
 

1 
 

การพัฒนาสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนเพื่อเสริมสร้างทัศนคติ
เชิงบวกต่อการเรียนวิชาคณิตศาสตร์อย่างมีความสุข 

 
กนกวรรณ น ำมำ1* สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล2 และ ไพฑูรย์  ศรีฟ้ำ3 

 
บทคัดย่อ  

กำรวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อ
เสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข 2) เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 3) ศึกษำผลกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำร
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน และ 4) ศึกษำควำมพึงพอใจต่อกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์
ในชั้นเรียน กลุ่มตัวอย่ำงคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ภำคเรียนที่ 1 ปีกำรศึกษำ 2563 จ ำนวน 22 คน โรงเรียนวัด
เขมำภิรตำรำม เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย ได้แก่ (1) แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ (2) สื่อดิจิทัลวิดีโอ (3) แบบวัดทัศนคติเชิงบวก
ทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ (4) แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (5) แบบประเมินควำมพึงพอใจ
ในกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ และ (6) แบบวัดควำมสุขในกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอ กำรวิเครำะห์
ข้อมูลใช้สถิติ ได้แก่ ค่ำเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน และทดสอบค่ำที ผลกำรวิจัยพบว่ำ 1) ผลกำรประเมินคุณภำพสื่อ
ดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำง
มีควำมสุข อยู่ในระดับดีมำก 2) คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอสูงกว่ำก่อนเรียน อย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่ 
.01 3) ผลกำรศึกษำกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอท ำให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติเชิงบวกต่อวิชำคณิตศำสตร์และเรียนรู้อย่ำงมีควำมสุข
อยู่ในระดับดีมำก และ 4) ควำมพึงพอใจต่อกำรสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นชั้นเรียนเพื่อ
เสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุขอยู่ในระดับมำกที่สุด 
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Development of Digital Video Media with Interactive Learning in Classroom                      
to Enhance Attitude for Mathematic Learning with Happiness 

 
Kanokwan Numma1* Sutithep Siripipattanakul2 and Paitoon Srifa3 

 
Abstract 

This research aims to 1) Develop digital video media with interactive learning in classroom to 
promote attitude for mathematic learning with happiness 2) Compare achievements before and after 
learning by using digital video media with interactive learning in classroom. 3) Study the results of the 
use of digital video media with interactive learning in classroom, and 4) Study the satisfaction of using 
digital video media with interactive learning in classroom. The sample was M.5 students, semester 1, 
academic year 2020, 22 students, WatKhemapirataram School. The Research tools were to. (1) 
Learning management plans. (2) Digital video media. (3) Measurement form of mathematics learning 
using digital video media. (4) Achievements before and after test. (5) Satisfaction assessment in 
mathematics by using digital video media, and (6) Measurement form of happiness in mathematics by 
using digital video media. Analyzed data using average, standard deviation and t-test. The findings 
showed that 1) Quality assessment results of digital video media with interactive learning in 
classroom to promote attitude for mathematic learning with happiness at the best level. 2) The 
average score after studying on digital video was higher than before Statistically significant at .01 3) 
The results of the study using digital video media make students have positive attitude for 
mathematics and happiness learning at the best level. and 4) The satisfaction of digital video media 
at the best level.  
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1.  บทน า 
กำรศึกษำไทยในยุคดิจิทัล ส่ งผลท ำให้ เกิดกำร 

เปลี่ยนแปลงอย่ำงมำกต่อพฤติกรรมในกำรใช้ชีวิตและ
พฤติกรรมกำรเรียนรู้ จำกกำรที่มีระบบอินเทอร์เน็ตและ
กำรพัฒนำของเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งระบบเครือข่ำย
ควำมรู้ออนไลน์มีกำรขับเคลื่อนอย่ำงเห็นได้ชัด มีบทบำท
มำกขึ้นในกระบวนกำรจัดกำรเรียนกำรสอน สอดคล้อง
กับกำรศึกษำไทยในปัจจุบันซึ่งเป็น ยุคสังคมแห่งกำร
เรียนรู้ที่เปิดกว้ำง มีรูปแบบกำรจัดกำรศึกษำที่หลำกหลำย 
และปัจจุบันนิยมเอำเทคโนโลยีแบบดิจิทัลวิดีโอเข้ำมำใช้
สอนกันอย่ำงแพร่หลำย เพื่อให้เกิดควำมสะดวกต่อกำร
เรียนและเกิดกำรเรียนรู้ที่ไม่สิ้นสุด ดิจิทัลวิดีโอจึงเป็น
รูปแบบที่ส ำคัญอีกรูปแบบหนึ่งของกำรจัดกำรเรียนเรียน
กำรสอนในยุค Thailand 4.0  

ดิจิทัลวิดีโอ (Digital Video) เป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่
ผู้ เรี ยน สำมำรถผลิ ต เป็ น ชิ้ น งำน โดยใช้ แน วคิ ด 
Constructionism ผู้สอนสำมำรถบูรณำกำรกำรเรียนรู้
ด้วยโครงงำนกับดิจิทัลวิดีโอเพื่อกำรจัดกิจกรรมกำร
เรียนรู้ให้แก่ผู้ เรียน เพรำะเป็นกำรส่งเสริมทักษะกำร
เรียนของผู้เรียนได้หลำกหลำย อำทิ ควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
กำรค้นคว้ำข้อมูลสำรสนเทศ กำรแก้ปัญหำ  กำรสื่อสำร 
กำรคิดวิเครำะห์ และกำรคิดอย่ำงมีวิจำรณญำณ เพื่อ
เตรียมผู้เรียนให้ก้ำวไปสู่กำรเป็นพลเมืองที่มีคุณภำพ
ส ำหรับศตวรรษที่  21 [1] กำรเรียนแนวดิจิทัลเป็น
ปรำกฏกำรณ์ทำงกำร ศึกษำที่บรรจบเส้นทำงกำรเรียนใน
ระบบและตำมอัธยำศัยให้ทอดยำวไปพร้อมกัน “กำร
ออกแบบกำรเรียนแนวดิจิทัล” ในวิชำคณิตศำสตร์ นับได้
ว่ำเป็นกลไกขับเคลื่อนกำรเรียนรู้ของคนไทยด้วยกำรสร้ำง
วัฒนธรรมกำรเรียนรู้ใหม่ที่ใช้ฐำนของดิจิทัลที่ช่วยส่งเสริม
ให้กำรจัดกำรเรียนกำรสอนในวิชำวิชำคณิตศำสตร์ให้มี
ควำมหลำกหลำย เพิ่มทักษะกำรจัดกำรเรียนกำรสอน
หลำกหลำยมิติ ให้เป็นกำรเรียนอย่ำงมีควำมหมำยเชิงรุก 
มีควำมสุข และหยั่งลึก (Deep Learning) ด้วยอิสรภำพ
ในกำรเรียนสิ่ งที่ ปรำรถนำจะเรียน (Freedom of 
Learning)   

กำรปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนแบบเปิดกว้ำง กำรมีส่วน
ร่วมของผู้เรียนในชั้นเรียนที่ไม่ได้ถูกจ ำกัดผู้เรียนสำมำรถ
ใช้หลักสูตรแบบดิจิทัลในรูปแบบออนไลน์เปิดกว้ำงให้
เกิดประโยชน์สูงสุดต่อกำรเรียนรู้  และประสบกำรณ์ที่

ได้รับจำกกำรเรียนผ่ำน กำรเรียนรู้แบบดิจิทัลในรูปแบบ
ออนไลน์เปิดกว้ำงไปใช้ในกำรพัฒนำศักยภำพในตนเอง 
(personal enrichment) ให้ สู งขึ้ น ได้ มำกมำย ทั้ งนี้
ขึ้นอยู่กับกำรมีส่วนร่วมของผู้เรียนในชั้นเรียน [2]  

ทัศนคติต่อกำรเรียนคณิตศำสตร์คือ ควำมรู้สึกของ
ผู้เรียนที่มีต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ตลอดจนควำม
โน้มเอียงที่มีปฏิกิริยำต่อวิชำคณิตศำสตร์ทั้งควำมรู้สึกใน
เชิงบวกและเชิงลบ ซึ่งหำกผู้เรียนมีทัศนคติในเชิงบวกจะ
มีผลต่อควำมสุขที่เกิดขึ้นจำกกำรเรียน ดังทฤษฎีควำมสุข
ในกำรเรียนรู้ มีแนวคิดหลักกำร คือ ต้องกำรให้ผู้เรียนได้
แสวงหำควำมรู ้ทักษะ ประสบกำรณ์ต่ำง ๆ อย่ำงมีควำมสุข 
จำกทฤษฎีดังกล่ำวจึงควำมสอดคล้องกับกำรจัดกำรเรียน
กำรสอนในรูปแบบดิจิทัลวิดีโอที่ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ที่
เกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลำ สำมำรถทบทวนควำมรู้ได้ด้วย
ตนเอง ทั้งยังสอดคล้องกับนโยบำยของกระทรวงศึกษำธิกำร 
คือ กำรจัดกำรเรียนกำรสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส ำคัญ  

ผู้วิจัยได้พิจำรณำปัญหำดังกล่ำวข้ำงต้น จึงด ำเนินกำร
ศึกษำเอกสำร ต ำรำ และงำนวิจัยเกี่ยวข้องพบว่ำ กำรสอน
คณิตศำสตร์ในยุคดิจิทัล ที่ เป็นกำรจัดกำรเรียนรู้ให้
สอดคล้องกับสภำพกำรเปลี่ยนแปลงทำงสังคมโดยที่มี
เทคโนโลยีเข้ำมำมีบทบำทในชีวิตของผู้เรียนเป็นอย่ำง
มำก น ำมำบูรณำกำรกับกำรเรียนแบบดิจิทัลวิดีโอที่เป็น
เครื่องมือดิจิทัล ซึ่งสำมำรถใช้งำนผ่ำนแท็บเล็ตและ
สมำร์ทโฟนได้เพื่อให้ผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ด้วยตนเอง
และเข้ำถึงบทเรียนหรือกิจกรรมได้ง่ำย [3] 
 
2.  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

2.1  เพื่อพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อ
กำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข ส ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 โรงเรียนวัดเขมำภิรตำรำม ให้มี
คุณภำพอยู่ในระดับดีมำก 

2.2  เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับผลสัมฤทธิ์
หลังเรียนด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้
แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิง
บวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข  

2.3  เพื่อศึกษำผลกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำร
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติ 
เชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข  
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2.4  เพื่อศึกษำควำมพึงพอใจต่อกำรใช้สื่อดิจิทัล
วิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อ
เสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์
อย่ำงมีควำมสุข  
 
3.  สมมติฐานการวิจัย 

3.1  กำรเรียนรู้ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ มีผลสัมฤทธิ์
ทำงกำรเรียน หลังเรียนสูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญ
ทำงสถิติที่ระดับ .01  

3.2  ผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ มีควำม 
พึงพอใจในระดับมำก 
 
4.  ขอบเขตการวิจัย 

4.1  กลุ่มประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
4.1.1 กลุ่ มประชำกรที่ ใช้ ในกำรวิ จั ย  คื อ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ในภำคเรียนที่ 1 ปีกำร 
ศึ กษำ 2563 จ ำนวน 15 ห้ อง รวมทั้ งสิ้ น  451 คน  
โรงเรียนวัดเขมำภิรตำรำม สังกัดส ำนักงำนเขตพื้นที่
กำรศึกษำมัธยมศึกษำ เขต 3 จังหวัดนนทบุรี   

4.1.2 กลุ่มตัวอย่ำงที่ใช้ในกำรวิจัย คือนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษำปีที่ 5 ห้อง 1 จ ำนวน 22 คน โดยวิธีสุ่ม
ตัวอย่ำงแบบกลุ่ม (Cluster sampling) 

4.2 ตัวแปรที่ใช้ในกำรวิจัย 
ตัวจัดกระท ำ  คือ สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้

แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน  
ผลของตัวจัดกระท ำ คือ  

1) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียน     
2) ทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำ 

คณิตศำสตร์และนักเรียนเรียนรู้อย่ำงมีควำมสุข  
 
5.  กรอบแนวคิดงานวิจัย   
ตัวจัดกระท ำ 
 
 
 
 
 
 

 

สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6.  วิธีด าเนินการวิจัย 

6.1  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
1) สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบ 

ปฏิสัมพันธ์ในชั้นชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวก
ต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข ผู้วิจัยใช้
หลักกำรออกแบบของ ADDIE Model ดังตำรำงที่ 1  
ตารางที่ 1 แสดงพัฒนำสื่อดิจิทลัวิดีโอโดยใช้หลักกำร 

   ออกแบบของ ADDIE Model 
Model การด าเนินการ 

A 
 

วิเครำะห์ควำมต้องกำรโดยจ ำแจกควำมต้องกำรได้ดังนี้ 1) 
วิเครำะห์ควำมต้องกำรของครูผู้สอน 2) วิเครำะห์ควำม
ต้องกำรของผู้เรียน 3) วิเครำะห์รูปแบบกำรเรียนรู้ รวมถึง
กำรวิเครำะห์เนื้อหำ และวิเครำะห์สื่อดิจิทัลวิดีโอ  

D 
 

สังเครำะห์โปรแกรมที่ใช้ออกแบบสื่อแบบมีปฏิสัมพันธ์ที่มี
ควำมสอดคล้องกับควำมต้องกำรจ ำเป็นของครูผู้สอน 
ผู้เรียน และกำรจัดกำรเรียนรู้ของวิชำคณิตศำสตร์ เขียน
สตอรี่บอร์ดร่ำงก ำหนดขอบเขตเนื้อหำรำยวิชำคณิตศำสตร์ 
แบบมีปฏิสัมพันธ์ด้วยโปรแกรมยูทูป (YouTube) ให้
ผู้เรียนกดปุ่มตอบค ำถำมแสดงกำรมีส่วนร่วมกับบทเรียน
สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 

