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บทคัดยอ 
การจัดการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรในรูปแบบบรรยาย ทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายในการเรียน และมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอนขางต่ํา ผูวิจัยจึงมีแนวคิดในการนําสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรมาทดลองใช
กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  
2) เปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู 3) ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่เรียนดวยสื่อไฮบริดเพื่อสงเสริมการเรียนรูในวิชา
คณิตศาสตร และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรทดลองใชกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานสวนขวัญ จังหวัดอุทัยธานี จํานวน 27 คน ผลการวิจัย พบวา 1) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยสือ่ไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรยีนรูในวิชาคณิตศาสตร สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 2) มีผลของความคงทนในการเรียนรู หลังจากผานไป 2 สัปดาห ไมแตกตางกัน 3) นักเรียนมีเจตคติโดยรวม
กับการเรียนรูดวยสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับมากท่ีสุด (X =2.87, S.D.= 0.16) และ4) ผล
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับมากท่ีสุด (X =2.86, S.D.= 
0.16) จากผลการวิจัยดังกลาว สามารถนําสื่อไปใชในการเรียนการสอนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ัวประเทศได และ
นําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรในระดับช้ันอ่ืน ๆ ตอไป 
 

คําสําคัญ: สื่อไฮบริด การเรยีนรู คณิตศาสตร 

Received: July 15, 2019 
Revised: November 16, 2019 
Accepted: November 28, 2019 



 

- 85 - 

Journal of Southern Technology Vol.13 No.2 July-December 2020  
วารสารเทคโนโลยภีาคใต ปท่ี 13 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2563 

Abstract 
Traditional instruction in mathematics leads to boredom and lower learning achievement. The 

researcher thus initiated an idea to develop hybrid media for enhancing learning in mathematics with 
grade 1 students. The objectives of this study were 1) to compare learning achievement before and after 
studying, 2) to compare learning retention, 3) to study the attitude of students who learn mathematics 
through hybrid media and 4) to study students’ satisfaction toward learning with the developed media. 
The experiment was conducted with 27 first-grade students at Baan Suan Khwans School, Uthaithani 
province. Results indicated that 1) learning achievement of students after using hybrid media for 
enhancing learning in mathematics was higher at a statistically significant level of .05. Besides, their 
learning retention statistically showed stable learning outcomes after 2 weeks without any significant 
changes. Their attitudes of hybrid media to promote learning in mathematics in overall was at the highest 
level (X = 2.87, S.D.= 0.16). Similarly, their satisfaction toward learning with the hybrid media was at the 
highest level (X =2.86, S.D.=0.16). Findings of this study could be applied to first-grade students across the 
country as well as in teaching mathematics to students of other levels.   
 

Keywords: Hybrid Media, Learning, Mathematics 
 

บทนํา 
 ในการจัดการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตร
สวนใหญจะมีเน้ือหาอยูในรูปแบบของตัวเลข และโจทย
ปญหา มีเน้ือหาในบางตอนยากท่ีจะอธิบายใหเขาใจได ตอง
ใชความคิดอยางสมเหตุสมผล จึงจะเรียนรูและเขาใจ
โครงสรางทางคณิตศาสตรได นักเรียนฝงใจวา คณิตศาสตร
ยากและไมนาสนใจ ทําใหเกิดความเบ่ือหนาย และไมอยาก
เรี ยน ส งผลใหมี ผลสัมฤท ธ์ิ ในการ เรี ยนคอนข างต่ํ า 
(Aemsupasit, 2011) และจากการศึกษาขอมูล พบวา การ
สอนในระดับประถมศึกษาครูมีภาระการสอนท่ีหลายวิชา 
จึงทําใหครูไมมีเวลาผลิตสื่อการสอน ทําใหขาดสื่อในการ
เรียน ในการเรียนคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาป ท่ี 1  
ในดานการฝกทักษะให เกิดกระบวนการคิดวิเคราะห 
ในดานตาง ๆ ซึ่งจากผลประเมินการจัดการศึกษาระดับชาติ  
(O-NET) ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท้ังประเทศ 
ในปการศึกษา 2558 พบวา มีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร
เพียง 40.47 คะแนน ปการศึกษา 2559 มีคะแนนเฉลี่ย 
วิชาคณิตศาสตร 40.47 คะแนน และในปการศึกษา 2560 
มีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร 37.12 คะแนน ซึ่งได
คะแนนเฉลี่ยไมถึงรอยละ 50 ของคะแนนเต็ม และเมื่อ
พิจารณาในระดับโรงเรียนผลการสอบ (O-NET) ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนบานสวนขวัญ 
จังหวัดอุทัยธานี ในปการศึกษา 2559 ถึงปการศึกษา 2560 
คะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตรมีคะแนนเฉลี่ยต่ํากวารอยละ 
50 จากผลประเมินคุณภาพการศึกษา (The National 
Institute of Educational Testing Service, 2017) และ

