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บทคัดย่อ

	 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   กลุ่มตัวอย่าง 
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ�ำนวน 72 คน ที่ก�ำลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 
โรงเรียนกลุ่มซาเบ็ง อ�ำเภอยี่งอ จังหวัดนราธิวาส โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือการวิจัย
ประกอบด้วย 1)บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3)แบบประเมินคุณภาพ 
บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี การวเิคราะห์ข้อมลูใช้สถติค่ิา    ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบที
	 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ 76.57/75.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ ์
75/75  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยส�ำคัญทางสถิติที่ 0.01
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Abstract

	 The purpose of this research were to 1) Develop computer multimedia lessons on 
decimal multiplication in mathematics learning group for prathomsuksa 5 students to be 
effective as per the criteria 75/75  2) Comparison of learning achievement of prathomsuksa 
5 students before and after learning by using computer multimedia lessons on decimal 
multiplication mathematics learning subject.  The samples were 72 prathomsuksa 5 students 
currently studying in the first semester of the academic year 2019 in the group of Sabeng 
School, Yi-Ngor District, Narathiwat Province by using multi-stage random sampling. The 
research instruments were the computer multimedia lessons on decimal multiplication, 
group of learning mathematics for prathomsuksa 5 students , learning achievement and 
the assessment form for quality of computer multimedia lessons. The statistics used for 
the data analysis included percentage, average, standard deviation and a t-test Dependent.
	 The result of this research found that 1) The computer multimedia lessons on decimal 
multiplication, group of learning mathematics for prathomsuksa 5 students achieved  the  
effective value was 76.57/75.33 which was in the set criterion of 75/75. and 2) Learning 
achievement of prathomsuksa 5 students which learning by using computer multimedia 
lessons on decimal multiplication, group of mathematics after studying, it was higher than 
before learning with statistical significance at 0.01.

Keywords : Computer Multimedia Lessons, Learning  Achievement,  Efficiency
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บทน�ำ