D 

1) บันทึกวิดีโอกำรสอนผ่ำนกล้องโทรศัพท์มือถือและ
บันทึกหน้ำจอกำรสอนในไอแพดพร้อมกัน 2) น ำไฟล์คลิป
วิดีโอที่ได้จำกกำรอัดวิดีโอจำกทั้งสองช่องทำง บันทึกเก็บ
ไว้บนเครื่องคอมพิวเตอร์ และตัดต่อวิดีโอ 3) น ำคลิป 

สื่อดิจิทัลวิดีโอวิชาคณิตศาสตร์ 
เร่ือง เลขยกก าลัง จ านวน 10 เร่ือง 

 ได้แก ่
 

เรื่องที่ 1 เรื่องเลขยกก ำลัง    
เรื่องที่ 2 สมบัติเลขยกก ำลัง   
เรื่องที่ 3 กำรบวก ลบ เลขยกก ำลัง  
เรื่องที่ 4 กำรบวก ลบ เลขยกก ำลัง 
(ฐำนและเลขชี้ก ำลังเท่ำกัน)   
เรื่องที่ 5 กำรบวก ลบ เลขยกก ำลัง  
(ฐำนและเลขชี้ก ำลังไม่เท่ำกัน)  
เรื่องที่ 6 รำกที่สองของจ ำนวนจริง               
เรื่องที่ 7 รำกที่  n  ของจ ำนวนจริง           
เรื่องที่ 8 สมบัติต่ำง ๆ ของรำกที่  n  
เรื่องที่ 9 สมบัติต่ำง ๆ และ 
กำรด ำเนินกำรของรำกที่สอง 
เรื่องที่ 10 เลขยกก ำลังที่มี 
เลขชี้ก ำลังเป็นจ ำนวนตรรกยะ 
 

ร่วมกับการเรียนรู้ 
แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 

 
1. ปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงผู้เรียน
กับสื่อดิจิทัลวิดีโอ ที่เกิดข้ึน
ในระหว่ำงจัดกิจกรรม 
กำรเรียนกำรสอนในข้ันเรียน 
2. ปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงผู้เรียน
กับผู้สอนที่ผู้เรียนต้องมีกำร
ติดต่อสื่อสำรกับผู้สอนในชั้น
เรียน 
3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่ำงผู้เรียน
กับผู้ เรียน ที่ เกิด ข้ึนในชั้น
เรียน ในขณะที่จัดกิจกรรม
กำรเรียนกำรสอน   
 

 

 
ผลของตัวจัดกระท ำ 
1) ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  
2) ทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข  
3) มีควำมพึงพอใจที่เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอ 
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ตารางที่ 1 แสดงพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอโดยใช้หลักกำร 
  ออกแบบของ ADDIE Model (ต่อ) 

Model การด าเนินการ 

D 
(ต่อ) 

ดิจิทัลวิดีโอฯที่สร้ำงขึ้นเสนออำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัย ให้
พิจำรณำแก้ไข จำกนั้นน ำไปให้ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 ท่ำน 
ตรวจสอบควำมเหมำะสมของเนื้อหำ 4) ปรับปรุงแก้ไข
คลิปวิดีโอของสื่อดิจิทัล วิดีโอฯตำมค ำแนะน ำของ
ผู้เชี่ยวชำญทั้ง 3 คน 

I 
 

ครูผู้สอนเริ่มด้วยกำรปฐมนิเทศเกี่ยวกับกำรจัดกิจกรรม
กำรเรียนรู้ในรำยวิชำคณิตศำสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษำปี่
ที่ 5 โดยวิธกีำรเรียนผ่ำนสื่อดิจิทัลวิดีโอที่ครูผู้สอนสร้ำง
ขึ้น จำกนั้นให้นักเรียนท ำแบบทดสอบกอ่นเรียน จ ำนวน 
20 ข้อ ใช้เวลำประมำณ 40 นำที และเริ่มด ำเนินกำร
เรียนกำรสอนผ่ำนสื่อดิจิทัลวิดีโอ เรื่องที่ 1 ในชั่วโมง
ถัดไป โดยครูผู้สอนจะเปิดวิดีโอบนโปรเจคเตอร์ จนครบ 
10 เรื่อง ภำยใน 6 สัปดำห์ เมื่อด ำเนินกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนเสร็จสิ้นครบทุกเร่ืองแล้ว ครูผู้สอนให้ผู้เรียนท ำ
แบบทดสอบหลังเรียน จ ำนวน 20 ข้อ ใช้เวลำประมำณ 
40 นำที และด ำเนินอัพโหลดวิดีโอกำรสอนลงใน
ช่องทำง YouTube เพื่อให้ผู้เรียนได้ศึกษำและทบทวน
ต่อไป ดังรูปที่ 1 

E 
 

ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน  เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อ
กำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุขโดยผู้เชี่ยวชำญ
ด้ำนเทคโนโลยีกำรศึกษำ (เทคนิคกำรผลิต) 3 ท่ำน 
พบว่ำคะแนนกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวชำญโดยรวมอยู่ใน
เกณฑ์ดีมำก (x̅= 4.32, S.D.= 0.73) 

กำรวิเครำะห์ข้อมูลใช้สถิติ ค่ำเฉลี่ย และส่วน
เบี่ยงเบนมำตรฐำน กำรประเมนิควำมเหมำะสมของสื่อ
ดิจิทัลวิดีโอ ฯ มีเกณฑ์กำรประเมินตำมมำตรฐำนส่วน
ประมำณคำ่ 5 ระดับ ดังนี ้

5  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับดีมำก 
4  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับดี 
3  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับปำนกลำง 
2  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับพอใช้ 
1  หมำยถึง  มีคุณภำพอยู่ในระดับควรปรับปรุง 

แปลผลที่เหมำะสมที่สุดของ Rating Scale [4]  
4.21 - 5.00     หมำยถึง  ดีมำก 
3.41 - 4.20     หมำยถึง  ด ี
2.61 - 3.40     หมำยถึง  ปำนกลำง 
1.81 - 2.60     หมำยถึง  พอใช้ 
1.00 - 1.80     หมำยถึง  ควรปรับปรุง 
2) แผนกำรจัดกำรเรียนกำรสอนกำรใช้สื่อดิจิทัล

วิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อ
เสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์
อย่ำงมีควำมสุข 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 1 กำรอัพโหลดวิดีโอลงในช่องทำง YouTube : Teacher Gayana 

ศึกษำหลักสูตรและวิเครำะห์รำยละเอียดตัวชี้วัด
ตำมสำระกำรเรียนรู้กลุ่มสำระกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์ตำม
หลักสูตรแกนกลำงกำรศึกษำขั้นพื้นฐำน จำกนั้นเขียน

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้คณิตศำสตร์เรื่องเลขยกก ำลังให้
สอดคล้องกับสื่อดิจิทัลวิดี โอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนจ ำนวน 10 แผนกำรเรียนรู้น ำ



 
 