จากการท่ีครูผูสอนไดวิเคราะหสาเหตุและปจจัยท่ีเก่ียวของ
ในการทําใหผลการทดสอบระดับชาติของนักเรียนในวิชา
คณิตศาสตรลดลง พบวา นักเรียนขาดการฝกทักษะการคิด
วิเคราะห สวนใหญเนนการจํามากกวาความเขาใจอีกท้ังการ
เรียนการสอนคณิตศาสตรสวนใหญเรียนแบบบรรยายอาจ
ทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนายในการเรียน จึงทําใหมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคอนขางต่ํา ในการจัดการเรียนการ
สอนจึงมีการนําการสอนแบบมอนเตสซอรี่ (Suntipada, & 
Chirapan, 2009) มาใชเพ่ือพัฒนาใหเด็กไดเจริญเติบโตไป
ตามความตองการตามธรรมชาติ ฝกการใชกลามเน้ือสราง
ความรูและฝกการสรางความสัมพันธระหวางตาและมือ 
ตลอดจนการจัดสิ่งแวดลอมอยางสมบูรณ โดยการสังเกต
เด็ก พัฒนาวิธีการสอน การจัดเตรียมสิ่งแวดลอม ตลอดจน
พัฒนาอุปกรณสื่อการสอนตาง ๆ เพ่ือดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียน จึงมีการนําทฤษฎีของ Skinner เก่ียวกับการ
ออกแบบคอมพิวเตอรเพ่ือการสอนโดยพยายามหาวิธีใหการ
เรียนการสอนไมนาเบ่ือ ใหความสนุกและความรูเหมือนการ
เลนเกมคอมพิวเตอร และนําทฤษฎีของ Thomas เก่ียวกับ
องคประกอบตัวเสริมแรงท่ีทําใหเกมไดรับความนิยม คือ 
ความทาทาย (Challenge) จินตนาการเพอฝน (Fantasy) 
และความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) จึงนําเกมมา
ประยุกตเขากับการเรียนการสอนทําใหเปนแรงจูงใจสําคัญ
ท่ีจะทําใหเด็กเกิดความสนใจในดานการเรียนมากข้ึน 
(Thomas, 1980) และ Tantipalachiwa (2002) กลาววา 
เด็กปฐมวัยเรียนรูภาษาจากการมีปฏิสัมพันธกับบุคคล 
รอบขาง และสิ่งตาง ๆ จากการไดเห็น ไดฟง การไดสัมผัส 



 

- 86 - 

Journal of Southern Technology Vol.13 No.2 July-December 2020  
วารสารเทคโนโลยภีาคใต ปท่ี 13 ฉบับท่ี 2 กรกฎาคม-ธันวาคม 2563 
 
การลองผิดลองถูก และการใหแรงเสริมเปนสิ่งท่ีชวยใหเด็ก
มีพัฒนาการจนกระท่ังสามารถใชภาษาในการติดตอสื่อสาร
ได และเน่ืองจากสาระการเรียนรูแกนกลางจําเปนตอง
เรียนรูการอานและการเขียนตัวเลขฮินดูอารบิกและตัวเลข
ไทยในระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 เพ่ือใหผูเรียนไดฝกการ
อานออกเสียงจึงมีการพัฒนาสวนของการโตตอบระหวาง
ผูเรียน ใหมีความสามารถในการรูจําเสียงพูดภาษาไทยมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน การท่ีเด็กจะสามารถสื่อความหมาย
ใหผู อ่ืนเขาใจ น้ัน  จะตองอาศัยทักษะด านการเ ขียน 
(Tantipalachiwa, 2004) ซึ่งมีความจําเปนตอการสื่อสาร
ในชีวิตประจําวัน จึงมีการพัฒนาสื่อการเขียนและการอาน
เพ่ือเสริมใหเด็กไดฝกทักษะและมีความชํานาญในการอาน
การเขียนท่ีดีข้ึน (Wayne, 2007) และนอกจากน้ียังมีการ
ฝกทักษะดวยกิจกรรมลูกคิดญี่ปุนในการคิดเลขเร็วเพ่ือเปน
การกระตุนใหเด็กไดใชประสาทสัมผัสจับตองสิ่งของพรอม
ท้ังคิดคํานวณไปดวยทําใหเด็กมีความคงทนตอการเรียน
ทฤษฎีและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดี ข้ึน (Pananu, 
Sriampai, & Nimjinda, 2011) ซึ่งการใชสื่อแบบจับตองซึ่ง
เปนอีกวิธีหน่ึงในการฝกใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง และ
ตอบสนองตอสิ่งรอบตัวทําใหเกิดความคิดสรางสรรคและ
เกิดการเรียนรูมากข้ึน (Simalatao, & Sirisukpoca, 2015) 
และเพ่ือใหสอดคลองกับการจัดการเรียนการสอนในยุค
ศตวรรษท่ี 21 ท่ีการเรียนการสอนน้ันไมจํากัดอยูเฉพาะใน
หองเรียนสามารถเรียนไดจากทุกสถานท่ีและทุกเวลา 
(Ubiquitous Learning) (Khaemmanee, 2012) เชน 
เรียนรูแบบเผชิญหนาในช้ันเรียน (face-to-face) โดยมี
ผูสอนเปนผูนํากับการเรียนรูแบบออนไลนซึ่งเนนผูเรียนเปน
สําคัญโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการ
สื่อสาร เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 
(Teanthong, 2006) และดวยเหตุผลท่ีวา รูปแบบการเรียน
แบบเผชิญหนามีความยืดหยุนสูงสําหรับการบูรณาการ
เทคโนโลยีและการสื่อสารการศึกษาเขาไปในกระบวน 
การเรียนการสอน ในป พ.ศ. 2555 สํานักงานเขตพ้ืนท่ี
การศึกษาจึงไดมีการนําแท็บเล็ตมาใชเปนสื่อเสริมใหกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 และตอมาจึงไดมีการพัฒนา
สื่อบนอุปกรณแท็บเล็ตเพ่ิมมากข้ึน เชน เรื่องรูปสี่เหลี่ยมใน
วิชาคณิตศาสตรเพ่ือแกปญหาความไมนาสนใจของสื่อใน
ดานของรูปภาพ สีสัน และมี เสียงบรรยายประกอบ 
(Nachairid, 2014) 

