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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะหข์้อมูล 
 

 การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ในครั้งนีผู้ว้ิจัยน าเสนอ 

ผลการวิเคราะหข์้อมูลไว้ ดังนี้  

   1. สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล 

  2. ขั้นตอนการน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล 

  3. ผลการวิเคราะหข์้อมูล 

   

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 N  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

   แทน ค่าเฉลี่ย 

 S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 E1  แทน ประสิทธิภาพของประบวนการ 

 E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 t  แทน สถิตทิดสอบที 

 **  แทน ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 

ขั้นตอนการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยขอน าเสนอขั้นตอนน าเสนอผลการวิเคราะหข์้อมูล ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 ผลการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะ

จโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑร์้อยละ 75/75 

x

มห
าวทิ

ยาล
ัยร
าช
ภัฏ
สก
ลน
คร



96 

 

 

  ขั้นตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง

เรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์

แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ร้อยละ 

75/75 

  ขั้นตอนที่ 3 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศนท์างเรขาคณิตของนักเรียนหลัง 

การจัดกิจกรรมการเรยีนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด เรื่อง 

การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ก่อนและหลังเรยีน 

  ขั้นตอนที่ 4 ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้คณติศาสตร์ โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดเรื่อง การแปลง 

ทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

  ขั้นตอนที่ 5 ข้อมูลเชิงคุณภาพ 
 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล  
 

 ในการวิจัยครั้งนี้ผูว้ิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 

  1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ 

   1.1 ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอ 

มีเตอรส์เก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ผูว้ิจัยได้หา

ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยค านวณหาค่า E1  

จากการท าแบบทดสอบย่อย แบบฝกึทักษะที่ 1-10 และหาค่า E2 จากการท าแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน ปรากฏผลดังตาราง 5 
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x x

ตาราง 5  ประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรม 

   เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

 

 

การพัฒนา

กจิกรรม 

การเรียนรู ้

คณิตศาสตร ์

N 

ระหว่างเรียน หลังเรียน 

คะแนน

เต็ม 

 

S.D 
รอ้ย

ละ 

คะแนน

เต็ม 

 

S.D 
ร้อย

ละ 

30 80 65.43 1.43 81.58 30 23.67 3.30 78.89 

  

 จากตาราง 5 พบว่าผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรม

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มี

ประสิทธิภาพด้านกระบวนการ (E1) เท่ากับ 81.58 และมีประสิทธิภาพด้านผลลัพธ์ (E2) 

เท่ากับ 78.89ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมี

เตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ประสิทธิภาพ (E1/E2) 

เท่ากับ 81.58/78.89 

   1.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนก่อนเรียนและหลังเรียน

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด    

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ปรากฏผลดังตาราง 6 
 

ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 

  จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตรโ์ดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์ 

  สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2  
 

จ านวน

นักเรียน

กลุ่ม

ตัวอย่าง

(N) 

คะแนน

เต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรยีน 

t 

 

 
S.D. 

 

ค่าเฉลี่ย

ร้อยละ 

 

 
S.D. 

 

ค่าเฉลี่ย

ร้อยละ 

30 30 7.73 2.16 25.78 23.67 3.30 78.89 20.01** 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (   .01, df 29 = 2.462) α
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     จากตาราง 6 แสดงให้เห็นว่าผลการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้คณติศาสตร์โดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

ค่าเฉลี่ย (   ) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเท่ากับ 7.73 และหลังเรยีนเท่ากับ 23.67 

สรุปได้วา่ผลการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้คณิตศาสตรโ์ดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์

แพด เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หลังเรยีนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   1.3 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศนท์างเรขาคณิตก่อนเรียนและหลังเรียน

จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ปรากฏผลดังตาราง 7 

 

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบมโนทัศนท์างเรขาคณิตก่อนเรียนและหลังเรียนจากการจัด 

  กิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด    

   เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 

 

จ านวน

นักเรียน

กลุ่ม

ตัวอย่าง

(N) 

คะแนน

เต็ม 

ก่อนเรียน หลังเรยีน 

t 

 

 
S.D. 

 

ค่าเฉลี่ย

ร้อยละ 

 

 
S.D. 

