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 บทคัดยอ

 การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) สรางและหาประสิทธิภาพของนิทานมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เรื่อง 
การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75                              
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการสอนโดยใชนิทานมัลติมีเดีย กับการสอนแบบปกติ กลุมตัวอยาง    
ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนคลองกะจะ (พงษสมบัติบํารุง) เขตบางกะป 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 60 คน โดยใชวธิกีารสุมอยางงาย (Simple random sampling) เปนนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปที่ 1/1 จํานวน 30 คน เปนกลุมทดลอง สอนโดยใชนิทานมัลติมีเดยี และนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 1/2 
จํานวน 30 คน เปนกลุมควบคุม สอนดวยวิธีการสอนแบบปกติ เคร่ืองมือที่ใชในการวจิัย ไดแก 1) นิทานมัลตมิีเดีย 
ชุดสองจิ๋วนักแกปญหา พบวา มีคาเฉล่ียผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวม เทากับ 4.48 อยูในระดับมาก                     
2) แผนการจัดการเรียนรู พบวา มีคาเฉลี่ยผลการประเมินคุณภาพโดยภาพรวม เทากับ 4.89 อยูในระดับมากที่สุด     
3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร พบวา ขอสอบกับจุดประสงคการ
เรยีนรูมีความสอดคลองกัน มีคา IOC เทากับ 1.00 ทุกขอ มีคาความยาก (p) อยูระหวาง 0.23-0.50 มีคาอํานาจ
จําแนก (r) อยูระหวาง 0.20-0.40 และมคีาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ เทากบั 0.88 ใชแบบแผนการทดลอง
แบบ Randomized Group, Pretest-Posttest Design วเิคราะหขอมลูโดยใชรอยละ คาเฉลีย่ สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบคาที แบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระตอกัน ผลการวิจัยพบวา นิทานมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ เทากับ 
82.50/85.25 ซึ่งอยูในเกณฑ 75/75 และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระหวางการสอน
โดยใชนิทานมัลติมีเดียสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใชการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05
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  Abstract

  The purpose of this research were to 1) to create and find out the efficacy of a multimedia 
tales stories on Mathematic of Grade 1 students to the 75/ 75 standard criterion, and 2) compare 
learning achievement by teaching of a multimedia tales stories and the normal Teaching. The sample 
were 60 students from Klongkaja (Pongsombutbumrung) School on the academic year 2021 by Simple 
random sampling. The experimental group was 30 students in Grade 1/1 using the teachings of a 
multimedia tales stories. A control group was 30 students in Grade 1/2 using the normal teaching. 
The research instruments were 1) the “Two little problem solvers”, a multimedia tales stories on 
Mathematic that found the whole quality assessment results as 4.48 and was at the “high” level. 2) 
the lesson plans that found the whole quality assessment results as 4.89 and was at the “highest” 
level. and 3) learning achievement test on the topic of solving math problems of the test as shown 
by the IOC index ranged is 1.00. Its difficulty indices were in the range of 0.23 to 0.50 and its discrim-
inating indices were in the range of 0.20 to 0.40. The reliability of all this test was 0.88. by using the 
experimental designs : randomized control group, pretest-posttest design. The data analysis consist-
ed of percentage, means, standard deviation (s.d), and t-test independent. The findings found that 
the efficiency of a multimedia tales series was 82.50/85.25  with the 75/75 standard criterion. And the 
comparative after achievement learning a multimedia tales stories was higher than learning by the 
normal teaching with statistically significant at level of .05

Keyword : Multimedia Stories Tales,  Learning Achievement in Mathematics

บทนาํ         
 การเตรยีมนกัเรยีนใหมคีวามพรอมในการดํารงชวีติ
ในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาในทุก ๆ ดาน      
อยางรวดเรว็ในศตวรรษที ่21 เปนเรือ่งทีท่าทายและมคีวาม
สําคัญในการจัดการศึกษาใหกับ นักเรียน ครูตอง               
เตรียมพรอมในการจัดการเรยีนรูใหนักเรียนเปนผูมีความรู 
ความสามารถ และมีทักษะที่จําเปนในการดํารงชีวิต            
ในยุคปจจุบัน (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี, 2560) การสอนคณิตศาสตรในศตวรรษท่ี 21 
จําเปนที่ครูจะตองเปนผูมีความรู  ความสามารถใน               
วิชานั้น ๆ อยางแทจริง เปนผูใหคาํแนะนํา ออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูที่เนนใหนักเรียนมีสวนรวมในกิจกรรม
การเรียนรู รูจักปรับเปลี่ยน ดัดแปลงกิจกรรมตัวอยางใน
แบบฝกหัดอยางสรางสรรค และจัดเตรียมสื่อการเรียนรูให
เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา วัยของนักเรียน เพ่ือชวยกระตุน 
และสรางความสนใจในการเรียนใหกับนักเรียน เกิดความ
สนุกสนาน ไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน (ปานทอง               
กุลนาถศิริ, 2557)       
 คณิตศาสตรเปนวิชาที่ชวยกอใหเกิดความเจริญ
กาวหนาทั้งทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โลกในยุค