จะ เห็น ได ว า มี กา ร นําสื่ อหลายรู ปแบบมา
ประยุกตใช ซึ่งมีนักวิชาการไดใหความหมายของสื่อท่ีมี
การบูรณาการมากกวาสองชนิดน้ีวา “ไฮบริดมี เดีย” 
(Atiker, 2012) ซึ่งเกิดจากการหลอมรวมกันของสาขาวิชา

ตาง ๆ เชน กราฟกดีไซน การถายภาพจิตรกรรม ภาพยนตร 
แอนิเมชัน การสรางภาพสามมิติและการพิมพตัวอักษร ซึ่ง
ในการรวมกันของสาขาวิชาตาง ๆ นํามาซึ่งการสรางไฮบริด
มีเดียท่ีมีปฏิสัมพันธ และการโตตอบเปนการเปลี่ยนแปลง
ระหวางการพัฒนา และแนวความคิดตาง ๆ มาประยุกตใช
ใหทันสมัยในยุคปจจุบัน ในงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อ
ไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร ไดนําไป
ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ผลการวิจัย 
พบวา มีผลการสังเคราะหกรอบแนวคิดท่ีใชในการพัฒนาสือ่
ไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับ
ดี ผลการประเมินคุณภาพของสื่อไฮบริดอยูในระดับดี  
ผลการประเมินประสิทธิภาพของสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการ
เรียนรูในวิชาคณิตศาสตร มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนดวยสื่อไฮบริด
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ
มีผลของความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
ท่ีมีตอการพัฒนาสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชา
คณิตศาสตรอยูในระดับมาก (Charunphankasem, 2016)
หลังจากท่ีนักเรียนโรงเรียนอนุบาลลานสัก จังหวัดอุทัยธานี
ไดเรียนดวยสื่อดังกลาวทําใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
จากงานวิจัยดังกลาว ผูวิจัยจึงมีแนวคิดท่ีจะนําสื่อไฮบริด
เพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรมาทดลองใชเปน
สื่อเสริมแบบทบทวนหลังเรียน เพ่ือใหเกิดการมีปฏิสัมพันธ
ของนักเรียน เกิดการฝกฝน สนุกสนานเพลิดเพลิน และ
สงผลใหเขาใจในการเรียนมากข้ึน 

 

วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน

เรียน และหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ี
เรียนดวยสื่อไฮบริด 

2. เ พ่ือเปรียบเทียบความคงทนของการเรียนรู
หลังจากเรียนดวยสื่อไฮบริดเมื่อผานไปแลว 2 สัปดาห 

3. เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อ
ไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร 

4.  เ พ่ือศึกษาความพึงพอใจของ นักเรียน ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอสื่อไฮบริด 

 

วิธีการวิจัย 
 งานวิจัยน้ีเปนการวิจัยและพัฒนาซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
 1. ประชากรท่ีใช คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาป
ท่ี 1 ท่ีเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 และกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเลือก
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โดยเฉพาะเจาะจงในเขตภาคกลาง ไดแก นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนบานสวนขวัญ จํานวน 27 คน 
2. ตัวแปรท่ีศึกษา  

2.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก สื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริม
การเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร 
 2.2 ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ความคงทนในการเรียนรูเจตคติตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร
และความพึงพอใจของนักเรียน 

