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บทคัดย่อ 
งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระ 

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 ที่ระดับ 80/80  
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 3) ศึกษาความพึงพอใจในการเรยีนรู้ของนักเรยีนทีเ่รียนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และ
ตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
เทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 175 คน ใช้
วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม แบบแบ่งชั้น และการสุ่มอย่างง่ายโดยกลุ่มตัวอย่างในการหา
ประสิทธิภาพมีจํานวน 42 คน และกลุ่มตัวอย่างในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีจํานวน 70 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 มีค่าความเช่ือมั่น 0.81  

ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.83/81.50 
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ความพึงพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X =2.93 S.D.=0.11)     
คําสําคัญ: บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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 Abstract 
The Ojective of this research were 1) to develop the computer Multimedia in 

Mathematics Strand Entitled “Plus-Minus of Two Amount to The Result And 
Numerical is less Than 100” For Prathomsuksa 1 Students and to fine out the 
efficiency according to the set of 80/80 standard criterion, 2) to compare students 
learning achievement between the computer multimedia instruction learning group 
and traditional learning method group in mathematics learning group of the “Plus-
Minus of Two Amount to The Result And Numerical is less Than 100” For 
Prathomsuksa 1 Students and 3) to fine out satisfaction of the students with the 
computer multimedia in mathematics learning group of the “Plus-Minus of Two 
Amount to The Result And Numerical is less Than 100” For Prathomsuksa 1 Students 
instruction.  

The samples used in this study were 175 Prathomsuksa 1 Students at 
Thetsaban 2 (Ban HatYai) School , the second semester of 2015 academic year by 
cluster, stratified and simple random sampling. The sample for the performance of 
42 and groups in the achievement of students 70 people. The instrument used for 
the research were 1) computer multimedia instruction, 2) Research instrument are 
computer multimedia instruction package, 3) an achievement test with the reliability 
coefficient 4) a satisfaction questionnaire on student with had the computer 
multimedia instruction. 

The results found that 1) The computer multimedia instruction had the 
efficiency of 82.83/81.50 2) Students who studied by using the computer multimedia 
instruction had higher learning achievement than the students who studied in 
traditional learning method at the 0.5 level of significance. 3)The satisfaction of the 
students with had the simulation computer multimedia instruction at the much 
level ( X =2.93 S.D.=0.11).  
Keywords: Computer Multimedia instruction 
 