 

ค่าเฉลีย่

ร้อยละ 

30 20 8.27 1.66 41.30 16.10 2.75 80.50 17.11** 

**มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (  .01, df 29 = 2.462) 

 

     จากตาราง 7 แสดงให้เห็นว่าผลการเปรียบเทียบมโนทศันท์างเรขาคณิตก่อน

เรียนและหลังเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมี

เตอร์สเก็ตช์แพดเรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 ค่าเฉลี่ย (    ) ของ

คะแนนผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนเท่ากับ 8.27 และหลังเรียนเท่ากับ 16.10 สรุปได้ว่าผลการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้คณิตศาสตร์โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพด เรื่อง  

การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 มโนทัศน์ทางเรขาคณิตหลังเรียนสูงกว่า 

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

x

x

x x
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X

   1.4 ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรม 

การเรียนรู้คณติศาสตร์ โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดเรื่อง การแปลง 

ทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 จ านวน 24 ข้อ ขอ้ละ  5 คะแนน คะแนนเต็ม 120 

คะแนน สรุปผลได้ดังตาราง 8 
 

ตาราง 8 ผลการศกึษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

   คณิตศาสตร ์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพดเรื่อง  

  การแปลงทางเรขาคณิต ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 
 

ข้อที ่ รายการข้อค าถาม 
 

 
S.D. 

ระดับความ

พึงพอใจ 

 

1 

ด้านเน้ือหา 

เนือ้หาที่เรยีนสอดคล้องกับจุดประสงค์

การเรียนรู้ 

 

4.43 

 

0.62 

 

มาก 

2 การจัดเรยีงล าดับหัวข้อเนื้อหามีความ

เหมาะสม 

4.60 0.49 มากที่สุด 

3 เนือ้หาที่เรยีนมีความยากงา่ยพอเหมาะ 4.57 0.50 มากที่สุด 

4 เนือ้หาที่เรยีนเหมาะสมกับเวลา 4.63 0.48 มากที่สุด 

5 เนือ้หาที่เรยีนมีความทันสมัยเหมาะสม

กับนักเรียน 

4.53 0.62 มากที่สุด 

รวมด้านเน้ือหา 4.55 0.54 มากที่สุด 

 

6 

ด้านการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ 

กิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตรโ์ดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพดท า

ให้นักเรียนมีความกระตอืรือร้นอยาก

เรียนรู้ยิ่งขึน้ 

 

4.53 

 

0.50 

 

มากที่สุด 

7 กิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด

ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ลงมอืปฏิบัติและ

เกิดการคน้พบด้วยตนเอง 

4.57 0.50 มากที่สุด 
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X

ตาราง 8 (ต่อ)     
     

ข้อที ่ รายการข้อค าถาม 
 

 S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

8 นักเรยีนรูส้ึกมีความสุขและสนุกกับ 

การจัดกจิกรรมการเรียนรูค้ณิตศาสตร์โดย

ใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตแพด 

4.67 0.47 มากที่สุด 

9 การใชโ้ปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์

แพดเป็นสื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสม 

4.63 0.48 มากที่สุด 

10 ระยะเวลาที่ใชใ้นการจัดกิจกรรม 

การเรียนรูม้ีความเหมาะสม 

4.60 0.49 มากที่สุด 

11 กิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพดชว่ย

ให้นักเรียนมองเห็นภาพที่เป็นรูปธรรม

มากขึ้น 

4.50 0.50 มาก 

12 กิจกรรมการเรียนรู้คณติศาสตร์โดยใช้

โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพดท าให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นกับนักเรียนคนอื่นมากยิ่งขึน้ 

4.53 0.50 มากที่สุด 

13 เนือ้หาจากกิจกรรมการเรียนรู้

คณิตศาสตรโ์ดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมี

เตอร์สเก็ตช์แพด เรื่องการแปลงทาง

เรขาคณติเหมาะสมกับระดับความเข้าใจ

ของนักเรียน 

4.53 0.50 มากที่สุด 

รวมด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.55 0.49 มากที่สุด 

 

14 

ด้านสื่อการเรียนรู้ 

การใชโ้ปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์

แพด ในการจัดการเรยีนรู้คณิตศาสตร์ 

ในชั้นเรียนมีความเหมาะสม 

 

4.53 

 

0.56 

 

มากที่สุด 
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X

ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ข้อที ่ รายการข้อค าถาม 
 

 S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

15 การใชโ้ปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์

แพด ในการจัดการเรยีนรู้คณิตศาสตร์

สอดคล้องกับเนือ้หา 

4.50 0.50 มาก 

16 การใชโ้ปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์

แพด ในการจัดการเรยีนรู้คณิตศาสตร์

สื่อความหมายได้ชัดเจน 

4.63 0.48 มากที่สุด 

รวมด้านสื่อการเรียนรู้ 4.54 0.51 มากที่สุด 

17 นักเรียนได้เรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาได้ดี

เมื่อใชโ้ปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์ 

สเก็ตช์แพดเป็นสื่อการเรียนรู้ 

4.50 0.50 มาก 

 