2.3 เน้ือหาท่ีใช ไดแก การเขียนและการอาน การ
บวกและลบเลข การวิเคราะหและหาคําตอบของโจทย
ปญหา การวัดระยะทาง ทักษะการช่ังและการตวงโดยไมใช
หนวยมาตรฐาน และการจําแนกรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม 
รูปวงกลม รูปวงร ี
3. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชประกอบดวย 2 สวน ดัง น้ี  1) 
เครื่องมือท่ีใชในการทดลอง ไดแก สื่อในรูปแบบ Mobile 
Application บนอุปกรณแท็บเล็ต และ Web Application
สื่อในรูปแบบเกม 2 มิติบนอุปกรณคอมพิวเตอร สื่อแบบจับ
ตอง ไดแก กลองการคํานวณเลขหลักจํานวน 2 กลอง และ
กลองแมเหล็กเรขาคณิตจํานวน 2 กลอง และ 2) เครื่องมือ
ท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบวัดเจตคติตอการเรียน และ
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อ
ไฮบริดท่ีพัฒนาข้ึน  
4. ดานการสังเคราะหกรอบแนวคิดและการพัฒนา 

ผู วิจัยไดศึกษาปญหาโดยวิธีการสัมภาษณครู 
เรื่องปญหาการเรียนรูของนักเรียน และปญหาการจัดการ
เรียนการสอนของครูวิชาคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 
1 ศึกษาทฤษฎี งานวิจัยและบทความท่ีเก่ียวกับประเด็น
ปญหาในวิชาคณิตศาสตร และจากการศึกษาแนวคิดในการ
พัฒนาสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรท่ี

ประกอบดวยองคประกอบ 4 สวน ไดแก 1) Content เปน
การวิเคราะห เ น้ือหาสาระการเรียนรูแกนกลางตาม
มาตรฐานการเรียนรู  และตัวช้ีวัดหนวยการเรียนรู  2) 
Media นําจุดประสงคการ เรียนรูมา วิ เคราะหความ
เหมาะสมของสื่อ และนํามาพัฒนาสื่อ ซึ่งไดสื่อท่ีสอดคลอง
กับจุดประสงคการเรียนรูท้ังหมด 5 ชนิด ไดแก Appliaction 
และ Web Appliaction บนอุปกรณแท็บเล็ต เกม 2 มิติ 
กลองการคํานวณเลขหลัก และกลองแมเหล็กเรขาคณิตอยู
ในรูปแบบสื่อแบบจับตอง หลังจากน้ันไดนําไปใหผูเช่ียวชาญ
ประเมินดานความเหมาะสมของสื่อกับจุดประสงคการ
เรียนรู และปรับแกไขสื่อตามความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 
3) Examination นําจุดประสงคการเรียนรูมาวิเคราะห
ความสอดคลองของแบบทดสอบ โดยรางแบบทดสอบ 
นําไปใหผูเช่ียวชาญประเมินความสอดคลองของแบบทดสอบ 
และหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเช่ือมั่น 
คาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบและนําแบบทดสอบน้ันมา
ใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน โดยครูใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
กอนเรียน และจะเปนผูแนะนําใหนักเรียนไดเรียนรูสื่อ และ
หลั งจากทดลองใช สื่ อแต ละชนิดนักเรี ยนจะตองทํา
แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ
สื่อ เมื่อทดลองครบทุกสื่อนักเรียนจะตองทําแบบทดสอบ
หลังเรียน และ 4) Evaluation เปนการสังเคราะหกรอบ
แนวคิด จนไดมาซึ่งผลการสังเคราะหกรอบแนวคิด และ
พัฒนาสื่อตลอดจนทดลอง และประเมินประสิทธิภาพของ
ระบบ นําผลคะแนนมาหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และให
นักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจสื่อ วิเคราะหผลของ

ความพึงพอใจของนักเรียน (Charunphankasem, 2018) 
พบวา มีกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังน้ี (รูปท่ี 1) 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

รูปท่ี 1 รูปแบบการจัดการเรียนการสอนของการพัฒนาสื่อไฮบริดท่ีพัฒนาข้ึน 

- นกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําเนือ่งจาก 
การจดัการเรียนการสอนในวิชาคณิตศาสตรสวนใหญ
จะอยูในรูปแบบของตวัเลขโจทยปญหา นกัเรียนฝงใจ
วาคณิตศาสตรยากและไมนาสนใจ ทําใหเกดิความเบ่ือ
หนาย และไมอยากเรียน 
- นกัเรียนขาดความคงทนในการเรียนรูเพราะวิชา
คณิตศาสตรมเีนือ้หาที่หลากหลาย ผูเรียนสามารถจําได
แคเพียงระยะส้ัน ๆ จึงทําใหมีเจตคติที่ไมดตีอวิชา
คณิตศาสตร 

สภาพปญหา แนวทางการแกปญหา 

นักเรียนเรียนดวยส่ือไฮบริดเพ่ือสงเสริม 
การเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรโดยมีส่ือดังนี ้
- ส่ือในรูปแบบ Mobile Application บน
อุปกรณแท็บเล็ต และ Web Application 
- ส่ือในรูปแบบเกม 2 มติิบนอุปกรณ
คอมพิวเตอร 
- ส่ือแบบจับตอง ไดแก กลองการคํานวณ
เลขหลัก และกลองแมเหล็กเรขาคณิต  

 

