุงเทพ :  
  โรงพิมพ์ไทยวฒันาพานิช. 
ศรีเรือน แก้วกงัวล. 2549. จิตวิทยาพฒันาการชีวิตทกุชว่งวยั (เลม่ 1). พิมพ์ครัง้ท่ี 9. กรุงเทพฯ     
ศกึษาธิการ, กระทรวง. 2551. หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551. 

กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ครุสภา.   
ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ. 2527. หลกัการสร้างแบบทดสอบความถนดัทางการเรียน. 
 กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์ไทยวฒันาพานิช. 
ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ. 2541. เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนดั 
  ทางการเรียน. กรุงเทพฯ : ชมรมเดก็.  



98 
 

ล้วน สายยศ. 2543. มิตสิมัพนัธ์ส าคญัไฉน. วารสารวิชาการศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั 
  ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.ปีท่ี 1 ฉบบัท่ี 2 มกราคม-เมษายน : 21-27. 
สน วฒันสิน. 2550. ผลของการสอนวิชาภาพพิมพ์โดยใช้โมเดลซิปปาท่ีมีตอ่ความถนดัทางศลิปะ 

ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ และความสามารถด้านเหตผุลเชิงนามธรรมของนกัศกึษา  
  สาขาวิชาศลิปศกึษา มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี. คณะศกึษาศาสตร์   
  มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี.  
สมศกัดิ์ สินธุระเวญ์. 2550. แบบทดสอบความถนดั GAT (GENERAL APTITUDE TEST)  
  SAT (STANDARD APTITUDE TEST). กรุงเทพฯ : เดอะบคุส์. 
สจุิรา มสุิกะเจริญ. 2542. การเปรียบเทียบความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์และผลสมัฤทธ์ิทาง 
  การเรียนคณิตศาสตร์เร่ืองเส้นขนานและความคล้ายของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2  
  ระหวา่งกลุม่ท่ีเรียนโดยใช้และไมใ่ช้ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ทางเรขาคณิต. วิทยานิพนธ์ 
  ปริญญามหาบณัฑิต, ภาควิชามธัยมศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  
สชุาต ิวฒันไพโรจน์. 2539. ผลของประเภทตวัชีน้ าในหนงัสือการ์ตนูเร่ืองท่ีมีตอ่ผลสมัฤทธ์ิทาง 
  การเรียนด้านพทุธิพิสยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5. วิทยานิพนธ์ปริญญา 
  มหาบณัฑิต, สาขาวิชาโสตทศันศกึษา ภาควิชาหลกัสตูรการสอนและเทคโนโลยี 
    การศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
สธุน สิทธิวิชชาพร. 2532. ความสมัพนัธ์ระหวา่งความถนดัด้านมิตสิมัพนัธ์กบัผลสมัฤทธ์ิทาง 
  การเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3. วิทยานิพนธ์ปริญญา 
  มหาบณัฑิต, วิชาเอกการวดัผลการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยั 
  ศรีนครินทรวิโรฒ. 
สรุางค์ โค้วตระกลู. 2552. จิตวิทยาการศกึษา. พิมพ์ครัง้ท่ี 9. กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์แหง่จฬุาลงกรณ์   
  มหาวิทยาลยั.  
เอือ้อารี ทองพิทกัษ์. 2546. ทกัษะพืน้ฐานทางมิตสิมัพนัธ์ของเดก็ปฐมวยัท่ีได้รับการจดักิจกรรม 

  การวาดภาพตอ่เตมิ. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต, มหาวิทยาลยั 
  ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  
   
ภาษาอังกฤษ 
Alessi, S. 1989. Learner control of review in Computer assisted instruction within a  
  military training environment. ERIC.  



99 
 

Alessi, M.S. and Trollip,R.S. 2001. Multimedia for Learning : Methods and  

  Development.   3rd ed.Boston: Allyn and Bacon.  
Allen, G. L., Kirasic, K. C., Dobson, S. H., Long, R. G., & Beck, S. (1996). 

Predicting environmental learning from spatial abilities : An indirect route.  
  Intelligence, 22, 327–355. 
Anastasi, A. 1958. Differential Psychology. Macmillan. New York. 
Bakker, M. 2008. Spatial Ability in Primary School: Effects of the Tridio Learning   
      Material. Master’s Thesis of Psychology, Faculty of Behavioral Sciences,  
  University of Twente, Enschede, The Netherlands. 
Beck, C.R. 1984. Visual Cueing Strategies : Pictorial, Textual and Combinational  
  Effects. ECTJ 32 (Winter): 207-216. 
Bloom, B.S. 1964. Stability and Change in Human Characteristics. New York : Wiley. 
Carroll, J.B. 1993. Human cognitive abilities: A survey of factor-analytic studies. USA:  
  Cambridge University Press. 
Cohen, C,A. & Hegarty, M. 2008. Spatial Visualization Training Using Interactive  
             Animation. Conference on Research and Training in Spatial Intelligence.  
  Sponsored by National Science Foundation, Evanston, IL. June 13-15. 
Donohue, S.K. 2010. Visual Spatial Abilities Overview.[online]. Available from :   
  http://www.readbag.com/tcnj-sdonohue-spatial-ability-overview. [2011, 
  January 30]. 
Dwyer, F.M. 1978.Strategies for Improving Visual Learning. State College,  
  Pennsylvania: Learning Services.  
Ekstrom, R. B., French, J.W., & Harman, H. H., & Dermen, D. 1976. Manual for kit of  
  factor-referenced cognitive tests. Princeton, NJ: Educational Testing Service. 
Elliot, J. & Smith, I.M. 1983. An International Dictionary of Spatial Tests. Windsor.  
  United Kingdom :  NFER-Nelson. 
Feng, J., Sprence, I., & Pratt, J. 2007. Playing an Action Video Game Reduces Gender  
  Differences in Spatial Cognition. Psychological Science, 18(10), 850-855. 
 

http://www.readbag.com/tcnj-sdonohue-spatial-ability-overview


100 
 

Fleming, M.L. and W. Howard Livie. 1979. Instructional Message Design Principle from  
  the Behavioral  Science. Indiana University.  
Gardner, H. 1983. Frames of Mind : The Theory of Multiple Intelligences. New York :  
  Basic Books. 
Guilford, J.P.,& Lacey, J.I. (Eds) 1947. Printed classification tests. AAF aviation  
  psychology research program reports (No.5). Washington, DC:GPO. 
Harle, M. & Towns, M. 2011.  A review of Spatial Ability Literature, Its Connection to  
  Chemistry, and Implications for Instruction. Journal of Chemical Education, 88(3)  
  : 351-360. 
Hegarty, M., & Waller, D. 2005. Individual differences in spatial abilities. In P. Shah & A.  
  Miyake (Eds.). The Cambridge Handbook of Visuospatial Thinking. Cambridge  
  University Press: 121-169. 
Huk, T , Steinke, M. & Floto,C. 2003. The Educational Value of Cue in Computer  
  Animations and Its Dependence on Individual Learner Abilities. Proceedings of  
  ED-MEDIA : 2658-2661.   
J. Park et al. 2010. 3D simulation technology as an effective instructional tool for  
  enhancing spatial visualization skills in apparel design, International Journal of  
  Technology and Design Education. Volume 21, Number 4, November 2011:  
  505-517(13).  
Kalogirou, P & Gagatsis. A. 2011. A First Insight of the Relationship between Students’  
  Spatial Ability and Geometrical Figure Apprehension. Acta Didactica  
  Universitatis Comenianae Mathematics, Issue 11 : 27-39. 
Khooshabed & Hegarty. 2010. Representations of Shape during Mental Rotation.  
  University of California, Santa Barbara, Department of Psychology Santa  
  Barbara, CA. 
Leith, G.O.M. 1966. Handbook of Program Learning. Birmingham : University of  
  Birmingham Edgbaston.  
Lohman, D.F. 1988. Spatial abilities as traits, process and knowledge. In R.J.  
  Sternberg (Ed.), Advances in the psychology of human intelligence,Vol.40:  