	 ปัจจบุนัเทคโนโลยเีข้ามามบีทบาทส�ำคญักบัวงการศกึษาไทยมากขึน้ ทัง้ในด้านการเรยีนการสอนการ
จัดการชั้นเรียน และด้านการบริหารสถานศึกษา เป็นเหตุให้บุคลากรทางการศึกษาหันมาให้ความสนใจใน
การใช้เทคโนโลยมีากขึน้โดยเฉพาะด้านการเรียนการสอนทัง้นีส้อดคล้องกบัพระราชบญัญตักิารศกึษาแห่ง
ชาติพุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติมครั้งที่ 3 พุทธศักราช 2553 หมวด 9 มาตรา 65 ที่มุ่งเน้นให้มีการ
พัฒนาบุคลากรทั้งด้านผู้ผลิต และผู้ใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อให้มีความรู้ ความสามารถ และทักษะ
ในการผลิต รวมทั้งการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพ และประสิทธิภาพ และมาตรา 67 ที่ระบุให้รัฐ
ต้องส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งการติดตาม 
ตรวจสอบ และประเมินผลการใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพื่อให้เกิดการใช้ที่คุ้มค่าและเหมาะสมกับ
กระบวนการเรียนรู้ของคนไทย (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, หน้า 9)
	 เทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์ได้เริ่มเข้ามามีบทบาทส�ำคัญในด้านการจัดการเรียนรู้มากขึ้น โดยน�ำ
เอาคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้เป็นสื่อ เป็นเครื่องมือส�ำหรับการเรียนรู้โดยน�ำเสนอในรูปแบบส่ือประสม 
จดัเนือ้หาสาระหรอืประสบการณ์ให้ผูเ้รียนได้เรยีนรู ้ ความก้าวหน้าของเทคโนโลยคีอมพวิเตอร์ในปัจจบุนั 
ท�ำให้มลัตมิเีดยีถูกน�ำไปใช้ประโยชน์ในงานด้านต่าง ๆ  มากมาย โดยเฉพาะด้านการศกึษา นยิมน�ำมลัตมิเีดยี
มาใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เน่ืองจากต้นทุนการผลิตต�่ำ  แต่สามารถสร้างส่ือได้มี
คุณภาพสูง สามารถใช้งานได้อย่างง่ายดาย ดังนั้นการน�ำส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มาใช้ในการ
จัดการเรียนการสอนจะสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สร้างความกระตือรือร้นในการเรียนและ
การศึกษาเพิ่มเติม ท�ำให้เกิดประสิทธิภาพในการเรียนเพิ่มขึ้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นสื่อการ
เรียนรูท้ีส่ามารถตอบสนองรปูแบบการเรยีนรู้ของผูเ้รยีนทีแ่ตกต่างได้ สามารถทบทวนความรู ้ฝึกซ�ำ้ได้ ท�ำให้
บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีเหมาะสมทีจ่ะน�ำมาใช้เป็นส่ือในการจัดการเรยีนการสอน (ณฐักร  สงคราม, 
2553, น. 1) 
	 การน�ำคอมพิวเตอร์มาใช้ในกระบวกการสอนและน�ำเสนอในรูแบบสื่อประสมหรือที่เรียกว่า
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการน�ำคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการจัดการเรียนการสอน มีการโต้ตอบกัน
ได้ในระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์บทเรียนจะมีตัวอักษรภาพกราฟิกภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวภาพจาก 
วีดิทัศน์รวมทั้งเสียงประกอบด้วยท�ำให้ผู้เรียนสนุกไปกับการเรียนไม่รู้สึกเบื่อหน่ายเป็นสื่อที่สามารถน�ำมา
สอนรายบคุคลได้เป็นอย่างดเีพราะเป็นสือ่ทีส่ามารถน�ำเสนอหลายรูปแบบมกีารสร้างบรรยากาศให้สมจรงิ
และน่าสนใจ มเีสยีงบรรยายประกอบด้วยการน�ำเสนอเนือ้หาผู้เรยีนสามารถศกึษาได้ตามความสามารถและ
พื้นฐานความรู้ของตน สามารถปฏิบัติซ�้ำได้กี่ครั้งก็ได้ ช่วยในการสร้างบทเรียนสามารถน�ำเสนอเนื้อหาที่มี
จ�ำนวนมากและรูปแบบการสอนที่สลับซับซ้อนได้ซ่ึงสอดคล้องกับการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้ด้วย
ตนเองตามความแตกต่างของแต่ละบุคคล  (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545)
	 มลัตมิเีดยี (Multimedia) เป็นสือ่การเรยีนการสอนทีม่ขีอบเขตกว้างขวาง  เพิม่ทางเลือกในการเรยีน 
การสอน สามารถตอบสนองรปูแบบของการเรยีนการสอนของนกัเรยีนทีแ่ตกต่างได้ สามารถจ�ำลองสภาพ
การณ์ของวิชาต่าง ๆ เพื่อการเรียนรู้ได้  นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริงสามารถ
ที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้อย่างดี และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝึกซ�้ำได้ จึงกล่าวได้
ว่ามัลติมีเดียมีความเหมาะสมท่ีจะน�ำมาใช้ทางการเรียนการสอน มัลติมีเดียโดยมากจะน�ำมาใช้เพื่อเพิ่ม
ทางเลือกในการเรียนการสอน และให้ตอบสนองรูปแบบการเรียนที่แตกต่างกันของนักเรียน และด้วยการ
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ออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพื่อให้สามารถสื่อได้หลายชนิด ความต้องการของผู้เรียนจึงต้องตอบสนอง
การเรยีนด้วยตนเองแบบเชงิรกุได้  ดงันัน้การใช้มลัตมิเีดยีเป็นสือ่ทางการเรยีนการสอนจะเป็นการส่งเสรมิ
การสอนทีม่ลีกัษณะการสอนโดยใช้มลัตมิเีดยีทีช่่วยให้สามารถนาเสนอเนือ้หาได้อย่างลกึซึง้กว่าการบรรยาย
ปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปัจจุบันนี้อาจกล่าวได้ว่าเป็นสื่อที่มีบทบาทส�ำคัญต่อการเรียนการสอนได้เช่นกัน 
(พะวงรัก  อินทรธนู, 2555, น. 2)
	 คณิตศาสตร์มีบทบาทส�ำคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์   ท�ำให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค ์
คดิอย่างมเีหตผุล เป็นระบบ มแีบบแผน  สามารถวเิคราะห์ปัญหาหรอืสถานการณ์ได้อย่างถีถ้่วน รอบคอบ  
ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ แก้ปัญหาและน�ำไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันได้อย่างถูกต้อง เหมาะสม 
นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และศาสตร์อื่น ๆ 
คณติศาสตร์จงึมปีระโยชน์ต่อการด�ำเนนิชวีติ ช่วยพฒันาคณุภาพชวีติให้ดีขึน้ และสามารถอยูร่่วมกบัผูอ้ืน่ได้
อย่างมคีวามสขุ (ส�ำนกังานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาต,ิ 2551) อกีทัง้คณติศาสตร์ยงัมบีทบาทส�ำคญั
ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ ท�ำให้เป็นคนคิดอย่างมีเหตุผล มีระบบ ระเบียบมีแบบแผน 
สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างถูกต้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด�ำรงชีวิตและช่วยพัฒนาชีวิต
ได้ดีขึ้น เพราะคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นอยู่กับคุณภาพของการคิด เพราะการคิดเป็นสิ่งส�ำคัญและจาเป็นต่อการ
ด�ำรงชีวิต หากบุคคลในสังคมมีความสามารถในการคิดก็จะเป็นประโยชน์อย่างมากในการด�ำรงชีวิต จะ
ท�ำให้สามารถแก้ปัญหารวมท้ังเลือกตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผลและเหมาะสม ดังนั้นการส่งเสริมการคิดให้
กับเด็กและเยาวชนจึงมีความส�ำคัญอย่างยิ่งเพราะการคิดจะช่วยพัฒนาความคิดให้ก้าวหน้าส่งผลให้สติ
ปัญญาเฉียบแหลมมีความรอบคอบสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี สามารถด�ำรงชีวิตอยู่ในสังคม
โลกาภวิฒัน์ ได้อย่างมปีระสทิธภิาพและมคีวามสขุ นกัการศึกษาทกุระดบัและผู้มีส่วนเกีย่วข้องในการจัดการ
ศกึษาได้ตระหนกั และเลง็เหน็ความส�ำคญัของสาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ในปัจจบุนัเป็นอย่างยิง่ เนือ่งจาก
คณิตศาสตร์เป็นสาระการเรียนรู้ที่มีลักษณะธรรมชาติ เป็นนามธรรมและมีโครงสร้างที่ค่อนข้างซับซ้อน 
ผูเ้รียนจะเกดิการเรยีนรูแ้ละมคีวามเข้าใจคณติศาสตร์ได้ด ีต้องใช้ความคิดอย่างสมเหตสุมผล แล้วต้องศึกษา
ตามล�ำดับอย่างมีกระบวนการ (ประพันธ์ศิริ  สุเสารัจ, 2556, น. 292-296) ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ จ�ำเป็นต้องจัดตามล�ำดับอย่างมีกระบวนการ ต้องมีการสรุปเป็นความคิดรวบยอดการจัดการ
เรียนการสอน สาระจ�ำนวนและการด�ำเนินการ เรื่อง การคูณทศนิยม ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 ผู้สอนจะพบกับปัญหาที่นักเรียนมีข้อบกพร่องต่าง ๆ หลายประการ เช่น ลืมทดเลข ตั้งเลขไม่ตรงหลัก 
และยังสับสนในเรื่องจุดทศนิยม ท�ำให้เกิดความยุ่งยากในการจัดการเรียนการสอนจึงไม่ประสบผลส�ำเร็จ
ในการจัดการเรียนรู้เรื่องดังกล่าวเท่าที่ควร กล่าวคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยังอยู่ในระดับที่ไม่พึงพอใจ  
	 จากหลกัคดิและสภาพปัญหาข้างต้น ผูว้จิยัจงึสนใจทีจ่ะพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีเรือ่ง 
การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส�ำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 เพื่อฝึกทบทวน
เนื้อหา อันจะส่งผลให้นักเรียนเกิดทักษะ ความช�ำนาญในการคิดค�ำนวณ ตลอดจนส่งเสริมการน�ำความรู้
ทางคณิตศาสตร์ไปใช้ในชีวิตประจ�ำวันอีกทั้งเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้
มีคุณภาพและสามารถน�ำไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพือ่พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดยี เรือ่ง การคูณทศนยิมกลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ 
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75
	 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลัง
เรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การคูณทศนิยมกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์

