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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และ 2) ศึกษาคุณภาพของ ส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เคร่ืองมือท่ีใ ช้ในการวิจัย คือ ส่ือการสอนมัลติมีเ ดียวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน  
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และแบบประเมินคุณภาพส่ือการสอนมัลติมีเดีย สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน กลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการประเมินคุณภาพส่ือการสอนมัลติมีเดีย คือ ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 
5 คน คัดเลือกแบบเจาะจง  

ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 1 ได้ส่ือการสอนมัลติมีเดีย ประกอบด้วย 3 โมดูลหลัก คือ โมดูลบทเรียน 7 บทเรียน 14 แผนการจัดการเรียนรู้ 
โมดูลแบบฝึกหัดท้ายบท 7 บท และโมดูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน  
และ 2) คุณภาพของส่ือการสอนมัลติมีเดียตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญโดยภาพรวมมีคุณภาพ อยู่ในระดับ 
มากท่ีสุด 

 
ค าส าคัญ: การพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย, คณิตศาสตร์, มัธยมศึกษาปีท่ี 1 
 

Abstract 
 

The purposes of this research were to 1) develop multimedia lesson on Mathematics for 
Mathayom Suksa I Students, and 2) study the quality of multimedia on Mathematics for Mathayom 
Suksa I Students. The instruments of this research were the multimedia lesson on Mathematics for 
Mathayom Suksa I Students and questionnaires for evaluating the quality of multimedia. The statistics 
used in data analysis were mean and standard deviation. The sample used for evaluating the quality 
of multimedia was 5 experts, randomized by the purposive sampling.  

The results showed that 1) the multimedia lesson on Mathematics for Mathayom Suksa I 
Students consisted of 3 modules; the module of 7 lessons, 14 learning plans; the module of 7 
exercises; and the module of the achievement pre-test and post-test form, and 2) the overall 
quality of multimedia that based on expert’s opinions was at the highest level . 
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บทน า 
 

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับท่ี 12 (พ.ศ. 2560 – 2564) และแผนการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2560 – 2579 ได้ช้ีให้เห็นถึงความจ าเป็นในการพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้มีคุณธรรม จริยธรรม และ 
มีทักษะท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตในศตวรรษท่ี 21 [1] ซ่ึงแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวง 
ศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งส่งเสริมให้นักเรียนมีคุณธรรม มีความ รู้
และทักษะพ้ืนฐานท่ีจ าเป็นส าหรับการด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเอง
อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญอย่าง ย่ิง ต่อการพัฒนาความคิดของมนุษย์ ท าใ ห้เกิด 
การคิดอย่างเป็นระบบ ช่วยให้วิเคราะห์ปัญหาสถานการณ์ได้อย่าง ถ่ีถ้วนและตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาได้        
อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้คณิตศาสตร์ยังเป็นเคร่ืองมือในการศึกษาทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์
อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีข้ึน [2] ปัญหาส าคัญของการจัดการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร์ คือ ครูส่วนใหญ่ยังคงใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย โดยไม่ค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคลของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนท่ีเรียนรู้ได้เร็วสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย ส่วนผู้เรียนท่ีเรียนรู้ช้าหรือฟังบรรยายไมทั่น
หรือไม่เข้าใจเนื้อหาท่ีบรรยายก็จะเกิดความเบ่ือหน่าย ไม่อยากเรียน เมื่อต้องเรียนเร่ืองใหม่จะย่ิงประสบปัญหามาก
ข้ึน เพราะขาดความรู้ความเข้าใจในเร่ืองเดิมท่ีเป็นพ้ืนฐาน ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ าลง และมีเจตคติท่ีไม่ดี
ต่อการเรียนคณิตศาสตร์ในท่ีสุด [3] ส าหรับสภาพการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ท่ีผ่านมายังไม่
ประสบผลส าเร็จ ผู้เรียนมีความแตกต่างระหว่างบุคคลและมีความสามารถในการเรียนรู้ไม่เท่ากัน ผู้เรียนท่ีเรียนรู้ไ ด้
เร็วต้องรอเพ่ือนท่ีช้า ส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถพัฒนาศักยภาพในการเรียนได้อย่างเต็มท่ี นอกจากนี้เนื้อหาของวิชา
คณิตศาสตร์มีความเป็นนามธรรมท าให้นักเรียนเข้าใจได้ยาก โดยเฉพาะเนื้อหาเร่ือง ทศนิยมและเศษส่วน เมื่อผู้เรียน
ไม่เข้าใจจะไม่กล้าถามครูผู้สอน เนื่องจากอายและกลัวเพ่ือนล้อเลียน จึงเป็นสาเหตุท่ีท าให้ผู้เรียนเรียนไม่ทันเพ่ือน
และเกิดความเบ่ือหน่าย รวมไปถึงครูผู้สอนขาดเทคนิคและวิธีการสอนท่ีหลากหลาย ใช้การบรรยายให้ผู้เรียนท่องจ า
มากกว่าใช้ทักษะกระบวนการ ประกอบกับงบประมาณท่ีมีอย่างจ ากัด จึงท าให้ครูขาดส่ือการสอนและนวัตกรรมท่ี
ทันสมัย การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์จึงต้องเปล่ียนจากเดิมท่ีเน้นครูเป็นศูนย์กลาง เป็นการเน้นให้
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนสร้างความ รู้ด้วยตนเอง ครูยุคใหม่ต้องมี วิธีคิดหรือกระบวนทัศน์ 
ท่ีถูกต้องคือ ไม่เน้นสอน แต่เน้นจัดการเรียนรู้ทักษะและความรู้ท่ีจ าเป็น ผู้เรียนต้องเรียนแบบให้รู้จริง  (Mastery 
Learning) และลงมือปฏิบัติ (Action Learning) และต้องให้ผู้เรียนได้พัฒนาจากเรียนเพ่ือสอบ ไปสู่การเรียนเพ่ือ 
การค้นหาศักยภาพของผู้เรียน [4] ดังนั้นการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์จึงมี
ความส าคัญ ด้วยเหตุผลหลายประการ อาทิ เทคโนโลยีช่วยให้เนื้อหาท่ีเป็นนามธรรมมีความเป็นรูปธรรมมากข้ึน 
ช่วยจัดการกับข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ช่วยให้การคิดค านวณถูกต้องแม่นย า ส่งผลให้รูปแบบการเรียนการสอน
เปล่ียนแปลงไป และเพ่ิมขีดความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน [5] 

มัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นเทคโนโลยีท่ีมีประโยชน์และสามารถน ามาประยุกต์ใช้งานในด้านการเรียน
การสอน ซ่ึงการเรียนการสอนด้วยระบบมัลติมีเดียสร้างความสนใจได้สูง ผู้เรียนเกิดความเบ่ือหน่ายได้ยากข้ึนกว่า
บทเรียนแบบด้ังเดิม เนื่องจากส่ือต่าง ๆ ท่ีหลากหลายของมัลติมีเดียช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนได้ดีและชวนให้
ผู้เรียนติดตามตลอดบทเรียน [6] การเรียนโดยใช้เทคโนโลยีจะช่วยให้ผู้สอนและผู้เ รียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากข้ึน  
เปิดโอกาสให้ทุกคนได้แสดงความคิดเห็น และถาม - ตอบค าถาม โดยเฉพาะอย่าง ย่ิง ผู้เ รียนบางคนท่ีมักเขินอาย 
เมื่อต้องพูดต่อหน้าเพ่ือนในห้อง จะท าให้ผู้เรียนเหล่านี้มีโอกาสเรียนรู้ได้มากข้ึน [7] ดังนั้นการเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ท่ีมีเนื้อหาส่วนใหญ่เป็นนามธรรม ท าให้ผู้เรียนท่ีมีแตกต่างระหว่างบุคคลเรียนรู้ได้ต่างกัน ผู้เรียนท่ีเรียนรู้ไ ด้ช้าเกิด
ความเบ่ือหน่าย รวมท้ังงบประมาณท่ีมีอย่างจ ากัดท าให้ครูขาดส่ือการสอนและนวัตกรรมท่ีทันสมัย การน ามัลติมีเดีย
มาใช้ในการพัฒนาส่ือการสอนวิชาคณิตศาสตร์ จึงช่วยให้บทเรียนมีความน่าสนใจ มีสีสัน เป็นการเพ่ิมแรงจูง ใจ      
ในการเรียนรู้แก่นักเรียน และท่ีส าคัญมัลติมีเดียยังช่วยลดปัญหาข้อจ ากัดทางด้านเวลาและความแตกต่างระหว่าง
บุคคล  
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จากหลักการและเหตุผลดังกล่าวมาแล้ว ผู้วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เพ่ือพัฒนาส่ือการสอนให้มีความหลากหลายและส่งเสริม
ประสิทธิภาพทางการเรียนของนักเรียนมากย่ิงข้ึน 
  