101 
 

  181- 248. Hilsdale, NJ: Erlbaum. 
Malone, T. 1980. What makes things fun to learn? Heuristics for designing instructional  
  computer games. Proceedings of the 3rd ACM SIGSMALL symposium and  
  the first SIGPC symposium on Small systems. New York, NY, USA, 162-169. 
Malone, T. 1981. Toward a theory of intrinsically motivating instruction. Cognitive  
  Science:  A Multidisciplinary Journal, 5(4): 333-369. 
Masakura, Y. et al. 2005. Visual Cues for Helping People to Focus Important  
  Information on a Visual Display: an Evaluation Using Subjective Measure.  
  Institute for Human Science and Biomedical Engineering, National Institute of   
  Advanced Industrial Science and Technology, Tsukuba, Japan.  
McGee, M. G. 1979. Human spatial abilities: Sources of sex differences. New York:  
  Praeger. 
Mohler, J.L. 2001. Using Interactive Multimedia Technologies to Improve Student  
  Understanding of Spatially-Dependent Engineering Concepts. Graphicon 2001  
  Conference on Computer Geometry and Graphics, Nizhny Novgorod, 292-300.  
Norman, K. L. 1994. Spatial visualization - a gateway to computer-based technology,  
  Journal of Special Education Technology, vol. XII, no. 3 : 195–206.  
Norman, K. L. (2000). Interface Apparency and Manipulatability : Cognitive Gateways   
  Through Spatial Visualization Barrier in Computer-Based Technologies [Online].  
  Available from : http://www.lap.umd.edu/lapfolder/nsfia/proposal.html. [2011,  
  February 17]. 
Oostendorp, H.V.,Beijersbergen, M.J. & Solaimani, S. 2008. Conditions for Learning  

  from Animations. In Proceedings of ICLS (2), 438-445.  
Prensky, M. 2001. Digital game-based learning. New York: McGraw-Hill.  
Prieto G. & Velasco, A,D. 2009.Does spatial visualization ability improve after studying  

  technical drawing?. International Journal of Methodology, Vol.44, Issue 5 :  
  1015-1024.  
Smith, G. 2001. Interaction Evokes Reflection: Learning Efficiency in Spatial  
  Visualization. In C. Montgomerie & J. Viteli (Eds.), Proceedings of World  



102 
 

  Conference on Educational Multimedia, Hypermedia and Telecommunications. 
Sorby, S.A. 1999. Developing 3-D Spatial Visualization Skills. Engineering Design  
  Graphics Journal, Vol 63 Number 2 : 21-32.   
Sorby, S. A. & Veurink, N. L. 2010. Long-term Results from Spatial Skills Intervention   
  among First-Year Engineering Students. Proceeding of the 65th Midyear Meeting  
  of the Engineering Design Graphics Division of ASEE, Houghton, MI. 
Strong, S., & Smith, R. 2002. Spatial visualization: Fundamentals and trends in  

  engineering graphics. Journal of Industrial Technology,18(1) : 1–6. 
Taber, Julinan, I., Glaser, R. and Schaefer, H.H. 1965. Learning and Programmed  

  Instruction. New York : Addison-Wesley.   
Thurstone, L.L. 1950. Some Primary Abilities in Visual Thinking. Psychometric Laboratory 
  Research Report No.59, University of Chicago Press, Chicago. 
Zavotka, S.L. 1987. Three-Dimensional Computer Animated Graphics: A Tool for Spatial 
   Skill Instruction. ECTJ, VOL 35, NO.3 : 133-144.  
Winn, W.D., and Holliday, W.G. 1981. Learning from Diagrams: Theoretical and  
  Instructional Considerations. Paper Presented at the Annual Convention of  
  The AECT, Philadelphia, P.A. 



 
 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



104 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก  
รายนามผู้เช่ียวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



105 
 

รายนามผู้เช่ียวชาญ 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านบทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกม 
1. อาจารย์ ดร.ไพโรจน์ นว่มนุม่  

อาจารย์คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั สาขาวิชาการศกึษาคณิตศาสตร์ 
2. อาจารย์อรุณี เร้าอรุณ 

อาจารย์โรงเรียนราชินีบรูณะ จงัหวดันครปฐม กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
3. อาจารย์ณฎัฐ์ชมยั ธีรเจนจินดา  

 อาจารย์โรงเรียนสิริธรราชวิทยาลยั กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
4. อาจารย์ ดร.นาถวดี นนัทาภินยั  
 อาจารย์โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ฝ่ายมธัยม 

 5. อาจารย์ ดร.นภาภรณ์ ยอดสิน    
 อาจารย์คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฎันครปฐม โปรแกรมวิชาเทคโนโลยีและ 
    นวตักรรมการศกึษา 

6. อาจารย์ ดร.กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัดิ์ 
    คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 

 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านแบบวัดความสามารถด้านมิตสัิมพันธ์ 

1. อาจารย์ ดร.ไพโรจน์ นว่มนุม่  
    อาจารย์คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั สาขาวิชาการศกึษาคณิตศาสตร์ 
2. อาจารย์ ดร.จงกล ท าสวน  
    อาจารย์คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั สาขาวิชาการศกึษาคณิตศาสตร์ 
3. อาจารย์อรุณี เร้าอรุณ 
    อาจารย์โรงเรียนราชินีบรูณะ จงัหวดันครปฐม กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
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   โครงเร่ืองบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 

   แผนภมูิเส้นทางการเดนิเร่ือง (Flowchart) 
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โครงร่างบทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกม 

เร่ือง : TREASURE ISLAND  
โครงเร่ือง  
 การผจญภยัไปหาขมุทรัพย์ในหมูเ่กาะท่ีหายไปพร้อมกบักลุม่โจรสลดัท่ีมีช่ือเสียงกลุม่หนึง่ 
ซึง่ได้สะสมสมบตัไิว้มากมายในหมูเ่กาะตา่งๆ เหลา่โจรสลดัได้ออกเรือไปลา่สมบตัิอีกครัง้ และ
นบัป็นครัง้สดุท้ายท่ีมีคนเคยเห็นพวกเขา หลงัจากนัน้เป็นต้นมาก็ไมมี่ใครเคยพบเจอพวกเขา
รวมทัง้สมบตัิอีกเลย ผู้คนตา่งพากนัตามหาสมบตัเิหลา่นัน้แตไ่มพ่บ จนกระทัง่กลุม่เด็กกลุม่หนึง่
ได้มาเจอจดหมายท่ีลอยมากบัขวด ซึง่ข้อความในจดหมายได้บอกไว้เก่ียวกบัแผนท่ีหมู่เกาะ
ขมุทรัพย์ เหลา่เดก็ๆ ตา่งต่ืนเต้นและอยากออกเดนิทางไปเป็นนกัผจญภยัลา่สมบตัิ โดย 

