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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

มณฑนรรห์  วัฒนกุล พฤฒิพงษ์  เล็กศิริรัตน์ และ เมธ ี ดิสวัสด์ิ 

บทคัดย่อ 

 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษา
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่ม ท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ 
และ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในงานวิจัยครั้งนี้ 
คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลสงขลา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 102 คน 
โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และ 4) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
5) แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที  
 ผลการวิจัยปรากฏว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.92/81.00  
2) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.58  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่
ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ( X  = 4.76, S.D. = 0.43) 

 

ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 

 

 

 

                                                 


 ส่วนหน่ึงของวิทยานิพนธ์หลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มหาวิทยาลัยทักษิณ 


 นักศึกษาปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ 


 รองศาสตราจารย์ สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ 


 อาจารย์ สาขาวิชาการประเมินผลและวิจัย คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ 
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Abstract 
 The objectives of this research were 1) to develop computer multimedia instruction on the 
time study in mathematics strand for grade 4 students to meet the 80/80 standard criteria, 2) to 
identify the efficiency index of the developed computer multimedia instruction, 3) to compare the 
academic achievement of the students who taught with the computer multimedia instruction and 
those with the conventional lessons, and 4) to study the students’ satisfaction with the computer 
multimedia instruction. The sample for the study, drawn try using multi-stage sampling, consisted 
of 102 grade 4 students attending Anubansongkhla School during the second semester of the 2012 
academic year. The instruments used in the study consisted of 1) the computer multimedia 
instruction on the time study in mathematics strand for grade 4 students, 2) a learning 
achievement test, 3) a questionnaire probing students’ satisfaction, 4) an evaluation form probing 
the efficiency of the computer multimedia instruction, and 5) learning plan for the topic of time. 
The data analysis used were percentage, arithmetic means, standard deviations and a T-test 
independent. 
 The findings of the study revealed that 1) the developed computer multimedia instruction 
achieved the efficiency of 83.92/81.00, 2) the developed computer multimedia instruction showed 
the efficiency index of 0.58, 3) the students who were taught with the computer multimedia 
instruction showing higher learning achievement than those taught with the conventional lessons at 
0.05 level of statistical significance, and 4) the students showed a very high level of satisfaction 
with the developed computer multimedia instruction (X  = 4.76, S.D. = 0.43) 
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บทน า  
 จากกระแสของสังคมท่ีได้รับผลกระทบ
ของความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี เครื่องมือส่ือสาร 
ตลอดจนสารสนเทศต่าง ๆ นั้น ท าให้เกิดการ
เปล่ียนแปลงในการด าเนินชีวิตการท างาน และการ
เรียนรู้ จะเห็นได้ว่าการเรียนรู้นั้นได้พึ่งพิงสารสนเทศ
ต่าง ๆ มากยิ่งขึ้น ดังเช่น เทคโนโลยีในการเรียน
การสอนปัจจุบัน ท่ีหลายคนเช่ือว่าจะเข้ามาตอบ
โจทย์ในเรื่องของการจัดการเรียนให้มีประสิทธิภาพ
อย่างสูงสุด (จินตวีร์  คล้ายสังข์, 2554)  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นส่ือท่ี
สามารถตอบสนองต่อการเรียนเป็นรายบุคคล ขึ้นอยู่ 
กับความสนใจของนักเรียนท าให้นักเรียนเกิดความ
กระตือรือร้นในการค้นคว้าหาข้อมูล นอกจากช่วย
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลแล้วยังช่วย
ก าหนดขอบข่ายของเนื้อหาบทเรียน กระตุ้นผู้เรียน
ให้เกิดความสนใจ หรือในการจ าลองสถานการณ์ 
แล้วยังเป็นการเปิดโลกทัศน์ของผู้เรียนให้สอดคล้อง
กับสังคมยุคโลกาภิวัตน์ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์, 2540) 
โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งเป็นส่ือท่ีมีท้ัง
เสียง และภาพท่ีเคล่ือนไหวได้ จึงเหมาะสมกับเด็กใน
ระดับช้ันประถมศึกษาเป็นอย่างดี (กรมวิชาการ, 
2545)   
 จากสภาพปั ญหาการ เรี ยนการสอน
คณิตศาสตร์  จะเห็นได้จากการศึกษารายงานผล
คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ต้ังแต่ พ.ศ. 2551-2553 คิดเป็นร้อยละ 76.15, 
72.36 และ 74.35 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2 ปีหลังลดลง (โรงเรียนอนุบาลสงขลา, 2553) 
เนื่องจากเนื้อหาหลักของเรื่อง เวลา เป็นเนื้อหา
ค่อนข้างเป็นนามธรรม นักเรียนขาดความใส่ใจและ
สนใจในการเรียนรู้  นอกจากนี้นักเรียนยังขาด
ทักษะในการแก้โจทย์ปัญหาในเรื่องของเวลาอีกด้วย  
 เหตุผลดังกล่าวท าให้ ผู้วิ จัยเล็งเห็นความ 
ส าคัญของปัญหา จึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติม ีเดีย   เพื ่อให้น ักเร ียนศึกษาค้นคว้าด้วย