ผลที่ได 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
-ความคงทนในการเรียนรู 
-เจตคติที่ดีตอการเรียนวิชา 
คณิตศาสตร 
- ผลความพึงพอใจของนักเรียนที ่
เรียนดวยส่ือไฮบริด 
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จากรูป ท่ี  1  จากสภาพปญหา ท่ี นั ก เ รี ยนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ํา และนักเรียนขาดความคงทน  
จึงไดนําสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร
มาทดลองใชโดยมีวิธีการ ดังน้ี 

1. ครูจะสอนตามจุดประสงคการเรียนรูซึ่งแตละ
จุดประสงคเปนการสอนในช้ันเรียนเพ่ือฝกทักษะดาน 
การเขียนและการอาน ทักษะการบวกและลบเลข ทักษะ
การวิเคราะหและหาคําตอบของโจทยปญหา ทักษะการวัด
ระยะทาง ทักษะการ ช่ังและการตวงโดยไมใชหนวย
มาตรฐาน และทักษะการจําแนกรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม 
รูปวงกลม รูปวงร ี

2. นักเรียนเรียนรูดวยสื่อท่ีพัฒนาข้ึน ซึ่งจะชวย
สงเสริมใหนักเรียนมีพัฒนาการทางดานสมองและดาน
กลามเน้ือตามทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต 
Piaget (1952) กลาววา ในเด็กอายุ 7-11 ป พัฒนาการ
ทางดานสติปญญาและความคิดของเด็กจะสามารถสราง
กฎเกณฑและตั้งเกณฑในการแบงสิ่งแวดลอมออกเปน
หมวดหมูได สามารถท่ีจะเขาใจเหตุผล รูจักการแกปญหาสิ่ง
ตาง ๆ ท่ีเปนรูปธรรมได สามารถท่ีจะเขาใจเก่ียวกับเรื่อง
ความคงตัวของสิ่งตาง ๆ โดยท่ีเด็กเขาใจวาของแข็งหรือ
ของเหลวจํานวนหน่ึงแมวาจะเปลี่ยนรูปรางไปก็ยังมีนํ้าหนัก 
หรือปริมาตรเทาเดิม สามารถท่ีจะเขาใจความสัมพันธของ
ส วนย อย  ส วนรวม  ลั กษณะ เด นของ เด็ ก วั ย น้ี  คื อ 

ความสามารถในการคิดยอนกลับ นอกจากน้ันความสามารถ
ในการจําของเด็กในชวงน้ีมีประสิทธิภาพข้ึน สามารถจัด
กลุมหรือจัดการไดอยางสมบูรณ สามารถสนทนากับบุคคล
อ่ืนและเขาใจความคิดของผูอ่ืนไดดี (Lall, & Lall, 1983) 

3. นักเรียนจะไดเรียนรูจากครูโดยตรงหรือเรียน
แบบเผชิญหนา (Face-To-Face Learning) ซึ่งในข้ันเตรียม
ความพรอมเปนการกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู มีการ
แนะนําใหกับผูเรียน พรอมท้ังเปนท่ีปรึกษาใหกับผูเรียน 
(Teanthong, 2006) ซึ่งในข้ันอธิบายครูจะอธิบายการใช
สื่อแตละชนิด และข้ันเรียนรูซึ่งนักเรียนจะไดเรียนรูเน้ือหา
จากสื่อ ดังน้ี  

3.1 ทักษะการเขียน และทักษะการอาน นักเรียน
เรียนรูโดยใชสื่อ Mobile Application และ Web 
Application 

3.2 ทักษะการบวกและลบเลข นักเรียนเรียนรู
โดยใชสื่อกลองการคํานวณเลขหลัก 

3.3 ทักษะการวิเคราะหและหาคําตอบของโจทย
ปญหา ทักษะการวัดระยะทาง และทักษะการช่ัง และการ
ตวงโดยไมใชหนวยมาตรฐาน นักเรียนเรียนรูโดยใชสื่อ
ประเภทเกม 2 มิต ิ

3.4 ทักษะการจําแนกรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม 
รูปวงกลม รูปวงรี นักเรียนเรียนรูโดยใชสื่อกลองแมเหล็ก
เรขาคณิต 

 

ผลการวิจัย 
1. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรยีน และหลังเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ปท่ี 1 ท่ีเรียนดวยสือ่ไฮบรดิ 
 

ตารางท่ี 1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียนท่ีเรียนดวยสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร  
การทดสอบ คะแนนเต็ม N   X  S.D. t sig 
กอนเรียน 70 27 41.86 10.66 8.81* 0.00 
หลังเรียน 70 27 62.68 4.76   

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

 จากตารางท่ี 1 พบวา มีคะแนนการทดสอบกอน
เรียนมีคาเฉลี่ยเทากับ 41.86 คะแนน และมีคะแนนทดสอบ
หลัง เรี ยนมีคา เฉลี่ ย เทา กับ 62.68 คะแนน จากการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อท่ีพัฒนาข้ึนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

2. ผลการเปรียบเทียบความคงทนของการเรียนรูหลังจากเรียนดวยสือ่ไฮบรดิเมื่อผานไปแลว 2 สัปดาห 
 