นกัผจญภยัจะต้องหาแผนท่ีท่ีถกูแยกออกเป็น 4 ชิน้สว่นและแตล่ะชิน้สว่นนัน้ถกูเก็บไว้ในห้อง  
4 ห้องในซากเรือท้ายเกาะ ซึ่งเหลา่นกัผจญภยัจะต้องผา่นแตล่ะห้อง ซึง่มีฉากตา่ง ๆ ดงันี  ้

 ห้องท่ี 1 ฉากห้องเอเชียสไตล์ สอนเก่ียวกบัรูปเรขาคณิตสองมิต ิและสามมิต ิ

 ห้องท่ี 2 ฉากห้องน า้แข็ง สอนเก่ียวกบัหน้าตดัของรูปเรขาคณิตสามมิต ิ

 ห้องท่ี 3 ฉากห้องป่าเขตร้อน สอนเก่ียวกับการอธิบายลกัษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติ
กบัสองมิต ิ
 ห้องท่ี 4 ฉากห้องอียิปต์โบราณ สอนเก่ียวกบัการอธิบายภาพสองมิต ิท่ีได้จากการมองทาง
ด้านหน้า ด้านข้าง หรือด้านบนของรูปเรขาคณิตสามมิติ 
  นกัผจญภยัจะต้องได้แผนท่ีแตล่ะชิน้สว่นมาตอ่เป็นแผนท่ีขมุทรัพย์ท่ีสมบรูณ์ ซึง่แผนท่ีนี ้
จะน าพานกัผจญภยัลา่สมบตัิเร่ิมผจญภยัไปในหมูเ่กาะขมุทรัพย์ทัง้ 4 เกาะ ได้แก่ เกาะป่าเขตร้อน 
(Tropical Jungle Island) เกาะอียิปต์ (Egyptian Island) เกาะเอเชียสไตล์ (Asian Island) และ
เกาะน า้แข็ง (Ice Island) โดยในแตล่ะเกาะก็จะประกอบไปด้วย 6 ฉากท่ีนกัผจญภยัล่าสมบตัิ
จะต้องผา่นไปให้ได้เพ่ือพิชิตขมุทรัพย์ตามท่ีต้องการ ซึง่ 6 ฉากนัน้เป็นบทเรียนเกม 6 บทเรียน ดงันี ้

บทเรียนเกมที่ 1 ประกอบภาพพชิิตสมบัต ิ

บทเรียนเกมท่ีให้ผู้ เรียนต้องประกอบภาพตา่งๆ จากรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีมีมาให้ โดย
สามารถคลิกหมนุรูปเรขาคณิตสองมิตไิด้ 360 องศา ซึง่ระดบัความยาก-ง่าย จะแบง่ออกเป็น  
4 ระดบั ดงันี ้

 ระดบัท่ี 1 รูปร่าง 6 ชิน้สว่น 
 ระดบัท่ี 2 รูปร่าง 8-10 ชิน้สว่น 
 ระดบัท่ี 3 รูปร่าง 13-15 ชิน้สว่น 
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 ระดบัท่ี 4 รูปร่าง 16-20 ชิน้สว่น 
บทเรียนเกมที่ 2 จับคู่ท่อนไม้กับกล่องปริศนา 

บทเรียนเกมท่ีให้ผู้ เรียนจบัคูท่อ่นไม้รูปทรงตา่งๆ กบักล่องปริศนาท่ีคล่ีออกมาเป็นลกัษณะ
รูปร่างสองมิต ิซึง่ระดบัความยาก-ง่าย จะแบง่ออกเป็น 4 ระดบั ดงันี ้

 ระดบัท่ี 1 รูปเรขาคณิตพืน้ฐาน (ตรง,โค้ง) 
 ระดบัท่ี 2 รูปเรขาคณิตท่ีมีด้านเพิ่มขึน้  
 ระดบัท่ี 3 รูปเรขาคณิตทรงเหล่ียม ตามแบบตวัอกัษร และให้พิจารณาดสีูใน 

แตล่ะด้านด้วย 
 ระดบัท่ี 4 รูปลกัษณะตา่งๆ ท่ีแปลกออกไป และให้พิจารณาดสีูในแตล่ะด้านด้วย 
บทเรียนเกมที่ 3 ลูกเต๋ามหัศจรรย์ 

บทเรียนเกมท่ีให้ผู้ เรียนได้พิจารณาดลูกูเตา๋ 3 มิตท่ีิจะหมนุให้ด ูแล้วให้ทายวา่ด้านท่ี
ก าหนดมาให้นัน้อยู่ตรงข้ามกบัด้านใด ซึง่ระดบัความยาก-ง่าย จะแบง่ออกเป็น 4 ระดบั จากภาพ 

ท่ีอยูใ่นแตล่ะด้านของลกูเตา๋ ดงันี  ้

 ระดบัท่ี 1 เป็นรูปร่างเรขาคณิต 2 มิตพืิน้ฐาน แตล่ะด้านแตกตา่งกนัจากรูปร่าง 
และสี 2 สี 

 ระดบัท่ี 2 เป็นรูปภาพตา่งๆ แตล่ะด้านแตกตา่งกนัจากรูปภาพสิ่งตา่งๆ และสี 

ท่ีหลากหลาย 
 ระดบัท่ี 3 เป็นรูปร่างเรขาคณิต 2 มิตพืิน้ฐานและตวัอกัษร แตล่ะด้านแตกตา่งกนั

จากรูปร่างตวัอกัษร และสีแตกตา่งกนั 
 ระดบัท่ี 4 เป็นจดุลกัษณะคล้ายลกูเตา๋ แตล่ะด้านแตกตา่งกนัจากจ านวนจดุ  

มีสีเดียว 
บทเรียนเกมที่ 4 ซ่อนภาพ 

บทเรียนเกมท่ีให้ผู้ เรียนได้ค้นหารูปร่างท่ีมีรูปร่าง ขนาด และทิศทางเดียวกนั ซึง่ซอ่นอยูใ่น
ภาพปริศนาท่ีให้มา ซึง่ระดบัความยาก-ง่าย จะแบง่ออกเป็น 4 ระดบั ดงันี ้

 ระดบัท่ี 1 รูปร่างเรขาคณิตพืน้ฐาน มีสีโทนเดียวกนั 
 ระดบัท่ี 2 รูปร่างของสิ่งของชนิดเดียวกนั และมีสี 2 สี 
 ระดบัท่ี 3 รูปร่างของสิ่งของตา่งชนิดกนั และมีสีแตกตา่งกนั 
 ระดบัท่ี 4 รูปร่างท่ีเป็นนามธรรมและมีสีแตกตา่งกนั 
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 บทเรียนเกมที่ 5 รูปภาพปริศนา 

บทเรียนเกมท่ีให้ผู้ เรียนได้พิจารณาดวูา่ภาพปริศนาท่ีให้มานัน้ เป็นภาพอะไร โดยภาพ
ปริศนานัน้ถกูตดัออกไปบางสว่น ซึง่ผู้ เลน่ต้องพยายามจบัรายละเอียดของภาพปริศนาท่ีมองเห็น
วา่เป็นภาพอะไร ระดบัความยาก-ง่าย จะแบง่จากความถ่ีของชิน้สว่นรูปภาพ โดยแบง่ออกเป็น 

 4 ระดบั ดงันี ้

 ระดบัท่ี 1 ภาพวตัถท่ีุมีรายละเอียดน้อย  
 ระดบัท่ี 2 ภาพวตัถท่ีุมีรายละเอียดเพิ่มมากขึน้ 
 ระดบัท่ี 3 ภาพวตัถท่ีุมีรายละเอียดเพิ่มมากกวา่เดมิ 
 ระดบัท่ี 4 ภาพวตัถท่ีุมีรายละเอียดและลวดลายสลบัซบัซ้อนขึน้ 
บทเรียนเกมที่ 6 ไข่วิเศษ 