ตนเองจากส่ือ ส่งเสริมให้คิดเป็น ท าเป็น เปิดโอกาส
ให้มีการโต้ตอบระหว่างผู้สอนและนักเรียน หรือ
ระหว่างบทเรียนและนักเรียนจะช่วยเสริม และ
กระตุ้นให้เกิดความเข้าใจในการเรียน ท าให้เกิด
ทักษะและความช านาญ โดยสามารถปรับบทเรียน
ให้เกิดความยืดหยุ่นเหมาะสมกับนักเรียนตลอดเวลา 
ซึ่งจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 1. เพื ่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2.  เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบปกติ  
 4.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้
ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย  

วิธีการวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากร   
 นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
อนุบาลสงขลา จังหวัดสงขลา ท่ีก าลังศึกษาในปี
การศึกษา 2555 จ านวน 6 ห้องเรียน นักเรียน
ท้ังหมด 236 คน 
 2. กลุ่มตัวอย่าง  
 2.1 กลุ่มตัวอย่างการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลสงขลาท่ีก าลัง
ศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 ได้มาด้วย
วิธีการสุ่มแบบหลายช้ัน (Multi-Stage Sampling) 
โดยผู้วิ จัยสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) จ านวน 3 ห้องเรียน จากนั้นสุ่มแบบ
แบ่งช้ัน (Stratified Random Sampling) นักเรียน
แต่ละห้องเรียน โดยแบ่งนักเรียนออกเป็น 3 ช้ัน 
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คือ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน ซึ่งใช้
เกณฑ์คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา
คณิตศาสตร์  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ของกลุ่มตัวอย่าง
ท้ังหมดมาเรียงล าดับคะแนน จากนั้นสุ่มนักเรียน
อย่างง่าย (Simple Random Sampling)  เพื่อ
ทดลองหาประสิทธิภาพของส่ือ 3 ครั้ ง ซึ่ งกลุ่ม
ตัวอย่างท่ีใช้ในแต่ละครั้งจะมีสมาชิกไม่ซ้ ากัน รวม
ท้ังส้ินจ านวน 42 คน 
 2 .2 ก ลุ่มตั วอย่ าง ท่ี ใ ช้หาผลสัมฤทธิ์  
ทางการเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรี ยนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบปกติ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี   
4 โรงเรียนอนุบาลสงขลา ท่ีก าลังศึกษาในภาค   
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างใน
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้วิธีการสุ่มห้องเรียนด้วยการสุ่ม 
แบบแบ่งกลุ่ม จ านวน 2 ห้องเรียน จาก 3 ห้องเรียน 
และสุ่มอย่างง่าย  โดยท าฉลากขึ้นมา 2 กลุ่ม แล้ว
ก าหนดให้ห้องเรียนหนึ่ งเป็นกลุ่มท่ี เรี ยนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (กลุ่มทดลอง) และ
อีกห้องเป็นกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ  
(กลุ่มควบคุม) 
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท้ังก่อนเรียนและ 
หลังเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 5. แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการ 
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล 
 1. การศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยน าคะแนนท่ีได้จากการ
ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและคะแนนจากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 ซึ่ง
ต้องมีคะแนนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่าง 
เรียนใช้เกณฑ์เฉล่ียร้อยละ 80 และคะแนนท่ีได้ 
จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนเฉล่ียร้อยละ 80  
(E1 /E2) 
 2. การค านวณค่าดัชนีประสิทธิผลของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  โดยใช้ค่าความ
แตกต่างของคะแนนการสอบก่ อนเรี ยนและ    
คะแนนการทดสอบหลังเรียน 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ    
เรียนหลังเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับ
กลุ่มควบคุมจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน โดย 
ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติใน  
การทดสอบสมมติฐานใช้ T-test  (Independent 
Sample) 
 4. ค่าสถิติพื้นฐาน ใช้ในการวิเคราะห์หา