สมมติฐานการวิจัย

	 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยมกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75
	 2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ สูงกว่าก่อนเรียน

กรอบแนวคิดการวิจัย
  
	 จากการวเิคราะห์ สงัเคราะห์ บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี ทฤษฎีการเรยีนรูแ้ละจติวิทยาทีเ่กีย่ว
กับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การพัฒนาบทเรียนตามแนวทางวิธีการเชิงระบบ หลักการออกแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามหลักการ ADDIE Model (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545, น. 138-146) 
และการออกแบบการสอนตามแนวคิดของกาเย่ (Gange’) (บุปผชาติ   ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, 
น. 47-55) วเิคราะห์เนือ้หาการคณูทศนยิม หลกัสูตรกลุ่มสาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ และเอกสารงานวจิยั
ทีเ่ก่ียวข้องกบับทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี ท�ำให้ได้แนวทางในการพฒันาบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดยี 
เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และเพื่อให้
เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน การจัดการเรียนการสอน และคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนต่อไป ผู้วิจัย
จงึได้เสนอกรอบแนวคดิในการวจิยั เพือ่แสดงความสมัพนัธ์ระหว่างตวัแปรทีต้่องการศกึษาในการวจิยั เรือ่ง 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยมกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส�ำหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ดังภาพที่ 1

ตัวแปรอิสระ ตัวแปรตาม

การเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง 
การคณูทศนยิม กลุม่สาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์
2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 5