ความสําคัญและที่มาของปัญหา 

ปัจจุบันการนําเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนนับว่าเป็นส่ิงจําเป็นสําหรับการ
เรียนรู้ยุคดิจิทัลโดยมีอุปกรณ์ที่สําคัญ คือ คอมพิวเตอร์ซึ่งมีการพัฒนาอย่างรวดเร็วและมีบทบาท
สําคัญในงานด้านต่างๆ ของทุกองค์กร การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ไปใช้อย่างเหมาะสมจะทําให้
การดําเนินงานเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ทําให้เวลาและแรงงานที่ต้องใช้ดําเนินงานลดน้อยลง 
แนวโน้มการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้ในการศึกษานับวันจะมีความสําคัญมากขึ้น โดยเฉพาะ
เครื่องมือช่วยในการเรียนรู้ การนําไปใช้ในการเรยีนการสอนในรูปแบบการเรยีน การสอนในห้องเรียน 
และนอกห้องเรียนได้ทุกสถานที่เกิดการเรียนรู้ได้ตลอดเวลาซึ่งสอดคล้องกับ (ณัฐกร สงคราม, 2553 
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หน้า 7-11) ให้ความเห็นว่า เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการเรียนการสอนนานกว่าศตวรรษ นับแต่
ยุคของวิทยุ ภาพยนตร์ สไลด์ จนถึงโทรทัศน์ สู่ยุคการสอนโปรแกรม และพัฒนาต่อถึงยุคดิจิทัลที่
คอมพิวเตอร์เข้ามาเป็นเครื่องมือสําคัญในการเรียนการสอน มัลติมีเดียนับเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
รูปแบบหนึ่งที่ถูกนํามาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนอย่างกว้างขวาง พัฒนาการของมัลติมีเดียที่
ก้าวหน้าขึ้นกว่าในอดีตทําให้กลายเป็นส่ืออันดับต้นๆ ที่มีประสิทธิภาพสูงต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนใน
ยุคปัจจุบัน ศักยภาพของมัลติมีเดียในปัจจุบันทําให้ส่ือประเภทน้ีมีประสิทธิภาพสูงต่อการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนไม่ยุ่งยากซับซ้อน ผู้สอนสามารถผลิตได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนสามารถนํามาศึกษาได้อย่างสะดวก 
ความต้องการนํามัลติมีเดียไปใช้ในการเรียนการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเน้นการมี
ปฏิสัมพันธ์โต้ตอบ ทั้งการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน อีกทั้งนักเรียนสามารถควบคุม
ลําดับการเรียนรู้การเลือกเนื้อหาบทเรียน การกําหนดเส้นทางศึกษาบทเรียน การทํากิจกรรมใน
บทเรียนการตรวจสอบความก้าวหน้า และการทดสอบความรู้ด้วยตนเอง สามารถตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคลโดยนักเรียนแต่ละคนสามารถควบคุมเวลาเรียนได้ด้วยตนเองตาม
ความสามารถความถนัดของแต่ละคน (เกริก ศักดิ์สุภาพ,2549-2550, หน้า 83-84) 

การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานเรื่องหนึ่งที่สําคัญอย่างยิ่งก็คือ การคิดคํานวณ ได้แก่ 
การบวก การลบ หากนักเรียนมีทักษะการคิดคํานวณที่ไม่คล่อง ก็อาจทําให้การเรียนวิชาคณิตศาสตร์
เป็นวิชาที่น่าเบ่ือ การเรียนคณิตศาสตร์ให้ดีได้นั้นก็จะทําได้ยาก ซึ่งจากบันทึกหลังการสอนครูผู้สอน
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ชั้นประถมศึกษาปีที่1โรงเรียนเทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) พบว่า 
ผลจากการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนในปีการศึกษาที่ผ่านๆ มาได้พบปัญหา คือ 
ผู้เรียนมีทักษะการบวก การลบ ไม่ดีเท่าที่ควรส่วนใหญ่ทําได้แต่ช้ามาก ทั้งนี้เพราะนักเรียนไม่เข้าใจ
ในวิธีการคิด การสอนแบบเดิมๆ ตามหนังสือทําให้นักเรียนไม่เห็นภาพที่ชัดเจน เนื่องจากธรรมชาติ
ของวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีเนื้อหาเป็นนามธรรม ทําให้ยากที่จะอธิบายให้เด็กเข้าใจได้โดยง่าย 
อีกทั้งความสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องของเน้ือหาคณิตศาสตร์ทําให้ผู้เรียนที่เรียนไม่เข้าใจตั้งแต่เริ่มต้น
แล้วอาจไม่ต้องการที่จะเรียนคณิตศาสตร์ในระดับที่สูงขึ้น นักเรียนจะเบ่ือช่ัวโมงเรียน ตลอดจนขาด
แรงจูงใจในการเรียน (นุชรินทร์ ว่องวชิราพาณิชย์(ผู้ให้สัมภาษณ์). อวิกา จันทรชิต(ผู้สัมภาษณ์).ที่
โรงเรียนเทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) 13 พลพิชัย ตําบลหาดใหญ่ อําเภอหาดใหญ่ สงขลา. เมื่อวันที่ 
13 สิงหาคม พ.ศ.2556 
 จากเหตุผลดังกล่าว ทําให้ผู้วิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 เพื่อมาใช้ในการ
แก้ปัญหาโดยการออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทําให้เนื้อหาคณิตศาสตร์ที่เป็นนามธรรมให้เป็น
รูปธรรมมีความน่าสนใจ เป็นส่ือการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและมีปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน คือ การโต้ตอบและควบคุมบทเรียนได้เมื่อไม่เข้าใจเนื้อหาสามารถย้อนกลับไปศึกษาใหม่ได้ 
โดยใช้แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบท้ายบทเรียน นักเรียนสามารถทราบผลการเรียนรู้
ของตนเองได้ทันทีตอบสนองความแตกต่างของบุคคลที่มีความสามารถในการเรียนรู้ที่ช้าหรือเร็ว
ต่างกัน นักเรียนสามารถศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจากส่ือที่ส่งเสริมให้นักเรียนคิดเป็น ทําเป็น ดังนั้น 
ผู้วิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวก 
การลบ สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยเป็นการเน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองและสามารถ
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กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสนุกสนานกับบทเรียนอีกด้วย เพื่อเป็นแนวทางให้ครูผู้สอน
นําไปใช้ในการพัฒนาการสอนและเป็นแนวทางในการพัฒนารายวิชาอื่นต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการ
บวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 ที่ระดับ 80/80  