ค่าเฉล่ียของคะแนนจากแบบประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจ โดยใช้ค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
 1. การศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมี เดียท่ี ผู้วิ จัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเป็น 
83.92/81.00 ซึ่ งเป็นไปตามสมมติฐานข้อท่ี 1 
เนื่องจากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
ซึ่ ง ผู้วิ จัยมีการวางแผน และออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างเป็นล าดับขั้นตอน                     
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โดยมีการศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์เนื้อหา ก าหนด
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรมให้สอดคล้องกับหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้ นฐาน  และออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมี เดียจากหลักการ ทฤษฎีการ
ออกแบบและจิตวิทยาการเรียนรู้  ท าให้สามารถ
ดึงดูดความสนใจของนักเรียน และตอบสนอง
แตกต่างกันระหว่างบุคคล ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียท่ีด าเนินการสร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วได้
ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ แล้วน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปประมาณค่า
ประสิทธิภาพกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 3 ครั้ง โดย
มีการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนขณะเรียนด้วย
บทเรียนของนักเรียน เพื่อน าข้อบกพร่องท่ีเกิดขึ้น
ขณะใช้งานมาปรับปรุงแก้ ไขให้บทเรียนมีความ
สมบรูณ ์สอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริรัตน์ นิยมการ 
(2550)   การวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ มัลติมี เ ดีย  ก ลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์  ช่วงชั้นที่ 2  เรื ่อง จ านวนและ
ตัวเลข  พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 92.08/90.41  
 จากเหตุผลข้างต้นสามารถสรุปไ ด้ว่ า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 สามารถน าไปใช้
ในการทดลองศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
สามารถน าไปใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนได้ ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อที่มีทั ้ง
เสียง  ภาพ  ข้อความ  และภาพเคล่ือนไหว จึง
เหมาะสมกับเด็กในระดับประถมศึกษาเป็นอย่างดี 
(กรมวิชาการ, 2545)  
         2. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมี เ ดีย  พบว่ า  ผลการวิ จัยของบทเรี ยน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   มีค่าดัชนีประสิทธิผล
เท่ากับ  0.58 หมายความว่า หลังจากเรียนด้วย
บทเรี ยนคอมพิ ว เตอร์ มั ลติ มี เ ดี ย นั ก เรี ยนมี
ความก้าวหน้าในด้านการเรียนรู้ ท าให้นักเรียนมี
ความรู้เพิ่มขึ้น คิดเป็นร้อยละ 58 ซึ่งเป็นไปตาม
สมมติฐานข้อท่ี 2 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมามีการออกแบบใน
การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนให้เหมาะสมกับ
ธรรมชาติของรายวิชา และวัยของนักเรียน ซึ่ง
หลังจากการเรียนเนื้อหาในหน่วยการเรียนรู้นั้น ๆ 
จบ  มีการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และเมื่อ
นักเรียนเรียนเนื้อหาครบทุกหน่วยการเรียนรู้แล้ว
จะมีการท าแบบทดสอบหลังเรียน โดยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนมีบทบาทเป็น
ผู้กระท ารับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเองจะช่วย
ให้นักเรียนเกิดความพร้อมเป็นผลให้นักเรียนมีผล
การเรียนท่ีสูงขึ้น (ทิศนา แขมมณี, 2545) สอดคล้อง
กับงานวิจัยของ  ธาราวดี สมนาแซง  (2552) ได้
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง พื้นท่ีและปริมาตร 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ค่า
ดัชนีประสิทธิผลท่ีได้ คือ 0.6348 ความก้าวหน้า
ของการเรียนของนักเรียนเพิ่มข้ึนร้อยละ 63.48   
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบปกติ ดังตาราง  

 Group N ( X ) S.D. t Sig. 
 