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย
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วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง
	 ประชากร  
	 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มโรงเรียนซาเบ็ง อ�ำเภอ
ยี่งอ จังหวัดนราธิวาส จ�ำนวน 8 โรง ได้แก่ โรงเรียนบ้านจอเบาะ โรงเรียนบ้านกูแว (ประชาอุทิศ) โรงเรียน
บ้านต้นตาล โรงเรียนบ้านลุโบะปาเระ โรงเรียนบ้านนากอ (มะดากะอุทิศ) โรงเรียนบ้านแยะ โรงเรียนบ้าน
ลุโบะบายะ และโรงเรียนบ้านปาลอบาต๊ะ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน 168 คน
	 กลุ่มตัวอย่าง  
	 1) กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ในการหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดีย เรือ่ง การคูณทศนยิม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปี ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
กลุ่มโรงเรียนซาเบ็ง อ�ำเภอ ยี่งอ จังหวัดนราธิวาส ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 จ�ำนวน 42  คน โดย
วิธีสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)
	 2) กลุม่ตวัอย่างทีใ่ช้ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี ได้แก่นกัเรยีน
ชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 กลุ่มโรงเรียนซาเบ็ง อ�ำเภอยี่งอ จังหวัด นราธิวาส ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2562 จ�ำนวน 32 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Random Sample Sampling)
	 ขอบเขตเนื้อหา
	 เนื้อหาที่ใช้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2562) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562
	 ตัวแปรที่ศึกษา
	 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	 ตัวแปรตาม ได้แก่ 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยมกลุ่ม
สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ส�ำหรับนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 2) ผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ของนกัเรยีน
ทีเ่รียนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัติมเีดยี เรือ่ง การคณูทศนยิม กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 5
	 เครื่องมือการวิจัย
	 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส�ำหรับ
นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 ผูว้จิยัได้ด�ำเนนิการสร้างตามหลกัการ ADDIE Model (มนต์ชัย เทยีนทอง, 
2545, หน้า 131-135) ประกอบด้วย คู่มือประกอบการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การคูณ
ทศนยิม กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที ่5 และมเีนือ้หาบทเรยีนดงันี้
	 เรื่องที่ 1 การคูณทศนิยมกับจ�ำนวน 
	 เรื่องที่ 2  การคูณทศนิยมกับทศนิยม
	 เรื่องที่ 3 โจทย์ปัญหาการคูณทศนิยม 
	 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเป็นแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ�ำนวน 20 ข้อ โดย
ผ่านการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือในการวิจัยโดยใช้การประเมินดัชนีความสอดคล้อง (IOC) จาก 
ผู้เชี่ยวชาญ ได้ค่าเฉลี่ยอยู่ระหว่าง 0.67-1.00  เมื่อทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 ที่เรียน



54 วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ

ปีที่ 20 ฉบับที่ 2 เดือน กรกฎาคม-ธันวาคม 2563

เรื่อง การคูณทศนิยม จ�ำนวน 30 คน แล้วน�ำมาหาคุณภาพได้ค่าความยากง่าย (p)  ที่น�ำมาใช้อยู่ในช่วง 
0.27-0.63 ค่าอ�ำนาจจ�ำแนก (r) ที่น�ำมาใช้อยู่ในช่วง 0.27- 0.53 และค่าความเชื่อมั่น KR 20 = 0.72
	 3. แบบประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่ง การคณูทศนยิม กลุม่สาระการเรียนรู้
คณติศาสตร์ ส�ำหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีที ่5 มลัีกษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดบั โดยมคี�ำถามครอบคลมุเกีย่วกับเนือ้หาบทเรยีนและเทคโนโลยทีางการศึกษา โดยในส่วนทีเ่กีย่วข้อง
กบัเนือ้หาได้แก่ ด้านส่วนน�ำมคีณุภาพในระดบัดมีาก ( =4.89, S.D. =0.19)  ด้านเนือ้หามคีณุภาพในระดบั
ดีมาก  ( =4.89, S.D. =0.10)  ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา มีคุณภาพในระดับดีมาก ( =4.66, S.D. 
=0.29) และด้านแบบฝึกหัดและแบบทดสอบ มีคุณภาพในระดับดี ( =4.67, S.D. =0.42) ในส่วนที่เกี่ยว
กับเทคโนโลยีทางการศึกษา ได้แก่ ด้านตัวอักษร มีคุณภาพในระดับดีมาก ( =4.50, S.D. =0.67) ด้าน
ภาพนิง่ มคีณุภาพในระดบัด ี( =4.16, S.D. =0.76) ด้านคณุภาพเสยีง มคีณุภาพในระดบัดมีาก ( =4.58, 
S.D. =0.29) ด้านปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีคุณภาพในระดับดี ( =4.11, S.D. =0.26) และด้านกิจกรรม
การเรียนรู้ มีคุณภาพในระดับดี ( =4.11, S.D. =0.26)
	 การเก็บรวบรวมข้อมูล
	 ในการวจิยัครัง้นีผู้ว้จิยัได้ท�ำการเก็บรวบรวมข้อมลูโดยด�ำเนนิการทดสอบประสทิธภิาพของบทเรยีน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปีที่ 5 โดยด�ำเนินการทดลองตามล�ำดับขั้นดังนี้
	 1. การทดสอบประสทิธภิาพแบบเดีย่ว (1:1)  น�ำบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งการคณูทศนยิม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาค
เรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2562 โรงเรียนบ้านต้นตาล จ�ำนวน 3 คน โดยนักเรียน 1 คน ต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ 
1 เครื่อง ในขั้นนี้เป็นการทดลองเพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านต่าง ๆ โดย
ใช้วิธีการสังเกต สัมภาษณ์ และน�ำข้อมูลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียน
	 2. การทดสอบประสทิธภิาพแบบกลุม่ (1:10) น�ำบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดยีทีป่รบัปรงุแก้ไขจาก
การทดลองครั้งที่ 1 แล้ว ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2562  โรงเรียนนากอ (มะดากะอุทิศ) จ�ำนวน 9 คน โดยนักเรียน 1 คน ต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ 
1 เครื่อง ให้นักเรียนเรียนเนื้อหา และท�ำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และเมื่อเรียนจบให้ท�ำแบบทดสอบวัด 
ผลสมัฤทธิห์ลงัเรยีน ท�ำแบบนีจ้นครบทัง้ 3 เรือ่ง แล้วจงึน�ำคะแนนทีไ่ด้ไปวเิคราะห์หาแนวโน้มประสิทธภิาพ
ของบทเรียน และน�ำข้อบกพร่องไปปรับปรุงแก้ไขเพื่อน�ำไปทดลองในครั้งที่ 3 ต่อไป
	 3. การทดสอบประสทิธภิาพภาคสนาม (1:100) น�ำบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีทีป่รบัปรงุแก้ไข
จากการทดลองครั้งที่ 2 แล้ว ไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่ม
ตัวอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนบ้านแยะ จ�ำนวน 
30 คน โดยนักเรียน 1 คน ต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ให้นักเรียนเรียนเนื้อหา และท�ำแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน และเมื่อเรียนจบให้ท�ำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ท�ำแบบนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง แล้ว
จึงน�ำคะแนนที่ได้ไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามเกณฑ์ 75/75
	 4. การด�ำเนนิการทดลองหาผลสมัฤทธิท์างการเรยีน เรือ่ง การคูณทศนยิมส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถม
ศึกษาปีที่ 5 กับนักเรียนโรงเรียนบ้านต้นตาล จ�ำนวน 32 คน ท�ำการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดย
ให้ผู้เรียนท�ำแบบทดสอบก่อนเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการหาคุณภาพแล้วโดยผู้เรียน 1 คนต่อการ
ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง เมื่อผู้เรียนเรียนจบในแต่ละหน่วยย่อยแล้วให้ผู้เรียนท�ำแบบฝึกท้ายหน่วยนั้น ๆ 
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หลังจากที่เรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้วให้ผู้เรียนท�ำแบบทดสอบหลังเรียนทันที  (Post-test) ด้วยแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นซึ่งเป็นชุดเดียวกันกับแบบทดสอบก่อนเรียน
	 การวิเคราะห์ข้อมูล
	 ผู้วิจัยด�ำเนินการกรอกข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้
	 1. วิเคราะห์เนื้อหาและตัวชี้วัดให้ครอบคลุมวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย
	 2. หาค่าดัชนีความสอดคล้อง หาค่าความยากง่าย ค่าอ�ำนาจจ�ำแนกและค่าความเชื่อมั่นของแบบ
ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5
	 3. วเิคราะห์ค่าดชันคีวามสอดคล้อง ค่าเฉลีย่ของแบบประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี
	 4. วเิคราะห์หาค่าประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่ง การคณูทศนยิม กลุม่สาระ
การเรยีนรูค้ณติศาสตร์ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศึกษาปีที5่ โดยใช้สูตรการประสิทธภิาพ (E1/E2) (ชัยยงค์  
พรหมวงศ์ ,2556, หน้า 11-12)
	 5. วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน จากการเรียนด้วยบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ โดยใช้ t-test แบบ 
dependent  