บทเรียนเกมท่ีให้ผู้ เรียนได้เลือกไขท่ี่ตกลงมาจากฟ้า ซึง่ไข่แตล่ะใบจะมีลวดลายแตกตา่ง
กนั โดยให้ดรูายละเอียดของลวดลายของไขต้่นแบบท่ีให้มา ระดบัความยาก-ง่าย จะแบง่ออกเป็น 
4 ระดบั ดงันี ้

 ระดบัท่ี 1 มีสีเดียวกนั 
 ระดบัท่ี 2 ไมมี่สี มีแตโ่ครงสร้างของเส้น ความเร็วเพิ่มมากขึน้ 
 ระดบัท่ี 3 มีสีแตกตา่งกนั ความเร็วเพิ่มมากขึน้ และมีตวัลวง 
 ระดบัท่ี 4 มีสีแตกตา่ง ลวดลายท่ีซบัซ้อนขึน้ ความเร็วเพิ่มมากขึน้ และมีตวัลวง 
บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมทัง้ 6 เกมนีจ้ะแบง่ความยากง่ายออกเป็น 4 ระดบั ซึง่ถกูแยก

ไปตามแตล่ะเกาะทัง้หมด 4 เกาะตามล าดบัท่ีกลา่วมา 
อุปสรรคของบทเรียนเกม 
 ในระหวา่งการผจญภยัของผู้ เรียน ผู้ เรียนจะต้องเผชิญกบัอปุสรรคในบทเรียนเกมนีคื้อ 
ปริศนาและโจทย์ตา่งๆ ท่ีจะอยูใ่นทกุๆ ชว่งของบทเรียนเกม ซึง่จะต้องใช้ความรู้ความสามารถใน
เร่ืองของรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิรวมทัง้ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ เข้ามาแก้ปัญหา 
โดยผู้ เรียนจ าเป็นต้องแก้ไขปัญหาให้ได้จงึจะสามารถผ่านดา่นไปยงัดา่นตอ่ๆ ไปได้ 
รางวัลของบทเรียนเกม 
 - เสียงปรบมือพร้อมค าชมเม่ือแก้ไขอปุสรรคได้ ซึง่เป็นรางวลัในขัน้แรก เสียงเหลา่นีส้ง่ผล
ตอ่จิตใจผู้ เรียนในการเพิ่มก าลงัใจเป็นส าคญั โดยสามารถพบได้ทกุฉากของบทเรียนเกม 
 - คะแนนและสมบตัิท่ีได้รับ เป็นรางวลัในขัน้สอง เม่ือผู้ เรียนแก้ไขอปุสรรคตา่งๆ ได้ก็จะได้
คะแนนและสมบตัเิป็นรางวลั ซึง่ก็จะพบได้ในทกุฉากของบทเรียนเชน่กนั 
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Flowchart บทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกมที่มีตัวชีน้ า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ดา่นท่ี 1 (เกมท่ี 1 ระดบัท่ี 1) 

เร่ิมเข้าสูบ่ทเรียนเกม 

หน้าจอหลกั 

ผู้ เรียน เลือกตวัผู้ เลน่ 

ค าอธิบายก่อนเข้าสูบ่ทเรียนมลัติมเีดียแบบเกม 

บทเรียนมลัติมเีดีย ทบทวนความรู้ บทเรียน 
ห้องท่ี 1 

บทเรียน 
ห้องท่ี 2 

บทเรียน 
ห้องท่ี 3 

บทเรียน 
ห้องท่ี 4 

รูป 2,3 
มิต ิ

หน้าตดั
รูป  

3 มิต ิ

คลี่
,ประกอ
บ  

รูป 3 มิต ิ

มอง
ด้านหน้า 
ข้าง,หลงั  
รูป 3 มิต ิ

ฉากเข้าสูเ่หมาะเกาะตา่งๆ 

ค าอธิบายก่อนเรียนบทเรียนเกม 

ฉากเกาะป่าเขตร้อน 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-3 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 1) 2 

1 

ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 1) 2 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 3 (เกมท่ี 3 ระดบัท่ี 1) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 1) 

3 

4 110 
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ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 1) 4 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 5 (เกมท่ี 5 ระดบัท่ี 1) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 1) 6 

5 

ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 1) 6 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ฉากเกาะเอเชียสไตล ์
 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-3 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 2) 

ดา่นท่ี 1 (เกมท่ี 1 ระดบัท่ี 2) 
 

7 

8 111 
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ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 2) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 3 (เกมท่ี 3 ระดบัท่ี 2) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 2) 

8 

9 

10 

ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 2) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 5 (เกมท่ี 5 ระดบัท่ี 2) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 2) 

10 

11 

12 
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ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 2) 12 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ฉากเกาะน า้แขง็ 
 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-3 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 3) 

ดา่นท่ี 1 (เกมท่ี 1 ระดบัท่ี 3) 
 

13 

14 

ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 3) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 3 (เกมท่ี 3 ระดบัท่ี 3) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 3) 

15 

16 

14 
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ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 3) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 5 (เกมท่ี 5 ระดบัท่ี 3) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 3) 

17 

18 

16 ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 3) 18 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ฉากเกาะอียิปต์โบราณ 
 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-3 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 4) 

ดา่นท่ี 1 (เกมท่ี 1 ระดบัท่ี 4) 
 

19 

20 
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ดา่นท่ี 2 (เกมท่ี 2 ระดบัท่ี 4) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 3 (เกมท่ี 3 ระดบัท่ี 4) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 4) 

เก็บเวลา 

20 

21 

22 

ดา่นท่ี 4 (เกมท่ี 4 ระดบัท่ี 4) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 5 (เกมท่ี 5 ระดบัท่ี 4) 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-5 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 4) 

22 

23 

24 

115 



103 
 

103 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ดา่นท่ี 6 (เกมท่ี 6 ระดบัท่ี 4) 24 

 เลือกค าตอบ 

ภาพท่ี 1-10 

ให้ตวัชีน้ า 

ให้ผลป้อนกลบั 
ผิด 

ถกู 

เก็บเวลา 

ฉากจบ (สรุปผล) 
 

จบกจยบจ่างจบ 
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ภาคผนวก ค  
 

   ตารางวิเคราะห์แบบประเมินบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 

   ด้านเนือ้หาวิชาคณิตศาสตร์ (ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์) 
   ตารางวิเคราะห์แบบประเมินบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม 

   ด้านการออกแบบ 

    ตารางวิเคราะห์แบบประเมินแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 

    ตารางคา่ความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบวดัความสามารถ 
  ด้านมิตสิมัพนัธ์ 

   แบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ 
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ตารางท่ี 11 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความสอดคล้องบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมด้าน
เนือ้หาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิต ิ(ความสามารถด้านมิติสมัพนัธ์) 
จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาทัง้หมด 3 คน  
 

ข้อค าถาม ระดับค่า 
ความสอดคล้อง 

แปลความหมาย 

1. ด้านเนือ้หาบทเรียน 
   1.1 โครงสร้างเนือ้หาชดัเจนมีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ือง 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.2 เนือ้หาท่ีน าเสนอตรงและครอบคลมุตาม
วตัถปุระสงค์ 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.3 ใช้ภาษาถกูต้องเหมาะสม (ข้อความและเสียง) 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.4 การใช้ภาษาสัน้กระชบั ท าให้เดก็เข้าใจได้ง่าย 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.5 เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