1. วัตถุประสงค์การวิจัย 

1.1 เพ่ือพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
1.2 เพ่ือศึกษาคุณภาพของส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 

 
2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

มัลติมีเดีย เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ส่ือความหมายกับผู้ใ ช้ โดยวิธีการมีปฏิสัมพันธ์  ผสมผสานกับส่ือ 
หลายชนิด ท้ัง ข้อความ ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว วีดิ ทัศน์ และเสียง บทบาทของมัลติมีเ ดียมีการใ ช้งาน            
อย่างแพร่หลายในด้านการเรียนการสอน ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน เนื่องจากผู้เรียนมีทางเลือก 
มากข้ึนในการเลือกใช้ส่ือท่ีน าเสนอในระบบมัลติมีเดียตามความถนัดของตนเอง กระบวนการจัดการเรียนรู้จึงสะดวก
และมีประสิทธิภาพมากข้ึน [8]  

สุรีรัตน์ แสนนอก [9] ได้ศึกษาเร่ืองผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง ปริมาตรของปริซึม วิชาคณิตศาสตร์ 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ผลการเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียกับนักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอน
แบบปกติ แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 สอดคล้องกับการศึกษาของ อมรรัตน์ ทองดี และศิวนิต 
อรรถวุฒิกุล [10] ได้ศึกษาเร่ืองผลการใช้ส่ือมัลติมีเดียในการแก้โจทย์ปัญหา เ ร่ือง การบวกเลข ของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองสองห้อง (อินทปัญญาราษฎร์นุกูล) อ าเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี. 
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 หลังจากท่ีเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียในการแก้
โจทย์ปัญหา เร่ือง การบวกเลข หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 

1. เคร่ืองมือการวิจัย 
1.1 ส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 7 บทเรียน

จ านวน 14 แผนการจัดการเรียนรู้ 
1.2 แบบประเมินคุณภาพส่ือการสอนมัลติมีเดีย มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  

5 ระดับ ประกอบด้วย 6 ด้าน จ านวน 29 ข้อ   
 

2. กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมาย เป็นผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน คัดเลือกแบบเจาะจง ประกอบด้วย อาจารย์ท่ีสอน 
ด้านคอมพิวเตอร์ในมหาวิทยาลัยราชภัฏท่ีมีต าแหน่งทางวิชาการ ไม่น้อยกว่าผู้ช่วยศาสตราจารย์ และมีคุณวุฒิ 
ทางการศึกษาระดับปริญญาเอก จ านวน 3 คน และคุณครูท่ีสอนวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา 
ท่ีมีวิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ และมีคุณวุฒิทางการศึกษาไม่น้อยกว่าระดับปริญญาโท จ านวน 2 คน 
 
3. ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัย
ได้ด าเนินการวิจัย โดยอาศัยแนวคิดของวิธีระบบ หรือ ADDIE Model ประกอบด้วย 5 ข้ันตอน ดังนี ้[8] 
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 ขั้นตอนท่ี 1 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นการวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวช้ีวัด และการประเมิน
เคร่ืองมือวิจัย มีข้ันตอนดังนี้ 
  1.1 สร้างแผนภูมิเนื้อหา ศึกษาและวิเคราะห์มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
1 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 และสร้างเป็นแผนภูมิเนื้อหา 