ผลการวิจัย
	
ผลการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1)  
	 ผู้วิจัยน�ำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 3 คน โดยแบ่ง
เป็น กลุ่มเก่ง 1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน และกลุ่มอ่อน 1 คน  ผลปรากฏดังตารางที่ 1

ตารางท่ี 1 ผลการทดสอบประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เร่ือง การคูณทศนยิม กลุ่มสาระการ
             เรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 3 คน

จำ�นวนนักเรียน (n) 
(3 คน)

คะแนนแบบฝึกหัด (X) 
(35 คะแนน)

คะแนนสอบหลังเรียน (F) 
(20 คะแนน)

รวมคะแนน 70 38

คะแนนเฉลี่ย ( ) 23.33 12.67

ค่าร้อยละ (E
1
/E

2
) 66.67 63.33

	 จากตารางที ่1 ผลการทดสอบประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เร่ืองการคณูทศนยิม 
กลุ่มสาระการเรียนรูคณิตศาสตร์ โดยมีกลุ่มตัวอย่าง จ�ำนวน 3 คน พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 66.67/63.33 ซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75
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ผลการทดลองการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10)  
	 ผู้วิจัยน�ำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 9 คน โดยแบ่ง
เป็น กลุ่มเก่ง 3 คน กลุ่มปานกลาง 3 คน และกลุ่มอ่อน 3 คน แล้วน�ำค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากแบบ
ฝึกหัดระหว่างเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยจากการท�ำแบบทดสอบหลังเรียน ดังตารางที่ 2

ตารางท่ี 2 ผลการทดสอบประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์มัลตมิเีดยี เรือ่ง การคณูทศนยิม กลุ่มสาระการ
             เรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 9 คน

จำ�นวนนักเรียน (n) 
(9 คน)

คะแนนแบบฝึกหัด (X) 
(35 คะแนน)

คะแนนสอบหลังเรียน (F) 
(20 คะแนน)