2. ด้านการออกแบบการเรียนรู้ 
  2.1 ก าหนดวตัถปุระสงค์และระดบัผู้ เรียนชดัเจน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.2 สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้ฝึกเรียนรู้ด้านมิตสิมัพนัธ์ 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.3 การน าเสนอดงึดดูความสนใจเหมาะสมกบัผู้ เรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.4 ลกัษณะตวัอกัษรอา่นง่าย มีความเหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.5 ภาพกราฟิกท่ีใช้สอดคล้องกบัเนือ้หาและ
เหมาะสมกบัผู้ เรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.6 มีค าแนะน า(อธิบาย)ชดัเจน เหมาะสม 
 
 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 
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ข้อค าถาม ระดับค่า 
ความสอดคล้อง 

แปลความหมาย 

  2.7 ความเหมาะสมของวิธีการโต้ตอบ(ปฏิสมัพนัธ์)กบั
บทเรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

3. ด้านการใช้ตัวชีน้ าในบทเรียน 
  3.1 ตวัชีน้ าท่ีใช้ มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  3.2 ตวัชีน้ าท่ีใช้เข้าใจง่าย และชดัเจน 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  3.3 ระยะเวลาท่ีปรากฎตวัชีน้ ามีความเหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

1. เพิ่มเสียงวตัถปุระสงค์และค าอธิบายในการเลน่ให้ครบในทกุดา่นของบทเรียน 
2. เพิ่มผลป้อนกลบัให้มีความหลากหลายมากขึน้ 
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ตารางท่ี 12 ผลการวิเคราะห์แบบประเมินความสอดคล้องบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมด้าน 
การออกแบบ จากผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบทัง้หมด 3 คน  
 

ข้อค าถาม ระดับค่า 
ความสอดคล้อง 

แปลความหมาย 

1. ด้านการออกแบบ 
   1.1 ความสอดคล้องเหมาะสมของจดุประสงค์ 
การเรียนรู้ 

 
3 

(1.0) 

 
มีความสอดคล้อง 

  1.2 บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมน าเสนอเนือ้หาท่ีดงึดงู
ใจผู้ เรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.3 มีการน าเสนอท่ีน่าสนใจ จงูใจผู้ เรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.4 กราฟิกท่ีน าเสนอในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม
สามารถส่ือความหมายและดงึดงูความสนใจได้เป็น
อยา่งดี 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.5 เสียงประกอบท่ีน าเสนอในบทเรียนมลัตมีิเดียแบบ
เกมสามารถส่ือความหมายและดงึดงูความสนใจได้เป็น
อยา่งดี 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.6 การใช้สีสนัของบทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกม
เหมาะสมกบัวยัผู้ เรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.7 การจดัวางต าแหนง่ของภาพ ตวัอกัษร สี และตวั
ชีน้ าบนหน้าจอ ภาพ มีความเหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.8 การออกแบบต าแหนง่ของ Navigator (ตวัน าทาง) 
มีความเหมาะสม 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.9 บทเรียนมลัตมีิเดียแบบเกมเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน
ควบคมุการเรียนรู้ของตนเองได้ 

3 
(0.67) 

มีความสอดคล้อง 

  1.10 มีกฎกตกิา ชดัเจน เหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 
 

3 
(1.0) 

 

มีความสอดคล้อง 
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ข้อค าถาม ระดับค่า 
ความสอดคล้อง 

แปลความหมาย 

  1.11 การมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนเหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.12 มีค าแนะน าชดัเจน เหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.13 ความชดัเจนของภาพ 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.14 ความเหมาะสมของการให้ข้อมลูป้อนกลบั 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  1.15 การวดัประเมินผลมีความเหมาะสมกบัการ
จดัการเรียนรู้ 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

2. ด้านการใช้ตัวชีน้ าในบทเรียน 
  2.1 ตวัชีน้ าท่ีใช้นา่สนใจ จงูใจผู้ เรียน 

3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.2 ตวัชีน้ าท่ีใช้ มีความเหมาะสมกบัผู้ เรียน 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.3 ตวัชีน้ าท่ีใช้เข้าใจง่าย และชดัเจน 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

  2.4 ระยะเวลาท่ีปรากฎตวัชีน้ ามีความเหมาะสม 3 
(1.0) 

มีความสอดคล้อง 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

1. ควรบอกรายละเอียดการแสดงผลบทเรียนเกมบนหน้าจอให้ชดัเจน 
2. ควรปรับสดัสว่นขนาดของภาพท่ีแสดงบนหน้าจอให้มีความพอดีกบัจอภาพ 

3. ปรับปุ่ มบางปุ่ มให้สามารถกดได้ง่ายขึน้ 
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ตารางท่ี 13 ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแบบวดัความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ จาก
ผู้ เช่ียวชาญความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ วิชาคณิตศาสตร์ จ านวน 3 คน  
  

ข้อที่ 
ระดับค่า 
ความ

สอดคล้อง 

แปล
ความหมาย 

ข้อที่ 
ระดับค่า 
ความ

สอดคล้อง 

แปล
ความหมาย 

1 3 (1.0) มีความเหมาะสม 21 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
2 3 (1.0) มีความเหมาะสม 22 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
3 3 (1.0) มีความเหมาะสม 23 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
4 3 (1.0) มีความเหมาะสม 24 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
5 2 (0.67) มีความเหมาะสม 25 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
6 2 (0.67) มีความเหมาะสม 26 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
7 2 (0.67) มีความเหมาะสม 27 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
8 2 (0.67) มีความเหมาะสม 28 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
9 2 (0.67) มีความเหมาะสม 29 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
10 2 (0.67) มีความเหมาะสม 30 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
11 2 (0.67) มีความเหมาะสม 31 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
12 3 (1.0) มีความเหมาะสม 32 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
13 3 (1.0) มีความเหมาะสม 33 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
14 2 (0.67) มีความเหมาะสม 34 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
15 3 (1.0) มีความเหมาะสม 35 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
16 3 (1.0) มีความเหมาะสม 36 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
17 3 (1.0) มีความเหมาะสม 37 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
18 3 (1.0) มีความเหมาะสม 38 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
19 3 (1.0) มีความเหมาะสม 39 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
20 2 (0.67) มีความเหมาะสม 40 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
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ข้อที่ 
ระดับค่า 
ความ

สอดคล้อง 

แปล
ความหมาย 

ข้อที่ 
ระดับค่า 
ความ

สอดคล้อง 

แปล
ความหมาย 

41 3 (1.0) มีความเหมาะสม 61 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
42 2 (0.67) มีความเหมาะสม 62 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
43 2 (0.67) มีความเหมาะสม 63 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
44 2 (0.67) มีความเหมาะสม 64 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
45 2 (0.67) มีความเหมาะสม 65 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
46 2 (0.67) มีความเหมาะสม 66 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
47 3 (1.0) มีความเหมาะสม 67 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
48 3 (1.0) มีความเหมาะสม 68 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
49 3 (1.0) มีความเหมาะสม 69 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
50 3 (1.0) มีความเหมาะสม 70 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
51 2 (0.67) มีความเหมาะสม 71 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
52 2 (0.67) มีความเหมาะสม 72 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
53 3 (1.0) มีความเหมาะสม 73 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
54 2 (0.67) มีความเหมาะสม 74 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
55 3 (1.0) มีความเหมาะสม 75 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
56 2 (0.67) มีความเหมาะสม 76 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
57 2 (0.67) มีความเหมาะสม 77 2 (0.67) มีความเหมาะสม 
58 2 (0.67) มีความเหมาะสม 78 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
59 3 (1.0) มีความเหมาะสม 79 3 (1.0) มีความเหมาะสม 
60 2 (0.67) มีความเหมาะสม 80 2 (0.67) มีความเหมาะสม 