  1.2 จัดท าเคร่ืองมือวิจัยและประเมินผล ยึดเนื้อหาสาระ จุดประสงค์การเรียนรู้ การวัดประเมินผล 
และแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยผู้เช่ียวชาญในการประเมินเคร่ืองมือวิจัย คัดเลือกแบบเจาะจง 
จ านวน 5 คน ท่ีมีประสบการณ์ด้านหลักสูตรและการเรียนการสอน และด้านเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ไม่น้อยกว่า 5 
ปี และมีวุฒิการศึกษาอย่างน้อยระดับปริญญาโท มีดังนี้ 
   1.2.1 การจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
จ านวน 14 แผนการจัดการเรียนรู้ ๆ ละ 1 ช่ัวโมง รวม 14 ช่ัวโมง ผลประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า  
ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อแผนการจัดการเรียนรู้โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.59 และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.19  
   1.2.2 การจัดท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เ ร่ือง ทศนิยมและเศษส่วน เป็นแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ ผลการประเมินค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนและจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม จ านวน 60 ข้อ พบว่า มีจ านวนข้อสอบท่ีผ่านการตรวจสอบ
คุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 42 ข้อ มีค่าอยู่ในช่วงระหว่าง 0.60 – 1.00 
   1.2.3 การจัดท าแบบประเมินคุณภาพด้านส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย มีลักษณะเป็นมาตราส่วน
ประมาณค่า  ตามวิธีของลิเคอร์ท จ านวน 29 ข้อ ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ ด้านส่วนน าของบทเรียน ด้านการ
ออกแบบด้านตัวอักษร ด้านภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว ด้านเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ และด้านปฏิสัมพันธ์ 
ผลการประเมินแบบประเมินคุณภาพด้านส่ือการสอนมัลติมีเดีย พบว่า ค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.82  
   1.2.4 การจัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อส่ือการสอนมัลติมีเดีย จ านวน 20 
ข้อ ประกอบด้วย 4 ด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านบทบาทของครู และด้าน
ประโยชน์ท่ีได้รับ เพ่ือใช้ในการวัดความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากเรียนด้วยส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย ผลการ
ประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน พบว่าค่าสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.80 
  1.3 การประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ โดยนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนนายมวิทยาคาร จ านวน 30 คน  
ท่ีเคยเรียนเนื้อหาเร่ืองทศนิยมและเศษส่วนมาแล้ว พบว่า มีค่าระดับความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.21 ถึง 0.78 มีค่า
อ านาจจ าแนก (r) อยู่ระหว่าง 0.50 ถึง 0.75 และมีค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.81 
 ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบ (Design) เป็นการออกแบบเนื้อหาส าหรับการพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเ ดียใ ห้
สอดคล้องกับแผนการจัดการเรียนรู้ ท้ัง 14 แผนการจัดการเรียนรู้ มีรายละเอียดดังนี้ 
  2.1 การออกแบบเนื้อหา เป็นข้ันตอนการออกแบบให้มีความสอดคล้องกันกับแผนการจัดการเรียนรู้ 
ท้ัง 14 แผนการจัดการเรียนรู้ 
  2.2 ออกแบบแผนภูมิล าดับการน าเสนอบทเรียนแต่ละหน่วยการเรียน เพ่ือออกแบบผังหลักของ     
การส่ือสารภายในส่ือการสอนมัลติมีเดีย  
  2.3 ออกแบบแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา เป็นการเขียนรายละเอียดของเนื้อหาแต่ละบทเรียนลงบนกรอบ
การสอนตามล าดับเนื้อหาและวิธีการสอน ให้สอดคล้องกับแผนภูมิล าดับการเสนอบทเรียน  
  2.4 ออกแบบการน าเสนอ เป็นข้ันตอนการออกแบบหน้าจอเมนูการท างาน การน าเสนอเนื้อหา
บทเรียน รูปแบบหน้าจอแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบฝึกหัดท้ายบท  
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 ขั้นตอนท่ี 3 การพัฒนา (Development) เป็นการน ารายละเอียดท่ีออกแบบไว้มาสร้างเป็นเนื้อหา
บทเรียน แบบฝึกหัดท้ายบท และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีวิธีการดังนี้ 

 3.1 ศึกษาหลักการและโปรแกรมท่ีใ ช้ในการสร้าง ส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย ผู้วิจัยไ ด้เลือกใช้
โปรแกรมหลักในการสร้างคือ Adobe Flash CS  

 