ปจจุบันเจริญขึ้นเพราะการคิดคนทางวิทยาศาสตร ซึ่งตอง
อาศยัความรูทางคณติศาสตร นอกจากน้ีคณติศาสตรยงัชวย
พัฒนาใหแตละบุคคลเปนคนที่สมบูรณ เปนพลเมืองดี 
เพราะคณิตศาสตรชวยเสริมสรางความมีวินัยในตนเอง        
มรีะเบียบแบบแผนในการทํางาน มลีําดบัขัน้ตอนในการคดิ
และตองอาศยัการคดิอยางมเีหตุผลเพ่ือใชในการแกปญหา 
(สิริพร ทิพยคง, 2545) ดวยเหตุที่คณิตศาสตรใชภาษา      
งาย ๆ สัญลักษณท่ีรัดกุม ใชเหตุผลท่ีถูกตอง สงเสริมใหมี
ความคิดริเริ่มและรูจักประเมินคาของขอมูลตาง ๆ สิ่งที่   
เรียนรูในวิชาคณิตศาสตรกอนจะเปนพื้นฐานในการเรียน
เรื่องตอไปหรือในระดับชั้นเรียนที่สูง ข้ึนตอไป และ               
การเรียนรูวิชาคณิตศาสตรจะชวยใหนักเรียนสามารถนํา
ความรูที่ ได รับไปใชประโยชนในชีวิตประจําวันและ            
การประกอบอาชพีท่ีสงผลตอตนเองและสังคม เชน การซื้อ
ขายสินคาตาง ๆ การคํานวณหากําไรขาดทุน การคิด
ดอกเบ้ีย การประมาณคาสิ่งของในเรื่องความสูง น้ําหนัก
หรือระยะทาง การอานและตีความหมายจากตาราง กราฟ 
แผนภูมิแบบตาง ๆ จะเห็นไดวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่
มลีกัษณะเฉพาะ เปนวิชาทีม่คีวามสาํคญัและจําเปนสําหรบั
นักเรียนทุกคน (ฉววีรรณ เศวตมาลย, 2545)
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 จากรายงานผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ปการศึกษา 
2563 ของโรงเรียนคลองกะจะ (พงษสมบัติบํารุง) วิชา
คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 พบวา นักเรียน              
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรยังไมดีเทาที่ควร 
เมือ่วเิคราะหในเนื้อหา พบวา เน้ือหาที่เปนปญหา คอื เรื่อง 
โจทยปญหาคณิตศาสตร เปนเนื้อหาที่นักเรียนทําขอสอบ
ไดนอย คิดหาคาํตอบที่ถูกตองไดนอย เนื่องจากฟงและ    
อานโจทยปญหาคณิตศาสตรไมเขาใจ วิเคราะห แยกแยะ
สวนที่ โจทยกําหนด สวนที่ โจทยถาม และเชื่อมโยง          
ความสัมพันธของตัวเลขในโจทยไดนอย อีกทั้งยังมีความรู
ความเขาใจความคดิรวบยอดพืน้ฐานทีเ่กีย่วกับการบวกและ
การลบยังไมดีพอ จึงมีผลตอการตัดสินใจของนักเรียน          
ในการวางแผนโดยการเขียนเปนประโยคสัญลักษณเพื่อใช
เปนแนวทางในการหาคําตอบเกิดความผิดพลาดขึ้น 
นอกจากนี้นกัเรยีนยงัขาดทักษะการคดิคาํนวณอยางเขาใจ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนรูของครูใชวิธีการสอนแบบ
บรรยาย มกีารซกัถามนกัเรยีนบางในบางครัง้เพ่ือตรวจสอบ
ความเขาใจและควบคุมช้ันเรียนใหนักเรียนสนใจกับ          
การเรียน นักเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูนอย 
ครูสอนไปตามหนงัสือเรยีน อธบิายตัวอยางในหนงัสือเรยีน 
ใหนักเรียนฝกทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรใน
หนังสือแบบฝกหัดวิชาคณิตศาสตร ครูจัดเตรียมสื่อ          
การเรียนรูไมหลากหลาย สามารถกระตุนความสนใจ          
ในการเรียนเรื่องโจทยปญหาคณิตศาสตรไดไมมากพอ     
เม่ือนักเรียนไมเขาใจเนื้อหาเรื่องโจทยปญหาคณิตศาสตร 
นกัเรยีนไมอยากทาํแบบฝกหัด แรงจงูใจในการเรยีนลดนอย
ลงเปนเหตุใหผลการเรียนเรื่องนี้ไมประสบผลสําเร็จเทาที่
ควร          
 การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร นักเรียนตองมี   
ความสามารถในการทําความเขาใจโจทยปญหา จะใช
กระบวนการทางคณติศาสตรในการแกโจทยปญหาลกัษณะ
ตาง ๆ  รวมถงึการวางแผนหาคาํตอบ เพ่ือใหไดมาซึง่คาํตอบ
ท่ีถกูตอง (ชวลติ ดวงเหมอืน, 2561) นอกจากใชกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรอยางมี
ขั้นตอนแลว ครูควรประยุกตใชส่ิงท่ีนักเรยีนสนใจ น้ันก็คือ 
นิทานมาสรางโจทยปญหาคณิตศาสตร เพื่อดึงดูดความ
สนใจของนักเรียนใหอยากเรียนรู สามารถสรางองคความรู
ดวยตนเอง เกิดความเพลิดเพลินสนุกสนานในกิจกรรม      
การเรียนรู  ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดที่วา นิทานเปน       
เคร่ืองมอือกีอยางหน่ึงทีจ่ะพฒันาความฉลาดทางสตปิญญา
และความฉลาดทางอารมณของนักเรียนใหสู งขึ้น            