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 

1. ปรับตวัเลือกให้นา่สนใจมากขึน้ และปรับเร่ืองสเกลของชิน้สว่นตา่งๆ ให้เทา่กบัตวั
โจทย์ ในแบบวดัแบบประกอบภาพ 
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2. ปรับตวัอกัษรให้ใช้เป็นอกัษรภาษาองักฤษตวัพิมพ์เล็กให้เหมือนกนัทัง้ตวัโจทย์และ
ตวัค าตอบ และให้ปรับต าแหนง่หมายเลขตา่งๆ ในโจทย์ให้ตรงกบัต าแหนง่ด้านให้ชดัเจน ในแบบ
วดัประกอบภาพสามมิติ 

3. เปล่ียนรูปตวัอกัษรท่ีอยูใ่นรูปลกูบาศก์ท่ีมีลกัษณะคล้ายกนัให้เป็นตวัอกัษรอ่ืน เชน่ 
ตวั U กบั ตวั C ในแบบวดัหาด้านตรงข้ามจากลกูบาศก์ 

4. ปรับภาพตวัโจทย์ให้มีรายละเอียดการซ้อนทบัน้อยลง ในแบบวดัซอ่นภาพ 
5. ปรับภาพให้มีความชดัเจนในเร่ืองของมมุมองของภาพและโครงสร้างของภาพ  

ในแบบวดัระบภุาพท่ีปิดบงับางสว่น 
6. ปรับรายละเอียดของภาพให้เพิ่มมากขึน้ ในแบบวดัแบบหาภาพท่ีเหมือนกนั 
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ตารางท่ี 14 ผลการหาคา่ความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบวดัรายข้อ 
 การแสดงผลการวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย (P) และคา่อ านาจจ าแนก (R) ของแบบวดั
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ (n = 97) 

ข้อ P RH RL R 
ระดับคุณภาพของข้อสอบ 

สรุป 
ความยากง่าย (P) อ านาจจ าแนก (r) 

1 0.64 0.88 0.41 0.47 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
2 0.44 0.56 0.28 0.28 ง่ายพอเหมาะ พอใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.68 0.88 0.47 0.41 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
4 0.36 0.53 0.31 0.22 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.36 0.59 0.22 0.38 คอ่นข้างยาก ดี ใช้ได้ 
6 0.68 0.83 0.53 0.30 คอ่นข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
7 0.70 0.83 0.52 0.31 คอ่นข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
8 0.45 0.58 0.31 0.27 ง่ายพอเหมาะ พอใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.46 0.66   0.28 0.38 ง่ายพอเหมาะ ดี ใช้ได้ 
10 0.52 0.77 0.25 0.52 ง่ายพอเหมาะ ดีมาก ใช้ได้ 
11 0.55 0.75 0.38 0.38 ง่ายพอเหมาะ ดี ใช้ได้ 
12 0.75 0.91 0.63 0.28 คอ่นข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.52 0.72 0.31 0.41 ง่ายพอเหมาะ ดีมาก ใช้ได้ 
14 0.63 0.88 0.38 0.50 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
15 0.75 0.97 0.53 0.44 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
16 0.42 0.59 0.25 0.34 คอ่นข้างยาก ดี ใช้ได้ 
17 0.42 0.56 0.28 0.28 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.57 0.84 0.28 0.56 ง่ายพอเหมาะ ดีมาก ใช้ได้ 
19 0.52 0.78 0.22 0.56 ง่ายพอเหมาะ ดีมาก ใช้ได้ 
20 0.63 0.88 0.34 0.53 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
21 0.44 0.66 0.25 0.41 คอ่นข้างยาก ดีมาก ใช้ได้ 
22 0.36 0.50 0.28 0.22 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.63 0.72 0.50 0.22 คอ่นข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
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ข้อ P RH RL R 
ระดับคุณภาพของข้อสอบ 

สรุป 
ความยากง่าย (P) อ านาจจ าแนก (r) 

24 0.44 0.59 0.34 0.25 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
25 0.42 0.66 0.31 0.34 คอ่นข้างยาก ดี ใช้ได้ 
26 0.36 0.56  0.28 0.28 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
27 0.55 0.72 0.34 0.38 ง่ายพอเหมาะ ดี ใช้ได้ 
28 0.42 0.56 0.31 0.25 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.36 0.47 0.25 0.22 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.40 0.66 0.28 0.38 คอ่นข้างยาก ดี ใช้ได้ 
31 0.42 0.56 0.34 0.22 คอ่นข้างยาก พอใช้ได้ ใช้ได้ 
32 0.51 0.56 0.34 0.22 ง่ายพอเหมาะ พอใช้ได้ ใช้ได้ 
33 0.70 0.78 0.41 0.37 คอ่นข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
34 0.74 0.88 0.53 0.34 คอ่นข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
35 0.42 0.66 0.34 0.31 คอ่นข้างยาก ดี ใช้ได้ 
36 0.61 0.81 0.47 0.34 คอ่นข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
37 0.43 0.72 0.28 0.44 คอ่นข้างยาก ดีมาก ใช้ได้ 
38 0.62 0.75 0.53 0.22 คอ่นข้างง่าย พอใช้ได้ ใช้ได้ 
39 0.74 0.94 0.50 0.44 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
40 0.76 0.94 0.56 0.38 คอ่นข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
41 0.68 0.94 0.47 0.47 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 
42 0.63 0.78 0.41 0.38 คอ่นข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
43 0.62 0.81 0.50 0.31 คอ่นข้างง่าย ดี ใช้ได้ 
44 0.58 0.69 0.41 0.28 ง่ายพอเหมาะ พอใช้ได้ ใช้ได้ 
45 0.70 0.88 0.47 0.41 คอ่นข้างง่าย ดีมาก ใช้ได้ 

 
 



                                                                                                  
             
 ลักษณะของแบบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์

  แบบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ประกอบด้วยแบบวัด  แบบ รวม  ข้อ มีทัง

 แบบปรนัยจำนวน  ตัวเลือก และแบบอัตนัย เติมคำลงในช่องว่าง 

             แบบวัดความสามารถด้านมิติสัมพันธ์ ประกอบด้วย

                    . แบบประกอบภาพ เป็นแบบวัดทีให้นักเรียนมองภาพทีกำหนดให้ แล้วแยกภาพ

ตามเส้นในภาพ จะได้ภาพกลุ่มใดทีมีลักษณะเช่นเดียวกับภาพทีกำหนดให้

         . แบบประกอบภาพสามมิติ เป็นแบบวัดทีให้นักเรียนจินตนาการประกอบภาพจาก

ภาพทีเป็นภาพแบบระนาบหรือมิติเดียว ตามภาพ  มิติ ทีกำหนดให้ แล้วให้จับคู่ว่าด้านใดเป็นด้าน

เดียวกันในภาพ

         . แบบการหาด้านตรงข้ามจากลูกบาศก์ เป็นแบบวัดทีให้นักเรียนค้นหาภาพทีมีด้าน

ตรงข้ามกับด้านทีกำหนดให้ และค้นหาภาพทีเหมือนกับภาพทีกำหนดให้

         . แบบซ่อนภาพ เป็นแบบวัดทีให้นักเรียนค้นหาภาพทีมีขนาด รูปร่าง และทิศทาง

เช่นเดียวกับภาพทีกำหนดให้ในภาพทีมีสิงกีดขวางกีดกันจนมองเห็นภาพนันไม่ถนัด เห็นแต่เพียง