 3.2 การพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย เป็นการสร้างส่ือการสอนมัลติมีเดียตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
จ านวน 14 แผนการจัดการเรียนรู้ โดยแบ่งเป็น 3 โมดูลหลัก คือ  
  3.2.1 โมดูลบทเรียน ประกอบด้วย เนื้อหาบทเรียนบทท่ี 1 ทศนิยมและการเปรียบเทียบทศนิยม 
บทท่ี 2 การบวกและการลบทศนิยม บทท่ี 3 การคูณและการหารทศนิยม บทท่ี 4 เศษส่วนและการเปรียบเทียบ  
บทท่ี 5 การบวกและการลบเศษส่วน บทท่ี 6 การคูณและการหารเศษส่วนและ บทท่ี 7 ความสัมพันธ์ระหว่าง
ทศนิยมและเศษส่วน 
  3.2.2 โมดูลแบบฝึกหัด ประกอบด้วย แบบฝึกหัดท้ายบท จ านวน 7 บท 
  3.2.3 โมดูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน จ านวน 30 ข้อ ท่ีได้จากข้ันตอนท่ี 1 
 3.3 น าส่ือการสอนมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึนปรึกษาอาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และแก้ไขตาม
ค าแนะน า   
 ขั้นตอนท่ี 4 การทดลองใช้ (Implementation) เป็นการน าส่ือการสอนมัลติมีเดียมาประเมินคุณภาพ
โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน คัดเลือกแบบเจาะจง มีวิธีการดังนี้ 
  4.1 ติดต่อประสานงานอาจารย์ท่ีสอนด้านคอมพิวเตอร์ในมหาวิทยาลัยราชภัฏท่ีมีต าแหน่งทางวิชาการ  
ไม่น้อยกว่าผู้ช่วยศาสตราจารย์ และมีคุณวุฒิทางการศึกษาระดับปริญญาเอก จ านวน 3 คน 
  4.2 ติดต่อประสานงานคุณครูท่ีสอนวิชาคณิตศาสตร์ในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษา ท่ีมี วิทยฐานะครู
ช านาญการพิเศษ และมีคุณวุฒิทางการศึกษาไม่น้อยกว่าระดับปริญญาโท จ านวน 2 คน 
  4.3 ประสานงานเจ้าหน้าท่ีบัณฑิตวิทยาลัยเพ่ือขอหนังสือแต่งต้ังผู้เช่ียวชาญ 
  4.4 จัดส่งหนังสือแต่งต้ังผู้เช่ียวชาญพร้อมส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 และแบบประเมินคุณภาพส่ือมัลติมีเดีย 
  4.5 รวบรวมผลการประเมินเพ่ือน าเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และแก้ไขตามค าแนะน า 
 ขั้นตอนท่ี 5 การประเมินผล (Evaluation)  เป็นการประเมินคุณภาพด้านส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย 
จากผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน ท่ีผ่านการทดลองใช้ในข้ันตอนท่ี 4 เคร่ืองมือท่ีใ ช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ  
แบบประเมินคุณภาพด้านส่ือการสอนมัลติมีเดีย จ านวน 6 ด้าน เป็นแบบประเมินชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
 
4. สถิติท่ีใช้ในการวิจัย  
 ไ ด้แก่ ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน โดยน าผลประเมินคุณภาพส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย 
โดยผู้เช่ียวชาญ เทียบกับเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ [11]     
                                 ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 – 5.00  หมายความว่า ระดับมากท่ีสุด    
    ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.51 – 4.50 หมายความว่า ระดับมาก    
    ค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.51 – 3.50  หมายความว่า ระดับปานกลาง    
    ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.51 – 2.50 หมายความว่า ระดับน้อย    
    ค่าเฉล่ียเท่ากับ 1.00 – 1.50  หมายความว่า ระดับน้อยท่ีสุด  
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ผลการวิจัย 
 

1. ผลการพัฒนาสื่อการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
 ผลการพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ได้ส่ือการสอน
มัลติมีเดีย ประกอบด้วย 3 โมดูลหลัก คือ โมดูลบทเรียน โมดูลแบบฝึกหัดท้ายบท และโมดูลแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน มีรายละเอียดดังนี้ 

  1.1 โมดูลบทเรียน ประกอบด้วยหน้าเมนูหลักการท างาน หน้าค าช้ีแจง  หน้าเมนูเ ลือกบทเรียน 
และเนื้อหาบทเรียน 7 บท ดังภาพท่ี 2 – 5 

 

  
 
 ภาพท่ี 2  เมนูหลักการท างาน    ภาพท่ี 3  ค าช้ีแจง 
 

 

  
 

 ภาพท่ี 4 เมนูเลือกบทเรียน        ภาพท่ี 5 เนื้อหาของบทเรียน 
 

 1.2 โมดูลแบบฝึกหัดท้ายบท ประกอบด้วยแบบฝึกหัดท้ายบทของแต่ละบทเรียน เมื่อนักเรียนท า
แบบฝึกหัดแต่ละหน้าเสร็จเรียบร้อยสามารถตรวจค าตอบเพ่ือทราบผลได้ทันที ดังภาพท่ี 6 และเมื่อนักเรียนท า
แบบฝึกหัดท้ายบทครบทุกข้อแล้ว จะมีหน้าต่างแสดงสรุปผลคะแนน นักเรียนสามารถพิมพ์คะแนนทางเคร่ืองพิมพ์
หรือบันทึกไฟล์ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ได้ ดังภาพท่ี 7 
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 ภาพท่ี 6 แบบฝึกหัดท้ายบท        ภาพท่ี 7 สรุปผลคะแนนแบบฝึกหัดท้ายบท 
  