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ จํานวนสอง
จํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กับการเรียนการสอน
แบบปกติ 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 
100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
สมมติฐานการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ 
จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 ที่ระดับ 80/80 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 
100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่าการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยสําคัญที่ .05 

3. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบจํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 อยู่ใน
ระดับมาก 
 
 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 

 

-  การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 

ตัวแปรตาม 

-  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน   

   ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

-  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียน 

    คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
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ระเบียบวิธีวิจยั 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1 ประชากร 
  ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2558 โรงเรียนเทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) จังหวัดสงขลา จํานวน 175 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่าง ผู้วิจัยได้แบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม ดังต่อไปนี้ 
   1.2.1. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2558 จํานวน 42 คน ซึ่งได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster random sampling) มา 
2 ห้องเรียนจากน้ันสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) แบ่งชั้นนักเรียนโดยพิจารณา
จากคะแนนในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 แบ่งออกเป็น 3 ชั้น ได้แก่ เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
จํานวน 42 คน โดยกําหนดคะแนนที่ได้จากครูผู้สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์กําหนด
เกณฑ์ในการแบ่งนักเรียนดังนี้ 
   กลุ่มเกง่  ระดับคะแนนระหว่าง 70-100  
   กลุ่มปานกลาง ระดับคะแนนระหว่าง 55-69 
   กลุ่มอ่อน  ระดับคะแนนระหว่าง 0-54 
  หลังจากน้ันนําแบบสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) ด้วยวธิีการจับ
สลากแต่ละชั้นภูมิเพื่อทดลองหาประสิทธิภาพ ซึ่งแบ่งการทดลองได้ดงันี ้
  การทดลองหาประสิทธิภาพครัง้ที่ 1 ใช้กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 3 คนได้แก่ กลุ่มเก่ง 
1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน และกลุ่มอ่อน 1 คน 
  การทดลองหาประสิทธิภาพครัง้ที่ 2 ใช้กลุ่มตัวอย่างจํานวน 9 คนได้แก่กลุ่มเกง่ 3 
คน กลุ่มปานกลาง 3 คน และกลุ่มอ่อน 3 คน 
  การทดลองหาประสิทธิภาพครัง้ที่ 3 ใช้กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 30 คนได้แก่ กลุ่มเก่ง 
10 คน กลุ่มปานกลาง 10 คน และกลุ่มอ่อน 10 คน 
   1.2.2 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 70 คน ได้มาจาก
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) มา 2 ห้องเรียน โดยให้ห้องที่ 1 เป็นกลุ่มทดลอง 
จํานวน 35 คน และห้องที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุม จํานวน 35 คน 