เพราะนิทานเปนสิ่งที่เด็กทุกคนชื่นชอบ มีความสุขกับ        
การฟงนิทานไดอยางไมรูเบื่อ ครูจึงสามารถสอดแทรก
เนื้อหาและความรูที่ตองการสอนลงไปในนิทานตาม          
จุดประสงคที่ตองการได ชวยใหนักเรียนเพลิดเพลินและ
เรียนรูอยางสนุกสนาน เปนการสรางเจตคติท่ีดีเก่ียวกับ
คณิต ศาสต ร แ ละส ร า งพื้ น ฐ านทา งคณิ ตศ าสตร                         
อยางเปนธรรมชาติ (วเิชียร เกษประทุม, 2560) การเรียน
ในยุคศตวรรษท่ี 21 ตองมีการวางแผนใหสอดคลองกับ
สภาพสังคมที่ เปลี่ยนแปลงไป เทคโนโลยีทางดาน
คอมพิวเตอรไดถกูนาํมาใชพฒันาการเรยีการสอนของครใูห
มีประสิทธิภาพในดานการผลิตสื่อที่เหมาะสมกับการเรียน
การสอน ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการ          
นําเสนอสื่อประสม ในรูปแบบของขอความ ภาพนิ่ง           
ภาพเคลื่อนไหว กราฟก แผนภูมิ กราฟ วีดีทัศนและเสียง
เขาดวยกัน เพื่อใหมีความนาสนใจ นาติดตาม และงาย        
ตอการถายทอดเนือ้หาบทเรยีน หรอืองคความรูในลกัษณะ
ที่ใกลเคียงกับการสอนจริง (สุทธิณี ภาพพิมพใจ, 2561)  
 จากการศึกษาผูวิจัยเห็นวาการนํานิทานมาใชใน       
การจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรเปนเทคนิควิธีการ             
ที่นาสนใจท่ีจะชวยกระตุนความสนใจเสริมสรางแรงจูงใจ
ของนักเรยีนในการเรยีนเรื่องโจทยปญหาคณิตศาสตร และ
สื่อมัลติมี เดียเปนสื่อที่มีความนาสนใจอีกอยางหนึ่ ง           
เหมาะสมที่จะนํามาประยุกตใชเพื่อเลานิทาน ซึ่งเปนสื่อ    
การเรยีนรูที่จะสามารถพฒันาการจัดการเรยีนรูของครูใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่ งขึ้น  เนื่ องจาก ส่ือมัลติมี เดียมี                    
การผสมผสานการใชเทคโนโลยีทางดานตาง ๆ ที่ประกอบ
ดวยขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวดีิทัศนที่
สามารถดงึดดูความสนใจ กระตุนใหนกัเรยีนอยากเรยีนรูได 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ มนตรี วงษสะพาน (2560)        
ไดกลาววา วิธีการเลานิทานใหนาสนใจอาจนําเสนอเปน
นิทานแบบมัลติมีเดียที่สามารถสรางไดงายโดยวาดภาพ
ประกอบเรือ่งราวเปนตอน ๆ  บนัทึกเสียงการเลานทิาน แลว
นํามาตัดตอใหเปนไฟลวิดีโอดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรที่
ชวยกระตุนความสนใจของนักเรียนใหอยากหาคําตอบ     
จากปมปญหาในเรื่องราวของนิทาน    
 ดังนั้นผูวิจัยจึงมีแนวคิดที่จะสรางนิทานมัลติมีเดีย 
ชุด สองจิ๋วนักแกปญหา กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ขึ้น ดวยโปรแกรม 
Microsoft PowerPoint โดยการวาดภาพประกอบเรื่อง
ราวในนิทาน บันทกึเสยีงการเลานทิาน มขีอความ และเสยีง
ดนตรีประกอบ ใชเปนสื่อการเรียนรูประกอบการจัด
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กิจกรรมการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรของนักเรียนใหดีขึ้น

วัตถุประสงคของการวิจัย
 1. เ พ่ือสรางและหาประสิทธิภาพของนิทาน
มัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา วิชาคณติศาสตร เรื่อง 
การแกโจทยปญหาคณติศาสตร สําหรบันกัเรยีนชั้นประถม
ศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75
 2. เพือ่เปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนระหวาง
การสอนโดยใชนทิานมลัตมิเีดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา กบั
การสอนแบบปกต ิ

สมมติฐานการวิจัย      
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีการจัด      
การเรียนการสอนโดยใชนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจิ๋ว          
นักแกปญหา วิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหา
คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1              
มีประสิทธิภาพสูงกวาการสอนแบบปกติ

ขอบเขตของการวิจัย     
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง    
 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1       
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนคลองกะจะ(พงษ
สมบัติบํารุง) สํานักงานเขตบางกะป กรุงเทพมหานคร 
จํานวน 105 คน       
 กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564 โรงเรียนคลองกะจะ       
(พงษสมบตัิบํารงุ) สํานกังานเขตบางกะป กรุงเทพมหานคร 
จํานวน 60 คน เพ่ือใหไดกลุมทดลองและกลุมควบคุม         
ใชวิธีการสุมอยางงาย (Simple random sampling)       
ดวยวิธีการจับสลาก กลุมทดลอง คือ นักเรียนชั้นประถม
ศกึษาปที่ 1/1 จํานวน 30 คน และนกัเรยีนกลุมควบคมุ คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1/2 จํานวน 30 คน  
 2. ตัวแปรที่ศึกษา     
  2.1 ตัวแปรอิสระ ไดแก การเรียนดวยนิทาน
มัลติมีเดีย ชุด สองจิ๋วนักแกปญหา และการสอนแบบปกติ 
  2.2 ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร    
 3. ระยะเวลาท่ีใชในการทําวิจัย   
  การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดการวิจัยในภาค
เรยีนที่ 1 ปการศกึษา 2564 โดยทําการทดลองจัดกิจกรรม

การเรียนรูกับกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 8 คาบ 
คาบละ 50 นาที วันละ 2 คาบ รวมเปนจํานวน 16 คาบ ใช
เวลา 2 สัปดาห ซึ่งไมรวมระยะเวลาในการทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน   
 4. ขอบเขตดานเนื้อหา    
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดแก เรื่อง โจทยปญหา
คณิตศาสตร ประกอบดวยโจทยปญหาการบวกและโจทย
ปญหาการลบ        
 5. นิยามศัพทเฉพาะ     
  5.1 นิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา 
หมายถึง ส่ือการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรที่สรางขึ้นดวย
โปรแกรม Microsoft PowerPoint ประกอบดวยเรื่องราว
สั้น ๆ ที่แสดงถึงสถานการณโจทยปญหาคณิตศาสตร มีวิธี
การหาคาํตอบอยางเปนระบบ นําเสนอในรูปแบบของ
ขอความพรอมเสยีงการเลานทิาน มภีาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว 
และเสียงดนตรีประกอบใหมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน 
สามารถเรยีนรูไดทั้งในเวลาเรยีนและนอกเวลาเรียนไดตาม
ความตองการ        
  5.2 ประสิทธภิาพของนิทานมัลติมีเดีย ชุด สอง
จิ๋วนักแกปญหา หมายถึง คุณภาพของการใชสื่อนิทาน
มัลติมีเดียระหวางเรียนและหลังเรียนที่เกิดผลการเรียนรู
ตามเกณฑ 75/75 ที่ไดกําหนดไว    
   75 ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของ
นักเรียนทั้งหมดท่ีไดจากการทําแบบทดสอบยอยระหวาง
เรยีนมีคาเฉลี่ยไมต่ํากวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม  
   75 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของ
นักเรียนทั้งหมดที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนโดยใชนิทานมัลติมีเดียมีคาเฉลี่ยไม
ตํ่ากวารอยละ 75 ของคะแนนเต็ม    
  5.3 โจทยปญหาคณิตศาสตร หมายถึง ขอความ
ที่เปนคําถามหรือสถานการณท่ีกําหนดขึ้นอยางมีเงื่อนไข
เก่ียวของกับปริมาณ ประกอบไปดวยตัวอักษรท่ีเปน
ขอความ และตัวเลขแสดงจํานวน ระบุสวนที่โจทยกําหนด
และสวนที่โจทยถาม เพ่ือใชเปนขอมูลในการคนหาคําตอบ
ที่ถูกตองสมเหตุสมผล ผูที่คนหาคําตอบจะตองใชความรู
ความเขาใจ ประสบการณ ทักษะตาง ๆ ท่ีตนมีอยูชวยใน
การหาคําตอบ        
  5.4 ความสามารถในการแกโจทยปญหา
คณติศาสตร หมายถึง พฤตกิรรมของนักเรยีนทีใ่ชในการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตรใหไดมาซึ่งคาํตอบที่ถกูตองเหมาะ
สม โดยใชทักษะการอานในการทําความเขาใจโจทย 
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วิเคราะหโจทยกําหนดอะไร โจทยถามอะไร เชื่อมโยงความ
สัมพันธของตัวเลขในโจทย กําหนดวิธีการหาคําตอบ      
แปลงโจทยใหเปนประโยคสัญลักษณ หาคําตอบโดยใช
ทักษะการคิดคาํนวณ      
 5.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร      
หมายถึง คะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร          
เปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก 
จํานวน 40 ขอ ที่ผูวิจัยสรางข้ึนกอนเรยีนและหลังเรียน  
 
วิธีดําเนินการวิจัย
 1. แบบแผนการทดลอง การวิจัยครั้งนี้ใชแบบ   
แผนการทดลองแบบ (Randomized Group, Pretest-
Posttest Design) แบบการทดลองแบบสองกลุม ไดแก 
กลุมทดลองสอนโดยใชนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิว           
นักแกปญหา และกลุมควบคุมสอนดวยวิธีการสอนแบบ
ปกติ
 2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย มีดังน้ี
  2.1 นิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจิ๋วนักแกปญหา
  2.2 แผนการจัดการเรียนรู 2 วิธี ไดแก แผนการ
จัดการเรียนรู โดยใชนิทานมัลติมี เดีย  ชุด สอง จ๋ิว                      
นกัแกปญหา และแผนการจัดการเรยีนรูโดยใชการสอนแบบ
ปกติ
  2.3 แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนวชิา
คณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
 3. ขั้นตอนการวิจัย มีขั้นตอนดังนี้
  3.1 นิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา 
ดําเนินการสรางและพัฒนาขึ้นดวยโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint มทีัง้หมด 8 เรือ่ง เสนออาจารยท่ีปรกึษา และ
ใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ประเมินความสอดคลอง (IOC) พบ
วา มคีาดชันคีวามสอดคลองอยูระหวาง 0.67-1.00 ประเมิน
คณุภาพของนทิานมลัตมิเีดียโดยใชมาตราสวนประมาณคา 
5 ระดับ พบวา มีคาเฉล่ียผลการประเมินคุณภาพ                 
โดยภาพรวมเทากับ 4.48 อยูในระดับมาก และหา
ประสิทธิภาพของนิทานมัลติ มี เดียตามทฤษฎีของ                 
ชัยยงค พรหมวงค (2556) มีขั้นตอนดังน้ี
   ข้ันทดลองรายบคุคล 1:1 นาํนทิานมลัติมเีดยี 
ชดุ สองจ๋ิวนักแกปญหา ไปทดลองกับนกัเรยีนจํานวน 3 คน 
ที่มีความสามารถในระดับเกง ปานกลาง และออน จัดการ
เรียนรูตามแผน ผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมระหวางเรียนและ   
จดบันทึก เม่ือสอนครบทุกแผนใหนักเรยีนทําแบบทดสอบ 