รวมคะแนน 230 128

คะแนนเฉลี่ย ( ) 25.56 14.22

ค่าร้อยละ (E
1
/E

2
) 73.02 71.11

	 จากตารางที ่2 ผลการทดสอบประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัติมเีดยี เรือ่งการคณูทศนยิม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยมีกลุ่มตัวอย่าง 9 คน พบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 73.02/71.11 ซึ่งไม่เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 

ผลการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100)  	
	 ผู้วิจัยน�ำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 30 คน โดย
แบ่งเป็น กลุ่มเก่ง 10 คน กลุ่มปานกลาง 10 คน และกลุ่มอ่อน 10 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
ตามเกณฑ์ท่ีก�ำหนด 75/75 แล้วน�ำค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเปรียบเทียบ
กับคะแนนเฉลี่ยจากการท�ำแบบทดสอบหลังเรียนแสดงผลดังตารางที่ 3
	
ตารางท่ี 3 ผลการทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู ้
	 	    คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ�ำนวน 30 คน

จำ�นวนนักเรียน (n) 
(30 คน)

คะแนนแบบฝึกหัด (X) 
(35 คะแนน)

คะแนนสอบหลังเรียน (F) 
(20 คะแนน)

รวมคะแนน  804 452

คะแนนเฉลี่ย ( ) 26.80 15.07

ค่าร้อยละ (E
1
/E

2
) 76.57 75.33
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	 จากตารางที ่3 ผลการทดสอบประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งการคณูทศนยิม 
กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์  โดยมกีลุม่ตัวอย่าง จ�ำนวน 30 คน พบว่าบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี
ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 76.57/75.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75

ผลการด�ำเนินการทดลองหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
	 ผู้วิจัยน�ำบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร ์
ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  ไปทดลองกับนักเรียนจ�ำนวน 32 คน โดยให้ผู้เรียนท�ำแบบทดสอบ
ก่อนเรียน  (Pre-test) และเมื่อเรียนครบทุกหน่วยการเรียนแล้วให้ผู้เรียนท�ำแบบทดสอบหลังเรียน (Post-
test) ทันที แล้วน�ำมาวิเคราะห์ผล ดังตารางที่ 4

ตารางที่ 4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียน
                  คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียน 
	 	  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

การทดสอบ N S.D t Sig.

ก่อนเรียน 32 5.91 1.91 19.35 .000**

หลังเรียน 32 10.97 1.89

	 	 .000**   มีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

	 จากตาราง 4 พบว่า  การทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรยีนของนกัเรยีนชัน้ ประถมศกึษาปีที ่5 คะแนน
เฉลี่ย เท่ากับ 5.91 คะแนนและ 10.97 คะแนนตามล�ำดับและเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนก่อนและ
หลงัเรยีน พบว่า คะแนนสอบหลงัเรยีนของนกัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคัญทางสถติทิีร่ะดับ 0.01

สรุปและอภิปรายผล

	 สรุปผลการวิจัย 
	 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพ 76.57/75.33 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
75/75 ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณ
ทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