2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  2.1 ตัวแปรต้น คือ วิธีการเรียน ได้แก่ 
   2.1.1 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการบวกลบ จํานวนสอง
จํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 
  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
   2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวกลบ จํานวนสองจํานวนท่ีมีผลลัพธ์และ
ตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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   2.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวกลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 
สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้แก่ 
  3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การ
บวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 100 สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ในการวิจัยครั้งนี้ได้ยึดหลักของกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนอย่างเป็น
ระบบ ที่เรียกว่า ADDIE MODEL ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2546: 84-89)โดย
มีลําดับขั้นตอนดังต่อไปนี้ 1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อจําแนก
กิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ กําหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังจุดประสงค์การเรียนรู้ หลังจากน้ันไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ซึ่งเป็นอาจารย์ผู้สอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ที่มีประสบการณ์การ
สอนตั้งแต่ 5 ปีขึ้นไป และคุณวุฒิตั้งแต่ระดับชํานาญการขึ้นไป จํานวน 1 ท่าน แล้วแก้ไขข้อบกพร่อง
ตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ 2. ขั้นการออกแบบ (Design) ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) โดยจัดลําดับเนื้อหาก่อนและหลังให้ถูกต้องและ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ นําสตอรี่บอร์ด บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปเสนอต่อประธานและ
กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบพิจารณาและนํามาปรับปรุงแก้ไขเพื่อหาจุดบกพร่องต่างๆ 
3. ขั้นการพัฒนา (Development) นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างเสร็จแล้ว ทําการ
ทดสอบการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเบ้ืองต้น เพื่อทดสอบหาจุดบกพร่องในการใช้
งาน ก่อนนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านส่ือประเมินคุณภาพบทเรียน 4. ขั้นการนําไปใช้/การทดลองใช้ 
(Implementation)บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ทางด้านส่ือ ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ และความรู้ในด้านการออกแบบส่ือการเรียนการสอนหรือ
เทคโนโลยีทางการศึกษา และมีคุณวุฒิตั้งแต่ระดับปริญญาโท จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพ
ทางด้านการออกแบบการสอน การออกแบบหน้าจอ และด้านการใช้งาน โดยนําข้อเสนอแนะที่ได้มา
ปรับปรุงแก้ไข ซึ่งใช้แบบประเมินคุณภาพแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพื่อสอบถาม
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ โดยกําหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ สรุปภาพรวมของผู้เชี่ยวชาญ
ด้านส่ือ จํานวน 3 ท่าน มีความคิดเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีคุณภาพโดยเฉล่ียอยู่ใน
ระดับดี ( X =3.68 , S.D.=0.27 ) แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีคุณภาพ 
5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลจะครอบคลุมในทุกขั้นตอนไม่ว่าจะเป็นขั้นการ
วิเคราะห์ที่ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบขั้นการออกแบบที่ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหาและด้าน
ส่ือตรวจสอบความถูกต้องความเหมาะสมของผังงาน (Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง 
(Storyboard) นําผลจากการทดลองหาประสิทธิภาพในแต่ละครั้งมาวิเคราะห์ เพื่อทําการปรับปรุง
แก้ไขให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  
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  3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 100 
สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษารูปแบบและวิธีการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากหนังสือเอกสารและคู่มือการสร้าง และพัฒนาเครื่องมือวิจัย ดําเนินการ
สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามคุณลักษณะที ่ต้องการตรวจสอบตามที่
ได้กําหนดไว้ ซึ่งแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า (Rating Scale) 5 ระดับโดยเกณฑ์การยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะ
พิจารณาจากเกณฑ์ค่าเฉล่ียที่จะประเมินในแต่ละข้อ คือ 3.51 ขึ้นไป จึงจะถือว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย มีคุณภาพระดับดี นําแบบประเมินคุณภาพไปให้ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน IOC โดยค่าเฉล่ีย
ของรายการประเมินมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป ถือว่ารายการประเมินนั้นมีความเที่ยงตรงและ
ปรับปรุงรายการประเมินข้อที่ไม่เข้าเกณฑ์หรือมีค่าดัชนีความสอดคล้องต่ํากว่า 0.5 ตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญ  
  3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 100 สําหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการสรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากหนังสือคู่มือการวัดและประเมินผล และศึกษาเนื้อหาจุดประสงค์การเรียนรู้กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการออกแบบทดสอบ 
จากน้ันดําเนินการสร้างแบบทดสอบเป็นแบบทดสอบแบบเลือกตอบ ชนิด 3 ตัวเลือก โดยให้
ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งผู้วิจัยได้ทําการออกข้อสอบเป็น 2 เท่าของจํานวน
ข้อของแบบทดสอบ ที่ได้จากการวิเคราะห์เนื้อหาตามวัตถุประสงค์ นําแบบทดสอบเสนอให้ประธาน
และกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบแล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขให้
ถูกต้อง และนําแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลประเมินผล เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาและความเที่ยงตรงของแบบทดสอบแล้ว และทําการพิจารณาข้อ
คําถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม แล้วทําการคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป นําแบบทดสอบที่ผ่านการคัดเลือกและทําการ
ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ที่เคยเรียนเรื่องการบวก 
ลบ จํานวนที่มีตัวตั้งไม่เกิน 100 1 ห้องเรียน จํานวน 35 คนเพื่อตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของ
นักเรียนในด้านข้อคําถาม นําผลที่ได้จากการทดสอบของผู้เข้ารับการฝึกอบรม มาตรวจให้คะแนน โดย
ข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนน ข้อที่ตอบผิด ไม่ตอบหรือตอบมากกว่าหนึ่งตัวเลือกในข้อเดียวกันให้ 0 
คะแนน แล้วนําคะแนนที่ได้จากการทดสอบมาวิเคราะห์หาคุณภาพรายข้อ จากน้ันนํามาวิเคราะห์หา
ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความยากง่าย (p) ของข้อสอบ คัดเลือกข้อสอบจํานวน 20 ข้อ ที่มีค่า
ระดับความยากง่าย (p) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 และค่าอํานาจจําแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 1.00 
แล้วนํามาหาค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีวัดความสอดคล้องภายในของแบบทดสอบโดยใช้สูตรของคูเดอร์- 
ริชาร์ดสัน (KR-20) ซึ่งได้ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.65 
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  3.4 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ จํานวนสอง
จํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 100 สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาวิธีการสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจจากหนังสือ เอกสาร วารสารและงานวิจัยต่างๆ เพื่อเป็นแนวทางและ
เทคนิคในการรวบรวมข้อมูลให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่กําหนด สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ
เป็นแบบสอบถามความพึงพอใจใช้ระดับความพึงพอใจ 3 ระดับ โดยประยุกต์ใช้มาตรวัดแบบ 
Pictorial Scale 3 โดยเกณฑ์การยอมรับความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย จะต้องมีค่าเฉล่ีย 3.51 ขึ้นไป จึงจะยอมรับนําแบบสอบถามที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้ประธาน
และกรรมการที่ปร ึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องพร้อมปรับปรุงแก้ไข และนําให้
ผู้เชี่ยวชาญประเมิน IOC โดยค่าเฉลี่ยของรายการประเมินมีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าข้อ
คําถามนั้นมีความตรงเชิงเนื้อหาและปรับปรุงข้อที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ต่ํากว่า 0.50 ตาม
คําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ คัดเลือกข้อคําถามที่มีค่า IOC ระหว่าง 0.50-1.00 มาใช้เป็นข้อคําถามของ
แบบสอบถามความพึงพอใจ จากน้ันนํามาหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งฉบับ
โดยใช้วิธีหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α- coefficient) ของครอนบาค (Cornbach) ซึ่งได้ค่าความ
เชื่อมั่นเท่ากับ 0.65 จากน้ันนําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้ประเมินความพึงพอใจกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
( X =2.93, S.D.=0.11) 
 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
  1. ติดต่อขอความอนุเคราะห์จากหัวหน้าสถานศึกษาแล้วส่งหนังสือขอความอนุเคราะห์
ไปที่สถานศึกษาเพื่อขอใช้สถานที่ อุปกรณ์และนักเรียนในการเก็บข้อมูล 
  2. ติดต่ออาจารย์ประจําชั้นประถมศึกษาปีที่1 และครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เพื่ออธิบายขั้นตอนในการเก็บข้อมูล 
  3. ประสานงานกับอาจารย์ฝ่ายคอมพิวเตอร์ของสถานศึกษาเพื่อเตรียมสถานที่อุปกรณ์ 
และบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียก่อนทําการเก็บข้อมูล 
  4. กําหนดวันและเวลาในการทดลอง แล้วนัดกับกลุ่มตัวอย่างในการทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีวิธีดําเนินการ 
 กลุ่มทดลอง 
  1. กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 1 ซึ่งจะได้ห้องเรียนมาใช้เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง เพื่อใช้เป็นกลุ่มตัวอย่างหาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
  2. ชี้แจงและอธิบายวิธีการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและพร้อมก่อนที่จะเรียน 
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  3. ทําการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการหาคุณภาพแล้วในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  4. ดําเนินการทดลอง โดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ต่อนักเรียน 1 คนแล้วให้กลุ่ม
ตัวอย่างเรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก 
การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โดยมี
ผู้วิจัยและครูผู้สอนคอยให้คําแนะนําและคอยช่วยเหลือนักเรียน 
  5. ทําการทดสอบหลังเรียน (Posttest) ทันทีเมื่อจบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซ่ึง
เป็นชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
  6. ให้นักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 กลุ่มควบคุม 
 1. กลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
บวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่
ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ใช้หาประสิทธิภาพส่ือและเป็นคนละกลุ่มกับกลุ่มที่เรียนด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งจะได้ห้องเรียนมาใช้เป็นกลุ่มทดลอง 1 ห้อง 
 2. ทําการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการหาคุณภาพแล้วซึ่งจะทําให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน
ผ่านกระดาษคําตอบแล้วนํามาตรวจให้คะแนน ข้อที่ตอบถูกให้ 1 คะแนนข้อที่ตอบผิดให้ 0 คะแนน 
 3. ครูประจําวิชาชี้แจงและอธิบายจุดประสงค์การเรียนรู้รายวิชาคณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 
สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจและพร้อมก่อนที่จะเรียน หลังจากน้ันดําเนิน
ตามแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 
 4. เมื่อครูประจําวิชาสอนเน้ือหาในแต่ละหน่วยจบแล้วให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดท้ายหน่วย
นั้นๆ จนครบทุกหน่วยการเรียน 
 5. หลังจากที่นักเรียน เรียนเน้ือหาครบทุกหน่วยการเรียนเสร็จแล้วครูประจําวิชาให้นักเรียน
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (Post-test) ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนซึ่งผู้วิจัยได้สร้างขึ้นและผ่านการหาคุณภาพแล้วซึ่งเป็นชุดเดียวกับแบบทดสอบก่อน
เรียน 
 
วิธีการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยนําข้อมูลที่รวบรวมได้มาวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบ โดยการนําแบบทดสอบเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อทํา
การประเมินหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อคําถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม และนํามา
คํานวณโดยใช้สูตร (IOC) แล้วนําไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเทศบาล2 
(บ้านหาดใหญ่) ที่เคยเรียนแล้ว ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง และนําผลคะแนนมาวิเคราะห์หาค่าระดับความ
ยาก (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) ของข้อสอบรายข้อ และหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์ริชาร์ดสัน 
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 2. วิเคราะห์หาคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยหาค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการประเมินคุณภาพกับคุณลักษณะสิ่งที่ต้องการประเมินโดย
นําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อทําการประเมิน จากน้ันนํามาคํานวณโดยใช้สูตร IOC แล้วนําแบบประเมิน
ที่ผ่านเกณฑ์ไปใช้ในการประเมินคุณภาพส่ือโดยผู้เชี่ยวชาญ จากน้ันนําผลประเมินมาวิเคราะห์โดยใช้
สูตรค่าเฉล่ีย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 3. การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์  E1/ E2 ที่ระดับ 80/80 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2556:10) 
  4. วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจ โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างรายการ
ประเมินความพึงพอใจกับคุณลักษณะส่ิงที่ต้องการประเมิน โดยนําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญเพื่อทําการ
ประเมิน IOC จากนั้นนํามาคํานวณโดยใช้สูตร IOC แล้วนําไปทดลองใช้กับผู้เข้าอบรมที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่างโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-coefficient) ของครอนบาค (Cornbach) แล้วนําแบบ
ประเมินที่ผ่านเกณฑ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง จากน้ันนําผลการประเมินมาหาค่าความพึงพอใจโดยใช้
สูตรค่าเฉล่ีย ( X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
 5. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียน
ด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้การทดสอบค่า t-test (Independent Samples) 
   
ผลการวจิัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวก การลบ
จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 ที่สร้างขึ้น
มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.83/81.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวก การลบจํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เรื่องการบวก การลบจํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน100 สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( X =2.93 , S.D.=0.11) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ดังนี้ 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เรื่องการบวก การลบจํานวนสองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียน
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ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็น 
82.83/81.50 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่กําหนดไว้คือ 80/80 หมายความว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพของกระบวนการได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 82.83 และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 81.50 แสดงว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ ตามที่กําหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานข้อที่ 1 ที่ว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวก การลบจํานวนสอง
จํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ที่สร้างขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ เน่ืองจากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งผู้วิจัยมีการวางแผน
และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างเป็นลําดับขั้นตอน ของการพัฒนาระบบการสอน 
(ADDIE MODEL) โดยมีการศึกษาหลักสูตรวิเคราะห์เนื้อหา กําหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมให้
สอดคล้องกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานศึกษาลักษณะของโปรแกรมในการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจากหลักการ ทฤษฏีการ
ออกแบบและจิตวิทยาการเรียนรู้  ภายในบทเรียนประกอบด้วยข้อความ  เ สียง  ภาพนิ่ ง 
ภาพเคล่ือนไหว ทําให้สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น มีปฏิสัมพันธ์
ระหว่างนักเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ มณฑนรรห์ วัฒนกุล ( 2556: 171-172 ) ได้วิจัย การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา สํารับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 4 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์ 80/80 พบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 83.92/81.00 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิภารัตน์ แสน
กล้า ( 2554: 65 ) ได้วิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ที่สร้างขึ้นตามเกณฑ์ 80/80 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ด้านเนื้อหาในระดับดี
มากและด้านเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 87.27/88.17 

ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็น 82.83/81.50 
เป็นไปตามเกณฑ์มาตรฐานที่กําหนดไว้คือ 80/80 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้กําหนดไว้  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีแบบปกติ 

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ผลการวิจัยพบว่า คะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (กลุ่มทดลอง) มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 
12.00 และคะแนนการทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ (กลุ่ม
ควบคุม) มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 12.85 ซึ่งคะแนนก่อนเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติไม่แตกต่างกัน แสดงว่าผู้เรียนทั้งสองกลุ่มมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากัน จึงมีความเหมาะสมในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของทั้งสองกลุ่ม และคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
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คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับ
สมมติฐานข้อที่ 2 ที่ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย สูงกว่านักเรียนกลุ่มที่ เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ ทั้งนี้ เนื่องมาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้มีการพัฒนามีการวางแผนอย่างเป็นระบบตามลําดับ ขั้นตอนหลักการวิจัย
และพัฒนา โดยแบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนย่อยๆบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ผ่านการตรวจสอบ
ความถูกต้องและการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ด้านส่ือ และด้านการวัดและประเมินผล 
แล้วทําการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆตามคําแนะนําของผู้เชี่ยวชาญ แล้วผ่านการหา
ประสิทธิภาพ 3 ครั้ง จึงสามารถปรับกลวิธีการสอนให้เหมาะสมกับประสบการณ์การเรียนรู้ของ
นักเรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.2546: 65) สอดคล้องกับงานวิจัยของ แสงเดือน ขึงภูเขียว (2546: 61) 
ได้วิจัย เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการคูณและการหาร
จํานวนที่มีตัวตั้งมีสองหลัก สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
คะแนนเฉล่ียก่อนเรียนเท่ากับ 14.00 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเป็นร้อยละ 46.66 และคะแนนเฉล่ีย
หลังเรียนเท่ากับ 24.20 จากคะแนนเต็ม 30 คิดเป็นร้อยละ 80.66 เมื่อนําคะแนนเฉล่ียที่ได้ไป
ทดสอบด้วย t-test พบว่าคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของ วิลาสินี นาคสุข (2549: 102) ได้วิจัย ผลการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ต่างกัน 2 รูปแบบ ที่ส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําและความพึงพอใจของ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยต่างกัน พบว่า ปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรียนมีอิทธิพลร่วมกันต่อ
ความคงทนในการจําอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่ากลุ่มที่เรียนแบบปกติ อย่างมีนัย
ทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับสมมติฐานข้อที่ 2 ที่ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สูงกว่านักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติ 

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การบวกการลบจํานวนสองจํานวนท่ีมีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่
เกิน 100 สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่1 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจเฉล่ียอยู่ในระดับมาก
โดยมีความพึงพอใจเฉล่ีย ( X  ) เท่ากับ 2.93 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.11 ความพึง
พอใจในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของนักเรียน ซึ่งนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ
มาก โดยเป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ตามสมมติฐานข้อที่ 3 คือ นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบจํานวน
สองจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 อยู่ในระดับมาก เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียได้มีการออกแบบอย่างเป็นระบบ และมีการยึดหลักทฤษฎี หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ 
กระบวนการออกแบบ รวมถึงทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจจึงทําให้มีการเสริมแรงอย่างเหมาะสม
กับวัยของนักเรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ที่แปลกใหม่เป็นการเร้าความสนใจของนักเรียน ทํา
ให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน สนใจมากขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยมณฑนรรห์ วัฒ
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นกุล (2555: 167) ได้วิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้ 
คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนที่มี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ ในระดับพึงพอใจมากที่สุด ( X =4.76, S.D.=0.43) อีกทั้ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุภัทรี เยื้องกลาง (2549: 68) ได้วิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง จํานวนนับ 21 ถึง 100 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
พบว่า ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียพบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก 

ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น นักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยภาพรวมทุกด้านอยู่ในระดับมาก  

 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ควรมีความพร้อมของการใช้งานของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ ครูผู้สอนควรมีความรู้ความเข้าใจ เพื่อให้คําแนะนํา ช่วยเหลือ และแก้ปัญหาในการใช้
บทเรียน ควรวัดทักษะในระหว่างการเรียนกับหลังเรียน เพื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลังเรียน  
ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

ควรศึกษาผลกระทบที่เกิดจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้านต่างๆ ที่
อาจจะส่งผลกระทบต่อการเรียนรู้ของนักเรียน เช่น ความคงทน ความสนใจใฝ่รู้ของนักเรียนและมี
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรายวิชาอื่นๆและระดับชั้นอื่นๆ ซึ่งสามารถนําไปใช้
ประโยชน์ในการเรียนการสอนได้อย่างแท้จริงและการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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