นําผลการบันทึกไปปรบัปรุงแกไขนิทานมัลติมีเดีย และนํา
คะแนนมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพโดยใชสูตร E

1
/E

2
 พบ

วา มีประสิทธิภาพเทากับ 74.16/75.00
  ขั้นทดลองแบบกลุมยอย 1:10 นํานิทาน
มัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา ไปทดลองกับนักเรียน
จํานวน 9 คน คือ กลุมเกง 3 คน กลุมปานกลาง 3 คน และ
กลุมออน 3 คน จัดการเรียนรูตามแผน ผูวิจัยสังเกต
พฤติกรรมระหวางเรยีนและจดบนัทกึ เมือ่สอนครบทกุแผน
ใหนักเรียนทําแบบทดสอบ นําผลการบันทึกไปปรับปรุง
แกไขนิทานมัลติมีเดีย และนําคะแนนมาวิเคราะหหา
ประสิทธภิาพโดยใชสตูร E

1
/E

2
 พบวา มปีระสทิธภิาพเทากบั 

75.0075.28/
  ขั้นทดลองแบบภาคสนาม 1:100 นํานิทาน
มัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา ไปทดลองกับนักเรียน
จํานวน 30 คน คือ กลุมเกง 10 คน กลุมปานกลาง 10 คน 
และกลุมออน 10 คน จัดการเรียนรูตามแผน ผูวิจัยสังเกต
พฤติกรรมระหวางเรยีนและจดบนัทกึ เมือ่สอนครบทกุแผน
ใหนักเรียนทําแบบทดสอบ นําผลการบันทึกไปปรับปรุง
แกไขนิทานมัลติมีเดีย และนําคะแนนมาวิเคราะหหา
ประสิทธภิาพโดยใชสตูร E

1
/E

2
 พบวา มปีระสทิธภิาพเทากบั 

76.29/77.50 นั้นคอืประสทิธภิาพของนิทานมลัตมิเีดยี ชดุ 
สองจ๋ิวนักแกปญหา มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 75/75
 3.2 แผนการจัดการเรียนรู ดําเนินการสรางและ
พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู 2 วิธี คือ 1) แผนการจัด        
การเรียนรูโดยใชนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา 
จํานวน 8 แผน 2) แผนการจัดการเรียนรูโดยใชการสอน
แบบปกติ จํานวน 8 แผน เสนออาจารยที่ปรึกษา และ      
ใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ประเมินคุณภาพของแผนการจัด     
การเรียนรูโดยใชแบบประเมินแบบมาตราสวนประมาณคา 
5 ระดับ พบวา มีคาเฉลี่ยผลการประเมินคุณภาพโดยภาพ
รวมเทากับ 4.89 อยูในระดับมากที่สุด แปลความหมายได
วาแผนการจัดการเรียนรูสามารถนําไปจัดการเรยีนรูได
 3.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร ผูวิจัย
สรางขึ้นเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัว
เลือก จํานวน 60 ขอ เสนออาจารยที่ปรึกษา และใหผู
เช่ียวชาญ 3 ทาน ประเมินความสอดคลอง (IOC) พบวา มี
คาดชันีความสอดคลองเทากบั 1.00 ทกุขอ นําแบบทดสอบ
ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 30 
คน ที่เคยเรียนเรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร มีคา
ความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.23 -0.50 มีค า                       



ปทò่ 5 ฉบับทò่ 14 เมษายน-มิถุนายน 2565
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อํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.20-0.40 และมีคา         
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้ งฉบับเทากับ 0.88             
แปลความหมายไดวาแบบทดสอบมีความเชื่อมั่นสูง            
คัดเลือกขอสอบที่ผานการตรวจคุณภาพจํานวน 40 ขอ          
มาจัดทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 4. การดําเนินการวิจัย
  4.1 ผูวจิยัชีแ้จงจุดประสงค วธิกีารเรยีน ขั้นตอน
ตาง ๆ และบทบาทหนาที่ของนักเรียนระหวางเรียนวิชา
คณิตศาสตรใหนักเรียนรับทราบ
  4.2 ดาํเนินการทดสอบกอนเรยีน (Pretest) โดย
ใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ          
แกโจทยปญหาคณิตศาสตร ท้ังนักเรียนกลุมทดลองและ
นักเรียนกลุมควบคมุ

  4 .3  จัดกิจกรรมการ เรี ยนรู ให นั ก เรี ยน                 
กลุมทดลองเรียนตามแผนการจัดการเรียนรูโดยใชนิทาน
มลัตมิเีดีย ชดุ สองจิว๋นกัแกปญหา และนกัเรยีนกลุมควบคมุ
เรยีนตามแผนการจัดการเรยีนรูโดยใชการสอนแบบปกติ
  4.4 ดําเนินการทดสอบหลังเรียน (Posttest)    
โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ    
แกโจทยปญหาคณิตศาสตร ท้ังนักเรียนกลุมทดลองและ
นักเรียนกลุมควบคมุ
  4.5 นําขอมูลที่เก็บรวบรวมไดมาวิเคราะหโดย
ใชรอยละ คาเฉลีย่ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ
คาที แบบกลุมตัวอยางที่ เปนอิสระตอกัน (t-test 
independent)