18 

ด้านผู้สอน 

ครูผูส้อนสามารถอธิบายให้นักเรียน

เข้าใจเนื้อหาได้เป็นอย่างดี 

 

4.53 

 

0.50 

 

มากที่สุด 

19 ครูผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดง

ความคดิเห็นได้ปฏิบตัิและค้นพบความรูด้้วย 

4.50 0.56 มาก 

20 ครูผูส้อนเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสอบถาม

ข้อสงสัยทั้งในและนอกเวลาของ 

การเรียนรู้ 

4.57 0.50 มากที่สุด 

21 ครูผูส้อนเอาใจใส่และคอยช่วยเหลือ

นักเรียนให้เข้าใจบทเรียนอย่างเต็ม

ความสามารถ 

4.57 0.50 มากที่สุด 

22 ครูผูส้อนใช้วาจาที่สุภาพกับนักเรียน 4.50 0.50 มาก 
23 ครูผูส้อนส่งเสริมและสนับสนุนให้

นักเรียนมกีารพัฒนาตนเองอย่างตอ่เนื่อง 

4.60 0.49 มากที่สุด 
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X

ตาราง 8 (ต่อ) 
 

ข้อที ่ รายการข้อค าถาม 
 

 S.D. 
ระดับความ

พึงพอใจ 

24 การใชภ้าษาของครูผู้สอนสื่อความหมาย

ให้นักเรียนเข้าใจได้ดี 

4.60 0.55 มากที่สุด 

รวมด้านครูผู้สอน 4.55 0.51 มากท่ีสุด 

รวมเฉลี่ย 4.54 0.51 มากที่สุด 

   

 จากตาราง 8 พบว่า นักเรียนมคีวามพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

คณิตศาสตร ์โดยใช้โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพดเรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

ช้ันมัธยมศกึษาปีที่ 2 โดยรวมอยู่ในระดับ มากที่สุด (   = 4.54) เมื่อพจิารณาเป็นรายด้าน

พบว่าอยู่ในระดับมากที่สุดทุกด้าน โดยเรียงล าดับจากมากไปหาน้อยดังนี้ คือด้านเนื้อหา  

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านครูผู้สอน มีผลรวมเฉลี่ยเท่ากับ 4.55 และด้านสื่อการเรียนรู้ 

มีผลรวมเฉลี่ยเท่ากับ 4.54 

  2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ 

  การวิเคราะหข์้อมูลเชงิคุณภาพ ผูว้ิจัยวิเคราะหข์้อมูลจากการสังเกตโดยใช้

แบบประเมินผลด้านทักษะ/กระบวนการ และแบบประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์ขณะ

ร่วมกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตช์แพดรวมทั้งพิจารณาผลงาน

ของผู้เรยีนแตล่ะคนในแต่ละกิจกรรมในระหว่างด าเนนิการทดลองพบว่า 

   2.1 ด้านความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้โดยใช้โปรแกรม

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พดพบว่านักเรียนมคีวามกระตือรือรน้อยากเรียนรู้มากขึ้นมี

ความสุขและสนุก เนื่องจากนักเรียนได้ลงมอืปฏิบัติและเกิดการคน้พบด้วยตัวเองช่วยให้

นักเรียนมองเห็นภาพที่เป็นรูปธรรมมากขึ้นนอกจากนี้นักเรียนยังได้แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นกับนักเรียนคนอื่น กล้าแสดงออกและมีความรับผดิชอบมากขึ้น ดังภาพประกอบ 11 
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ภาพประกอบ 11  ภาพประกอบด้านความพึงพอใจตอ่การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ 

    โปรแกรมเดอะจีโอมีเตอร์สเก็ตช์แพด 
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    2.2 ด้านความสามารถในการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรมเดอะจโีอมี

เตอร์สเก็ตช์แพด เรื่องการแปลงทางเรขาคณิต พบว่านักเรียนส่วนใหญ่มคีวามสามารถใน

การใชโ้ปรแกรมเดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด สังเกตได้จากการรว่มกิจกรรม การตอบ

ค าถาม การทดสอบ ซึ่งนักเรียนท าได้อย่างถูกต้อง นอกจากนีน้ักเรียนยังมคีวามคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์และสามารถน าเรื่องการแปลงทางเรขาคณิตมาสร้างผลงานและน าเสนอได้ 

ดังภาพประกอบ 12 
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ภาพประกอบ 12  ภาพประกอบด้านความสามารถในการเรียนรู้โดยใช้โปรแกรม 

เดอะจโีอมีเตอร์สเก็ตชแ์พด 
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