Pretest 
กลุ่ม

ทดลอง 
30 12.57 2.66   

 
กลุ่ม

ควบคุม 
30 12.77 2.86 

 

Posttest 
กลุ่ม

ทดลอง 
30 22.60 2.75  

4.65 
 

0.000 
กลุ่ม

ควบคุม 
30 18.90 3.38 

   
ผลการวิจัยพบว่า คะแนน การทดสอบก่อน

เรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 12.57 และคะแนน
การทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบปกติ  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 12.77   ซึ ่ง
คะแนนก่อนเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน



วารสารเทคโนโลยภีาคใต ้ปีท่ี 6 ฉบบัท่ี 1  มกราคม – มิถุนายน 2556 94 

 

 

  
 
 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบปกติไม่แตกต่างกัน แสดงว่าผู้เรียนท้ัง
สองกลุ่มมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากัน 
จึงมีความเหมาะสมในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของท้ังสองกลุ่ม และคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนของกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 สอดคล้องกับสมมติฐานข้อท่ี 3 เนื่องมาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้มีการพัฒนา มี
การวางแผนอย่างเป็นระบบตามล าดับขั้นตอน
หลักการวิจัยและพัฒนา โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น
ส่วนย่อย ๆ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ผ่าน
การตรวจสอบความถูกต้องและการประเมินผลจาก
ผู้เช่ียวชาญ แล้วผ่านการหาประสิทธิภาพ 3 ครั้ง 
จึงสามารถปรับกลวิธีการสอนให้เหมาะสมกับ
ประสบการณ์การเรียนรู้ของนักเรียน (ไชยยศ  
เรืองสุวรรณ, 2546) 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้น
มีการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน 
โดยผ่านทางข้อความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว เสียง
บรรยาย เสียงดนตรี และการจ าลองเหตุการณ์เป็น
การสร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียน เพื่อกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความสนุกสนาน เพลิดเพลิน และมี
ความสนใจในการเรียนท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหา
ท่ีเป็นนามธรรมมากยิ่งขึ้น ซึ่งนักเรียนสามารถ
ควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเองตามความต้องการ 
นอกจากนี้นักเรียนสามารถทราบผลการเรียนได้
ทันทีหลังจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน หรือ
การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น
การช่วยเสริมแรงในการเรียนให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน และเป็นการเปิดโอกาส
ให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามศักยภาพ
ความต้องการและความสะดวกของตนเอง (กรม
วิชาการ, 2544) ซึ่งมีความแตกต่างจากการเรียน
ปกติในห้องเรียนท่ีครูประจ าวิชาท่ีมีการสอนโดย
การบรรยายเป็นส่วนใหญ่ สอดคล้องกับงานวิจัย