	 อภิปรายผล
	 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 76.57/75.33 ซ่ึง
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เป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ เนื่องจากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียครั้งนี้ 
ผู้วิจัยมีการวางแผนและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างเป็นขั้นตอน มีการศึกษา วิเคราะห์
หลกัสตูร  ก�ำหนดจดุประสงค์ของการเรียน ก�ำหนดเนือ้หาและกิจกรรมการเรยีน การออกแบบและพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้ประยุกต์ใช้หลักการ ADDIE Model (มนต์ชัย เทียนทอง, 2545, น. 138-
146) 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ขั้นที่ 3 การ
พัฒนาบทเรียน (Development) ขั้นที่ 4 การน�ำไปใช้/ทดลองใช้ (Implementation) และขั้นที่ 5 การ
ประเมินและปรบัปรุงแก้ไข (Evaluation) นอกจากนีผู้้วิจยัไดใ้ช้หลักการทฤษฎีการออกแบบการเรยีนการ
สอนตามแนวของกาเย่ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544, น. 47-55) 9 ขั้นตอน ได้แก่ เร้าความสนใจ 
บอกวตัถปุระสงค์ ทบทวนความรูเ้ดมิ การเสนอเนือ้หาใหม่ ชีแ้นวทางการเรยีนรู ้กระตุน้การตอบสนอง ให้
ข้อมลูย้อนกลบั ทดสอบความรู ้และการจ�ำและการน�ำไปใช้ ถอืเป็นทฤษฎกีารออกแบบการเรียน การสอน
ที่มีรายละเอียดในการจัดการเรียนการสอนที่ครบถ้วน ตั้งแต่ขั้นตอนแรกจนถึงขั้นตอนสุดท้าย สามารถที่
จะน�ำไปใช้ในการจัดเรียนการสอนในชีวิตประจ�ำวันให้เกิดประสิทธิภาพได้ การออกแบบและพัฒนาบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เริ่มจากการน�ำเสนอ
บทเรียนที่ผู้วิจัยได้สร้างแรงจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียนด้วยการใช้ภาพ เสียงบรรยาย 
เชือ่มโยงเข้าด้วยกนัให้เกดิการเคลือ่นไหวทีม่ส่ีวนกระตุน้ให้ผูเ้รยีนอยากตดิตามและสนใจทีจ่ะเรยีน  การน�ำ
เสนอเนื้อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นแบบผสมมีเนื้อหาที่ประกอบไปด้วยตัวอักษร ข้อความ ภาพ 
เสียง วีดิทัศน์ ในแต่ละหน่วย ผู้เรียนจะทราบถึงเนื้อหา ตัวอย่างประกอบ การท�ำแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
สามารถกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ได้โดยง่าย เพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดีและช่วยให้ผู้
เรียนเกิดการตื่นตัวอยู่เสมอ มีการเสริมแรงให้ผู้เรียนทันทีที่ผู้เรียนท�ำแบบฝึกหัดเรียบร้อยแล้ว เป็นการให้
ก�ำลังใจและแรงผลักดันท่ีท�ำให้ผู้เรียนสนใจในการเรียน และเมื่อเรียนจบแล้วผู้เรียนจะได้ท�ำแบบทดสอบ 
เพื่อทดสอบความรู้ความเข้าใจในการเรียนเนื้อหาที่ผ่านมาของผู้เรียน ผู้เรียนจะได้ทราบผลป้อนกลับทันที 
เมื่อท�ำแบบทดสอบเรียบร้อยแล้ว เป็นการแสดงให้เห็นถึงศักยภาพในการเรียนของตนเอง นอกจากนี้บท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นได้ผ่านการพิจารณาและแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์
ทีป่รกึษา และผ่านการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดยีจากผูเ้ชีย่วชาญ ทัง้ด้านเนือ้หาและ
ด้านเทคโนโลยทีางการศกึษา  ซึง่ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีด้านเนือ้หาอยูใ่น
ระดับดีมาก และผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาอยู่
ในระดับดี  ทั้งนี้ได้มีการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้เชี่ยวชาญ จึงส่งผลให้
บทเรยีนคอมพิวเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่ง การคณูทศนยิม กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้
	 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณ
ทศนยิม กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ส�ำหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที ่5 หลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรยีน 
อย่างมนียัส�ำคญัทางสถิตทิี ่0.01  เนือ่งจาก ผูว้จิยัได้พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีโดยใช้ทฤษฎกีาร
ออกแบบการเรียนการสอนตามแนวของกาเย่ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์  และคณะ,  2544, น. 47-55) 9 ขั้น
ตอน ได้แก่ เร้าความสนใจ บอกวตัถปุระสงค์ ทบทวนความรูเ้ดมิ การเสนอเนือ้หาใหม่ ชีแ้นวทางการเรยีนรู้ 
กระตุ้นการตอบสนอง ให้ข้อมูลย้อนกลับ ทดสอบความรู้ และการจ�ำและการน�ำไปใช้ ถือเป็นทฤษฎีการ
ออกแบบการเรยีนการสอนทีม่รีายละเอยีดในการจดัการเรยีนการสอนทีค่รบถ้วนตัง้แต่ขัน้ตอนแรกจนถงึข้ัน
ตอนสดุท้าย  ประกอบกบัการพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มัลตมิเีดยีดงักล่าว  ได้ผ่านกระบวนการตรวจสอบ



59วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยทักษิณ

ปีที่ 20 ฉบับที่ 2 เดือน กรกฎาคม-ธันวาคม 2563

ของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้านที่ได้ให้ข้อเสนอแนะและผู้วจิัยน�ำมาปรับปรุงแกไ้ข นอกจากนั้นผูว้จิัยยังมกีาร
วางแผนและออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีอย่างเป็นขัน้ตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรยีน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยประยุกต์ใช้หลักการ  ADDIE Model (มนต์ชัย เทียนทอง,  2545, น. 138-146)  
	 สอดคล้องกับงานวิจัยของ นพรัตน์ ค�ำสุโพธ (2553, น. 73) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองกระบอก
ราษฎร์อุทิศวิทยา อ�ำเภอโพนนาแก้ว ส�ำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาสกลนคร เขต 1 ผลการศึกษา พบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยมีค่าประสิทธิภาพเท่ากับ 83.04/85.42 ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนหลังการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สงูกว่าก่อนได้รบัการจดัการเรยีนรู ้อย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิีร่ะดบั 0.01 และนักเรยีนมคีวามพงึพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด พรทวี มีศร (2561, น. 1-12) 
ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ส�ำหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปี ที่ 5 โรงเรียนบ้านค่าย อ�ำเภอบ้านค่าย จังหวัดระยอง ปี การศึกษา 2561 มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ให้มีประสิทธิภาพ 80/80 
เพือ่เปรียบเทยีบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนก่อนและหลงัเรยีน และเพือ่ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีเ่รยีน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็น ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพ 
บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เรือ่งความน่าจะเป็น ส�ำหรบันกัเรยีนระดบัมัธยมศึกษาปี ที ่5 มปีระสิทธภิาพ
เท่ากบั 81.15/81.74 ผลการศกึษาความพงึพอใจของนักเรียนทีเ่รยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนวชิา
คณิตศาสตร์ เรื่อง ความน่าจะเป็นอยู่ในระดับดี (  = 4.32, S.D.= 0.70) และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรยีนสงูกว่าก่อนเรยีนอย่างมรีะดบันยัส�ำคญัทางสถิติที ่.05 และ ปาจรย์ี วชัชวลัค ุ(2555, น. 33-39) ได้วจิยั
เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม
มิติ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ความสัมพันธ์
ระหว่างรูปเรขาคณติสองมติแิละสามมติช้ัินมธัยมศกึษาศกึษาปีที ่1 ทีม่ปีระสทิธิภาพตาม เกณฑ์ 80/80 2) 
เปรยีบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรยีนด้วยบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งความสมัพนัธ์
ระหว่างรปูเรขาคณติสองมติแิละสามมติ ิชัน้มธัยมศกึษาปีที ่1 และ 3) ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนช้ัน
มธัยมศกึษาปีที ่1 ทีม่ต่ีอบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เรือ่งความสัมพนัธ์ระหว่างรปูเรขาคณติสองมติแิละ
สามมติ ิผลการวจิยัพบว่า 1) บทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี เร่ือง ความสมัพนัธ์ระหว่างรปู เรขาคณติสอง
มติแิละสามมติ ิชัน้มัธยมศกึษาปีที ่1 มปีระสทิธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2)คะแนนทดสอบหลงัเรยีนด้วยบท
เรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีเรือ่งความสมัพนัธ์ระหว่างรปูเรขาคณติสอง มติแิละสามมติชิัน้มธัยมศกึษาปีที ่
1 สงูกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรยีนอย่างมนียัส�ำคญัทางสถติทิี ่ระดบั .01 และ 3)ความพงึพอใจของนกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมีเดียเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างรูปเรขาคณิตสอง
มิติและสามมิติ โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.57 ) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
สุรีรัตน์ แสนนอก (2559, น. 829-835) ได้วิจัยเรื่อง ผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึม 
วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง ปริมาตรของ
ปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 และเพื่อเปรียบเทียบผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยการสอน
แบบปกต ิผลการศกึษา พบว่าประสทิธภิาพของบทเรยีนมลัตมิเีดียเรือ่งปรมิาตรของปรซิมึ วชิาคณติศาสตร์
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 มีค่าเท่ากับ 77.08/76.09 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก�ำหนดไว้ที่ 75/75 ผลสัมฤทธิ์ทางการ
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เรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง ปริมาตรของปริซึมสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการ
สอนแบบปกติอย่างมีนัยส�ำคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะในการน�ำผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์
	 1. สถานศึกษากลุ่มโรงเรียนซาเบ็ง อ�ำเภอยี่งอ จังหวัดนราธิวาส จ�ำนวน 8 โรง ได้แก่ โรงเรียนบ้าน
จอเบาะ โรงเรยีนบ้านกแูว (ประชาอทุศิ) โรงเรยีนบ้านต้นตาล โรงเรยีนบ้านลโุบะปาเระ โรงเรยีนบ้านนากอ 
(มะดากะอุทิศ) โรงเรียนบ้านแยะ โรงเรียนบ้านลุโบะบายะ และโรงเรียนบ้านปาลอบาต๊ะ สามารถน�ำบท
เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การคูณทศนิยม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส�ำหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ไปใช้ในการแก้ปัญหาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ได้  โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมิเีดยีเหมาะส�ำหรบัการเรยีนรายบุคคล สามารถเรยีนได้ทุกที ่ทกุเวลา โดยทีน่กัเรียนไม่ต้องเรยีนพร้อม
กัน สามารถเรียนไปตามความสารถของตนเอง
	 2. ผู้บริหารสถานศึกษากลุ่มโรงเรียนซาเบ็ง อ�ำเภอยี่งอ จังหวัดนราธิวาส ควรส่งเสริมให้ครูผู้สอน
วชิาคณติศาสตร์ และวชิาอืน่ ๆ  พฒันาสือ่การเรยีนการสอนทีม่คีวามหลากหลาย เช่น บทเรยีนคอมพวิเตอร์
มัลติมีเดีย หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ บทเรียนอีเลิร์นนิ่ง เป็นต้น เพื่อประโยชน์ในการจัดการเรียนรู้ต่อไป

	 ข้อเสนอแนะในการท�ำวิจัยต่อไป
	 1. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดยีในรายวิชาอื่น ๆ  เพิม่เตมิ เพือ่ส่งเสริมใหผู้้เรยีนไดเ้กิด
การเรียนรู้ด้วยตนเอง เพิ่มเติมจากการเรียนในห้องเรียน
	 2. ควรวจิยัและพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยี กลุม่สาระการเรยีนรูค้ณติศาสตร์ ในรปูแบบ
อื่น ๆ เช่น รูปแบบเกม รูปแบบแอพลิเคชั่น ฯลฯ
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