6 
 

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ที่เขียนขึ้นเสนออำจำรย์ที่ปรึกษำ
งำนวิจัยพิจำรณำแก้ไข แล้วน ำไปให้ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 
คน พิจำรณำควำมเหมำะสมโดยกำรประเมินควำม
สอดคล้อง (IOC) [5] ได้ค่ำควำมสอดคล้องเท่ำกับ 1.00 

3) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน กำรเรียน
ด้วยกำรใช้สื่ อดิ จิทั ลวิดี โอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบ
ปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อ
กำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข 

วิเครำะห์หลักสูตร มำตรฐำนกำรเรียนรู้ ตัวชี้วัด
เนื้อหำและจุดประสงค์กำรเรียนรู้วิชำคณิตศำสตร์เพื่อ
ก ำหนดควำมส ำคัญของเนื้อหำ จุดมุ่งหมำยเชิงพฤติกรรม
ที่ต้องกำรวัด และจ ำนวนข้อของแบบทดสอบ จำกนั้น
สร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนรำยวิชำ
คณิตศำสตร์ เรื่องเลขยกก ำลังเป็นแบบปรนัย จ ำนวน 20 
ข้อ และน ำแบบทดสอบเรื่องเลขยกก ำลังที่สร้ำงขึ้นเสนอ
อำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยพิจำรณำแก้ไขแล้วน ำไปให้
ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 คน พิจำรณำควำมเหมำะสม 

6.2  เครื่องมือที่ใช้ในกำรเก็บข้อมูล 
1) แบบวัดทัศนคติทำงกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์

ด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์
ในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียน
วิชำคณิตศำสตร ์
         สร้ำงแบบวัดทัศนคติทำงกำรเรียนด้วยกำรใช้           
สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ จ ำนวน 10 ข้อ โดยใช้มำตรวัดทัศนคติ
ของลิเคิร์ท (Likert) [6]  ชนิด 5 ตัวเลือก กำรวิเครำะห์
ข้อมูลใช้สถิติ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน โดยมี
เกณฑ์ให้คะแนนดังนี้ 

5  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับมำกที่สุด 
4  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับมำก 
3  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับปำนกลำง 
2  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับน้อย 
1  หมำยถึง   เห็นด้วยระดับน้อยที่สุด 
เกณฑ์กำรแปลควำมหมำย เพื่อจัดระดับ

คะแนนเฉลี่ยในช่วงคะแนนดังต่อไปนี ้
4.21 – 5.00    หมำยถึงมำกที่สุด 
3.41 – 4.20    หมำยถึงมำก 
2.61 – 3.40    หมำยถึงปำนกลำง 
1.81 – 2.60    หมำยถึงน้อย 
1.00 – 1.80    หมำยถึงน้อยที่สุด 

จำกนั้นน ำแบบวัดทัศนคติทำงกำรเรียนด้วยกำร
ใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ เสนออำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยให้
พิจำรณำแก้ไข แล้วให้ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 ท่ำน ตรวจสอบ
ควำมสอดคล้อง ระหว่ำงข้อค ำถำมกับพฤติกรรมชี้วัด
ด้ำนทัศนคติได้ค่ำควำมสอดคล้องเท่ำกับ 0.97 

2) แบบวัดควำมสุขในกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ 
เรื่องเลขยกก ำลัง ด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำร
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติ
เชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข โดย      

ก ำหนดประเด็นค ำถำมเพื่อพัฒนำแบบสอบถำม
ควำมสุขจำก แบบสอบถำมควำมสุขของ Oxford จำก 
Oxford University [7] ที่มีขนำดค ำกะทัดรัดส ำหรับกำร
วัดควำมสุขเชิงจิตวิทยำ โดยเป็นแบบสอบถำมที่มี
ลักษณะเป็นมำตรประมำณค่ำ 6 ระดับและกำรวิเครำะห์
ข้อมูลใช้สถิติ ค่ำเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมำตรฐำน ดังนี้ 

6  หมำยถึง   เห็นด้วยอย่ำงยิ่ง 
5  หมำยถึง   เห็นด้วยในระดับปำนกลำง 
4  หมำยถึง   เห็นด้วยเล็กน้อย 
3  หมำยถึง   ไม่เห็นด้วยเล็กน้อย 
2  หมำยถึง   ไม่เห็นด้วยในระดับปำนกลำง 
1  หมำยถึง   ไม่เห็นด้วยอย่ำงยิ่ง 
ค ำถำมที่ท ำเครื่องหมำย (R) จะได้คะแนน

ย้อนกลับกำรตีควำมคะแนนโดยสตีเฟ่นไรท์ [8]  
1    คะแนน หมำยถึง ไม่ได้มีควำมสุขเลย  
2-3 คะแนน หมำยถึง ไม่มีควำมสุขเล็กน้อย 
4    คะแนน หมำยถึง เริ่มมีควำมสุขเล็กน้อย

หรือมีระดับปำนกลำง 
5    คะแนน หมำยถึง มีควำมสุข 
5-6 คะแนน หมำยถึง มีควำมสุขมำก  
จำกนั้นน ำไปให้อำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยตรวจ 

สอบควำมถูกต้องครอบคลุมของข้อค ำถำมและควำม
สมเหตุสมผลของค ำถำมที่ใช้ แล้วน ำมำปรับแก้ไขตำม
ค ำแนะน ำ และน ำไปให้ผู้ เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 ท่ำน
ตรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำ ควำมครบถ้วน และควำม
ครอบคลุมของค ำถำมโดยกำรประเมินควำมสอดคล้อง ได้
ค่ำควำมสอดคล้องเท่ำกับ 0.93  

3) แบบประเมินควำมพึงพอใจในกำรเรียนวิชำ
คณิตศำสตร์ เรื่องเลขยกก ำลัง ด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอ
ร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่ อ
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เสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์
อย่ำงมีควำมสุข 

สร้ำงแบบประเมินควำมพึงพอใจโดยใช้วิธีกำร
วัดแบบมำตรประมำณค่ำ 5 ระดับเช่นเดียวกับแบบวัด
ทัศนคติ จำกนั้นน ำแบบประเมินควำมพึงพอใจฯ ไปให้
อำจำรย์ที่ปรึกษำงำนวิจัยตรวจสอบควำมถูกต้อง เพื่อ
น ำมำปรับแก้ไขตำมค ำแนะน ำและไปให้ผู้ เชี่ยวชำญ 
จ ำนวน 3 ท่ำน ตรวจสอบควำมตรงเชิงเนื้อหำ ควำม
ครบถ้วน และควำมครอบคลุมของของค ำถำม โดยกำร
ประเมินควำมสอดคล้อง และจำกกำรพิจำรณำควำมตรง
เชิงเนื้อหำได้ค่ำควำมสอดคล้องเท่ำกับ 0.93 

  
6.  ผลการวิจัย 

6.1 ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้
แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติ          
เชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข  
     ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ จำกกำรประเมินควำม
เหมำะสมจำกผู้เชี่ยวชำญ ทั้ง 9 ท่ำน ดังตำรำงที่ 2 
ตารางที่ 2  ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 