ตารางท่ี 2 ผลวิเคราะหคะแนนความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อไฮบรดิโดยเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียน
 เมื่อผานไป 2 สัปดาห 

การทดสอบ จํานวนกลุมทดลอง (คน) คะแนนเต็ม X  S.D. t sig 
คะแนนหลังเรียนคร้ังที่ 1 27 70 62.68 4.76 0.19 0.42 
คะแนนหลังเรียนหลังจากผานไป 2 
สัปดาห 

70 62.73 4.59 
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จากตารางท่ี 2 พบวา มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนครั้งท่ี 
1 มีคาเฉลี่ยเทากับ 62.68 คะแนน และมีคะแนนทดสอบ

หลังเรียนหลังจากผานไป 2 สัปดาหมีคาเฉลี่ยเทากับ 62.73 
คะแนน พบว า  คะแนนของนักเรียนไมแตกต าง กัน

 

3. ผลการวิเคราะหแบบสอบถามวัดเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร 
 

ตารางท่ี 3 ผลการวิเคราะหแบบสอบถามวัดเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร  
 

ที่ ความคิดเห็นของนักเรียน X  S.D. แปลผล 
1 นักเรียนมีความมั่นใจเพิ่มมากขึ้นจากการทําแบบฝกหัด 2.92 0.11 มากที่สุด 
2 นักเรียนทําแบบฝกหัดเกี่ยวกับโจทยปญหาไดมากขึ้น 2.84 0.11 มากที่สุด 
3 นักเรียนทําแบบฝกหัดเกี่ยวกับการวัดระยะทางไดมากขึ้น 2.83 0.13 มากที่สุด 
4 นักเรียนทําแบบฝกหัดเกี่ยวกับการชั่งการตวงไดมากขึ้น 2.92 0.29 มากที่สุด 
5 นักเรียนทําแบบฝกหัดเกี่ยวกับจําแนกรูปสามเหล่ียมรูปส่ีเหล่ียม     

รูปวงกลม รูปวงรีไดมากขึ้น 
2.92 0.29 มากที่สุด 

6 นักเรียนมีความมั่นใจในการเขียน และการอานมากขึ้นกวาเดิม 2.84 0.11 มากที่สุด 
7 นักเรียนทําแบบฝกหัดการบวกและลบเลขไดเร็วขึ้น 2.74 0.10 มากที่สุด 
8 นักเรียนมีความรูเกี่ยวกับคณิตศาสตรเพิ่มมากขึ้นจากเดิม 2.92 0.11 มากที่สุด 
 รวม 2.87 0.16 มากที่สุด 
 

จากตารางท่ี 3 พบวา ผลการวิเคราะห
แบบสอบถามวัดเจตคติของนักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อไฮบริด
เพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร พบวา นักเรียนมี
ความมั่นใจเพ่ิมมากข้ึนจากการทําแบบฝกหัดและนักเรียนมี
ความรูเก่ียวกับคณิตศาสตรเพ่ิมมากข้ึนจากเดิมอยูในระดับ

มากท่ีสุด (X =2.92, S.D.=0.11) และมีเจตคติของนักเรียน
ท่ีเรียนดวยสื่อไฮบริดเ พ่ือสงเสริมการเรียนรู ในวิชา
คณิตศาสตรโดยรวมอยูในระดับมากท่ีสุด ( X =2.87, 
S.D.=0.16) 

 

4. ผลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอสื่อไฮบริด 
 

ตารางท่ี 4 ผลความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอการเรียนดวยสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชา
  คณิตศาสตร 

ที ่ ผลของความพึงพอใจโดยรวม X  S.D. แปลผล 
1 ความพึงพอใจตอการเรียนดวยส่ือ Application การเขียนและ 

Web Application การอานเลขฮินดู อารบิก และตัวเลขไทย 
2.85 0.11 มากที่สุด 

2 ความพึงพอใจตอส่ือการเรียนดวยกลองการคํานวณเลขหลัก 2.84 0.11 มากที่สุด 
3 ความพึงพอใจตอการเรียนดวยส่ือประเภทเกม 2 มิติ 2.83 0.13 มากที่สุด 
4 ความพึงพอใจตอส่ือการเรียนดวยกลองแมเหล็กเรขาคณิต 2.92 0.29 มากที่สุด 
 รวม 2.86 0.16 มากที่สุด 

 

จากตารางท่ี 4 สรุปผลของความพึงพอใจของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีตอสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริม
การเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร มีผลของความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีตอกลองแมเหล็กเรขาคณิตอยูในระดับมากท่ีสุด 
( X = 2.92, S.D.= 0.29) และมีความพึงพอใจสื่อโดยรวม
อยูในระดับมากท่ีสุด (X = 2.86, S.D.= 0.16) 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
1. จากการนําสื่อไฮบริดมาชวยแกไขปญหาดาน

ผลการเรียนต่ํ า  และการเ บ่ือหนายในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสงผลใหมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน

หลังเรียนดวยสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรู ในวิชา
คณิตศาสตรสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 สัมพันธกับการเรียนดวยสื่อในรูปแบบ Mobile 
Application บนอุปกรณแท็บเล็ต และ Web Application
ซึ่งสอดคลองกับพัฒนาการใชกลามเน้ือมัดเล็ก และการ
ทํางานประสานกันของกลามเน้ือมัดเล็ก ซึ่งพัฒนาการใน
ดานน้ีจะสงผลตอความสามารถในการอาน และการเขียน
ของเด็ก และจากการสังเกตของครู พบวา สื่อท่ีพัฒนาข้ึน
ทําใหเด็กไดรับการพัฒนากลามเน้ือมัดเล็กในเรื่องของการ
ควบคุม และการประสานสัมพันธของกลามเน้ือไดกอนท่ีจะ
ไปจับดินสอเพ่ือเขียนหนังสือ หรืออานหนังสือจากซายไป
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ขวาได (Wattayu, 2007) สอดคลองกับการเรียนดวยเกม
สองมิติเรื่องการวิเคราะหหาคําตอบของโจทยปญหา การวัด
ระยะทาง และการช่ังและการตวง มีผลการประเมิน
คุณภาพของสื่ อ โดยรวมอยู ในระดับมาก มี ผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ดวยเกมสองมิติท่ีพัฒนาข้ึนหลังเรียนสงูกวากอนเรียน และมี
ผลของความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด 
(X =2.84, S.D.=0.13) เน่ืองมาจากเกมมีการฝกการแก
โจทยปญหาและมีเสียงโตตอบทําใหนักเรียนเกิดความรู 
ความสนุกสนาน และจากการสังเกตของครู พบวา เมื่อ
นักเรียนไดฝกทําแบบฝกหัดสม่ําเสมอจะทําใหนักเรียนเกิด 
ความเขาใจในเน้ือหาไดงายยิ่งข้ึนสอดคลองกับทฤษฎีของ 
Skinner ท่ีทําวิจัยในดานการออกแบบคอมพิวเตอรเพ่ือการ
สอนโดยพยายามหาวิธีใหการเรียนการสอนไมนาเบ่ือให
ความสนุกและความรูเหมือนการเลนเกมคอมพิวเตอร และ 
Thomas ซึ่งใหความสนใจเก่ียวกับองคประกอบของเกม
คอมพิวเตอรท่ีชวยใหเด็กเกิดความกระตือรือรนและความ
สนุกสนาน จากการศึกษา พบวา องคประกอบตัวเสริมแรง
ท่ีทําใหเกมไดรับความนิยม คือ ความทาทาย (Challenge) 
จินตนาการเพอฝน (Fantasy) และความอยากรูอยากเห็น 
(Curiosity) ซึ่งความทาทายเปนความตองการของมนุษยท่ี
จะเอาชนะสิ่งท่ีตนเองคาดวาจะชนะได ทําใหเกมไดรับ
ความนิยม จึงนําเกมมาประยุกตเขากับการเรียนการสอน  
ทําใหเปนแรงจูงใจสําคัญท่ีจะทําใหเด็กเกิดความสนใจ      
ในดานการเรียนมากข้ึน (Malone, 1980) การเรียนดวย
กลองการคํานวณเลขหลัก (สื่อแบบจับตอง) มีผลการ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียน
ดวยกลองการคํานวณเลขหลักท่ีพัฒนาข้ึนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน จากกระบวนการคิดเก่ียวกับการหาเลขหลักเพ่ือ
คํานวณเลข และจากการสังเกตของครู พบวา การคํานวณ
เลขทําใหเด็กเกิดกระบวนการคิดกอนท่ีจะกดปุมตัวเลข 
ทําใหเกิดการจดจํา สอดคลองกับพัฒนาการในการใช
กลามเน้ือมัดเล็ก และการทํางานประสานกันของกลามเน้ือ
มัดเล็ก เปนกิจกรรมท่ีเปดโอกาสใหเด็กไดรับประสบการณ
ตรงท่ีเปนรูปธรรมดวยการฝกฝน และปฏิบัติกิจกรรมท่ีเด็ก
ไดใชประสาทสัมผัส โดยเฉพาะการประสานสัมพันธระหวาง
กลามเน้ือมือและตา และกระบวนการคิดทําใหนักเรียน  
มีความรูความเขาใจในเน้ือหาวิชาดีข้ึน และมีทัศนคติ
ทางบวกตอสื่อการเรียนรูท่ีพัฒนาข้ึน (Wattayu, 2007) 
และมีความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด  
(X = 2.85, S.D.= 0.11) เน่ืองมาจากสื่อมีความนาสนใจใน
เรื่องของการฝกกระบวนการคิด และคํานวณเลขในเรื่อง 
การบวก และการลบ ซึ่งทําใหนักเรียนเกิดความเขาใจได