 1.3 โมดูลแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ก่อนเข้าใช้ส่ือการสอน
มัลติมีเดียจะแสดงหน้าต่างการท าแบบทดสอบ ดังภาพท่ี 8 เมื่อนักเรียนท าแบบทดสอบครบแล้วจะแสดงหน้าต่าง
ผลสรุปคะแนน นักเรียนสามารถพิมพ์คะแนนทางเคร่ืองพิมพ์หรือบันทึกไฟล์ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไ ด้ จากนั้น
นักเรียนสามารถเข้าสู่หน้าเมนูการท างานหลักและเลือกบทเรียน ดังภาพท่ี 9   
 

   
 

         ภาพท่ี 8  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   ภาพท่ี 9 สรุปผลคะแนน 
 
2. ผลการประเมินคุณภาพของสื่อการสอนมัลติมีเดีย 

ผลการประเมินคุณภาพของส่ือการสอนมัลติมีเดีย โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 คน แสดงผลดังตารางท่ี 1 
 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพของส่ือการสอนมัลติมีเดีย 
 

รายการ  ̅ SD. ระดับความคิดเห็น 

1. ด้านส่วนน าของบทเรียน    
1.1 การน าเข้าสู่บทเรียนมีความน่าสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 
1.2 การออกแบบเมนูมีความเหมาะสม ใช้งานง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด 
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1.3 มีการแจ้งวัตถุประสงค์ของบทเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
รวม 4.67 0.06 มากที่สุด 

รายการ  ̅ SD. ระดับความคิดเห็น 

2. ด้านการออกแบบ    

2.1 การออกแบบหน้าจอมีความสวยงาม 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.2 ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอบทเรียน 4.40 0.55 มาก 
2.3 มีส่วนช้ีแนะหรือให้ความช่วยเหลือเม่ือผู้เรียนต้องการ 4.40 0.55 มาก 
2.4 การออกแบบบทเรียนเป็นรูปแบบเดียวกัน 4.40 0.55 มาก 
2.5 การออกแบบบทเรียนดึงดูดความสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 
2.6 ความเหมาะสมในการวางต าแหน่งเนื้อหาบทเรียน 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.57 0.22 มากที่สุด 
3. ด้านตัวอักษร    

3.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ มีความชัดเจนเหมาะสม 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใช้ สวยงาม อ่านง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด 
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีของพ้ืนหลัง 4.60 0.55 มากที่สุด 
3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือข้อความในแต่ละกรอบ 4.80 0.45 มากที่สุด 
3.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 4.80 0.45 มากที่สุด 

รวม 4.72 0.06 มากที่สุด 

4. ด้านภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว    

4.1 ขนาดของภาพที่ใช้เหมาะสม 4.60 0.55 มากที่สุด 
4.2 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช้ 4.60 0.89 มากที่สุด 
4.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใช้ในการส่ือความหมาย 4.80 0.45 มากที่สุด 
4.4 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแต่ละกรอบ 4.60 0.55 มากที่สุด 
4.4 ความเหมาะสมของจ านวนภาพ 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.64 0.17 มากที่สุด 

5. ด้านเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ    
5.1 ระดับความดังของเสียงบรรยายสม่ าเสมอ 4.40 0.89 มาก 
5.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.40 0.89 มาก 
5.3 ความถูกต้องของเสียงบรรยายตามหลักภาษา 4.60 0.55 มากที่สุด 
5.4 ระดับความดังของเสียงดนตรีประกอบสม่ าเสมอ 4.20 0.84 มาก 
6. ด้านปฏิสัมพันธ์    
6.1 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
6.2 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 4.60 0.55 มากที่สุด 
6.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเนื้อหาภายในหน่วยการเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
6.4 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงระหว่างบทเรียนแต่ละหน่วยการเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
6.5 ความเหมาะสมของการให้ข้อมูลย้อนกลับและการเสริมแรง 4.60 0.55 มากที่สุด 
6.6 รูปแบบการโต้ตอบกับบทเรียนเป็นรูปแบบเดียวกัน 4.60 0.55 มากที่สุด 