รายการประเมิน x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
ผลการประเมินคุณภาพดา้นสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
1. ด้ำนบทวิดีโอดจิิทัล 4.11 0.67 ดี 
2. ด้ำนคุณภำพของภำพ 4.33 0.67 ดีมำก 
3. ด้ำนคุณภำพของเสียง 4.56 0.53 ดีมำก 

เฉลี่ย 4.32 0.73 ดีมำก 
ผลการประเมินดา้นเนื้อหาในสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
1. ด้ำนคุณภำพ    
   องค์ประกอบของสื่อ 

4.42 1.01 ดีมำก 

2. ด้ำนกำรเชื่อมโยงเนื้อหำ 
    ในส่ือดิจิทัลวิดีโอฯ     

5.00 
 

0.00 
 

ดีมำก 
 

3. ด้ำนกำรเชื่อมโยงเนื้อหำ  
   ในส่ือดิจิทัลวิดีโอฯ     

4.83 0.24 ดีมำก 

เฉลี่ย 4.86 0.25 ดีมำก 
ผลการประเมินดา้นการวัดและประเมนิผลของสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
1. ด้ำนแบบทดสอบ 4.67 0.43 ดีมำก 

เฉลี่ย 4.67 0.43 ดีมำก 
เฉลี่ยรวม 4.62 0.47 ดีมาก 

6.2  ผลกำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับผล 
สัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำร
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติ
เชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข  

ตารางที่ 3 ผลกำรเปรียบเทียบค่ำเฉลี่ยส่วนเบี่ยงเบน
มำตรฐำน กำรทดสอบคำ่ที และระดับนยัส ำคัญ
ทำงสถิติของกำรทดสอบเปรียบเทียบคะแนน
สอบก่อนกับผลสัมฤทธิ์หลังกำรเรียนด้วยสื่อ
ดิจิทัล 

 
 
 
     

จำกตำรำงที่ 3  ผลกำรทดสอบก่อนกับผลสัมฤทธิ์
หลังกำรเรียนด้วยใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ พบว่ำ มีคะแนน
เฉลี่ยกำรทดสอบก่อนเรียน (x̅ = 10.18, S.D. = 3.33) 
และกำรทดสอบหลังเรียนมีค่ำเฉลี่ยของคะแน (x̅ = 
16.59, S.D. = 2.68)  พบว่ำคะแนนสอบหลังกำรเรียน
ด้วยสื่ อดิจิทั ลวิดี โอฯ สูงกว่ำก่อนกำรเรียนอย่ำงมี
นัยส ำคัญทำงสถิติที่ระดับ .01  

6.3  ผลกำรศึกษำกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำร
เรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติ
เชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข  
ตารางที่ 4 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดทัศนคตทิำง 

กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอ 
รายการประเมินคุณภาพ x̅ S.D. ระดับ

คุณภาพ 
- ฉันให้ควำมร่วมมือกับครูผู้สอนและ

เพื่อน ๆ ทกุกิจกรรม 
4.73 0.55 มำกที่สุด 

- ฉันชอบและพอใจที่เรียนคณิตศำสตร์
ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอ 

4.68 0.57 มำกที่สุด 

- กำรเรียนด้วยสื่อดจิิทัลวิดีโอท ำให้ฉัน
เพลิดเพลินและเกิดควำมสนุกสนำน
ในกำรเรียน 

4.68 0.57 มำกที่สุด 

- ฉันเอำใจใส่ต่อกำรเรียนและท ำงำนที่
ได้รับมอบหมำยทกุครั้ง 

4.64 
 

0.58 มำกที่สุด 

- กำรเรียนคณิตศำสตร์ด้วยสื่อดิจิทัล
วิดีโอท ำใหฉ้ันสนใจเรียน และรักใน
เรียนมำกขึ้นกว่ำเดิม 

4.55 

 
0.74 มำกที่สุด 

- ควำมสะดวกของกำรเรียนคณิตศำสตร์
ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอชว่ยใหฉ้ันสำมำรถ
ทบทวนควำมรู้และค้นคว้ำควำมรู้
เพิ่มเติมได้ทุกเมื่อ 

4.55 

 
0.67 มำกที่สุด 

- กำรเรียนด้วยสื่อดจิิทัลวิดีโอ
ตอบสนองควำมต้องกำรเรียนของฉัน 
และปรับพฤติกรรมกำรเข้ำเรียนของ
ฉันให้ดีขึ้น 

4.55 0.60 มำกที่สุด 



 
 

8 
 

ตารางที่ 4 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดทัศนคตทิำง 
กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอ (ตอ่) 

รายการประเมินคุณภาพ x̅ S.D. ระดับ
คุณภาพ 

- กำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอเข้ำมำชว่ยในกำร
จัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ในรำยวิชำ
คณิตศำสตร์ ช่วยให้ฉันมีควำม
กระตือรือร้น ตื่นเต้นกับกำรเรียนเสมอ 

4.55 

 
0.74 มำกที่สุด 

- สื่อดิจิทัลวิดีโอท ำให้ฉันมุ่งมั่นตั้งใจ
เรียนและอยำกมีส่วนรว่มในชั้นเรียน
เสมอ 

4.36 

 
0.66 

 
มำกที่สุด 

- ฉันสำมำรถน ำควำมรู้ที่ได้เรียนด้วยสื่อ
ดิจิทัลวิดีโอไปเผยแพร่ และแนะน ำให้
เพื่อน ๆ ต่ำงโรงเรียนเรียนได้ 

4.14 0.89 มำก 

เฉลี่ยรวม 4.53 0.66 มากที่สุด 
 
ตารางที่ 5 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดควำมสุขทำง 

กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอฯ 

รายการประเมินคุณภาพ x̅ S.D. 
ระดับ 

คุณภาพ 
- ฉันให้ควำมร่วมมือในกิจกรรม 

กำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนด้วย 
สื่อดิจิทัลวิดีโอ 

5.73 0.55 มีควำมสุขมำก 

- ฉันพอใจที่ได้เรียนคณิตศำสตร์ด้วย
สื่อดิจิทัลวิดีโอ 

5.59 
 

0.50 
 

มีควำมสุขมำก 

- ฉันรู้สึกว่ำควบคุมตัวเองให้ตั้งใจ
เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอไม่ได้ (R) 

5.50 
 

0.51 
 

มีควำมสุขมำก 

- สื่อดิจิทัลวิดีโอท ำให้ฉันมีควำม
สนใจในกำรเรียนมำกยิ่งขึ้น 

5.50 0.60 มีควำมสุขมำก 

- กำรเรียนคณิตศำสตร์ด้วยสื่อ
ดิจิทัลวิดีโอท ำให้ฉันเพลิดเพลิน 
และเกิดสนุก สนำนในกำรเรียน 

5.50 0.61 
 

มีควำมสุขมำก 

- กำรเรียนคณิตศำสตร์ด้วยสื่อ
ดิจิทัลวิดีโอช่วยสร้ำงเสริม
ประสบกำรณ์และควำมสำมำรถ 
ในกำรต่อยอดควำมรู้ในระดับชั้น 
ที่สูงขึ้น 