บางส่วน

         . แบบระบุภาพทีปิดบังบางส่วน เป็นแบบวัดทีให้นักเรียนมองภาพทีถูกปิดบัง

บางส่วน แล้วบอกให้ได้ว่าภาพนันเป็นภาพอะไร

         . แบบหาภาพทีเหมือนกัน เป็นแบบวัดทใีห้นักเรียนค้นหาภาพทีมีขนาด รูปร่าง

เช่นเดียวกับภาพทีกำหนดให้              

วิธีดำเนินการทดสอบ

                    . ให้นักเรียนกาเครืองหมายกากบาท ( X ) ทับตัวอักษร ก, ข, ค หรือ ง ทีเห็นว่า

ถูกต้องทีสุดเพียงข้อเดียวลงในกระดาษข้อสอบทีแจกให้ ในแบบวัดที , ,  และ 

                    . ให้นักเรียนเติมคำตอบในช่องว่างให้ถูกต้องลงในกระดาษข้อสอบทีแจกให้ใน

แบบวัดที  และ

                    . นักเรียนต้องเริมทำแบบวัดความสามารถมิติสัมพันธ์พร้อมกัน  โดยให้เริมจาก

แบบวัดที  ก่อน ซึงให้เวลา  นาที จากนันจึงสามารถทำแบบวัดแบบอืนได้

         . ข้อสอบมีทังหมด  ข้อ เวลา   นาที 



             
   ให้พิจารณาดูจากตัวเลือก ก.- ง. ภาพใด เมือพิจารณาดูเส้นรอบรูปของภาพและ

ประกอบภาพด้านซ้ายทีกำหนดให้แล้วจะมีลักษณะเช่นเดียวกัน
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ก          ข           ค           ง

ก          ข           ค           ง
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.

.



   จากภาพด้านซ้ายมีภาพ  ภาพ ได้แก่ ภาพคลีของกล่อง(ในลักษณะคว่ำลง) และภาพ

หลังจากพับเป็นกล่องแล้ว ให้พิจารณาในแต่ละด้าน แล้วจับคู่หมายเลขกับตัวอักษรของทัง  ภาพ

ว่าอักษรใดตรงกับหมายเลขใดในช่องว่างให้ถูกต้อง

. หมายเลข  คือ 
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    ให้พิจารณาดูจากตัวเลือก ก.- ง. ภาพใด เป็นภาพด้านตรงข้ามกับภาพทีกำหนดให้

ในกรอบสีเหลียมสีดำด้านซ้าย โดยดูจากโจทย์ภาพทัง  ภาพ ทีกำหนดให้ ซึงเป็นภาพจาก

ลูกบาศก์เดียวกันทีเกิดจากการหมุนหรือพลิก

.

.

.

.

.

.

ก   ข    ค      ง

ก   ข    ค      ง

ก   ข    ค      ง

ก   ข    ค      ง

ก   ข    ค      ง

ก   ข    ค      ง



   ให้พิจารณาดูจากตัวเลือก ก.- ง. ภาพใด เป็นภาพทีเกิดจากการหมุนและพลิกลูกบาศก์

ซึงเป็นภาพเดียวกับภาพทีกำหนดใหท้างด้านซ้าย

.

.

.

.

ก            ข          ค                 ง

ก            ข          ค                 ง

ก            ข          ค                 ง

ก            ข          ค                 ง



 ให้พิจารณาดูจากตัวเลือก ก.- ง. ภาพใด เป็นภาพทีมีรูปร่าง ขนาด และทิศทาง 

เช่นเดียวกับภาพทีซ่อนอยูใ่นภาพทีกำหนดให้ด้ายซ้าย
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.
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.
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ก            ข            ค           ง

ก            ข            ค           ง

ก            ข            ค           ง

ก            ข            ค           ง

ก            ข            ค           ง

 ให้พิจารณาดูจากตัวเลือก ก.- ง. ภาพใด เป็นภาพทีมีรูปร่าง ขนาด และทิศทาง 

เช่นเดียวกับภาพทีซ่อนอยูใ่นภาพทีกำหนดให้ด้ายซ้าย

.

.

.

.

.
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.

.

.
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 จากภาพด้านซ้าย ให้พิจารณาดูว่าภาพนันคืออะไร แล้วเขียนคำตอบลงในช่องว่าง
ให้ถูกต้อง



 ให้พิจารณาดูจากตัวเลือก ก.- ง. ภาพใด เป็นภาพทีเหมือนกับภาพทีกำหนดให้ทาง
ด้านซ้าย 

.

.

.

.

.

.
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 ก            ข            ค             ง

 ก            ข            ค             ง

 ก            ข            ค             ง

 ก            ข            ค             ง

 ก            ข            ค             ง

 ก            ข            ค             ง



 ให้พิจารณาดูจากตัวเลือก ก.- ง. ภาพใด เป็นภาพทีเหมือนกับภาพทีกำหนดให้ทาง
ด้านซ้าย 

.

.

 ก            ข            ค             ง

 ก            ข            ค             ง
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ภาคผนวก ง  
 

 ตารางคะแนนพฒันาการเป็นรายบคุคลของกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ เม่ือเทียบ
กบัคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1  

 ตารางการวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X )  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และ
เปรียบเทียบคา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์เป็นรายด้าน 

 แผนภมูิท่ี 4 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียน
เกมท่ี 1 ประกอบภาพพิชิตสมบตัท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั  

 แผนภมูิท่ี 5 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียน
เกมท่ี 2 จบัคูท่อ่นไม้กบักล่องปริศนา ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 

 แผนภมูิท่ี 6 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียน
เกมท่ี 3 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 

 แผนภมูิท่ี 7 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียน
เกมท่ี 4 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 

 แผนภมูิท่ี 8 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียน
เกมท่ี 5 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 

 แผนภมูิท่ี 9 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียน
เกมท่ี 6 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 
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ตารางท่ี 15 ตารางคะแนนพฒันาการเป็นรายบคุคลของกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ เม่ือเทียบกบัคะแนน
ความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 1 ทัง้ระดบัชัน้จ านวน 640 คน  
(60 คะแนน)  
  ชว่งคะแนนของกลุม่ระดบัต ่า 18-30 คะแนน 
 ชว่งคะแนนของกลุม่ระดบักลาง 30-37 คะแนน 
 ชว่งคะแนนของกลุม่ระดบัสงู   37-50 คะแนน 
 

กลุ่มคงที่ คะแนน กลุ่มเคลื่อนไหว คะแนน  
1 17.33 1 22.93 
2 18.67 2 24.00 
3 20.80 3 25.33 
4 21.33 4 27.20 
5 22.67 5 29.07 
6 23.47 6 29.33 
7 24.00 7 29.60 
8 24.00 8 30.40 
9 24.27 9 30.67 
10 25.33 10 30.67 
11 26.67 11 32.00 
12 26.67 12 32.00 
13 29.33 13 34.67 
14 30.93 14 37.33 
15 33.60 15 37.33 
16 33.60 16 38.13 
17 40.00 17 38.67 
18 40.80 18 42.67 
19 46.67 19 42.93 
20 47.73 20 45.33 
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ตารางท่ี 16 ตารางการวิเคราะห์คา่เฉล่ีย (X )  สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ
คา่เฉล่ียของคะแนนความสามารถด้านมิตสิมัพนัธ์เป็นรายบทเรียนเกม 
 