รวม 4.60 0.55 มากที่สุด 
เฉล่ียโดยรวม 4.60 0.17 มากที่สุด 

 
 จากตารางท่ี 1 พบว่า คุณภาพของส่ือการสอนมัลติมีเดียโดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (  ̅ = 4.60, SD. = 
0.17) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ด้านท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดสามล าดับแรกคือ ด้าน ด้านตัวอักษรอยู่ในระดับ      
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มากท่ีสุด ( ̅ = 4.72, SD = 0.06) รองลงมาคือ ด้านภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.64, SD. 
= 0.17) และด้านปฏิสัมพันธ์อยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.64, SD. = 0.55) ตามล าดับ 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

 

 1. ผลการพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ผู้วิจัยไ ด้ท า
การพัฒนาส่ือการสอนมัลติมีเดีย โดยมีองค์ประกอบ คือ ค าช้ีแจง  หน้าเมนูเ ลือกบทเรียน แบบฝึกหัดท้ายบท 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน จ านวน 7 บทเรียน 14 แผนการจัดการเรียนรู้   
ซ่ึงผู้วิจัยได้วิเคราะห์เนื้อหาท่ีน ามาสร้างเป็นส่ือการสอนมัลติมีเดียให้มีความสอดคล้องกันกับแผนการจัดการเรียนรู้
ท้ัง 14 แผนการจัดการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาบทเรียนในแต่ละบทด้วยตนเองได้อย่างเป็นระบบ 
ออกแบบการน าเสนอรูปแบบหน้าจอให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียนได้ง่าย สอดคล้องกับ สวียา สุรมณี และอิสระ  
ขวาน้ าค า [12] ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเ ดียเ ร่ือง จริยธรรมในโลกของข้อมูลส าหรับช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนมัลติมีเดียแสดงผลได้ท้ัง ข้อความ ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว เสียง  
วีดิทัศน์ และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนตลอดบทเรียน ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และจดจ าเนื้อหาได้
อย่างรวดเร็ว  
 2. ผลการศึกษาคุณภาพส่ือการสอนมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  
ผลการศึกษาคุณภาพของ ส่ือการสอนมัลติมีเ ดียโดยผู้เ ช่ียวชาญมีความคิดเห็นว่า ส่ือการสอนมัลติมีเ ดีย มี         
ความเหมาะสมในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้เนื่องมาจากผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนอย่างเป็นระบบ โดยวิเคราะห์
หลักสูตรและสภาพปัญหาของการจัดการเรียนการสอน ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนา
ส่ือการสอนมัลติมีเดีย ออกแบบและพัฒนาส่ือให้สอดคล้องกับเนื้อหาท่ีไ ด้วิเคราะห์ไ ว้ จากนั้ นใ ห้ผู้เ ช่ียวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพ แก้ไขปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ แล้วจึงน าไปทดลองใช้จริง กับนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง สอดคล้องกับงานวิจัยของ อมรรัตน์ ทองดี และศิวนิต อรรถวุฒิกุล [10] ได้ท าการวิจัยเ ร่ือง ผลการใ ช้ส่ือ
มัลติมีเดียในการแก้โจทย์ปัญหา เร่ือง การบวกเลข ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนบ้านหนองสอง
ห้อง (อินทปัญญาราษฎร์นุกูล)  อ าเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพส่ือมัลติมีเ ดียเ พ่ือฝึก
ทักษะการแก้ปัญหาเร่ือง การบวกเลข อยู่ในเกณฑ์ดี ท้ังนี้ เนื่องมาจากผู้วิจัยไ ด้ออกแบบส่ือมั ลติมีเ ดียใ ห้มี
ความสัมพันธ์กับเนื้อหา มีการจัดท าสตอร่ีบอร์ดเพ่ือก าหนดแนวทางในการน าเสนอ ซ่ึงทุกข้ันตอนของการสร้าง ส่ือ
มัลติมีเดียอยู่ภายใต้การดูแลของอาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้เช่ียวชาญ เพ่ือตรวจสอบคุณภาพและให้ข้อเสนอแนะส าหรับ
ไปปรับปรุงแก้ไข มีการน าส่ือไปทดลองใช้ (Try  out) หาประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียก่อนน าไปใช้จริง  
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