ผลการวิจัย
 ตอนที ่1 ผลการวเิคราะหขอมลูเพ่ือหาประสทิธภิาพของนิทานมลัตมิเีดยี ชดุ สองจ๋ิวนักแกปญหา วชิาคณิตศาสตร 
เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 75/75                
ดังตารางท่ี 1 
ตารางที่ 1  การหาประสิทธิภาพของนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา

 จากตารางท่ี 1 พบวาประสิทธภิาพของนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจิ๋วนักแกปญหา วิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแก
โจทยปญหาคณิตศาสตร สําหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 82.50/85.25 มีประสิทธิภาพ 
75/75 ตามเกณฑท่ีกําหนด

 ตอนท่ี 2 ผลการวเิคราะหขอมลูการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวชิาคณติศาสตร เรือ่ง การแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนโดยใชนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา กับการสอนแบบ
ปกติ ไดผลการวิเคราะหขอมูลดังตารางที่ 2

ตารางที่ 2  ผลการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหา  
     คณิตศาสตร  ชั้นประถมศกึษาปท่ี 1 ของกลุมทดลองและกลุมควบคุม

กลุ่ม จํานวนนักเรียน คา่เฉลี่ย
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน
ค่า t Sig.

กลุ่มทดลอง 30 34.10 4.985
3.713 .000

กลุ่มควบคุม 30 29.37 4.888

       กระบวนการ/ผลลัพธ จํานวนนักเรียน     คะแนนเตม็ คาเฉล่ีย รอยละ 

คะแนนจากการทาํแบบทดสอบยอย 

ระหวางเรยีน 
        30           80 66.00 82.50 

คะแนนจากการทาํแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน 
         30           40 34.10 85.25 



   Vol 5 No 14 April-June 2O22 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

87

 จากตารางที่ 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 กลุมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 34.10 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 4.985       
กลุมควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 29.37 สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 4.888 แสดงวา นักเรียนกลุมทดลองที่เรียน         
โดยใชนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุมที่สอนแบบปกติ มีคะแนน         
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
  

อภิปรายผลการวิจัย
 1. นิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา วิชา
คณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 
82.50/85.25 ซึ่งอยูในเกณฑ 75/75 ที่กําหนดไว แสดงวา
นิทานมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชในการ
จัดการเรียนการสอนใหเกิดประโยชนกับนักเรียนไดอยาง
แทจรงิ เน่ืองจากผูวจิยัไดศกึษาสภาพปญหาทีเ่กดิขึน้ในการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร วิเคราะหหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุม
สาระการเรยีนรูคณติศาสตร (ปรบัปรงุ พ.ศ.2560) หลกัสตูร
สถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรและ                
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน รวมทั้งไดนําหลักการ ทฤษฎีและ
งานวิจัยที่เก่ียวของมาศึกษาเพ่ือจัดทํานิทานมัลติมีเดีย   
อยางถูกตองเหมาะสม ดําเนินการสรางนิทาน ชุด สองจิ๋ว
นักแกปญหา วิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหา
คณิตศาสตร สาํหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  1         
อยางถูกตองตามหลักเกณฑ มีการวางแผนดําเนินงานตาม
ขั้นตอนการสรางนิทานมัลติมีเดียอยางเปนระบบ โดยแบง
เนื้อหาในนทิานมลัตมิเีดยี ชดุ สองจ๋ิวนักแกปญหา ออกเปน 
8 เร่ือง ภายใตขอคํานึงถึงชวงวัยของนักเรียนโดยเรียง
เน้ือหาจากงายไปยากสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
เนนใหนกัเรยีนไดลงมอืปฏบัิติ ชวยฝกฝนทกัษะการแกโจทย
ปญหาคณติศาสตร การคดิวเิคราะห มกีารประเมินคณุภาพ
ของนิทานมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ในดาน
สวนประกอบตอนตน ดานเนื้อหา ดานการใชภาษา ดาน
การออกแบบ ดานการจดัการเรยีนรู และดานสวนประกอบ
ตอนทาย โดยภาพรวมอยูในระดบัมาก มีการปรบัปรงุแกไข
ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ จากนั้นนําไปทดลองหา
ประสิทธิภาพอยางเปนขั้นตอน โดยมีการทดลองใชกับ
นักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง ไดแก ทดลองรายบุคคล (1:1) 
จํานวน 3 คน มีประสิทธิภาพเทากับ 74.16/75.00 ได
ปรับปรุงแกไขขอบกพรอง นําไปทดลองแบบกลุมยอย 
(1:10) จํานวน 9 คน มีประสิทธิภาพเทากับ 75.00/75.28 