ของธาราวดี สมนาแซง (2552) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมี เดีย  กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง พื้นท่ีและปริมาตร ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้
จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ 0.05  
 จากเหตุผลข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การ
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีมีการออกแบบ
โดยใช้หลักการ ทฤษฎี ท้ังด้านการเรียนการสอน 
และด้านการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
อย่างเป็นล าดับขั้นตอนส่งผลให้นักเรียนเกิดความ
สนใจ และต้ังใจท่ีจะเรียนรู้  เนื่องจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการเรียนท่ีแปลกใหม่
ส าหรับนักเรียน จึงสามารถสร้างแรงจูงใจในการ
เรียนได้ ซึ่งจะส่งผลกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน 
 4. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลด้านความพึง
พอใจของนักเรียนท่ีมี ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจเฉล่ียอยู่
ในระดับมากท่ีสุด โดยมีความพึงพอใจเฉล่ีย ( X ) 
เท่ากับ 4.76 และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เท่ากับ 0.43 ความพึงพอใจในการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของนักเรียนอยู่ในระดับ
มากท่ีสุดเช่นกัน โดยเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ตาม
สมมติฐานข้อท่ี 4 เนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียได้มีการออกแบบอย่างเป็นระบบ และมี
การยึดหลักทฤษฎี   หลักจิตวิทยาการเรี ยนรู้ 
กระบวนการออกแบบ รวมถึงทฤษฎีเกี่ยวกับความ
พึงพอใจ จึงท าให้มีการเสริมแรงอย่างเหมาะกับ
วัยของนักเรียน สร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ ท่ี
แปลกใหม่ ท าให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นใน
การเรียน โดยการใช้เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันสดใส มีการใช้
ตัวอักษรท่ีมีขนาดพอเหมาะ  สีของตัวอักษรและ
สีของพื้นหลังท าให้มองเห็นตัวอักษรชัดเจน และ
อ่านง่าย อีกท้ังยังมีการจ าลองเหตุการณ์ในการ
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เรียน ท าให้นักเรียนมีความเข้าใจในเนื้อหาท่ีมี
ความซับซ้อนมากขึ้น ซึ่งการจ าลองเหตุการณ์ใน
การเรียนรู้จะกระตุ้นความสนใจของนักเรียน ท าให้
นักเรียนไม่เกิดความเบื่อหน่าย และเปิดโอกาสให้
นักเรียนสามารถเรียนรู้ ไ ด้ตามความสนใจของ
นักเรียน มีอ ิส ระ ในการต ัดส ิน ใจ   ส ่ง ผลให้
น ัก เ ร ีย นม ีค ว ามพึ งพอใจในการเรียนสูงขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของวนิสา  นิรมาณ (2545) 
ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
มัลติมี เ ดียโดยวิ ธี การ ค ้นพบ  เ รื ่อ ง  ฟ ัง ก ์ช ัน
ตรีโกณมิติ ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ผลการศึกษา
พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ในระดับมาก  
 จากเหตุผลข้างต้นสามารถสรุปไ ด้ว่ า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นบทเรียนท่ี
นักเรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของ
ตนเอง นักเรียนสามารถควบคุมบทเรียนได้ด้วย
ตนเอง มีการใช้งานท่ีง่ายและสะดวก โดยมีการน า
ทฤษฎีการเรียนรู้  และการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งเป็นการดึงดูดความ
สนใจในการเรียนของนักเรียน จึงท าให้นักเรียนท่ี
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียเกิด
ความรู้สึกพึงพอใจมากท่ีสุด  

สรุป 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  เป็นการน าส่ือมากกว่า 1 ส่ือ
มาใช้ในการน าเสนอเนื้อหา ภายในบทเรียนประกอบ 
ด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และ
วีดิทัศน์ โดยยึด หลักการ ทฤษฏีการเรียนการสอน
และการออกแบบมาใช้ให้สอดคล้องกับธรรมชาติ
ของรายวิชา และวัยของนักเรียน จึงสามารถดึงดูด
ความสนใจในการเรียนรู้ เปิดโอกาสให้นักเรียน
ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง จึงสามารถตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ท าให้นักเรียนเกิด
ความพึ งพอใจในการเรียนรู้  และส่งผลถึงผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ข้อเสนอแนะ 
  1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ควรมีความพร้อม
ของการใช้งานของเครื่องคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
ประกอบต่าง ๆ ให้เพียงพอกับจ านวนนักเรียนจะ
ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  
 2. ครูผู้สอนควรมีความรู้ความเข้าใจใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โปรแกรม และ
คอมพิวเตอร์ เพื่อให้ค าแนะน า ช่วยเหลือ และ
แก้ปัญหาในการใช้บทเรียน 
 3. การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ต้องศึกษาหลักสูตร แนวคิด ทฤษฎี  และหลัก
จิตวิทยาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เพื่อให้ได้บทเรียนตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล มีความเหมาะสมในเรื่อง
ของเวลา วัยของนักเรียน และความถูกต้องของ
เนื้อหาในตัวบทเรียน 
 4. การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียควรให้นักเรียนอ่านค าแนะน าการใช้
บทเรียน หรือครูผู้สอนมีการอธิบายการใช้บทเรียน
ให้นักเรียนเกิดความเข้าใจก่อนท่ีจะเริ่มศึกษา
เนื้อหาในบทเรียน  
 5. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ม ัลติม ีเด ียให้ม ีประส ิทธ ิภาพต ้องอาศ ัยความ
ร่วมมือจากผู้เช่ียวชาญด้านต่าง ๆ เพื่อให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตอบสนองความต้องการ
ของนักเรียน และมีคุณภาพ 
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