บทเรียนเกมที่  n (X ) S.D. t-test Sig. 
บทเรียนเกมที่ 1  
ประกอบภาพพิชิตสมบตั ิ

คงที ่
20 

2.30 1.03 
-2.620 .013* 

เคลือ่นไหว 3.05 0.75 
บทเรียนเกมที่ 2  
จบัคูท่อ่นไม้กบักลอ่งปริศนา 

คงที ่
20 

2.12 1.26 
-1.473 .149 

เคลือ่นไหว 2.76 1.47 
บทเรียนเกมที่ 3  
ลกูเตา๋มหศัจรรย์ 

คงที ่
20 

4.45 1.70 
-.466 .644 

เคลือ่นไหว 4.70 1.68 
บทเรียนเกมที่ 4  
ซอ่นภาพ 

คงที ่
20 

4.85 2.18 
-1.277 .209 

เคลือ่นไหว 5.65 1.75 
บทเรียนเกมที่ 5  
รูปภาพปริศนา 

คงที ่
20 

2.50 1.00 
-.465 .645 

เคลือ่นไหว 2.65 1.04 
บทเรียนเกมที่ 6  
ไขว่ิเศษ 

คงที ่
20 

5.35 2.03 
-1.108 .275 

เคลือ่นไหว 5.95 1.31 
*p<.05 
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แผนภูมิท่ี 4 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ี 1 ประกอบภาพ
พิชิตสมบตัท่ีิมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั  
 

 
 
แผนภูมิท่ี 5 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ี 2 จบัคูท่อ่นไม้กบั
กลอ่งปริศนา ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั  
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่ 1  
ประกอบภาพพิชิตสมบัติ ที่มีตัวชีน้ าด้วยภาพต่างกัน  
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เคลื่อนไหว 
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่ 2  
จับคู่ท่อนไม้กับกล่องปริศนา ที่มีตัวชีน้ าด้วยภาพต่างกัน  

คงท่ี 

เคลื่อนไหว 

ระดับความยากง่าย 

ระดับความยากง่าย 
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แผนภูมิท่ี 6 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ี 3 ลกูเตา๋มหศัจรรย์ 
ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 
 

 
 
แผนภูมิท่ี 7 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ี 4 ซอ่นภาพ ท่ีมี 
ตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่ 3  
ลูกเต๋ามหศัจรรย์ ที่มีตัวชีน้ าด้วยภาพต่างกัน  

คงท่ี 

เคลื่อนไหว 
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่ 4  
ซ่อนภาพ ที่มีตัวชีน้ าด้วยภาพต่างกัน  

คงท่ี 

เคลื่อนไหว 

ระดับความยากง่าย   

ระดับความยากง่าย 



142 
 
แผนภูมิท่ี 8 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ี 5 รูปภาพปริศนา  
ท่ีมีตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 
 

 
 
แผนภูมิท่ี 9 การเปรียบเทียบคา่เฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมท่ี 6 ไขว่ิเศษ ท่ีมี 
ตวัชีน้ าด้วยภาพตา่งกนั 
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่ 5  
รูปภาพปริศนา ที่มีตัวชีน้ าด้วยภาพต่างกัน  

คงท่ี 

เคลื่อนไหว 

ระดับความยากง่าย   
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แผนภูมิเส้นเปรียบเทยีบค่าเฉล่ียของระยะเวลาในการเรียนบทเรียนเกมที่ 6  
ไข่วิเศษ ที่มีตัวชีน้ าด้วยภาพต่างกัน  

คงท่ี 

เคลื่อนไหว 

ระดับความยากง่าย   
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ภาคผนวก จ  
 

ตัวอย่างบทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกม 
เร่ืองรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิ
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ตัวอย่างบทเรียนมัลตมีิเดียแบบเกม 
 
 

      หน้าจอเข้าสู่บทเรียนเกม      
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     หน้าจอเล่าเร่ืองก่อนเข้าสู่บทเรียน       เลือกตัวผู้ละคร 
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บทเรียนทบทวนความรู้ 4 ห้องในซากเรือ 
 
  บทเรียนห้องที่ 1    บทเรียนห้องที่ 2 
 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

   
บทเรียนห้องที่ 3    บทเรียนห้องที่ 4 
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หน้าจอค าอธิบายวิธีการเล่น 
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บทเรียนเกมที่ 1 ประกอบภาพพชิิตสมบัต ิ 

(Visualization) 
ระดับ 1      ระดับ 2 

 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

ระดับ 3      ระดับ 4 
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บทเรียนเกมที่ 2 จับคู่ท่อนไม้กับกล่องปริศนา 
(Visualization) 

ระดับ 1      ระดับ 2 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

 
 

ระดับ 3      ระดับ 4 
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บทเรียนเกมที่ 3 ลูกเต๋ามหัศจรรย์ 
(Spatial Relations) 

ระดับ 1      ระดับ 2 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

 
 

ระดับ 3      ระดับ 4 
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บทเรียนเกมที่ 4 ซ่อนภาพ 
(Closure Flexibility) 

ระดับ 1      ระดับ 2 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

 
 

ระดับ 3      ระดับ 4 
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บทเรียนเกมที่ 5 รูปภาพปริศนา 
(Closure Speed) 

ระดับ 1      ระดับ 2 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

 
 

ระดับ 3      ระดับ 4 
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บทเรียนเกมที่ 6 ไข่วิเศษ 
(Perceptual Speed) 

ระดับ 1      ระดับ 2 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 

 

 
 

ระดับ 3      ระดับ 4 
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หน้าจอจบเกม 
 

 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปแบบการใช้ตัวชีน้ าด้วยภาพแบบคงท่ี 
บทเรียนเกมท่ี 1  

ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนเกมท่ี 2  
จบัคูท่่อนไม้กบักลอ่งปริศนา 
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บทเรียนเกมท่ี 3  
ลกูเตา๋มหศัจรรย์ 

 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนเกมท่ี 4  
ซอ่นภาพ 

 

 
บทเรียนเกมท่ี 5   
รูปภาพปริศนา 

 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนเกมท่ี 6 
ไขว่ิเศษ 
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รูปแบบการใช้ตัวชีน้ าด้วยภาพแบบเคล่ือนไหว 
บทเรียนเกมท่ี 1  

ประกอบภาพพิชิตสมบตัิ 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนเกมท่ี 2  
จบัคูท่่อนไม้กบักลอ่งปริศนา 

 

บทเรียนเกมท่ี 3  
ลกูเตา๋มหศัจรรย์ 

 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนเกมท่ี 4  
ซอ่นภาพ 

 

 
บทเรียนเกมท่ี 5  
รูปภาพปริศนา 
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บทเรียนเกมท่ี 6 
ไขว่ิเศษ 
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 
 

 นางสาวพรรณปพร จตวีุรพงษ์  เกิดวนัท่ี  6  กมุภาพนัธ์  พ.ศ. 2527 ท่ีจงัหวดั
กรุงเทพมหานคร ส าเร็จการศกึษาระดบัปริญญาตรี เกียรตนิิยมอนัดบั 2 สาขาวิชาเทคโนโลยีและ
ส่ือสารการศกึษา  คณะศกึษาศาสตร์  มหาวิทยาลยัศลิปากร ในปีการศกึษา 2547 และเข้าศกึษา
ตอ่ระดบับณัฑิตศกึษา หลกัสตูรปริญญามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 
ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะครุศาสตร์ ในปีการศกึษา 2552  
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