งายข้ึน และการพัฒนากลองแมเหล็กเรขาคณิตมีผลการวิจยั
ในภาพรวมสูงกวาสื่อชนิดอ่ืน เน่ืองมาจากสื่อสามารถใชงาน
ไดงาย มีกระบวนการคิดท่ีไมซับซอน สีสันสวยงามดึงดูด
ความสนใจ ซึ่งสังเกตไดจากมีผลการประเมินคุณภาพของ
สื่อโดยรวมอยูในระดับมาก และจากผลของความพึงพอใจ
ของนักเรียนอยูในระดับมากท่ีสุด ( X = 2.90, S.D.=0.29) 
และจากการสังเกตของครู พบวา สื่อชวยเสริมสราง
จินตนาการใหกับนักเรียน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนดวยสื่อการจําแนกรูปสามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม 
รูปวงกลม และรูปวงรีสูงกวากอนเรียน สืบเน่ืองมาจากการ
เรียนน้ันเนนการฝกฝนทางดานประสาทสัมผัสดวยมือ และ
ดานกระบวนการคิดทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
สอดคลองกับทฤษฎีการจัดการเรียนรูแบบมอนเตสซอรี่ 
(Tantipalachiwa, 2002) และทฤษฎีพัฒนาการทาง
สติปญญาของเพียเจต (Lall, & Lall, 1983) พบวา การเลน
ของเลนจะเกิดโดยธรรมชาติ ดังน้ัน จึงเช่ือวาการเปดโอกาส
ใหเด็กมีอิสรภาพในคนพบสิ่งต าง ๆ ด วยตัวเอง โดย 
เนนการฝกฝนทางดานประสารทสัมผัสดวยมือและวัสดุ 
อุปกรณจึงจัดวาเปนหัวใจสําคัญในการสอนแนวน้ี ซึ่งเช่ือวา 
ถาเด็กไดมีบางสิ่งบางอยางท่ีจับตอง และบิดหรือหมุน 
ดวยมือ สมองจึงจะทําหนาท่ีตอบสนองไดดี ในเด็กอายุ 7-
11 ป พัฒนาการทางดานสติปญญาและความคิดของเด็กวัย
น้ีสามารถสร า งกฎ เกณฑและตั้ ง เกณฑ ในการแบ ง
สิ่งแวดลอมออกเปนหมวดหมูได เด็กวัยน้ีสามารถท่ีจะเขาใจ
เหตุผล รูจักการแกปญหาสิ่งตาง ๆ ท่ีเปนรูปธรรมได 

2. มีผลของความคงทนในการเรียนรู หลังจาก
ผานไป 2 สัปดาห ไมแตกตางกันแสดงใหเห็นวา จากการ
เรียนดวยสื่อไฮบริดน้ันทําใหมีความคงทนในการเรียนรู
สอดคลองกับงานวิจัยของ Hongpu (2016) พบวา นักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีไดรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู
โดยใชบทเรียนสําเร็จรูปรวมกับเทคนิค SDLของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาป ท่ี 6 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน
และคะแนนความคงทนในการเรียน ไมแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงวา บทเรียนมีความ
คงทนตอการเรียนรู 

3. นักเรียนมีเจตคติโดยรวมกับการเรียนรูดวยสื่อ
ไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรใหอยูใน
ระดับมากท่ีสุด เน่ืองจากหลังจากท่ีเรียนดวยสื่อไฮบริดทํา
ใหนักเรียนมีความมั่นใจในการทําแบบฝกหัดเพ่ิมมากข้ึน 
ทําโจทยคณิตศาสตรไดมากข้ึน และทําใหมีความรูเพ่ิมข้ึน  

4. ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอสื่อไฮบริด
เพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรอยูในระดับมาก
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ท่ีสุดเน่ืองมาจากสื่อแตละชนิดมีความสนุกสนานและให
ความรูในวิชาคณิตศาสตร ชวยในการทบทวนหลังเรียน
เรียนซ้ํา ๆ ได และสื่อสามารถเรียนไดตลอดเวลาท่ีนักเรียน
ตองการ 

 

สรุป 
1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนหลังเรียน

ดวยสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร สูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) มีผล
ของความคงทนในการเรียนรู หลังจากผานไป 2 สัปดาห ไม
แตกตางกัน 3) นักเรียนมีเจตคติโดยรวมกับการเรียนรูดวย
สื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตรอยูใน
ระดับมากท่ีสุด และ 4) ผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตอสื่อไฮบริดเพ่ือสงเสริมการเรยีนรูในวิชาคณิตศาสตรอยูใน
ระดับมากท่ีสุด  

 

ขอเสนอแนะ 
 1. สามารถนําสื่อท่ีพัฒนาบนอุปกรณแท็บเล็ตมา
ประยุกตใชกับการเรียนการสอนบนอุปกรณคอมพิวเตอร
ตอไป 
 2. ผลการวิจัยครั้งน้ีสามารถเช่ือมโยงไปสูการวิจัย
อ่ืน ๆ โดยสามารถนําผลวิจัยไปปรับปรุงพัฒนาและ
ประยุกตใชในการเรียนการสอนในระดับช้ันอ่ืน ๆ ได 
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