จากนัน้นําไปทดลองแบบภาคสนาม (1:100) มปีระสทิธภิาพ
เทากับ 76.29/77.50 สอดคลองกับงานวิจัยของ พรไพลิน 
เฉิดลออ (2562) ไดศึกษาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรยีน โดยใชสือ่การสอนมลัตมิเีดีย วชิาคณติศาสตร 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพ
ของส่ือการสอนมลัติมีเดยี วชิาคณติศาสตร สาํหรบันกัเรยีน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสิทธิภาพเทากับ 80.86/81.43 
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว สอดคลองกับงานวิจัยของ 
ซยันนั โดยหะ และ มูหัมมดัตอลาล แกมะ (2563) ไดศกึษา
ผลการจัดการเรียนรูโดยใชนิทานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สาระการเรียนรูอัลอัคลาก เรื่อง มารยาทในชีวิตประจําวัน
ทีม่ตีอผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนักเรยีนช้ันประถมศกึษา
ปที่ 4 พบวา ประสิทธิภาพนิทานคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีมี
ประสิทธิภาพเทากับ 82.04/86.58 ตามเกณฑที่ตั้งไว 
80/80 และสอดคลองกับงานวิจัยของ รสสุคนธ คนงาม 
(2564) ไดศึกษาการสรางเสริมคุณลักษณะจิตสาธารณะ
ของเด็กปฐมวัย จากการจัดประสบการณโดยใชนิทาน
มัลติมีเดีย ชุด ตนออกับกอแกว นิทานมัลติมีเดีย ชุด          
ตนออกับกอแกว มีประสิทธิภาพเทากับ 82.20/81.44   
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 
การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถม
ศึกษาปที่ 1 ที่เรียนดวยนิทานมัลติมีเดีย ชุด สองจิ๋ว           
นกัแกปญหา มผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนสูงกวาการสอนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว เนื่องจากนักเรียนไดเรียนดวยนิทาน
มัลติมีเดียที่มีขั้นตอนการพัฒนานักเรียนระหวางเรียน        
ซึ่งจะเห็นไดจากผลการประเมินประสิทธิภาพของนิทาน
มลัตมิเีดยีที่มีประสทิธภิาพตามเกณฑ 75/75 โดยในนทิาน
มัลติมีเดียแตละเรื่องมีเนื้อหาครบถวน ครอบคลุมและ
สอดคลองกบัจุดประสงคการเรยีนรู จดัเน้ือหาอยางตอเน่ือง
และเหมาะสมกับเวลา นําเสนอในรูปแบบของขอความ
พรอมเสียงบันทึกประกอบการเลานิทาน มีภาพน่ิง ภาพ
เคลื่อนไหวประกอบเรื่องราวในนิทาน ฉาก และตัวละครที่
เปนคน สัตว และพืชมีสีสันสดใสสวยงามเปนท่ีสนใจของ
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นักเรียน มีเสียงดนตรีประกอบเพิ่มความสนุกสนาน
เพลิดเพลินใหกับนิทาน กระตุนความสนใจในการเรียน    
มากข้ึน มีกิจกรรมการเรียนรูที่เนนการปฏิบัติ กระตุน
กระบวนการคิด เกิดองคความรูในเรื่องการแกโจทยปญหา 
ชวยฝกทกัษะทางคณิตศาสตร สามารถนํานทิานมัลตมิเีดยี
ไปเปนส่ือการเรียนรูทั้งในเวลาเรียนและนอกเวลาเรียนได
ตามตองการ นักเรียนไดรับการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ 
สามารถนําความรูไปใชประโยชนตอตนเองได สงผลให
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง 
การแกโจทยปญหาคณติศาสตรสงูข้ึน ซึง่เหน็ไดจากคะแนน
การทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง         
การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรยีนกลุมทดลองมี
คะแนนเฉลีย่ เทากบั 34.10 และกลุมควบคมุมีคะแนนเฉลีย่ 
เทากับ 29.37 คะแนน และทําใหผูวิจัยไดเห็นวาการสอน
โดยการนํานิทานมัลติมีเดียมาเปนตัวกระตุนความสนใจ     
ในการเรยีนใหนกัเรยีนมคีวามรู ความเขาใจในการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตรไดดียิ่งขึ้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 
พิชญากาญจน นวชีวพัฒน (2559) ไดศึกษาผลการใช
หนังสืออิเล็กทรอนิกแบบมัลติมีเดีย วิชาภาษาอังกฤษ       
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นกัเรยีนกลุมทีเ่รยีนดวยหนังสืออเิลก็ทรอนกิแบบมลัตมีิเดีย
สูงกวากลุมที่ เรียนดวยวิธีการเรียนแบบปกติอยางมี           
นัยสําคัญที่ระดับ .05 และสอดคลองกับงานวิจัยของ ทิพ
ยาภรณ ทนงค (2562) ไดศึกษาการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง การเย็บตะเข็บผาพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) พบวา             
ผล สัมฤทธิ์ ทางการเรี ยนของนัก เรี ยนที่ เรี ยนด วย                       
สื่อมัลติมีเดียสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
 จากการอภปิรายผลการวจัิยขางตน สรปุไดวา นิทาน

มลัตมิเีดยี ชุด สองจ๋ิวนักแกปญหา มีประสทิธภิาพสงผลให
นักเรียนเกิดการเรียนรูมากยิ่งข้ึน การสอนโดยใชนิทาน
มัลติมีเดียเปนอีกแนวทางหนึ่งท่ีชวยใหนักเรียนสามารถ
พัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง          
การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรไดเปนอยางดี เพราะ       
ตอบสนองความตองการของนักเรียน ทําใหนักเรียน         
เกิดความสนใจ มีความกระตือรือรนในการเรียน เรียนรู
อยางมีความสุขจากการลงมือปฏิบัติ เกิดทักษะทาง
คณิตศาสตร เกิดองคความรูดวยตนเอง ถือไดวานิทาน
มัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนรูที่มีความเหมาะสมที่จะนําไป
พัฒนาการเรยีนรูของนักเรียนอยางมีประสิทธิภาพ