5.36 0.66 มีควำมสุขมำก 
 

- ฉันต้องใช้เวลำในกำรปรับตัว
ยอมรับกับกำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัล
วิดีโอ(R) 

5.36 
 

0.90 มีควำมสุขมำก 

- กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอช่วย
ท ำให้ฉันมีควำมรู้สึกดีและมี
ควำมสัมพันธ์ที่ดีกับเพื่อนในเรียน
มำกยิ่งขึ้น 

5.36 
 

0.95 มีควำมสุขมำก 

- สื่อดิจิทัลวิดีโอช่วยกระตุ้นให้ฉันมี
ควำมกระตือรือร้นในกำรเรียน
เรื่องต่อ ๆ ไป 

5.32 
 

0.78 มีควำมสุขมำก 

ตารางที่ 5 ผลของกำรศึกษำจำกแบบวัดควำมสุขทำง   
 กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดโีอฯ (ต่อ) 

รายการประเมินคุณภาพ x̅ S.D. ระดับคุณภาพ 
- กำรเรียนคณิตศำสตร์ด้วยสื่อ

ดิจิทัลวิดีโอท ำให้ฉันมีเป้ำหมำย 
ในกำรเรียน และเป้ำหมำยในชีวิต 

5.22 
 

0.90 
 

มีควำมสุขมำก 

หมำยเหตุ: ค ำถำมที่มีเครื่องหมำย (R) เป็นค ำถำมตรงข้ำม       
           ควำมรู้สึกของควำมสุขจะได้คะแนนในกำรยอ้นกลับ 

เฉลี่ยรวม 5.45 0.71 มีความสุขมาก 

6.4  ผลกำรศึกษำศึกษำควำมพงึพอใจต่อกำรใช้สื่อ
ดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำ
คณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข 
ตารางที่ 6 ผลกำรศึกษำศึกษำควำมพึงพอใจทำงกำร 

   เรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ  
รายการประเมินคุณภาพ x̅ S.D. 

ระดับ
คุณภาพ 

- ฉันคิดวำ่สื่อดิจิทัลวิดโีอท ำใหฉ้ันมี
อิสระในกำรเรียนรู้ สำมำรถเรียนรู้ได้
ทุกเมื่อ 

4.82 0.39 มำกที่สุด 

- ฉันคิดวำ่สื่อดิจิทัลวิดโีอท ำใหฉ้ันมี
อิสระในกำรเรียนรู้ สำมำรถเรียนรู้ได้
ทุกเมื่อ 

4.82 
 

0.39 
 

มำกที่สุด 

- สื่อดิจิทัลวิดีโอมีเน้ือหำกระชับ ชัดเจน 
ง่ำยต่อกำรท ำควำมเขำ้ใจ 

4.77 0.43 มำกที่สุด 

- สื่อดิจิทัลวิดีโอตอบโจทย์และ
ตอบสนองต่อควำมต้องกำรเรียน 
ของฉันในยุคดิจิทัล 

4.77 
 

0.43 มำกที่สุด 

- กำรจัดองค์ประกอบในส่ือฯ น่ำสนใจ 
ท ำให้สะดุดตำ นำ่ติดตำม 

4.68 0.48 มำกที่สุด 
 

- แบบทดสอบมีควำมสอดคล้องและ
ตรงประเด็นกับเนื้อหำที่สอนในสื่อฯ 

4.68 0.48 
 

มำกที่สุด 

- กำรเรียนด้วยสื่อดจิิทัลวิดีโอท ำให้
เข้ำใจได้ง่ำย ไม่ซับซ้อน 

4.68 0.57 มำกที่สุด 

- สื่อดิจิทัลวิดีโอมีขั้นตอนกำรสอนที่
สนุกสนำน ไม่น่ำเบื่อ 

4.59 0.59 มำกที่สุด 
 

- กำรเรียนกำรสอนดว้ยสื่อดิจิทัลวิดีโอ 
มีประโยชน์ สำมำรถดำวน์โหลดเพื่อ
ศึกษำได้ทุกครั้งตำมควำมต้องกำร 

4.59 
 

0.67 มำกที่สุด 
 

- เนื้อหำในส่ือฯ มีควำมยำกง่ำย
เหมำะสมกับฉัน 

4.50 
 

0.67 
 

มำกที่สุด 
 

- กำรเรียนด้วยสื่อดจิิทัลวิดีโอท ำให้ฉันมี
ส่วนร่วมกับเพือ่นในชั้นเรียน และท ำ
ให้ฉันมีมุมมองต่อวิชำคณิตศำสตร์ 
ดีขึ้นกว่ำเดิม 

4.32 0.84 มำกที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.64 0.55 มากที่สุด 
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7.  สรุปและอภิปรายผลการวิจัย 
    7.1  ผลกำรพัฒนำสื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้
แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชิง
บวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมีควำมสุข เรื่อง
เลขยกก ำลัง ที่พัฒนำโดยใช้หลักกำรออกแบบของ ADDIE 
Model ผลกำรประเมินจำกผู้เชี่ยวชำญ ได้แก่ 1) เทคโนโลยี
กำรศึกษำ (เทคนิคกำรผลิต) 2) ด้ำนกำรสอนคณิตศำสตร์ 
(ด้ำนเนื้อหำ) 3) ด้ำนกำรวัดและประเมินผลของสื่อดิจิทัล
วิดีโอฯ พบว่ำคะแนนกำรประเมินทั้ง 3 ด้ำนจำกผู้เชี่ยวชำญ
อยู่ในเกณฑ์ดีมำก มีประสิทธิภำพเหมำะสมที่จะน ำสื่อไป
ใช้ในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนอันเป็นประโยชน์และจะท ำ
ให้เกิดประสิทธิภำพต่อผู้เรียนได้ สอดคล้องกับอิศเรศ [9] 
ได้ศึกษำเรื่อง กำรพัฒนำวิดีทัศน์กำรเรียนกำรสอน
คณิตศำสตร์ โดยกำรออกแบบสื่อดิจิทัลวิดีโอ มีรูปแบบ
กึ่งทำงกำร เพื่อให้ผู้เรียนเข้ำใจเนื้อหำ สำมำรถเรียนรู้ได้
ด้วยตนเองทุกเมื่อที่ต้องกำรเกิดควำมกระตือรือร้นเข้ำชั้น
เรียนตรงตำมเวลำ มีส่วนร่วมในกิจกรรมกำรเรียนรู้ จึงท ำ
ให้กำรประเมินคุณภำพของสื่อดิจิทัลวิดีโอจำกผู้เชี่ยวชำญ 
มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมำก 
    7.2  ผลกำรเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับผล 
สัมฤทธิ์ทำงกำรเรียนหลังเรียนด้วยกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอ
ร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียนเพื่อเสริม 
สร้ำงทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมี
ควำมสุข พบว่ำคะแนนสอบหลังกำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัล
วิดีโอฯ สูงกว่ำก่อนกำรเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญทำงสถิติที่
ระดับ .01 สอดคล้องกับจิรวัฒน์ [10] ได้ศึกษำเรื่อง กำร
เพิ่มประสิทธิภำพในกำรสอนวิชำคณิตศำสตร์และสถิติ
เบื้องต้นโดยวิธีกำรเรียนออนไลน์ผ่ำนสื่อสังคมออนไลน์ 
YouTube ผลกำรวิจัยพบว่ำนักศึกษำมีคะแนนหลังเรียน
สูงกว่ำก่อนเรียนอย่ำงมีนัยส ำคัญที่ระดับ .05 อีกทั้งสื่อ
ดิจิทัลวิดีโอยังท ำให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันในชั้นเรียน 
อันเป็นผลของกำรเรียนร่วมกันอย่ำงมีควำมสุข เนื่องจำก
กระบวนกำรเรียนกำรสอนในวิดีโอมีกำรจัดระบบและล ำดับ 
ขั้นตอนในกำรสอนมำเป็นอย่ำงดี จึงเป็นสิ่งที่ช่วยยกระดับ
ประสิทธิภำพในกำรเรียนรู้ให้สูงขึ้นได้  
    7.3  ผลของกำรศึกษำกำรใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอร่วมกับ
กำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน เพื่อเสริมสร้ำง
ทัศนคติเชิงบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์อย่ำงมี
ควำมสุข โดยศึกษำ 2 ประเด็นได้แก่ 1) ทัศนคติเชิงต่อใน

กำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ จำกแบบวดั
ทัศนคติทำงกำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ พบว่ำผู้เรียน
เกิดทัศนคติเชิงบวกต่อวิชำคณิตศำสตร์ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ 
โดยรวมอยู่ในเกณฑ์มำกที่สุด 2) ควำมสุขจำกกำรเรียน
วิชำคณิตศำสตร์ด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ จำกแบบวัดควำมสุข
ในกำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ พบว่ำผู้เรียนมีควำมสุข
เมื่อเรียนวิชำคณิตศำสตร์โดยรวมอยู่ในเกณฑ์มีควำมสุข
มำก ทั้งนี้อำจเป็นเพรำะสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ มีดึงดูดควำม
สนใจ ท ำให้ผู้เรียนมีแรงจูงใจในกำรเรียนและเป็นกลวิธี
กำรเรียนที่มีประสิทธิภำพต่อผู้ เรียนได้อย่ำงดี เยี่ยม 
สอดคล้องกับอำรีย์ [11]  ได้ศึกษำเรื่องทัศนคติและพฤติกรรม
ของผู้ เรียนต่อกำรจัดกำรเรียนรู้ เชิงรุก เกิดจำกกำร
ผสมผสำนแนวกำรสอน 2 รูปแบบ คือ กำรบูรณำกำรเชิง
เนื้อหำและกำรใช้สื่อกำรเรียนกำรสอนสมัยใหม่ เป็นกำร
ปรับเปลี่ยนกระบวนทัศน์ของกำรจัด กำรเรียนรู้ในรูปแบบ
ที่ยังคงเนื้อหำทฤษฎี (แบบเน้นมโนทัศน์) แต่เติมเต็ม
วิธีกำรสอนด้วยกำรใช้สื่อกำรเรียนกำรสอนสมัยใหม่มำ
เป็นเครื่องมือในกำรเสริมสร้ำงกำรเรียนรู้เพื่อให้เกิดมิติกำร
เรียนรู้ที่มีสีสัน ช่วยเสริมกำรสอนให้มีควำมเป็นรูปธรรม
และน่ำสนใจ ท ำให้ผู้เรียนสำมำรถมองเห็นประเด็นและ
เข้ำใจควำมหมำยตำมวัตถุประสงค์ที่ผู้สอนก ำหนดไว้ 
น ำไปสู่กำรประยุกต์ใช้ควำมเข้ำใจกับสถำนกำรณ์หรือ
ชีวิตประจ ำวันจำกผลกำรวิจัย พบว่ำผู้ เรียนมีควำม
คิดเห็นในเชิงบวกและจำกกำรสังเกต ผู้เรียนมีกำรตอบ
รับกำรจัดกำรเรียนรู้นี้เป็นอย่ำงดี และสื่อดิจิทัลวิดีโอยัง
ช่วยยกระดับประสิทธิภำพในกำรเรียนรู้วิชำคณิตศำสตร์
ให้สูงขึ้น ส่งผลให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้มีปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียน ท ำให้ผู้เรียนมีทัศนคติและควำมสุขที่เกิดขึ้นหลัง
กำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ มำกข้ึนในระดับมำกที่สุด
และมีควำมสุขมำกที่สุด 
    7.4  ผลกำรศึกษำควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนโดยใช้สื่อ
ดิจิทัลวิดีโอร่วมกับกำรเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในชั้นเรียน 
เพื่อเสริมสร้ำงทัศนคติเชงิบวกต่อกำรเรียนวิชำคณิตศำสตร์
อย่ำงมีควำมสุข พบว่ำควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนโดยใช้
สื่อดิจิทัลวิดีโอฯ โดยภำพรวมมีควำมพึงพอใจอยู่ในระดับ
มำกที่สุด ทั้งนี้อำจเป็นเพรำะสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ ช่วยให้
ผู้เรียนเข้ำใจมำกยิ่งขึ้น กระตุ้นควำมต้องกำรเรียนของ
ผู้เรียน ตอบสนองต่อควำมต้องกำรเรียนของผู้เรียนในยุค
ปัจจุบัน สอดคล้องกับ อุษณีย์ [12] ได้ศึกษำเรื่อง ปัจจัย
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ที่ส่งผลต่อควำมพึงพอใจของผู้ชมวิดีโอคอนเทนท์บนสื่อ
สังคมออนไลน์ กำรวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษำ
ลักษณะทำงประชำกรศำสตร์ ปัจจัยด้ำนคุณลักษณะของ
สื่อวิดีโอ และพฤติกรรมกำรรับชมวิดีโอคอนเทนท์ที่มี
อิทธิพลต่อควำมพึงพอใจในกำรรับชมสื่อวิดีโอคอนเทนท์
บนสื่อสังคมออนไลน์ ผลกำรวิจัยพบว่ำ ปัจจัยควำม
แตกต่ำงในส่วนของประชำกรศำสตร์ไม่มีอิทธิพลต่อกำร
รับชมวิดีโอคอนเทนท์ผ่ำนสื่อสังคมออนไลน์ในขณะที่
ปัจจัยด้ำนคุณลักษณะของวิดีโอคอนเทนท์ กำรน ำเสนอ
วิดีโอ ได้รับกำรยอมรับ ซึ่งหมำยควำมว่ำมีอิทธิพลต่อ
ควำมพึงพอใจในกำรรับชมวิดีโอคอนเทนท์  
 
8.  ข้อเสนอแนะ 

8.1  ข้อเสนอแนะในกำรน ำผลกำรวิจัยไปใช้ 
8.1.1 สื่อดิจิทัลวิดีโอน ำมำเป็นสื่อเสริมหรือสื่อ