ขอเสนอแนะ
 1. ขอเสนอแนะเพ่ือการนําไปใช
  1.1 ครูผูสอนตองใหคาํแนะนําวธิกีารเรยีนรูจาก
นิทานมัลตมิเีดยีกอนท่ีนักเรยีนจะทาํการเรยีนรูดวยตนเอง 
และควรใหนักเรยีนศึกษาคนควาเพ่ิมเติมนอกชั่วโมงเรียน
  1.2 การสรางนิทานมัลติมีเดียควรคํานึงเร่ือง    
การออกแบบ ในการใช เ สียงดนตรี ไมควรดังกวา                   
เสียงบรรยายหรือการเลานิทาน เนื้อหามีความเหมาะสม   
กับความรูพ้ืนฐานของนักเรียน
  1.3 เพื่อใหนักเรียนไดฝกทักษะการแกโจทย
ปญหารวมกนั ควรเพิม่แบบทดสอบทายบทเรยีนใหนกัเรยีน
ไดรวมกันหาคําตอบ
 2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
  2.1 ควรมีการวจิยัและพฒันานทิานมลัตมิเีดยีใน
การจัดการเรียนรูเนื้อหาสาระอื่น ๆ หรือพัฒนาทักษะใน
ดานอ่ืน ๆ
  2.2 ควรมกีารศกึษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนโดย
ใชนิทานมัลติมีเดียรวมกับรูปแบบและเทคนิคการสอนใน
รูปแบบอื่น ๆ



   Vol 5 No 14 April-June 2O22 Journal of Educational Technology and Communications  
Faculty of Education Mahasarakham  University

89

เอกสารอางอิง

ฉวีวรรณ เศวตมาลย. (2545). การพัฒนาหลักสูตรคณิตศาสตร. สุรีวิยาสาสน.
ชวลิต ดวงเหมือน. (2561). ผลการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแกโจทยปญหาการบวก ลบ คูณ หาร  
 ระคน ดวยเทคนิค KWDL รวมกับการใชแผนภาพ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทักษะการแกโจทยปญหา 
 คณิตศาสตร สําหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4. [วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยบูรพา].  
 ฐานขอมูลงานวิจัย Burapha University Library, https://webopac.lib.buu.ac.th/Catalog/BibItem. 
 aspx?BibID=b00255539
ชัยยงค พรหมวงค. (2556). การทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอน. วารสารศิลปากรศึกษาศาสตรวจิัย,  
 5(1), http://www4.educ.su.ac.th/2013/images/stories/081957-02.pdf
ซัยนัน โดยหะ และมูหัมมัดตอลาล แกมะ. (2563). ผลการจัดการเรียนรูโดยใชนิทานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 สาระการเรียนรูอัลอัคลาก เรื่อง มารยาทในชีวิตประจําวันท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนชั้นประถม 
 ศึกษาปท่ี 4.  MENARA : Journal of Islamic and Contemporary Issues (M-JICI), 1(1), 17-29.
ทิพยาภรณ ทนงค. (2562). การพัฒนาสื่อมัลติมีเดยี เรื่อง การเย็บตะเข็บผาพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สําหรับนักเรยีน 
 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม). [วิทยานิพนธ  
 ปรญิญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร]. ฐานขอมูลงานวิจัย มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี 
 ราชมงคลพระนคร.
ปานทอง กุลนาถศิริ. (2557, 25 มิถุนายน). การจัดการศึกษาคณิตศาสตรในศตวรรษที่ 21. https://sites.google. 
 com/site/snpinnrabawxin/home/nana-sara-kab-khnitsastr-1
พรไพลิน เฉิดละออ. (2562). การศึกษาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสื่อการสอนมัลติมีเดีย   
 วิชาคณิตศาสตร สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1. สักทอง: วารสารวิทยาศาตรและเทคโนโลยี (สทวท.),  
 6(2), 101--109.
พิชญากาญจน นวชีวพัฒน, รสริน พิมลบรรยงก และ วันวิสาข โชรัมย (2559). ผลการใชหนังสืออิเล็กทรอนิกส  
 แบบมัลติมีเดีย เรื่อง Shopping วิชาภาษาอังกฤษชั้นประถมศึกษาปที่ 6. วารสารราชพฤกษ, 14(1),  
 https://so05.tci-thaijo.org/index.php/Ratchaphruekjournal/article/view/91002
มนตรี วงษสะพาน. (2560). การพัฒนาชุดกิจกรรมการเรยีนรูเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรโดยใชสื่อ
 การเรียนรูจากทองถ่ิน สําหรับนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน. วารสารศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย  
 นเรศวร, 19(2), https://so06.tci-thaijo.org/index.php/edujournal_nu/article/view/88738
รสสุคนธ คนงาม. (2564). การสรางเสริมคุณลักษณะจิตสาธารณะของเด็กปฐมวัย จากการจัดประสบการณ   
 โดยใช นทิานมลัตมิเีดยี ชุด ตนออกับกอแกว. ใน สาํราญ บญุเจรญิ (บรรณาธกิาร). การประชมุวชิาการระดับชาติ
 วิทยาลัยนครราชสีมา สูชีวิตวถิีใหม ดวยงานวิจัยทางสุขภาพและบริการ, 273-281. สํานักงานวิจัยและพัฒนา  
 วิทยาลัยนครราชสีมา. . 
วิเชียร เกษประทุม. (2560). นิทานพ้ืนบาน. พัฒนาศึกษา.
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. (2560). คูมือการใชหลักสูตร กลุมสาระ 
 การเรียนรูคณิตศาสตร (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551.
 สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี.
สริพร ทิพยคง. (2545). หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร. บริษัท พัฒนาคุณภาพวิชาการ (พว.).
สุทธิณี ภาพพิมพใจ. (2561). การพัฒนาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชชุดกิจกรรมมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยนีารู 
 สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 3. [วิทยานิพนธปริญญามหาบัณฑิต, มหาวิทยาลัยบูรพา]. ฐานขอมูล  
 งานวิจัย  Burapha University Library, http://digital_collect.lib.buu.ac.th/dcms/files/54921490. 

 pdf 