หลักในกำรจัดกำรเรียนกำรจัดสอนในชั้นเรียนได้ทุก
ระดับชั้น โดยใช้สื่อดิจิทัลวิดีโอและมีครูผู้สอนเป็นผู้
ควบคุมดูแลกำรเรียนในชั้นเรียนอย่ำงใกล้ชิด เพื่อเปิด
โอกำสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตำมควำมสนใจ โดย
สื่อดิจิทัลวิดีโอมีส่วนร่วมในกำรสร้ำงปฏิสัมพันธ์ในชั้น
เรียนทั้งปฏิสัมพันธ์ระหว่ำง ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับ
ผู้สอน และผู้เรียนกับสื่อดิจิทัลวิดีโอที่เกิดขึ้นในระหว่ำง
กำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนในชั้นเรียนด้วยสื่อดิจิทัล
วิดีโอ เมื่อเกิดควำมเข้ำใจจะแสดงออกทำงสีหน้ำ แววตำ 
ยิ้มและพยักหน้ำท ำให้ผู้เรียน มีทัศนคติและควำมสุขที่
เกิดขึ้นหลังกำรเรียนด้วยสื่อดิจิทัลวิดีโอฯ มำกขึ้น และ
สื่อดิจิทัลวิดีโอเป็นสื่อกำรเรียนรู้ที่ส่งเสริมกำรเรียนของ
นักเรียนในยุคนี้เป็นอย่ำงมำก และผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
กำรท ำกิจกรรมทั้งภำยในและภำยนอกห้องเรียน  

8.1.2 สื่อผู้เรียนสำมำรถดำวน์โหลดคลิปวิดีโอ 
ในรูปแบบคลิปกำรสอนลงในอุปกรณ์ Device เพื่อเก็บไว้
ทบทวน หรือสำมำรถเผยเพร่ลงในช่องทำงสังคมออนไลน์ 
ก็จะเป็นอีกช่องทำงหนึ่งที่ท ำให้ตัวผู้เรียนและบุคลอ่ืน ๆ 
ได้เข้ำมำศึกษำหำควำมรู้ และสำมำรถเผยแพร่แบบทั่วถึง
ในรูปแบบอ่ืน ๆ ได้ 

8.1.3 สื่อดิจิทัลวิดีโอช่วยลดปัญหำกำรเรียนไม่ทัน 
ของผู้เรียน หรือในวันที่ต้องขำดเรียน ผู้เรียนก็ยังสำมำรถ
เรียนรู้ได้ และยังสำมำรถทบทวนบทเรียนเพื่อให้ เกิด
ควำมรู้ควำมเข้ำใจที่แม่นย ำอีกหลำย ๆ ครั้ง สอดคล้องกับ

เบญจพร [13] กล่ำวว่ำกำรเรียนออนไลน์โดยใช้คอมพิวเตอร์
หรือโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นเคร่ืองมือในกำร ศึกษำเรียนรู้ 
ท ำให้เวลำในชั่วโมงเรียนทั้งหมดเป็นชั่วโมงที่นักเรียนได้
ลงมือปฏิบัติท ำชิ้นงำนและงำนที่ได้รับมอบหมำยต่ำง ๆ 
โดยมีครูเป็นผู้อ ำนวยควำมสะดวกในกำรเรียนรู้เพื่อยกระดบั
กำรเรียนรู้ในห้องเรียนต่ำง ๆ ของผู้สอน เพื่อให้ผู้สอน
สำมำรถใช้เวลำมำกขึ้นในกำรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนแทน
กำรบรรยำยหน้ำชั้นเรียนเพียงอย่ำงเดียว ซึ่งวิธีกำรที่ถูก
ใช้เป็นส่วนใหญ่มักจะท ำกำรสอนโดยใช้วิดีโอที่ถูกสร้ำงขึ้น
โดยผู้สอน ซึ่งผู้เรียนสำมำรถเรียนรู้ได้นอกเวลำเรียน ซึ่ง
สิ่งที่เคยเป็นกิจกรรมในชั้นเรียน เช่น กำรจดบันทึกจะถูก
ท ำที่บ้ำนผ่ำนทำงวิดีโอที่ครูสร้ำงขึ้น และสิ่งที่เคยต้องท ำ
ที่บ้ำน เช่น งำนต่ำง ๆ ที่ได้รับมอบหมำย 

8.2  ข้อเสนอแนะในกำรวิจัยครั้งต่อไป 
8.2.1 ควรออกแบบและพัฒนำสร้ำงสื่อดิจิทัล

วิดีโอปฏิสัมพันธ์แบบออนไลน์ ที่น ำมำใช้ส่งเสริมกิจกรรม
กำรเรียนกำรสอนได้อย่ำงทั่วถึงในสถำนศึกษำ เพรำะสื่อ
กำรเรียนกำรสอนในรูปแบบออนไลน์จะช่วยลดกำรเรียน
ไม่ทันของผู้เรียนหรือผู้เรียนที่ขำดเรียนบ่อยได้ อีกทั้งยัง
เป็นประโยชน์ส ำหรับผู้เรียนอย่ำงมำกต่อกำรเรียนรู้ด้วย
ตนเองในสถำนกำรณ์ปัจจุบัน ที่มีกำรแพร่ระบำดของ
ไวรัส Covid-19 เกิดขึ้น อันส่งผลกระทบต่อกำรเรียนรู้
ของผู้เรียนเป็นอย่ำงมำก ท ำให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ไม่เต็มที่
เต็มเวลำ อีกทั้งยังช่วยลดควำมบกพร่องของกำรจัดกำร
เรียนกำรสอนในชั้นเรียนได้อีกด้วย 

8.2.2 ควรมีกำรวิจัยที่เกี่ยวกับกำรใช้เกมมัลติ 
มีเดียเป็นสื่อในกำรจัดกำรเรียนกำรสอนในวิชำคณิตศำสตร์ 
เพรำะสื่อประเภทเกมเป็นสื่อที่ดึงดูดควำมสนใจเรียนของ
ผู้เรียน ท ำให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อย่ำงสนุกสนำน ท ำให้
ผู้เรียนเกิดทัศคติเชิงบวกต่อวิชำคณิตศำสตร์ และส่งผล
ให้ผู้เรียนได้เรียนอย่ำงมีควำมสุข 

8.2.3 ควรมีกำรศึกษำกำรพัฒนำบอร์ดเกมใน
วิชำคณิตศำสตร์ เพรำะในปัจจุบันบอร์ดเกม เป็นสื่อที่
นิยมใช้กันอย่ำงแพร่หลำยในกำรจัดเรียนกำรสอน อีกทั้ง
ยังเป็นสื่อที่เร้ำควำมสนใจของผู้เรียนเป็นอย่ำงมำก ดังนั้น
กำรพัฒนำบอร์ดเกม จะสำมำรถน ำมำใช้เสริมสร้ำงทัศคติ
เชิงบวกต่อกำรเรียนรู้ในวิชำคณิตศำสตร์ได้หรือไม่ 
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